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Vyuziti QR kodu pro orientaci v budové

Abstrakt

Tato bakalai'ska prace se zabyva problematikou mobilnich aplikaci spolupracujicich
pomoci Ctecky s QR kody. Analyzuje a popisuje zvolené mobilni platformy — i10S,
Android a Windows Phone.

Hlavnim cilem prace je navrhnout, vytvofit a vyzkouSet informacni systém
zalozeny na Stitcich s QR kody. Navrh aplikace je vytvofen podle standardu UML a
dal§ich norem softwarového inzenyrstvi. Pro implementaci byl zvolen programovaci
skriptovaci jazyk PHP, webovy server Apache a systém fizeni baze dat MySQL.

Vyslednda vytvoiena aplikace poskytuje uzivatelim snadnou orientaci ve
zvolené budové.

Kli¢ova slova: QR kod, mobilni aplikace, UML, PHP, platforma iPhone, platforma

Android, platforma Windows, orientace v budovach



QR code use for orientation in the building

Abstract

This bachelor thesis deals with problems of mobile applications cooperating with a
QR code using QR code reader. It analyses and describes selected mobile platforms - 10S,
Android and Windows Phone.

The main aim of the thesis is to design, create and test the information system
based on QR codes. The application design is based on UML standards and other standards
of software engineering. The PHP programming scripting language, the Apache web server
and the MySQL database management system were selected for implementation.

The resulting created application provides users with easy orientation in the chosen
building.

Keywords: QR code, mobile application, UML, PHP, iPhone platform, Android platform,

Windows platform, building orientation
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1 Uvod

Tato bakalai'ska prace se zabyva problematikou mobilnich aplikaci spolupracujicich
pomoci ¢tecky s QR kody a webovych aplikaci, které jsou pomoci QR koédu spustitelné.

V prvni Casti prace jsou popséana teoretickd vychodiska potfebna pro vytvaieni
webovych aplikaci. Jsou vni popsané webové sluzby, komunikace po internetu a
technologie pouzivané pfi tvorbé webovych aplikaci. Zavér se zamétuje predevSim na
popis a pouziti QR kodu a dulezitou ¢ast, coz je vybeérovy popis mobilnich platforem.

Druhé c¢ast obsahuje analyzu nejpouzivanéj$i mobilnich platforem na trhu — iOS,
Android a Windows Phone. Nasledné analyzu a navrh nové aplikace spolupracujici s QR
kédy a vybér spravného generatoru QR koédu. Vysledné vytvorend aplikace je verejné

nasazena jako prototyp.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem prace je navrhnout, vytvofit a vyzkouSet informacni systém zalozeny na
Stitcich s QR kody a mobilni aplikaci, ktery bude slouzit k orientaci v budové PEF.
Uzivatel bude moci zadat misto, kam se potfebuje dostat a po piecteni nejbliz§siho QR kodu
dostane informaci o cest¢ na dané misto. Bude mozné zad4vat osoby v kancelafich, nazvy

pracovist’ a uc¢ebny.

2.2 Metodika

Nejprve bude sestaven popis funkénich pozadavkii na ukdzkovou aplikaci podle
standardu UML a dalSich norem softwarového inzenyrstvi. Soucasti feSeni bude vybér
vhodné mobilni platformy (iPhone, Android, Windows). Vyslednd implementace bude
dokumentovana a otestovana na malém vzorku redlnych dat katedry informacéniho

inZenyrstvi a vybranych vchodt a schodist’ v budové.
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3 Teoreticka vychodiska

Kapitola popisuje zakladni stanoviska zabyvajici se technologiemi pro vyvoj
webovych aplikaci, praci s QR kody a nejpouzivangj$imi mobilnimi platformami a jejich

rozborem.

3.1 World Wide Web

Sluzba World Wide Web (zkratka WWW) byla poprvé spusténa v roce 1990 na
pudé evropského vyzkumného centra CERN. V tu dobu existovali tii technologie, se
kterymi se vystacilo. [1]

Prvni z nich byl jazyk HTML (HyperText Markup Language), ktery slouzil k
zapisu webovych stranek. Druhou nezbytnou technologii byl pienosovy protokol HTTP
(HyperText Transfer Protocol), ktery zajistuje pienos HTML stranek z WWW serveru do
prohlizece. Tieti technologii nezbytnou pro implementovani sluzby WWW jsou URL
(Uniform Resource Locator). Kazdy objekt ptistupny na Webu ma svoji jedinecnou URL

adresu, ktera slouzi k vytvareni odkazii na dany objekt. [1]

3.1.1 Rozhrani CGI

Velkou inovaci byla moznost automatického generovani stranek, které obsahuji
informace proménlivé v ¢ase. HTML stranka je soubor ulozeny na disku WWW serveru,
ktery ma své URL. Nic vSak nebrani tomu, aby URL ukazovalo na né&jaky spustitelny
soubor neboli program, ktery HTML stranku vygeneruje. Tato stranka pak mtze obsahovat
aktualni informace. Spustitelny soubor je vyvolavan WWW serverem a bylo proto
zapotiebi rozhrani, které by definovalo zpiisob spusSténi programu a predavani dat mezi
WWW serverem a programem. [1]

Rozhrani se jmenuje CGI (Common Gateway Interface) a popisuje vSe, co musi

program splnit, aby z n¢j rozhrani bylo schopno vytvofit plathou webovou stranku. [2]

3.1.1.1 CGlI-skripty

Programtim, které generuji HTML stranky, se proto ¢asto fikd CGI-skripty. [1]
Pro psani CGIl-skripth mizeme pouzit téméef libovolny programovaci jazyk.
Nejcasteji se pouzivaji rizné piikazové interprety Unixu a jazyk Perl. Pomémé casto se

CGlI-skripty pisi i v jazycich C nebo C++. [3]

13



Aby byl vysledny program pouzitelny jako CGI-skript, musi splilovat pouze dvé
podminky:
e Musi umét prebirat parametry predané pomoci rozhrani CGL
e Vysledkem jeho cCinnosti je odpovéd ve formatu HTTP zapsand na standardni

vystup programu. [3]

3.2 Webova aplikace

Aplikace, kterou neni nutno instalovat na zafizeni uzivatele a muze se spustit z
kteréhokoliv zafizeni pomoci webového prohlizece, protoze je spusténa na strané serveru.
Vzhledem k tomu, Ze je tfeba jen prohlize¢ se webova aplikace n¢kdy nazyva téz jako

lehky klient. [4]

3.2.1 Klient/ server architektura

Prakticky vSechny sluzby internetu jsou poskytovany vzdy dvojici programi:
programem typu server, ktery obstarava samotnou sluzbu a programem typu klient, ktery
zprostiedkovava styk uzivatele se serverem. Komunikace mezi klientem a serverem se déje
podle pfesnych formalnich pravidel, kterym se fika protokol. [5]

Protokol je soubor ur€itych pravidel, které musi dané zafizeni nebo program
spliovat, aby byl schopen komunikovat s jinym odpovidajicim zafizenim nebo
programem. Proces tvorby sitovych protokolt je dlouhodoby a protokoly se neustale
vyviji. Navrhy 1 definitivni standardy jsou zvefejiilovany formou RFC dokumenti. Zkratka
RFC pochazi ze slov Request For Comment a RFC dokumenty jsou vetejné pfistupné na

internetu. [6]

3.2.1.1 Hyper Text Transfer Protokol

vvvvvv

protokoll internetu pro prenos dat mezi serverem a klientem. Klienty HTTP ptedstavuji

vétSinou webové prohlizece a HTTP servery jsou vétSinou webové servery. Pied vznikem

vvvvvv

Protocol). [7]
HTTP pouzivd jako nékteré dals$i aplikace jednotny lokator prostfedkit URL
(Uniform Resource Locator), ktery specifikuje jednozna¢né umisténi néjakého zdroje

v internetu. Veskera komunikace u protokolu HTTP probiha tak, Ze klient vySle pozadavek
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a server na n¢j odpovida. Zakladnimi operacemi protokolu HTTP je nacteni webové
stranky, ziskani informaci o webové strance a odeslani dat z formuléte ¢i skriptu vlozeného
do WWW stranky na HTTP server. Tyto operace se provadi pomoci ptikazi GET, HEAD
a POST. [7]

Protokol HTTP komunikuje na portu 80 TCP protokolu, pfi zaddvani adresy ve
formatu URL je ovSem mozno zadat i jiny port. Navic protokol HTTP neni zavisly na
protokolu TCP a miize pracovat i s jinymi spolehlivymi protokoly. [7]
kterd umoznuje pienaSend data Sifrovat, a tim chrdnit pfed odposlechem ¢i jinym
naruSenim. [8]

HTTP je spolu s elektronickou posStou tim nejvice pouzivanym protokolem

a zaslouzil se o obrovsky rozmach internetu v poslednich letech. [8]

3.2.2 Klient

Klientem muze byt bud’ néjaka aplikace, nebo systém, ktery vyuzivd sluzeb

serveru. [5]

3.2.2.1 Webovy prohlizec¢

Webovy prohlize¢ je pocitaCovy program, ktery slouzi k prohlizeni World Wide
Webu. Program umoziuje komunikaci s HTTP serverem a zpracovani piijatého kodu
(HTML, XHTML, XML), ktery podle danych standardii zformatuje a zobrazi webovou
stranku. Textové prohlizece zobrazuji obvykle stranky jako velmi jednodusSe formatovany
obrazku. Pro zobrazeni nékterych zvlastnich soucasti stranky, jako jsou flashové animace
nebo javové applety, je tieba prohlize¢ doplnit o specializované zasuvné moduly. [9]

Zasuvné moduly (pluginy) jsou soubory, které zprostiedkovavaji spolupraci
prohlizece s externimi programy. Diky nim lze prehrat video na webovych strankach, ¢ist
soubory riznych formatd pitimo ve webovém prohlizeci ¢i stahovat data pomoci externich

download managert. [9]

3.2.3 Server

KdyZz se webovy prohlize¢ dotazuje na webovou stranku, zadost se posle pies

internet do specialniho pocitace znamého jako webovy server, ktery danou webovou
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stranku hostuje. Webové servery jsou specialni pocitace, které jsou neustale pripojeny k
Internetu a jsou optimalizovany pro odesilani webovych stranek prohlize¢tim, které¢ o né
pozadaji. [10]

Dva nejbéznéji pouzivané webové servery, které ovladaji pfiblizné sedmdesat

procent trhu, jsou webovy server Apache a IIS (Internet Information Services). [11]

3.2.3.1 Webovy server Apache

Webovy serve Apache je open source aplikace spravovana skupinou Apache
Software Foundation. Pfestoze je kompatibilni se vS§emi hlavnimi opera¢nimi systémy, je

nejcastéji pouzivana v kombinaci s Linuxem. [11]

3232 1IS

IIS (Internet Information Services) je webovy server spolecnosti Microsoft. Je
soucasti jejich operacniho systému Windows a je kompatibilni pouze s nim. Jedna se o
uzavieny softwarovy produkt a je podporovan vyhradné spolecnosti Microsoft. [11]

Odlehc¢ena verze IIS je IIS Express a je urCena zejména pro vyvojaie webovych

aplikaci. [11]

3.3 Technologie na strané klienta/serveru

Vsechny nasledujici zminéné technologie miizeme rozdélit do dvou skupin podle
toho, zda jsou provadény na serveru nebo na klientovi. Nic vSak nebrani jejich vzéjemné

kombinaci, pokud je tcelna. [1]

3.3.1 HTML

HyperText Markup Language (zkratka HTML) je ndzev znackovaciho jazyka
pouzivaného pro tvorbu webovych stranek, které jsou propojeny hypertextovymi odkazy.
HTML je hlavnim z jazykidl pro vytvafeni stranek v systému World Wide Web, ktera
umoziuje publikaci dokumentli na internetu. [8]

Nejnovéjsi verze HTML je HTMLS, kterd ukoncuje zavislost HTML na SGML,
opravuje mnoho chyb ptedeslé verze, vyfazuje mnoho zastaralych a jiz nepouzivanych

prvki a pfidava nové sémantické prvky. [12]
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3.3.2 CSS

Cascading Style Sheets (zkratka CSS) je jazyk pro popis zplisobu zobrazeni stranek
napsanych v jazycich HTML, XHTML nebo XML. Hlavnim smyslem je umoZnit
navrharim oddélit vzhled dokumentu od jeho struktury a obsahu. [12]

Dnes se také bézné pouzivaji CSS preprocesory. CSS preprocesor je jazyk, ktery je
postaveny nad CSS. Pfidava do néj nové jazykové vlastnosti nebo fesi jiné jeho technické
slabiny. CSS preprocesor je nastroj, ktery ze zdrojového kddu zapsaného ve vlastni syntaxi

vygeneruje CSS pro prohlize¢. Mezi nejzndm¢é;jsi patii SASS, LESS a Stylus. [13]

3.3.3 DHTML

Microsoft v roce 1997 piisel ve svém prohlize¢i MSIE 4.0 s novou technologii
dynamického HTML (DHTML). DHTML vychazi ze stejné myslenky jako JavaScript, ale
mnohem vice ji dotahuje. V DHTML je ptistupny kazdy objekt webové stranky a s
kazdym objektem muzeme kdykoliv manipulovat — ménit jeho obsah, zptisob zobrazeni ¢i
polohu. Jako objekty jsou pfistupné i styly pfipojené ke strance a jejich zménou Ize velice
jednoduse dosdhnout piekvapivych vizudlnich efektii. Teprve stranky zapsané pomoci
DHTML jsou skute¢n¢ interaktivni. Velkou vyhodou DHTML je zachovani obousmérné
kompatibility s béznymi HTML strankami. [1]

3.3.4 JavaScript

Novou technologii, kterd vznikla vroce 1996, byl JavaScript. JavaScript je
jednoduchy objektoveé orientovany skriptovaci jazyk se syntaxi vychéazejici z jazyku Java.
S JavaScriptem pfiSla firma Netscape a zabudovala jej do svého legendarniho prohlizece
Netscape Navigator. [1]

JavaScript se zapisoval piimo do HTML kodu stranky a umél poslouzit v mnoha
situacich. Jeho nejcastéjsi pouziti bylo ve spojeni s formulafi. Kratké skripty v JavaScriptu
mohly kontrolovat spravnost udaji v polich formuléafe jesté pifed odeslanim na server.
Uzivatel tak ziskal nesrovnatelné rychlejsi odezvu v porovnani s klasickym zpisobem
vyuzivajicim pouze CGl-skripty. Druhou oblasti pouziti JavaScriptu byla drobna vylepSeni

interaktivnosti stranek. [1]
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3.3.5 ASP

ASP (Active Server Pages) je skriptovaci platforma spole¢nosti Microsoft,
primarné urcend pro dynamické zpracovani webovych stranek na strané serveru. [8]

ASP technologie je v souc¢asné dob¢ zastarald a nahrazena technologii ASP.NET.
ASP.NET je soucast .NET Frameworku pro tvorbu webovych aplikaci a sluzeb. ASP.NET,
lze chapat jako S$irSi a komplexnéjsi technologii, ktera se od ASP v mnoha ohledech

fundamentalné lisi. [8]

3.3.6 PHP

PHP (pivodn¢ Personal Home Page, nyni obvykle rekurzivn¢ Hypertext
Preprocessor) je Siroce pouzivany open source skriptovaci programovaci jazyk, urceny
pfedevsim pro programovani dynamickych internetovych stranek. [14]

Zatim posledni vydanou verzi PHP je verze 7. [15]

Nejcastéji se zaclenuje piimo do struktury jazyka HTML, XHTML ¢i XML, coz lze
vyuzit pii tvorbé webovych aplikacii PHP lze pouzit ik tvorbé konzolovych
a desktopovych aplikaci. PHP je vedle ASP jednim ze dvou nejrozsitenéjsich skriptovacich
jazykl pro web. Oblibenym se stal predev§im diky jednoduchosti pouziti, bohaté zasobé
funkci, atomu, Ze kombinuje vlastnosti vice programovacich jazykii, anechava tak
vyvojafi castecnou svobodu v syntaxi. [§]

Dalsi vyhodou PHP je jeho nezavislost na platformé€. Dnes jsou k dispozici verze
PHP pro Unix a Windows. PHP neni svazano s Zadnym konkrétnim serverem, miize bézet

na libovolném. Nejlépe si v§ak dnes rozumi se serverem Apache. [1]

3.3.6.1 Historie

Na pocatku zrodu systému stal Rasmus Lerdorf. Psal se rok 1994 a Rasmus si ve
volném case vytvofiil v Perlu jednoduchy systém pro evidovani ptistupu k jeho strankdm.
Jelikoz neustalé spousténi interpretu Perlu velmi zatézovalo WWW server, pfepsal autor
systém do jazyka C. [1]

Ackoliv byl cely systém ptivodné uren pro osobni Rasmusovo pouziti, zalibil se i
ostatnim uzivatelim serveru a zacali ho pouzivat. Po Case pfichézeli s pozadavky na

vylepSeni celého systému. Autor proto systém rozsifil, doplnil o dokumentaci a uvolnil jej
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pod nazvem Personal Home Page Tools, ktery se pozdé€ji zménil na Personal Home Page
Construction Kit. [1]

Kromé¢ jiz zminéného systému pro evidovani piistupt ke strankam vytvofil pan
Lerdorf i nastroj, ktery umoznoval zaclefiovani SQL-dotazi do stranek, vytvareni
formulait a zobrazovani vysledkl dotazi. Program, ktery umoznil zptistupnéni databazi na
Webu, se jmenoval Form Interpreter (FI). [1]

Vyvoj PHP vSak neni zdaleka ukoncen. Do jazyka jsou pfidavany stale nové

moznosti, které umoznuji efektivnéjsi vytvareni internetovych aplikaci. [1]

3.4 Databaze

Databazi si miizeme predstavit jako misto, kam se ukladaji vSechny potiebné tdaje.
Piistup k udajim ulozenym v databazi obstarava program, kterému se fika SRBD —
Systém Rizeni Baze Dat. Mezi SRBD patii takové programy jako Oracle, MS SQL Server,
Sybase, Informix, Progress &i InterBase. Nastésti i na poli SRBD existuji programy $ifené
zdarma jako freeware — mSQL, MySQL a PostgreSQL. Pfevaznd vétSina dnes
pouzivanych SRBD pfi uspofadani udajii v databazi vychazi z relaéniho modelu dat. [1]

Nazev tohoto modelu vychazi z rela¢ni algebry, coz je matematicky aparat, na
kterém rela¢ni model dat stavi. V tomto modelu jsou daje uspofadany do tabulek. Tabulka
zpravidla shromazd'uje udaje o jednom druhu objekti. [1]

Zpisob komunikace se SRBD je velice obdobny komunikaci s WWW serverem.
Dnes je SRBD nejéastéji nepietrzitd spustén jako démon nebo jako sluzba a na uréitém
socketu oc¢ekava pozadavky klientl (ostatnich aplikaci). Na tyto pozadavky pak odpovida.
Vidime tedy, Ze i zde funguje osvéd&eny model klient/server. V roli serveru je nyni SRBD
a n¢kdy se mu proto také tikd databazovy server. Pro zadavani pozadavkl na databazovy
server aplikace nejCastéji pouzivaji jazyk SQL (Structured Query Language). Tento jazyk
prosel dlouhym vyvojem a v rizné mife jej dnes podporuji témét vSechny bézné pouzivané
databidzové servery. Nékdy se proto databdzovym serverim fikd zjednoduSené SQL
servery. Jazyk SQL nabizi vSe potfebné pro vytvareni, modifikovani a ruseni tabulek a pro

praci s udaji v tabulce — vyhledavani, pfidavani, modifikovani a mazani adajt. [1]

3.4.1 MySQL

Relacni databazovy server MySQL byl poprvé ukdzan vefejnosti v roce 1996.

Vyvinula ho Svédska spolecnost MySQL AB. Software se stal velmi popularni, a proto byl
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zakoupen spole¢nosti Oracle, kterd ho nyni vlastni. V dnesni dob& byl MySQL stazen vice
nez sto miliony uzivateli, mezi néz patii 1 velké spoleCnosti a organizace jako Yahoo!,
NASA, Google, a Cisco Systems. [16]

MySQL je multiplatformni, open source databazovy server, ktery podporuje vice
nez Ctrnact operacnich systémt. Hlavni ptfednosti MySql je rychlost, jelikoz se na ni

vyvojati zaméfili jiz od prvnich verzi, a to 1 za cenu zjednoduSeni ostatnich funkci. [16]
3.4.2 PostgreSQL

PostgreSQL, ptvodné nazvany Postgres, byl vytvofen profesorem informatiky
Michael Stonebrakerem. Dnes ma za sebou jiz vice nez patndact let aktivniho vyvoje. [17]

PostgreSQL je vykonny multiplatformni open source objektové-relacni databazovy
systém. Je celosvétové uznavan jako nejspolehlivéj§i a nejstabilngjsi databaze. Sance na
zhrouceni databaze jsou minimalni a dokonce 1 v ptipad¢ selhani databaze existuji zptisoby

a funkce, které umoznuji obnovit a zachranit tak data. [17]
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3.5 UML - graficky modelovaci jazyk

UML (Unified Modeling Language) je standardizovany modelovaci jazyk
skladajici se ze souboru diagramii vyvinutych pro systémové a softwarové vyvojare.
Pomahd vyvojaifim specifikovat, vizualizovat, vytvaret a dokumentovat artefakty
softwarovych systémtl. UML ptedstavuje soubor nejlepsich inzenyrskych postupt, které se
osveédcily pfi modelovani velkych a slozitych syst¢émi. UML je velmi dtlezitou soucasti
vyvoje objektové orientovaného softwaru. Pouziva hlavné grafické notace k vyjadieni

navrhu softwarovych projektt. [18]

3.5.1 Historie

Po rozsifeni objektove orientovaného programovani se hledal zptisob, jak se divat
z raznych pohleda na informacni systémy. Vznikalo mnozstvi specifikaci a standardi, jak
objekty a dalsi soucasti aplikace zakreslovat. V pribéhu 90. let se podafilo firmé Rational

Software pomoci sjednoceni nékolika metodik vytvofit standard UML. [19]

3.5.1.1 Konsorcium OMG

Casem se ukazalo, e velké korporace maji velky zajem na tom, aby UML standard
existoval a byl nadale udrzovan. Proto vzniklo mezinarodni konsorcium OMG (Object
Management Group), které dohliZi na specifikace UML. Jednd se o otevienou instituci, kde
figuruji firmy jako IBM, Rational Software, Microsoft, Oracle. HP a dal$i. Spolecné tak
vytvaii jazyk UML. [19]

Zatim posledni vydanou UML specifikaci je verze 2.5.1. [20]

3.5.2 UML diagramy

UML v soucasné dob¢ definuje tfinact diagrami, rozdélenych do dvou zakladnich
kategorii.
e Diagramy struktury (Structure Diagrams) — popisuji strukturu systému, tedy
z ¢eho je slozeny.
e Diagramy chovani (Behaviour Diagrams) — popisuji chovani systému, tedy jak

funguje.
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V diagramech chovani nalezneme jesté samostatnou skupinu diagramt interakce.
e Diagramy interakce (Interaction Diagrams) — popisuji interakci mezi

jednotlivymi ¢astmi systému. [21]

3.5.2.1 Ttidni diagram

Ttidni diagram (Class Diagram) patii do skupiny diagrami struktury. Je to centralni
modelovaci technika, ktera prochazi témét vSemi objektoveé orientovanymi metodami.
Tento diagram popisuje typy objektil v systému a rtizné druhy vztahli mezi nimi. [18]
Existuji tf1 hlavni typy vztaha, které jsou dalezité:

e Asociace — indikuje vztah mezi instancemi dvou a vice tiid. Casto popisuje
schopnost jedné instance poslat zpravu druhé instanci.

e Kompozice — je nejsilnéjSim z trojice vztahli asociace — agregace — kompozice.
Odkazovany objekt je zasadni soucdsti majitele. Existence odkazovaného objektu
bez majitele nema smysl. Zanikem majitele tak vétSinou zanikd i odkazovany
objekt.

24

e Agregace — je specifictéjSi vztah nez asociace a volngj$i vztah nez kompozice.

wrwe

odkazovaného objektu. [22]

3.5.2.2 Diagram ptipadi uziti

Diagram pfipadl uziti (Use Case Diagram) patii do skupiny diagramii chovani.
Ugelem diagramu je popsat funkcionalitu systému, tedy co od n&j oéekavame. Diagram
vypovida o tom, co mé systém umét, ale netika, jak to bude délat. [19]

Use Case diagram se sklada z piipadt uziti (Use Case), aktérti (Actors) a vztahti mezi nimi:

e Pfipad uziti — je sada nékolika akei, které vedou k dosazeni urcitého cile. Definuje
tedy jednu funkcionalitu, kterou by mél navrhovany systém umét.

e Aktér — je role, ktera komunikuje s jednotlivymi ptipady uziti. V této roli mize byt

obsazen uzivatel nebo externi systém. [19]

e Vztahy — ucast aktéra v piipad¢€ pouziti se projevuje pevnym spojenim. [18]
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3.6 QR kédy

QR (Quick Response) kody jsou druh dvourozmérného ¢arového kodu, ktery slouzi
k rychlému pftistupu k informacim. Nejcastéji k prenosu libovolné informace do chytrého
mobilniho telefonu ¢i tabletu. [23]

QR kod je diky svému identifikacnimu vzorku navrzen pro rychlé ¢teni pomoci
optickych snimact CCD nebo CMOS, které jsou v dneSni dobé vyuzivany ve
fotoaparatech chytrych mobilnich telefont. [24]

3.6.1 Pristup k informacim

K informacim zakédovanym na QR kdédu se mize pristupovat pomoci mobilniho
zafizeni vybaveného &teckou QR kodi. Ctedka interpretuje data v kodu a piesméruje

webovy prohlize¢ telefonu na cil ur€eny tviircem kodu. [25]

3.6.1.1 Ctecka QR kodi

Néktera mobilni zafizeni maji ctecku QR kodu jiz pfedinstalovanou. Ostatni
vyzaduji jeji stazeni a nainstalovani. [25]
Po spusténi Ctecky QR koda se pro nacteni kodu pouzije fotoaparat mobilniho

zafizeni a aplikace potom automaticky nacte kodovana data. [23]

3.6.2 Srovnani QR kédi s tradi¢nimi ¢arovymi kody

QR koédy pochazeji z devadesatych let, ale tradicni dvourozmérné carové kody

ey e

prostoru. V bézném carovém kodu se mizou kodovat data pouze vertikalng. V kodu QR se

data koduji jak vertikalng, tak i horizontalné. [25]

QR kéd (20 kad) Carovy kéd

is
Obsahuje _F#_E MNeobsahuje
data | "iE data
v =

b iny+
‘> = e
Obsahuje data Obsahuje data

Obrazek 1 - QR kod umoziiuje ukladat vice informaci nez ¢arovy kod
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QR kody maji n¢kolik vyhod:
e Jsou ¢itelné z libovolného sméru.
¢ QR kédy jsou obecné trvanlivejsi. Informace v nich mohou byt dekédovany, 1 kdyz
jejich ¢ast chybi nebo je poskozena.
e HIlavni hodnotou QR kodu je to, ze rychle a snadno propojuji offline svét s online

obsahem. [25]

3.6.3 Dalsi 2D formaty ¢arovych kodi

QR koédy jsou formou 2D carového kédu a jsou pravdépodobné nejcastéjsi. Dalsi

znamé formaty 2D ¢arovych kéda zahrnuji:
e Maticovy 2D kod (DataMatrix) — byl navrzen kulozeni velkého mnoZzstvi
informaci na velmi maly prostor, je tedy snadno citelny bez ohledu na svou
velikost. Pouziva se predev§im pro oznaCovani elektronickych soucastek

(procesort, Cipi). [23]

Obrazek 2 - DataMatrix
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Aztécky kod — Byl vyvinut s dirazem na snadny tisk a jednoduché dekdédovani. Pri
tisku symbolu neni tfeba bil¢é ohraniCeni okolo symbolu. [24]
Pouzivd se prevazné v dopravé, na elektronickych jizdenkach nebo
palubnich listcich. [26]
V roce 2012 ho zadaly pouZivat s pfechodem na termotisk Ceské drahy. [27]

Obrazek 3 - Aztécky kod
PDF 417 — Kod s velmi vysokou informacni kapacitou a schopnosti detekce a oprav

chyb. Na rozdil od tradi¢nich carovych kodu, které obvykle slouzi jako kli¢ k
vyhledani udaji v néjaké databazi externiho systému, si PDF 417 nese vSechny
udaje s sebou a stavd se tak nezdvisly na vnéjSim systému. [24]

Do PDF 417 lze zakodovat nejenom bézny text, ale 1 grafiku nebo specialni

programovaci instrukce. Pfikladem pouziti mohou byt nejrizné;si identifikacni

karty nebo fidicské priikkazy (v nékterych staitech USA). [24]

1

Obriazek 4 - PDF 417
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3.7 Mobilni platformy

Pojem mobilni platforma se uziva v souvislosti s chytrymi mobilnimi telefony, tzv.
smartphony. Platformy se vz4jemné lisi jak funkcemi poskytovanymi opera¢nim systémem
uzivatelim, tak i rozhranim operacniho systému pro vyvojafe mobilnich aplikaci a v
neposledni fad¢ aplikacemi tietich stran, které jsou na dané platformé k dispozici. [28]

NejperspektivnéjsSimi mobilnimi platformami jsou dnes Google Android, Apple

108 a Microsoft Windows Phone. [28]

3.71 1i0S

Operacni systém 10S je mobilnim systémem vytvafenym spole¢nosti Apple, ktery
vychézi z desktopového operacniho systému Mac OS X. [28]

Vroce 2007 Apple oznamil iPhone, ktery znacil zacatek budovani vlastniho
mobilniho telefonu. Produkt zahrnoval fadu funkci, jako je dotykova obrazovka a diiraz na
uzivatelsky zazitek, ktery se rychle stal standardem pro chytré mobilni telefony. V mnoha
ohledech zlistava iPhone zlatym standardem pro mobilni telefony i dnes, piestoze se trh
rychle vyviji a inovuje. [29]

Mobilni operacni systém iOS lze nalézt také na tabletu, zvaném iPad, stejné tak na
iPodu, pfenosném hudebnim piehravaci. Protoze spolecnost vyrabi jak zafizeni, tak i
operacni systém, udrzuje si vysokou uroven kontroly nad svym ekosystémem. [29]

Aplikace pro 10S se vyviji v jazyku C a Objective-C. Na platformé Mac OS X je k
dispozici vyvojové prostiedi od Apple XCode, nabizené zdarma. [28]

Kazda aplikace umisténa v App Store musi projit schvalovacim procesem ze strany
Apple, coz ma jak pozitivni tak negativni disledky. Az do Cervence roku 2008 nebyly

aplikace tfetich stran pro 10S oficialné podporovany. [28]

3.7.2 Android

Operacni systém Android je mobilnim systémem vytvafenym spolecnosti Google,
ktera ho zakoupila v roce 2005. Prvni verze systému Android byla piedstavena v roce
2008. Dnes Android s piehledem ovladd dlouhodobé trh se softwarem pro mobilni

telefony. [29]
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Jedna se o open source operacni systém, coz je vyhodou pro vyrobce mobilnich
telefonti, protoze nemusi za jeho pouziti platit. To podstatné snizuje cenu telefonti
vybavenych timto systémem. [28]

Operacni systém Android Ize nalézt také na zafizenich, jako jsou Google TV nebo
Amazon Kindle Fire. [29]

Aplikace pro Android jsou distribuovany pies Google Play, provozovany Googlem.
V soucasnosti nabizi Google Play stovky tisic aplikaci, které si mohou uzivatelé téchto
telefonti stahnout zdarma. [28]

Aplikace pro Android se vyviji s pomoci vyvojového prostiedi Android Studio s

vyuzitim programovaciho jazyka Java a knihoven distribuovanych Googlem. [28]

3.7.3 Windows Phone

Operacni systém Windows Phone je mobilnim systémem vytvafenym spolecnosti
Microsoft. [28]

V roce 2010 Microsoft vydal svoji moderni mobilni platformu Windows Phone 7,
ktera nebyla zpétn¢ kompatibilni s Windows mobile 6. Uzivatelské rozhrani v systému
Windows Phone 7, nazvané Metro, je zcela odliSné od piistupu, ktery vyuzivaji iOS i
Android. Silny diraz je kladen na jednoduchost, typografii a uZzivatelsky atraktivni
rozhrani. [29]

Distribuce aplikaci probihd pfes Windows Phone Marketplace. Bohuzel, vice nez
rok po vzniku platformy Windows Phone 7 je stale velkym problémem naprosty
nedostatek kvalitnich aplikaci pro tuto platformu. [28]

Pro vyvoj aplikaci mizeme pouzit vyvojovou platformu Xamarin, kterd nam

umoziuje psat mobilni aplikace v jazyce C#. [30]
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4 Vlastni prace

Kapitola se vénuje postupu tvory zadan¢ho softwaru. Na uvodu je popsana analyza
a planovani ¢innosti, které je potieba provést. Déle je navrzen model celého systému, ktery
zahrnuje diagram piipadd uziti, model databaze a model objektl. Na zavér kapitoly je

popsano testovani celé aplikace.

4.1 Analyza

Velmi dilezitou soucasti vytvafeni nové aplikace ¢i systému je analyza vSech
pozadavkl a funkcionalit, které by méla aplikace splnovat. Slouzi k ptipravé veskerych
podkladii potiebnych pro realizaci. Z téchto pozadavkii pak vychazi cely ndvrh a
implementace. Dulezité také je naplanovat prubeh celého vyvoje a rozlozit vétsi problémy

na podproblémy.

4.1.1 Planované ¢innosti

Cinnosti, ze kterych bylo vychazeno pii tvorbé aplikace:
e Analyza veskerych funkcionalit a pozadavki
e Navrh systému aplikace
e Implementace aplikace

e Testovani

4.1.2 Pozadavky na aplikaci

e Vyhledani mistnosti v budové pomoci jejiho interniho ¢isla
e Vyhledani osob v kancelatich budovy
e Vyhledani pracovisté

e Multijazycnost aplikace

4.1.3 Vybér vhodné mobilni platformy

Dnes patii mezi tfi nejpouzivanéj$i mobilni platformy Android, iOS a Windows
Phone. Platforma Windows Phone, kterd ovlada pfiblizn¢ jedno procento trhu, neni
vhodnou volbou. Android a 10OS dohromady pokryvaji pres devadesat pét procent trhu.
Platforma Android je vhodné&;jsi, jelikoz pokryva sedmdesat pét procent trhu, vyvijet pro ni
1ze na vétsin€ operacnich systémech a publikovani do aplikacniho obchodu Google Play je

snaz$i. Vyvoj pro i0S platformu vyzaduje zafizeni od firmy Apple s operaénim
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systémem macOS a App Store vyzaduje k uvetejnéni aplikace daleko vyssi standardy nez
Google Play pro Android.

Na zéakladé¢ co nejjednodussi implementace a pokryti nejvice uzivatelti byl projekt
realizovan jako webova aplikace, kde nezalezi na platformé mobilniho zatizeni uzivatele.
Jediné, co uzivatel potfebuje vlastnit, je ¢tecka QR kodu, ktera dokaze vysledek zobrazit

v kterémkoli webovém prohlizeci.

4.2 Modelovy navrh systému

4.2.1 Databazovy model

Databdze je navrzena podle analyzy pozadavki na aplikaci. Vysledky jsou
zobrazeny v nasledujicim ER (Entity Relationship) diagramu. Diagram ptesné kopiruje
entity z realného svéta, které se v systému nachazi.

Vysledna databaze aplikace pifi implementaci pak bude vychazet pravé z tohoto
modelu.

Tabulky nachazejici se v ER diagramu:
e Rooms — Mistnosti fakulty PEF.
e Teachers — Osoby v kancelaftich fakulty PEF.

rooms

PK id: string
floor: int
type: string
building: string

1

M
teachers

PK name: string
room: string

Obriazek 5 - Datovy model
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4.2.2 Diagram piipadu uziti

Vysledky analyzy funkcionalit, které pozadujeme od aplikace, jsou zahrnuty
v diagramu ptipadl uziti (Use Case Diagram). Jsou zde zobrazeny osoby, které s aplikaci
ptijdou do styku a ¢innosti jimi provadéné.

Vysledny diagram je pfiloZen jako ptiloha 1 této prace a podle né€j se implementuji

prvky spliujici pozadované funkce.

4.2.3 Objektovy model

Model je navrzen podle analyzy pozadavki na aplikaci a to stejné jako u
databazového modelu. Entity vyskytujici se v systétmu jsou v modelu reprezentovany
samostatnymi objekty. Tyto systémové objekty jsou navrzeny tak, aby co nejlépe

kopirovali skutecné entity a jejich chovani.

4.3 Navrh vizualni reprezentace

4.3.1 Navrh Ul

Névrh kvalitniho a funkéniho uZivatelského rozhrani webové aplikace neni
jednoduchou zalezitosti. Zdalo by se, Zze navrh uzivatelského rozhrani je pouze otazkou

vizualniho vzhledu a také rozmisténi funkcnich prvka na strance. AvSak pokud ma byt

vvvvvv

wewr

aplikace, efektivita, jednoduché a intuitivni rozhrani a jednoduchost zapamatovani.
Vysledny graficky vzhled celé webové aplikace je dotvoien pomoci technologie
CSS. A wvysledek, jak by mohla aplikace vypadat na chytrém mobilnim telefonu je

zobrazen v piiloze 2 této prace.

4.3.1.1 Dutlezité faze procesu tvorby Ul

e Strategie

e Specifikace pozadavkl
e Navrh struktury

e Zakladni model a kostra
e Vizualni vzhled

e Testovani
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4.3.2 Navrh QR kédu

Na internetu existuje mnoho webovych aplikaci pro tvorbu QR koda. Ne vSechny
umoziuji generovani kédu s logem ¢i grafikou a nékteré jsou placené.

Jelikoz nami pozadované QR koédy maji podle specifikace obsahovat vloZzenou
grafiku, byla zvolena pro jejich generovani a néslednou tupravu webova aplikace
en.qrcode-pro.com.

Vygenerovany QR kod, ktery by mohl byt umistén u schodist¢ v druhém patie ve
hlavni budové fakulty PEF lze nalézt jako ptilohu 3 této prace.

4.3.3 Navrh loga

Ptedlohou loga, které bude vkladané do QR kodu, bylo pouzito logo fakulty PEF,
které znazornuje sovu. Vzniklo tedy origindlni logo se sovou, ktera drzi lupu, ¢imz
znazoriiuje hledani a mélo by byt jasné, Ze slouzi k orientaci.

Na vyrobu loga byl pouZzit open source bitmapovy graficky editor GIMP 2.

Obrazek 6 - Vytvorené logo
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4.4 Pouzité technologie

4.4.1 Programovaci jazyk

Jako programovaci jazyk byl zvolen jazyk PHP v nejnovéjsi verzi 7.0, jelikoz jde o
jazyk multiplatformni, jednoduchy a pfitom dostate¢né robustni na vSechny pozadované
ukony.

Jako hostingovy server byl pouzit server php5.cz, ktery vznikl pro podporu
uzivatell, programatorti a vyvojart, ktefi se chtéji sezndmit a v ostrém provozu vyzkouset

nejnovejsi technologii PHP.

4.4.2 Operacni systém

Vzhledem k tomu, ze je programovaci jazyk PHP multiplatformni. Miize byt
aplikace nasazena jak na kombinaci opera¢niho systému Windows s IIS serverem tak na
operac¢nim systému Linux s Apache serverem.

Na hostovacim serveru php5.cz, ktery byl vybran k publikovani vysledné aplikace,

je pouzivan Linux s Apache serverem.

4.4.3 Systém rizeni baze dat

Na hostovacim serveru bézi MySQL verze 5.7 jako systém fizeni béaze dat
s databazovym ulozistém InnoDB. Tato databdze neni nikterak limitujici a naopak jeji
vyhodou je rychlé provadeéni transakci v redlném case. V budoucnu by InnoDB mohl

nahradit az 20x rychlej$i modul TokuDB jenz hostovaci server phpS5.cz nabizi.

32



4.5 Implementace

4.5.1 Vyvojové prostiredi

Aplikace byla vytvafena na notebooku s operacnim  systémem od
spolecnosti Microsoft Windows verze 10 ve vyvojovém prostiedi Visual Studio Code

doplnénym o plugin pro PHP IntelliSense.

4.5.2 Verzovaci systém

Aplikaci bylo béhem vyvoje potieba zalohovat a udrzovat informace o jednotlivych
verzich. K tomuto ucelu byl vyuzit verzovaci systém git, ktery stvofil Linus Torvalds
v roce 2005 a v soucasnosti jde o nejpouzivanéjsi verzovaci systém pouzivany napiiklad
spolecnostmi jako je Microsoft nebo Google.

Aplikace byla vytvafena v lokdlnim a tedy i privatnim git repozitafi, ktery byl

nasledné jako jeden commit vefejné nahran na GitHub.

4.5.3 Vysledné nasazeni

Webova aplikace byla béhem implementace postupné nahrdvdna na vybrany
webovy hosting server php5.cz, kde byla pribézné testovana funkénost a vysledna webova
aplikace je zde dostupna. Spolecné s webovou aplikaci se na hostingovém serveru nachézi
MySQL databaze. Pristup na tento webovy hostingovy server je realizovan pomoci

protokolu FTP.
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4.6 Testovani

Testovani softwaru je empiricky technicky vyzkum kvality testované¢ho produktu,

v tomto ptipad¢ webové aplikace.

4.6.1 Testovaci scénare

Ptedpoklad pro testovaci scénafe: uzivatel aplikace uspéSné naskenoval QR kod
nachazejici se v budove.
e Testovaci scénar 1
o Proces hledani mistnosti ve stejné budove, ve stejné sekci budovy. Uzivatel
zadal identifikaci mistnosti.
e Testovaci scénar 2
o Proces zmény jazyka a ndsledné vyhledani kterékoli mistnosti. Vysledkem
musi byt stalé¢ udrzeni zvoleného jazyka.
e Testovaci scénar 3
o Proces vyhledani osoby v kancelafi. Osoba se nachazi v mistnosti mimo
budovu, ve které¢ se nachazi skenovany QR kod.

Vysledky vSech vyse zminénych testovacich scénait dopadly pozitivné.

4.6.2 Testovani zobrazeni

Webova aplikace byla testovana, zda ji vSechny majoritni prohlizeCe zobrazuji
spravné. Testovani GspéSné probéhlo jak na prohlizecich na pocitadich tak i na mobilnich
zafizenich.

e Windows 10 a Chrome 65

e Windows 10 a Firefox 58

e Windows 10 a Edge 16

e i0S 11.2 a Safari 11

e Android 8.1 a Chrome 65

e Windows 10 Mobile a Edge
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4.6.3 Mobilni platformy

Pro spravné zobrazeni webové aplikace z naskenovaného Stitku s QR kodem je
potieba mobilni zafizeni s cteCkou QR kodul. Je tieba otestovat, zda vSechny tii hlavni
mobilni platformy (Android, i0S, Windows Phone) takovou ¢tecku maji, nebo je moznost
si QR ¢tecku stahnout z aplikaéniho obchodu. Cte¢ka by méla bez problémi skenovat nami
vygenerované QR kody a automaticky nabizet otevieni aplikaci bez chyb ve webovém

prohlizeci.
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5 Vysledky a diskuse

Zakladem jakékoli realizace softwaru je duslednd analyza a rozbor pozadavkda.
Nejlepsi cestou je rozdélit si vS§e na mensi kousky a s témi nasledné pracovat. V pribéhu
dalsiho vyvoje je pak k dispozici cely navrh a lze ho upravovat pouze v malych detailech.

V pribehu analyzy bylo zjisténo, Ze nejlepSim feSenim, které pokryje nejvice
uzivatell, neni vyvoj aplikace pro jednu konkrétni platformu, ale vybér multiplatformniho
feSeni. Takové feSeni mohlo byt implementovano naptiklad ptes platformu Xamarin, ktera
umoziuje vyvoj pro vSechny tfi hlavni mobilni operacni systémy v ramci jednoho
sdileného koédu. Toto feSeni je ale stdle velmi pracné a vyzaduje schvaleni vysledné
aplikace spole¢nostmi vlastnicimi aplikacni obchody. Vybrand implementace webové
aplikace pak spliiuje nejjednodussi feSeni na implementaci a nejveétsi pokryti uZzivateld,
protoze neni zavisla na mobilni platformé.

Webova aplikace pro orientaci v budové poskytuje uzivatelim novy rozmeér
v pristupu k online datim. Diky technologii QR kodu se offline svét s online daty da velmi

snadno propojit. A proto orientace v budové nebyla nikdy snazsi.
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6 Zavér

V teoretické Casti této bakalaiské prace se ¢tenat seznamil s problematikou tykajici
se webovych sluzeb a jejich pouziti, jak spolu navzajem komunikuji nezbytné casti
systému klient a server. Bylo predstaveno propojeni mezi offline svétem s online obsahem
pomoci QR kodu, ke kterému je potieba pouze QR ctecka. Na zavér teoretické ¢asti byly

V praktické casti byl ctenaf zahrnut nezbytnosti prvotni analyzy systému.
Nasledovanou piimo navrhem aplikace, ktery kopiruje standardy UML a dalSich norem
softwarového inzenyrstvi. V zévéru této kapitoly je popsano nezbytné testovani aplikace
pfed kone¢nym pouZitim.

Vysledek, kterym je webové aplikace vytvofenda v programovacim skriptovacim

jazyce PHP, byl nasazen na vefejny server.
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8 Prilohy

Ptiloha 1 — Use Case Diagram
Ptiloha 2 — Uzivatelské rozhrani

Ptiloha 3 — Vygenerovany QR kod
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Ptiloha 1 — Use Case Diagram
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Pfiloha 2 — Uzivatelské rozhrani
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ny QR koéd

Ptiloha 3 — Vygenerova

43



