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Anotace

Cilem této zdvérecné prdace je navrieni a relizace turistické, mobilni aplikace s
vyuzitim rozsirené reality pro snadnou orientaci v kraji Vysocina.

Synopsis

This thesis deals with designing tourist mobile application on the Android plat-
form using the augmented reality for easy orientation tourists in the region Vy-
s0¢ina.
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1 Uvod

Podkladem pro tuto bakalafskou praci bylo vyhlaseni tendru na dodavatele dvou
mobilnich aplikaci, které by interaktivni formou zatraktivnily nékteré turistické
cile v kraji Vysoc¢ina. Verejnou soutéz vyhrala spolecnost ALTAIR SOFTWARE
s.r.0. vV niz jsem zaméstnany. Zadavatel soutéze pak definoval zédkladni funkciona-
lity a graficky ramec, ktery musel vychézet z grafického manualu kraje a stanovil
zakladni pozadavky na publicitu, vychazejici zejména z Evropeského fondu pro
regionalni rozvoj, ze kterého zadavatel ¢astecné financoval cely projekt.
Pozadavkem pak bylo vytvoreni dvou mobilnich aplikaci, pricemz jednou apli-
kaci byl mobilni privodce pro kraj Vysoc¢ina a druhym pozadavkem pak bylo
vytvoreni interaktivni aplikace GeoHra, jejiz popis je predmétem této prace.

1.1 Definice pojmu

Tato kapitola velmi jednoduse vysvétli pojmy, které se budou v nasledujicim
textu vyskytovat.

e Operacni systém je specialni forma software, ktera je spusténa se startem
zatizeni a stard se o béh ostatnich programt a tidi periférije.

e Framework je ucelend knihovna podpurnych a realiza¢nich kodu, zamé-
fenych na jeden problém. Naptiklad méjme problém ,price se soubory® a
framework umoznujici ¢ist, upravovat, mazat soubor, prochazet slozkové
struktury atd.

e Pocitacova/mobilni platforma je v informatice chdpano, jako pracovni
prostiedi uzivatele. Zahrnuje hardwarovou i softwarovou ¢ast. Jde tedy o
kompletni zafizeni pripravené k pouziti.

e Augumentovand /rozsifena realita je pocitacova simulace pridand do
redlného obrazu. Vykresleni se vétsinou realizuje na obrazovku, kde realita

se porizuje z fotoaparatu zafizeni. V textu se miize vyskytovat pod zkratkou
AR.

e Server je platforma, ktera bézi nonstop a pro klienta je dostupnd vétsinou
pres internet.

e Verzovacim systém se rozumi ukladani historie zmén s metatagy casu,
odesilatele zmén atp. Nasledné se lze k verzi vratit, nebo provést takzvany
diff. (odvozeno od slova difference), neboli provést porovnani a zobrazit
rozdily mezi verzemi souboru.

e Webova sluzba je software, ktery bézi na serveru poskytujici data apli-
kacim.



1.2 Zadani aplikace

Na zakladé obecného popisu uvedého v zadavaci dokumentaci verejné zakazky,
kde byl pozadavek vytvorit mobilni aplikaci, ktera turistu fyzicky provede kra-
jem Vysocina po ur¢itych naucénych traséch, kdy tyto trasy budou dynamicky
ménitelné pres webové administracni rozhrani a zaroven kazda stezka mize ob-
sahovat libovolny pocet dil¢ich tkoli, jako naptiklad zadani spravné odpovédi,
porizeni multimedialniho obsahu, vybér z nabizenych moznosti a dalsi.

Pro tyto pozadavky musela byt vytvorena databaze obsahujici veskeré trasy
s tkoly. Pro plnéni této databaze byla vytvorena webova aplikace. Synchronizace
mezi databazi a aplikacemi je dostupnd pomoci webové sluzby. Veskeré casti si
pozdéji popiseme.



2 Mobilni platformy

Mobilni platformou se mysli prenositelna elektronika v kompaktnich rozmérech,
tedy telefon, tablet, hodinky.

2.1 Mobilni aplikace

Mobilni aplikace je software vytvoreny pro mobilni platformy vyuzivajici intui-
tivniho ovladani. Za mobilni platformy se povazuji telefony, tablety, hodinky a
dalsi zarizeni s operacnim systémem umoznujicim rozsitit si funkce mobilnimi
aplikacemi pres doplinkové aplikace.

Mobilni aplikace lze stahovat z oficialnich zdroju, takzvanych obchodii, nebo
mit instala¢ni soubor v souborovém systému zarizeni. Aplikace bézi jen pro tu
platformu, pro kterou je naprogramovana, a zarovén musi platforma byt stejné ¢i
vyssi verze, pro kterou je aplikace definovana. Pro publikovani mobilni aplikace
na oficialnim obchodu je potreba byt zaregistrovan u prislusného obchodu jako
vyvojar a mit certifikat, kterym se instaldtor aplikace pred publikaci podepise.

2.2 Typy mobilnich platforem

Svét mobilnich zatizeni, konkrétné chytrych telefont a tabletl, se pomyslné déli
dle mobilnich platforem na ,,Androidaky*, ,,iOSaky“ ¢i ,,Applisty“, jelikoz mo-
bilni platforma iOS pochazi od firmy Apple, a ostatni.

2.2.1 Rozdily mezi iOS a Android

Vede se smyslena valka mezi uzivateli dvou nejvice vyuzivanych mobilnich plat-
forem, kde se oba navzajem osocuji, ze jedna ¢i druhd platforma je lepsi. V této
dobé, kdy zarizeni dosdhla nékolikajadrovych procesorii a nékolika gigabajti pa-
méti ram, je nesmysl se bavit o hardwarové prevaze. Sebevykonnéjsi zarizeni,
pokud se budeme bavit o telefonech, tak nevyuzijeme naplno. Jde tedy o ope-
racni systém.

Nez zacneme shazovat konkurenc¢ni operacni systém, méli bychom se zamyslet
nad filozofii, kterou vyrobce razi. U Androidu je to otevienost a prizptisobivost
uzivateli, narozdil Apple se systémem iOS preferuje soukromi.
stoupeni zarizeni s i0S je i méné utoku a predevsim Android je v drtivé vétsine
na zarizeni neinstaluje surovy. Kazdy vyrobce si Android prizusobi podle sebe a
zde vznikaji chyby. Tudiz chybny neni opera¢ni systém, ale jeho nastavba.

Bezpecnosti aktualizace Androidu vychézi ¢asto, chyba vsak vzniké az u kon-
cového vyrobce telefonu, ktery vyda aktualizaci se svou nastavbou. V tomto pii-
padé maji navrch ¢insti vyrobci telefonti, napiiklad Xiaomi, Meizu, ktefi se o sva
zalizeni staraji i nékolik let zpétné.
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2.3 Zastoupeni mobilnich platforem

Jak jiz bylo zménéno, Android je nejrozsitenéjsi mobilni platformou a toto tvrzeni
dokazuje tabulka 1 prodanych chytrych telefonii zvefejnénd na mobilmania.cz [1].

Tabulka 1: Prehled prodanych smartphone v tisicich.
Operacni systém  Distribuce 1Q16 Trzni podil 1Q16 [%] Distribuce 1Q15 Trzni podil 1Q15 [%]

Android 293.771,2
iOS 51.629,5
Windows 2.399,7
BlackBerry OS 659, 9
ostatni 791,1

84,1 264.941, 9 78,8
14,8 60.177,2 17,9
0,7 8.270,8 2,5
0,2 1.325,4 0,4
0,2 1.582,5 0,5

Mezi Ostatni platformy se radi naptiklad Tizen od Samsungu, Ubuntu, Sail-

fish a Firefox OS.
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3 Android

V predchozich kapitolach bylo velmi ve zkratce vysvétleno, které technologie byli
pouzity pro podptirnou ¢ast mobilni aplikace. Tato ¢ast neni na prvni pohled
vidét, ale z funkéniho hlediska je nepostradatelna.

Tato kapitola vysvétli problematiku mobilnich aplikaci a pokusi se vysvétlit,
pro¢ jsou predchozi kroky pro vytvoreni mobilni aplikace nezbytné. Soucasné
popise aplikaci GeoHra kraje Vysocina.

3.1 Historie

Pocatek Android se datuje k roku 2003, kdy malé startupova firma Android inc.,
kterd popisovala sviij projekt, jako obrovsky potencial ve vyvoji chytiejSich mo-
bilnich zazizeni. Prvotni zamér vsak mitil na software do digitalnich fotoaparatt.
Diky poznatku, ze zvolené portfélium neni dostatecné velké, uptel Android inc.
svou vizi v uspéch v software pro sluchatka. V poloviné roku 2005 vsak prisla zlo-
mova situace pro spole¢nost Android inc. a to, nadnarodni korporace Google inc.
svou akvizici pohltila vySe zminovany startup a zapocala tak vyvoj stejnojmenné
mobilni platformy.
Historie byla ¢erpana z internetovych zdroju [5], [6]

3.2 Zajimavost verzovani platformy Android

Kromé standardniho ocislovani se platformy Android pojmenovavaji i jmennym
nazvem a tyto nazvy zacinaji na nasledujici pismenko abecedy, pricemz slovo
reprezentuje néjakou sladkost.

Je pravda, ze prvni dvé verze systému neméli zadnd jména, pouze ciselné
oznaceni, ale verze 1.5 se jménem ,,Cupcake® odstartoval tuto manii.

Obrazek 1 neni kompletni, v soucasné dobé jsou jiz dostupné verze Lolli-
pop, Marshmallow, Nougat a Oreo, ptricemz posledni zminovana verze je v
soucasné dobé zatim v beta verzi.

3.3 Kilicové prvky pri vyvoji

Mobilni zafizeni jsou zarizeni napajena z baterie, ktera z pravidla, kvili kompa-
tibilnim rozmértim zafizeni, je mala a proto je zde diraz na tusporu elektrické
energie.

Tento diraz lze chapat tak, ze zdrojovy kod nebude plytvat paméti a zaroven
nebude vice, nez je nezbytné nutné, vytézovat procesor mobilniho zafizeni, stejné
tak jeho moduly které jsou GPS, bluetooth a dalsi. Stejné tak zdlezi na dobré
architekture aplikace, coz souvisi s uniky pameéti a rychlosti.

12
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Obrézek 1: Ukazka verzi platformy Android reprezentované sladkostmi.

3.4 Vyvojové prostredi

V pocatcich platformy Android se aplikace psali v Eclipse s prislusnym rozsitenim
ADT (Android Development Toolkit). Tato varianta byla nejjednodussi ze strany
Google, ale pro vyvojare hotové peklo. Rychlost Eclipse byla vyrazné snizena
kvili spousté procest bézicich na pozadi. Tohoto faktu si Google byl védom a
intenzivné pracoval na vlastnim prostredi. Nayval jej Android Studio a jeho
prvni verze vysla v dobé Android Jelly bean v roce 2013.

V soucasné dobé je Android Studio velmi chytré ve smyslu naseptavace ve
zdrojovém kodu, riznych automatickych skriptech a prikladovych skripti. Zde
je na misté podékovat Google, ale na druhou stranu, pokud chtéla mit zakladnu
uzivatelid, museli mit k tomu aplikace tretich stran a ty by je nevytvareli v
takovém mnozstvi, kdyby vyvoj mél zabrat nékolikandsobné vice ¢asu nez dnes.

3.5 Verze vs. vyvoj

Pri vyvoji Android aplikaci se vyzaduji dvé verze. Prvni z nich se nazyva versi-
onCode, ktera udava poradi verze. Jde o celoc¢iselnou hodnotu a nova vydavana
verze nesmi byt stejna, nebo nizsi nez aktualni vydana verze.

Druhou verzi je versionName obsahujici klasickou verzovaci posloupnost, pri-
cemz je zadavana jako textovy Tetézec.

Struktura verzovani je ,, <major>.<minor>.<point>-<flavor>*. Pro ptehled-
nost by se méla dodrzovat jednoducha pravidla verzovani. Vyzadovana jsou ale-
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spon dvé hodnoty a kazda nasledujici verze ji zvysuje.

e <major> Zména koncepce, nebo vyrazna zména UI, nebo spousta novych
funkcionalit

e <minor> Oprava spousty chyb, nebo zména tlacitek, nebo pridana jedna
¢i dvé nové funkcionality

e <point> Rizné drobné opravy, napt. preklepy atp.

e <flavor> Zna pouze hodnotu debug nebo full, pricemz full se nepise. Po-
uziva se k definici, kterou variantu aplikace sestavit.

Priklad zvysovani verze. Uvazujme verzi 1.2 a nova verze obsahuje velky zasah
do uzivatelského rozhranni, zvedneme verzi <major> a zaroven vynulujeme na-
sledujici verze. Vysledna verze bude 2.0.

android {

compileSdkVersion 23
buildToolsVersion ’25.0.3’

defaultConfig {
applicationId "cz.altairsoftware.vysocina.geohra"
minSdkVersion 9
targetSdkVersion 23
versionCode 16
versionName 2.5’
signingConfig signingConfigs.AltairSign

Zdrojovy kod 1: Ukazka definice verze aplikace v build.gradle souboru.

Soubor build.gradle obsahuje vice nez-li jen popis verze aplikace. Obsahuje
také informace o sestaveni verzi, kterym certifikatem se aplikace podepisuje, mi-
nimalni verzi Android, verzi Android, pfipadné maximalni verzi Android, jmenny
prostor aplikace a dalsi dilezité informace pro sestaveni aplikace.

Na prikladu 1 je vidét, ze aplikace GeoHra jiz ma 16 verzi. Prozradim, ze
ne vsechny verze byli na Obchodu Google publikované, ale slo o verze testované
Krajem Vysocina.

14



4 Postup vyvoje

7 povahy projektu byla volba zplisobu vyvoje dana predem. Zadavatel si sam
definoval funkéni a technické pozadavky na poptavany systém, stejné jako gra-
ficky manudl, analyzu rizik a ¢asovy harnomogram realizace. Vyuzilo se tedy
vodopadového modelu se vSemi jeho vyhodami a slabinami.

4.1 Vodopadovy model

Jde o vyvojovy model, kde se postupuje krok za krokem po vSech fazich vyvoje,
tedy od analyzy dat, pres navrh aplikace, realizace aplikace, predani na testovani
az do findlniho nasazeni. Diagram vyvoje je znazornén na obrazku 2.

ReqUIrements Ifl> Product requirements document

—

Design Ifl> Software architecture

—

Implementation§> Suftuare

D

Verification

D —

Maintenance

Obrézek 2: Diagram vodopadového modelu.

Zdrojem pro tuto kapitolu byl [4].

e 1. Faze - requirements

V ramci prvni fazi projektu probéhla predimplementac¢ni analyza projektu,
zalozenda na funkcnich a technickych pozadavcich zadavatele. Soucasti této
faze bylo detailni porozumnéni vsem pozadavkiim zadavatele a jejich roz-
pracovani ve formé FRD — Formal Requremants Document, ktery byl for-
malné odsouhlasen pred zapocetim nasledujici faze.

e 2. Faze - design
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Na zakladé odsouhlaseného FRD bylo tfeba vytvorit ke kazdému funkc-
nimu procesu funkcéni popis chovani vsech c¢asti aplikace. Soucasti tohoto
popisu tak byl funkéni popis chovani aplikace ze strany jednotlivych sub-
jektt, vstupujicich do procesu, tedy uzivatele, administratora, popripadé
aplikace. Nedilnou souc¢ésti kazdého takovéhoto FDD — Functional Design
Dokumentu byl use case diagram, sekvencni diagram hlavniho a alternativ-
nich scénaru, slovni popis funkéniho pozadavku a odkaz na TDD — Techni-
cal Design Document. TDD pak obsahoval technicky popis realizace funkc-
niho pozadavku, zejména pak class model, table model a process diagram.

3. Faze - implementation

V priibéhu faze implementace se na zakladé FDD a TDD realizoval proces
vyvoje mobilni aplikace.

Vzhledem k ne striktné formulované architekture AR a ke slozeni vyvojar-
ského tymu, v rdmci kterého se na projektu podilel projektovy manazer a
dva vyvojari, kdy kazdy z vyvojaii mél na starost vyvoj jedné z platfo-
rem, tedy verzi pro Android a verzi pro iOS, bylo zddouci, aby se nékteré
¢asti vyvijely agilné. Agilni metodyka se rozumi kazdodenni scrum, kde se
vyvojari a projektovy manager seznami s prubéhem predchoziho dne a pla-
nem na aktualni den, a tydennich sprinti, které byly zalozeny na striktné
danych funkcénich pozadavcich.

4. Faze - verification
Predposledni fazi bylo testovani aplikace. Tato faze méla ¢tyfi drovné tes-
tovani, které se prolinaly s treti fazi vyvoje.
— Unit testovani — pro malé funkéni ¢asti jako metody webovych sluzeb
a testy konzistence databaze.

— Testovani vyvojarem — kazdé kousek nové naprogramované ¢asti apli-
kace musela byt ovérena piimo vyvojarem.
— Uzivatelské testovani — testovani testerem na strané dodavatele apli-

kace, tedy fyzickou osobou, jinak nezainteresovanou do projektu.

— UAT — User Acceptance Testing — zavérecnym dvoutydennim testo-
vanim na strané zadavatele.

5. Faze - maintenance

Posledni fazi projektu je maintenance, ktera je v pripadé realizace popiso-
vaného projektu uzaviena na 5 let a zahrnuje legislativni upgrade systému,
a technickou podporu po dobu zZivotnosti aplikace.

Dokonceni praci znamena presunout strukturu vyvojové databaze na pro-
dukéni server, zpristupnéni Kraji Vysoc¢ina administracni prostiedi k ,,Geo-
Hram*, nasazeni webové sluzby a publikovani podepsanych mobilni aplikaci
na prislusné obchody.
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4.2 Verzovaci systém

Pri vyvoji aplikace bylo nezbytné vyuzit kromé vyvojového prostredi také systém
pro spravu zdrojovych kodi. Pti vyvoji byl vyuzit verzovaci systém od spolec¢nosti
Microsoft s ndzvem Team Foundation Server Version Control (dale jen TFVC)
na Team Foundation Serveru (dale jen TFS), dnes znam a uzivan pod zkratkou
VSTS Visual Studio Team Services.

Samotna sprava zdrojovych kodi je pouze omezenou sadou funkei a v ramci
projektu tak bylo vyuzito i dalsich funkcionalit TF'S, jako automatické spousténi
unit testi, nastaveni build serveru, release management a vyuziti Work Items
pro projektové fizeni a QA (Quality Analysis).

4.2.1 TFVC vs. Git

Rozdil mezi TFVC a Git je v tom, ze pri TFVC ma kazdy developer pouze jednu
verzi kazdého souboru, kdezdo u Git ma kazdy developer svou vétev vyvoje. His-
torie souboru u Git systému je sjednoceni lokalnich a serverovych zmén, kdezto
u TFVC je pouze serverova.

4.2.2 Obecné vyuziti

S kazdou novou fungujici ¢asti kodu se déla upload téchto zmén na server. Témto
uploadovanym zménam se vytvari takzvany changeset, ktery obsahuje vsechny
zmeénéné soubory proti aktudlnimu stavu na serveru.

Vsechny zmény lze zpétné dohledat, porovnat mezi sebou, nebo se vratit k né-
které z verzi. Vracet se daji jednotlivé soubory nebo kompletné projekt takzvané
rolloutovat na verzi k urc¢itému changesetu.
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5 Analyza dat pred tvorbou aplikace

Na zékladé funkénich a technickych pozadavkl stanovenych zadavatelem bylo
treba zodpovédét nékolik zakladnich otazek, které zasadnim zptusobem ovliviio-
valy navrh systému a pouzité technologie.

Kraj Vysocina poskytl webovou sluzbu se vSemi daty, ale nékterd byla expiro-
vana, a proto se vytvorila druhd sluzba hostovana u ALTAIR SOFTWARE s.r.o0.,
ktera synchronizuje veskera data z Kraje Vysoc¢ina a protridi jejich platnost. Toto
rozhodnuti padlo kvili tspore ¢asu, baterie, rychlosti a dalsich citlivych elementt
tykajicich se softwartt na mobilnim zafizeni.

5.1 Analyza technologii

Webova aplikace je velmi jednoduchy redakéni systém, na ktery se pouzil skrip-
tovaci jazyk PHP.

Webova sluzba stoji na pevném zékladu platformy .NET s sirokou podporou
pro webové sluzby.

Diky naprosto stejnému chovani na riznych mobilnich platformach by slo
vyuzit univerzalni platformu Xamarin. Varianta Xamarin nese vyhodu tuspory
casu ve smyslu, ze aplikace se pise jednou a na konci se vygeneruje do patri¢nych
platforem, konkrétné pro platformu iOS a Android. Ale kviili Spatnym zkusenos-
tem prti praci s GPS moduly, databazovym pristupem a v neposledni radé také
vysledné velikosti aplikace, se slo cestou nativnich aplikaci. Tudiz aplikace pro
platformu iOS se psala v jazyce Objective-C a Android v jazyce Java.
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5.2 SQL databaze

Diky partnerstvi ALTAIR SOFTWARE s.r.o. a spolec¢nosti Microsoft byla roz-
hodnuto vyuzit jako databdzovy server MS SQL databazi (dale jen MSSQL)
ve verzi 2012 R2. Databaze presné kopiruje originalni vystup ze sluzby poskyt-
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Obrazek 3: Serverovy databazovy model.

nuté od Kraje Vysocina, ale navic obsahuje tabulky s postfixem ,,Delete®, kde si
uchovava expirovana data. Déale databaze obsahuje tabulky se seznamem regis-
trovanych hraci, jejich statistiky a hodnoceni. Kvilu bezpecnosti je zptistupnéni
databazovych dat realizovano pomoci webové sluzby. Datovy model je znadzornén
na obréazku 3.
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5.2.1 MS SQL

Microsoft SQL (Structured Query Language) je rela¢ni databédze piuvodné ur-
¢end obchod, sklady a podobné zaméreni. Relacni databaze je zalozend na struk-
turovanych dat v tabulkach, kde fadky chapeme jako zaznamy a sloupce jsou
identifikatory. Nékteré sloupce mohou ukazovat na jinou tabulku, ¢imz vynika
relace mezi témito tabulkami. Relaci mize tvorit jeden kli¢ (jeden sloupecek z
tabulky), ale kli¢ k relaci mize stanovovat i vice sloupecki.

5.2.2 Normalizace DB

Normalizaci se rozumi proces, ve kterém se snazime navrh databaze upravovat
tak, abychom mohli lépe pracovat a manipulovat s daty, zabranit redundanci dat
a zvysit konzistenci informaci napti¢ databazi.

Pravidla tpravy databéze se nazyvaji Normalové formy a obecné plati, ze ¢im
vyssi normalova forma, tim lépe navrzeny databazovy model.

iRy Rk kit S
i . 4
|t INF ! i
1'li v8echna data v relaci musi byt atomicka ! :::
|II 1 LN |
I e e s s e s s s s s s s s s s s s s s s === 1
wi| 2NF "
11 _data zavisi na celém Kiii i
1 L]
i 3NF e
i neklicova data jsou zavisla jen na kliéi a ne mezi sebou '+
T T T e T LI
', BCNF '
:: vSechna data jsou zavisla jen na kliéi a ne mezi sebou ::
________________________________________ :
. 4NF '
i sloZeny primarni kli¢ nesmi byt tvofen z nezavislych dat

5NF

trojny a vicery primarni kli¢ nesmi obsahovat parove cyklickeé zavislosti

Obrazek 4: Databazové normélové formy.

Podkladem pro tuto kapitolu byla [2].

5.2.3 Systém auditu nad databazi

Tabulky s postfixem ,,Delete® reprezentuji v databazovém modelu auditni stopu,
kdy kazdy smazany zaznam je zaznamenan v prislusné tabulce s prefixem delete.

5.3 Webova administrace

Ptes webovou aplikaci 5, ktera zde reprezentuje specificky redakéni systém, lze
administrovat seznam jednotlivych ,GeoHer".
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GeoHry maji strukturu hlavniho tkolu 6, vétsinou typu dojit k prislusnému
bodu zajmu na dané GPS soutradnice, respektive jeho okruhu, protoze z uziva-
telského hlediska nelze jednoduse pristupovat na presné souradnice, a nasledné
nékolik mensich kol 7. Naptilad spocitat schody, najit vysku rozhledny a po-
dobné zameérené ukoly. Kazdy kol mtze obsahovat bonusovy tkol, ktery neni
povinny a byva typu zhotovit fotografii, video, nahrat zvuk a jiné média.

5.3.1 Ukazka administrace tikolu

Vysocina

Administrace

optbencst “

Seznam her - Rozhledny

ID Nazevzev hry

o . Vesta im kovove konstrukce schodisté do stafické a poskozené hradni véZe vznikla v roce 2014
™ Hieze e @il originalni rozhledna, ze které se za pfiznivého pocasi nabizi krdsné __ ane upravit
s o 3 Rané goticky hrad byl po roce 1550 pfestavén na renesancni zamek a pozd&ji barokné upraven. V sale .
78 Véz zamku Zirovnice jizniho kfidla a v byvalé kapli je zachovén cenny soubor pozdné ano upravit
e . B Zamek je zpristupnén vefejnosti vZdy pfes letni mésice od roku 2005. K vidén( jsou zde kvalitni Stukové
77 Vez zamku Police vyzdoby stropu, éasti pavodniho vybaveni zamku a mimo ano (G
7% V&z kostela sv. Jana Kititele v Navstivte kostel sv. Jana Krtitele v Pocatkédch spolecné s véZi, ktera je od roku 2004 po rozsahle ano upravit
Pocatkach rekonstrukei pristupna vefejnosti prav
75 V&z kostela Nanebevzeti Panny Navstivte nadherny chram v Polné, ktery byl v roce 2008 zapsén do seznamu nérodnich kulturnich £ EET
Marie v Polné pamatek. p
_— " Navstivte v&Z hradu Rostejn - romanticky lovecky hradek v lesich, kde si miZete prohlédnout vnitini A
74 Vezhradu Rostejn prostory, €ernou kuchyni, posedét na nadvofi i v hradni hospodé anoe upravit
73 Ve hradu Rokstejn Navstivte zficeninu hradu Rokstejn, ktera se zveda na skalnatém vrchu ve vy$i 677 m v romantickych B upravit

lesich nedaleko TelCe.

Obrazek 5: Seznam her k rozhlednam.

Administrace Y
Seznamher Vvysocina
Nazey hry [Zficenina hradu Orik
Motivatni popis -
Fyzicka zétez 3 Stredng narotna 2
Memanizater  [Tleka ]
Gasova narocnost  [02.00:00
B Hodiny
B Minuty
5 Sekundy
Pro koho je hra vhodna
# Rodina s detmi
Vozleken
Skotérkem
“ Nakole
Na koleckovch brusich
s
Zemepisna sirka 5
(latitude) [an
Zemepisna délka T
(ongitude) 15302551
Popis ke hra zatin a kam se ma hré¢ dostavit
Objekt, kterého se hra yka
Typ objektu: ® Rozhledny O Zidovske pamatky
Kenkaetni objekt (Ve zficening hrady O
Seznam tkold
D prodka Nazev tkolu Altivoi
a7 Otézka na pocet schodi ano upra
a0 a6 Otazka na histori ano upra
a9 0 Navstivte rozhlednu na zficening hradu Oriik ano uprav

Novy ukol

Obrézek 6: Uprava hry rozhledny.
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Kazdy z tkolt je ohodnocen body za spravnou i Spatnou odpoveéd. V prubéhu
hry se tyto body sé¢itaji a na konci je skoére ulozeno ke konkrétnimu hraci do
statistiky:.

5.4 Webova sluzba WCF

Abychom si mohli vysvétlit WCF, musime si vysvétlit pojem SOA (Service Ori-

ented Architecture). Jde o standardizaci metodologii a principu pro vymeénu dat

mezi aplikacemi nebo sluzbami. Cela architektura mobilnich aplikaci byla navr-

hovana jako trivrstva, tedy klient s lokalni databazi, ktera pracuje se systémem

webovyvh sluzeb, jez poskutuji data z bezpecného databazového tloziste.
Zdrojem byl internet, konkrétné [3].

5.4.1 Trivrstva architektura

Trivrstva architektura 8 (anglicky Three-layer architecture) oznacuje jeden spe-
cificky typ architektury informacnich systémi. Definuje, jakym zptisobem je in-
formacni system rozdélen mezi to, co vidi a pouziva uzivatel (tzv. prezentacni
vrstva), a to, co se odehrava na pozadi na strané serveru (aplikaéni a datova
vrstva).

e Prezentacdéni vrstva

Prezentacni vrstva je uzivateli viditelna, zajistuje vstup pozadavku a pre-
zentaci vysledku. Je zpravidla na platformé zavisla (napt. webova aplikace,
aplikace pro Windows, Android aplikace atd.).

e Aplikacéni vrstva (nebo-li funkéni)

Prostfedni vrstva modelu (middleware), zajistuje vypoéty a operace pro-
vadéné mezi vstupné-vystupnimi pozadavky a daty. Také nazyvana jako
aplikacni server. Tuto vrstvu v modernich informacnich systémech zajis-
tuji pravé webové sluzby.

e Datova vrstva (také databazova)

Nejnizsi vrstva modelu zajistuje praci s daty, tedy systém Tizeni baze dat
a zakladni datove-funkéni operace zajistujici ukladani, vybér, agregaci,
predzpracovani, integritu a audit dat.

5.4.2 Historie

Obecné webové sluzby zacali vznikat s prichodem internetu a pozadavkem vy-
mény dat mezi aplikacemi. Problém vSak nastaval, kdyz aplikace nebyli posta-
veny na stejné platformé a naptiklad jedna byla postavena na platformé .NET a
druhé napsana v Javé na linuxu. Microsoft ve své platformé .NET do verze 2.0
poskytoval nékolik technologii pro vyménu dat:

22



Administrace C
Sezmamner 11370 vysocina

Ukol @ Aktni

Nazev ikolu [Otézka na pocet schodi

[Fipret =, volik schodd T& GE11 o wnlidry = hradei veze do -
Eiroéng okoLir

otazka c
s 80 schoat J
odpoved & ]

Dorazitnamisto  © Ukol je spinén po dostaveni se na misto uréené GPS soufadniceni.
episna 5 [ ]
[ ]
Casouy limit 070000

& Hodiny

Minuty
E Sekundy

Ozl dkol
fitarts 470 - Otézka na histori

Ukol musi byt spinen aby uzivatel mohi dal pokracovat =

Skére

spravns odpoved [T ]

Spamaodpoved | ]

Soubor
‘Soubor nevybran

Po ulozeni smazat soubor? ()

Bonusovy kol
Aktvni @m0
Nazev [

Popis

Typ dat, které musi hra dodat

Obrézek 7: Uprava tikolu rozhledny.

Prezentadni vrstva Aplikacni vrstva Datova vrstva

Obrazek 8: Trivrstva architektura.
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ASP.NET Web Services (ASMX)
Web Services Enhancements (WSE)

e NET Remoting
Microsoft Message Queue (MSMQ)

Enterprise Services/COM+

Kazd4 ze zminénych technologii mé sva pro a proti. Jedna klade diiraz na
zabezpeceni, kdezto druha na rychlost.
Zdroje pro webové sluzby: [3], [7], [8].

5.4.3 Co je WCF

WCF (Windows Comunitation Foundation) je framerowk sdruzujici historické
SOA modely. Timto krokem Microsoft odstranil potize spojené s kompatibilitou
a v pripadé zmény technologie, velkym zasahem do jiz hotové implementace. Jde
tedy zjednoduseneé rict, ze pri vyuziti WCF stadi Tict, existuji data urcitého typu
a budou posilana konkrétnim protokolem.

Kazda WCF sluzba disponuje urc¢itymi entitami, které si popiseme.

e Endpoint definuje prostor, kde probéhne vyména dat.

1. address definuje adresu, kde sluzba bézi.

2. binding definuje zptsob vymény dat, neboli protokol (JSON nebo
SOAP).

3. contract definuje konkrétni data ¢i metody, ktera jsou sluzbou nabi-
zena.

e Hostovaci prostredi je prostor, kde je sluzba umisténa, kde bézi. WCF
sluzby mohou bézet na webové sluzbé IIS (Internet Information Service,
hostujici také webové stranky), jako klasicky Windows proces nebo se bude
sama hostovat (self-hosting).

e Kanal je prostredek pro vymeénu dat, ktery se vytvari v okamziku navazani
spojeni mezi klientem a sluzbou, nebo sluzbou a sluzbou.

e SOAP zpravy jsou data, kterd si vymeénuje sluzba s klientem nebo jinou
sluzbou. Jednoduse teceno jde o zpryvy typu otazka, odpovéd. Sluzby lze
rozdeélit dle posilani a prijimani zprav na:

1. one way kde klient odesle zpravu a neocekava odpoved.

2. two way nebo request and response jde o klasicky model srov-
natelny s feci lidi. Klient posle otazku (request) a ocekava odpoved
(response) od serveru.

3. duplexobé strany jsou schopny odeslat request. komunikace probiha
asynchronné.
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6 Mobilni aplikace GeoHra

Tato kapitola popisu vlastni mobilni aplikaci pro platformu Android. Verze apli-
kace pro platformu iOS ma totozny datovy model, stejny koncept, ale respekto-
valo se guideline (ptirucka vyvoje) ptislusnych platforem pro ovladaci prvky.

6.1 Opravnéni aplikace

Kazda mobilni aplikace, nezalezi na platformé, vyzaduje k béhu na zafizeni urcita
opravnéni, se kterymi muze uzivatel souhlasit ¢i nikoliv. Na zakladé téchto prav se
pozdéji aplikace chova vice privétive k uzivateli a poskytuje urcity vyssi komfort.

Napriklad pfi registraci a potteby ovérit telefonni ¢islo byva c¢asto vyzadovano
opravnéni ¢ist SMS zpravy telefonu. Kdyz se uzivatel zaregistruje a prijde mu
SMS s ovérovacim kédem a ma povoleni ¢teni SMS pro tuto aplikace, aplikace
pozna SMS svym algoritmem a ovéri pravost telefonniho ¢isla. Kdezto u zakaza-
ného opravnéni je uzivatel vyzvan, aby sam precetl SMS zpravu a kod z ni vepsal
do aplikace rucneé.

Tohle zni jako fantasticka véc pro uzivatele, ale je potieba byt ostrazity, pro-
toze, jak uz to byva, pri velké popularité ¢ehokoliv, je také velka skupina téch,
kteri se snazi skodit. Proto vznikaji spousty aplikaci tvatricich se uzitecné, ale
ve skutecnosti mohou uzivateli uskodit. Pokud uvazujeme vyse uvedny ptiklad
aplikace s opravnénim ¢teni SMS a aplikace bude mit i vedlejsi funkci, nez kterou
popisuje, tak je mozné, ze pri vyuziti internetového bankovnictvi bude aplikace
rozeznavat i takovéto typy SMS zprav a mize potom jednoduse ziskat pristup k
finanénim prostredkiim obéti. Je potfeba uvazovat obéma sméry a byt ostrazity
nejen odkud apliikace stahujeme, ale také jejich smysl. Prestoze Google méa ob-
rovskou zdkladnu ovérovacich algoritmi aplikaci, tak aplikaci je stale vice a je
mozné infikovat telefon i z oficidlniho zdroje Obchodu Play. Tato moznost je sice
miziva, ale stale zde je.

Android vyuziva dva typy opravnéni, z nichz jeden uses-feature popisuje vy-
bavu hardware zarizeni nebo software soucast, ktera je zapottebi k instalaci apli-
kace. Opravnéni uses-feature muze obsahovat atribut required, ktery toto oprav-
néni muze vypustit a zafizeni napriklad bez kompasu, muze aplikaci kompas
ukazujici sever nainstalovat. Nasledné pouziti opravnéni se presto kontroluje ve
zdrojovém koédu, kde méa dojit k interakci s prislusnou entitou. Ukazka wuses-
feature na ¢asti kédu 2.

Druhy typ opravnéni uses-permission definuje opravnéni pristupi. Pristup
ke kamere, internetu, poloze, atd. Pti vyvoji se oba typy opravnéni definuji do
manifestu aplikace. Ukazka kdefinice je na snippetu zdrojového kodu 3.
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<uses—feature
android:name="android.hardware.camera"
android:required="true"/>

Zdrojovy kod 2: Ukézka vyzadovani hardware komponenty fotoaparatu.

<uses-permission
android:name="android.permission.CAMERA"
android:required="true"/>

Zdrojovy kod 3: Ukazka opravnéni k pristupu fotoaparatu.

6.1.1 Opravnéni pro aplikaci GeoHra

Ac¢ se to zda mnoho, tak aplikace GeoHra vyzaduje pres desitku opravnéni. Ves-
kerd maji své opodstatnéni, které budou popsany.
Opravnéni na hardware:

android.hardware.camera podminka pro rozsitenou realitu

android.hardware.Camera.autofocus moznost zaostreni pii zméné ex-
pozice fotoaparatu

android.hardware.sensor.accelerometer potreba k plnéni kol s na-
vigaci

android.hardware.sensor.compass potteba k plnéni tikold s navigaci

Opravnéni na pristupy:

android.permission.CAMERA moznost zobrazit rozsitenou realitu

android.permission. INTERNET aktualizace databaze s objekty zajmu
a her

android.permission. ACCESS__  NETWORK_ STATE umoznuje zjis-
tit, zda-li je zafizeni pripojeno k internetu

android.permission.READ_EXTERNAL__STORAGE cteni offline
zalohy databaze a cache obrazku

android.permission. WRITE__ EXTERNAL__STORAGE zapis cache
souborl

android.permission. RECORD__AUDIO potieba k plnéni tkoli typu
nahrat zvukovou stopu
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e android.permission. ACCESS__COARSE__ LOCATION urychluje na-
lezeni polohy uzivatele na zdkladé triangulace mobilnich sifovych vysilact
pro plnéni tkoli s navigaci

e android.permission.ACCESS__FINE_LOCATION upfesnuje nale-
zenou polohu uzivatele pro plnéni tkola s navigaci

e android.permission.READ__PHONE__STATE dovoluje ¢ist informace
o mobilnim zarizeni

e com.google.android.providers.gsf.permission. READ__ GSERVICES
vyzaduji Google sluzby k funkci Google map v aplikaci

6.2 Synchronizace dat

Na zakladé nepsanych zakonti o vyvoji mobilnich aplikaci probiha synchronizace
snapshotti databaze (pouze rozdilova data jsou prendsena, ¢imz se uspofil ¢as
pfenosu a zaroven zpracovani).

aktualizace dat pomoci protokolu JSON. Dotaz na data probihd pristupem na
adresu sluzby, zvolenim endpointu, zvolenim metody sluzby a data od kdy se data
naposledy synchronizovala v zarizeni. Na tento dotaz server odpovi seznamem
vsech zmén na dané entité od zvoleného data.

Pro ukéazku synchronizace dat pouzijeme XML protokol a dotaz na vSechny
nové hry od 1. ¢ervna 2016. Ukazka vstupu 4 a vystupu 5 byla provedena v
programu SoapUI 5.3.0 od spolec¢nosti SmartBear Software, kam se vlozi WSDL,
neboli definice sluzby a na jejim zakladé, si je schopen program sam poskladat
dotazy, kde se doplni pouze hodnoty do parametri.

<soapenv:Envelope xmlns:soapenv="http://schemas.xmlsoap.org/soap/
envelope/" xmlns:tem="http://tempuri.org/">
<soapenv:Header/>
<soapenv:Body>
<tem:GetGames>
<tem:since>2016-06-01</tem:since>
</tem:GetGames>
</soapenv:Body>
</soapenv:Envelope>

Zdrojovy kod 4: Priklad dotazu na server.

Obdrzena data se deserializuji do prislusnych objektiu a provede se budto
vlozeni, editace, nebo smazani zaznamu z lokalni databaze na zakladé volané
metody.

Soucasné se provadi odesilani dosazenych vysledk a porizenych multime-
didlnich souborti uzivatelem aplikace. Veskeré soubory se odesilaji na servery
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ALTAIR SOFTWARE s.r.o. za kterych se pozdéji interni sluzbou odesilaji video
zdznamy na streamovaci server. Tato sluzba se spousit v hodinovych intervalech
a odesila veskera videa na streamovaci server a po uspésném odeslani ulozi do da-
tabaze odkaz na streamované video. Takto streamovana videa jsou jiz pristupna
verejnosti.

Poskytovani sluzeb s daty zajistuji servery ALTAIR SOFTWARE s.r.o. umis-
téné v datacentru MERIT GROUP a.s., kde jsou pfipojeny na gigabitové lince
primo do internetu, takze zajistuji dostatek konektivity pro velky nédpor dat po-
skytovanych a zaroven obdrzenych od uzivateli.

6.2.1 Zptsob synchronizace

Jak jiz bylo zminéno, aplikace po spusténi zobrazi synchroniza¢ni obrazovku 9
a vytvori dotaz na webovou sluzbu na rozdilové zmény serverové a lokalni da-
tabaze. Tyto dotazy jsou realizovany v asynchronnim vlakné, kvili neblokovani
hlavniho vlakna a moznosti zmény GUI pro informovani uzivatele o pribéhu syn-
chronizace. Po skonceni synchronizacniho procesu je uzivateli zobrazena tivodni
obrazovka aplikace 10.

Vysocina

Nagitani dat
Naciténi dat
Nagiténi dat

C

Hotovo 0/5
-‘ - - | e

Obrézek 9: Synchronizace aplikace.

6.3 Hlavni obrazovka aplikace

Na hlavni obrazovce 10 je uzivateli nabidnuta volba ,Zidovskych pamétek* ¢
,Rozhleden®, u kterych si uzivatel zobrazi detail nebo spusti , geohry“. Déle po-
skytuje rozcestnik do nastaveni, kde si uzivatel muze nastavit presnost navigac-
nich her. Zde je moznost si vybrat mezi rezimy ziskani soutadnic zafizeni dle
GPS, které je nejpresnéjsi, ale spottebuje nejvice energie, nebo podle internetové
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sité, ¢i pasivni mod, ktery zavisi na triangulaci polohy dle GSM sité. Pasivni
mod je nejhospodarnéjsi k baterii, ale naopak neni tak presny jako GPS.

« 13,5KB/s @ @ ' Vodafone CZLTE 4

Vysocina GeoHra

o

Vysocina

Rozhledny

&
-
[ |
g Zidovské pamatky

K3 Piihlasit se pres Facebook

Obréazek 10: Hlavni obrazovka aplikace.

6.4 Rozhledny

Jednim ze dvou typt objektl, které muze uzivatel v aplikaci 11 navstivit jsou
rozhledny. Kazda rozhledna v aplikaci o sobé obsahuje informac¢ni text s jemné
zminénou historii a provozni dobou, kdy se muze uzivatel prijit podivat na pa-
noramata kraje.

Pro snazsi nalezeni rozhledny je dostupna funkce mapy poskytované spolec-
nosti Google. Diky presné poloze uzivatele a rozhledny je mozné spustit navigaci
v externich aplikacich.

Na kazdé rozhledné je mozné zapnout si rozsitenou realitu a poznat, kterym
smérem a jak daleko jsou okolni body zdjmu. Rozsitenou realitou se bude zabyvat
kapitola 6.8.

6.5 Zidovské paméatky

Druhymy typy uzivatelsky pristupnych objektii jsou zidovské pamatky. Tento
objekt obsahuje totozné informace jako predchozi a proto se v aplikaci jedna o
totozny objekt na totozné obrayovce 11 pouze s priznakem o ktery typ objektu
se jedna.

6.6 GeoHry

Hra jako takova obsahuje souradnice a metainformace k mistu zahajeni plnéni
ukolu. Kazdy start je podminén dostavenim se se zafizenim na urcité misto 13,
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Prehled pamétek

Hedat

Rozhledna Karasin
B P m
SOTTE O

91 m n. m. a je druhou

Rozhledna u Ocmanic
Ocmat
L) C >
dz dojer vba

Vyhlidkova véZ kostela sv. Mikuldse.
Velké Mezirici
Kostel z 13. stoleti je dominantou ndmésti. By~

Obrézek 11: Prehled pamatek.

kde se uzivatel sezndmi s pamatkami kraje, a nasledné jsou spustény tkoly.

P1i vybéru hry je uzitel informovan o casové, fyzické a locké namaze 12. Sou-
casné jsou i her piktogramy znézornujici vhodnost danné hry pro handicapované,
kocarky, pro brusle a dalsi.

Po vybéru hry je uzivatel kratce seznamem s danou pamatkou a zaroven vidi
zbyvajici vzdalenost pro dosazeni cile, ve kterém zacne plnit tkoly.

6.7 Ukoly

Kazdy tkol je ohodnocen poctem bodu pro splnéni ¢i nesplnéni. Pri tspésném
zdolani tkolu je uzivatel odménén pricitajicimi se body, pti nezdarném konci je
uzivateli odectena urcita cast. Veskeré hodnoty lze v administrativnim rozhranni
7 dynamicky ménit a do aplikace se dostanou skrze synchronizacni sluzbu.

Ukoly jsou rozmanitého typu zadévéani vysledki. Co si pod timto terminem
predstavit? Kraj Vysoc¢ina muze ve svém administrativnim rozhranni vytvorit
tikol se zadavanim odpovédi typu a), b), ¢), nebo cela slova, ¢isla, ale také pofi-
zovat multimediadlni zaznamy. Uzivatel je potom vyzvan pro potizeni fotografie,
videa ¢i nahrati zvukové stopy.

Hry se daji hrat offline, neboli v rezimu bez internetu a az po pripojeni k
internetu jsou vysledky uzivatele odeslany a zarazeny do tabulky hract. Stejné
tak multimedidlni zdznamy jsou zpracovany po pripojeni se do internetové sité.

Po dokonceni hry, respektive dohrati vsech dil¢ich tkoli, je uzivateli zobra-
zena tabulka s jeho dosazenymi vysledky. Vysledky se ulozi do lokalni databaze
a nasledné je uzivatel presmérovan na detail pamatky, u niz hral hru. Z tohoto
detailu je mozné spustit si rozsirenou realitu.
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Prehled pamatek Geolokaéni hry

Rozhledna Horni les u Roveéného
65km 906 m, Z

Rozhledna Homi les u Rovecného je vysoka skoro 60 metri.
Odménou za tsili vynalozené na zdolani vech schod je vyhled na
pekrasnou krajinu.

K rozhledné se dostanete pésky po modré TZ z Nyklovic nebo

po Gervené TZ z Rovecného. Shiédnout mizete oblast Svratecké
hornatiny a vychodni Gast Zdarskych vichd, Jeseniky, Kralicky
Snéznik, Orlické hory &i Krkonose.

Mimé nérocna Lehka

®©

Rozhledna Karasin
70km 584 m, Z

Rozhledna Karasin je dominantou okoli Bystfice nad Pemtejnem.
Cely objekt je navrzen jako bezbariérovy, smérem k rozhledné sméfuji
turistické stezky, ale je mozné prijet i autem.

03:00:00 Lehka Lehka

&

Rozhledna v Ocmanicich
92km 412m, JZ

Rozhledna v Ocmanicich se nachazi asi 1 km od obce Ocmanice a
ma pomémé neobvykly tvar - osmiboky jehlan. Je volné pristupna
verejnosti v letnim obdobi a e situovéna nad podzemni ndrz
vodojemu Ocmanice.

01:00:00 Lehkd

Obrézek 12: Prehled her.

Navstivte rozhlednu
Navstivte rozhlednu Horni les u Roveéného.

65 km 956 m, Z

Obrazek 13: Herni obrazovka - tikol dojit na misto.
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6.8 Rozsirena realita

vvvvvv

definoval pan Ronald T. Azuma, Ph.D. v praci A Survey of Augmen-ted Reality
(Azuma, 1997).

Definice 1 (Definice AR)

Augmented Reality (AR) is a variation of Virtual Environments (VE), or
Virtual Reality as it is more commonly called. VE technologies completely im-
merse a user inside a synthetic environment. While immersed, the user cannot
see the real world around him. In contrast, AR allows the user to see the real
world, with virtual objects superimposed upon or composited with the real world.
Therefore, AR supplements reality, rather than completely replacing it. Ideally,
it would appear to the user that the virtual and real objects coexisted in the
same space.

Definice 2 (Definice AR - preklad)

Augmentovanad Realita (AR) je variace virtudlnich prostiedi, nebo Virtual-
nich Realit (VR) jak se béZné nazyva. Technologie virtuélnich prostiedi kompe-
letné ponoti uzivatele do syntetického prostiedi. Béhem ponoteni uzivatel nevidi
skutecny svet kolem sebe. Naproti tomu rozsitena realita dovoluje uzivateli vidét
skutecny svét s virtualnimi objekty, které jsou prekladany nebo jsou vlozeny do
realného svéta. Tedy rozsitend reality spiSe realitu doplnuje nez ji zcela nahra-
zuje. V idedlnim ptipadé by to bypadalo, Ze virtualni a skute¢né objekty souc¢asné
existuji ve stejném prostoru.

6.9 AR v aplikaci

V aplikaci se rozsitena realita realizuje vlozenim bodu zdjmu do obrazu zachy-
covaného pres zadni fotoaparat mobilniho zatizeni. Bod zajmu je reprezentovan
ikonkou 14 a zobrazuje se na zakladé kompasu, GPS souradnic a vzdalenosti.
Body zajmu jsou vkladany do obrazu ve vzdélenosti maximalné 15 kilometru.
Zobrazeny jsou potom ty body zajmu, které jsou v zorném poli zafizeni. Zorné
pole je ur¢ené GPS pozici a zaroven kompasem. Vyslednd kompozice obrazu
vypada nasledovné 15.

Obrazek 14: Tkonka bodu zajmu v rozsitené realité.
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Obrazek 15: Rozsitena realita aplikace zobrazujici nejblizsi body zajmu.

6.10 Popis struktury Android aplikace

V kofenovém adresari projektu nalezneme slozky:

e .gradle Slozka obsahuje gradle build informace, které jsou vytvareny An-
droid Studiem, respektive béhem buildu gradle.

.idea Zde uklada Android Studio metadata k projektu.

.navigation Rozsifeni Android Studia Navigation Editor zde ukladd me-
tadata. Navigation Editor se pouziva k vytvoreni flow mezi obrazovkami,
nicméné v této aplikaci nebyl Navigation Editor vyuzit, protoze v dobé
vyvoje neexistoval.

e app Jedna se o modul aplikace, v soucasnosti jediny a vychozi. Obsahuje
zdrojové kody aplikace. Jejimu obsahu bude vénovana pozornost v jedné z
dalsich kapitol.

e build Uchovava metadata k buildu aplikace.

e gradle Zde se nachazi sestaveny jar balicek pro komunikaci gradle s ope-
racnim systémem.

6.10.1 Adresar app

Zde se nachazi obsah modulu.

e build Slozka build obsahuje sestavenou verzi zdrojovych kédi ve spusti-
telném balicku APK a dalsi metadata sestavovani.
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Obrazek 16: Ikonka aplikace GeoHra.

e libs Obecné slozka obsahuje externi knihovny v bali¢cich jar. Aplikace Ge-
ohra vyuziva knihoven, které lze referencovat pomoci maven referenci, ale
jedna knihovna, beyondar-v0.9.3.jar, podporujici rozsifenou realitu, nebyla
v maven dostupnd, proto byla pridana jako externi zdroj ve vysSe popsané
slozce.

e src Zde se nachéazi veskeré kody modulu aplikace ve starSim jazyce pro
Android. Starsi jazyk je Java, ale Google na své pravidelné konferenci I/O
v roce 2017 informoval, ze sekundarnim jazykem pro psani aplikaci pro
Android, se stava Kotlin.

Druhym vyznamnym obsahem slozky src jsou resource v podobé xml sou-
borti definujicich vzhled kazdé aktivity a také ikonky:.

6.10.2 TIkonky

V aplikaci byly pouzity ikonky vytvorené vyhradné pro ucel této aplikace. Ikonky
jsou jednoduché a vystizné. Znazornuji obtiznosti hry a doprovazi uzivatele celou
aplikaci.

Veskera grafika byla tvorena s ohledem na graficky manual kraje Vysocina,
kde jsou predepsany barvy, vzdéalenosti vztahujici se k logu kraje. Manual dal
grafikim ALTAIR SOFTWARE s.r.o. inspiraci pro barevné provedeni.

Ikonka pro aplikaci 16 respektovala barvy a zaméreni aplikace, proto domi-
nantnim prvkem jsou Spendliky z mapy znazornujici body zajmu. Body zajmu
jsou v kruhu, ktery sdruzuje veskeré elementy ikonky a naznacuje ucelenost.

6.11 Popis trid

Vyvijend aplikace spada pod jmenny prostor (namespace) skldadajicim se z prefixu
spole¢nosti a samotné aplikace: cz.altairsoftware.vysocina.geohra.
Veskeré zdrojové kody jsou zanoreny v tomto namespace a nasledné dle jejich
funkce o jednu troven nize. Napriklad veskeré aktivity, neboli obrazovky aplikace,
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se nachdzi v cz.altairsoftware.vysocina.geohra.Activities. Po-
dobné existuji i Adapters, DataObjects, Fragments, Services aUtils.
Nasleduje popis tfid v jmennych prostorech.

6.11.1 Namespace .Activites

e AboutActivity.java Obrazovka zobrazujici informace o aplikaci. Infor-
mace jsou pouze statické.

e AugmentedActivity.java Implementuje knihovnu Beyonard s objekty
stazenymi z webové sluzby. Z lokalni databaze jsou vylistovany a nasledné
vlozeny do rozsitené reality jen ty objekty, které jsou v okruhu patnacti
kilometri od aktualni polohy zatizeni.

Zde musim podotknout, ze kvilu testovani jsou do aplikace na pevno vlo-
trojice® na souradnicich 49.593937 zemépisné Sitky a 17.250440 zemé-
pisné délky. Druhym objektem pro testovani se stalo Néklo, pro provéreni
zmensovani ikonky bodu zajmu na zakladé vzdalenosti, na soutadnicich
49.651323, 17.123282.

e DetailActivity.java Aktivita zobrazuje detail objektu, na ktery se dostal
uzivatel kliknutim z listu objektt. Aktivita umoznuje zobrazeni fotogalerie,
spusténi rozsitené reality a zobrazeni objektu na mapé s moznosti spustit
navigaci na misto.

e MainActivity.java Jde o hlavni obrazovku, na které je rozcestnik zidov-
skych pamatek a rozhleden. Je zde moznost se prihlasit na Facebook, ktery
je pozdéji vyuzit jako identifikator ke statistikam her. Hlavni obrazovka na-
bizi moznost prejit na nastaveni ¢i informace o aplikaci.

e MapsActivity.java MapsActivity implementuje mapy od Google, které se
zobrazuji do fragmentu. Fragment je jediny element vzhledu této aktivity.
Do map se vlozi spendlik s umisténim pamatky a mapa je automaticky
priblizena k tomuto bodu zajmu.

e ObjectsGamesActivity.java Po zvoleni typu pamatek z ivodni obrazo-
vvky jsou vylistované pamatky zobrazeny na této obrazovce spolu s pri-
slusnymi hrami. Pro zptehlednéni obrazovky ObjectsGamesActivity bylo
pouzito ViewPager, coz jsou dva ¢i vice fragment vedle sebee, ale v tomto
pripadé dva, a lze se mezi nimi navigovat posunutim, nebo klikem v menu
nahote. Toto chovani je pro uzivatele Android velmi dobfe zndmo z Ob-
chodu Play, kde jsou k dispozici miliony aplikaci pro platformu Android.

Uzivatel ma moznost paméatky filtrovat dle nazvu v horni ¢asti fragmentu.

P1i vybéru pamatky je uzivateli zobrazena aktivita s detailem pamatky.
Pokud zvolil uzivatel hru, je zobrazena TaskActivity, kde za¢ind s hranim
hry.
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SettingsActivity.java Jak jiz rikd nazev aktivity, jedna se o obrazovku s
nastavenim chovani aplikace. Uzivatel si je schopen nastavit, jaka presnost
polohy ma byt vyuzita pri hrani geoher. Presnost polohy ma primoimérny
vliv na spotfebu baterie, neboli ¢im vyssi presnost, tim vyssi spotieba.

Déle je zde uzivateli nabidnuta moznost stahovat aktualizace pri kazdém
spusténi aplikace. Jestli stahovani bude probihat jen na wifi sitich, nebo
muze aplikace vyuzit i mobilni data. Uzivateli je také nabidnuta moznost
vynutit stazeni aktualizace okamzité.

Start Activity.java Po spusténi aplikace se jako iiplné prvni aktivita spusti
StartActivity, na které aplikace provéri preference uzivatele z nastavni, pri-
padné stahne aktualizace z webovych sluzeb.

TaskActivity.java Aktivita obsluhuje celé herni déni. Pti spusténi hry je
v drtivé vétsiné vyzadovano, aby uzivatel stal v okruhu dané paméatky, nebo
je vyzvan, aby se dostavil na toto misto. Po splnéni prvniho tikolu néasleduji
dalsi. Muze jit o ukol, kde je uzivatel vyzvan k doplnéni ¢isla, pismenka,
odpovédi nebo nahrani multimedialniho souboru. Vsechny soubory, které
jsou v ramci aplikace nahravany, jsou realizovany sluzbou Android, jez bude
v zapéti popsana.

6.11.2 Namespace .Adapters

GamelList Adapter.java Zajistuje zobrazeni listu her.
ImagePager Adapter.java Adapter zobrazujici obrazky

ObjectDetailList Adapter.java Zobrazuje detail pamatek. Vzhledem k
tomu, ze rozdil mezi zidovskou pamatkou a rozhlednou je pouze v typu,
obé pamatky jsou reprezentovany jednou tiidou (ObsahDetail), a proto je
muze zobrazovat jeden adapter listu.

ScreenSlidePager Adapter.java Tento adaptér je pouzit na aktivité Ob-
jectsGamesActivity, ktera zobrazuje dva fragmenty. Jeden fragment s zi-
dovskymi pamatkami nebo rozhlednami, druhy s geohrami.

6.11.3 Namespace .DataObjects

FotoObsahDetail.java Trida drzici informace o jedné fotografii k objektu
ObsahDetail.

Game.java Ttida s popisem hry, jeji naro¢nosti a seznamem dil¢ich tkoli.

ObsahDetail.java ObsahDetail je hlavni tifidou obsahujici informace o
paméatce. Jak jiz bylo zminéno drive, tak zidovské paméatky i rozhledny jsou
v aplikaci reprezentovany tifidou ObsahDetail a rozdéleny pouze atribute
Type. Trida obsahuje také list FotoObsahDetail.

36



ParentObject.java ParentObject je abstraktni tfida, kterou ostatni tridy
z DataObjects jmenného prostoru implementuji.

ParentObject obsahuje abstraktni metody, které kazdd implementujici trida
musi prepsat. Jednd se o metody serializace a deserializace dat. Také ob-
sahuje metodu save, ktera na zakladé serializovanych dat ulozi objekt do
databaze. Pokud objekt jiz existuje, provede update.

Player.java Identifikuje uzivatele pti hrani geoher a ve statistikach.

PlayerGameTaskInProgress.java Pti splnéni dil¢iho tikolu hry se uklada
postup ve hre touto entitou pro pripad nepredvidatelného problému, na-
priklad vybiti baterie mobilniho zafrizeni. Po novém spusténi hry se hrac
ocitne zpét v poslednim stavu, aby neztratil své vysledky.

PlayerScoreGame.java Po ukonceni hry se uklada skore do databéaze a
posila se vysledek na webové sluzby do zebricku vsech her.

Task.java Objekt obsahujici informace o dil¢im tkolu.

6.11.4 Namespace .Fragments

GameList ViewFragment.java Obsahuje list geroher.

ObjectListViewFragment.java Zobrazuje vSechny pamatky, vylistované
dle typu.

PhotoSlidePageFragment.java Fragment zobrazujici obrazky a umoz-
nuje fullscreen ndhled obrazku.

6.11.5 Namespace .Services

SendFilesIntentService.java Zajistuje posilani soubort na webovou sluzbu.

6.11.6 Namespace .Utils

AsyncJson.java Asynchronni t¥ida zajistujici synchronizaci mezi webo-
vou sluzbou a lokélni databazi aplikace.

CompressIlmage.java Asynchronni trida upravujici velikost porizené fo-
tografie na mensi rozliseni pro tsporu uzivatelského FUP (Fair User Policy
- sifovym operatorem nastaveny limit dat).

DatabaseHelper.java Pomocna tiida pro praci s databazi.
SubmitingType.java Trida uchovavajici konstanty.
UILBaselmageDownloader.java Pomocné trida pro stazeni obrazku k

pamatkam.
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UtilsDatabase.java Ttida s konstantami SQL ptikaz tvorby databaze.

UtilsFacebook.java Pomocna ttida pro ziskani uzivatelskych dat z Face-
booku.

UtilsFiles.java Pomocna tiida pracujici s medidlnimi soubory.
UtilsNetwork.java Pomocna tfida pro praci s internetovou siti.

UtilsObjects.java Pomocna trida doplnujici informace pro objekty Ob-
sahDetail.

UtilsPlayer.java Pomocna tiida sdruzujici praci s hracem.

UtilsServer.java Pomocné tiida pracujici se synchronizovanymi daty a
lokalnim databazovym obrazem.

UtilsSettings.java Pomocna ttida k uzivatelskému nastaveni. Logika ukla-
dani a ¢teni ulozenych hodnot je v UtilsSettings, kdezto uzivateli je repre-
zentovana SettingsActivity.

UtilsViews.java Pomocna tiida nastavujici parametry stahovani obrazkii,
dialogovy kontext atd.
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<s:Envelope xmlns:s="http://schemas.xmlsoap.org/soap/envelope/">
<s:Body>
<GetGamesResponse xmlns="http://tempuri.org/">
<GetGamesResult xmlns:a="http://schemas.datacontract.org
/2004/07/VysocinaGeoGame.Database" xmlns:i="http://www.w3.
org/2001/XMLSchema-instance">
<a:Game>
<a:CodeGroupsList xmlns:b="http://schemas.microsoft.com
/2003/10/Serialization/Arrays">
<b:string>family</b:string>
<b:string>roller_skates</b:string>
</a:CodeGroupsList>
<a:Description>...</a:Description>
<a:DescriptionHowGetStart>Hra zacind v Boubinském pralese
u tretiho smrku od cesty....
</a:DescriptionHowGetStart>
<a:DurationGame>02:00:00</a:DurationGame>
<a:Id>54</a:Id>
<a:IdObject>872</a:Id0bject>
<a:IsActive>false</a:IsActive>
<a:Latitude>49.5907189</a:Latitude>
<a:Longitude>17.2544133</a:Longitude>
<a:MentalDemands>medium</a:MentalDemands>

<a:Name>Testovaci - Boubinsky prales</a:Name>
<a:PhysicalDemands>extremely_difficult</a:PhysicalDemands
>

<a:Type>rozhledny</a:Type>
</a:Game>
<a:Game>

</a:Game>
</GetGamesResult>
</GetGamesResponse>
</s:Body>
</s:Envelope>

Zdrojovy kod 5: Priklad odpovédi ze serveru.
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Zavér

Prace naplnila oc¢ekavani zadavatele, ktery dodané dilo akceptoval v predpo-
kladaném terminu a v celém rozsahu bez vyhrad. V pribéhu realizace se cely
realiza¢ni tym potykal s nedostate¢nou dokumentaci a neochotou ke spolupraci
tretich stran. Aplikace také ziskala Cestné ocenéni v kategorii turistickych apli-
kaci, které kazdoro¢né vyhlasuje agentura Czech Tourism.
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Conclusions

The bachelor’s work fulfilled the expectations of the contracting authority, who
accepted the delivered work in the expected date and in the whole extent without
reservations. During the implementation, the entire implementation team was
struggling with insufficient documentation and unwillingness to cooperate with
third parties. The application has also been awarded an honorary award in the
category of tourist applications announced annually by Czech Tourism Agency.
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A Obsah prilozeného DVD

Na samotném konci textu prace je uveden strucny popis obsahu prilozeného
CD/DVD, tj. jeho zdvazné adresarové struktury, dilezitych soubori apod.

doc/
Text prace ve formatu PDF, vytvoreny s pouzitim zdvazného stylu KI PrF
UP v Olomouci pro zavérecné prace, véetné vsech priloh, a vSechny soubory
potiebné pro bezproblémové vygenerovani PDF dokumentu textu (v ZIP
archivu), tj. zdrojovy text textu, vloZené obrazky, apod.

src/
Kompletni zdrojové texty aplikace VYSOCINA GEOHRA / vygenerovana
aplikace ve formatu apk, kterd je pripravena k instalaci v mobilnich zari-
zenich Android.

readme. txt
Instrukce pro instalaci a spusténi aplikace VYsoCiNa GOHRA, véetné
vSech pozadavki pro jeho bezproblémovy provoz. / Instrukce pro insta-
laci aplikace a popis testovacich objekti pro testovani pri tvorbé posudkii
prace a pro ucel obhajoby prace.

U veskerych cizich prevzatych materialti obsazenych na CD/DVD jejich za-
hrnuti dovoluji podminky pro jejich siteni nebo prilozeny souhlas drzitele copy-
rightu. Pro vSechny pouzité (a citované) materidly, u kterych toto neni splnéno
a nejsou tak obsazeny na CD/DVD, je uveden jejich zdroj (napf. webova adresa)
v bibliografii nebo textu prace nebo v souboru readme. txt.
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