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ABSTRAKT

Tato diplomova prace pojednava o tvorbé a nasledném pouziti knihovny slouzici pro tvorbu
aplikaci typu naucné stezky na operacnim systému iOS. Nejprve je popsana analyza jiz
existujiciho feSeni pro Android systémy. Prace vyuziva nabytych poznatkl ziskanych z této
analyzy pro névrh pfevodu existujici knihovny na cileny operacni systém. Je zde popséna
implementace aplikace ,,Satelitni navigace* a aplikace ,,Z Kralup za Antoninem Dvofakem®,
pomoci kterych je ovétena funkcionalita vytvofené knihovny. Daéle je zde zhodnoceno, do jaké
miry ptivodni funkcionality bylo mozné knihovnu pievést a na zaver je priblizen zplsob testovani
funkénosti aplikaci a postup pro nasazeni jejich beta verze.

KLICOVA SLOVA

knihovna, android, iOS, interaktivita, tablet, GPS

ABSTRACT

This diploma thesis informs about a project of developing a library for interactive trail games for
iOS. At the beginning of the thesis there is an analysis of existing solution for Android platform
and then it uses information, which analysis has discovered, to transform library to a target
operating system. Thesis contains a description of an implementation of two applications,
“Satellite navigation” and “From Kralupy to Antonin Dvoiak”, which are used for testing a
created solution. Then there is an evaluation how much is transformed library similar to the
existing one. At the end of the thesis is a chapter, which describes testing of implemented
applications and a procedure of deployment beta versions to app store.
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UvVOD

V moderni dobé pfi vyvoji aplikaci panuje snaha o jejich dostupnost co nejsirsi skale lidi. Napfic
uzivateli se ale bohuzel objevuje rozdilnost v jejich vybaveni, které k béhu aplikace mohou pouzit.
Existuje vice druhti platforem, které mobilni zafizeni podporuji. V ptfipadé vyvoje aplikaci na tato
zafizeni nastava problém ve vzajemné nekompatibilité. Vyvojafi se tedy musi potykat s feSenim, jak
vyvijet aplikace multiplatformé. Kazda platforma je svym zplsobem specifickd a nelze jednoduse
vyvinout aplikaci rovnou bézici na vsech systémech.

Tématem této diplomové prace je vyvoj knihovny, kterou bude mozné vyuzit k tvorbé
interaktivnich aplikaci jak na systému Android tak na systému iOS. Knihovna ma jiz funk¢ni feseni pro
Android a tak je nutné navrhnout jeji pfevod nové i na iOS. Pro zvoleni vhodného postupu pievodu
knihovny je provedena analyza jiz existujiciho feSeni. Vytvofeni verze pro jiny opera¢ni systém je
mozné vicero zpusoby. Proto jsou zde prezentovany vysledky reSerSe ohledné¢ multiplatformniho
vyvoje. Je zde zhodnocen nativni vyvoj pro jednotlivé OS oproti n€kolika vybranym frameworktim,
které umoznuji vyvoj napfic¢ platformami.

Z provedené analyzy poté vychazi navrh implementace iOS verze knihovny. Prace obsahuje
detailngjsi popis prevodu ptivodni funkcionality pod novy opera¢ni systém. Reseni by mélo zachovat
funkcionalitu existujici verze knihovny a musi podporovat snadné ptidani novych typovych ukold, které
bude mozné v interaktivnich aplikacich vyuzivat.

Pozadované vlastnosti knihovny jsou ovéfeny implementaci aplikaci ,,Satelitni navigace*
a ,,Z Kralup za Antoninem Dvotrakem®. Na zavér prace je popsano testovani t€chto programi a postup
vydani jejich beta verzi do App ,,Storu®.



1 ANALYZA EXISTUJICIHO RESENI

Na zacatku této kapitoly je definovano, co znamena pojem aplikace typu virtualni nau¢né stezky. Pro
tyto druhy aplikaci aktualné existuje knihovna, ktera slouzi k vytvafeni novych stezek s co nejmensim
vynalozenym usilim. Pro praci s touto knihovnou, existujici pod opera¢nim systémem Android, je nutné
zanalyzovat jeji implementaci, aby bylo nasledné mozné spravné navrhnout jeji pfevod na druhy
operaéni systém. Tato Kkapitola se zabyva tim, jak stavajici feSeni funguje a jak je pouzito V jiz
fungujicich aplikacich, pomoci kterych bude nutné dle zadani otestovat funkénost pfevedené verze
knihovny.

1.1  Aplikace typu virtualni nauc¢né stezky

Virtualni naucnd stezka je aplikace na mobilni zafizeni, kterou uzivatel pouZije pro ziskani zajimavych
informaci o lokalité, pro Kterou je stezka uréena. Ruzné aplikace tohoto typu mohou mit vzajemné
podobny zaklad, pouze je tieba jednotlivé pouZiti pfizpisobit obsahem konkrétnimu mistu, kudy stezka
vede. Zpravidla se jedna o aplikace, kde ma uzivatel zobrazenou mapu oblasti a vyznaceny urcity pocet
dialezitych mist. Zaroven v mapé vidi pro snadngjsi orientaci i svou GPS polohu. Jeho tkolem vétsinou
byva projit postupné vSemi zobrazenymi body a splnit na nich pfipravené ukoly.

V ptipadé, Ze se uzivatel ptiblizi dostatecné blizko k néjakému konkrétnimu sty¢nému bodu, umozni
mu aplikace vstup do mnoziny obrazovek, na kterych mu jsou poskytnuty dodate¢né informace o misté,
kde se aktualné nachazi, anebo musi splnit ukol, ktery se k jeho pozici tematicky vaze. Jednotlivé stezky
mohou sdilet mnozinu podobnych znovupouzitelnych obrazovek, pouze se budou lisit v
konkrétnim obsahu, ktery obrazovka zobrazuje.

1.2 Popis Android knihovny

Na zakladé myslenky snadného vytvaieni novych stezek pro nové lokace byla vytvotena knihovna, ktera
obsahuje znovupouzitelné obrazovky pro v mapé vymezené body. Aby byla tvorba novych aplikaci jesté
jednodussi, tvofi se sled piedptipravenych obrazovek dle piedpisu ve formatu XML.

Mnozina ukold patfici k n¢jakému vyznacenému bodu, bude dale nazyvana ,kapitola“. Kapitola
obsahuje tkoly jako je naptiklad vybér jedné spravné odpovédi, vybér vice spravnych odpovédi,
rozhodovani, zda zobrazeny vyrok je pravdivy ¢i nikoliv a jiné. Zaroven je mozné do kapitoly umistit
i negenerické obrazovky, které budou vyvinuty pouze pro patfi¢nou stezku.

Kazda obrazovka je slozena z uzivatelského rozhrani a k nému se vaze logika, dle které obrazovka
funguje. Je mozné vybrat z nékolika riznych rozlozeni, do kterych se skladaji preddefinované funkéni
komponenty.

Knihovnu lIze vyuzit i pro vytvofeni interaktivni aplikace, kterd nebude generovana z ptedpisu.
V takovém piipad¢ se do aplikace zanesou pouze predpfipravené ukoly. Knihovna tak neni pouzitelnd
pouze pro jednodussi opakujici se motivy, ale mize fungovat pro usnadnéni prace jen jako doplnék ke
specifickym slozitym ukolim.
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Mapovani XML elementi na funkéni prvky

Struktura predlohového XML se fidi dle DTD piedpisu umisténého uvniti knihovny. Jedna se o soubor
question.dtd a je v ném definovano, které tagy miize pfedpis obsahovat, mozné zanofeni prvki do sebe,
mnozina atributl, které 1ze tagu uréit ale také hodnoty, které mize tag ¢i atribut mit. Tento ptedpis je
popsan v tabulkach 1.1 a 1.2.

Kofenovym prvkem XML piedpisu je tzv. questionset. Ten obsahuje mnozinu stanovist, které se
skladaji z dil¢ich obrazovek. Z atributu maxTries tohoto elementu je zjisténo, kolik pokust na splnéni
ukolu uzivatel ma. Potomci questionsetu jsou elementy questionslide, které jsou abstraktnim objektem
pro jednotlivé kapitoly. Kazdy questionslide ma definovany sviij nazev, titulek a typ rozloZeni stranky,
ktery mu piislusi —tzv. ,,layout”. Z kazdého questionslide 1ze ziskat hlavicku kapitoly, potfebné obrazky
¢i videa a prvky question.

Question reprezentuje jeden ukol, ktery musi uzivatel splnit. Ma parametry rozdilné dle toho, ktery typ
ukolu obsahuje. Druh tkolu je ale u vSech question definovan stejné a to pomoci atributu type. Napiiklad
pro vybér vice spravnych odpovédi se jedna o typ multichoice atpod.

Pro zobrazeni popisného textu na obrazovku slouzi objekt description, ktery mtize piisluset jak objektu
které predstavuji moznosti, ze kterych bude moci uzivatel vybirat. Zaroven ma tento element naptiklad
atributy shuffle (zna¢i, zda se maji mozZnosti pied zobrazenim promichat) nebo validate (znaci, zda se
ma ukol vyhodnocovat).

Tag Vyznam tagu MoZni potomci
guestionset kotfenovy prvek task
task mnozina obrazovek (kapitola) questionslide
questionslide | obrazovka uvnitf kapitoly description, header, images, video, questions
header nadpis kapitoly zadni
description informativni text na obrazovce Zadni
images nazvy obrazka Zadni
video nazvy videi zadni
guestions mnozina tkoll guestion
guestion ukol jednoho typu description, variant
variant mozna odpovéd’ na otazku Zadni

Tab. 1.1 Tabulka povolenych tag v XML ptedpisu
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Tag Atribut Vyznam atributu Priklad hodnoty
guestionset maxTries pocet moznych pokust 5
task name jméno kapitoly task01
layout rozloZeni prvki na obrazovce V_quest_img
maxTries pocet pokust 2
questionslide name jméno obrazovky task01_01
title nadpis obrazovky Ukol 1
type generovany ukol / vlastni tikol custom / normal
shuffle mozné odpovédi v ndhodném poradi true / false
, singlechoice,
type typ tkolu multichoice, ...
) validate zda se ma ukol vyhodnocovat true / false
fuesiion precision tolerance vepsané odpovédi caseSensitive, strict, ...
buttonsOrientation rozloZeni tlagitek vertical, horizontal, ...
align zarovnani prvkl centerAll, leftAll, ...
variantsCount pocet moznych odpovédi 5
variant valid zda je mozna odpovéd’ spravna true / false
Tab. 1.2  Tabulka povolenych atributi v XML piedpisu
[knihovna ]
Variant Question . .
- valid - description il
7|~ type ::t,le - maxTries” int
i shgfﬂe - Iéfoeut
ot 2l timeLimit
Image Aplikace 8:]
G____
Video
Obr. 1.1

Diagram namapovanych tfid na XML piedlohu




1.3  Typy znovupouzitelnych ukolu

Knihovna ma v sobé¢ ptipravené tikoly, které je mozné ve vytvarenych stezkach vyuzit. Po naparsovani
XML ptedpisu odpovidaji tyto generické ukoly tiidé Question. Typ ukolu je v piedloze uréen atributem
type. Vsechny tkoly mizou mit textové zadani v prvku description. Moznosti, ze kterych v ukolu bude
uzivatel vybirat, jsou zde reprezentovany objektem variant. V této podkapitole je vycet téchto typu a
zaroven kratky popis, k ¢emu se ktery tkol vyuziva.

1.3.1 Singlechoice

V téchto tkolech bude uzivateli zobrazena otazka a nékolik moznych odpovédi. Uzivatel bude moci
vybrat pouze jednu z ptipravenych odpovédi a pouze jedna z odpovedi bude spravna.

{ ﬁ Z Kralup za Antoninem Dvorakem

02 Technopark

Jaky typ badatelské Cinnosti se podle Vas uvnitr
odehrava?

4 testuji se zbrané pro armédu
provadi se pokusy na zviratech
vyviji se Spickovy pocitacovy software
Zj fuji se chemické a fyzikalni vlastnosti
rtznych latek

@ provadi se ekonomické analyz¥y,

A ———
VYHODNOTIT

Obr. 1.2 Ukazka tkolu Singlechoice
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1.3.2 Multichoice

Jedna se o ukol, kde na polozenou otdzku mtze byt vice spravnych odpovédi a uzivatel musi vybrat vice
odpoveédi tak, aby se jim vybrané moznosti shodovali s mnozinou spravnych feSeni.

Z Kralup za Antoninem Dvordkem

Hostibejk

Oznacte, co vSe se da vyjadfit slovem ,kaucuk”

w Jedna z nejpouzivanéjsich umélych hmot na
Zemi

VZékIadnl’ surovina pro vyrobu gum (pryze) na
gumovani tuzek

w Tekuta latka ziskavana ze stromu -
kaucukovniku

w Latka, kterd mize byt jak prirodni, tak i uméle
vyrobena

VLa'tka, ktera se vyznacuje velkou pruznosti

VYHODNOTIT

Obr. 1.3  Ukdazka tkolu Multichoice

1.3.3 Intervalquestion

Uzivateli je zobrazena rolovaci nabidka s moznostmi, které jsou vygenerované v urcitém rozsahu po
urcitém kroku. Jeho tikolem je spravné zvolit ¢islo v intervalu, ktery je definovan jako ptijatelny.

N T 45% @2

Z Kralup za Antoninem Dvorakem

Hostibejk

Zde stojici bunkr byl postaven v roce, kdy za¢ala druha
svétova valka. Urcete, ktery to byl rok:

el
VYHODNOTIT

Obr. 1.4  Ukazka ukolu Intervalquestion
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1.3.4 Filltext

V tomto ukolu bude muset uzivatel pomoci klavesnice doplnit do pfipravenych oblasti vlastni text.
Doplnény text pak musi odpovidat jedné z moznosti z mnoziny spravnych odpovédi urenych pro
konkrétni dopliiovaci oblast.

Jak se jmenuje celosvétovy seznam svétového kulturniho a
prirodniho dédictvi, ktery ma na starosti OSN? Napiste jeho
zkratku:

Unesco

N HGDNOTIY

Obr. 1.5 Ukazka ukolu Filltext

1.3.5 Numberquestion

Uzivateli je zobrazena otazka, na kterou je spravna ¢iselna odpovéd’. Jeho tikolem je do piedpiipravené
oblasti pomoci klavesnice vyplnit spravné ¢islo. Jedna se naptiklad o ulohy, kde ma uzivatel za ukol
spocitat néjaky priklad.

Hostibejk

Zjistéte z blizké infotabule, kolik minut trval nalet na
Kralupy v bfeznu 1945? Odpovéd napiste po kliknuti na
tenkou linku.

25(72)

e e
VYHODNOTIT

Obr. 1.6  Ukéazka ukolu Numberquestion
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1.3.6 Togglebuttonsgrid

Uzivatel musi Vv této loze rozhodnout, zda se zobrazenym vyrokem souhlasi ¢i nikoliv. Pro kazdy
ptipraveny vyraz tedy mize zvolit svou odpoveéd’ pomoci kliku na tlacitko ANO resp. NE.

ralup za Antoninem Dvofdkemn
Dvorakova stezka

4

Dokézete uhadnout, jaké ryby se v tomto misté v
soucasnosti vyskytuji a které nikoliv?

losos ano ne
stika o

treska

makrela

plotice

tunak

sumec

okoun

kapr

—_—
VYHODNOTIT

Obr. 1.7  Ukazka tkolu Togglebuttonsgrid

1.3.7 Dragdrop

Uzivatel musi v této Gloze tazenim prstu piesunout objekty na spravné misto. Jedna se naptiklad o ukol
ptitazeni dvojic, kde je nutné pretahnout objekt vedle zobrazeného prvku, ke kterému spravné patii.

Mj satelit "'

1odnotit

Obr. 1.8  Ukazka ukolu Dragdrop
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1.4  Pouziti knihovny v aplikacich

Po ptipojeni knihovny k vytvarené aplikaci je mozné vyuzit néktery z mnoziny ptedpiipravenych tkold,
které knihovna obsahuje. Pokud aplikace potiebuje pouze tyto funkéni celky, je tfeba pro n¢ vytvorit
v aplikaci layout, ktery se pak pfipravenému tikolu pfeda. Na rtizné tkoly jsou kladeny rtizné pozadavky,
takze pro né&které objekty, se kterymi se ma v ukolu pracovat, je nutné specifikovat tag, aby knihovna
mohla dulezité objekty rozpoznat. Neékterym ukolim se ale musi pfedat odkazy (Cislo ID) na pouzité
prvky, protoze je ukol sam vyhledat neumi.

Zaroven mohou aplikace vyuzit funkci, které analyzovana knihovna nabizi. Ta obsahuje parser, ktery
namapuje XML elementy na obdobné Java tfidy. Parser vyuziva funkcionalit z pfipojené tiidy
XMLPullParser. Ta umoznuje projit jednotlivé tagy predpisu a ziskat z nich mnoziny obrazovek pro
kapitoly, poradi ukoli a jejich typ a zaroven data, ktera na jednotlivé obrazovky patii.

Aplikace si zavola tento parser pii jejim spusténi a dale vyuziva ziskané objekty typu QuestionSet,
QuestionSlide atpod. ke slozeni obsahu kapitol. V aktivité obsahujici mapu zanese na definované GPS
soufadnice body do mapy a naparuje tyto body s piedvytvofenymi aktivitami, které reprezentu;ji
kapitoly. Kdyz je uzivatelem spusténa kapitola, aplikace najde ve tfidé QuestionSet spravny
QuestionSlide. V ném projde postupné jednotlivé obrazovky, a pokud ma byt ukol vlastniho typu, tak
ho vezme pfipraveny piimo z aplikace. Pokud se jedna o genericky tkol je do aktivity vlozena tiida
»QuestionFragment”. Ta v sobé obsahuje reference na vSechny ptedpfipravené rozlozeni stranky a
reference na do stranky umistitelné objekty. Z QuestionSlide je vybran pozadovany layout a jsou do néj
vlozeny pfislusné funkéni celky.

Nize je pro lepsi predstavu ukazéana Cast predlohového XML. Tato ukazka obsahuje jednu kapitolu
jménem ,,testTask®, ktera se sklada z jedné obrazovky jménem ,,taskO1lkde*. Na té je zobrazen nadpis a
ukol, ve kterém je mozné vybrat vice spravnych odpovédi z predlozenych moznosti. Hodnotou atributu
,valid“ je uréeno, zda je nabidnuta varianta spravné ¢i nikoliv.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" >
<!DOCTYPE questionset SYSTEM "..\..\..\android corelassets\questions.dtd">
<questionset maxTries="2">

<task name="testTask">
<questionslide name="taskOlkde" title="vyskyt vazby" layout="h quest img">
<images>task0l bond</images>

<questions>
<question type="multichoice" shuffle="true" wvalidate="true">
<description>
Kde se mlzeme setkat s chemickou vazbou?
</description>

<variant wvalid="true">v lidském téle</variant>
<variant valid="true">v potravindch</variant>
<variant wvalid="true">v lécich</variant>
<variant valid="true">ve 3kole</variant>
<variant wvalid="true">v ovzdu$i</variant>
<wvariant valid="true">ve vesmiru</variant>
</question>
</questions>
</questionslide>

</task>
</questionset>
Zdrojovy kod 1.1 Ukazka XML piedpisu
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1.5  Aplikace Z Kralup za Antoninem Dvoiakem

Tato mobilni aplikace urcend pro zafizeni s Android systémem byla realizovana jako vitézny navrh
v soutézi stfedoskolskych studentti ,,Poznavejme StfedoCesky kraj“. Podklady pfipravili studenti
z Dvotakova gymnazia SOSE v Kralupech nad Vltavou.

Aplikace pomoci mapy a GPS navigace vede uzivatele nauc¢nou trasou od nadrazi v Kralupech nad
Vltavou az k zamku v Nelahozevsi. Cestou uzivatel projde centrem mésta, pfes vrch Hostibejk a ¢ast
Dvorakovy stezky. Zakladni trasa ma délku 6 km, ale existuje i dalsi prodlouzena varianta trasy a to na
9 km [1].

Uzivatel ma k dispozici offline mapu s vyznacenou trasou, na které je zobrazeno nékolik stanovist.
V moment¢, kdy se uzivatel ocitne s ur¢itou toleranci na GPS soufadnicich pfitazenych danému tkolu,
otevie se mu sekce s ukolem, informacnim textem, audio nahravkami apod., které se vztahuji k lokalité,
kde se nachazi.

V hlavni obrazovce aplikace (Obr. 1.10) je uZivateli zobrazena mapa s vlajeCkami, které jsou umistény
Vv oblastech, kde musi hra¢ plnit ptipravené tkoly. V horni ¢asti obrazovky je umisténa vysouvaci lista,
ve které je mozné se dozvédet, v jaké nadmoiské vysce se zatizeni nachazi, jakou rychlosti se pohybuje,
jakou vzdalenost od zacatku uzivatel usel a jeho aktualni Gspésnost v plnéni stezky. Z ostatnich aplikaci
muze mit uzivatel zvyklost podobné listy vytahovat tahem prstu smérem dolu, bohuzel to neni spravné
feSeni pro tuto nauc¢nou stezku. Lista se zde vysouva pomoci kliku na zobrazené tlacitko, coz nemusi
kazdého uzivatele napadnout. Mapa je prehledné zpracovana a zvolené vlajecky jsou pro uzivatele
dobrym fesenim, protoZze jejich tycka je umisténa do mapy s naprostou presnosti.

V hlavic¢ce aplikace, ktera obsahuje jeji nazev, se v pravé cast vyskytuje rozklikavaci menu, pomoci

kterého se mize uzivatel podivat na jizdni fady ¢i si nechat ukéazat restaurace v okoli.
ReSeni aplikace:

Obsah stezky Z Kralup za Antoninem Dvorakem je generovan z piedpiipraveného XML piedpisu.
Aplikace se stara o zobrazeni mapy, bodl na ni a spousténi ptisluSnych kapitol. To, jaké obrazovky
kapitola obsahuje je ziskdno pres knihovnu z XML. Ukoly pro uZivatele jsou pouzity pievazné
z predptipravenych druht, ale zaroven se zde objevuji i obrazovky specialni, které jsou dostupné pouze
Vv této stezce. Do predlohy jsou tak zaneseny jako ,,custom®.

$(0,0°)
Z Kralup za nadmofska vy$ka:225,7 m n. m.
Antoninem rychlost:0,0 km/h
Dvorik 4 usli vzdalenost: 0,0 m
vordkem
nalezeno ikoli:
iispasnost v iikolech:
: B . o &as do cile: 77 hod. (77)
Na nasledujici strance uvidite mapu naznaéujici vasi
pozici
Informativni okno mizete schovat a znovu zobrazit
pomoci modré ikony.
¥T Dosazené Ukoly mizZete oteviit kliknutim na jejich
symbol v mapé.

== Rozsifené moznosti aplikace jsou dostupné pres
= tlagitko nabidky telefonu

&

) Z Ukolu se dostanete do mapy pomoci tlagitka
telefonu zpét

Zatit

Obr. 1.9  Uvodni obrazovka aplikace Obr. 1.10 Hlavni obrazovka aplikace
Z Kralup za Antoninem Dvotfakem Z Kralup za Antoninem Dvotakem
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1.6 Aplikace Satelitni navigace

Aplikace Satelitni navigace vznikla s podporou mezinarodni agentury ESA a jejim ¢eskym partnerem
agenturou ESERO. Obé¢ organizace se zabyvaji vzdélavanim lidi v oblasti vesmirného vyzkumu a jemu
pridruzenym témattim.

Projekt, kterym se zabyva tato podkapitola, se snazi Ctendfe sezndmit s tim, jak funguje satelitni
navigace. Zaroven jsou zde zminény rizné jeji typy nebo uptesnény problémy, se kterym se fungovani
navigace musi potykat. Nechybi zde ani praktické ukazky vyuziti navigacnich systému v kazdodennim
zivoté a ptipadny vyhled, jaké by mohly nastat zmény do budoucna. Protoze ESA je agentura evropska,
zvysena pozornost je vénovana systému Galileo, ktery je provozovan ze stejného kontinentu [2].

Z uvodniho menu (Obr. 1.11) je moZné smazat dosavadni postup, zobrazit si informace o vyvoji aplikace
a vstoupit do jedné ze 7 kapitol. Ty obsahuji pfevazné informacni obrazovky sloZzené z textt a obrazki,
ale na konci kapitoly je vzdy pfipraven interaktivni ukol, za ktery uzivatel obdrzi ¢ast modelu satelitu,
ktery si postupem aplikaci sklada. Po uspésném absolvovani vSech ukolt je otevien vstup do modulu,
ktery umoznuje zobrazeni rozsifené virtualni reality.

Satelitni navigace

Obr. 1.11 Uvodni menu aplikace Satelitni navigace

Reseni aplikace:

Aplikace neni generovana dle XML predpisu, pouze vyuziva tkoly, které knihovna poskytuje. Pofadi a
umisténi ukolt do kapitol je feSeno piimo v Satelitni navigaci. Aplikace obsahuje pro kazdou kapitolu
vlastni aktivitu, ktera je spousténa z hlavniho menu. V aktivitach je definovan typ a potadi jednotlivych
obrazovek. Kazdé obrazovce je nutno predat rozdilné informace, co se ty¢e obsahu. Napitiklad pro tikoly
s pretahovanim objektil na spravné misto je nutné predat reference na vsechny ptetahovatelné prvky a
specifikovat misto, kam ma byt objekt pfesunut. Naproti tomu pro informacni tikoly, které obsahuji
pouze obrazek s textem, staci definovat zné€ni zobrazeného napisu a odkaz na obrazek, ktery se ma do
ukolu umistit.

Z aplikace je mozné¢ spustit modul, ktery podporuje funkce rozsitené virtualni reality. Dal§im zabavnym
prvkem muze byt skladani modelu satelitu (Obr 1.12), ke kterému uzivatel postupné ziskava rtizné ¢asti.
Tato sekce je v aplikaci tvofena pomoci Unity.
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Obr. 1.12 Skladani modelu satelitu v aplikaci Satelitni navigace
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2  ROZSIRENI EXISTUJICIHO RESENI

Stavajici feSeni knihovny nepodporuje nacitdni GPS soufadnic definovanych v XML ptedpisu uloh.
Pivodni feSeni mélo tyto souradnice definované v aplikaci fixn€ v miste tvoteni bodd, které se vlozi do
mapy. To komplikuje praci a zhorSuje znovupouzitelnost kodu. Soucasti zadani této diplomové prace je
rozs§itit Android knihovnu o nacitani GPS z piedpisu spolecné s ikoly. Tato kapitola popisuje zptsob,
jakym je pozadovana funkcionalita pfidana.

2.1  Definovani GPS souradnic v XML predpisu

Nejprve je nutné urcit, kde a jak ma byt GPS lokace v pfedpisu zadana. Své soufadnice potiebuje
definovat kazda kapitola zobrazena bodem na map¢. Kapitola je reprezentovana tagem questionslide.
Vhodné misto pro vymezeni polohy je tedy uvnitt tohoto tagu. Zemépisna délka a Sitka jsou urceny
v elementech <latitude> a <longitude>. Ty jsou uzavieny do obalujiciho prvku <location>. Nize je
ukazka ptedlohy jedné kapitoly vcetn€ definovanych GPS soutadic.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!DOCTYPE questionset SYSTEM "..\..\..\android corelassets\questions.dtd">
<questionset maxTries="2">

<task name="testTask">
<location>
<latitude>50.0767562</latitude>
<longitude>14.4221933</longitude>
</location>
<questionslide name="taskOlkde" title="vyskyt vazby" layout="h quest img">
<images>task0l bond</images>

<questions>
<question type="multichoice" shuffle="true" wvalidate="true">
<description>
Kde se mzeme setkat s chemickou vazbou?
</description>

<variant valid="true">v lidském té&le</variant>
<variant valid="true">v potravindch</variant>
<wvariant wvalid="true">v lécich</variant>
<variant valid="true">ve 3kole</variant>
<variant wvalid="true">v ovzdu$i</variant>
<variant valid="true">ve vesmiru</variant>
</question>
</questions>
</questionslide>

</task>

</questionset>
Zdrojovy kod 2.1  Ukazka XML ptedpisu s GPS lokaci
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2.2 Nacitani GPS souradnic z XML predpisu

UlozZeni rozparsované lokace probih4a pomoci hashmapy, kterd vyuziva jako kli¢ nazev kapitoly a jako
hodnotu instanci tfidy LatitudeLongitude, ktera je v knihovné obsaZena. Tato tfida obsahuje dva atributy
reprezentujici zemépisnou délku a Sitku.

Pro ziskani pottebnych dat, bylo nutné ptidat do tfidy QuestionSet, ktera v knihovné zajiStuje parsovani
XML, funkcionalitu rozpoznani nové pfidanych tagii se soufadnicemi. Béhem parsovani projizdi tfida
postupné vSechny tagy z piedpisu a pokud element rozpozna, tak si ulozi patiicné informace. Je zde tedy
pfidano na Groven rozliseni tagu questionslide rozpoznani nového tagu <location>. V piipadé¢ nalezeni
tohoto tagu je zavolana nova metoda readLocation(), ktera se do tohoto tagu zanofi a ziska z ngj
informaci o GPS lokaci. Ta je nasledné pomoci nazvu kapitoly z tagu <header> uloZena do pfipravené
hashmapy.

Pro vyuziti v aplikaci jsou ulozeny takto namapované lokace do statické ttidy ApplicationState, ktera
obsahuje veskera naparsovana data. Pfi samotném vkladani sty¢ného bodu do mapy jsou pak soufadnice
brany z ulozené hashmapy oproti predchozimu feseni, kde byly uréené fixné.
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3 ANALYZA MOZNOSTI PREVODU
KNIHOVNY

Tato kapitola obsahuje analyzu multiplatformni vyvoje. Pfed kazdym vyvojem multiplatformni aplikace
nastava otazka, jakou cestu zvolit. Aplikaci Ize vyvijet nativné (pro kazdou platformu zv1ast), vyvinout
projekt pomoci HTML 5 (multiplatformni — ,,napsat jednou a spustit kdekoliv*) ¢i vyvinout hybridni
aplikaci (viz kapitola 3.3). V roce 2013 bylo az 94% vyvijeno nativné a pouze 6% cileno na HTML5

13].

3.1 Nativni reSeni

Nativni vyvoj znamend, ze aplikace bude vyvijena pfimo pro konkrétni operacni systém, pomoci
nastrojit pro platformu pfimo urCenych a to tak, aby byly vyuzity vSechny vyhody a moznosti dané
platformy.

V piipadé, Ze ma byt mobilni aplikace funk¢ni na vice mobilnich platformach a je zvolen nativni vyvoj,
znamena to v praxi, Ze je titeba vyvinout aplikaci pro kazdy systém zvlast, protoze kazdy systém je svym
zpusobem specificky. To znamena, ze vyvojovy tym musi ovladat rizna vyvojova prostiedi, SDK, rizné
jazyky pro kazdou platformu. V praxi by to nejspise znamenalo mit pro kazdou platformu vlastni
vyvojaisky tym.

Zaroven vede nativni vyvoj oproti ostatnim zplsobiim ptedevSim v oblasti uzivatelského prozitku
(,,User experience®).  Z pohledu inovativnosti jednotlivych feSeni je nativni vyvoj nejvhodnéjsi
metodou. Apple vydava aktualizaci rocné€, Android n€kolikrat ro¢né.

Nativni aplikace mohou vyuzit ptfimo zdroje, kterymi disponuje operacni systém. MySleno napiiklad
pouziti kamery, geolokace, animace a dalsi.

Vyhody nativniho vyvoje:

e Nativni uzivatelské rozhrani — vyvojové prostiedi podporuje prvky Ul ptimo v telefonu,
aplikace maji spravny ,.feeling a zajiStuji nejlepsi uzivatelsky prozitek

e Podpora aktualniho API v OS — snadné vyuziti zabudovanych funkci pro v§emozné sluzby

e Vykon — aplikace je optimalizovana piimo na danou platformu

Nevyhody nativniho vyvoje:

e Aplikace bézi pouze na jedné platforme

e Drahy vyvoj — pro vyvoj na vice platforem je nutné vétSinou vyuZzit vyvojovy tym pro
kazdou platformu zvlast, pfipadné Upravy je nutné provést pro kazdou platformu
separatn¢
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~e Windows
w1 Phone

@GnDQOD BlackBerry

Obr. 3.1  Moznosti nativniho vyvoje mobilnich aplikaci [4]

3.2 Mobilni web

Druhym zpuisobem, jak vyvinout projekt multiplatformni, je pouzit HTMLS typicky v kombinaci
s kaskddovymi styly CSS a skriptovacim jazykem JavaScript, pfipadné¢ né&jakym frameworkem
ur¢enym pro pouziti v JavaScriptu. Tento zpisob je vhodny piedevsim pro jednoduché aplikace, kde je
kladen dtiraz na nizkou vyrobni cenu.

HTML 5 ma oproti nativnimu vyvoji znacné slabiny. Pfedev§im v oblasti vykonu, hor§i moznosti
monetizace a v nevyuziti veskerych vyhod cileného systému. Také diky rozdilnosti podpory funkci
v riznych prohlize€ich plati v dne$ni dobé spiSe heslo ,,napsat jednou, optimalizovat v§ude“. Hlavni
vyhodou jsou tedy pouze niz§i naklady na vyvoj, coz ale vtomto projektu nehraje roli. Z hlediska
uzivatelského prozitku je vyvoj mobilniho webu dostacujici, ale nativni vyvoj je z pohledu prozitku
jesté o néco lepsi, a v dnesni dobé je na spokojenost uzivatele kladen duraz.

Co se tyCe optimalizovani a aktualizaci vyvoj v HTML 5 pokulhdva oproti nativnimu vyvoji, kde jsou
platformy udrzované prub&zné. Oproti tomu schvaleni standardu HTML 5 trvalo organizaci The W3C
pét let [3].

Bezpec¢nost v HTML 5 ma v mnohém slabiny. Ziskat a prolomit kéd HTML 5 je mnohem jednodussi
neZ kéd nativni aplikace. Dale naptiklad prenos dat 1ze zabezpecit v obou zpusobech vyvoje, ale pii
pouziti HTML 5 je diky $ifrovani dosazeno mensich rychlosti [3].

Vyhody mobilniho webu:

e Univerzélnost — plati zde ,,jednou napis, spust’ vSude®, ptipadné upravy se délaji pouze na
jednom misté, bézi na vice platformach

e Neni nutna instalace ptimo do mobilniho zatizeni

e Cena - levny vyvoj — vyviji se pouze jednou i pro vice platforem

Nevyhody mobilniho webu:

e Horsi uzivatelsky prozitek — mobilni weby nedokazou pfinést stejny prozitek pii pouzivani
aplikace jako nativni aplikace (gesta, plynulé scrollovani atpod.)

e Nutné pfipojeni k internetu pro pouzivani aplikace

¢ Nenativni rozhrani — mobilni weby nepouzivaji zabudované Ul prvky pro danou platformu a je
nutné si je zvlast nastylovat
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3.3  Hybridni aplikace

Hybridni aplikace je webova aplikace optimalizovana pro mobilni zafizeni. Byva tedy napsana pomoci
CSS, HTML a Javascriptu, a bézi v kontejneru v nativnim prostiedi - tzv. webview (coz je v podstaté
jednodussi webovy prohlizec). Teoretickou hlavni vyhodou hybridnich aplikaci je, Ze se aplikace vyvine
pouze jednou a miize byt bez uprav spusténa jak pod Androidem tak pod iOS nebo tieba na Windows
Phone. V praxi se ale stejné musi aplikace jesté dale optimalizovat a upravovat a tak heslo Cisté ,,napsat
jednou, spustit v§ude* neplati.

Oproti mobilnimu webu umoziuji hybridni aplikace (diky béhu v kontejneru) pracovat se specialnimi
funkcemi platformy ¢i pfistupovat k hardwaru (kamera, gesta atpod.). Tento druh aplikace je dostupny
Vv app storech dané platformy a je ukladan pfimo do zatizeni [5].

Pro zvoleni moznosti vyvoje aplikace hybridni cestou muze ptispét nedostatek zdroji ¢i naptiklad to,
Ze k jejich vyrobé sta¢i umét znamé front-end technologie, vyvojafi nemusi znat specialni nastroje ¢i
jazyky pro konkrétni platformu a ani nepotiebuji k vyvoji konkrétni prostfedi a SDK.

V kapitole 3.3 jsou dale blize popsany vybrané frameworky, které se k vyvoji hybridnich aplikaci
pouzivaji.

Vyhody hybridniho vyvoje:
e Multiplatformnost — staéi jeden vyvoj pro vicero platforem najednou
e Mensi naroky na programatory — HTML a JS jsou znamg;j$i vétsi skupinou programatorti nez
jazyky pro nativni vyvoj

Nevyhody hybridniho vyvoje:
e Nenativni rozhrani — mobilni weby nepouzivaji zabudované Ul prvky pro danou platformu a je
nutné si je zvlast nastylovat
e Nefunk¢ni pozadavky — jedna se o webové aplikace bézici v kontejneru prohlizece, coz ptinasi
jisté HW omezeni, tato nevyhoda se snizuje se zvySujicim se vykonem mobilnich zafizeni

3.3.1 Apache Cordova

V roce 2009 vytvotil startup Nitobi projekt nazvany PhoneGap. Jednalo se o open-source API K pfistupu
k nativnim mobilnim zdroji s cilem umoznit vyvojafim vytvofit mobilni aplikaci pracujici
s hardwarovymi funkcemi zafizeni pfi pouziti standardnich mobilnich technologii. V roce 2011 bylo
pak open-source jadro vyuzito organizaci Apache Software Foundation a pfejmenovano pravé na
Apache Cordovu [6].

Apache Crodova je open-source framework pro vyvoj mobilnich aplikaci. Tak jako vétSina cross-
platform frameworkt vyuziva webovych technologii HTML 5, CSS3 a JavaScriptu. Apache cordova je
vhodny pro mobilni vyvojare, kteti chtéji rozsifit aplikace na vice nez jednu platformu bez nutnosti
implementovat aplikaci vicekrat. Zaroven diky tvorbé hybridni verze je vhodny pro webové developery,
ktefi maji zajem o to, mit svou aplikaci ulozenou v platformovych storech a nebo chtéji, aby jejich
webova aplikace méla piistup i k hardwarovym funkcim zafizeni jako je fotoaparat, senzory apod.

Architektura aplikace napsané v Cordové se sklada ze tfi hlavnich ¢asti, které nasledné pomoci OS API
komunikuji se samotnym operac¢nim systémem platformy. Hlavni logiku fidi samotna webova aplikace,
ktera pracuje s daty z Resources a nastavenim z config.xml. Pomoci HTML API a API Cordovy, se
pracuje s renderovacim enginem (WebView), ktery se stara o uzivatelské rozhrani. Diky enginu Cordovy
je mozné vyuzivat nativni API pluginy, které dale pracuji s funkcemi daného zafizeni (sit, media,
akcelerometr apod.) [7].
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Obr. 3.2 Architektura aplikace pii pouziti Apache Cordova [8]

3.3.2 React native

Tento open-source framework podporuje vyvoj plnych nativnich aplikaci. Vyvoj s timto frameworkem
probiha kompletné pomoci JavaScriptu a Reactu. React native je urceny piedevsim pro zkusené webové
vyvojare, ma ale pomérné rozsahlou napomocnou komunitu.

V React native existuje podpora pro vyvoj na iOS i Android. Tato knihovna umoznuje renderovat
uzivatelské rozhrani pro obé platformy. Pfi tvofeni uZivatelského rozhrani je mozné vyuZzivat
znovupouzitelné bloky komponent, které se sklddaji nativné. Komponenty, které je mozné vyuzivat pii
nativnim vyvoji, maji obdobné verze i v React native, a tak je mozné dosahnout konzistentniho nativniho
vzhledu. Pravé to je hlavni prioritou pii vyvoji timto frameworkem [9].

Nicméné pouziti React native je vhodné zatim pouze pro uzky typ aplikaci. PfedevSim pro malé aplikace
0 par obrazovkach nebo jako malou funk¢ni ¢ast uvniti néjaké vétsiho celku. React native je pomérné
mlady framework a zatim se velmi aktivné vyviji a s tim souvisi i jeho nevyzralost. Je plny chyb, které
se zatim museji pomérné Casto opravovat, coz se d&je vétsinou pod taktovkou komunity namisto vyrobce
— firmy Facebook. Samotny Facebook ve svém programu tuto vyvinutou technologii pouziva pouze na
malém jednoduchém opakujicim se motivu [10].

React Native

Obr. 3.3  Logo React native [11]
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3.3.3 Appcelerator

Tento framework pomaha vyvijet nativni aplikace pomoci jediného javascriptového kodu. Podporuje
snadnou a rychlou tvorbu prototypu s malymi naklady na otestovani uZivatelského rozhrani. Obsahuje
datové ulozist¢ zvané ArrowDB, které umoznuje vyuzivat datové modely bez komplikovaného
pocatecniho nastaveni. Velkou nevyhodou je, Ze se o frameworku uvazuje jako o plném chyb a Casto
,»zasekaném®. Typickym problémem pii pouziti Appceleratoru je napiiklad memory leaking. Zaroven
nema tak kvalitni komunitni podporu [12].

Pouziti Appceleratoru je vhodné predev§im z pohledu uspory zdrojt. Pii vyvoji nativnich aplikaci se v
tomto framewroku ¢asto pouziva az 90% kodu opakované [13], coZ vede ke zna¢né niz§im nakladim -
finan¢nim i ¢asovym.

TITANIUM STUDIO

JAVASCRIPT / HTML

TITANIUM SDK

iOS 4.x Android 2.x

iOS 5.x Android 3.x

iPhone Android Mobile Web App
iPad (Phones/Tablets) (Multiple Devices)

Obr. 3.4  Struktura vyvoje aplikace pomoci Titanium Appcelerator [14]
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3.3.4 lonic

Pomoci tohoto front-endového frameworku Ize diky CSS vytvofit vzhled aplikace znacné podobny
nativnimu designu. Nejcastéji se vyuziva v kombinaci s AngularJS. Hlavnim bonusem vyuziti Ionicu je
rozhrani ptfikazového tadku, které disponuje rozliénymi uzitecnymi funkcemi vcéetné integrovaného
emulatoru. Vyhodou Ionicu je dobra prace s preddefinovanymi komponentami a piedevsim dobra
komunita. Nevyhodou je nutna znalost AngularJS pro vytvoreni komplexngjsi aplikace [15].

Vyvoj v lonicu je pod open-source licenci. To znamena, Ze oproti mnohé placené konkurenci je
zadarmo. Zaroven ma tento framework vyvojare, kteti udrzuji jeho stav dle nejnovéjsich trendd.

Tento projekt je cilen pfedev§im na vzhled a Ul interakci aplikace. Neni to tedy nahrada za Cordovu ¢i
PhoneGap, naopak slouZi k jejich doplnéni o zjednodusenou praci pii vyvoji front-endu.

. .

onic

Obr.3.5 Logo lonic [16]

3.3.5 OnsenUl

Open-source framework zaloZeny na Cordové, ktery umoziuje vyvojatim vytvofit aplikaci nativniho
vzhledu pomoci kombinovani pfeddefinovanych komponent. Je pomérné jednoduchy na pouziti a da se
zkombinovat s praci s Angluar]S. Vyhodou je detailni dokumentace plnd piikladd a layoutd
nejéastéjSich typa stranek. V minulosti bylo jeho velkou nevyhodou podpora pouze iOS vzhledu.
Nicmén¢ aktualné framework podporuje i material design, ktery vyuziva Android [15].

Znalce jQuery technologie potési, ze framework obsahuje zakladni jQuery komponenty.

Onsen Ul

Obr.3.6  Logo Onsen Ul [17]
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3.3.6 Unity

Tento framework je v podstaté z jiné kategorie nez vSechny piedchozi. Je ale dilezité ho zminit, protoze
ve svém tematickém zaméteni znacné dominuje. Unity 3D slouzi pfedevsim ke tvofeni her. Jedna se o
herni engine vhodny, pokud od aplikace pozadujeme nadprimérné kvalitni grafiku a herni zazitek.

Pouziti tohoto cross-platform vyvojového nastroje je mnohem komplexnéjsi nez Cisté preklad mezi
platformami. Vyviji se ve specidlnim jazyku UnityScript ¢i v C#. Nasledn¢ je mozné tento kod
exportovat jako hru na 17 riiznych platforem véetné i0S, Android, Windows nebo tieba Playstation.
Unity také podporuje nasledn€ snadnéjsi distribuci mezi patticnymi app stores.

@unity

Obr. 3.7  Logo Unity [18]

3.4  Zvoleny zpiisob vyvoje

Ukolem této diplomové prace, je realizace jiz existujiciho feseni aplikaci z OS Android na platformu
10S. Pii volbé z moznosti typu vyvoje je nutné tento fakt vzit v potaz. Pii volbé implementace mobilni
aplikace je nutné posoudit, k jakému téelu ma aplikace slouzit, jak velky a zkuseny bude vyvojarsky
tym, ptipadné Casové naklady. Pro kazdou aplikaci je tedy vhodny jiny ptistup.

Moznost napsani ¢isté webové aplikace slouzi predevsim k jednodussim kancelafskym aplikacim, které
nepotiebuji vyuzivat sluzby operacniho systému. Zaroven je u nich nutné, aby bézely ve webovém
prohliZeci a aplikace by pak nebyla dostupna ke stazeni v patfi¢nych app storech.

Vyhodou zpracovani hybridni aplikace je predevsim fakt ,,napi§ jednou, spust’” kdekoliv. V tomto
piipadé vsak tato vyhoda odpada, protoze jiz existuje napsané nativni feSeni pro Android, které bude
nutné jen vylepsit. Zaroven se jedna o aplikaci, kterda ma slouzit ptedevsim ke zprostfedkovani zazitku
- zabavy - uzivateli. A proto by mél byt jeho prozitek na prvnim misté. Z hlediska prozitku vyhravaji
z uvedenych moznosti nativni aplikace. Pfestoze se hybridni aplikace snazi dosahnout srovnatelného
zazitku s aplikaci nativni, Casto narazi na drobné problémy, které uzivateli zazitek kazi. Naptiklad prace
se scrollovanim, chovani klavesnice, navigace v aplikaci a podobn¢. Zaroven nejsou schopné hybridni
aplikace vyuzit plné efektivné zdroje zarizeni, ¢ehoz nasledky mohou v uzivateli zanechat také negativni
dojem. Rendrovani moderniho HTML a CSS vyuzivajici pokro¢ilé funkce jako gradient aj., kladou
velké naroky na CPU a GPU zatizeni [19]. Aplikace zalozené na HTML spotfebovavaji znateln¢ vice
baterie nez nativni aplikace, coZ pii pouziti v exteriéru s vyuzitim funkce GPS by mohlo mit v této
aplikaci nasledky.

Pti uvazeni téchto faktl vychazi pro toto konkrétni feSeni nejvyhodnéji nativni zplisob vyvoje.
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4 NATIVNIVYVOJ IOS APLIKACI

Z analyzy v kapitole 3 vySla nejlépe moznost nativniho vyvoje aplikace pro operacni systém iOS.
Kapitola 4 stru¢né popisuje nastroje a postupy, bez kterych se nativni vyvoj pro iOS neobejde. Jedna se
napiiklad o striktn€ urené vyvojové prostiedi, které bézi pouze na MacOS, jazyk, ktery byl vyvinuty
specialné pro nativni vyvoj spole¢nosti Apple nebo mnozina dostupny frameworkt, které vyznamné
ulehcuji vyvojati praci.

41  XCode

v

jako samotny operacni systém je XCode vyvinut spolecnosti Apple. Je dostupny ke stahnuti zdarma na
App Store. Hlavnim omezenim vyvoje pomoci XCode je nutnost pracovat vyhradn¢ na Mac OS. Na
ostatnich operacnich systémech je nutné zprovoznovat virtualni stroj, na kterém potiebny operacni
systém pobézi. Svym zplisobem si tak Apple udrzuje sviij monopol a chrani svou znacku, ze ten, kdo
chce vyvijet na jejich mobilni platformu, musi i vyvoj provést na zafizeni od této spolecnost.

Aktualni nejnovejsi verze XCode 8 obsahuje vSe potiebné pro vyvoj na vSechny Apple zafizeni. Na
telefony iPhone, tablety iPad, pocitace Mac, Apple Watch i televize Apple TV.

Dulezitou ¢ast pii tvorbé aplikaci zde tvofi tzv. ,,Interface builder®. V tomto nastroji se definuji veSkera
uzivatelska rozhrani, kterymi bude nasledné aplikace disponovat. V nové verzi byla tato funkce znac¢né
modifikovana pro lep$i ovladatelnost a piredevsim vysSi rychlost. Existuje zde moznost prohlidnout
navrzené rozhrani na riznych zatizeni s volbou orientace displeje [20].

XCode podporuje vyvoj v mnoha programovacich jazycich. Konkrétné se jedna o jazyky C, C++,
Objective-C, Objective-C++, Java, AppleScript, Python, Ruby, Rez a nové nejaktualnéjsi jazyk pro
vyvoj na iOS — Swift.

4.2 iOS Simulator

Ur¢itou variantou emulatoru pro spusténi vyvijené aplikace na virtualnim stroji je nastroj iOS simulator.
Simulator umoznuje spustit velké mnozstvi variant simulujici rizné realné zatizeni od spolecnosti
Apple. Samotné testovani aplikace by mélo probéhnout pied vydanim i na realnych zatizenich, ale je
mozné do uréité miry chovani aplikace odzkouset i jen na takto vytvorenych virtudlnich strojich.

Velkou vyhodou této funkce je moznost simulovat i akce, které jsou v redlném zatizeni provadény
fyzicky. Je mozné simulovat gesto zaklepani, otoceni zafizeni. Zajimavymi funkcemi jsou naptiklad
manualni nastaveni simulované geografické polohy nebo simulace nedostatku paméti.

Pfi pouzivani simulatoru je dulezité mit na paméti, Ze prestoze umoziuje vyzkouset beh aplikaci i bez
realnych stroji, jeho chovani se lisi. Je rychlejsi a ma vice paméti, protoze vyuziva paméti pocitace, na
kterém je spustény [21].
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4.3  Swift

Spole¢nost Apple si uchovava kontrolu nad veskerym vyvojem a ptistupem ke svym zatfizenim. Pro
ucely implementace aplikaci na iOS nove prosazuje vyvoj ve svém vlastnim programovacim jazyku
Swift. Aktualn€ nejnovéjsi verzi je Swift 3.

Jedna se o open-source jazyk, ktery ma byt novéjsi variantou k vyvoji v Objective-C, ale mé¢l by
umoziiovat mén¢ chyb vinou programatora. Swift je kompilovdn pomoci LLVM a je mozné, aby se
vyskytoval ve stejném programu spole¢né s jazyky C, Objective-C nebo C++. Apple Swift oznacuje
jako moderni programovaci jazyk, ktery je snadny k pouziti, piehledny a vhodny pro zacatecniky.

4.4  Autolayout

Vyvoj pro mobilni zafizeni zna¢né komplikuje jejich rozmanitost. Existuje mnoho rtiznych velikosti
displeji a na nich riizné rozliSeni. Proto nastava otazka, jak urcit rozlozeni prvkl uzivatelského rozhrani
na obrazovce. Pro vyvoj aplikaci na OS Android rozdélil Google existujici displeje do nékolika
kategorii. Pro optimalni funk¢nost na vSech zafizeni je nutné pro kazdou kategorii zvlast' uzptsobit
XML layout ptedpis, ktery rozhrani definuje. To je Casove narocné a pomérné komplikované, obzvlast’
pokud si chce vyvojar svou praci otestovat i na readlném stroji. Zatizeni, ktera obsahuji iOS maji také
ruzné velikosti a tak se spolecnost Apple pokusila navrh rozhrani vyvojarim zjednodusit tak, aby stacilo
prvky rozmistit pouze jedenkrat a aplikace bézela pouzitelnym zptisobem rovnou na vétsing zafizeni.
K tomu slouzi tvorba rozhrani pomoci autolayoutu.

Velikost zobrazovaci plochy se 1isi nejenom druhem hardwaru, na kterym je aplikace spusténa, ale
rozhrani se musi uzplsobit i v ptipad€, ze uzivatel zafizeni otoCi (na vysku / na Sifku). Autolayout je
navrzen i pro tento piipad. P¥i pouZiti této formy tvorby rozhrani je velikost a pozice Vv hierarchii objektt
na obrazovce vypocitavana dynamicky na zdkladé omezeni vici ostatnim prvkiim ¢i celé obrazovce.
Omezeni mize byt naptiklad to, ze ma byt objekt umistén vertikalné nebo horizontalné doprostred
obrazovky ¢i jiného objektu [22].

Dalsim faktorem pro umisténi mize byt relativni pozice vici jinému objektu. Je mozné nastavit
napiiklad tlacitku, aby bylo 10 bodd pod hornim okrajem konkrétniho obrazku. V ptipad€, ze chceme
mit n&jaké objekty stejné velké, da se jim nastavit omezeni na stejnou Sitku ¢i vysku (Obr. 4.1).
Kazdému omezeni jde zaroven nastavit vahu, s jakou ma platit. Takze kdyz se nastavi, ze text ma byt
stejn¢ Siroky jako obrazek s vahou 0.5, tak objekty nebudou mit rozméry stejn€, ale uzpusobi se
zvolenému kvantifikatoru.

Autolayout je mocny nastroj, ktery Setii ¢as a praci vyvojaii. Zaroven je ale naro¢ny na piesné
specifikovani podminek, které pro objekt plati, protoze musi byt pro OS naprosto jednoznacné, jak se
ma prvek na obrazovku umistit.
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Obr. 4.1  Obrazek znazoriujici omezeni pii pouziti autolayoutu [23]

45  CocoaPods

Ve svété informacnich technologii se opakované objevuji navzdjem podobné problémy nebo je nutné
vyuzit navzajem podobné funkcionality. Je velmi pravdépodobné, ze problém, na ktery vyvojar narazi,
uz fesil nékdo pred nim. Je dobré se fidit heslem, Ze neni tfeba znovu vytvaret kolo. Pro vzajemné sdileni
svych feseni obecné funguji frameworky a knihovny. Aby bylo snadné znovupouzitelné implementace
vyhledat, vznikaji rizni manazefi zavislosti. Pro projekty psané v jazyku Java je notoricky znamy
manazer Maven. Na podobném principu pro iOS vyvoj funguje takzvany Cocoapods.

Cocoapods je manazer zavislosti pro Swift a Objective-C projekty. Aktualné (2017) obsahuje pies 32
tisic knihoven a vyuziva ho pfes 2.1 milionti aplikaci [24]. Cocoapods je tvoten pomoci Ruby a je pomoci
jeho i instalovatelny, protoze Ruby je defaultné dostupny v Mac OS. Pouziti Podi je opravdu snadné a
pii spravném definovani zavislosti 1ze vyuzivat jejich funkcionalit v podstaté ihned. V pfipadé, Ze je
nutné v aplikaci pouzit funkcnost, u které se da odhadnout, Ze uz ji nékdo v minulosti pouzival, je vysoce
pravdépodobné, Ze se da dohledat pouzitelny Pod namisto naro¢ného vyvoje od zac¢atku.

Postup pro pouziti Cocoapods

1) Pro pouzivani Cocoapods je nutné ho nejprve na stroj, na kterém se aplikace vyviji, nainstalovat.
To je diky linuxovému prostiedi v Mac OS pomérné jednoduché a ucini se tak pomoci piikazu
sudo gem install cocoapods,

2) Na strance cocoapods.org se vyhleda Pod, ktery ma byt v aplikaci pouzit.

3) U kazdého vyhledaného Podu byva nazev, pies ktery se vyhledava zavislost a aktualni verze,
ve které je Pod vyvinuty,

4) Do vytvareného projektu je nutné pridat tzv. Podfile, ktery obsahuje seznam vsech Podu, které
ma aplikace vyuzivat. Piiklad obsahu takového Podfile je uveden ve zdrojovém kodu 4.1. Tento
soubor je mozné nechat vytvofit s pfeddefinovanou Sablonou pomoci piikazu pod init
zavolaném v adresafi s cilenym projektem.

5) Instalace definovanych zavislosti se pak jiz provede jen pomoci piikazu pod install uvniti
adresare s cilenym projektem.

6) Dulezité je pro spravnou funkénost vyvoje s Pody, spoustét vyvojové prostiedi XCode pomoci
podem  vygenerovaného  souboru  NazevSoubor.xcworkspace namisto  ptavodniho
NazevSouboru.xcodeproj

7) Pro pouziti vybraného Podu uz ho jen sta¢i pomoci nazvu importovat do souboru s tfidou, kde
se ma Pod vyuzivat.
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platform :ios, '8.0'
use frameworks!

target 'MyApp' do
pod 'AFNetworking', '~> 2.6'
pod 'ORStackView', '~> 3.0'
pod 'SwiftyJSON', '~> 2.3"
end

Zdrojovy kod 4.1  Ukazka definovani zavislosti v Podfile [25]

4.6  Struktura projektu

Adresafova struktura projektu je tvofena z modult, kterym se fika ,target “. Defaultné se jedna o target
aplikace jako takové, target pro unit testovani a target pro testovani uZivatelského rozhrani.
V kofenovém adresafi aplikace ma kazdy target vlastni adresat a dale je zde soubor
NazevProjektu.xcodeproj, pomoci kterého je projekt definovan pro vyvojové prostiedi.

Hlavni tfida definujici chovani aplikace se jmenuje AppDelegate.swift. Je oznafena anotaci
@UlApplicationMain a dédi od tiid UIResponder a UlApplicationDelegate. Je zde umisténa proménna
window typu UlWindow, ktera reprezentuje kontejner, ve kterém spusténa aplikace pobézi. Tiida
AppDelegate slouzi k definovani chovani aplikace po startu, kdyz aplikace ptejde z active stavu do
inactive, kdyz je aplikace pifedana do pozadi nebo kdyz je znovu probuzena k ¢innosti ¢i naopak
ukoncena.

Pro definovani vzhledu aplikace je dulezity soubor Main.storyboard. S timto souborem se v Xcode
pracuje pomoci Interface builderu (dale IB) a slouZi k navrhu rozhrani oken aplikace a pifechodt mezi
nimi. Navrhuje se v ném, na jaké obrazovce ma aplikace zacit (uréeno pomoci pietahovatelné velké
Sipky na pracovni plose), a do jakych dalSich z prvni obrazovky lze ptejit. V levé ¢asti okna IB je vypis
vSech navrhnutych oken spole¢né s hierarchicky uspotddanymi objekty daného okna. 1B slouzi
K navrzeni rozlozeni jednotlivych prvkd, jejich seskupovani nebo testovani vzhledu pro riizna zatizeni.
Dale se zde daji definovat pfechody mezi okny aplikace.

Veskera zobrazena funkénost aplikace se sklada z hierarchicky do sebe vnofenych elementt. Jednim
Z nejvyse postavenych objektu je jiz zminéné Window, do kterého se umistuje cela funkénost aplikace.
Funk¢nost je z pravidla slozena z uréitého mnozstvi obrazovek.

Kazda obrazovka aplikace musi mit definovany sviij vzhled a logiku, kterou se obrazovka fidi. Zakladni
stavebni kamen okna je prvek ViewController. Ten reprezentuje jeden vétsi funkéni celek aplikace.
Zjednodusené se da fict, ze jeden ViewController predstavuje jednu obrazovku aplikace. Ta se vSak
muze skladat ze Siroké Skaly velkého mnozstvi prvki. Ke kazdému ViewControlleru by pak méla byt
pfifazena tfida, ktera bude dédit od UlViewController. V ni je urcena logika, s jakou ma controller
fungovat. Obdobné tak plati pro kazdého potomka prvku uzivatelského rozhrani, ktery do controlleru
patii, at’ uz se jedna o pfedem integrovanou funkcionalitu (napiiklad tfidou UIButton), a nebo vlastni
nov¢ vytvorenou, ktera od takto integrované tiidy podedi.
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Obr. 4.2  Ukazka aplikace oteviené v XCode
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5 NAVRH RESENI

Tato kapitola obsahuje popis pfevodu logiky a struktury do nové knihovny. Detaily funkénosti
ptevedenych dil¢ich ¢asti jsou bliZze popsany v kapitole 6.

5.1 Navrh prevodu funkcionalit

Prevedena knihovna by po vzoru existujiciho feSeni méla poskytovat moznost vytvareni tikold z predem
definovaného XML ptedpisu, funkcionalitu namapovani pfedlohy na pfedem ptedpiipravené Swift
objekty, ze kterych bude mozné dil¢i Casti aplikace skladat a zarovenn moznost pouziti pouze
ptipravenych tkolt, které pijdou do vytvarené aplikace vlozit na libovolné misto.

Pro parsovani predpisu bude knihovna vyuzivat stazené zavislosti na Podu AEXML. Ten umoziuje ze
souboru XML formatu ¢ist jednotlivé tagy, jejich potomky, atributy, hodnoty. Takto ziskand data
pfevede na vytvofené Swift objekty, se kterymi budou moci dale aplikace pracovat bez nutnosti
zkoumani XML predlohy.

Zakladni Ul prvek, ktery se na obrazovce da zobrazit je prvek typu UIView. Vytvoiené ukoly tedy budou
reprezentovany praveé jednim objektem UlView. Kazdy UlView objekt by mél mit k sobé ptislusnou
Swift tfidu, ktera definuje logiku, jak se ma objekt chovat. Vzhled ukoll, které se nebudou tvofit
dynamicky, bude definovan pomoci souboru typu *.xib. Ty se vytvaieji podobné jako Main.storyboard
pomoci IB. V ptipadg, Ze je tfeba n¢jaka akce s objektem v nich umisténym (napiiklad pfitadit text do
prvku UlTextView ¢i uréit chovani tlacitko pfi kliknuti), tak je nutné spojit objekt v XIB souboru
s outletem, se kterym bude pracovat piitazena Swift tfida. Outlet je proménna, ktera funguje jako
reference ke spojeni s graficky zobrazenym objektem. Diky outletu je pak mozné objektu napiiklad
ménit velikost ¢i pozadi, anebo objekt schovat [26].

Knihovna také bude obsahovat objekty, které vytvorené obrazovky budou vyuZzivat - konkrétné se jedna
0 objekty CheckBox a ToggleWithLabel. CheckBox funguje na stejném principu jako stejné
pojmenovany prvek v jinych jazycich, ale nativné neni v i0S umistén a bylo proto tieba ho zvlast
vytvorit. Slouzi jako tlacitko, které je mozné kliknutim zaskrtnout a dal§im kliknutim ptivézt zpét do
puvodniho stavu. ToggleWithLabel je UIView objekt, ktery ve svém XIB souboru obsahuje popisek a
dvé tlacitka. Kliknutim na jednotliva tlacitka se voli, které z nich se ma vybrat. Tento objekt slouzi
napiiklad pro otazky, kdy je tfeba volbou mezi ANO / NE urcit, zda je zobrazeny popisek pravdivy ¢i
nikoliv.

Pro nekteré funkce, které budou potieba ke spravnému fungovani aplikaci, na kterych se ma ovéftit
funk¢nost pfevedené knihovny, zde bude vytvofeny soubory StringStyler a ToastExtension. Budou
umistény do knihovny misto do aplikaci, protoze je mozné, Ze bude vhodné vyuzit jejich funkénost
i v dalsich vytvarenych aplikacich. V iOS neni zanesena funk¢nost, které je docileno v OS Android
pomoci tzv. Toastl. Jedna se o kratké upozornéni na obrazovce, které je zobrazeno na par vtefin a
nasledné opét zmizi. Tato funkcionalita bude k dispozici pomoci ToastExtension, ktery dopliuje
obecnou tfidu UlViewController o moznost pouzivat podobné sdéleni jako je na OS Android.

V aplikacich je pouZzivan postup, kdy je zobrazeny text napsan v HTML formatu a OS Android ho umi
zobrazit ve stejné podobé jako by se stalo po prelozeni webovym prohlize¢em. Této funkénosti nelze na
i0S docilit podobné jednoduchym zptisobem. V knihovné bude tedy vytvofena tiida StringStyler, které
se piedlozi text v HTML formatu a ona ho zbavi HTML tagi a vrati objekt typu NSAttributedString,
ktery bude preformatovany do podobného vzhledu, kterého by bylo docileno HTML kodem.
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5.2  Navrh mapovani tiid na XML prvky

Pro omezeni nutnosti zkoumat XML ptedpis za beéhu programu bude vhodné data ziskand parsovanim
ulozit do Swift objektt, se kterymi bude knihovna a odvozené aplikace pracovat. Nize v této podkapitole
je tento pievod znazornén pomoci tabulek (Tab. 5.1 a Tab. 5.2), ktera obsahuje nazev XML tagu, tfidu
do které je informace pfevedena a atribut, pod kterym je v ni informace dostupnd. Nasledné je zde
umistén diagram (Obr 5.1), jak jsou na sob& namapované objekty vzajemné zavislé. Kapitola 5.2 vychazi
z popisu Android knihovny v kapitole 1.

Mapovani bude realizovano tfidou QuestionParser, ktera bude vyuzivat Pod AEXML. Detailngjsi popis
ptevodu obsahuje kapitola 6.3.

XML tag Trida Atribut
guestionset QuestionParser pouze kofenovy tag
task QuestionParser [Task] tasks
location Task [Double] location
guestionslide Task [QuestionSlide] slides
header Task String? header
description QuestionDescription String? value
images Questionlmage [String] name
video QuestionVideo [String] name
guestions QuestionSlide QuestionQuestions component
question QuestionQuestions [Question] values
variant Question [String] variants
Tab.5.1 Tabulka navrhu pfevodu XML tagt do Swift objektt
XML tag XML atribut Trida Atribut
guestionset maxTries QuestionParser manxtries
task name Task name
layout QuestionSlide layout
T ngme Quest?onSIide name
title QuestionSlide title
type QuestionSlide type
shuffle Question shuffle
type Question type
. validate Question validate
question — - —
precision Question precision
buttonsOrientation Question buttonsOrientation
align Question align
variant valid Question answer
Tab. 5.2 Tabulka navrhu pfevodu XML atributi do Swift objekta
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Pro spravnou funkcionalitu dynamického tvofeni obrazovek je nutné dodrzovat potadi, ve kterém jsou
prvky v XML piedpisu uvedeny. Aby bylo mozné toto dodrzet, budou prvky, které je mozné pfidat na
obrazovku vruzném pofadi realizovany jako potomci tiidy QuestionComponent. Uvnité tiidy
QuestionSlide je pak drzeno pole téchto komponent a zn¢ho jsou prvky pfidavany na obrazovku
s respektovanim piivodniho potadi. I to je zndzornéno v diagramu zavislosti namapovanych ttid
(Obr 5.1).

Knihovna
QuestionDescription
Questionlmage
- name
. L QuestionVideo
Question Slide
QuestionParser Task itle QuestionComponent name
- maxTries |- location |- name :

- name 1 - type
- header - layout

QuestionsQuestion

Question

- type
- shuffle

- validate

- description

Variant

Obr.5.1  Diagram navrhu tfid vzniklych z XML piedlohy

Druh ukolu Nazev UlView
Singlechoice SinglechoiceQuestion
Multichoice MultichoiceQuestion
Intervalquestion IntervalQuestion
FilltextQuestion FilltextQuestion
NumberQuestion NumberQuestion
ToggleButtonsGrid ToggleButtonsQuestion
DragDropTolLineSlide
DragDrop . -
DragDropToMiddleSlide

Tab. 5.3 Tabulka navrhu mapovani druhu ukolu na vytvotrené UIView v knihovné
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6 IMPLEMENTACE KNIHOVNY

V této kapitole je popsano, jak byla knihovna pfevedena nativni vyvojem na iOS. Nejprve je popsano,
jak knihovna funguje, z jakych komponent se sklada a jakych vyuziva zavislosti. Je zde popséana
struktura projektu a detailnéji popsan zplsob, jakym je XML piedpis preveden na Swift objekty pro
jejich dalsi pouziti aplikacemi. V kapitole 6.4 je vycet naimplementovanych ukold, popsana jejich
logika, pozadavky na jejich funkénost a ukazky z pouziti v redlnych aplikacich.

Aplikace, které knihovnu budou pouZzivat, musi mit moznost na urcena mista vlozit svtij vlastni tkol,
ktery neni v knihovné k dispozici. Jak této moznosti dosahnout je popsano v ¢asti 6.5. Zaroven je
vhodné, aby knihovna umoziovala pfidani novych typt znovupouzitelnych ukol. Na zavér kapitoly je
tedy popsan postup, jak do knihovny integrovat novy druh tkolu.

6.1  Popis funkcénosti

Objekty, které jsou v knihovné umisténé, by se dalo rozdélit do ctyfech kategorii. Jsou zde tkoly, které
se generuji jako UlView a je mozné je vlozit libovolné do aplikaci, aniz by bylo nutné obsah generovat
z predpisu. Druhym typem jsou generické ukoly, se kterymi se pocita pii tvorbé z XML. Dale jsou zde
objekty s minimalni logikou, které nejsou v iOS integrovany (napf. CheckBox). A posledni kategorii
tvofti utility na formatovani textd, zobrazeni hlasek ¢i predpis, ktery bude umoziovat ViewControlleriim
zobrazeni tzv. modalu pies celou obrazovku.

Knihovna vyuziva aktualné tii Podt. Jedna se konkrétné o AEXML, PureLayout a DLRadioButton. Prvni
zminény Pod je uréen pro snadnéjsi prochazeni souboru XML formatu, jak jiz bylo opakované zminéno
Vv predchozich kapitolach.

PureLayout je Pod, ktery slouzi k jednodus§imu definovani omezeni, které se aplikuji na prvky na
obrazovce pfi tvofeni rozhrani pomoci autolayoutu. V minulosti se vyvijelo na cilovou platformu pouze
v jazyce Objective-C a v aktualni dob& nejsou jesté tplné vSechny funkcionality pfevedeny na jazyk
Swift. Jednim z téchto piipadi je napiiklad vyuziti NSLayoutConstraints téidy, jejiz uc¢elem je definovat
omezeni pro UlView. Pii praci s timto objektem se jedna o pseudokombinaci obou jazyku a tak pro Swift
vyvojafe mize byt tento ptistup lehce komplikovany. Manualni nastaveni autolayout omezeni je oproti

k tomuto problému ptistupuje jednoduseji.

Mezi nativnimi prvky uZivatelského rozhrani chybi i objekt RadioButton, ktery je znamy téeba z aplikaci
psanych v HTML ¢i pro Android. Pro dosazeni stejné funkcionality pouziva knihovna Pod
DLRadioButton, ktery se chova jako instance UIButton rozsifena o specialni funkce. Tento typ tlacitka
se vyuziva predevsim v tkole, kde uzivatel voli jednu spravnou odpoveéd’ z vice moznosti a je nutné
kliknutim ptepinat mezi n¢kolika tlacitky najednou.

Pouziti knihovny v aplikacich

Negenerované tikoly jsou typu UlView a tak je mozné je do aplikace umistit kamkoliv, kam je mozné
objekt na obrazovku dat. Typickym pouzitim je vlozeni nékolika tkold vedle sebe do UlScrollView se
zapnutym atributem isPagingEnabled. Tak se d4 mezi jednotlivymi ukoly pteskakovat pomoci gesta
swipe a scrollview se vzdy zastavi na konkrétni strance. Pro tento pfistup je duleZité nastavit ve
ViewControlleru aplikace, kde je scrollview umistén, spravné jeho frame a contentSize. Frame je
velikost kontejneru, ve kterém bude scrollview umisténo. Ovsem obsah uvnitf n¢j mize mit ,,teoreticky*
velikost nekone¢nou a je nezavisla na velikosti framu. Pro uvedeny pfipad pouziti se nastavi contentSize
tak, aby jeho vyska stejné velka jako vyska framu a §itka obsahu je dana nasobkem poctu obrazovek se
Sitkou framu. Neboli to v disledku znamena, ze jako obsah se do scrollview umisti vS§echny obrazovky
horizontalné vedle sebe a bude se mezi nimi piejizdét.
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Tento postup je nutny i pro ptipad, Ze jsou tkoly generovany dynamicky dle predpisu. Rozdilny je ale
zpisob, jakym se scrollview ukoly naplni. Ptiklad postupu, jak je vytvofen obsah kapitoly dynamicky
v aplikaci Z Kralup za Antoninem Dvoiakem, je znazornén diagramem na obr. 6.1.

Nastaveni obsahu pro
kapitolu (pozadi, barevné
schéma, nadpis.. )

Nastaveni scrollview

Start kapitoly

T e e s e e e e e e e =
// witerativen pro kazdy QuestionSlide \\
I e e e e e e o \
1 7 R !
: [ «iterativex pro kazdou komponentu \ :
|
| ! |
1 = i N e ‘;’§echny lQuestionSlide? !
1 Rozpoznej layout ! Rozpoznej Nastav Pridej | !
: : do layoutu . :
1
1 ! : |
1 ! \—) | |
| ! i I
1 >C \\ / :
. L1 SO O 2 = e o o e o o et e e o e e o o ot e
| I
|
: Pridej custom |
1 |
1 I
| |
| |
1 |
\ I
\ /
\ /
N //
a.s
Zobrazeni
kapitoly

Obr. 6.1 Diagram vytvofeni obsahu kapitoly z XML pfedpisu

6.2  Struktura knihovny

V kofenovém adresafi targetu knihovny se nachazi hlavickovy soubor ios_core.h a soubor info.plist
obsahujici nastaveni. Dale je zde Podfile obsahujici definované zavislosti z Cocoapods a
Assets.xcassets. Assets je soubor, ktery funguje jako katalog obrazkovych zdroju, které knihovna
vyuziva. Existuji rizné druhy displeji na mobilnich zafizenich, a pfestoze autolayout je této
rozmanitosti uzpuisoben, pro spravné zobrazeni je vhodné mit pfipravené i riizné velké obrazky, tak aby
na kazdém displeji byl zobrazeny obrazek ostry a spravné velky. Proto se vyuziva tento katalog, kde se
pod jeden nazev obrazku mohou uréit varianty rtizné velké na rtzné displeje. Knihovna obsahuje
obrazky pro vzhled tlacitka vyhodnotit nebo tfeba klikatelnou cast objektu CheckBox. Obrazky, které
jsou do katalogu umistovany, patii do skupiny soubort v projektu nazvané res.

Zbytek soubort je v projektu rozdélen do skupin dle toho, o jaky druh souboru se jedna. Ve skupiné
utils je umistény StringStyler, ChapterProtocol a ToastExtension (viz kapitola 5.1). Druha skupina
parser obsahuje soubory, které jsou spojeny s parsovanym XML. Tzn. QuestionParser, téidy, na které
se mapuji XML tagy, ale také soubory, které tvoti layout pii dynamickém skladani ukolu.

Do skupiny views by se mély umist'ovat vsechny objekty, které jsou nasledné€ vyuzivany pti tvorbé ukolti
a nejsou to nativni komponenty v i0S. Aktualné je zde umistén CheckBox a ToggleWithLabel. Posledni
skupinou jsou tkoly, které je mozné vyuzivat bez predpisu a jejich soubory jsou ve skupiné tasks.
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6.3  Parsovani XML predpisu

Pievod informaci z XML ptedpisu do Swift objektl obstarava tiida QuestionParser. Ta ma importovany
Pod AEXML, ktery umoziuje snadnéjsi prochazeni souboru ve XML formatu. Aplikace by si méla od
této tiidy vytvorit instanci pouze jednou pfi jejim startu a nasledn¢ si ziskana data udrzovat jiz v paméti.
Aplikace pieda QuestionParseru piedpis jako parametr xmIDocument v konstruktoru. Tento parametr
je typu AEXMLDocument. Vytvoiena instance obsahuje metody getTasks() a getTries(), které vraci
hodnoty ziskané z pfedlozeného soboru. Funkce getTasks() vraci pole objektti typu Task, které obsahuji
vsechna dalsi data z XML. Funkce getTries() vraci hodnotu typu Int, kterd ma vyznam maximalniho
poctu pokust odpovédet na zobrazené ukoly.

QuestionParser nejprve ziska hodnotu maxTries. Dale pro kazdy z pfimych potomk kofenového tagu
(cozjsou tagy task) vytvori instanci téidy Task a ptida ji do pole tasks. Poté této instanci pfifadi zjisténou
lokaci a nazev. Kazdy task obsahuje elementy QuestionSlide. Pro kazdy z téchto prvki je vytvorena
instance QuestionSlide a piidana do pole slides v instanci task. Pro kazdy vnofeny prvek tagu
questionslide jsou ziskany jeho atributy (name, type, layout, ...) a zkouma se, jaké potomky
questionslide obsahuje. Ty jsou pfidavany jako instance QuestionComponent do pole components.
V piipadé, Ze takto nalezeny potomek je tag questions, projde parser vnofené tagy a pro kazdy z téchto
tagd typu question uloZi jeho atributy (type, shuffle, validate, ...) a jemu vnofené tagy typu variant,
které zna¢i mozné odpovédi v tkolu.

40



6.4  Znovupouzitelné ukoly

Tato Cast prace popisuje vycet tkol, které 1ze z knihovny pouzit. U kazdého tkolu je popsano, za jakych
objektt se realné UlView sklada, jaka ho obsluhuje logika. U nékterych ukold je napsano, jaké informace
je mu tfeba k béhu dodat. Typicky se jedna o definovani obsahu u tkold, které obsahuji prazdné objekty
bez obsahu. Nasleduje u kazdého ukolu ukazka, jak vypada tkol po pouziti v aplikaci jiz
implementované na iOS platformé.

6.4.1 SinglechoiceQuestion

Jedna se o ukol, kde je uzivateli zobrazen vycet moznych odpovédi a on musi vybrat praveé jednu
spravnou. Tento ukol je tvofen dynamicky a je mu tfeba do konstruktoru poskytnout objekt typu
Question. Z ného si vybere hodnoty nabrané z tagu variant a ke kazdé je do layoutu dynamicky pfidan
DLRadioButon. Pro vyhodnoceni tkolu projde program radiobuttony a prozkouma, zde je vybran prvek
na stejném indexu, jako mél tag variant v atributu valid hodnotu true.

<Zpét ﬂ Z Kralup za Antoninem Dvofékem

Technopark
8

Jaky typ badatelské cinnosti se podle Vas uvniti odehrava?
®zjistuji se chemické a fyzikalni viastnosti riznych latel

O testuji se zbrané pro armadu

Owvyviji se spi€kovy pocitacovy software

O provadi se pokusy na zviratech

O provadi se ekonomickeé analyzy

“UVHODNOTIT

Obr. 6.2  Ukazka tkolu Singlechoice
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6.4.2 MultichoiceQuestion

V tomto ukolu je zobrazeno nékolik moznosti a vice odpoveédi miize byt spravnych. Tomuto ukolu je
tieba predat v konstruktoru objekt typu Question a na zakladé hodnot z pole variants jsou do layoutu
dynamicky ptidany v knihovné vytvotené objekty typu Checkbox. Pfi vyhodnoceni tkolu jsou postupné
prochazeny Checkbox objekty a je porovnavana jejich hodnota isChecked s hodnotou atributu valid u
tagu variant.

<Zpét ‘3 Z Kralup za Antonine

Oznacte, co vSe se da vyjadrit slovem , kaucuk”
|'Q'/Jedna z nejpouzivanéjsich umélych hmot na Zemi

VLétka, ktera maze byt jak...dni, tak i uméle vyrobena

» Latka, ktera se vyznacuje velkou pruznosti

T Tekuté latka ziskdvana ze stromu - kaucukovniku

VZa‘kladnl’ surovina pro vy...ryze).na gumovani tuzek

"VYHODNOTIT

Obr. 6.3  Ukdazka tkolu Multichoice

6.4.3 IntervalQuestion

V tomto ukolu musi uzivatel odpovédét na zobrazenou otdzkou pomoci spravného nastaveni
zobrazeného rolovaciho menu. Pro tento ucel je vyuzivana nativni komponenta UIPickerView. Aby
tento objekt fungoval, musi kol implementovat protokol UlPickerViewDelegate a
UlPickerViewDataSource [27].

Této tiloze je nutné v konstruktoru piedat objekt typu Question. Ten obsahuje v atributu variant 7 hodnot
oddélenych stfednikem. Jde o hodnoty spravné odpovedi, zafatek uznatelného intervalu, konec
uznatelného intervalu, hodnotu, od které se maji generovat mozné odpovédi do pickerview, hodnotu, do
které se maji generovat mozné odpovédi a jako posledni hodnota je velikost kroku, po kterém maji byt
moznosti odstupnovany. Po zpracovani tohoto vstupu jsou ziskané hodnoty ulozeny do tfidy
IntervalQuestionAnswer, dle které je ukol kontrolovan.

Hodnoty uznatelného intervalu mohou byt urceny jako ,,x* a pak musi uzivatel zvolit odpovéd’ naprosto
piesné.
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<Zpét ‘% Z Kralup za Antoninem DvoFaker

Zde stojici bunkr byl postaven v roce, kdy zacala druha
svétova valka. Urcete, ktery to byl rok:

“VYHODNOTIT

Obr. 6.4  Ukazka tkolu Intervalquestion

6.4.4 FilltextQuestion

Pomoci FilltextQuestion je pod zobrazenou otazku na obrazovku vygenerovano textové poli¢ko jako
objekt typu UlTextField. Ukolem uZivatele je pomoci klavesnice do tohoto poli¢ka vepsat spravnou
odpovéd. Aby mohl tento tikol fungovat, musi implementovat protokol UlTextFieldDelegate. Ukolu je
nutné v konstruktoru ptedat objekt typu Question. Dle hodnoty v ném uloZené hodnoty variant je
vyhodnocovano, zda uzivatel vyplnit odpoveéd’ spravné ¢i nikoliv.

Jak se jmenuje celosvétovy seznam svétového kulturniho a
prirodnino dédictvi, ktery ma na starosti OSN? Napiste jeho
zkratku:

Unesco

fVVHODNDTIT

Obr. 6.5 Ukazka Filltext ukolu
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6.4.5 NumberQuestion

Ukol je velmi podobny FilltextQuestion, stim rozdilem, Ze spravnou odpovéd’ zde tvofi &islo.
Z konstruktoru vezme ukol vloZzeny Question objekt. Ten v prvku variant obsahuje tfi hodnoty oddélené
sttednikem. Prvni znaci pfesnou spravnou odpovéd’, dalsi dvé jsou hranici intervalu, ve kterém je mozné
vepsanou odpoveéd’ uznat. Tyto posledni dvé hodnoty mohou byt ,,x“ a pak je nutné odpovedét naprosto
presné. Ukol si rozparsované hodnoty udrzuje ve t¥idé NumberQuestionAnswer.

Rodny dum
Antonina
Dvoraka 6

Zjistéte z pamétni desky na domé, ve kterém roce se Dvorak
narodil. Napiste pouze rok.

1886

“VHoDNOTIT

Obr. 6.6  Ukézka tikolu NumberQuestion

6.4.6 ToggleButtonsQuestion

Tento druh tkolu vezme hodnoty variant z konstruktoru vlozeného Question objektu a pro kazdou z nich
vlozi do layoutu v knihovné vytvoteny objekt ToggleWithLabel. Tomu je nastavena hodnota popisku
dle hodnoty ur¢ené ve variant. Kazdy vlozeny objekt je typu UlView a obsahuje v sobé dvé piepinatelna
tlacitka a jeden textovy popisek. Dle kliknuti na prvni ¢i druhé tlacitko je v ToggleWithLabel ukladana
hodnota, které tlacitko je aktualné vybrané. Tato hodnota je ukladana do atributu isChecked. Pro
vyhodnoceni tikolu jsou postupné prochazeny vSechny ptidané objekty a je kontrolovana jejich hodnota
isChecked s hodnotou atributu valid v tagu variant.
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<Zpét ﬂ Z Kralup za Antoninem DvoFékem

Dvorakova
stezka

Dokazete uhadnout, jaké ryby se v tomto misté v soucasnosti
vyskytuji a které nikoliv?

makrela ANO NE
sStika NE
okoun

tunak

kapr

sumec

plotice

losos

treska

NVHOBNOTIT

Obr. 6.7 Ukazka ukolu ToggleButtonsQuestion

6.4.7 DragDropToLineSlide a DragDropToMiddleSlide

Tyto dva tkoly funguji na stejném principu, pouze se liSi pozice, dle které se pretazené objekty
vyhodnocuji a pozice, kam objekty doskakuji pfi jejich pusténi. V DragDropToLineSlide je nutné
objekty pietahovat do stejné vysky jako jsou fixné zobrazené prvky, ke kterymi se pfitazuji. Oproti tomu
v DragDropToMiddleSlide je nutné pfetahovat do prostfedka uréenych objekti.

Pro dragdrop tkoly se pouziva Pod DragDropUI. V téchto ukolech jsou do XIB souborti, které budou
vyuzivat pfipravenou Swift tfidu, vlozeny prvky, které jsou urCeny jako instance typu DDView
z ptipojen¢ho Podu. Pfi spusténi ukolu jsou prvky rozloZzené pomoci autolayoutu, je ulozena jejich
pozice a z pietahovatelnych objektl jsou smazany v8echny omezeni — aby se s nimi mohlo pohybovat.

Po pfetazeni prstu je prozkoumano, zda v néjaké toleranci dopadl objekt na misto, kam tfeba prvky
pfesunout a pokud ano, je automaticky upravena jeho pozice tak, aby bylo jednoznacné, kam byl prvek
umistén. Pfi vyhodnoceni jsou zafixovany odpovédi, které jsou na spravném misté a ty, které ne, jsou
vraceny na pozici, kde byly na zacatku.

45



Satelitni navigace > Projekt Galileo
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Obr. 6.8 Ukazka tikolu DragDropToLineSlide

ﬁ Satelitni navigace > PouZiti v praxi

Obr.6.9 Ukazka ukolu DragDropToMiddleSlide
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6.4.8 SplitimageDescSlide

Jedna se o informativni obrazovku, kterd zobrazuje nadpis a pod nim na stejn¢ velké rozptlené Casti
obrazek a text. Ukol potiebuje do metody initSlide() dodat v parametrech text nadpisu, text do pravé
¢asti a Ullmage, ktery se ma zobrazit.

o} Satelitni navigace > Princip satell

Meéreni pomoci Ctyr satelitd

. Cesa 'e}gto

Obr. 6.10 Ukazka ukolu SplitimageDescSlide

6.4.9 SplitimageDescSubtitleSlide

Tato obrazovka ma stejny zaklad jako ukol 6.4.8, ale pod nadpisem je zde jeSté umistén nadpis druhé
urovné rozdéleny na dvé ¢asti. Pro tento nadpis je nutné urcit také znéni textu.

[ Satelitni navigace > Projekt Galileo

Ctyfi Urovné Galilea

Zakladni sluzba - Open Service (OS)

vdem L
poplatkd, aby

Cesa  "ssero

Obr. 6.11 Ukazka ukolu SplitimageDescSubtitleSlide
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6.4.10ThreelmagesModalSlide

Jedna se o obrazovku, kde je zobrazen nadpis a pod nim v na tietinu rozdélenych Castech obrazek
s podnadpisem. Na kazdy obrazek je umisténa ikona oka, ktera znaéi, Ze je mozné obrazek rozkliknout
pro ziskani dalSich informaci. Po kliknuti na tuto ikonu nebo samotny obrazek je vyvoléan
FullScreenModal, ktery animaci zobrazi modal ptes celou obrazovku, na kterém je obrazek s popisem.

ﬁ Satelitni navigace > PouZiti v praxi

Automobily a automobilova doprava

Vybér
mytného Navigace

@esa  osero

Obr. 6.12 Ukazka tikolu ThreeImagesModalSlide
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Obr. 6.13 Ukazka FullScreenModal
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6.4.11TitleTextBottomImageSlide

V tomto informativnim okn€ je zobrazen pod nadpisem text a do zbytku stranky vloZen obrazek. Do
metody initSlide() je nutné v parametrech urcit hodnotu nadpisu, textu a Ullmage jako obrazek, ktery
se ma zobrazit.

© Satelitni navigace > Budouchost za dvefmi

Samonavadéna letadla

Cesa "osero

Obr. 6.14 Ukazka ukolu TitleTextBottomImageSlide

6.4.12TitleTextSlide

TitleTextSlide je okno, ve kterém je na celé plose pozadi vlozen obrazek a nad nim je do hotejsi ¢asti
obrazovky umistén nadpis a pod né&j popisny text. Podobné jako tkoly vyse je nutné urcit obsah téchto
objekti pomoci metody initSlide().

Satelitni navigace > Zaméfeni polohy

Princip urcenf polohy

Dr uréovani polohy mi jedn

Obr. 6.15 Ukézka tkolu TitleTextSlide
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6.5 Pouziti vlastnich ukola

Pouziti vlastnich tkold, které nejsou obsaZeny v mnoziné ukoli z knihovny, je demonstrovano na
ptikladu v aplikaci Z kralup za Antoninem Dvotakem. Pro tvofeni obrazovek, které se maji ptidat do
scrollview v kapitole je vyuzita tfida SlideFactory. Ta ma instanci ve ViewControlleru obsluhujici celou
kapitolu. Nad touto instanci je volana metoda prepareSlides(), které je nutné predlozit v parametrech
pole objektt typu QuestionSlide, maximalni pocet pokusti na odpovéd’ a referenci na ViewController,
ktery SlideFactory vola.

V metod¢ prepareSlides() je prochazeno pole QuestionSlide a pro kazdy z nich je zkoumano, zda ma
atribut type rovno hodnoté ,,custom®. Pokud ano, je v této testové aplikaci piidan misto hotového ukolu
objekt UlView jménem CustomView. Na tomto misté¢ by se dalo naptiklad dle atributu name volat
potiebnou tfidu pro vlastni ukol.

6.6  Pridani novych znovupouzitelnych ukolid do knihovny

Pridani nového generického tikolu do knihovny se sklada z nékolika kroku.

e V prvé fad¢ je nutné do dtd predpisu zanést moznost nového typu ukolu. Konkrétné je nutné
vlozit pro atribut type tagu question novy nazev druhu tkolu.

e Dale je nutné tento ukol pridat do samotného xml piedpisu, tak aby splioval dtd predpis.

e  Pro ukol je nutné pfipravit UlView tfidu, ktera bude ukol reprezentovat, piipadné i XIB soubor,
ve kterém bude definovany jeho vzhled, pokud nebude tvoten dynamicky.

e Ve tridach vytvarejicich rozlozeni je nutné do vyctu tkolt pfidat instanci nového tkolu, a pokud
se u objektu Question atribut type rovna novému ukolu, tak ho ptfidat do objektu gContainer, do
kterého se skladaji vSechny QuestionComponents.
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6.7

Knihovna jako Pod

Vytvotrena knihovna vyuziva pro své ucely frameworkd, na které ziskava zévislosti pomoci Cocoapods.
Pti ptipojeni knihovny ptimo do aplikace, ktera se ji chystd vyuzivat, vznikd slozita provazanost
zavislosti, se kterymi si vyvojové prostiedi neumi poradit. Obecné feSeno, vyuzivanim framework
uvnité framework@i mohou vzniknout problémy. ReSenim tohoto problému je postup, kdy se
z implementované knihovny vytvofi Pod do Cocoapods a do aplikace je knihovna ptfidana spole¢né
S ostatnimi zavislostmi. Existuje i moznost, vytvofeni privatniho Podu, ktery nebude vefejné
distribuovan ke stazeni. Tohoto bylo vyuzito i pfi tvorbé této diplomové prace. V této podkapitole
nasleduje postup, jak lze privatni Pod z knihovny vytvofit. Tento postup vychazi z navodu [28].

Postup vytvoei‘eni privatniho Podu

Cocoapods jsou zalozeny na systému Git. Pro vytvoteni Podu je tfeba pro néj mit zalozeny Git
repozitaf. Tento postup predpoklada, ze knihovna je v takovém repozitafi jiz umisténa.
Nejprve je tfeba vytvorit soubor se specifikaci (verze, nazev, umisténi repozitafe apod.)
vytvareného Podu. Tento soubor je typu podspec. Vytvoieni souboru se provede vykonanim
ptikazu

pod spec create NazevSouboru

uvniti kofenového adresaie knihovny.
Déle je potieba vlozit obsah do prave vytvotreného souboru. To se da udélat naptiklad pomoci
Xcode a soubor se v ném da oteviit ptikazem

open —a Xcode NazevSouboru.podspec

Uvnitt specifikacniho souboru je mozné urcit mnoho véci, nicméné neni tfeba pouzivat vSechny
mozna nastaveni. Pfiklad obsahu takového souboru je uveden ve zdrojovém kodu 6.1.

Kazdy Pod musi mit uveden typ licence a licen¢ni znéni. Je tfeba vytvotit soubor s licen¢nim
ujednanim, na ktery se bude v podspec souboru odkazovat. Tento soubor se typicky jmenuje
LICENSE bez zadné piipony.

Takto upraveny projekt je poté nutné nahrat do vzdaleného repozitaie uvedeného v podspec
souboru a piifadit tag, ktery bude ptislusny aktualni verzi Podu.

Timto je vytvoifeny Cocoapod, ktery ale jesté neni mozné pouzivat v Podfile projektu. Je tieba
vytvofit lokalni Cocoapod referenci. To se provede ptikazem

pod repo add NazevPodu URLrepozitare
Do takto piipravené reference je tfeba nahrat podspec soubor piikazem
pod repo push NazevPodu NazevSouboru.podspec
Nyni je ptipraven jiz privatni Pod k ptidani zavislosti pomoci Podfile. Jedinym rozdilem
oproti normalnim Podiim je, Ze privatnimu Podu je tfeba urcit cestu, na které se Pod lokalné

nachazi. Takze je zavislost v Podfile naptiklad definovana jako:

pod 'ios_core', :path => '~/Documents/rychljir/ios_core'
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Pod::Spec.new do |[s]|

ftarget platform
s.platform = :ios

#target version of platform
s.ios.deployment target = '9.3'

#name of pod
s.name = "ios core"

#description of pod
s.summary = "Library for creating interactive apps"
s.requires_arc = true

#pods version
s.version = "0.2.0"

#pods license, path to license file
s.license = { :type => "MIT", :file => "LICENSE" }

#name of author, contact
s.author = { "Jiri Rychlovsky" => "rychljir@gmail.com" }

#pods website, for example Github page
s.homepage = "https://github.com/rychljir/ios core"

#path to repository, tag of commit
s.source = { :git => "https://github.com/rychljir/ios core.git", :tag =>
"#{s.version}"}

#dependencies

s.framework = "UIKit"
s.dependency 'AEXML'
s.dependency 'Purelayout'
s.dependency 'DLRadioButton'
s.dependency 'DragDropUI'

#path to source files
s.source files = "ios core/**/*. {swift}"

#path to resources
s.resources = "ios core/**/*.{png,jpeg, jpg,storyboard, xib}"
end

Zdrojovy kod 6.1  Ptiklad podspec souboru
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Postup aktualizace Podu po provedeni zmén v knihovné

Oproti pfidani knihovny pfimo do pracovniho prostoru aplikace je lehce komplikovanéjsi nacist
provedené zmény V knihovné pfipojené pomoci Cocoapods. Pro kazdou zménu v knihovné€ je nutné
aktualizovat i pouzivany Pod. Je tedy nutné po kazdych tpravach v knihovné postupovat nasledovné:

e Nabhrat veskeré zmény do repozitaie knihovny
e Takto nahrané zmény si musi odpovidat tagem s tagem uvedenym v podspec souboru Podu
e Pfidat provedené zmény do vytvoieného Podu piikazem

pod repo update NazevPodu

e Aktualizovat zavislosti v aplikaci, ktera knihovnu vyuziva standardnim zpiisobem - ptikazem

pod install
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7 OVERENI FUNCKNOSTI

V zadéni této prace je urceno, Ze se ma prevod knihovny ovétit pomoci implementace aplikace Satelitni
navigace a aplikace Z Kralup za Antoninem Dvofakem. V kapitole 7 jsou popsany detaily implementace
obou aplikaci a zaroven je zde zminén zptisob, jakym knihovnu vyuzivaji. U obou aplikaci je popsana
jejich logika fungovani, struktura projektu, zakladni navrh UL V zavéru kapitoly je dle jednotlivych
ukolt zhodnoceno, do jaké miry se povedlo tkoly pievést, pfipadné v ¢em se implementace navzajem
lisi.

7.1  Aplikace Satelitni navigace

7.1.1 Struktura aplikace

Zakladni jednotkou aplikaci v iOS je UlViewController. Zjednodusené by se dalo fici, ze se jedna o
obdobu Activity v OS Android. Satelitni navigace je sloZzena pouze ze dvou objekti UlViewController.
Oba maji sviij vzhled definovany v Main.storyboard a tfidy, které k nim patfi, umisténé v kofenovém
adresafi targetu.

Prvni UlViewController je pouzit po startu aplikace. Zobrazuje ivodni obrazovku, stara se o hlavni
menu aplikace a tla¢itko mazani uloZzeného stavu. Uvodni obrazovka (Obr 7.1) se sklada z pozadi, dvou
obrazkd, titulku a sedmi tlacitek, kterymi se vstupuje do jednotlivych kapitol.

Satelitni navigace

Zamereni polohy Princip satelitn Globalni navigacni Projekt Galileo
navigace systémy

Problémy navigace ouZit axi Budoucnost za
dvermi

Smaz data

Obr. 7.1  Uvodni obrazovka aplikace Satelitni navigace

O vodni okna se stara tfida v souboru ViewController.swift. Ta po startu aplikace nacte ulozeny stav a
umi ho i1 pomoci tlacitka Smaz data z paméti zatizeni smazat. Zaroven je tato tiida spojena s tlacitky
menu pomoci outletu a po kliknuti na tlac¢itko je zavolana metoda startChapter() s pfislusnym indexem.
V té je vytvorena instance druhého UlViewControlleru v aplikaci — ChapterViewController a je vyvolan
piechod na pravé vytvotfenou instanci.
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ChapterViewController zde reprezentuje jednotlivé kapitoly. Ma svij vzhled uréen pomoci IB
v Main.storyboard. Obrazovka aplikace uvnitt kapitoly (Obr. 7.2) se sklada ze tii ¢asti. V hlavicce je
umisténo tlacitko, kterym se lze vratit do ivodniho menu a nadpis kapitoly. Hlavni st obrazovky je
tvori UlScrollView, do kterého se pfifazuji jednotlivé UlView kapitoly. Ve spodni ¢asti je umisténa
paticka, ktera obsahuje UIPageControl, ve kterém se zobrazuje, na kolikatém tkolu se uzivatel nachazi
a jde z n¢j vy¢ist i celkovy pocet ukolu. Z takto definované hierarchie jsou spojeny objekty, se kterymi
je potieba pracovat, pomoci outleti.

Satellite navigation > Zamé¥eni polohy

UiScroliView

Obr. 7.2  Rozlozeni prvkid uvnitt kapitoly Satelitni navigace

ChapterViewController pouzivaji vSechny kapitoly aplikace, pouze se méni jeho nastaveni. Proto jsou
po startu naéteny v§echny barevné motivy kapitol, obrazky pro tlacitko zpét, pozadi a nazvy kapitol. Po
startu kapitoly je tedy controller stylové uzpisoben dle toho, jaka kapitola je spusténa. Poté jsou do pole
objekti typu UlView ptifazeny ukoly piislusejici spusténé kapitole. Déle je spravné nastavena funk¢nost
hlavniho scrollview dle poctu obrazovek a aktualizovan PageControl.

Ukoly, které se maji do kapitoly pfitadit, jsou definovany piimo v aplikaci a jedné se o kombinaci oken,
kterymi disponuje knihovna a oken, kter¢ jsou vytvofeny pouze specialné pro Satelitni navigaci.

Aplikace si uklada do zatizeni jeji stav vyplnéni uzivatelem. Déje se tak ve struct ApplicationState, ktery
obsahuje statické pole Bool proménnych, které znaci, zda je kapitola splnéna ¢i nikoliv. Stav je ukladan
pomoci integrované tiidy UserDefaults.

7.1.2 Lokalizace

Aplikace Satelitni navigace je plné lokalizovana do dvou jazykul - ¢estina a anglictina. To, ktery jazyk
ma aplikace vyuzit je feSeno automaticky dle toho, jaky jazyk je nastaven na zafizeni. Aktualné bude
vyuzit anglicky jazyk vzdy, pokud neni na zafizeni nastavena cestina.

V pripadé¢, Ze je obrazovka navrzena pomoci XIB souboru ¢i v Main.storyboard souboru, je lokalizace
tvofena pomoci XCodu a okno se preklada uvniti IB. Pokud se jedna o ukoly z knihovny, kde aplikace
nema definovany vzhled pfimo u sebe, jsou data brana z Localizable.strings, coz jsou soubory XML
formati, které obsahuji texty pro jednotlivé jazyky.
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7.1.3 Zhodnoceni prevodu

Naimplementované tkoly funguji bez funkcnich problémut. Odlisnosti déla prace se zdroji obrazki,
protoze ty byly navrzeny na miru na obrazovku pro Android a rozliSeni si navzajem neodpovidaji, proto
nekteré prvky nejsou spravné zalicované navzajem apod. Zaroveil neni implementovana ¢ast, kterd je
V Androidu vyrobena pomoci Unity a modul rozsifené reality, protoze tyto funkce jsou nad ramec
ovéteni funkenosti knihovny.

7.2  Aplikace Z Kralup za Antoninem Dvoidkem

7.2.1 Struktura aplikace

Tato aplikace se sklada ze tii ViewControllerd. Prvni ViewController ma na starosti intro aplikace.
Obsahuje uvodni obrazovky, na kterych je uzivatel seznamen se zakladnimi informacemi a stru¢nym
navodem k piivodni aplikaci. Tento ivodni segment je tvofen stejnym principem jako nasledné kapitoly,
takze jednotlivé obrazovky jsou umisténé do strankovatelného UlScrollView. Na posledni obrazovce
tohoto controlleru je tlacitko, které spousti pfechod do hlavniho controlleru aplikace.

HIlavni okno aplikace obsluhuje tfida ze souboru ViewController.swift. Ta obsahuje instanci controlleru
reprezentujici kapitoly, pole GPS lokaci, na kterych jsou kapitoly umistény a pole objektt typu Task,
které maji informace o slozeni jednotlivych kapitol. Jednou z hlavnich funkei tohoto controlleru je ale
obsluha mapy, pomoci které se uzivatel pohybuje. Vzhled tohoto hlavniho okna je tvofen pouze
z hlavi¢ky obsahujici logo aplikace a jeji nazev. Zbytek plochy zapliiuje MkMapView, do kterého je
vykreslena mapa.

Po startu hlavniho ViewControlleru je vytvofena instance CLLocationManager, ktery slouzi k zobrazeni
aktualni polohy uzivatele. Poté je diky QuestionParseru prozkouman XML ptedpis a z ného ulozené
lokace kapitol s jejich obsahem. Na ziskané soufadnice jsou do mapy pfidany zvyraznéné body. Pro
testovaci ucely aplikace (testovani neprobéhne v miste, kam je uréena realna stezka) se spousti kapitoly
kliknutim na jeden z téchto bodd.

Po provedeni takového kliku je dle jeho anotace nastavena instance tretiho controlleru -
ChapterViewController. Ten ma definovan vzhled v MainStoryboard. Rozhrani (Obr. 7.3) tvofi
hlavi¢ka obsahujici tlacitko zpét, logo aplikace a jeji nazev. Pod hlavi¢kou je informacni sekce, ve které
se zobrazuje Cislo kapitoly, nazev kapitoly, pocet kolik obrazovek kapitola obsahuje a potadi, na které
obrazovce se aktualné uzivatel nachazi.

Pred tim, nez je kapitola zobrazena, je nastaveno jeji pozadi, nazev a Ciselné poradi. Poté jsou pomoci
tiidy SlideFactory vygenerovany jednotliva okna, vloZeny do hlavniho scrollview, nastaven mu
contentSize a aktualizovan pocet obrazovek. Nasledné je kapitola zobrazena.
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<Zpét ‘% Z Kralup za Antoninem Dvorakem

Z Kralup za
Antoninem
Dvorakem

UlScrollView

Obr. 7.3  Rozlozeni prvki uvniti kapitoly Z Kralup za Antoninem Dvoiakem

7.2.2 Lokalizace

Pti generovani aplikace z aktudlniho formatu predlohového XML je pomérné slozité zanést varianty pro
vice jazykd. Aktualni verze dtd tomu neni uzpuisobena. Tato aplikace funguje tedy pouze v Ceském
jazyce, ale to plati i o puvodni vzorové verzi pro Android.

7.2.3 Zhodnoceni prevodu

Pivodni aplikace podporovala i takové funkce jako je hledani v jizdnich fadech, zobrazeni zajimavosti
o povodnich v lokaci stezky, obsahuje specialni obrazovky uré¢ené pouze pro danou stezku. Tyto funkce
jsou nad ramec zadani ovéfeni funkénosti knihovny a tak je aktualni verze aplikace nepodporuje. Ukoly
dynamicky tvofené pomoci knihovny funguji bez problémi, vcetné jejich vyhodnoceni.
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7.3  Zhodnoceni prevodu generovanych ukoli

Ukol Hodnoceni

Ukol pteveden pomoci DLRadioButton podu, diky tomu nema definovany vzhled tlagitka.

Singlechoice Funguje bez problémi. Spravné vyhodnocovan.

Multichoice Ukol pteveden v plném rozsahu, funguje bez problémi, spravné vyhodnocovan.

Intervalquestion | Ukol pieveden v plném rozsahu, funguje bez problémad, spravné vyhodnocovan.

FilltextQuestion | Ukol pieveden v pIném rozsahu, funguje bez problém, spravné vyhodnocovan.

NumberQuestion | Ukol pieveden v plném rozsahu, funguje bez problémd, spravné vyhodnocovan.

ToggleButtonsGrid | Ukol pfeveden v plném rozsahu, funguje bez problémi, spravné vyhodnocovan.

Ukol pteveden v plném rozsahu, funguje bez problémi, spravné vyhodnocovan. Rozdilny je
DragDrop zpisob vyhodnoceni, pivodni feSeni hodnotilo kol dle barevné podkladové mapy, nové feseni
vyhodnocuje ukol dle relativni pozice vici ostatnim objekttim.

Tab. 7.1  Tabulka zhodnoceni vysledkii po pfevedeni tikolt
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8 TESTOVANI

V ramci této kapitoly je vytvotena knihovna podrobena testovani. Protoze aplikace maji své existujici
feSeni na OS Android, nebylo prioritni aplikaci podrobit testovani pouzitelnosti, protoze to jiz prob&hlo
na jejich predchozich verzich. Je tedy dulezité pouze provérit existenci programovych chyb a otestovat,
zda knihovna spravné prevadi chovani z ptivodni platformy.

8.1 Unit testovani

Tyto testy slouzi k automatizovanému ovéieni, zda jsou tfidy programu korektné naimplementované.
Pojem ,,unit test vznikl z anglického pojmu ,,unit, coz v prekladu znamena jednotka. Testovanou
jednotkou se v tomto ptipadé rozumi samostatné testovatelna ¢ast aplikaéniho programu. Typicky se
jedné napiiklad o ovéteni spravnosti vraceni vysledkli vypocta ¢i ovétreni spravnosti prace s néjakymi
objekty.

Psané unit testy by mély spliiovat nasledujici vlastnosti, aby mély smysl a jejich pouzivani bylo efektivni
[29].

e Rychlé — unit testy by mély probéhnout rychle, aby jejich rychlost neodrazovala od jejich
pouzivani

e Nezavislé — kazda jednotka by na sobé méla byt nezavisla a bézet izolované od ostatnich, aby
si navzajem neovliviovaly vysledky

e Opakovatelné — kazdy béh unit testu by mél vracet pokazdé stejny vysledek

e PIn¢ automatizované — unit testy by mély bézet plné automatizované a mély by poskytovat
vysledek ve forme spravné / Spatné. Vysledek ve formée logu, ktery by musel vyhodnocovat sam
programator, je zde nevhodny.

Tvorba unit testi v XCode

Vyvojové prostiedi XCode piedpoklada vyuzivani unit testd a je navrhnuto, k jejich co nejsnadnéjsimu
vytvafeni a jejich naslednému spousténi. Obsluha testi zde probiha v tzv. XCode test navigatoru. Zde
se vytvori testovaci target a nasledn¢ se zde muze i spustit. Novy testovaci target se vytvoii v levém
navigaénim menu prostiedi v zalozce Test navigator pomoci plus v levém dolnim rohu obrazovky. Po
zobrazeni kontextového menu je tieba zvolit polozku New Unit Test Target...(Obr. 8.1).

=R N

No Tests

E .;%;. <">
New Unit Test Target...

MNew Ul Test Target...

Obr.8.1  Vytvoieni nového testovaciho targetu [30]

59



Po zvoleni jména nové vytvoreného testovaciho targetu je mozné si oteviit prave vytvorenou Swift tfidu.
Tato tfida obsahuje Sablonu s prazdnym unit testem. Importuje modul XCTest a musi byt potomkem od
tiidy XCTestCase. Defaultné je z Sablony vygenerovano nékolik metod testu. Metoda setUp() slouzi
k definovani po¢atecnich podminek testu, coz je napiiklad vymezeni defaultniho nastaveni ¢i vytvoreni
instance testovaného objektu. Prvni piikaz vtéto metodé musi byt super.setUp(). Druhou
vygenerovanou metodou je tearDown(). V té se naopak musi uréit, co se ma stat pro prob&hnuti testu.
Typicky se zde mazou instance vytvorenych objektli a podobné. Diky témto metodam Ize dodrzovat
nezavislost testli na sob¢ tim, Ze po skonceni testu je vzdy vSe uvedeno do pivodniho stavu. Poslednim
ptikazem v tearDown funkci musi byt volani super.tearDown(). Dale je zde tieba jiz definovat funkce,
které budou provadét samotné testovani.

Pro testovani chovani objektti z n¢jakého targetu v projektu je nutné tento taget do testovaci tiidy
importovat. To se déla pomoci anotace @testable. Vysledny import pak vypada napiiklad: @testable
import ios_core. Z takto vloZzeného modulu Ize nadale vyuzivat vSechny tfidy v ném obsazené, pokud
maji zvolenou spravnou dostupnost.

Kazda testovaci metoda by se méla skladat ze tii abstraktnich ¢asti. Tyto ¢asti budou demonstrovany na
ptikladu, kdy se ovéiuje spravné provedeni n¢jakého vypoctu. V prvni by se méla nastavit podminka,
ktera bude testovana. Naptiklad pfifazeni hodnot, nad kterymi bude probihat n&jaky vypocet. V druhé
fazi by se m¢l dany vypocet provést a tieti fazi tvori ovéfeni, zda vypocet vratil spravny vysledek.
Oveéfeni spravnosti se provadi pomoci riznych variant metod XCTAssert. Je mozné vyuzivat naptiklad
funkci XCTAssertEqual(hodnotal, hodnota?2, zprava), ktera ovéri, zda se hodnota 1 a hodnota 2 sob¢
rovnaji, a pokud ne, tak oznaci test jako netuspésny a je zobrazena definovana chybova zprava.

Spousténi unit testi v XCode

Vytvotené unit testy 1ze spoustet tfemi zplisoby. Tyto zplsoby se lisi piedevsim rozsahem, jaké vSechny
dil¢i testy budou provedeny. Pomoci kliknuti na Sipku vedle nazvu testovaci tiidy v Test navigatoru se
spusti vSechny testovaci metody obsazené v konkrétni tfidé. Dale jsou v rozbalovacim menu navigatoru
zobrazeny pod tfidami jednotlivé testovaci funkce a lze je spustit obdobnym zptisobem jako test celé
tiidy. Posledni moznosti je spusténi pifimo v sekci s kodem, kde v levé ¢asti na fadku, na kterém zacina
testovaci metoda, je zobrazen diamant a kliknutim na néj se spusti pouze test funkce piislusejici
konkrétnimu diamantu.

Dulezité je také konstatovat, Ze pokud se unit testy tvofi na target, ktery vyuziva zavislosti z manazeru
Cocoapods, je nutné, aby testovaci target mél pouzivané zavislosti také k dispozici. Toho jde docilit
jeho definovanim v Podfile se stejnymi zavislostmi jako ma testovany target. Po zaneseni téchto zmén
je nutné standardné provést piikaz pod install.

Pouziti unit testii vimplementaci knihovny

Knihovna vytvofena v této praci umoznuje aplikacim vyuZzivat predev§im objekty UlView. Ovéfeni
jejich funk¢nosti je popsano v kapitole 8.2. Pomoci unit testi je v knihovné otestovana napiiklad
funkénost StringStyleru, ktery ptevadi v parametru dodany text v HTML formatu do objektu typu
NSAttributedString. Ve zdrojovém kodu 8.1 je ukazka vybrané ¢asti testovaci tridy, ktera ovéfuje, zda
StringStyler odstrafiuje ze zdrojového kodu HTML znacky. Dalsi dilezitou ¢asti, kterou unit testy
v knihovné ovétuji je testovani korektnosti naparsovani XML predlohy. Tyto testy probihaji na mensim
testovacim vstupu a je vhodné ovéfovat jejich spravnost pii kazdém pfidani nové funkcnosti do
knihovny.

60



import XCTest
@testable import ios core

class testStringStyler: XCTestCase {

var styler: StringStyler!

override func setUp () {
super.setUp ()
styler = StringStyler ()

}

override func tearDown () {
styler = nil
super.tearDown ()

}

func testStylerTagSub () {
let testText = "<sub>test</sub>"

let result = styler.convertText (inputText: testText)

XCTAssertEqual (result.string, "test", "Tag <sub> wasnt removed!")

Zdrojovy kéd 8.1  Priklad unit testu na odstranéni tagu <sub>
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8.2

Testovani funkcionality

Pivodni verze aplikaci byly podrobeny uzivatelskému testovani a tak, pokud bude funkcionalita verzi
ptevedenych na platformu i0OS shodnd, neni nutné rozhrani jiz podrobovat tomuto testovani znovu.
Fakticka funkénost ¢asti knihovny byla ovéfena pomoci unit testd. Kratké zhodnoceni miry Gispésnosti
ptevedeni generovatelnych kol bylo popséno jiz v kapitole 7.3. Tato podkapitola obsahuje vysledky
otestovani vSech tkold, kterymi knihovna disponuje. Provéfeni jejich funkcionality probéhlo
porovnanim jejich funk¢énosti s existujicim feSenim na platformé¢ Android. Srovnani prob&hlo na
zatizenich témér stejné velikosti, aby byly mozné piedpokladat, co nejpodobnéjsi vysledky. Vysledky
tohoto testovani jsou zaneseny do tabulky 8.1.

Nazev v knihovné

Zjisteni

Komentar pric¢iny, navrh na zlepSeni

obecné dynamicky
generované obrazovky

plynulejsi chod iOS verze

v

vykonnéjsi i0S stroje, lepsi prace s paméti

obrazky i0S verze ptsobi
vizualng na strance 1épe

pouziti autolayoutti

SinglechoiceQuestion

jiné grafické zpracovani
puntiku

pouziti externiho Podu, vytvoteni vlastniho
objektu simulujiciho chovani RadioButtonu

MultichoiceQuestion

shodna funkcionalita

IntervalQuestion

jiné grafické zpracovani
pickeru

pouzita nativni komponenta UIPickerView

FilltextQuestion

jiné grafické zpracovani
vyplnujiciho policka

pouziti nenastylovaného UlTextField, pouzit
vlastni UlTextField s upravenym vzhledem

NumberQuestion

jiné grafické zpracovani
vyplnujiciho policka

pouziti nenastylovaného UlTextField

jina verze klavesnice

pouzita klavesnice i s pismeny, zména typu
klavesnice na ¢iselnou

ToggleButtonsQuestion

jiné grafické zpracovani
tlacitek

chybéjici 10S nativni ToggleButton

DragDropToLineSlide

shodna funkcionalita

DragDropToMiddleSlide

shodna funkcionalita

SplitimageDescSlide

$patn¢ zalicované okraje
obrazkd s textem

108 verze nema sobé uzpiisobené velikosti
zdrojovych obrazkt a tak je frame jinak velky
nez samotny obsah, ptidat do aplikace vSechny
varaianty potebné velikosti zdrojovych
obrazkd a spravné je uzptsobit poméru

displeje

SplitimageDescSubtitleSlide

shodna funkcionalita

ThreelmagesModalSlide

jinak umisténa ikonka znacici
néahled obrazku

iOS verze nema sobé uzptsobené velikosti
zdrojovych obrazki a tak je frame jinak velky
nez samotny obsah, pfidat do aplikace vSechny
varaianty potiebné velikosti zdrojovych
obrazki a spravné je uzpuisobit poméru

displeje

TitleTextBottomImageSlide

shodna funkcionalita

TitleTextSlide

text i0S verze puisobi vizudlné
1épe

10S umoziuje zarovnani do bloku, zatimco
Androidu tato funkce chybi

Obr. 8.2
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9 NASAZENI BETA VERZE

Testovani vytvotfené aplikace pro iOS pied pfipadnym nahranim programu do App storu je vhodné
aplikaci nejprve nechat provéfit uzivateli. Proces vytvoteni testovaci verze neni napoprvé uplné trivialni,
a proto tato kapitola stru¢né popise postup, jak dostat vytvoreny projekt k testovacim subjekttim.

Pfi vyvijeni projektu v Xcode je nutné mit v Apple developer prostiedi vytvofeny ucet, se kterym bude
projekt svazany. V piipadé, Ze chceme projekt dostat do App storu, musi bohuZzel mit ucet zaplacené
predplatné. Tim si u spolecnosti Apple vyvojar zptistupni zakazané funkce. Pro moznost vydani aplikace
je tedy nutné mit projekt ptifazeny ke spravnému developer uctu nebo napiiklad mit spravné nastaveny
bundle identifier, aby spliioval potfebny format a zaroven byl unikatni.

Pokud jsou tyto podminky splnény, je tfeba si na webovém portalu developer.apple.com vytvofit i0OS
certifikat. Na ten se pomoci stahnutého souboru vytvoii pozadavek Vv aplikaci Kli¢enka na vyvojovém
Mac stroji. Ziskany certifikat je pak tfeba nahrat ke svému developerskému uctu.

Dalsim krokem je na zminéném webovém portalu vytvoreni app ID, pod kterym se bude aplikace do
storu nahravat. Je zde tfeba urcit unikatni identifikator aplikace, jaké sluzby operacniho systému
aplikace vyzaduje nebo tieba nazev aplikace (Obr. 9.1).

[ Developer Discover Design Develop Distribute Support Account Q
Certificates, Identifiers & Profiles Petr Mares
i0S, tvOS, watchOS - 10S App IDs + 1l qQ
¥: Certificates 3 App IDs total.
All - Name A m

Pending XC cz scientica globalproblems cz.scientica.globalproblems =

Development

Production Name: XC cz scientica globalproblems
APNs Auth Key ID Prefix: KGENAF3KK3
: 1D: cz.scientica.globalproblems
D Identifiers
App IDs Application Services:
Pass Type IDs Service Development Distribution
Website Push IDs App Groups Disabled Disabled
iCloud Containers Apple Pay Disabled Disabled
Ryp@rnm Associated Domains Disabled Disabled
Merchant IDs
Data Protection Disabled Disabled
| Devices
- Game Center @ Enabled @ Enabled
All
HealthKit Disabled Disabled
Apple TV
Apple Watch HomeKit Disabled Disabled
iPad iCloud Disabled Disabled
iPhone
In-App Purchase @ Enabled @ Enabled
iPod Touch

hee R Ao LS ookl

Obr.9.1  Ukazka vytvoreného App ID

V pripadé, ze je vSe spravné vyplnéno, je mozné jit na webovy portal iTunes Connect (Obr. 9.2), kde se
ptida nova aplikace do My Apps. Poté se upload projektu provede piimo z XCode. Pfed timto uploadem
nesmi byt poruseny podminky storu (aplikace musi mit vlastni ikonu ve v§ech velikostech apod.).
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iTunes Connect My Apps ~ Satellite navigation v

App Store Features TestFlight Activity

App Information

Pricing and Availability

Localizable Information English (UK.} »

1.0 Prepare for Submissi... Name Privacy Policy URL
Satellite navigation t ple.c sption

@ version on PLATFORM

General Information

Bunale ID Primary Language
cz.scientica.satellitenavigation English (U.K.)
SKU Category
cz.scientica.satnav Education »
Apple ID Secondary (optional)
1232145571
License Agreement Edit
Apple's Standard License Agreement
Rating
No Rating

Obr. 9.2  Ukazka vytvorfené aplikace v iTunes Connect

Po Gspésném nahrani buildu do iTunes connect je tieba vytvotit TestFlight. Pro ten se zadaji informace
o testovani — popis verze testu, email, na ktery mazou testefi volat, URL adresu na licen¢ni ujednani
projektu apod.

Pti spravném nastaveni vy$e zminénych kroku je ptedan build k beta test review, kde pracovnici Applu
musi projekt shledat nezdvadnym. Pokud aplikace schvalovacim procesem uspésné projde, staci pak uz
jen poslat emailové pozvanky testovacim uzivatelim

iTunes Connect My Apps Satellite navigation v il ?
App Store Features TestFlight Activity
I
The following builds are available to test
All Testers v Version 1.0

iTunes Connect Users . ~ 4
Build iTunes Connect Users External Testers Invitations Installations Last 7 Days Crashes

External testers 1 Testing Testing .

~

Test Information

About TestFlight Data

Obr.9.3  Ukazka béziciho TestFlight v iTunes Connect
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10 ZAVER

Cilem této diplomové prace bylo pievést feseni existujici knihovny pro tvorbu interaktivnich aplikaci
typu naucné stezky zoperac¢niho systému Android na operacni systém iOS. V ramci prace byla
provedena analyza dodané knihovny a dvou Android aplikaci, které tuto knihovnu vyuzivaji. Na zacatku
prace byl zhodnocen jejich navrh a blize rozebrana jejich implementace.

Pro spravny navrh zpiisobu pfevodu mezi opera¢nimi systémy byla provedena reserSe moznych zpisobil
multiplatformniho vyvoje. Z ni vyplynulo, ze je mozné aplikace vyvijet nativn¢ pro kazdou platformu
zvlast’, hybridn€ anebo aplikaci na mobilnich zafizeni zobrazovat jako web. Kazda z t€chto moznosti
byla blize popsana a byly zhodnoceny jeji vyhody a nevyhody. Pro hybridni vyvoj probéhla analyza
nekolika vybranych frameworkt a pro kazdy je uvedeno stru¢né shrnuti fakt o ném. Na zékladé téchto
ziskanych informaci bylo nutno zvolit pro praktickou ¢ast vhodny zptisob vyvoje a po zhodnoceni vSech
vyhod a nevyhod byla zvolena pro pfevod nativni implementace.

Kapitola 4 ptiblizuje ctenaii nékteré dilezité postupy ¢i programy, které se pfi nativnim vyvoji pro iOS
b&zné pouzivaji, ¢i které znacéné vyvojari usnadiuji praci. Konkrétné je zde popsano napiiklad vyvojové
prostiedi Xcode, i0S simulator nebo manaZzer zavislosti Cocoapods.

V praktické Casti této diplomové prace byla nativné vyvinuta knihovna, ktera je obdobou ptivodniho
dodaného existujiciho feSeni na Android. Tato knihovna obsahuje mnozinu interaktivnich ¢i
informativnich tkol, kterych je mozné vyuzit pro usnadnéni prace pti tvorb¢ interaktivnich aplikaci.
Zaroven poskytuje moznost vytvaieni aplikaci z pfedlohového XML piedpisu, ktery obsahuje seznam
ukolu roztfidénych do kapitol, které mohou byt spojeny s konkrétni GPS lokaci. Pro ovéfeni funkénosti
byly implementovany aplikace Satelitni navigace a Z Kralup za Antoninem Dvoiakem, které jsou
navrzeny dle jejich jiz existujicich verzi z OS Android.

Zaver prace tvori popis testovani vytvorené knihovny a popis postupu nasazeni beta verze aplikaci pro
jejich testovani pozvanymi testery.

Aplikace ovéfujici funkénost knihovny uspésné funguji dle jejich pivodnich feSeni a ovéfuji, ze
knihovna byla funkéné nativné vyvinuta pro platformu iOS. Implementace téchto aplikaci se omezuje

pouze na ovéteni funkénosti knihovny a tak v nich chybi nékteré funkce, které jejich Android verze maji
(naptiklad hledani jizdnich fadu v aplikaci Z Kralup za Antoninem Dvotakem).
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