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Shrnuti

Ziskavani informaci o knih&ch prosttednictvim webového rozhrani neposkytuje optima-
lizované uzivatelské prostfedi pro pfistup z mobilnich telefonti. Tato bakalaiska préace
ma za cil vytvofeni mobilni aplikace SmartLib pro platformu iOS, ktera poskytne na-
tivni prosttedi pro piistup ke katalogu Aleph. ProtoZe funkcionalita tohoto klienta ma
byt ekvivalentni s existujicimi aplikacemi SmartLib na platformach Android a Windows
Phone, bude tento problém feSen metodou SASS. V této spojitosti budou v praci uvedeny
zékladni informace o systému iOS a popsan vyvoj na této platformé. Vytvofena aplikace
splnila poZzadavky schvalovaciho procesu firmy Apple, byla zvefejnéna a je volné ke
stazeni z App Store pod ndzvem ,SmartLib MU”.
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Uvod

S ptichodem prvnich tzv. chytrych telefonti v roce 2007 byl zménén pohled na svét. Lidé
vlastnici tyto telefony si zvykli mit vSechny informace v kapse. Zminéna zafizeni to-
tiz mimo jiné usnadnila organizaci informaci a umoznila p¥istup na Internet. Casem si
vSak uzivatelé uvédomili, Ze ona hlavni funkce, prohlizeni webovych strdnek, neni na
telefonech s malym displejem piili§ pohodlna. Na pfistrojich jako jsou stolni pocitace,
notebooky nebo tablety je tato ¢innost pfivétivéjsi, protoZe webové stranky jsou priméarné
vyvijeny pravé pro tato zafizeni. Na telefonech se vSak stranka na maly displej nevejde
celd, takZe je potfeba ji ¢asto posouvat, pfiblizovat a oddalovat. To zhorSuje uZivatel-
skou pfivétivost a navic trva vyhledani informaci na telefonu déle. Proto zacaly vznikat
aplikace optimalizované pravé pro tato zafizeni. Aplikace jsou jednoduché, pfehledné a
navic maji dostate¢né velké pismo a tlac¢itka. Prace s nimi je tedy mnohem pffjemnéjsi a
rychlejsi.

Jednou z téchto aplikaci je i aplikace SmartLib, kterd slouzi k ziskdvani informaci
o knihach ve v8ech knihovnach Masarykovy univerzity. Tuto funkcionalitu jiZ zajistoval
knihovni systém Aleph MU. Ten byl v8ak vytvofen pravé pro zafizeni s velkymi displeji, a
préce s timto katalogem je na prohliZeci v telefonu ponékud téZkopadna. Proto byl zalozen
projekt SmartLib, ktery se zaméfuje pravé na mobilni platformy. Kromé poskytovani
funkcionality ze systému Aleph pfidava SmartLib dalsi vlastnosti jako hodnoceni knih,
psani recenzi nebo zobrazeni nahledu knihy.

Mym tkolem je vytvofeni verze této aplikace pro iOS. JelikoZz jiZz existuji aplikace
SmartLib na platformach Android a Windows Phone, je vhodné pouZzit metodu struktu-
rované analyzy a specifikace systému (SASS) (viz kapitola [4).



Kapitola 1

SmartLib

1.1 Historie

Historie projektu SmartLib sahéd do roku 2011. V té dobé existoval prototyp aplikace pro
platformu Android a serverova ¢ast napsand v jazyce Java, kterou pro svou diplomovou
préci [1] vyvinul Jonas Sevéik. Jelikoz bylo nutné aplikaci dale vyvijet, byl postupné slozen
tym. Nejdfive se pfipojil Michal Halaj, ktery vytvéfel verzi pro Windows Phone. Nasledné
to byl Hoa Quoc Tran, ktery programoval verzi pro Android. Pozdéji se ukazalo, Ze je
potfeba vyvijet i serverovou ¢ast. Do tymu byl proto zapojen Toméas Hrabal, ktery ji zacal
implementovat v jazyce Ruby. Dne 27. 12. 2012 byly zvefejnény aplikace pro Android a
Windows Phone.

1.2 Serverové API

Komunikace se serverem probiha pomoci protokolu HTTP, pfipadné HTTPS pro registraci
a autentizaci. Server pouziva princip REST (Representational State Transfer). Ten pouZziva
ke komunikaci pouze URL a metody GET, POST, PUT a DELETE.

Data se predavaji pomoci formatu JSON (JavaScript Object Notation). Tento formét je
datové nendro¢ny a mtiZe byt jednoduse zpracovan. JSON obsahuje dva zékladni datové
objekty.

J Slovnik — mnoZina pért kli¢-hodnota. Je ohranicen sloZenymi zavorkami. Par kli¢-
hodnota je oddélen dvojteckou. Jednotlivé péry jsou oddéleny ¢arkami.

. Sefazené pole —je ohranic¢eno hranatymi zavorkami.
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2.1 Historie

Dle [2] je iOS mobilni opera¢ni systém, ktery vyvinula spole¢nost Apple. Byl uvefejnén
v roce 2007. Zprvu se pouzival pouze v mobilnim telefonu iPhone, pozdéji byl rozsiten
i na dalsi zafizeni vyrdbéné touto firmou, jako jsou iPod Touch, iPad a Apple TV.

Prvotni verze neméla vlastni nazev. JelikoZ je systém odvozen od OS X, byl pre-
zentovan pouze jako , OS X béZici na telefonu iPhone”. Tato verze také neumozriovala
provozovani aplikaci tfetich stran. Pocitalo se totiZ s tim, Ze aplikace budou vytvofeny
pouzejako webové rozhrani. Pozdé&ji vSak bylo ozndmeno, Ze se vyviji rozhrani pro tvorbu
nativnich aplikaci, které bylo zvefejnéno spolu s novym nazvem systému ,iPhone OS”
v roce 2008. Z tohoto ndzvu nakonec jeho zkrdcenim vznikl dnesni nazev ,iOS”.

2.2 Funkce systému

2.2.1 Domovska obrazovka

Jako prvni je po spusténi systému zobrazena domovska obrazovka, coZ je plocha, ktera
je zaplnéna ikonami aplikaci. Pokud je aplikace spusténa, je mozné se na plochu dostat
stisknutim tlacitka Home, coZ je fyzické tlacitko nachazejici se na jakémkoli zafizeni s iOS.
Mezi témito plochami Ize pfepinat tahnutim prstu. Ve spodni ¢asti je tzv. dock, coZ je lista
s nékolika aplikacemi. Dock je mozné vidét na jakékoli obrazovce. Aplikace Ize dale

usporadat do slozek. SloZzky v8ak neni moZzné zanofovat (slozku ve sloZce).

2.2.2 Spotlight

Na plose, ktera se nachazi tplné vlevo, je umisténo hledani zvané Spotlight. Pomoci néj
lze vyhledat téméf jakakoli data nachazejici se na telefonu — od aplikaci, pfes média jako
jsou fotky a videa az po kontakty a udalosti v kalendéfi.

2.2.3 Aplikace

Spolu se samotnym systémem je distribuovana spousta aplikaci. Patfi mezi né naptiklad

prehravac hudby, kalendaf, mapy, e-mailovy klient ¢i webovy prohliZze¢ Safari. Dodate¢né
aplikace Ize nainstalovat pfimo z internetového obchodu App Store.

2.2.4 Notifikaéni centrum

Neékteré aplikace v iOS potiebuji ur¢itym zptisobem notifikovat uzivatele. Nejzasadnéjsi
jsou upozornéni o zmeskaném hovoru nebo pfichozi zpravé. VSechny nepfectené noti-
fikace je mozné zobrazit ve zvlastnim okné. Sta¢i tahnout prstem smérem dolti z horni
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Obréazek 2.3: Notifika¢ni centrum.

2.2.5 Multitasking

Multitasking je funkcionalita zajiStujici provadéni nékolika tikonti naraz. Na systému iOS
je v8ak tento zplisob pro externi aplikace omezen.

Po pozastaveni béhu (typicky stisknuti tla¢itka Home) ma aplikace pfiblizné deset
minut, béhem kterych mtize provadét ikony. Pokud je vSak spusténa jind aplikace, ktera
potiebuje vice paméti, mtize byt béh pfedchozi aplikace tplné zastaven za libovolné
kratsi dobu.
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Kromé provadéni béznych tilkonti mize aplikace vyuZzit nékteré ze specializovanych
funkci v API, které umoziiuji provadéni na pozadi neustale. Jsou to:

° audio na pozadji,
e  ziskavani polohy,
° notifikace,

° VOIP (voice over IP),

o newsstand (stahovani novych polozek, napfiklad elektronickych ¢asopisti nebo no-
vin),
. komunikace pomoci bluetooth.

MV s

Mezi béZicimi aplikacemi lze pfepinat pomoci dvojitého stisknuti tlacitka Home.

Pripominky App Store Nastaveni

Obréazek 2.4: Multitasking.

2.3 Grafické rozhrani (UI) a uzivatelsky prozitek (UX)

Kazdy systém ma své urcité zasady, které by se mély dodrzovat napfi¢ systémem. U iOS
tomu neni jinak. Tyto zasady se tykaji zejména grafického rozhrani (user interface) a
uzivatelského proZitku (user experience).

2.3.1 Grafické rozhrani

Aplikace jsou ¢asto navrzeny tak, aby vétsina grafickych prvki pochézela z frameworku
UIKit (viz kapitola 3.4). To ma dvé vyhody:

vz

o uzivatelé jsou na tyto prvky zvykli, protoze se pouzivaji napfi¢ systémem;
. neni potfeba psat daldi kéd pro nové prvky, coZ urychluje vyvoj aplikace.

Elementy z frameworku UIKit je moZzné od verze iOS 5 graficky upravit pfi zachovani
funkcionality; neni potieba vytvaret vlastni prvek pouze kviili zméné vzhledu. To dale
redukuje mnozstvi kédu a urychluje vyvoj.

V oficidlni dokumentaci [3] je kazdy prvek z frameworku UIKit popsan, v¢etné jeho
vzhledu, chovéni a doporuceni k pouziti.
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2.3.2 Uzivatelsky prozitek

UZzivatelsky prozitek se nesoustiedi na jednotlivé grafické prvky, ale na ndvrh a pouziti
aplikace z Sirsiho hlediska. Zabyva se korektnim rozmisténim prvka a rozdélenim apli-
kace na mensi logicky souvisejici ¢asti. Kromé toho zdhraznuje zejména spravné pouZiti
grafickych prvk, pouZiti animaci a intuitivni uzivani aplikace.

Veskeré informace tykajici se uzivatelského prozitku jsou opét popsany v oficidlni
dokumentaci [4].

2.4 Architektura systému

Systém iOS je sloZen ze Ctyt vrstev. [5]

Cocoa Touch Layer

Media Layer

Core Services Layer

Core OS Layer

Obrézek 2.5: Vrstvy systému iOS. [5]

2.4.1 Cocoa Touch Layer

Tato vrstva je nejvyssi vrstvou celého systému. Zahrnuje klicovou funkcionalitu pro
vytvéfeni a provoz aplikaci. Jeji nejvétsi ¢asti je UIKit, coZ je framework umoziiujici
interakci s aplikacemi. Patfi sem mimo jiné jejich sprava, rozpoznavani dotykd, notifikace,

manipulace s grafickymi prvky a fotoaparatem nebo ziskdvani dat ze senzorti.

2.4.2 Media Layer

Media Layer obsahuje manipulaci s grafikou, audiem a videem. Vrstva pokryva vykreslo-
vani 2D a 3D grafickych objekt spolu s jejich manipulaci, animaci, konverzi a ukladanim.
Také zahrnuje podporu piehravani a nahravani audia i videa.

2.4.3 Core Services Layer

Vs

Obsahuje fundamentalni systémové sluzby. Z vyssi vrstvy to jsou naptiklad iCloud,
podpora socidlnich siti ¢i pfistup ke kontaktim. Mezi nizkotrovriové patfi Automatic
Reference Counting, ochrana dat, sdileni souborti, SQLite, podpora XML a mnohé dalsi.
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2.4.4 Core OS Layer

Funkce této vrstvy jsou vyuzivany velmi fidce, poskytuji vSak funkcionalitu nadfazenym
vrstvam. Pfimo jsou pouzivany pouze v situacich, kdy je potfeba zajistit bezpecnost ¢i ko-
munikaci s jinym zafizenim. Zahrnuje frameworky jako Core Bluetooth (pro komunikaci
pfes bluetooth) nebo Security (pro zajisténi bezpecnosti).
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Vyvoj aplikaci na iOS

Pfed zapocetim vyvoje je potfeba nainstalovat program Xcode, ktery obsahuje i iOS
Software Development Kit. Tento program zahrnuje vse, co je pro vyvoj potieba. Je
v ném mozné editovat koéd, vytvaret grafické rozhrani, pouzivat debugger, spravovat
zafizeni i zobrazovat dokumentaci. Xcode zahrnuje také program na analyzu aplikaci
zvany Instruments, kompilator a veSkeré frameworky.

|| SLBockAvailabilityCell.m
1) BookReviewCell.xib.

[h| SLBookReviewCellh

] SLBookReviewCellm

[h) StRatingView.n

m}.

[h| SLieyValueView.n

m] SLieyValueView.m

|h] SLDynamicHeightTableView.h

m] SLDynamicHeightTableView.m

|h| SLBookDetailsScrol View.h

|m| SLBookDetailsScrol View.m

¥ (] Main View Controllers
[h] SLFeaturedViewController.h
|m| SLFeaturedViewController.m
v | Featured View...Subcontrollers

[h] SLTopRatedViewController.h
In] SLTopRatedViewController.m
|h] SLRecentlyRa. .wController.h
| SLRecentiyRa...Controller.m

[h] SLHistoryViewController.h

m| SLHistoryViewController.m

|h] SLFavoritesViewController.h

5] SLFavoritesViewController.m

|h| SLScanViewController.n

[m| SLScanViewController.m

v | Scan on iPad

[h] SLScanResultsViewController.n
|m] SLScanResult...wController.m
|h] SLScanCaptur.. wController.h
) SLScanCaptur...Controllerm

[h] SLSearchViewController.h

|m| SLSearchviewController.m

|h| SLBockDetailsViewController.h

|m| SLBockDetailsViewController.m

|h| SLBookPreviewViewController.h

[m L antroller.m

/1 SlRatingView.m
// SmartLib
1

/1 Created by David Jongepier on 15.81.13.

/7 Copyright (c) 2013 David Jongepier. ALl rights
reserved.

1

#inport "SLRatingView.h"

#inport "SLConstants.h"

@interface SLRatingView ()

@property (nonatomic, strong) NSMutableArray +imageViews;

eend

@inplenentation SLRatingView

- (void)baseInit
{

rating = 8;
editable = NO;

nidMargin
leftMargin

eo0e [73 SmartLib.xcodeproj — |m SLRatingView.m
- ™ i
ONO) (Smartlib.) Phone 6.1 Simulator ] 3 [ Build SmarcLib; Succeeded | 05.05.13 at 15:39 =D
Run_ stop scheme Breakpoints Editor View Organizer
|m|n & = » B8 | < » |95 05[> [m|StRatingView.m ) [ -har tLocation: < » | [Elcounterparts » [h] SLRatingView.h ) [ delegate e |n|B
Ty SLBoo! el h i /7 : ¥ _Identity and Type

/¢ SLRatingView.h
/¢ SmartLib
/"

5| // Created by David Jongepier on 15.01.13.
7/ Copyright (c) 2013 David Jongepier. ALl rights
reserved.
"
#import <UTKit/UTKit.h>
11| @protocol SLRatingViewDelegate;
1| @interface SLRatingView : UIView
1| @property (nonatomic) float rating;
15| @roperty (nonatomic) NSUInteger maxRating;
1| @oroperty (nonatomic) BOOL editable;

(nonatomic,
(nonatomic,
{(nonatomic,

1| @roperty
19| @roperty
20| @property

strong) UIImage *fullStarImage;
strong) UIImage *halfStarImage;
strong) UlInage xemptyStarImage;

(nonatomic)
(nonatomic)
(nonatomic)
(nonatemic,

CGFloat midMargin;
CGFloat leftMargin;
CGSize minlnageSize;
weak) id <SLRatingViewDelegate>

22| @property
| @property
2 @property
2 @property

File Name | SLRatingView.m
File Type [ Default - Objective-C So... * |

Location [ Relative to Group 2]
StRatingView.m o
FullPath /Users Jonge/Documents/

rogramy/SmartLi/
SmantLib/SLRatingView.m ©

¥ Localization

L Localize. )

v _Target Membership

& A SmartLib

v Text Settings

D Ule(=
il E e )

—— Push Button - Intercepts mouse-down
[ ] events and sends an action message toa|
target object when it's licked ..

Gradient Button - Intercepts mouse-
n events and sends an action
message to a target object when it's.

Rounded Rect Button - Intercepts
mouse-down events and sends an
action message to a target object.
Rounded Textured Button -
Intercepts mouse-down events and
sends an action message to a target.

~ Textured Button - Intercepts mouse-

2| minImageSize = CGSizeZero; delegate;
ufl } En

2| 7| @end

29/ - (id)initWithFrame: (CGRect)frame n

al { 2 @protocol SLRatingViewDelegate <NSObjects

2] self = [super initWithFrame:frame]; 20| @optional

Y if (self) { 21| - (void)ratingView:(SLRatingView )ratingView

13 [self baseInit]; didChangeRating: (float) rating;

z- ¥ 2| eend

35| return self; 3|

1}

=

3 = (id)initWithCoder: (NSCoder x}aDecoder

5| {

4| self = [super initWithCoder:aDecoder];

“) if (self) {

E u o & 1 |NoSelection

Auto 3 Q Al Output 3 Clear ) ([0

Gown events and sends an action
message to a target object when it's.

|h| SLBookReviewViewControlier.h
m| SLBookReviewViewController.m
[h| SLSignUpViewController.h
] SLSignUpViewController.m

v || Child View Controllers
|h| SLBockTableViewController.h

Ionl S1 Bt Tab et

V této kapitole budou zminény pouze zaklady. Detailni pfehled o vyvoji aplikaci pro

Obrézek 3.1: Xcode.

Recessed Button - Intercepts mouse-
down events and sends an action
message to a target object when it's

Disclosure Triangle - Intercepts
> mouse-down events and sends an
action message 0 2 target object

iOS 1ze ziskat napfiklad z knihy iOS Programming: The Big Nerd Ranch Guide [12].

3.1 Navrhovy vzor Model-View-Controller

Yoy w

Navrhovy vzor Model-View-Controller (MVC) [6] je pravdépodobné nejrozsifengjsim
ndvrhovym vzorem pouzivanym pfi vyvoji aplikaci pro iOS. Pfedpokladd4, Ze se v aplikaci
vyskytuji tfi typy objektd: model, view (pohled) a controller (fadi¢). Ty musi byt na sobé
nezavislé. Pfi vyvoji je dilezitym krokem zvoleni spravného typu objektu pro kazdou

10
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Controller

/7 N\

Model View

Obrézek 3.2: Navrhovy vzor MVC.

3.1.1 Model

Objekty typu model obsahuji aplika¢ni data a definuji manipulaci s nimi. Pokud je napfi-
klad nutné ukladat auta, je vhodné vytvofit si objekt typu model s nazvem Car, ve
kterém se ukladaji vlastnosti auta (znacka, barva, rok vyroby). Také by zde mély byt
implementovany metody pro zménu téchto parametrti, ukladani do databaze apod.

3.1.2 View (pohled)

Jakékoli objekty, které zahrnuji zobrazovani informaci uzivateli, by mély byt typu view.
Jsou to tedy jakéakoli tlacitka, posuvniky, tabulky a jiné grafické prvky.

3.1.3 Controller (fadic)

Cast controller by mé&la obsahovat objekty, které svazuji pfedchozi dva typy objektti. Mély
by tedy pfedavat data z view do modelu (a naopak).

3.2 Objective-C

Pro vytvéreni iOS aplikaci se pouziva vysokotroviiovy objektové orientovany progra-
movaci jazyk zvany Objective-C. Je to vlastné jazyk C, ktery je rozsifen o tzv. zasilani
zprév, podobné jazyku Smalltalk.

3.2.1 Historie

Podle zdroje [7] saha pocétek jazyka Objective-C do roku 1980, kdy Brad Cox a Tom Love
zacali vyvijet vlastni preprocesor jazyka C, ktery byl rozsifen o nékteré vlastnosti jazyka
Smalltalk. V roce 1988 byla licence Objective-C zakoupena spole¢nosti NeXT, kterou v té
dobé vedl Steve Jobs, tehdy byvaly feditel spole¢nosti Apple. NeXT tento jazyk zacal
roz8ifovat o knihovny AppKit a Foundation Kit, které pouZil ve vlastnim opera¢nim
systému NeXTSTEP. Tento systém dal pozdéji zaklad dnesnim systémtm OS X a iOS.

V roce 1996 ziskal Apple spolecnost NeXT a zacal vyvijet novy opera¢ni systém Mac
OS X, odvozeny od systému NeXTSTEP. Ten zahrnoval Objective-C a aplikaci Project

Builder, ze které je dnes odvozen program Xcode.

11
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3.2.2 Rozhrani, implementace

Kazda tfida musi mit jak rozhrani (interface), tak implementaci (implementation). Jejich
syntaxe je néasledujici.

@interface MyClass : NSObject

@property (nonatomic, copy) NSString *name; // atribut
- (void)printName; // metoda

@end

@implementation MyClass
// Implementace uvedenych metod
- (void)printName
{
NSLog (@”%@"”, self.name);

}
@end

Zde je vytvofena tfida MyClass, kterd dédi z NSObject. MyClass obsahuje atribut
name, coZ je fetézec. Také obsahuje metodu pro vypsani jména. V sekci oznacené jako
@implementation je tato metoda implementovana. Funkce NSLog () funguje podobné
jako funkce printf () vjazyce C.

3.2.3 Zasilani zprav
Zatimco v jinych jazycich se ,,volaji metody”, v Objective-C se , zasilaji zpravy”.
[objekt metoda:argument];

Interné je tato ¢ast také implementovéana odlisné. V béznych objektové orientovanych
jazycich je potfeba oSetfit to, Ze objekt neni nulovy (null/nil). V jazyce Objective-C je vSak
mozZné volat metodu na nulovém objektu. To usnadriuje oSetfovani chyb a zvysuje citel-
nost kédu, protoZe neni potfeba mit podminky které rozhoduji, zda je objekt nenulovy.
Na druhou stranu je v8ak obtiznéjsi identifikovat chyby.

3.2.4 Prefix t¥id

V jazyce Objective-C neexistuji jmenné prostory (namespace). Nazev kazdé tfidy proto
musi byt unikatni. Je tedy vhodné vlastnim tfidam zavést prefix, aby byla tato unikatnost
zarucena. V jiZ existujicich souborech tfid (framework) pfedchazi jejich nazvim prefix,
ktery je Casto odvozeny z jejich ndzvu, naptiklad UI (User Interface) nebo CG (Core
Graphics).

3.2.5 Protokoly, delegiti

Ptivyvojiaplikaci proiOS se musi dodrZovat navrhovy vzor MVC. Je proto nutné néjakym
zpusobem zajistit zasilani zprav mezi jednotlivymi typy objektt. Pro dodrZeni abstrakce
byl zaveden princip protokoli a delegatti. Protokol je ndvrh metod a atributti které nemaji
implementaci. Implementace je pfenechana tfidam, které tento protokol dodrzuji.

@protocol MyProtocol
- (void)printSomething;
@end

12
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Rozhrani tfidy, ktera dodrZuje protokol MyProtocol, by vypadalo nasledovné.

@interface MyClass <MyProtocol>
// metody a atributy
@end

7 ¥z

Vimplementacni ¢astije pak implementovana metoda print Something z protokolu
MyProtocol.

@implementation MyClass
— (void)printSomething
{

NSLog (@”Something”) ;
}
@end

Diky tomuto ndvrhu je moZzné mit objekt, kterym miuiZe byt jakakoli tfida dodrzujici
urdity protokol.

id <MyProtocol> protocolObject;

Tato vlastnost nabyvé sily aZ pfi kombinaci s delegaty. Delegét je atribut tfidy, ktery
dodrzuje protokol. Lze napiiklad definovat metodu, ktera se zavola po stisknuti tlacitka.
Ttida MyBut t on obsahuje atribut delegate. Tento atribut je tfida, ktera dodrZzuje proto-
kol ButtonDelegate. Smi se mu tedy prifadit jakédkoli tfida dodrZujici tento protokol.
Tou je v tomto pfipadé tfida ButtonHandler.

@protocol ButtonDelegate
- (void)buttonPressed;
@end

@interface MyButton
@property id <ButtonDelegate> delegate;
@end

@implementation ButtonHandler <ButtonDelegate>
- (void)buttonPressed

{
// kod vykonany po stisknuti tlacitka

}
@end

Pii stisknuti tlacitka zasle tfida MyButton zpravu but tonPressed delegatovi.
[delegate buttonPressed]

Jakakoli reakce na stisk tlac¢itka je diky tomu pfedana dalsi tfidé. To umoziiuje snadnou

ol

abstrakci a diky tomu je jednodussi dodrzet navrhovy vzor MVC.

3.2.6 Kategorie

Kategorie jsou alternativou k dédi¢nosti. UmoZnuji rozsifovat tftidy o dalsi metody, ale
ne o atributy.

13



3. VYVOJ APLIKACI NA 10S

@interface NSString (Reverse)
+ (NSString *)stringByReversingString: (NSString *)string;
@end

@implementation NSString (Reverse)
+ (NSString *)stringByReversingString: (NSString *)string
{
// vliastni implementace
}
@end

Zde je jiz existujici tfida NSSt ring rozsifena o vraceni fetézce pozpatku. Diky tomu,
Ze neni pouzita dédi¢nost, je mozné tuto metodu volat na tfidach NSString, které jsou
jiz pouZzity jinde. Sta¢i pouze pomoci direktivy #import soubor s kategorii vloZzit. Neni
nutné jakkoli pfepisovat kod ¢i vytvaret nové tiidy.

3.3 Foundation

Framework Foundation [§] poskytuje fundamentalni vrstvu tfid pro jazyk Objective-C.
Patfi sem tiidy nezbytné pro praci s textovymi fetézci, poli a mnoZinami, casy a daty,
¢isly a spousta dalsich.

3.4 UIKit

N

UIKit [9] je pravdépodobné nejdtilezit&jsi framework tykajici se grafického rozhrani pfi
vyvoji pro iOS. Poskytuje veskeré tiidy, které je zapotfebi pro sestrojeni a spravu Ul,
véetné tlacitek, tabulek, navigacnich list, pfepinacich tlac¢itek nebo zobrazeni obrazk.

3.5 Sandbox
Z bezpecnostnich davodt je kazda aplikace
na iOS spousténa v rezimu sandbox [10]. Zna- A\
mena to, Ze aplikace m& omezeny pfistup iAo an
k jednotlivym c¢astem systému. KdyZz pii- —
padny tdto¢nik z néjakého divodu ovladne 1 Documens
aplikaci, miize ménit data pouze této apli- S
kace. Zadnym zptisobem se ale nedostane ke Library
klicovym segmentiim systému ani k jinym —e— -
aplikacim a nemtiZe tak ohrozit jeho bezpec- mp
nost.
e
App
App

Obrézek 3.3: Sandbox.



Kapitola 4

Vyvoj aplikace SmartLib

Pro vyvoj aplikace byla pouzita metoda strukturované analyzy a specifikace systému
(SASS), kterou popsal Tom DeMarco v roce 1978 [11]]. Prvnim krokem je zde studie stavaji-
ctho fyzického modelu, coz jsou v tomto piipadé jiz existujici aplikace SmartLib. Pti této
studii je odvozen logicky ekvivalent stdvajictho modelu, z néjz vyplyne funkcionalita
stavajicich aplikaci. Dale je nutné tento model pfetransformovat na novy logicky model,
ktery je mozné castecné odvodit z modelu stavajiciho. Poslednim krokem je odvozeni
nového fyzického modelu, coz bude v tomto pfipadé vysledna aplikace pro platformu
iOS.

4.1 Studie stavajiciho fyzického modelu

Prvotnim krokem metody SASS byla studie stavajiciho fyzického modelu, kterym byly
aplikace pro Android a Windows Phone.

4.2 Odvozeni logického ekvivalentu stavajiciho modelu

Diky pfedchozimu kroku byl odvozen stavajici logicky model. Ten zahrnoval nasledujici
funkcionalitu:

. seznam nejlépe hodnocenych knih,
° seznam neddvno hodnocenych knih,
. historie zobrazenych knih,

° seznam oblibenych knih,

° vyhledavani knih, a to podle nazvu titulu, autort, ISBN a vsech tdajt,
J skenovéani ¢arovych kédh a vyhledani knihy podle nich,
o zobrazeni detail@t knihy, v¢éetné ISBN, ndzvu vydavatelstvi, data vydani, jazyku,

poctu stran, dostupnosti a recenzi,
. psani recenzi a hodnoceni knih,

° zobrazeni nadhledu knih.

Kromé zminéné funkcionality dodrZzuje stavajici model vzhled a zdkonitosti platforem.
Tuto ¢ast neni mozné zakomponovat do nového logického modelu. Systém iOS se totiz
v mnohém lisi. Pokud by se ze stavajictho modelu pouzilo i grafické rozhrani, vyrazné
by to zhorsilo uZivatelskou pfivétivost. Je tedy vhodné agregovat pouze zminénou ¢ast
s vlastnostmi.
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4.3 Odvozeni nového logického modelu. Navrh Ul

Ze stavajictho modelu se podafilo zjistit, které kli¢ové vlastnosti ma budouci aplikace za-
hrnovat. Navrh grafického rozhrani vSak bylo nutné kompletné pfepracovat. Nékterymi
vlastnostmi stavajici aplikace se lze pfi navrhu inspirovat, avsak ne na tkor uZzivatelské
piivétivosti a zvyktim systému.

Aplikaci je vhodné navrhnout od nejobecnéjsich prvk po detaily.

4.3.1 Rozdéleni sekci

Vzhledem k velkému mnoZstvi rliznych sekci aplikace bylo vhodné pouZit tfidu, ktera
toto rozdéleni podporuje - UITabBarController.

e R s - T

Featured Top Charts Genius Search Updates

Obréazek 4.1: T¥ida UITabBarController.

UITabBarController vSak zobrazuje pouze pét panelti, pokud jich je na telefonu
iPhone potfeba pouzit vice, posledni panel se nahradi za panel ,Vice”, ve kterém jsou
zobrazeny odkazy na dalsi panely.

B > D[

. Umélci Alba Skladby Seznamy Vice

Obrazek 4.2: Tfida UITabBarController se zobrazenim vice neZ péti panelt.

V této aplikaci bylo potfeba mit sekci Sest (seznam nejlépe hodnocenych knih, seznam
nedavno hodnocenych knih, historie zobrazenych knih, seznam oblibenych knih, vyhle-
déavani knih a skenovani kédt). AvSak to znamenalo, Ze kvili jednomu panelu navic by
misto posledniho panelu musel byt panel ,, Vice”. V takovém ptipadé je moZzné v jednom
panelu pouzit pfepinaci tlacitko, které po pfepnuti zobrazi alternativni prvky. Tady bylo
vhodné sloucit nejlépe a nedavno hodnocené knihy.

® o N\ A | I | N\

Doporuc¢ené Historie Oblibené Skenovani Hledat

Obréazek 4.3: Vysledny UITabBarController v aplikaci SmartLib.

4.3.2 Seznam knih

Po rozdéleni aplikace na sekce bylo dalsim krokem rozhodnuti, jak bude vzhledové vy-
padat seznam knih. Existuji v zdsadé dvé moZnosti. Je moZzné pouZit bud UITablevView
nebo UICollectionView (podobné jako v aplikaci iBooks).

Ke knize bylo potfeba zobrazit vice informaci (ndzev knihy, autory a hodnoceni).
UICollectionView se pouZiva spiSe pouze pro zobrazovani obrazkd, piipadné jejich
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kratkych popisti. Proto tady bylo lepsi moZnosti pouZiti UITableView. Tento zptisob
zobrazeni se také pouziva v jiZ existujicich aplikacich SmartLib.
Po kliknuti na polozku se zobrazeni pomoci tzv. segue pfesune na detail knihy.

B

Java efektivné >

Java threads >

- &Y
\’\(ﬁyolx\”* Hooked on Java >

JAVA

ﬁ Exploring Java >

Obrazek 4.4: Finalni podoba seznamu knih za pouZiti tfidy UITableView.

4.3.3 Detail knihy

V detailu knihy se zobrazuji dodate¢né informace o knize. Usporadéni poloZek bylo
vhodné zpracované na jinych platformach. Uplné nahote by se totiz mély vyskytovat
polozky, které maji pro uzivatele nejvyssi informacni hodnotu. Cim niZe se vyskytuji,
tim je pro uZivatele informac¢ni hodnota niz$i. Nahote jsou tedy nejdtileZitéjsi prvky jako
nazev knihy, jeji autofi a celkové hodnoceni. Pod tim jsou dodate¢né informace o knize
(ISBN, nazev vydavatelstvi, datum vydani, jazyk a pocet stran) a vedle nich obrazek
obalky dané knihy. ProtoZe jednou z nejzadanéjsich funkci bylo hodnoceni knih, byla
tato moZnost pfidana hned za tyto informace. Jesté niZe je dostupnost kopii knihy spolu
s informaci o tom, ve které knihovné se vyskytuje, a zdali je vyptjcka absen¢ni nebo
prezenéni. UpIné naspodu jsou pak uZivatelské recenze.

Usporadani tedy nebylo potfeba fesit, bylo ale nutné vytvofit vlastni vzhled. Jeho
vyslednd podoba je na obrazku

4.3.4 Skenovani

Implementaci skenovani ¢arovych kédh po kliknuti na panel je mozné provést dvéma
moznostmi. Bud' je moZné zobrazit obrazovku s kamerou ihned, nebo az po kliknuti
na tlacitko. Nevyhoda prvni moZnosti je ta, Ze pokud uZivatel tento panel zvoli omylem
musi nékolik sekund ¢ekat, nez se kamera spusti. Druha moZnost je rychlejsi pfi pfepinani
paneld, ale pomalejsi, pokud chce uZivatel skenovatihned. V tomto pfipadé je lepsi pouzit
prvni moZznost, protoZe k pfeklikiim dochazi méné casto.

Dale bylo nutné pfidat text, aby bylo jasné, co se po uZivateli v této obrazovce poza-
duje. Skenovani navic funguje jen pro jednu dimenzi. Bylo proto potfeba pfidat dalsi
grafické prvky. Diky nim je jiZ jasné, jak pfesné skenovani funguje.
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all02-CZz 2

)
. Oblibene

Objective-C 2.0: vyukovy kurz
programovani pro Mac OS X a iPhone

Kok ok

9788025126547
Computer Press
2010

cze

550

Vase hodnoceni

Dostupnost

Absenéni Dostupna

Recenze

- o TN\

Doporucené Historie é Hledat

Obrazek 4.5: Graficky vzhled detailu knihy.

4.3.5 Hledani

Podobné jako ve spousté jinych aplikaci vypada hledéni tak, Ze se ipIlné nahofe vyskytuje
standardni prvek pro hledani, pouZivany nap#i¢ systémem. Po klepnuti na néj se vysune
tzv. scope bar, kde si uzivatel miize zvolit, zda chce hledat podle nazvu titulu, autord,
ISBN nebo vsech tdajt. Po stisknuti tlacitka ,Hledat” se po ziskani tidajii ze serveru
zobrazi tabulka s knihami, popsana v kapitole 4.3.2

Hledani bylo také moZné naimplementovat tak, Ze by se po pouhém kliknuti na
spodni panel vysunula klavesnice, a tim padem by mélo byt zapoceti hledani rychlejsi.
Pfi zkoumani této moznosti vSak paradoxné vyplynulo to, Ze vysledny efekt byl opac¢ny.
UZivatel byl spiSe zmaten, protoZze vSe probihalo bez jeho interakce. Navic s vysunutou
klavesnici nebylo moZné okamzité se pfepnout do dalsitho panelu. Bylo nutné ji nejprve
skryt. Je tedy lepsi zvolit ptivodni moZnost.

4.3.6 Nahled knihy

Nékteré knihy maji ndhled na Google Books. Jednim z pozadavkt bylo jejich zobrazeni.
Tuto Cast je mozné naimplementovat dvéma zptisoby. Bud’ lze pfepnout uzivatele do
vychoziho prohliZece (na iOS do Safari) a ndhled zobrazit tam, nebo jej zobrazit v apli-
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aflo2-CcZz 7 Q 73 % @D}
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Mezernik Hledat

Skenovat

Obrazek 4.6: Skenovani ¢arovych kodu. Obrazek 4.7: Hledani.

kaci pomoci Web View. V aplikaci SmartLib na platformé Android je implementovana
prvni moznost. Avsak na iOS se aZ na vyjimky vyskytuje pouze druhd moZnost. Navic
je pro uzivatele p¥ivétivéjsi zobrazit ndhled pfimo v aplikaci. Pfepinani z aplikace do
aplikace jen kviili nahledu knihy neni tipIné nejvhodnéjsi. Je vSak velmi doporucené pfi-
dat moZnost zobrazeni strdnky v prohliZeci Safari. UZivatel pak mtZe stranku pfidat do
oblibenych. Pokud pouziva iCloud, mtZe si ji dokonce zobrazit na jinych zafizenich.

4.3.7 Registrace, pfihlaSeni a psani recenzi

Aplikace méla umoziiovat psani uZivatelskych recenzi. Jelikoz je v tomto pfipadé vyza-
dovéan tcet, bylo nutné vytvofit i registra¢ni formular a pfihlasovaci okno.

Po kliknuti na moznost ,Napsat recenzi” v detailu knihy se zobrazi okno s dotazem
pro pifihlaSeni. Zde mé uzivatel moZnost piihlésit se pod stavajicim tctem, piipadné jej
vytvofit. Po tispésné autentizaci je zobrazeno hodnoceni a textovy ramecek.

4.4 Odvozeni nového fyzického modelu. Struktura aplikace

V aplikacich na iOS se pouziva ndvrhovy vzor MVC (model-view-controller), popsany
v kapitole Struktura proto byla rozdélena nésledovné.

o Model — obsahuje jakoukoli préci s knihami (jejich zékladni informace, detaily,
recenze, dostupnost, zda patfi do néjakého seznamu knih apod.). Vyvoj této casti
zahrnoval navrh databédze a naprogramovani metod pro operaci s knihami (mimo
jiné pfidavani do oblibenych a historie). Dale model umoziioval ziskdvani dat ze
serveru, jejich parsovani a nasledné ukladani do databaze.
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Obrazek 4.8: Psani recenze.

NP

o View — tato ¢ast byla z vétsi ¢asti hotové jiz po ndvrhu Ul, protoZe obsahuje vétsinou
grafické prvky. Kromé toho vsak bylo potfeba ru¢né naprogramovat i vlastni kom-
ponenty, napiiklad pro zobrazeni hodnoceni pomoci hvézdicek, kde bylo potteba
reagovat na dotyk prstu.

. Controller —jelikoZ controller pracuje s modelem a jeho vysledky pfedava do view,
je v této casti naimplementovano predavani dat z databaze do tabulek a do de-
tailu knihy. Také je touto ¢asti zajisténa komunikace opa¢nym smérem (z view do
modelu), coz jsou naptiklad akce, které se maji vykonat po stisknuti tlacitka.

4.4.1 Model — databéaze

Knihy je potfeba ukladat do seznamti. V takovém ptipadé je vhodné pouzit framework
Core Data, ktery tuto funkcionalitu zajistuje. Jeho pouziti usnadiiuje to, Ze po vytvoreni
projektu ze Sablony je automaticky naimplementovano veskeré vytvafeni a ukladani
souborti. Poté je nezbytnym krokem navrh databdzového modelu pro knihy. Jeho kone¢na
verze je na obrazku 4.9

Detaily knihy bylo mozné ukladat bud’ p¥imo do &asti s knihou, nebo je uklddat zv1ast.
detaily knihy ziskany ze serveru nebo ne. Kniha totiZz obsahuje vztah k detailtim, ktery
neexistuje, pokud detaily jesté nacteny nebyly.

Po vytvofeni modelu je potieba vytvofit tfidy pro jednotlivé entity. Tyto tfidy jsou
generovany automaticky v programu Xcode. Diky Key-Value Coding lze pak s témito
objekty komunikovat stejné jako s béZnymi objekty. Problém vsak nastava v situaci, kdy
je nutné tfidy rozsifit o dalsi funkce. V pfipadé této aplikace je to ukladani knih do ob-
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Obrazek 4.9: Navrh databazové struktury.

libenych a do historie a jejich pfipadné mazani. Z dtivodu automatického generovani
neni vhodné implementovat tuto ¢ast pfimo ve tfidé, protoze pfi zméné modelu a no-
vém vytvareni je jakakoli rozsifena funkcionalita zahozena. Proto se pouZzivaji elementy
jazyka Objective-C zvané kategorie, popsané v kapitole které tyto funkce obsahuji
v dodate¢ném souboru.

Dalsim logickym krokem by bylo do modelu zahrnout vytvofeni dotaz(i na databézi
pro ziskdni rznych seznamt knih a jejich detailti. AvSak protoZe je pak potfeba pak
s témito daty pracovat a zobrazovat je uzivateli, je vhodné tuto ¢ast pifenechat objektu
typu controller.

4.4.2 Model - ziskdvani dat

Kromé uklddéani informaci zodpovida model i za jejich ziskdvani a piekladani. Dalsi
velkou ¢asti implementace proto byla komunikace se serverem. Je vhodné vytvofit si
tfidu, ktera bude zodpovédna za asynchronni stahovani dat ze serveru a pfipadné feSeni
chyb pfipfenosu, vypadcich sité apod. Tuto tfidu lze pak pomoci agregace pouzit v dalsich
ttidach.

Po ziskéani dat ze serveru je potfeba je prelozit a pfifadit objektiim. Ze serveru jsou
data vracena ve struktufe JSON. Jelikoz tfida NSJSONSerialization, obsazena ve
frameworku Foundation, zajistuje pfeklad z JSONu do tfid poskytujici rozhrani pro pole
a slovnik (tfidy NSArray a NSDictionary),je parsovani dat snadnou zaleZzitosti. AvSak
vzhledem k tomu, Ze pieklad mize trvat del$i dobu, je potieba zajistit jeho vykonavani
asynchronné.

V tomto pfipadé je vhodné pouZit tfidy NSOperation a NSOperationQueue. Nej-
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dfive se musi vytvofit vlastni tfida, kterd dédi z NSOperation. Poté je v ni potteba
prekryt metodumain (). V té probihd vlastni parsovani, které zahrnuje i vytvareni data-
bazovych objektt. Data se této tfidé predavaji typicky pomoci @property. Vétsinou je
také potieba zajistit, aby se vykonal kéd po skonceni této operace. Z diivodu abstrakce je
vhodné predat této ttidé napifiklad blok, ktery se v takovém ptipadé vykond. Do fronty
NSOperationQueue se pfidavaji tfidy dédici z NSOperation. Tato fronta si jiz sama
zajisti vykonavani operaci asynchronné.

Poté, co je implementovéano ziskavani, zpracovavani a ukladani dat, je potfeba tato
data zobrazit uzivateli.

4.4.3 View - grafické prvky

ProtoZe se ¢ast view tyka pouze grafického rozhrani a prezentovani informaci uZzivateli,
byla tato ¢ast z vétsi ¢asti hotova jiz po navrhu Ul Z grafickych prvki{ bylo potfeba
vytvofit tfidy. Velkou ¢ast bylo také potfeba vénovat butikdm v tabulkadch a manipulaci
s nimi. V neposledni fadé bylo nutné vytvofit vlastni tfidu pro zobrazeni a zpracovani
hodnoceni pomoci hvézdicek.

JelikoZ spousta grafickych prvkd nelze upravit pfimo v grafickém editoru, musi se

zménit v kodu.

4.4.4 View - tpravy grafiky v kédu

V tabulce nelze pfimo v navrhafi Ul zménit pozadi butiky pfi jejim vybéru. Je mozné
jen vybrat mezi modrym nebo Sedym pozadim. To se v8ak pro aplikaci SmartLib nehodj,
protoze cela aplikace je ladéna do zelené barvy. Proto byla barva pozadi potfeba zménit.
Tuto zménu lze vSak uskutecnit jen v kédu.

Dalsi nepfijemnosti je, Ze text v burice je pfi vybéru automaticky zobrazen s bilym
stinem. Text je vSak také bily, coz zhorSuje jeho citelnost. Bylo tedy nutné tento stin
odstranit.

Obrazek 4.10: Zména pozadi butiky pfi vybéru.

ey

Posledni tipravou buriky byl jeji vzhled pfi stavu editace, protoZe pro piijemnéjsi
préci s aplikaci je zapottebi piimo z tabulky mazat knihy z oblibenych a z historie. P¥i
zptistupnéni rezimu editace se na levé strané zobrazi ¢ervené tlacitko, které poté, co jej
uzivatel stiskne, zajisti smazani polozky. Ve vychozim stavu vSak na pravé strané tohoto
tla¢itka neni dostatecné velky okraj a je potieba jej zvétsit.

o .6 Objective-C... @

Obrazek 4.11: Rezim editace a nasledné smazani knihy ze seznamu.
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Dalsi casti, kterou bylo potteba zajistit v kédu, bylo zobrazeni hodnoceni pomoci
hvézdicek. JelikoZ se v aplikaci vyskytovala i moZnost hodnoceni po stisknuti hvézdicky,
muselo se do této tiidy pfidat i rozpoznavani dotyki.

*x K *k %

Obrazek 4.12: Hodnoceni pomoci hvézdicek.

4.4.5 Controller

Objekty typu controller zastavaji nejvétsi ¢ast aplikace SmartLib. Zajistuji totiZ jakoukoli
komunikaci mezi modelem a pohledem. Také poskytuji pokrocilou interakci aplikace
s uzivatelem.

Prvnim krokem pfi jejich vytvareni je vytvofit jeden pro kazdy view, ktery vyplituje
celou obrazovku. V této aplikaci to znamena mit samostatné controllery pro:

e  nejlépe hodnocené,
° neddvno hodnocené,
° historii,

° oblibené,

° skenovani,

° hledani,

. detail knihy,
° nahled knihy,

° psani recenzi,

registraci.

Spousta téchto controllerti déla podobnou ¢innost, kterou je zobrazovani seznamu
knih v tabulce. Je proto vhodné vytvofit si podfizeny controller, ktery se bude vklddat do
vyse zminénych. Ten bude zajiStovat celé zobrazovani tabulky a reakci na vybér knihy.
JelikoZ jedinou véci, kterd se mezi riznymi obrazovkami lisi, jsou data, musi se tomuto
podfizenému controlleru pfidat rozhrani pro préci s daty.

ProtoZe vSechny controllery zajiStuji pouze komunikaci mezi modelem a pohledem,
zahrnuje vétsinova c¢ast jejich implementace pouze volani akci modelu pfi interakci v po-
hledu a aktualizaci pohledu pfi zméné dat, napiiklad pfistazeni. Mensi ¢astimplementace
zahrnuji funkce pro zlepSeni uZivatelského proZitku. Jsou to naptiklad notifikace p¥i ne-
dostupnosti pfipojeni k internetu ¢i serveru, nacitdni dodate¢nych dat pfi dosazeni konce
tabulky nebo zédkaz stisku tlacitka p¥i nevyplnéném formulafi.
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4.5 Skenovani ¢arovych kédt

V aplikaci SmartLib pro platformy Android a Windows Phone byla pro skenovani ¢aro-
vych koédl pouZita open-source knihovna ZXing. Tato knihovna je primérné implemen-
tovana v jazyce Java, avSak je pieloZzena do spousty dalsich jazykt. I kdyz existuje verze
pro jazyk Objective-C, neni pfeloZena tiplné. UmoZiiuje totiZ pouze skenovéani QR kodd,
a pro tuto aplikaci by tedy nebyla vhodn4, jelikoZ je potfeba skenovat spoustu dalsich
typt kodda.

Existuje v8ak urcitd odnoz této knihovny. Jmenuje se ZXingObjC, coZz je neoficidlni
verze kompletné pireloZzena pravé do Objective-C. Tuto knihovnu tedy jiZ bylo mozné
pouzit.

Instalace sice neni tipIné trividlni, ale nasledné jednoduché pouZiti tento zapor vyva-
Zuje. Je potfeba vytvofit instanci tfidy ZXCapture a nakonfigurovat dodatecné atributy
— kterd kamera se ma pouZivat, ktery pohled ma zobrazit informace z fotoaparédtu a
delegét této instance, ktery bude zpracovavat pozadavky. Po této konfiguraci za¢ne tfida
automaticky snimat data z fotoaparatu. Pokud narazi na ¢arovy kéd, zavold se metoda
v delegatovi, ve které je potfeba skenovani zastavit. Nasledné se uz jen odesle pozadavek
na server, ktery podle ziskaného ¢arového kédu vréti seznam knih s timto kédem.

4.6 Konverze aplikace na iPad

4.6.1 Ul

TabletiPad m4 oproti telefonu mnohem vétsi displej. Je velmi nevhodné aplikaci se stejnou
tpravou jako na iPhonu publikovat i na vétsim zafizeni. Velka ¢ast mista by totiZ ziistala
nevyuzita. Proto je nutné castecné pfetvorit Ul

UISplitViewController je hojné pouZivanym prvkem, ktery je mozné pouZit
pouze na iPadu. Je to controller, ktery je sestaveny ze dvou dil¢ich controllerd.

Levé ¢asti se fika ,, master”, pravé ,detail”. Pfi vybrani polozky v levé ¢asti se zobrazi
detail této poloZky v pravé casti. Tento zptisob zobrazovani informaci je pro aplikaci
SmartLib téméf idedlni. VZdy se totiZ nejdfive zobrazuje seznam knih a po vybrani knihy
je uzivatel pfesunut na detail této knihy. Diky tomu je moZzné v ¢asti master pouZzit cont-
roller, ktery zajistuje zobrazeni seznamu knih, a v ¢asti detail controller, ktery zobrazuje
jeji detail.

V detailu knihy je potfeba pfidat prvky pro zajisténi dodateéné funkcionality, jako
je pfidani do oblibenych, zobrazeni nahledu knihy ¢i napsani recenze. Na iPhonu je
v navigacéni ¢asti misto pouze pro jedno tla¢itko na pravé strané, na levé je tlacitko pro
prechod zpét na seznam knih. Do tohoto tlacitka je tedy nutné zakomponovat vice funkci.
Na iPadu je vSak tento postup zbytecny. iPad ma mnohem 8irsi naviga¢ni listu, na kterou
se vejde vice tlacitek, a navic v levé ¢asti nema tlacitko pro prechod zpét, protoZe seznam
knih je zobrazen vZdy. Proto je vhodné na navigac¢ni liStu umistit tlacitek nékolik. Diky
tomu je préce s témito prvky na iPadu rychlejsi a pfehlednéjsi.

4.6.2 Uprava struktury aplikace

ProtoZe mé iPad své zakonitosti a nékteré vlastnosti se oproti iPhonu lisi, je potfeba
do aplikace pfidat ¢asti kodu, které s timto pocitaji. Vétsinou se jednd pouze o pfidani
podminky, diky niZ je moZné zjistit, na jakém zafizeni je kéd vykonavan.
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Obrézek 4.13:
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Obréazek 4.14: Vysledna podoba seznamu a detailu knihy na iPadu.
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V aplikaci SmartLib bylo naptiklad potieba zajistit to, aby se detail knihy nezobrazoval
do master controlleru ale do detailu.

Dale bylo nutné piipustit zobrazeni tabulky ve vSech orientacich zafizeni. Ve vycho-
zim stavu je totiz ¢ast master skryta v orientaci na vysku, a zobrazi se po stisku tlacitka.
V této aplikaci vSak v této orientaci vice mista pro detail nic nepfinési.

Poslednim krokem byla tiprava skenovéani. Ve verzi pro iPhone je skenovani feSeno na
jedné obrazovce, v jednom controlleru. U iPadu je vSak potfeba mit tuto ¢ast rozdélenou
na dvé. V ¢asti master by méla byt tabulka s vysledky skenovéni, v &asti detail bud’
obrazovka se skenovanim, nebo detail knihy. Jedinym moZnym feSenim je v tomto piipadé
zkopirovéni existujiciho controlleru a vytvofeni dvou novych. Ty obsahuji jiz existujici
kod, avSak rozdéleny na dvé ¢asti a upraveny pro iPad.

4.7 Lokalizace

Po zkompletovéni aplikace bylo nutné vytvofit lokalizaci pro ¢estinu, slovenstinu a ang-
lictinu. Jako prvni se musi vytvofit soubor snazvem , Localizable.strings”. Ten na kazdém
fadku obsahuje kli¢ a hodnotu v nasledujicim formatu.

"No results” = "Z7&dné vysledky”;

Pokud je potieba lokalizovat fetézec, nahradi se funkci NSLocalizedString. Ta se
postara o to, Ze je text zobrazen ve spravném jazyce.

NSLocalizedString (@”No results”, @"Message when search returns
no results”);

Prvnim argumentem je zde jméno klice v souboru ,Localizable.strings”, druhym je
pouze komentét pro piipadného piekladatele.

Lokalizace grafického rozhrani se musi délat zvlast, mimo tento soubor. Do verze
iOS 5 véetné bylo nutné vytvofit soubor storyboard pro kazdy jazyk zvlast. Od iOS 6
viak staci nechat vygenerovat soubor s fetézci nutnymi pro preklad, a tyto fetézce poté
prelozit.
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Zavér

Cilem této prace bylo vytvoreni funkéni aplikace SmartLib pro platformu iOS. Tato apli-
kace méla zahrnovat zobrazeni seznamt knih, detail knihy, ndhled knihy, moznost psani
recenzi s ¢imZ souvisela registrace a pfihlaseni a skenovani ¢arovych kédu.

Pro vyvoj byla pouzita metoda SASS. Jejim prvnim krokem byla analyza stavajiciho
tyzického modelu, neboli prostudovani jiz existujicich klient(i na platformach Android
a Windows Phone. Diky tomuto kroku byl odvozen stavajici logicky model, z n&jz vy-
plynula poZadovana funkcionalita. Novy logicky model pak obsahoval funkcionalitu
ekvivalentni existujicimu logickému modelu. Jeho vzhled vSak musel byt odlisny.

Pfed provedenim kone¢né faze, vytvoreni nového fyzického modelu, bylo potfeba se-
znamit se s jazykem Objective-C a programem Xcode, které se pro vyvojna iOS pouzivaji.
Dale bylo nutné prostudovat iOS API a s tim souvisejici hlavni frameworky Foundation
a UIKit. V neposledni fadé bylo potfeba sezndmit se se zdsadami vyvoje aplikaci pro iOS.
Znalost API serverové ¢asti SmartLibu také patfila mezi nutné pfedpoklady.

Po prostudovani bylo moZzné prejit k vyvoji samotné aplikace. Jako prvni bylo na-
vrzeno Ul Po ném bylo zpracovano ziskdvéni dat ze serveru. To se napojilo na zobrazo-
vani téchto dat pomoci objektti typu controller. Poslednim krokem bylo pfiddni moZznosti
skenovani ¢arovych koda a lokalizace.

Metoda SASS se ukézala byt jako vhodné zvolend a tspésna. Jejim vyslednym fyzic-
kym modelem je funkéni aplikace SmartLib fungujici na zafizenich iPhone, iPod Touch a
iPad. Funkcionalita je ekvivalentni klientiim na platformach Android a Windows Phone.
Vysledna aplikace byla odeslana do App Store a tispé3né prosla schvalovacim procesem.
Spustitelnou verzi 1ze stdhnout pod nazvem ,SmartLib MU”.

Do budoucna je naplanovéan daldi vyvoj a rozsifeni této aplikace. Tyto zmény jsou
cileny zejména na uZivatele. Mezi hlavni budouci tipravy patii nasledujici polozky.

J Odstranéni registraci. Tento krok totiZ uZivatele zdrZuje a kvili tomu odrazuje od
psani recenzi. Registrovat se mohou jen studenti Masarykovy univerzity, coz zna-
mend, Ze nova registrace pouze pro SmartLib je redundantnim krokem. Registrace
jsou zavedeny pouze z technickych dtvodda.

. Gamifikace. Je to pouZiti prvk(i z her v nehernim prostfedi. Bylo by napiiklad

vhodné pridat Zebiicky s nejaktivné&jsimi uZivateli nebo virtualni odmény za psani
recenzi, coz by zvysilo aktivitu uZivatela.

. Preklad signatur do lidsky ¢itelné podoby. Diky tomu by lokace knihy byla na prvni
pohled zfejma a jeji nasledné nalezeni v dané knihovné by bylo mnohem jednodussi.

. Propojeni se socidlnimi sitémi. Tykalo by se zejména sdileni knih. Toto propojeni by

pomohlo rozsifeni povédomi o projektu SmartLib a vedlo by k vétsimu rozsiteni
mezi vefejnost.
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Prilohy

Soucasti prace je priloha obsahujici implementacni ¢ast se zdrojovymi kédy projektu.
Pfiloha neobsahuje pouzitou knihovnu ZXingObjC ani vysledny spustitelny soubor. Ak-
tualni verzi ZXingODbjC lze stahnout na adrese http://github.com/TheLevelUp/
zXingObjC. Aplikaci spustitelnou na iOS zafizenich lze stahnout z App Store z adresy
http://itunes.apple.com/cz/app/smartlib-mu/1d644335694,
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