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Anotace

Prace se zabyva pojmem elektronicka kniha a jejimi formaty. Dale je zminéno nékolik
¢tecek téchto knih, které jsou dostupné pro platformy Android a Windows. Je zde
zkoumana moznost pouziti nastroje Xamarin k vytvoreni multiplatformni ¢tecky
e-bookt a vyuziti podpory vice platforem k synchronizaci mezi zafizenimi.

V praktické ¢asti této prace byla takova aplikace pro platformy Android a Win-
dows vytvorena. Ctenari umoziuje synchronizaci postupu ¢teni mezi jeho zafizenimi.
Ctetka dale nabiz{ bézné funkce, jako pridavani zélozek, zménu velikosti textu, noc¢ni
rezim a dalsi. Synchronizace je podporovana pomoci Dropboxu nebo s vyuzitim clou-
dové databaze Firebase. Hotova aplikace byla umisténa do Google Play a Microsoft

Store.

Annotation

Title: Cross platform e-book reader with synchronization
The thesis focuses on electronic books and their formats. It mentions several e-book
readers that are available for Android and Windows platforms. Next, the thesis
explores possibilities to create a cross platform e-book reader with Xamarin tool
and the use of multiple platform support to sync between devices.

In the practical part of the thesis, this app for Android and Windows was crea-
ted. It allows readers to synchronize the reading progress between their devices.
The e-book reader also offers common features such as bookmarking, text size
change, night mode, etc. Synchronization is provided by Dropbox or the Firebase
cloud database. The completed app was published to Google Play and the Microsoft
Store.
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Pouzité zkratky a pojmy

C# (C# je moderni objektovy programovaci jazyk od spolec¢nosti Microsoft. Pou-
zitelny je k vyvoji webovych, mobilnich, desktopovych a dalsich aplikaci.

CSS CSS je jazyk, pomoci kterého lze nastavovat vzhled HTML stranky. Je mozné
meénit rizné vlastnosti, napiiklad barvu textu, velikosti elementii ¢i pouzivat pokro-

¢ilé funkce, jako automatické rozdéleni textu do sloupcu.
GUI Grafické uzivatelské rozhrani aplikace.

HTML HTML je znackovaci jazyk, ktery popisuje strukturu webové stranky nebo

jiného dokumentu, napiiklad elektronické knihy.

IoC IoC neboli Inversion of Control je programovaci paradigma, které fesi preda-

vani zavislosti mezi jednotlivymi ¢astmi kédu.

UWP UWP neboli Universal Windows Platform je architektura aplikaci vytvorené
spole¢nosti Microsoft. Jejim cilem je, aby je bylo mozné spoustét stejné aplikace

na zafizenich s Windows 10, Windows 10 Mobile, Xbox One nebo Hololens.

XAML XAML je znackovaci jazyk zalozeny na XML, ktery slouzi k popisu grafic-

kého rozhrani aplikaci postavenych na platformé .NET.
XML XML je znackovaci jazyk slouzici k popisu dat a jejich struktury.

ZIP ZIP je rozsiteny souborovy forméat slouzici ke kompresi dat. Adresai miize byt

po zabaleni distribuovan jako jeden ZIP soubor, ktery mize byt zase rozbalen.



1 Uvod

Elektronické knihy jsou v dnesni dobé velky fenomén. Pro nékteré ¢tenafe je jejich
¢teni pohodlnéjsi nez c¢teni klasickych tisténych knih. Tyto knihy lze ¢ist na riz-
nych zarizenich, at uz jsou to mobilni telefony, tablety, poc¢itace ¢i specidlni ¢tecky.
Na trhu ovSem neni mnoho dostupnych moznosti, jak ¢ist elektronickou knihu na vice
zafizenich tak, aby se postup ¢teni automaticky synchronizoval.

Cilem této prace je ovérit moznost pouziti nastroje pro tvorbu multiplatform-
nich aplikaci k vytvoreni ¢tecky elektronickych knih a vyuzit podpory vice
platforem k synchronizaci postupu ¢teni mezi jednotlivymi zafizenimi. Zameé-
rem je vytvorit funkéni a jednoduchou aplikaci, kterda bude slouzit k pohodlnému
¢teni elektronickych knih, bude synchronizovat postup ¢teni a bude nabizet bézné
funkce, jako naptiklad pfidavani zalozek, zménu velikosti textu a podobné.

Druha kapitola (2) volné navazuje na tvod a zabyva se pojmem elektronicka
kniha a formaty, které se k jeji distribuci bézné pouzivaji. Nejvétsi pozornost je vé-
novana formatu EPUB. Ve tfeti kapitole (3) jsou predstaveny vybrané existujici
¢tecky elektronickych knih. U aplikaci, které maji otevieny zdrojovy kod, bylo zkou-
mano, jakym zpiisobem elektronické knihy zobrazuji. Ctvrta kapitola (4) analyzuje
zpusob, jak vytvorit vlastni ¢tecku elektronickych knih. Jsou zde stanoveny poza-
davky pro tvorbu takové aplikace. V paté kapitole (5) je ¢tenaf seznamen s nejdiile-
kapitola (6) se zaméfuje na popis implementace vlastniho feseni ¢tecky elektronic-
kych knih. V sedmé kapitole (7) je zhodnoceno dodrzeni pozadavki na aplikaci
stanovenych v analyze. Déle je zde uzivatelsky navod k pouziti vytvorené aplikace.
Osma kapitola (8) shrnuje vysledky prace a nastifiuje mozné zptisoby budouciho

rozvoje aplikace.



2 Elektronicka kniha a jeji formaty

2.1 Elektronickd kniha

Elektronicka kniha (anglicky e-book?!) je digitalni obdobou tigténé knihy. Je uloZena
v souboru, ktery ma specidlni format, slouzici k distribuci téchto knih. Tyto sou-
bory lze jednoduse $itit, ovSem k jejich otevieni je zapotiebi ¢tecka. Mize se jednat
o mobilni telefon ¢i tablet, které maji nainstalovanou potiebnou aplikaci. Je také
mozné pouzit pocitac¢ nebo specialni ¢tecku typu Amazon Kindle.

Podil elektronickych knih oproti kniham tisténym je na svétovém trhu klesajici,
ale presto v prvnich t¥ech étvrtletich roku 2016 tvofil jejich prodej 17,6 % [1]. V po-
rovnani s rokem 2015 se jedné o pokles zhruba o 18 % (viz obrazek 2.1) [1]. Podle
Jittho Vicka [2], zakladatele ¢eského obchodu s e-knihami Palmknihy.cz, za pro-
blémy s klesajicim prodejem elektronickych knih stoji jejich cena. Ta byva stejna
nebo vyssi nez u knihy tisténé a to pfestoze zakoupenou elektronickou knihu nelze
dle legislativy nikomu zapujcit, ani ji znovu prodat.

Moznost jednoduchého siteni elektronickych knih miize byt pro vydavatele pro-
blém. Knihy lze umistit na internet a kdokoliv si je muze stahnout, aniz by za né
zaplatil. Proto soucasti elektronickych knih byva ochrana DRM?. Ta mé za cil za-
branit nelegalnimu siteni elektronickych knih. Existuji dvé zékladni podoby ochrany
DRM. Prvni z nich je socidlni DRM. Do knihy je vloZzena jednozna¢na identifikace
kupujictho a transakce, ve které byla kniha zakoupena. Pokud ¢tenar tuto knihu
zaCne nelegélné sifit, je mozné ho jednoznacné dohledat. Silnéjsi ochranou je Adobe
DRM. Zakoupené kniha je svazana s konkrétnim ¢tenafem a lze ji oteviit pouze na

Vel wove

knihu nemiize oteviit. [3]

1Je mozné pouzivat varianty e-book, ebook & eBook.
Digital Rights Management
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Obrazek 2.1: Podil elektronickych knih na trhu v prvnich tf¥ech ¢tvrtletich roku 2016 [1]

Pro ¢tenate predstavuji elektronické knihy oproti tisténym nékolik vyhod. Lze si
je ulozit do mobilniho telefonu, tabletu ¢i specialni ¢tecky a nosit tak v kapse tisice
knih. Ctenaf mize kdykoliv a kdekoliv pokracovat ve ¢teni a nemusi si pamatovat,
kde naposled skon¢il. Ctetka si jeho posledni pozici pamatuje misto ného. Displej
¢tecky ¢i mobilniho telefonu je podsviceny a je tedy mozné ¢ist i v noci bez rozsvi-
ceného svétla. Vyhodou pro ¢tenafe s hor$im zrakem je moznost nastavit si velikost
textu, ktera mu vyhovuje.

Elektronické knihy maji také své nevyhody. Existuje nékolik formatii, ve kterych
se mohou distribuovat, a ne kazdé c¢tecka dokaze zobrazit vSechny. Pti koupi elek-
tronické knihy je tedy nutné zkontrolovat, Ze jeji formét dokaze dané ¢tecka precist
a zobrazit. Kniha se také miize na kazdé ¢tecce zobrazit trochu jinak a ne vzdy to

muze byt v souladu se zamérem vydavatele knihy.



2.2 Format EPUB

EPUB je dnes jednim z nejrozsifenéjsich formati, ve kterém jsou elektronické knihy
distribuovany. Jedné se o otevieny format za kterym nejprve stala organizace
IDPF3, ktera se starala o jeho rozvoj. V lednu 2017 byla slou¢ena s organizaci
W3C4, ktera udrzuje pro EPUB klicové technologie HTML a CSS [5].

Format EPUB byl poprvé standardizovan v roce 2007 jako néastupce formétu
OEB?®. V roce 2010 vysla verze 2.0.1, ktera je poslednim zastupcem druhé generace.
Roku 2011 vysla verze 3, ktera byla roku 2014 nasledovana verzi 3.0.1. V lednu 2017

vysla zatim posledni verze 3.1. [4].

2.2.1 Struktura formatu EPUB

Specifikace formatu EPUB je velmi obsahla a zde je popsan pouze jeji nejdilezi-
t&jsi vytah. Format EPUB je specialni adresarova struktura zabalena do ZIP
souboru. Struktura formatu EPUB je definoviana pomoci tii otevienych standardi:
Open Publication Structure (OPS)®, Open Packaging Format (OPF)” a Open Con-
tainer Format (OCF)® [14]. Pomoci nich je urceno, jakym zpiisobem jsou definovény
metadata knihy, navigace a dalsi. Samotny text knihy je ulozen v HTML souborech.

Kazdy EPUB musi obsahovat soubor META-INF/container.xml. Jedna se o XML
soubor, ve kterém je uvedena cesta k OPF souboru, kde jsou ulozeny vSechny in-
formace o knize, jako nazev nebo autor ¢i seznam vSech soubortu a kapitol v knize.
Ten se obvykle jmenuje content.opf a také se jedna o XML soubor, ktery ma jeden
korenovy element package. Tento element nastavuje pro své potomky jmenny prostor
http:/ /www.idpf.org/2007/0pf. Dale ma atribut version, pomoci kterého je defino-
vana pouzita verze formatu EPUB. Obsahuje t¥i povinné potomky, jsou to metadata,
manifest a spine.

V elementu metadata jsou uvedeny meta informace o knize. Princip je podobny
jako metadata v HTML strance. Jedna se o elementy, které v atributech obsahuji

nazev meta informace a jeji hodnotu. Pro nékteré potomky je pouzit jmenny prostor

3International Digital Publishing Forum

*World Wide Web Consortium

50pen eBook Publication Structure

Shttp:/ /www.idpf.org/epub/20/spec/OPS_2.0.1 _draft.htm
"http://www.idpf.org/epub/20/spec/OPF_2.0.1 draft.htm
Shttp://www.idpf.org/doc_library /epub/OCF_2.0.1 _draft.doc



dublin core®. Ukazka zapisu téchto metadat je ve zdrojovém kodu 2.1.

1 <dc:title>Pan prstent. Spolelenstvo Prstenu</dc:title>
Ukazka kédu 2.1: Ukazka meta informace obsahujici nazev knihy

Dalsi soucasti souboru content.opf je manifest. Jedna se o seznam souborii,
které jsou v EPUBu obsazeny. Jednotlivé polozky jsou reprezentovany pomoci ele-
mentu item, ktery mé dalsi atributy. Prvnim z nich je id, ktery predstavuje unikatni
identifikator daného souboru. Pomoci ného se lze na soubor odkazat napiiklad ze
sekce spine. Dalsim atributem je nref, ktery urcuje cestu k souboru. Ta je rela-
tivni vici umisténi content.opf. Poslednim atributem je media-type, pomoci kterého
je definovan typ souboru. Muze se jednat o HTML soubor, obrazek, CSS a jiné.
Na poradi element v ramci manifest nijak nezalezi a nejde pomoci né¢ho nastavit
poradi kapitol v knize. Jedna se pouze o seznam soubort, ktery kromé jednotlivych
kapitol obsahuje napiiklad i obrazky a podobné.

Poslednim elementem v rdmci souboru content.opf je spine. Pomoci tohoto ele-
mentu je mozné nastavit poradi kapitol v knize. Obsahuje potomky itemref, které
se pomoci atributu idref odkazuji na jednotlivé soubory ze sekce manifest. Poradi
téchto elementt urcuje potradi kapitol v knize. Element spine také muze obsahovat
atribut toc, ktery obsahuje identifikator souboru, ve kterém je definovana navigace

v knize.

2.2.2 Navigace v knize

V ramci forméatu EPUB je rozdil mezi pofadim soubort v knize a navigaci. Poradi
soubori pouze urcuje, jak na sebe navazuji, a v tomto poradi by je také ctecka
méla zobrazit. Oproti tomu navigace je dalsi vrstva, ktera definuje vlastni seznam
kapitol a jejich poradi. Tento seznam miuze byt zobrazen ¢tenaii a ten se pomoci
ného miiZze navigovat v knize. V této navigaci nemusi byt zahrnuty vSechny soubory.
Prikladem mtize byt kniha, kterd v prvnich souborech obsahuje titulni obrazek,
impresum!® a podobné. V navigaci budou zahrnuty vlastni kapitoly textu, které
jsou v nasledujicich souborech. Kdyz si tedy ¢tenér otevie tuto elektronickou knihu,
¢tecka nejprve zobrazi soubor s titulnim obrézkem, ale pokud si ¢tendf zobrazi na-

vigaci, uvidi zde pouze kapitoly textu a muze se na né presouvat.

http://purl.org/dc/elements/1.1/
10yydavatelsky zédznam o knize obsahujici copyrightové informace



K zapsani navigace se pouziva soubor NCX!. Jedn4 se o XML soubor s defi-
novanou strukturou, ktery popisuje hierarchickou navigaci v ramci knihy. Hlavnim
elementem je navMap, ktery obsahuje elementy navPoint. Tyto predstavuji polozku
navigace. V elementu navLabel maji nastaveny popisek, ktery se v navigaci zobrazi,
a v elementu content je cesta k souboru, ktery je s touto polozkou svazan. Mohou
obsahovat dalsi elementy navPoint a diky tomu miiZe vzniknout hierarchicka navi-

gace.

2.3 Dalsi formaty

EPUB neni jedinym dostupnym formatem pro distribuci elektronickych knih. V ¢es-
kych obchodech!? lze bézné zakoupit i dalsi formaty, napiiklad PDF ¢ MOBI.

2.3.1 PDF

Portable Document Format neboli PDF byl vytvoren spole¢nosti Adobe v roce 1993.
Na zacatku roku 2008 byl tento format standardizovan organizaci ISO'? a stal se
standardem ISO 32000-1 [11]. Format PDF je spjat zejména s programem Adobe
Acrobat Reader, coz je oficidlni software pro zobrazeni tohoto formatu. V dnes$ni
dobé neni problém soubor ve formatu PDF oteviit v nékterém z alternativnich pro-
hlize&i, napiiklad Foxit Reader'?. Existuje také implementace v jazyce JavaScript!®.
Soubory PDF lze také bézné otevirat i v internetovém prohlizedi.

PDF je multiplatformni forméat a jeho cilem je, aby se obsah zobrazil na kazdém
zafizeni ve stejné podobé. Mimo jiné je mozné v ném vytvaret formulafe, 3D objekty

nebo video ¢ zvuk.

2.3.2 MOBI

Forméat MOBI byl puvodné vyvinut pro ¢tecku MobiPocket. Spole¢nost Amazon
si na jeho zékladé vytvorila vlastni format AZW, ktery pouziva na svych ¢teckach
Amazon Kindle. Format AZW se oproti MOBI 1i8i zejména pouzitym DRM [12].
Podobné jako EPUB také MOBI obsahuje OPF soubor, ve kterém jsou uvedeny

UNavigation Center eXtended

12Na, serveru Alza.cz, eReading.cz a Palmknihy.cz
BInternational Organization for Standardization
“https:/ /www.foxitsoftware.com /pdf-reader/
Shttps: //mozilla.github.io/pdf.js/



metadata knihy a seznam kapitol.

Text knihy je ulozen ve formétu HTML, pro renderovani knihy lze tedy vyuzit
podobny pristup, jako u formatu EPUB. MOBI nabizi oproti formatu EPUB nékolik
pokrocilych funkei. Naptiklad je mozné mit jeden obrézek v nékolika rozliSenich,
a Ctecka si sama vybere, kterd varianta je pro ni nejlepsi. MOBI také nabizi vysokou

miru komprese obsahu, aby nebyl soubor v tomto formatu prilis velky.



3 Prehled dostupnych c¢tecéek

Pro platformu Windows a Android existuje nékolik ¢tecek elektronickych knih.
Ne vSechny jsou podporovany na obou platformach a nenabizi proto synchronizaci

postupu ¢teni. V této kapitole je popsano jen nékolik z nich.

3.1 Knihy Google Play

Velmi pouzivana ¢tecka! je Knihy Google Play®. Jedna se o produkt spolecnosti
Google, kterda provozuje vlastni obchod s elektronickymi knihami a k nim dodava
i vlastni ¢tecku. Ta slouzi primarné pro ¢teni zakoupenych knih ve vlastnim obchodé,
ale 1ze do ni pomoci webového rozhrani naimportovat vlastni soubory.

Knihy Google Play lze pouZivat na mobilni platformé Android (také vyvijena
spolecnosti Google), i0S a v podobé& webové aplikace. Nativni aplikace pro plat-
formu Windows v8ak chybi. Mezi aplikacemi na podporovanych platformach probihéa
synchronizace postupu ¢teni.

Aplikace nemé oteviené zdrojové kody, takze neni mozné zjistit, jakym zptisobem

pracuje a zobrazuje knihy.

3.2 Amazon Kindle

Spole¢nost Amazon, ktera puvodné zacinala jako internetové knihkupectvi, dnes
mimo jiné prodava elektronické knihy. Pro tyto knihy ma vlastni ¢tecku Amazon
Kindle. Jedna se o aplikaci pro platformu Android a iOS, ale také o hardwarovou
¢tecku. Uzivatel ma svoje knihy mezi aplikaci a hardwarovou ¢teckou synchronizo-

vany.

Mobilni aplikace ma 1 000 000 000-5 000 000 000 instalaci
Zhttps:/ /play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.books



Amazon Kindle je priméarné urcen pro ¢teni knih zakoupenych na serveru Amazon
Kindle Store a nikoliv na ¢teni vlastnich knih.
Vzhledem k tomu, Ze se nejedné o aplikaci s otevienym zdrojovym koédem, neni

mozné zjistit, jakym zplisobem aplikace interné pracuje.

3.3 eReading

Jeden z ceskych prodejct elektronickych knih eReading.cz mé svoji vlastni ¢tecku
pro platformu Android®. Diive bylo mozné si na tomto portalu knihy nejen kupo-
vat, ale také pujcovat, a vypujéené knihy bylo mozné oteviit pouze v této aplikaci.
V soucasné dobé byla moznost vyptijcek omezena pouze na zapujceni knihy skrze
vefejnou knihovnu.

V aplikaci (obrazek 3.1) jdou oteviit pouze knihy zakoupené nebo vyptjcéené
na portalu eReading. Aplikace umoznuje ménit velikost textu, odsazeni, barvu pisma
a pozadi. Déle aplikace umi pridavat zalozky a vyhledévat v textu. Nejednéa se o apli-
kaci s otevienym zdrojovym koédem a proto neni mozné zjistit, jakym zptisobem byla

vytvorena a na jakém principu funguje.

3.4 Moon-+

Dalsi aplikaci je Moon+*. Ta je dostupna pouze pro platformu Android. Podporuje
synchronizaci postupu ¢teni pomoci Dropboxu, ale pouze mezi zafizenimi s operac-
nim systémem Android.

Tato aplikace existuje ve verzi zdarma, kterd obsahuje reklamy. Lze zakoupit
i placenou verzi, kterd kromé odstranéni reklam nabizi naptiklad podporu PDF
nebo moznost pridat knihu na plochu zarizeni.

Aplikace nema otevieny zdrojovy kdd a proto neni mozné zjistit, jakym zptsobem

vnitiné funguje.

3.5 Cool Reader

Dalsi aplikaci pro ¢teni elektronickych knih je Cool Reader. Kromé formatu EPUB
umi zobrazit také MOBI, DOC a dalsi. Jedna se o aplikaci pro Windows (Win32

3https://play.google.com /store/apps/details?id=cz.ereading.android
“https://play.google.com /store/apps/details?id=com.flyersoft.moonreader
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Obrazek 3.1: Hlavni stranka aplikace eReading

aplikce) a pro Android®. Cool Reader obsahuje velkou spoustu uZivatelského nasta-
veni, ale neobsahuje zadnou moznost synchronizace postupu ¢teni mezi zafizenimi
Ctenare.

Tato aplikace méa otevieny zdrojovy kod. Verze pro Windows je napsdna pomoci
jazyka C+-+ a dle dostupnych zdrojovych kodi na serveru sourceforge.net nepouziva
74dné externi WebView, ale obsahuje vlastni parsovani CSS® a HTMLT.

Aplikace v dnesni dobé neni moc udrzovana a vyvijena. Posledni zména v ofi-
cialnim repozitaii® Windows aplikace probéhla v bieznu 2017 a nejnovéjsi verze

pro Android pochazi z ¢éervence 2015.

Shttps://play.google.com/store/apps/details?id=org.coolreader

Shttps:/ /sourceforge.net/p/crengine/crengine/ci/master/tree/crengine/src/lvstsheet.cpp
"https:/ /sourceforge.net /p/crengine/crengine/ci/master /tree/crengine/src/lvxml.cpp
Shttps:/ /sourceforge.net/projects/crengine/
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3.6 Microsoft Edge

Microsoft Edge neni priméarné ¢tecka elektronickych knih, ale jedné se o internetovy
prohlize¢ od spole¢nosti Microsoft. PtiSel spolu s opera¢nim systémem Windows 10,
jako nastupce starsiho prohlizece Internet Explorer. Do prohlizece MS Edge byla
pridana podpora pro otevirani soubori EPUB a lze v ném tak ¢ist elektronické knihy.
Podporovany jsou funkce jako zobrazeni obsahu knihy, pridavani zalozek nebo zména
vzhledu knihy. MS Edge je kromé Windows dostupny také pro platformy Android
a i0S a je mozné mezi témito platformami vyuzivat synchronizaci.

Aplikace MS Edge nema otevieny zdrojovy kod a neni tedy mozné zjistit, jakym
zpusobem zpracovava a renderuje knihy. Vzhledem k tomu, Ze se jedna o internetovy
prohlize¢, lze se domnivat, ze bude k renderovani vyuzivat jadro, které se pouziva

i k zobrazeni internetovych stranek v tomto prohlizedi.
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4 Analyza vlastniho reSeni

4.1 Pozadavky na aplikaci

V ramci této prace by méla byt vytvorena multiplatformni ¢tecka elektronickych knih
s podporou synchronizace postupu c¢teni. Zakladni myslenka je takova, Ze Ctenar
zaCne Cist knihu napfiklad na mobilnim telefonu ¢i tabletu a automaticky miize
ve Cteni pokracovat ze stejného mista na pocitaci. Aplikace by také méla podporovat
bézné funkce, jako nastaveni zobrazeni knihy, pridavani zalozek a podobné. Z toho
vychézi nasledujici pozadavky na aplikaci.

Funk¢ni pozadavky:

e Podpora formatu EPUB a moznost rozsiteni o dalsi forméaty

Moznost pridavat zalozky do textu

Automatickd synchronizace postupu ¢teni a zalozek

Podpora synchronizace pomoci vice poskytovateli, napiiklad Dropbox

Uzivatelské nastaveni, kde ptjde nastavit vzhled a ovladani ctecky
e Moznost synchronizaci zakazat ¢i omezit pouze na WiFi
Non-funkéni pozadavky:
e Podpora alespon jedné mobilni platformy a desktopu
e Aplikace bude mit otevieny zdrojovy kod, ktery bude dostupny na GitHubu

e Dostupnost aplikace v obchodé s aplikacemi

12



4.2 Nativni nebo multiplatformni aplikace

Aplikace by méla byt dostupna na vice platformach. Je nékolik zpisobt, jak toho
docilit. Muze byt pro kazdou pozadovanou platformu vytvorena vlastni nativni

aplikace nebo jen jedna multiplatformni, kterd bude fungovat na vsech.

4.2.1 Nativni aplikace

Prvni pristup k tvorbé aplikaci je nativni vyvoj. Jedné se o aplikace, které jsou
urc¢eny pro jednu konkrétni platformu a které jsou vyvijeny prostiedky, které tato
platforma poskytuje.

Aplikace miize jednoduse vyuzivat vSechny moznosti, které dana platforma na-
bizi. Pouziva bézné ovladaci prvky a dodrzuje standardni chovani platformy. Také je
takova aplikace vytvorena ve stylu jednotného designu platformy, jako je naptiklad
Material Design na Androidu.

Zasadni nevyhoda nativniho feSeni se ukaze ve chvili, kdy mé aplikace podporovat
vice platforem. V takovém piipadé je potieba aplikaci se stejnou funkénosti vyvinout
a udrzovat nékolikrat, dle poc¢tu pozadovanych platforem. Vyvoj aplikace tak bude
naro¢néjsi na cas a finance.

Zvolit cestu nativniho vyvoje by bylo vhodné, pokud by aplikace méla fungovat

pouze na jedné platformé, pokud by méla vyuzivat jeji specifické vlastnosti nebo po-

kud by byl zasadni diraz kladen na ¢isté nativni vzhled a chovani aplikace.

4.2.2 Multiplatformni aplikace

Druhou moznosti je tvorba multiplatformni aplikace, ktera funguje na vice plat-
forméach. Pokud chce vyvojar podporovat vice platforem, nemusi stejnou aplikaci
vytvaret a udrzovat nékolikrat, ale staci pouze jednou. Vétsina kodu v aplikaci by
méla byt napsana na jednom misté a je tfeba vyteSit zejména rozdily v grafickém
rozhrani na jednotlivych platformach.

Vyvoj multiplatformni aplikace s sebou nese vyzvy, které je potieba vyfTesit.

Dle Petzolda [10, stranka 3-4] se jedna o:

e Rozdilné principy GUI: napiiklad jiny zptisob préce s uzivatelskou navigaci

na kazdé platformé
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e Rozdilné vyvojaiské nastroje: pro vyvoj Android aplikace se pouziva An-

droid Studio a pro vyvoj UWP aplikace Visual Studio

e Rozdilné prvky GUI: pro podobnou funkcionalitu jsou na kazdé platformé
rozdilné prvky, napiiklad pro prepina¢ nabizi Android switch a UWP aplikace

ToggleSwitch

e Rozdilné programovaci jazyky: Android pouziva Kotlin nebo Javu a UWP

mé CH#

Vyhodou multiplatformni aplikace je moznost spustit ji na vice platformach.
Vyvojar nemusi vyvijet a udrzovat nékolik aplikaci, ale pouze jednu. Vyvoj jedné
aplikace je rychlejsi a levnéjsi nez vyvoj nékolika. Navic k vyvoji multiplatformni
aplikace neni potfeba nékolik tymu vyvojait, kde by se kazdy z nich specializoval
na jednu platformu. Stac¢i pouze jeden tym, ktery vytvoii jednu aplikaci.

Nevyhodou multiplatformni aplikace je, Ze nemusi umoziovat pouziti specific-
kych moznosti kazdé platformy. Piikladem je floating action button, tedy plovouci
tlacitko, které je primérnim ovladacim prvkem Material Designu a tedy platformy
Android [15]. Nékteré nastroje pro tvorbu multiplatformnich aplikaci tento prvek ne-
musi znat a vyvojar ho nemuze jednoduse pouzit. Konkrétné Xamarin neumi s timto
tlacitkem pracovat a pokud ho chce vyvojar pouzit, musi si toto tlacitko od zékladu
vytvorit a nebo najit néjaké hotové feSeni od tieti strany. V tom pripadé je potieba
pohlidat, aby splhovalo vSechny parametry popsané v dokumentaci Material De-
signu. Multiplatformni aplikace miize byt také pomale;jsi, jelikoz k jeji tvorbé nejsou
pouzity nastroje, které jsou na dané platformé nativné podporovany.

Mezi nastroje pro tvorbu multiplatformnich aplikaci patif Xamarin !, React Na-
tive 2, Ionic®, Flutter?, Apache Cordova® a dalsi.

Pro vyvoj ¢tecky elektronickych knih se zd4 vhodné vyuzit cestu multiplatformni
aplikace. Neni potfeba pouzivat zadné specifické moznosti podporovanych platforem
a pokud by bylo vytvoreno nékolik nativnich aplikaci, velké ¢ést kodu by se musela
v téchto aplikacich opakovat, coz by zvySovalo ¢asovou néroc¢nost vyvoje, ale také

by to mohlo vést k chybam v implementaci na jednotlivych platformach.

"https://www.xamarin.com/

Zhttps:/ /facebook.github.io/react-native,/
3https://ionicframework.com/
“https://flutter.io/
Shttps://cordova.apache.org/
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4.3 Pristupy k vykresleni textu knihy

Text elektronické knihy miize byt ulozen ve formatu HTML. To je ptipad napii-
klad formatu EPUB, ktery je ve své podstaté pouze ZIP se specialni adresédfovou
strukturu, obsahujici HT'ML soubory. Pro zobrazeni textu knihy je tedy nutné tento
HTML obsah vyrenderovat. Jsou dvé moznosti, jak toho docilit. Prvni zpt-
sob je vytvorit si vlastni algoritmus, ktery bude ¢ist a vykreslovat HT'ML. Druhou
moznosti je k renderovani HTML vyuzit existujici feSeni v podobé WebView, které
pracuje podobné jako internetovy prohlize¢. Na vstupu ma HTML dokument a jeho

obsah spravné vykresli.

4.3.1 Vlastni vykresleni

Vlastni feseni vykresleni obsahu spociva v precteni zdrojové HTML struktury a jeji
spravné interpretaci. Tato struktura miize byt velmi slozité, a pokud méa byt podpo-
rovana cela HTML specifikace, bude se jednat o pomérné komplexni feseni. Pro zjed-
noduseni nemusi byt podporovana celé specifikace, ale pouze jeji ¢ast. Algoritmus
mize zpracovavat pouze nékteré elementy a ostatni mohou byt ignorovany. Poza-
dované elementy muze vykreslit vlastnim zptisobem a tim je ziskana plna kontrola
nad zobrazenym obsahem.

Kromé textu mohou byt v knize i dalsi prvky, jako jsou obrazky nebo tabulky.
7 toho vychazi nutnost algoritmus pribézné upravovat dle toho, jak se bude v case
rozrustat specifikace HTML. Pokrocilejsi feSeni by také mélo precist kaskadové styly,
které jsou soucasti HITML. Ty urcuji jeho podobu, naptiklad barvu nebo velikost
textu.

Dalsi vyzvou je vysledny obsah rozdélit na jednotlivé stranky a umoznit
¢tenéri prechod mezi nimi. Dlouhy text by mél byt spravné rozdélen, aby na okraji
stranek nezustavala useknuta slova. Je potfeba rozhodnout, kolik textu se vejde
na jednu stranku a v zavislosti na tom ho rozdélit. Jiz to samo o sobé je nelehky tikol
a pokud se navic bude jednat o slozitéjsi HT'ML strukturu, feSeni tohoto problému
bude muset byt velice komplexni.

Vyhoda tohoto feSeni je plna kontrola nad vyslednou podobou zobrazeného ob-
sahu. Jednotlivé prvky mohou byt renderovany dle konkrétnich pozadavki aplikace
a nezadouci elementy, napiiklad JavaScript v elementu script, mohou byt zcela ig-

norovany. Dalsi vyhodou je nezavislost na externim programu. Aplikace ruci za zob-
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razeni obsahu na jednotlivych zafizenich a nemélo by tedy dojit k tomu, Ze se kniha
na ruznych zafizenich zobrazi rozdilné.

Zasadni nevyhodou tohoto feSeni je jeho slozitost. Jazyky HTML a CSS jsou
velmi komplexni a mtizou se priitbézné ménit. Vytvorit algoritmus, ktery by je umél

spravné precist a vykreslit, by byl velmi naro¢ny tkol.

4.3.2 Pouziti externiho vykreslovaciho jadra

Pouziti existujiciho feseni v podobé externiho vykreslovactho jadra je druhou moz-
nosti. V kontextu mobilnich aplikaci se komponenta s takovym jadrem nazyva Web-
View. V podstaté se jedné o internetovy prohlize¢ bez grafického rozhrani, ktery ma
na vstupu HTML a dokéZe ho zobrazit.

Princip pouziti spociva ve vytvoreni vlastni HTML 8ablony obsahujici CSS a Ja-
vaScript. Sablona je pripravena tak, aby zobrazovala obsah ve sloupcich. To budou
jednotlivé stranky, na které se jde pomoci JavaScriptu presouvat. Vlozeny JavaScript
muze také ze stranky odstranit nezadouci elementy a pomoci CSS lze zménit vy-
kresleni pozadovanych prvkia. Do Sablony se poté vlozi obsah knihy a celé HTML se
zobrazi ve WebView. Vysledek je stejny, jako kdyby se HI'ML zobrazilo v interne-
tovém prohlizeci.

Vyhodou pouziti tohoto feSeni je jeho jednoduchost. Neni potieba ¢ist a zpraco-
vavat HTML a CSS, ale ty se pouze predaji hotové komponenté, kterd je zobrazi.
Zaroven v ni lze bézné spoustét i JavaScript, coz by pii pouziti vlastniho FeSeni
byl problém. Dalsi vyhodou je jednoduché rozdéleni knihy na jednotlivé stranky.
Staci pouze pouzit nékolik CSS vlastnosti a samotné rozdéleni obsahu provede
WebView.

Nevyhodou tohoto TeSeni je zavislost na externim vykreslovacim jadru. Zalezi
na cilovém zafizeni, jaké jadro k vykresleni pouzije. Z toho vyplyva riziko, Ze se kniha
zobrazi na kazdém zarizeni rozdilné. Jedna se o podobny problém, jako pfi vyvoji

webovych stranek, kde mize mit také kazdy uzivatel jiny internetovy prohlizec.

4.4 Ziskani pozice v textu

Dalsi z problémii k vyfeSeni je zpusob ziskdni pozice v textu. Ta musi byt obou-
smérna, tedy je mozné zjistit aktualni pozici a zaroven je mozné se na pozadovanou

pozici presunout. Podminkou je, aby byla ziskana pozice nezavisla na velikosti
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textu, velikosti displeje a dalsich parametrech. Pozice vypocitana na mobil-
nim telefonu by méla ukazovat na stejnou ¢ast textu také na pocita¢i a naopak.
Takto ziskanéd pozice je dilezita pro synchronizaci postupu ¢teni mezi zafizenimi.
Tato synchronizace je v podstaté pouze pozice v textu, ktera se posle na jiné zaii-
zeni a tam se text na dané pozici zobrazi. Nabizi se nékolik zptisobii, jak tuto pozici

zjistit.

4.4.1 Aktualni stranka vyjadrena procentem

Prvni moznosti je ¢islo aktuélni stranky vyjadrené v procentech. Napiiklad pokud
je ¢tenafl na paté strance z deseti (tedy na 50 %), pii zvétSeni velikosti textu a na-
sledném zvySeni poctu stranek napi. na dvanédct by se mél opét dostat na 50 %,
tedy na stranku Sest. Tento zptisob zarucuje jednoduchy prevod mezi pozici a ¢islem
stranky.

Ve skutec¢nosti tato metoda nepocité pozici v textu, ale pozici mista, kde se dany
text vyskytuje. Tedy zminénych 50 % neznamené presné polovinu textu, ale stranku,
na které se text zobrazuje. Zcela zde chybi informace o tom, jak jsou jednotlivé
stranky textu zaplnény. Napriklad pokud by byl obsah na velkém rozliSeni rozdélen
na dvé stranky a vétsina textu by byla na prvni strance, pozice druhé stranky bude
50 %. Pokud se tato pozice prenese na mensi rozliseni, kde by byl text rozdélen
na deset stranek, pozice 50 % odpovida strance pét. Text na této pozici ovsem nebude
odpovidat textu na stejné pozici na prvnim zafizeni. Tato vlastnost se projevuje
zejména pii pfenosu pozice mezi zafizenimi, kde je velky rozdil ve velikosti displeje.

Vyhodou tohoto feseni je jednoduchost implementace a rychlost algoritmu. K vy-
poctu staci znat pouze ¢islo aktuélni stranky a celkovy pocet strének. Dosazenim
do jednoduchého vzorce lze vypocist aktualni pozici a tu naopak prevést na ¢islo
stranky v textu.

Nevyhodou je obc¢asna nepresnost vypoctené pozice, ke které v nékterych ptipa-
dech dochézi, jak je popséno vyse.

Tato metoda by byla pouzitelné pouze pro prepocet pozice na jednom zafizent,
napiiklad aby ¢tenar zistal na stejné pozici pri zméné velikosti textu. Pro prenos
pozice mezi zafizenimi s rizné velkym displejem se nejedna o vhodny zptsob vypoctu

pozice.
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4.4.2 Pozice znaku v textu

Druhou moznosti je pocitat pozici znaku v celém textu. Nebude se jednat pouze
o pozici mista, kde se dany text nachazi, ale o skute¢nou pozici textu. Diky
tomu je ziskand pozice prenositelnd a neni ovlivnéna faktory jako velikost displeje
nebo textu.

Pti kazdé zméné zobrazeni, kterd ovliviiuje rozdéleni textu na stranky (tedy
velikost displeje, velikost a odsazeni textu a podobné) je potieba vypoéitat pocet
znaku na vSech strankich. Aktualni pozice pak bude soucet znaku na predchézejicich
strankéch plus jedna. Napiiklad pokud méa text ¢tyfi stranky, které obsahuji deset,
devét, jedendct a osm znaki, pozice textu na zacatku treti stranky bude dvacet.
Soucet poctil znakil na strankach jedna a dva je devatenact. Zacatek tfeti stranky
zacina na dalsim znaku, je tedy potieba pric¢ist jednicku a tim je ziskédna vysledna
pozice dvacet.

Prevod opa¢nym smérem, tedy z pozice na stranku, predpoklada, Ze jsou znamy
velikosti vSech stranek. Od hledané pozice staci postupné odecitat velikosti stranek
a tim zjistit, zda se hledany text nachazi na dané strance. Napriklad pii hledani
stranky pro pozici dvacet se nejprve odecte velikost prvni stranky, tedy deset. Vy-
sledek je také deset a od ného se odecte velikost druhé stranky, tedy devét. Od vy-
sledku jedna se odecte velikost tieti stranky, tedy jedenact. Vysledek je zaporné ¢islo
a to znamena, Ze hledané pozice byla na tieti strance.

Vyhoda tohoto Teseni je jeho presnost a nezavislost na velkosti displeje, velikosti
textu a dalsich parametrech. Vypoctena pozice je jednoduSe prenositelna a povede
vzdy na stejné misto v textu.

Nevyhoda tohoto feSeni je ¢asova naroc¢nost vypoctu. Pro zjisténi pozice i pro pre-
vod pozice na c¢islo stranky je potfeba vypocitat velikost vSech stréanek a s té-
mito hodnotami nadale pracovat. To znamena projit cely text stranku po strance
a na kazdé z nich spocitat pocet znakii. Pokud se zméni jakykoliv parametr, ktery
velikost stranek ovliviiuje, je potfeba vSechny tyto hodnoty znovu prepocitat, pro-
toze text muze byt do stranek rozdélen jinak. To nastane napiiklad v pripadé, kdy
si ¢tendar zméni velikost textu. Cim vice bude mit kniha stranek, tim pomalejsi tento
algoritmus bude.

Prestoze ma tento zptisob vypoctu u delstho textu problém s rychlosti, jedna

se o vhodnéjsi metodu. Vypoctena pozice je vzdy presnéd a ukazuje na stejnou cast
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textu. Je tedy mozné pouzit ji pro synchronizaci mezi zafizenimi, které maji riznou
velikost displeje. Problém s rychlosti by navic mohl byt feSitelny. Program by si
pro kazdou kombinaci parametri mohl pamatovat velikost kazdé stranky a pii zméné
Pomalejsi vypocet by se tak projevil pouze pti prvnim pouziti kombinace parametrii

ovliviujici velikosti stranek.
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5 Pouzité technologie a nastroje

5.1 C#

C# je objektovy kompilovany programovaci jazyk. V dnesni dobé se jedna o jeden
z nejrozsitenéjsich jazykt, v TIOBE indexu v lednu 2018 dosahl patého mista [8].
Lze pomoci ného vytvaret webové, mobilni, desktopové a dalsi aplikace.

Jazyk C# vznikl jako moderni a jednoduché alternativa k jazyku Java pro plat-
formu Windows. Prvni verze jazyka jesté neméla nékteré dnes bézné pouzivané
funkce, jako LINQ nebo generické t¥idy. Ty byly pfidany az v roce 2005 s druhou
verzi. LINQ se svého uvedeni dockal koncem roku 2007 s verzi C# 3. Zatim po-
sledni majoritni verzi je C# 7, ktery pfinesl napiiklad lokalni funkce nebo pattern
matching, koncept znamy z nékterych funkcionéalnich jazyki. |7]

Pomoci jazyka C# byla vytvofena podstatna ¢ast celé aplikace!. Diivodem pro vy-
bér tohoto programovaciho jazyka byla jednoduchost jeho pouziti a moznost vytvéret

pomoci ného multiplatformni aplikace.

5.1.1 .NET Framework

Jedna se o platformu od spolecnosti Microsoft, na které miize bézet nékolik jazyku.
Microsoft aktivné vyviji C# (objektovy jazyk), F# (funkcionalni jazyk) a Visual
Basic (vyukovy jazyk) [9]. Soucasti této platformy je béhové prostiedi CLR? [9)].
Aplikace napsana v jednom z téchto jazykt je nejprve preloZena do CIL3. To je sada
instrukei, ktera se nasledné spousti nad béhovym prostfedim CLR |6, stranka 218|.
Diky tomu miize napiiklad program v jazyce F# volat knihovnu napsanou v C#.
Nezélezi tedy na tom, v jakém jazyce z rodiny .NET byl ptivodné program napsan,

protoze je vzdy nejprve prelozen do spole¢ného CIL.

IDle statistik repozitafe na serveru GitHub p¥iblizné 75 %
2Common Language Runtime
3Common Intermediate Language
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5.2 Xamarin

Xamarin je nastroj pro tvorbu multiplatformnich aplikaci primarné pomoci jazyka
C#. Lze také pouzit ostatni jazyky na platformé .NET, naptiklad F#. V této praci
byl Xamarin spolu s C# pouzit pro tvorbu aplikace.

Roku 2011 byl Xamarin vytvofen vyvojafi okolo produktu Mono*. Nejprve bylo
nutné za pouziti Xamarinu platit, ale v roce 2016 ho koupila spole¢nost Microsoft
a nasledné byl uvolnén k pouziti zdarma.

Xamarin byl pro tvorbu aplikace zvolen diky moznosti jednoduse vytvorit mul-

tiplatformni aplikaci pro platformu Android a Windows pomoci jazyka C+#-.

5.2.1 Xamarin.Forms

Od roku 2014 obsahuje Xamarin nastroj Xamarin.Forms, ktery umoziuje vytvaret
jednotné uzivatelské rozhrani, které se kompiluje na cilové zafizeni. Podporované
platformy nyni jsou: i0S, Android, UWP, Windows 8.1 a Windows Phone 8.1. |10,
stranka 8|.

Pro tvorbu GUI lze vyuzit XAML, znackovaci jazyk postaveny nad XML (vice
v kapitole 5.2.3). Druhou moznosti je psat grafické rozhrani pomoci kodu v C#.

Vyhodou pouziti Xamarin.Forms je, ze v aplikaci sta¢i napsat pouze jedno gra-
fické uzivatelské rozhrani, které bude fungovat na vsech platforméch. Navic se jeho
obsah na jednotlivych platformach renderuje tak, aby se co nejvice podobal nativnim
prvkim dané platformy [10, stranka 1127]. Nevyhodu pouziti Xamarin.Forms je, Ze
dokazi pouze to, co je mozné vykreslit na kazdé podporované platformé [10, stranka
15]. To znamen4, ze pokud naptiklad Android umoziuje pouzit pro tla¢itko néjaké
specifické nastaveni, které neni na jinych platformach dostupné, nelze ho pomoci
Xamarin.Forms nastavit.

Resenim pro tvorbu grafického rozhrani specifického pro platformu je vytvorit
vlastni renderer a v ném pozadované chovani nastavit [10, stranka 1127]. Jeho po-
doba je naznacena v ukazce 5.1. Pokud by takovych pozadavki bylo hodné, nemusi
byt pouziti Xamarin.Forms vhodné. Bylo by lepsi GUI napsat pro kazdou platformu
zvlast. Ztraci se pak vyhoda v podobé GUI napsaného na jednom misté. Pokud
by naptiklad bylo potieba do aplikace pridat dalsi tlac¢itko, muselo by se pridat

na nékolik mistech, pro kazdou platformu zvlast.

4Open source multiplatformni implementace prostiedi .NET
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1 [assembly: ExportRenderer (typeof (SettingsPage),
typeof (SettingsPageRenderer))]

2 namespace EbookReader.Droid {

3 class SettingsPageRenderer : TabbedPageRenderer {

4 public override void OnViewAdded (Android.Views.View child)
{

5 base.0OnViewAdded (child) ;

6 var tabLayout = child as TabLayout;

7 if (tabLayout != null) {

8 /* Tato vlastnost je dostupnd pouze na platformé

Android, nelze ji proto nastavit pomoci
Xamarin.Forms x*/
9 tabLayout.TabMode = TabLayout.ModeScrollable;
10 }
11 }
12 }
13 }

Ukazka kédu 5.1: Ukazka tvorby vlastniho rendereru

5.2.2 PCL nebo Shared Project

Solution pro Xamarin aplikaci se skladé z nékolika projekti. Prvni z nich obsahuje
sdileny kod, ktery bude pouzit na vSech platformach. Dalsi projekty jsou vytvoreny
pro jednotlivé platformy, které ma aplikace podporovat. V piipadé aplikace, kteréa
ma fungovat na mobilnich telefonech s opera¢nim systémem Android a na Windows,
bude solution obsahovat tfi projekty. Jeden spolecny, jeden pro Android a jeden
pro Windows.

Jsou dva zptsoby, jak mtZe vypadat sdileny projekt. Prvnim je PCL® a dru-
hym Shared Project. Prvni zpusob, tedy PCL, znamena, Ze projekt se zkompiluje
pouze jednou a vysledné DLL se pouziva na vSech platforméch. V dobé kompilace
tedy neni mozné rozlisit cilovou platformu. Tu lze zjistit az za béhu aplikace pomoci
volani Device.RuntimePlatform, jak je naznaceno v ukazce 5.2. PTi pouziti tohoto Te-
Seni neni mozné ze sdileného projektu volat API specifické pro né&jakou platformu,
ale 1ze volat pouze spolecény kod. Toto omezeni lze vyfesit pomoci principu Inversion

of Control. Pozadovana funkénost, které je specifickd pro néjakou platformu, se vy-

5Portable Class Library
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¢leni do spole¢ného rozhrani. Toto rozhrani je implementovano v kazdém projektu
specifickém pro platformu. Diky dependency injection ziské spoleény projekt sprav-
nou implementaci a kdyz vold né&jakou metodu nad spole¢nym rozhranim, zavola
se kod pro danou platformu.

Regenf PCL ma dnes jiz svého néstupce v podobé .NET Standard. Princip fun-

govani a kompilace projektu ale zlistava velmi podobny, jako u PCL.

1 if (Device.RuntimePlatform == Device.UWP) {

2 /* Tento koéd se provede pouze v UWP aplikaci */
3 BrightnessWrapper.IsVisible = false;

4 %

Ukazka kodu 5.2: Ukéizka dotazovani se na platformu za béhu aplikace

Druhou moznosti je pouzit Shared Project. To znamena, Ze sdileny projekt
bude zkompilovan pro kazdou platformu zvlast. V dobé kompilace je tedy mozné
ptat se na cilovou platformu a na jejim zékladé vytvaret v kodu podminky typu
#if __ANDROID__ a podobné. Pouziti této moznosti je zobrazeno v ukazce 5.3. Diky
tomu je mozné ve spoleéném projektu volat i platformové specifické API. Pomoci
podminek na aktuélni platformu lze obalit nacitani balicku pro danou platformu
a volani jejich API. Nevyhodou toho feSeni je velka neprehlednost kodu. Na jed-
nom misté se vyskytuje spolecny kod a zéroven kod pro vSechny platformy. Pritom
v jednu chvili se vzdy pouzije pouze spoleény kod a kod pro aktualni platformu.
Zbyly kod se sice do vysledného DLL nedostane (diky podminkdm pro kompilator),
ale ve zdrojovém kodu stale bude. Toto feSeni je vhodné pouze pro projekty, kde
mé byt velka ¢ast kodu pro vsechny platformy rozdilnd. Pokud vétsi ¢ast kodu bude
spole¢na, je vhodné&jsi pouzit PCL.

1 #if __ANDROID__

2 /% Tento ko6d se zkomplikuje pouze pro platformu Android */
3 using Android.App;
4 #endif

Ukazka kédu 5.3: Ukazka dotazovani se na platformu v dobé kompilace
V této aplikaci je pouzito PCL. Aplikace zacala byt vytvafena v dobé, kdy
jesté PCL bylo doporuc¢ovanym feSenim. Nyni je doporucovano pouzit .NET Stan-
dard a aplikace by na toto reSeni mohla byt prevedena. Také je zde vyuzito vyse

popsané volani za pomoci Inversion of Control. V aplikaci je mozné si nastavit jas

displeje. K tomu je nutné mit moznost zjistit a nastavit jas zafizeni. Xamarin nic ta-
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kového neposkytuje a proto je nutné pristoupit k volani specifickému pro platformu.
Ve spole¢ném projektu je vytvoreno rozhrani IBrightnessProvider. Toto rozhrani je
pak implementovano na vSech platformach. Ze spoleéného kddu se vola pouze toto

rozhrani a neni dilezité, jak a kde je implementovano.

5.2.3 XAML a binding

Pro vytvareni uzivatelského rozhrani v ramci Xamarin.Forms lze vyuzit XAML.
Jedné se o jazyk zalozeny na XML, pomoci kterého lze zapsat strukturu a c¢as-
tecné i chovani GUI. Obsahem XAMLu jsou elementy, které predstavuji jednotlivé
prvky rozhrani. Tyto elementy mohou mit atributy, které upresnuji jejich vyznam.
V podstaté se jedna o podobny princip jako u jazyka HTML, ktery je také zalozen
na XML.

Na rozdil od HTML u XAMLu nelze pouzit kaskddové styly. Vzhled jednotlivych
elementt 1ze ovlivnit pomoci atributii (napf. barva pisma a podobné). Tyto atributy
je mozné vy¢lenit do tzv. Resources a hromadné je aplikovat na vice elementti. Pouzit
je 1ze bud na elementy né&jakého typu (napiiklad na vSechny elementy Button) a nebo
pouze na vybrané. Skupiné Resources lze prifadit kli¢ a tento kli¢ 1ze poté nastavit
u jednotlivych elementi. Poté se budou dana nastaveni aplikovat pouze pro elementy
s nastavenym klicem. Nelze ale pracovat se selektory podobné jako v jazyce CSS.
Tento princip je naznacen v ukazce 5.4.

XAML je navrzen tak, aby podporoval tzv. binding. Pomoci ného lze naptiklad
propojit hodnoty dvou elementi. Pokud je na strance element Entry (slouzici k za-
davani textu, podobné jako input v HTML) a Label (textovy fetézec), tak je mozné,
aby se automaticky zadana hodnota z Entry propisovala do textu v Label. Neni tfeba
odposlouchavat zménu hodnoty v Entry a ru¢né novy text zapisovat do Label. Toto
vSe bude automatické.

Binding jde mnohem dal nez je pouhé propojeni elementi v ramci GUIL Je
mozné do struktury XAML pomoci atributu BindingContext pfedat instanci tridy
obsahujici vlastnosti, které lze bindovat. Této tridé se rika ModelView a jeji vy-
hoda spoc¢iva v tom, ze k ni pristupuje nejenom XAML, ale i C#. Diky tomu lze
oddélit datovou a prezenta¢ni ¢ast aplikace. Prezentacni ¢ast (grafické rozhrani) je
zcela nezavisla na ostatnich vrstvach aplikace, se kterymi komunikuje pouze po-

moci bindingu. V ramci ného lze pouzivat i tzv. commands. Pokud v GUI nastane
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néjaka udalost, na kterou by mél zareagovat zbytek aplikace, prezentacni ¢ast spusti

prislusny command, ktery je nadefinovan v ModelView, a kde muze udalost zpraco-

vat. Timto zptsobem tedy miize prezentacni ¢ast komunikovat se zbytkem aplikace.

Prikladem vyuziti tohoto principu je naptiklad klik na tlac¢itko v aplikaci, jak je

naznaceno v ukazkach 5.5 a 5.6.

1
2
3
4
5
6
7
8
9

10
11
12
13

<!--- Definice stylu v Resources -->
<ContentPage.Resources>
<ResourceDictionary>
<Style x:Key="settingsWrapper" TargetType="StackLayout">
<Setter Property="Orientation" Value="Horizontal" />
</Style>
</ResourceDictionary>

</ContentPage.Resources>

<!--- Pouziti stylu -->
<ContentPage.Content>
<StackLayout Style="{StaticResource settingsWrapperl}" />

</ContentPage.Content >

Ukazka koédu 5.4: Ukazka nastaveni vzhledu elementt pomoci Resources. Nastavuje se vlastnost
Orientation na hodnotu Horizontal a toto nastaveni se pouZije pro vSechny elementy StackLayout

s nastavenym kli¢em settingsWrapper

<Button Text="Pripojit Dropbox"

Command="{Binding ConnectToDropboxCommandl}" />

Ukazka kédu 5.5: Pouziti commandu v XAMLu
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1 public ICommand ConnectToDropboxCommand { get; set; }

2

3 public SettingsSynchronizationVM() {

4 ConnectToDropboxCommand = new Command(ConnectToDropbox) ;

5 }

6

7 void ConnectToDropbox () {

8 /* PoSle se zprava s zadosti o otevieni okna s pfihlaSenim k
Dropboxu */

9 IocManager.Container.Resolve<IMessageBus > () .Send (new
OpenDropboxLogin ());

10}

Ukazka koédu 5.6: Zachyceni a zpracovani commandu v ModelView

Sablona XAML miize byt propojena s C# tiidou, ktera je umisténa ve stej-
nojmenném souboru jako XAML, jen mé navic piiponu .cs. Tato tiida ma atri-
but [XamlCompilation(XamlCompilationOptions.Compile)] a v konstruktoru vola me-
todu InitializeComponent. Jedna se o takzvanou partial t¥idu. To znamena, Ze je
rozdélena do vice souborti. Do druhé casti této tfidy je automaticky zkompilovan
prislusny XAML a diky tomu je mozné z této t¥idy pristupovat k veskerym prvkim,
které jsou jeho soucasti. Pokud nejsou v. XAMLu pouzity commands, tak se mohou

pro zpracovani akci pouzivat udalosti. Ty jsou zpravidla umistény v této tridé.

5.2.4 Pouzité pluginy a dalsi balicky

Prace na platformé .NET je zalozena na tom, ze jednotlivé komponenty programu
jsou rozdéleny do balicki, kterym se 71k assembly. Divodem pro toto rozdéleni je
snazsi udrzba jednotlivych balicku [6, stranka 17]. Balicky, které nejsou soucasti
zékladniho .NET Frameworku, se zpravidla instaluji pomoci nastroje Nuget®. Sa-
motny Xamarin lze také rozsifovat pomoci Nuget balickii, kterym se 1ikd plugin.
k vytvoreni aplikace. Zdaleka to nejsou vSechny, které byly pouzity. Mezi dalsi lze

jmenovat napiiklad balicky pro praci s formaty JSON nebo ZIP, SDK” pro Dropbox,

Firebase a dalsi.

Shttps://www.nuget.org/
"Sada vyvojovych nastroji
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Autofac

Autofac® je IoC kontejner pro platformu .NET. Inversion of Control je programéator-
sky navrhovy vzor, ve kterém tiidy nevytvari piimo instance jinych tiid, ale ty jsou
jim predany. Napiiklad tiida EpubLoader, ktera nacita EPUB, pottebuje mit pristup
k souborovému systému, ktery zajistuje rozhrani 1FileService. To je implementovano
tfidou FileService a tato implementace se zaregistruje do loC kontejneru. Samotna
tfida EpubLoader si nevytvoilil instanci IFileService, ale pouze pozada [oC kontejner
o instanci tohoto rozhrani. Kontejner poté vrati spravnou instanci, se kterou muze
tfida EpubLoader pracovat. Vyhoda takového FeSeni mimo jiné spoc¢iva v tom, ze im-
plementaci rozhrani lze zménit na jednom misté. Stac¢i do loC kontejneru zaregistro-
vat jinou implementaci a vSude, kde je rozhrani vyzadovano, se bude automaticky

pouzivat nova implementace.

1 /* Registrace pojmenované tridy, kterd implementuje EpubParser, do

IoC kontejneru x*/

2 ContainerBuilder.RegisterType <Epub200Parser >()

3 .Keyed <EpubParser >(EpubVersion.V200) ;

4 ContainerBuilder.RegisterType <Epub300Parser >()

5 .Keyed<EpubParser >(EpubVersion.V300);

6

7 /* Vyzadani instance EpubParser s konkrétnim jménem z IoC
kontejneru. Konstruktoru poZadované tridy lze predat dalsi
parametry. */

8 var epubParser = IocManager.Container.ResolveKeyed<EpubParser >(

9 epubVersion, // Zaregistrované jméno

10 // Parametry pro konstruktor

11 new NamedParameter ("package", package),

12 new NamedParameter ("folder", epubFolder),

13 new NamedParameter ("contentBasePath", contentBasePath)

14 )

Ukazka koédu 5.7: Pouziti IoC kontejneru pro pojmenované tiidy
Pro platformu .NET existuje nékolik kontejneri, které nabizi velmi podobné
funkce a moZnosti. Mimo Autofac jsou to napiiklad Castle Windsor? nebo Ninject!©.

Samotny Xamarin také obsahuje vlastni Dependency Service, ale ta nedosahuje ta-

8https://autofac.org/
https://github.com/castleproject/ Windsor
Ohttp:/ /www.ninject.org/
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kového komfortu, jako zminény Autofac. Neumi napiiklad vkladat zavislosti pomoci
konstruktoru t¥idy nebo mit pro néjaké rozhrani vice implementaci a za béhu apli-
kace vybirat to, které se mé zavolat. Toto je vhodné naptiklad v situaci, kdy existuje
obecné rozhrani pro ¢teni souboru a jeho implementace pracuji s konkrétnim for-
matem. Za béhu aplikace se pak musi zavolat takova implementace, kterd odpovida

formatu otevieného souboru. Vyuziti této moznosti je naznaceno v ukazce 5.7.

PCLStorage

Kazda aplikace na platformé Android i UWP dostava k dispozici prostor v soubo-
rovém systému, kam muZe ukladat data. PCLStorage!! je balicek, ktery umoziuje
jednoduchy a sjednoceny piistup k tomuto prostoru v Xamarin aplikaci. V ramci
pridéleného prostoru je mozné vytvaret, editovat nebo mazat soubory a adresére.
Ulozena data jsou perzistentni, pii dalsim spusténi aplikace tedy ztstanou zacho-
vana. V této aplikaci je plugin vyuzivan k praci s e-booky, které si ¢tenar pridal
do knihovny. Ty jsou piekopiroviny do tlozisté vyc¢lenéného pro aplikaci a odtud

se s nimi pracuje pomoci pluginu PCLStorage.

WebView

WebView je komponenta, ktera umi renderovat webové stranky, tedy HTML, CSS
a JavaScript. Obsah knihy ve formatu EPUB je ulozen pomoci HTML a soucast
aplikace, ktera se stard o samotné vykresleni knihy (viz kapitola 6.3), je napséna po-
moci jazyka JavaScript a CSS. Proto je nutné mit k dispozici WebView, které toto
vSe dokaze spravné zpracovat a zobrazit. V Xamarin.Forms je k dispozici vychozi
WebView, ale pro potieby této aplikace bylo potieba vyuzit pokrocilejsi néastroj.
Zvolen byl plugin Xam.Plugin. WebView!?, ktery mimo jiné umoziiuje jednoduchou
komunikaci mezi JavaScriptem ve WebView a kodem v C# nebo zvladé renderovat
HTML predané v textovém fetézci, a nikoliv pouze webovou stranku. To je pro apli-
kaci klicové, protoze kdyz se otevira e-book, tak se nejprve nacte pripravena HTML
sablona (kapitola 6.3) a ta se vlozi do WebView. Potom se do ného pomoci zpréav

(kapitola 6.5) posle text knihy.

"https: //www.nuget.org/packages/PCLStorage
L2https:/ /www.nuget.org/packages/Xam.Plugin. WebView/
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Settings

Perzistentni ukladéni uzivatelského nastaveni je dal$i z problémi, ktery je treba
vyfesit. V této aplikaci byl pouzit plugin Xam.Plugins.Settings'®, ktery ukladani
a nacitani uzivatelského nastaveni pro vSechny platformy sjednocuje. Vyvojar je od-
stinén od toho, jakym zpisobem se nastaveni uklada na jednotlivych platformach,
a misto toho pracuje s jednotnym API. Jednotliva uzivatelska nastaveni jsou repre-
zentovana dvojici kli¢ a hodnota. Kli¢ je textovy retézec a hodnota muze byt jeden
ze zakladnich datovych typi, jako je boolean, textovy fetézec nebo ¢islo. Pokud neni
hodnota pro né&jaky kli¢ nastavena, je mozné si nadefinovat vychozi hodnotu, kterou

bude plugin vracet. Pouziti tohoto pluginu je ukazéno v ukazce 5.8.

1 public static class UserSettings {
2 private static ISettings AppSettings => CrossSettings.Current;
3
4 public static bool OnlyWifi {
) get => AppSettings.GetValueOrDefault ("onlyWifi", false);
6 set => AppSettings.AddOrUpdateValue("onlyWifi", value);
7 }
8 %
Ukazka koédu 5.8: Prace s uzivatelskym nastavenim
FilePicker

Prestoze je Xamarin néastroj pro tvorbu multiplatformnich aplikaci a sjednocuje
spoustu prvki, v jeho zakladu neni obsazen zadny jednotny FilePicker, tedy kom-
ponenta pro vybér souboru uzivatelem. Ten je potieba proto, aby si mohl ¢tenar
vybrat, jakou knihu chce v aplikaci oteviit. Vyvojar ma dvé moznosti. Bud pro kaz-
dou podporovanou platformu pouzit nativni FilePicker a to znamené napsat néjaky
kod, ktery préaci s nimi sjednoti. Druhou moznosti je pouzit plugin treti strany, kde
jiz takovy kod napsan je a staci ho pouzit. V ramci této prace bylo zkouseno nékolik
takovych plugint, ale vétsinou se na systému Android potykaly s problémy pfi na-
¢itani soubort z externiho tulozisté nebo z Dropboxu. Nakonec byl zvolen bali¢ek

Xamarin.Plugin.FilePicker!*, ktery témito problémy netrpi.

Bhttps: //www.nuget.org/packages/Xam.Plugins.Settings
“https: //www.nuget.org/packages/Xamarin.Plugin.FilePicker/
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SQLite

SQLite je velmi rozsifena multiplatformni SQL databaze, ktera je ulozena v jednom
souboru. Vzhledem ke své malé velikosti a velké rychlosti je vhodna k pouziti v mo-
bilnich zafizenich [13|. V aplikaci je pro praci s databazi pouzit baliek sqlite-net-
pcl!s. Ten nabizi jednoduchou ORM® vrstvu. Diky tomu lze k databazi pFistupovat
pomoci jazyka LINQ a pro zakladni pouziti neni potieba psat zadné SQL piikazy.

V aplikaci je databéze vyuzita k ulozeni knihovny uzivatele a zalozek v knihach.

5.3 JavaScript

JavaScript je objektové orientovany skriptovaci jazyk. Difve se pouzival zejména
na klientské ¢asti webu k rozpohybovani statickych stranek. Napriklad je mozné po-
moci ného vytvaiet animace, manipulovat s DOM!7 nebo nacitat dalsi ¢asti webové
stranky na pozadi. V dnesni dobé dostava JavaScript také velky prostor i mimo svét
webovych aplikaci. Na platformé Node.js'® lze psat aplikace v JavaScriptu, které
nejsou urceny pro webové prohlizece.

V této praci byl JavaScript pouzit pro tvorbu ¢asti aplikace, ktera zobrazuje
text knihy, umoznuje pfechazet mezi strankami nebo reagovat na uzivatelska gesta.

Podrobnéji je tato ¢ast aplikace popsana v kapitole 6.3.

5.4 CSS

CSS se pouziva v kombinaci s jazykem HTML. Ten urcuje strukturu dokumentu
a pomoci CSS je mozné nastavit jeho vzhled. Naptiklad velikost pisma, barvy, odsa-
nastrojem v CSS 3 je moznost automaticky rozdélit text do sloupcii, aniz by na za-
¢atku nebo konci sloupce ziistaval uriznuty text. Praveé této vlastnosti bylo vyuzito

pri tvorbé ¢tecky elektronickych knih.

Bhttps://www.nuget.org/packages/sqlite-net-pcl

16 Automatické mapovani mezi tiidou v kédu a tabulkou v databézi
"Document Object Model

Bhttps://nodejs.org/en/

30



6 Navrh a implementace aplikace

6.1 Knihovna

Aplikace obsahuje knihovnu, ve které jsou ulozeny ¢tenarovi knihy. Ten ji nejprve
prida do aplikace (podrobnéji popsano v kapitole 6.1.1) a poté ji muZe otevirat
z hlavni obrazovky. Aplikace si pomoci SQLite databaze uchovava tudaje o knize,
jako napftiklad jeji nazev, jméno autora ¢ posledni pozici ¢tendfe v textu. Diky
tomu je mozné se pii pristim otevieni knihy vratit na pozici, kde ¢tenaf skondcil.

Kazda kniha je v ramci knihovny identifikovina unikatnim ID, které je auto-
maticky vytvareno pii priddni knihy do knihovny. Jedna se o MD5 hash, ktery je
generovan z pole bajti, ve kterém je ulozen obsah souboru. Toto ID identifikuje
knihu nejen v knihovné na jednom zafizeni, ale také v rdmci vSech zafizeni ¢tenére.
Pokud maji knihy na rtznych zarizenich stejné ID, jsou povazovany za stejnou knihu
a mize mezi nimi probihat synchronizace postupu ¢teni a zélozek.

Pro préaci s knihovnou je v projektu pripravena tiida BookshelfService, ktera
obsahuje metody pro pridani, smazani a upravu knihy a déle pro nacteni knihy
z knihovny. Samotna data jsou ulozena v SQLite databézi v tabulce Book. Tiida
BookshelfService nepracuje s touto databézi piimo, ale vyuziva k tomu dalsi ti¥idu
BookRepository. Ta obsahuje zakladni CRUD operace! nad touto tabulkou. TF¥ida
BookshelfService provadi navic dalsi operace, jako napiiklad generovani ID knihy
pii pfidani do knihovny, kontrola zda kniha se stejnym ID jiz v knihovné neexistuje

¢i nacteni metadat knihy.

6.1.1 Otevreni souboru

Na hlavni obrazovce obsahuje aplikace tlacitko pro pfidani knihy do knihovny.

Toto tlacitko je obslouzeno FilePickerem (kapitola 5.2.4), ve kterém si uzivatel

LCreate, Read, Update, Delete
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vybere soubor, ktery chce oteviit. Nasledné dostane aplikace od FilePickeru dva
udaje: nazev vybraného souboru a pole bajti. Nejprve je zavolana statickd metoda
EbookFormatHelper .GetBookLoader, kterda na zakladé pripony souboru v jeho nézvu
rozhodne o typu knihy (podporovany jsou soubory EPUB, TXT a HTML) a vrati
spravnou instanci rozhrani IBookLoader.

Rozhrani IBookLoader obsahuje nékolik metod pro praci s e-booky. Pro kazdy
podporovany format knihy existuje jeho vlastni implementace. Diilezitou metodou
tohoto rozhrani je GetBook. Ta mé na vstupu nézev souboru a pole bajti, které jsou
ziskany z FilePickeru. Ukolem této metody je vytvofit si z pole bajti soubor a ulo-
zit ho do uzivatelského prostoru v souborovém systému (viz kapitola 5.2.4). Dale si
ze souboru nacte metadata knihy a ty tato metoda vraci. Konkrétni implementace
zalezi na typu souboru. Napiiklad tfida pro praci s formatem EPUB musi souboru
pridat pfiponu .zip a rozbalit ho. Ziské specidlni strukturu souborii, které poté pie-
kopiruje na souborovy systém. Pro ziskini metadat knihy je potfeba oteviit OPF
soubor (ktery byl ulozen v ramci ZIP souboru) a z ného pozadované informace zis-
kat (viz popis struktury formatu EPUB v kapitole 2.2). Implementace, ktera pracuje
s formaty v jednom souboru, jako jsou HTML ¢i TXT, je jednodussi. Neni potieba
rozbalovat ZIP ani prochazet OPF soubor. Stac¢i pouze soubor prekopirovat do uzi-
vatelského prostoru a jako nazev knihy vratit nazev souboru bez pifpony. Zadna
dalsi metadata pro tyto soubory neni tfeba nacitat.

Dalsi dilezitou metodou je OpenBook, kterd mé na vstupu cestu ke knize (kam byla
prekopirovana pii prvnim otevieni knihy) a vystupem jsou podobné jako u metody
GetBook metadata knihy. Na rozdil oproti predchozi metodé je tato volana, pokud je
potieba oteviit knihu z knihovny. Naptiklad u formatu EPUB jiz nemusi rozbalovat
ZIP a kopirovat soubory do uzivatelského tilozisté, ale pouze ¢te OPF soubor a vraci
data ziskané z néj. PTi prvnim otevieni knihy nejsou vSechny jeji metadata ulozena
do databéaze, proto je potieba néktera ¢ist pii opétovném otevieni.

Jednou z informaci, kterou IBookLoader 0 knize nacita, je seznam kapitol. Proto
deklaruje toto rozhrani metodu GetChapter, kterd méa na vstupu pozadovanou ka-
pitolu a vraci jeji text. V pripadé formatu EPUB je tfeba nacist piislusny soubor
a vratit jeho obsah. Pokud se jedné o TXT nebo HTML, kniha obsahuje pouze jednu
kapitolu a vraci stale obsah jednoho souboru.

Nez je obsah kapitoly poslan do ¢tecky, je potfeba nejprve dany text upravit.
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Pokud se jedna o TXT soubor, je potieba text dle novych fadkt rozdélit do HTML
odstavei. Ctecka totiz renderuje HTML a nové fadky z textového soubory by ignoro-
vala. Pokud se jednéa o soubor EPUB, je potieba pripravit obrazky, které se v textu
maji zobrazit. Jsou prochézeny vSechny HTML elementy img a nacteny obrazky,
na které se odkazuji. Ty jsou pfevedeny do Base64 a jsou jim pfifazeny identi-
fikdtory. Témito identifikatory jsou oznaceny i elementy img. PTi zaslani obsahu
do ¢tecky jsou zaslany i obrazky v kodovani Base64 a c¢tecka si nasledné priradi
obrazky dle identifikatorti do spravnych elementii. Diky tomu nemusi ¢tecka nacitat
obrazky ze souborového systému sama a TeSit problémy s riznym zapisem cesty,
ale v8echny obrézky jsou ji predany. Spole¢nou tpravou pro textové a HTML sou-
bory (véetné formatu EPUB) je odstranéni nezadoucich HTML znacek. Jedna se
0 script, style a iframe. Tyto znacky by mohly obsahovat JavaScript ¢i kaskadové
styly, které by mohly zptsobit nefunkénost ¢tecky, kterd pravé JavaScript a kaska-
dové styly vyuziva. Mohlo by se jednat i o bezpec¢nostni riziko. V knize by bylo
mozné nacitat webové stranky ¢i spoustét JavaScript, ktery by naptiklad zobrazil
falesny formuléafr s prihlaSenim k Dropboxu a sbiral by pfihlasovaci idaje. Proto je

vhodné tyto znacky z HT'ML pred zobrazenim odstranit.

6.2 Renderovani obsahu

6.2.1 Vlastni feSeni renderovani

V ramci prace na aplikaci bylo zkouseno vlastni renderovani obsahu. Implementace
byla zamérena na rozdéleni textu do jednotlivych stranek zobrazenych v aplikaci.
Na vstupu tohoto algoritmu byl text, velikost displeje a pozadovana velikost textu.
Vystupem byl text rozdéleny na jednotlivé stranky. Algoritmus si na zakladé velikosti
displeje a textu spocital, kolik znakt se vejde na radek, a kolik radki textu se vejde
na stranku. Poté si vstupni text rozdélil na jednotliva slova a postupné z téchto slov
sestavoval fadky. Pokud bylo slovo prilis dlouhé, bylo rozdéleno na dvé. V takovém
piipadé bylo nutné hlidat, aby jedna ¢ast rozdéleného slova nebylo pouze jedno pis-
meno. Takto by bylo slovo rozdéleno pouze v pripadé, ze by se neveslo na samostatny
radek. Jinak bylo slovo, ze kterého by rozdélenim vzniklo jen jedno pismeno, celé
posunuto na dalsi fadek. Princip fungovani algoritmu je zobrazen na obréazku 6.1.

Toto Teseni se ukazalo jako velmi komplikované. Jeden z problémii bylo napiiklad
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ultrices. Ante

nibh posuere. - -
Stranka 1 Stranka 2

Obrazek 6.1: Princip fungovani algoritmu pro rozdéleni textu na stranky

pouziti proporcionalni pisma, ve kterém ma kazdé pismeno v textu jinou sirku.
V takovém pripadé neni mozné spocitat, kolik znaku se vejde na radek, protoze zalezi
na pouzitych znacich. Dalsi komplikace by nastaly pti zpracovani HTML dokumentu,
kde by bylo nutné fesit zanotfeni elementii nebo nastavené CSS vlastnosti. Toto FeSeni
se tedy neukazalo jako vhodné a bylo nahrazeno pouzitim WebView, ve kterém jsou

jiz tyto problémy vyfteSeny.

6.2.2 Vyuziti existujiciho reseni

P1i tvorbé aplikace byla vyuzita druhé cesta renderovani obsahu, tedy vyuziti exis-
tujictho jadra v podobé WebView. To existuje na vSech potiebnych platformach
a pristup k nému je sjednocen pomoci pluginu Xam.Plugin.WebView. WebView
funguje podobné jako internetovy prohlize¢. Dokaze zobrazit HTML vcetné CSS.
Umi také spoustét JavaScript a dokéze zprostifedkovat komunikaci mezi nim a okol-
nim kédem. Do tohoto WebView je poslana Sablona knihy véetné obsluzného Ja-
vaScriptu (viz kapitola 6.3) a zarovenn obsah knihy. V 8abloné se poté kniha zobrazi
rozdé€lena na jednotlivé stranky, mezi kterymi lze prechéazet.

Pro rozdéleni textu na jednotlivé stranky je vyuzito CSS. Pomoci vlast-
nosti column-width je mozné nastavit pozadovanou sitku sloupce a obsah je poté
do nich automaticky rozdélen tak, aby vSechny sloupce mély pozadovanou veli-
kost a aby se do nich veSel veskery obsah [16]. Hodnota této vlastnosti je nasta-
vena v zavislosti na velikosti displeje zafizeni. Nasledné je mozné spocitat celkovy

pocet stranek. Na konec textu je umistén oznacCeny element, ktery bude na po-
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sledni strance. Poté se spocitd jeho horizontélni pozice od levého okraje stranky
a po vydéleni sitkou jedné stranky je ziskan celkovy pocet stranek. Podobné funguje
i posun na jednotlivé stranky. V ramci elementu, ktery je rodicem elementu
rozdéleného na sloupce, se lze posouvat horizontalné do stran. Pozice jednotlivych
stranek jsou nasobky Sitky stranky a po posunuti na tyto nésobky budou zobra-
zeny pozadované stranky textu. Toto posunuti je mozné realizovat hned nebo ho
lze pomoci JavaScriptu animovat. Implementace kédu pro posun v textu je nazna-
¢ena v ukézce 6.1. Rodicovskému elementu je také mozné nastavit CSS vlastnost
will-change s hodnotou scroll-position. Tim je vykreslovacimu jadru oznameno, ze
v ramci elementu se bude posouvat do stran a miize tomu byt pfizptisobena opti-
malizace prace s DOM [17]. Diky tomu je zvySena rychlost posouvani na jednotlivé
stranky.

1 $(’#columns-outer’).animate ({
2 scrolllLeft: (page - 1) * this.pageWidth,

3 }, duration);
Ukazka kédu 6.1: Posun na stranku textu

Toto TeSeni se ukazalo jako vhodnéjsi pro pouziti v této aplikaci. Neni potfeba ren-
derovat slozitou HTML strukturu, ale tato prace je pfenechana hotové komponenté.
Pro rozdéleni textu na stranky staci vyuzit nékolika CSS vlastnosti. Nevyhodou to-
hoto Teseni je zavislost na konkrétni implementaci renderovaciho jadra na cilovém
zaiizeni, které se muze mirné lisit. Ale i pfes tento problém je pouziti tohoto FeSeni

jednodussi a rychlejsi. Proto bylo k tvorbé aplikace zvoleno.

6.3 ReaderJS

V ramci aplikace je komponenta, ktera mé na starosti samotné vykresleni HT'ML,
vyc¢lenéna do samostatného projektu, ktery se jmenuje ReaderJS. Ten se sklada
z HTML a CSS sablony e-booku a JavaScriptu. Na vstupu se ocekava HTML jedné
kapitoly knihy a vystupem je potom tento text vyrenderovany do HTML sablony.
JavaScript, ktery je soucasti projektu, se stard o posun stranek, vypocet aktualni
pozice a posun na pozadovanou pozici, komunikaci s kodem v C# nebo zachyceni
uzivatelskych gest.

Pro efektivnéjsi vyvoj JavaScriptové ¢asti aplikace byl vytvoren interni nastroj

DevTools (obrazek 6.2). Jedna se o HTML stranku, ktera ma v sobé pomoci elementu
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iframe vlozenou JavaScriptovou ¢tecku. Velkou vyhodou tohoto nastroje je moz-
nost ladit jeji JavaScriptovy kéd pomoci webového prohlizece a napiiklad Chrome
DevTools. Dale je mozné pomoci tohoto nastroje simulovat komunikaci mezi C#
a JavaScriptem. Do JavaScriptové ¢tecky je vlozen kousek kddu, ktery vytvari vlastni
funkci csCallback, ktera je potfebna k zasilani zprav do C# (viz kapitola 6.5), zjis-
tuje a vraci interni stavy ¢tecky a podobné. Nastroj se nachazi v adresaii DevTools.
Pro jeho spusténi staci oteviit soubor index.html ve webovém prohlizeci.

ReaderJS

DevTools

Ebook.js

{"pageWidth":340,"totalPages":48,"curren
tPage™:2,"fontSize .28, webViewWidth":4

purus in lacus. Fusce tellus.
Nulla pulvinar eleifend sem.
Vestibulum erat nulla,

00,"webViewHeight™:450,"webViewMargi
n":30,"scrollSpeed™:200,"panEventCounte
r":0,"pagerHelper"{"cache"™

{1 htmlHelper":{},"messagesHelper:{}}
ullamcorper nec, rutrum non, B ;
Zasilani zprav
nonummy ac, erat. Cum
sociis natoque penatibus et
magnis dis parturient montes,
nascetur ridiculus mus.
Nullam at arcu a est
sollicitudin euismod. Aenean
fermentum risus id tortor. In

sem justo, commodo ut,

Inicializace

Nacist HTML

Resize

Zména odsazen(
Zména fontu

Pfejit na zacatek stranky

Log zprav

5: PageChange
Detail

4: resize
Detail
{"Width":400,"Height":450}

Obrazek 6.2: Ukazka vlastniho nastroje DevTools

K projektu ReaderJS jsou také napsany testy. Ty jsou vytvoreny pomoci testo-
vactho frameworku Jest? od spole¢nosti Facebook. V jednotlivych testech se pomoci
néastroje Chromeless® nacita stranka DevTools a nasledné se pomoci zasilani zpréav
a simulaci klikani ve ¢tecce testuji jeji jednotlivé funkce. Napiiklad se do ¢tecky nacte
HTML a testuje se spravné zasilani zpravy s pozici v textu, spravny text zobrazeny

ve CteCce, posun na dalsi stranky a podobné. Testy se nachazi ve slozce Tests. K je-

Zhttps:/ /facebook.github.io/jest/
3https://github.com/graphcool /chromeless
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jich spusténi staci zavolat prikaz yarn test v kofenovém adresari projektu ReaderJS.

Predpokladem je mit nainstalovany néstroj yarn a vSechny zévislosti aplikace.

6.4 Implementace algoritmu pro zjisSténi pozice

Princip implementace tohoto algoritmu je v celku jednoduchy. Je potieba spocitat,
kolik textovych znaki je na kazdé strance. Pozice zacatku stranky je pak soucet
velikosti vSech predeslych stranek. Nejprve je potieba projit vSechny stranky v textu.
Na zacatku kazdé stranky se pomoci rozhrani Range* umisti HTML element, ktery
znadi zacatek stranky (viz ukézka 6.2). Poté je cely obsah HTML uloZen do Fetézce
a rozdélen na podietézce, dle vyskytu vlozené znacky, kterd oddéluje jednotlivé
stranky. Nyni kazdy podfetézec reprezentuje obsah jedné stranky textu. Sta¢i pouze
ze vSech podretézci odstranit zbylé HTML znacky a vytvofit z nich Cisty text.
Ve vSech podretézcich je jiz mozné spocitat pocet znaki. Vystupem pak je pole,
ve kterém je délka kazdé stranky textu. Poslednim krokem je odstranéni pomocnych
znacek z DOM, které tam byly vlozeny.

Vypoctené délky jednotlivych stranek lze pouzit i v opa¢ném sméru, tedy presun
na danou pozici v knize. Princip spo¢iva v postupném s¢itani velikosti jednotlivych
stranek od prvni az do té doby, kdy soucet bude vyssi nez hledand pozice. Ta se
bude nachézet na posledni strance, ktera v souc¢tu figurovala. Tento algoritmus je

zobrazen v ukizce 6.3.

“https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/ APT/Range
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var rect = {
top: Ebook.webViewMargin,

left: Ebook.webViewMargin,

};
var ranges = [];
for (var i = 1; i <= Ebook.totalPages; i++) {

Ebook.goToPageFast (i) ;

var range = document.caretRangeFromPoint (rect.left,
if (range !== null) {

ranges .push(range) ;

ranges.forEach(function(range) {
var mark = document.createElement ("span");
mark.setAttribute("class", "js-ebook-page-begin");
range.insertNode(mark);

IO

Ukazka kédu 6.2: Vlozeni znacky na zacatek kazdé stranky

Ebook .pagerHelper.computelLengthOfAllPages () ;

var page = 0;

var currentPosition = O;

while (currentPosition < position) {
page++;
var length = Ebook.pagerHelper.cache.get (page);
if (length !== undefined) {

currentPosition += length;

Ukazka kédu 6.3: Pievod pozice na ¢islo stranky

6.4.1 ReSené problémy

rect

.top);

V ramci implementace algoritmu pro vypocet pozice bylo feSeno nékolik problémai.

Rozhrani Range obsahuje metodu, ktera vraci obsah zobrazeny na strance. Prvotni
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implementace tedy tuto metodu vyuzivala, ale brzy se ukazalo, Ze méa svoje li-
mity. Pokud text nezacinal na zac¢atku stranky, ale byl trochu posunuty, tak metoda
rozhrani Range vratila prazdny obsah. Také se ¢asto vyskytoval problém s koncem
stranky. Ve vraceném obsahu nebyl pouze text z dané stranky, ale i nékolik rfadki
ze stranky nasledujici. Proto se tato metoda ukazala jako nevyhovujici a bylo nutné
pouzit jiny zptsob, tedy znacit si zacatky stranek a text dle téchto znacek rucné
rozdélit.

S ru¢nim délenim obsahu souvisi dalsi problém. Pokud na pfelomu dvou stranek
je jeden textovy Tetézec, je nutné pro oznaceni zacatku stranky tento textovy retézec
rozdélit a na presné danou pozici vlozit HTML element. Pri nasledném odstranéni
téchto znacek by ale obsah neziistal v ptivodni podobé. Misto jednoho textového uzlu
by nyni DOM obsahoval dva sousedni textové bloky, které mohou byt vyrenderovany
jinak. Z prvni stranky se muze pfesunout posledni fadek na druhou stranku a zméni
se tak umisténi vSech pozic a celkovy pocet stranek. Proto je nutné pii mazani
pomocnych znacek spojovat sousedni textové bloky do jednoho, aby nedochézelo
k tomuto problému.

Poslednim problémem této metody je jeji rychlost. Manipulace s DOM mitze byt
velmi naro¢na, zejména pokud se s nim pracuje neefektivnim zptsobem. épatn}?m
pristupem je do DOMu néjakou zménu zapsat, potom z ného ¢ist, potom znovu
zapsat a takto dale v cyklu. Lepsi je vSechny zapisy provést najednou. Divodem je
to, ze pokud je z DOMu ¢ten néjaky parametr, napiiklad velikost elementu, prohlizec¢
si tuto hodnotu cachuje a pfi pristim ¢teni ji rovnou vrati. Tato cache se ale invaliduje
pri zapisu a pokud se tedy do DOMu stiidavé zapisuje a ¢te se z ného, cache nema
zadny ucinek. Na toto je pamatoviano i ve vySe popsané implementaci algoritmu
a nejprve se projdou vSechny stranky, pripravi se HTML znacky a do DOMu jsou

ulozeny spolec¢né.

6.5 Komunikace mezi C# a JavaScriptem

Programy v C# a JavaScriptu spolu mohou komunikovat pomoci zasilani zprav.
Ty jsou zasilany ve forméatu JSON a skladaji se ze dvou ¢asti. Prvni je action, coz
je textovy nézev dané zpravy. Diky tomuto parametru pifjemce vi, jak méa danou
zpravu zpracovat. Druhou ¢ésti je parametr data. Zde je ulozen obsah zaslané zpravy,

napiiklad ¢islo stranky ve zprave, kterd oznamuje zménu stranky. Cely JSON je pre-
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veden na textovy fetézec a zakddovan pomoci Base64. Vysledek je poté zaslan druhé
strané. Ta musi nejprve Base64 dekodovat, prevést textovy fetézec zpét na JSON
a ten nésledné dle nastaveného parametru action zpracuje.

Zpravy jsou zasilany asynchronné a nedochazi k potvrzovani prijeti. To znamen4,
ze kdyz napriklad C# pozada o posun na pozici v knize, nedostane zpét informaci

o tom, zda k presunu opravdu doslo.

6.5.1 Komunikace na strané C#

K zasilani a prijmu zprav v C# se pouziva tiida WebViewMessages. Ta potiebuje
ke svému spravnému fungovani instanci WebView, se kterym bude komunikovat.
Tuto instanci prijimé ve svém konstruktoru. Ttrida obsahuje verejnou metodu Send,
kterd jako parametry pfijima nazev zpravy a jeji obsah. Zprava nemusi byt po-
slana hned, ale je zafazena do fronty. Ta c¢ekd, az bude inicializovano WebView
a poté jako prvni zasle zpravu init. KdyZ jsou tyto dvé podminky splnény, je za-
slan zbytek fronty. Samotné pfedani zpravy JavaScriptu je provedeno zavoldnim
metody InjectJavascriptAsync nad instanci WebView. V parametru této metody je
predan tetézec obsahujici JavaScript, ktery se ma spustit. V tomto piipadé je to
volani Messages.parse(), kde je v parametru Base64 se zpravou. Toto je zobrazeno

v ukézce 6.4.

1 await _webView

2 .InjectJavascriptAsync ($"Messages.parse(’{toSend}’)");
Ukazka kédu 6.4: Asynchronni predani zpravy JavaScriptu

Tato tiida si dale zaregistruje pomoci metody AddLocalCallback nad instanci Web-
View callback pro volani funkce csCallback v JavaScriptu (ukazka 6.5). V parametru
tohoto volani je zasland zprava z JavaScriptu. TTida WebViewMessages ji zpracuje
a spusti udalost, kterd je nadefinovana pro kazdy typ zpravy, ktery lze prijimat.
Ke konkrétni udalosti se mohou prihlasit zbylé ¢asti aplikace a mohou tak jednot-
livé zpravy zpracovavat.

1 _webView.AddLocalCallback("csCallback", (data) => {

2 this.Parse(data);

3 B

Ukazka kédu 6.5: Piijeti zpravy z JavaScriptu
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Zasilané zpravy

init K inicializaci JavaScriptové ¢tecky je zasilana zprava init. Jeji parametry jsou
sitka a vyska okna, velikost textu, velikosti odsazeni a dalsi nastaveni, jako rychlost
posunuti nebo no¢ni rezim. Po prijeti zpravy si JavaScript nastavi tyto zékladni

proménné a zaregistruje listenery pro uzivatelski gesta.

loadHtml LoadHtml je zprava slouzici k zasilani HTML do ¢tecky v JavaScriptu.
Kromé textu obsahuje také seznam vsSech obrazki prevedenych do Base64. Tyto
obrazky jsou nasledné vlozeny do HTML. Dale je mozné v této zpravé nastavit,
na jakou pozici se mé ¢tecka posunout v zaslaném obsahu. Moznosti jsou konkrétni
pozice vyjadiena ¢islem, posledni stranka textu nebo znacka v textu (ID néjakého
elementu). Pokud zadn4 z téchto moznosti neni nastavena, provede se posun na prvni

stranku textu.

goToPosition Zpréava goToPosition je zasilana, pokud C+# pozaduje posun na urci-
tou pozici v textu. To mize nastat naptiklad pokud pfijde synchronizace knihy a je

potieba se posunout na pfijatou pozici.

changeFontSize Zprava changeFontSize je zasilana, pokud si uzivatel zméni velikost

textu. Obsah zpravy je nova hodnota velikosti textu.

resize Pokud se zméni velikost obrazovky (naptiklad zména orientace telefonu),
tak je do JavaScriptu zasldna zprava resize, ktera jako parametry obsahuje novou

sitku a vysku okna.

changeMargin Zpravu changeMargin odesild C#, kdyz si uzivatel v nastaveni zméni
odsazeni textu, a je potieba tuto zménu reflektovat v zobrazeném textu. Obsahem

zpravy je nova hodnota odsazeni.

goToPage Zprava goToPage je zasilana, pokud je potfeba se presunout na jinou
stranku. V parametrech zpravy je mozné zaslat konkrétni stranku a nebo pozadat
o posun na néasledujici ¢i predchozi stranku. Vyuziti této zpravy je pii ovladani
aplikace mimo WebView. Napiiklad mobilni aplikaci lze ovladat pomoci tlacitek
pro zménu hlasitosti. Kod v C# si odchytne jejich stisknuti a zasle JavaScriptu

zpravu s zadosti o posun na dalsi ¢i pfedchozi stranku.
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6.5.2 Komunikace na strané JavaScriptu

Ke komunikaci na strané JavaScriptu se pouziva objekt Messages, ktery je pridan
do instance Window. Jedné se tedy o globalni objekt, ktery lze kdekoliv zavolat. Ob-
sahuje metodu send, kterad prijima nazev a obsah zpravy. Zprava je zaslana ihned
a to pomoci volani funkce csCallback, kde je jako parametr predédn obsah zpravy
(zakodovan pomoci Base64). Jedna se o specialni funkei ve webview, kterd zap¥i¢ini
zavolani callbacku na strané C#. Tento kod je zobrazen v ukazce 6.6.
1 var json = JSON.stringify ({
2 action: action,
3 data: data,
4 1)
)
6 csCallback(Base64.encode(json));
Ukazka kodu 6.6: Zaslani zpravy v JavaScriptu

Pro prijem zprav je k dispozici metoda parse. Ta je volana pirimo z kodu v C+#.
Funkei této metody je dekodovat Base64, prevést text na JSON, dle parametru
action zavolat prislusnou funkei a predat ji obsah v parametru data (ukézka 6.7).
1 var json = JSON.parse(Base64.decode(data));

2 this.actions[json.Action] (json.Data);

Ukazka kodu 6.7: Piijeti zpravy v JavaScriptu

Zasilané zpravy

PageChange Pii zméné stranky zasila JavaScript zpravu PageChange. Pomoci této
zpravy informuje o aktualni strance, celkovém poctu stranek a aktualni pozici. C#
na ni muze reagovat tak, ze si ulozi aktualni pozici (aby pii pristim otevieni knihy
mohla byt oteviena na stejném misté) nebo zacne tuto pozici synchronizovat. Také
diky této zpravé je mozné zobrazovat v horni listé ¢tecky aktuélni stranku a celkovy

pocet stranek v textu.

NextChapterRequest Pokud je uzivatel na posledni strance zobrazeného textu
a vyzada si dalsi stranku, tak JavaScript posle zpravu NextChapterRequest. Kod v C#
si pamatuje aktualni kapitolu a diky tomu muze zpét zaslat nasledujici kapitolu

pomoci zpravy loadHtml, pokud takova kapitola existuje.
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PrevChapterRequest Zprava PrevChapterRequest mé podobnou funkei jako zpréava
NextChapterRequest. Pokud je uzivatel na prvni strance a vyzada si predchozi stranku,
tak se odesle tato zprava. Odpovédi ze strany C# je zprava loadHtml s predchozi

kapitolou, pokud existuje (pokud uzivatel nemé zobrazenou prvni kapitolu knihy).

OpenQuickPanelRequest Zprava OpenQuickPanelRequest je zasilana v piipadé, kdy
si uzivatel gestem vyzada zobrazeni rychlého panelu (ten zobrazuje obsah, zélozky
a rychlé nastaveni). O zachyceni uZivatelskych gest se stara JavaScript a ten infor-

muje kod v C#, ktery nésledné rychly panel otevie.

ChapterRequest Zprava ChapterRequest se zasila, pokud uzivatel v textu klikne
na odkaz, ktery vede na jinou kapitolu v knize. Toto se stane naptiklad v pripadé, kdy
je v textu odkaz na vysvétlivky. Obsahem zpravy je nazev dané kapitoly. Odpovédi

ze strany C# je pak zprava loadHtml, kterd obsahuje pozadovanou kapitolu.

OpenUrl Zpréava OpenUrl se zasila, pokud uzivatel v na¢teném HTML klikne na ex-
terni odkaz. Parametrem této zpravy je dany odkaz. Kod v C# po pfijeti této zpravy
zavolé funkci Device.0OpenUri (), kterd v zavislosti na aktualni platformé zpracuje ote-

vieni odkazu.

PanEvent Posunem po okraji obrazovky ve svislém sméru lze ovladat jas displeje.
Gesto posunu zaznamenava JavaScript a zasila zpravu PanEvent, ktera obsahuje sou-
fadnice, na kterych k udalosti doslo. Koéd v C# pak na zékladé téchto souradnic

a uzivatelského nastaveni mize zménit jas displeje.

6.6 Synchronizace

Vyvoj aplikace byl od zac¢atku zamyslen tak, aby byla podporovana synchronizace
mezi vSemi zafizenimi, které ¢tenar pouziva. Dostupna je synchronizace postupu
¢teni a synchronizace zélozek v knize. V ramci budouctho rozvoje by také bylo
mozné pridat synchronizaci celych knizek. Ctenar by si na jednom zafizeni pridal
knihu do knihovny a ta by se automaticky stahla do jeho dalsich zarizeni.
Synchronizace neprobiha mezi zafizenimi pfimo, ale skrze sdilené tlozisté, které
je pristupné ze vSech zarizeni. Jednotliva zafizeni tedy spolu nijak pfimo nekomuni-

kuji, ale pouze si ukladaji data na spolecné misto a odtud je také ¢tou. Tyto data
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jsou ve formatu JSON a mohou byt uklddana kamkoliv na internet. V aplikaci je
pripravena podpora pro Dropbox a cloudovou databézi Firebase. Podminkou fungu-
jici synchronizace tedy je, aby bylo zafizeni pfipojeno k internetu a aby se uzivatel
ze vSech svych zarizeni prihlésil ke stejnému tlozisti.

Kazdé zarizeni ma také svij nézev, ktery si muze uzivatel libovolné nastavit.
Tento nazev se prenési v synchronizacich a diky nému lze poznat, jestli dana syn-
chronizace pochézi z aktuéalniho zafizeni ¢i nikoliv. Vyuziti tohoto nazvu je naptiklad
v synchronizaci postupu ¢teni. Pokud si ¢tecka v tlozisti precte svoji vlastni pozici,
nemusi ji ¢tenari ani nabizet.

Pro fungovani synchronizace jsou dulezité dvé komponenty aplikace. Jedna se
o tTidu SyncService a rozhrani ICloudStorageService. Zodpovédnosti tiidy SyncService
je generovat data k uloZeni, porovnavat synchronizace a rozhodovat o pouziti jed-
notlivych dat ¢i kontrolovat spravné nastaveni synchronizace. UloZeni a nacteni dat
z konkrétniho lozisté maji na starosti implementace rozhrani ICloudStorageService.
Ty pouze dostanou cestu a data, ktera nactou ¢i ulozi. Samotné logika synchronizace
je tedy naprogramovana nezavisle na konkrétnim tulozisti. Diky tomuto rozdéleni je
mozné do aplikace jednoduse ptridévat dalsi sluzby, pomoci kterych 1ze synchronizaci
realizovat. Stac¢i implementovat rozhrani ICloudStorageService, ve kterém je potieba

ukladat, nacitat a mazat data ve formatu JSON.

6.6.1 Pripojeni k synchronizac¢ni sluzbé

Aplikace nyni podporuje pfipojeni na Dropbox a Firebase. Aby mohl uzivatel vyu-

zivat synchronizaci pres tyto sluzby, je tfeba se do nich nejprve prihlasit.

Dropbox

Dropbox je webové tlozisté soubori. K pristupu na néj je vyuzivan oficialni balicek
Dropbox.Api®. Aby bylo mo7né komunikovat s rozhranim Dropboxu, je nutné si nej-
prve na jeho webovych strankach vytvorit aplikaci. U ni je nutné nastavit, jestli mé
mit piistup k celému Dropboxu uzivatele a nebo pouze k vyhrazenému prostoru.
V takovém piipadé bude uzivateli na jeho Dropboxu automaticky vytvorena speci-
alni slozka a aplikace bude mit pristup pouze do ni. Varianta s pouzitim vyhrazeného

prostoru je vyuzita v této ¢tecce knih. Po nastaveni aplikace vygeneruje Dropbox

Shttps://www.nuget.org/packages/Dropbox. Api/
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jeji identifikdtor, pomoci kterého je nutné se autentizovat pii vesSkeré komunikaci
s rozhranim Dropboxu.

Pfipojeni uzivatele k Dropboxu probiha pomoci protokolu OAuth2°. Nejprve je
presmérovan na specialni stranku aplikace, kde je zobrazen piihlasovaci formuléafr
k Dropboxu. Uzivatel zada svoje pfihlasovaci idaje a ty jsou spolu s identifikitorem
aplikace odeslany Dropboxu. Pokud je pfihlaseni tispésné, je aplikaci vracen access
token, pomoci kterého je mozné pristupovat na uzivateliv Dropbox. Aplikace si ne-
uchovava uzivatelsky login ani heslo, ale pouze ziskany access token. Veskera data
jsou ukladana na uzivateliv Dropbox do vyhrazené slozky. Kazdy uzivatel ma tak

vSechny svoje data oddéleny od dat jinych uzivateli.

Firebase

Firebase je cloudova JSON databaze od spole¢nosti Google. Pro praci s ni je po-
uzivan balicek Firebase.Xamarin’. Podobné jako u Dropboxu, je nutné si nejprve
ve webovém rozhrani Firebase vytvorit aplikaci. Nésledné je vygenerovana jeji ad-
resa a kli¢. Pomoci téchto dat lze poté s databézi Firebase komunikovat.

Ctenar v aplikaci zad4a e-mail a heslo, pomoci kterého se bude ptihlasovat do da-
tabaze. Aplikace se pripoji k databazi Firebase a zjisti, zda jiz i¢et s danym e-mailem
existuje. Pokud neexistuje, tak ho vytvori. Nasledné se pokusi k ti¢tu prihlésit a po-
kud bude prihlaseni ispésné, muze probihat synchronizace. V aplikaci ztistane ulozen
uzivatelsky e-mail a heslo, protoze je nutné tyto tidaje zasilat pii kazdém pripojeni
k databazi. Firebase vygeneruje pro uzivatele unikatni identifikator, diky kterému
jsou oddéleny data jednotlivych uzivateli. Ty jsou sice uloZzeny v jedné spole¢né
JSON struktute, ale pro kazdy uzivatelsky identifikator existuje vlastni uzel, ktery
obsahuje v8echny data daného uzivatele. Aplikace si potom stahuje pouze data, kteréa
jsou potomky tohoto uzlu. Na obrazku 6.3 je zobrazena ukazka této struktury. Prvni

potomek uzlu users je uzivatelsky identifikator, pod kterym jsou uloZena dalsi data.

6.6.2 Synchronizace postupu ¢teni

Synchronizace s postupem ¢teni je reprezentovana JSON strukturou, které se skladéa

ze tfech Casti. Jedné se o nazev zafizeni, které vygenerovalo pozici (D), dale o ¢islo

Shttps://oauth.net/2/
"https://www.nuget.org/packages/Firebase. Xamarin /
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ebook-reader-b6053
5. users
N ZH5uW3m8naasuc2z3UKouR454Mz1
5. dita
|- 616749871680AB4208D2BAF11DBAF56B
L. bookmarks
5. 34519238
------- C: "2018-982-84T712:42:092.8527612

8- 34544635
------- bookmarkslastchange: "26818-82-84T19:43:55.6193572;

-|- progress
... D: "Computer’
P: B

Obrazek 6.3: Struktura dat v databazi Firebase

kapitoly (S) a pozici v ramci kapitoly (P). V ukézce 6.8 je takova synchronizace

zobrazena.

1 {

2 "D": "Computer",
3 "s": 15,

4 "P": 563

5 }

Ukazka kédu 6.8: JSON s postupem ¢éteni

Pro spravné fungovani synchronizace je potieba do sdileného tulozisté ukladat
aktuélni polohu v knize a také si ji odtud nac¢itat. K tomu slouzi metody SaveProgress
a LoadProgress, které jsou soucasti tifidy SyncService.

Pro ulozeni aktualni pozice do tlozisté je ur¢ena metoda SaveProgress. Ta si nej-
prve pripravi data k ulozeni, vygeneruje cestu pro uloZeni synchronizace a pomoci

instance implementace rozhrani ICloudStorageService synchronizaci ulozi. V pripadé
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pouziti Dropboxu bude soubor s pozici ulozen pod nazvem progress.json v adreséfi,
ktery je pojmenovéan dle identifikitoru knihy (viz kapitola 6.1). Pfi pouziti databéaze
Firebase bude tato cesta prevedena do struktury JSON. Bude pouzit uzel pojme-
novany dle identifikdtoru knihy s potomkem progress. Pozice je ulozena pii zavieni
knihy nebo zavieni celé aplikace. Déale probihé ukladéni na pozadi kazdou minutu.
Neni tedy nutné knihu zavirat, aby se provedla synchronizace jeji pozice.

K nacitani synchronizované pozice slouzi metoda LoadProgress. Ta si vygeneruje
cestu, na které ocekava synchronizovanou pozici. Bude se jednat o cestu sklada-
jici se z identifikatoru knihy a uzlu progress. Nasledné zavola nad instanci rozhrani
IClousStorageService metodu LoadJson, kterd vrati JSON nachazejici se na této cesté.
Nacteni pozice se vola pii otevieni knihy a nasledné na pozadi kazdou minutu. Apli-
kace si pamatuje posledni ziskanou pozici ze synchronizace a pii na¢teni nové pozice
si zkontroluje, Ze se nejedna o predeslou pozici. Déle kontroluje, Ze se nejedné o sou-
¢asnou pozici na aktudlnim zarizeni a zda jde o synchronizaci z jiného zarizeni. Pokud
jsou tyto podminky splnény, ¢tenari je zobrazen modalni dialog s otazkou, zda chce
nacist pozici. Pokud souhlasi, je na ni presunut. Aplikace si zapamatuje ziskanou

pozici a pii dalsi synchronizaci se jiz nebude na tuto pozici uzivatele dotazovat.

6.6.3 Synchronizace zalozek

Kromé pozice v knize lze synchronizovat také zalozky. V podstaté se jedné o pozici
v knize, ke které je navic pridany nazev. Déle u knihy mutze byt vice zdlozek a lze
je mazat. Synchronizace zélozek jsou ulozeny v JSON strukture, které je zobrazena
v ukazce 6.9. Je zde identifikator zalozky (I), pfiznak smazani (D), ¢islo kapitoly (S),
pozice v ramci kapitoly (P), nazev zalozky (N) a datum posledni zmény (C). Kazda
zélozka ma svij unikatni identifikator, ktery je pii pouziti Dropboxu vyuzit jako
nézev souboru, kde je uloZzen JSON. Vsechny zélozky jsou pak uloZzeny ve slozce
pojmenované dle identifikdtoru knihy a v podslozce bookmarks. Pokud je k synchro-
nizaci vyuzita databaze Firebase, jsou zéalozky ulozeny v JSON strukture v uzlu
knihy a potomku s nazvem bookmarks. Zde jsou jednotlivé zalozky v uzlech pojme-

novanych dle identifikdtoru zalozky.
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1 {

2 "I": 36341323,

3 "D": false,

4 "S": 16,

5 "P": 0,

6 "N": "25.02.2018 15:48:43",

7 "C": "2018-02-25T14:48:43.222273"
8

Ukazka kodu 6.9: JSON se synchronizaci zélozky

Stejné jako u synchronizace pozice, i pro zalozky se pouziva tfida SyncService. Dii-
lezitou metodou je SynchronizeBookmarks, ktera ma za tikol stahnout vSechny zalozky
ze sdileného ulozisté a porovnat je se zalozkami v zafizeni. Jako stejné zélozky jsou
povazovany takové, které maji shodny identifikator. Metoda pii porovnéani zalozek
rozhodne, které je tfeba pridat, upravit nebo smazat v zafizeni a které ve sdileném
tlozisti.

Protoze k porovnéavani zalozek dochézi na uzivatelském zafizeni, musi se vzdy
z ulozisté stahnout vSechny. K této synchronizaci dochazi periodicky kazdou minutu
a vzdy by se z tlozisté prenasely vSechny zéalozky, i kdyz by to nemuselo byt nutné.
Aby bylo takovym prenosim dat zabranéno, tak se do tlozisté uklada cas, kdy
doslo k posledni zméné néjaké zalozky. Ten je ulozen bud v souboru bookmarkslast-
change.json nebo ve stejnojmenném uzlu v JSON strukture. Kdykoliv je uloZzena
jakakoliv zména nékteré zélozky, ulozi se aktualni datum. Cas posledni synchroni-
zace se uklada také v zarizeni a proto staci kazdou minutu z ulozisté pouze stahovat
¢as posledni zmény. Pokud je novéjsi nez ¢as ulozeny v zafizeni, pak doslo k syn-
chronizaci ze strany jiného zafizeni a je nutné provést synchronizaci i na aktuélnim
zafizeni. Dojde ke stazeni vSech zalozek z tlozisté, k jejich porovnani a k synchro-
nizaci. V opacném piipadé se zddna dalsi data prenaset nebudou.

U kazdé zalozky se také uchovava datum posledni zmény. Pokud si zafizeni z tlo-
zisté stahne zalozku, ktera mé naptiklad jiné jméno nez v zarizeni, podle data zmény
lze urcit, ktera varianta je aktualnéjsi. Pokud je u zalozky v dlozisti novéjsi datum
nez u zalozky v zafizeni, je zélozka v zafizeni upravena. Naopak pokud je novéjsi
datum u zalozky v zafizeni, bude upravena zalozka v tulozisti.

Pokud si uzivatel smaze néjakou zalozku, neni ve skutecnosti zcela odstranéna,

ale je u ni pouze nastaven priznak smazani. Takova zalozka se potom nikde nezobra-
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zuje, ale dal se prenési v synchronizaci, aby si ji i ostatni zafizeni oznacila jako sma-
zanou. Duvodem tohoto zpusobu mazéni zalozek je jednoduchost zaslani informace
o smazani ostatnim zafizenim. Kdyby zalozka byla sesynchronizovana na dvou ¢i vice
zalizenich a na jednom z nich byla skutecné odstranéna, dalsi zafizeni by si nemélo
jak vyhodnotit chybéjici zédlozku. Mohlo by se jednat o odstranénou zalozku, kterou
si mé smazat ze zafizeni a nebo by se naopak mohlo jednat o novu zalozku, kterou
musi poslat do ulozisté. Tento problém je diky tomuto zptsobu mazani vyfeSen. Za-
Fizeni si stahne zménu zalozky stejné, jako kdyby se jednalo naptiklad o zménu jejiho
nazvu. Ke skutecnému odstranéni zalozek dojde az pii smazani knihy z knihovny.
Dalsi metodou pro synchronizaci zalozek je SaveBookmark. Ta porovnani zalozek
neprovadi, ale pouze ulozi jednu zalozku do tulozisté. K voldni dochazi pii pridani
nové zalozky, zméné nazvu nebo jejim smazéani. Kromé ulozeni samotné zéalozky je
také potifeba v cloudovém tlozisti upravit ¢as posledni synchronizace zalozek, aby

si ostatni zafizeni tuto zalozku v ramci pravidelné synchronizace stahla.
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7 Vysledky

7.1 Zhodnoceni splnéni pozadavkid z analyzy

Vytvorena aplikace dle pozadavki v analyze podporuje formét EPUB. Navic podpo-
ruje také otevieni souborit HTML a TXT a je rozsifitelna o podporu dalsich forméatu.
Do knihy lze pridavat zalozky, které se spolu s postupem ¢teni synchronizuji. K syn-
chronizaci lze vyuzit ¢tenaitiv Dropbox nebo cloudovou databézi Firebase. K jejimu
pouziti se staci na vSech zafizenich prihlésit se stejnym e-mailem a heslem. Aplikace
je také rozsititelna o dalsi ulozisté, pomoci kterych by §lo synchronizaci realizovat.
V aplikaci je obsazeno uzivatelské nastaveni, kde si miize ¢tenar upravovat vzhled
otevieni knihy, ovladani ¢tecky ¢i nastaveni synchronizace. Mezi moznosti ovladani
patii napiiklad posun na stranky pomoci tlacitek pro ovladani hlasitosti nebo zmeéna
jasu displeje pomoci posunu prstem po okraji displeje.

Aplikace byla vytvofena pro platformy Android a Windows. Je mozné ji spous-
tét na desktopu jako UWP aplikaci, pro mobilni Windows neni optimalizovina.
Platforma Android byla vybrana diky pfiblizné 70% podilu na trhu chytrych te-
lefonu [18|. Desktopova platforma UWP byla pro tvorbu aplikace vybrana diky
jednoduché tvorbé téchto aplikaci pomoci nastroje Xamarin a také diky rozsiteni
platformy Windows. Podil tohoto systému ¢ini pfiblizné 82 % [19], ale aplikaci lze
spoustét pouze na systému Windows 10, jehoz podil ¢ini v ramci platformy Win-
dows zhruba 43 % [20]. Uzivatel tedy muze pouzivat aplikaci a vyuzivat synchronizaci
na mobilnim telefonu a pocitaci, pokud pouziva tyto dvé platformy.

Zdrojové kody aplikace jsou umistény na GitHubu!. Vysledna aplikace byla uve-
fejnéna v obchodé Google Play? a Microsoft Store®.

Vzhledem k umisténi ¢tecky do celosvétovych obchodi s aplikacemi bylo rozhrani

"https://github.com /bares43 /thesis-ebook-reader
Zhttps:/ /play.google.com/store/apps/details?id—=cz.janbares.onesyncreader
Shttps://www.microsoft.com /cs-cz/store/p/onesync-reader/9pltc7z5g1b4
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aplikace vytvoreno v angli¢tiné. Aplikace neumoznuje piidavani preklada do jinych
jazykt, ale v budoucnu by o tuto moznost mohla byt rozsifena.

Lze konstatovat, ze vSechny pozadavky na aplikaci byly splnény. Aplikace ma
dokonce oproti pozadavkum nékolik funkci navic, jako napiiklad podporu HTML

a TXT ¢i ovladani jasu displeje.

7.2 Uzivatelsky popis aplikace

Aplikace je rozdélena na nékolik stranek, mezi kterymi muze uzivatel prechazet.
Na zafizeni Android je k dispozici nabidka vyjizdéjici ze strany (obrazek 7.1) av UWP

aplikaci se nabidka zobrazuje v horni listé.

B9 % s 93% M 17:53

OneSync Reader

My Books
Settings

About

Obrazek 7.1: Navigace na zafizeni Android
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7.2.1 Hlavni stranka a knihovna

Hlavni stranka (obrazky 7.2 a 7.3) je vstupni misto do celé aplikace. Jedna se o prvni
obrazovku, kterou uzivatel po otevieni aplikace uvidi. Na této strance je uzivatelova
knihovna. Je mozné zde do aplikace pridat novou knihu. V. UWP aplikaci k tomu
slouzi oby¢ejné tlacitko a v Android aplikaci je k dispozici plovouci tla¢itko, takzvany
floating action button. Dale jsou zde zobrazeny vSechny knihy, které mé ¢tenar ulo-
zeny v knihovné. Knihy jsou vedle sebe zobrazeny horizontalné a lze se mezi nimi
posouvat. U kazdé knihy je ikonka kose, pomoci které 1ze knihu z aplikace odstranit.
Uzivatel bude dotazén, zda chce knihu odstranit pouze z aktualniho zafizeni nebo
zda chce odstranit také veskeré synchronizace ze sdileného tlozisté. Pokud si ¢tenar
odstrani knihu pouze z aktuélniho zarizeni, pti opétovném pridani do aplikace se mu

zpét nacte jeho pozice a ulozené zalozky.

7.2.2 Ctecka

Kdyz uzivatel v aplikaci otevie knihu, zobrazi se mu na specialni strance se ¢teckou.
Ta se v zavislosti na uzivatelském nastaveni muze oteviit v rezimu fullscreen, tedy
bude zobrazena pres celou obrazovku zafizeni. Mize se také zobrazovat v no¢nim
nebo dennim rezimu. Na této strance je zobrazen pouze text knihy a informadéni

panel.

Informacni panel

U horniho okraje stranky s otevienou knihou je zobrazen informaé¢ni panel. Ten ¢te-
néari zobrazuje ¢islo aktualni stranky a jejich celkovy pocet v kapitole. Déle zobrazuje
aktudlni ¢as a na telefonu s Androidem také stav baterie zafizeni. Ten je znézornén
pomoci péti ikonek, které se zobrazuji v zavislosti na procentuédlnim stavu baterie.
Panel ma prihledné pozadi, ziska tedy barvu pozadi ¢tecky, a vizualné vypada jako

soucast oteviené knihy:.

Rychly panel

Dalsi ¢asti stranky se ¢teckou je takzvany rychly panel. Ten lze zobrazit dvojim zpi-
sobem. Prvni zpiisob je dvojité poklepani na displej telefonu ¢i poklepani mysi (tak-

zvany doubleclick). Druhou moznosti je dlouhym stiskem prstem nebo mysi. Panel
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Obrazek 7.2: Hlavni stranka aplikace a knihovna na zafizeni Android

lze nésledné zaviit tuknutim na tlac¢itko zpét nebo nékam mimo oblast tohoto pa-
nelu. Podobné, jako lze zaviit modélni okno na nékterych webovych strankach.
Rychly panel se sklada ze dvou c¢asti. Nahote je nékolik vybranych moznosti na-
staveni ¢tecky. Jedna se o zménu jasu, nastaveni velikosti pisma a velikosti odsazeni
textu. Ve spodni Céasti je mozné se prepinat mezi obsahem knihy a zalozkami. Lze
pridavat nové zalozky ¢i mazat nebo upravovat stavajici. Po poklepani na nazev
kapitoly ¢i zalozky se zobrazi prislusné ¢ast textu knihy. Tento panel tedy slouzi

k navigaci ¢tenafe v oteviené knize. Na obrazku 7.4 je tento rychly panel zobrazen.

7.2.3 Nastaveni

Nastaveni aplikace je rozdéleno do ¢tyt tématickych sekei. Ty jsou reprezentovany

pomoci zalozek, mezi kterymi se miize uzivatel prepinat. Zalozku lze oteviit kliknuti
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Obrazek 7.3: Hlavni stranka aplikace a knihovna v UWP aplikaci

na jeji nazev, pripadné posunem prstem na displeji do stran na zafizeni se systé-
mem Android. Vegkeré nastaveni se ukladé ihned a je perzistentni. Aplikace si tedy
pri pristim spusténi nastavené preference pamatuje. Podoba stranky s nastavenim
na zafizeni Android je zobrazena na obrazku 7.5.

Prvni zalozka se jmenuje reading. Zde lze nastavit vzhled oteviené knihy, jako
velikost textu, velikost odsazeni textu nebo rychlost animace pii posunu stranek.
Dale je mozné si zde zapnout no¢ni mod ¢tecky (text bude zobrazen bilym pismem
na tmavém pozadi) nebo rezim fullscreen. To znamena, Ze oteviené kniha se zobrazi
pres celou obrazovku, nebude tedy vidét status bar na zafrizeni Android a hlavni
panel na pocitac¢ich s Windows.

Na druhé zaloZzce s nazvem synchronization je soustfedéno veskeré nastaveni
synchronizace ¢tecky. Samotna synchronizace zde 1ze povolit nebo zakazat. Dale je
mozné povolit synchronizaci pouze pokud je zafizeni pripojeno na internet pomoci
WiFi. To je vhodné pro pripady, kdy ma uzivatel omezeny datovy tarif a chce zre-

dukovat datové prenosy, které nejsou nezbytné. Uzivatel si také miize nastavit nazev
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Obrazek 7.4: Otevieny rychly panel na zafizeni Android

aktualntho zarizeni. Ten se prenasi spolu se synchronizacemi a pii nacteni pozice
v knize z jiného zafizeni bude uzivatel dotazén, zda ji chce z takto pojmenovaného
zatizeni nacist. Uzivatel diky tomu vi, z jakého zarizeni dana pozice pochazi. V na-
staveni je dale mozné nakonfigurovat pripojeni ke sdilenému tlozisti, pomoci kterého
bude synchronizace probihat. Uzivatel si miize vybrat ze dvou moznosti: Dropbox
nebo e-mail. Pokud si vybere Dropbox, zobrazi se tlac¢itko pro pfipojeni k nému.
Po kliku na néj je uzivatel pfesmérovan na ptihlasovaci stranku Dropboxu, kde zada
e-mail a heslo. Kdyz je uzivatel tispésné piihlasen, za¢ne se mu zobrazovat tlac¢itko
pro odhlaseni. Druhou moznosti je zvolit jako poskytovatele synchronizace e-mail
a heslo. Synchronizace pak bude probihat s vyuzitim cloudové databaze Firebase.
Uzivateli jsou zobrazeny policka pro zadani e-mailu a hesla, se kterymi se aplikace

k databazi bude prihlasovat. Neni nutné se nijak registrovat, sta¢i na vsech svych
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Synchronization of reading progress and bookmarks.
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Synchronization provider Dropbox
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DISCONNECT

Obrazek 7.5: Stranka s nastavenim na zafizeni Android

zafizenich zadat stejny e-mail a heslo. Aplikace sama rozpozna, zda mé e-mail za-
registrovat nebo zda se stac¢i pouze prihlasit. Pokud uzivatel zapomene heslo, miize
si z aplikace zazadat o jeho obnovu. Na e-mail mu je poté sluzbou Firebase zaslan
odkaz, na kterém si heslo muze obnovit.

Tteti zalozka se jmenuje controls. Zde je mozné nastavovat ovladéani ¢tecky s ote-
vienou knihou. Prvni dostupné funkcionalita je posun na dalsi stranku pii tuknuti
kdekoliv na displej. Pfi bézném rezimu tuknuti na pravou polovinu displeje znamené
posun na nésledujici stranku a na levou polovinu posun na predchozi stranku. To ne-
musi byt pro ¢tenafe piijemné, pokud drzi mobil v levé ruce a nedosdhne na pravou
polovinu displeje. Pii aktivovani této funkce je mozné na displej tuknout kdekoliv,
tfeba i v levé poloviné, a kniha se posune o stranku vpfed. Pro posun na pied-

chozi stranku lze vyuzit gesto swipe, tedy posun prstem z levé poloviny obrazovky
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do pravé. Dale je mozné povolit ovladani ¢tecky pomoci tlacitek pro ovladani hla-
sitosti. Poté bude tlac¢itko pro sniZeni hlasitosti posunovat knihu o stranku zpét
a tlac¢itko pro zvySeni hlasitosti o stranku vpred. Béhem c¢teni tedy nebude mozné
ovladat hlasitost telefonu a protoze ne kazdy uzivatel mize tuto funkci vyzadovat,
je volitelna. Dalsi moznosti je nastavit funkci zmény jasu displeje, pomoci prejizdéni
prstem po okraji displeje ve vertikdlnim sméru. Toto ovlddani je mozné nastavit
na levy ¢ pravy okraj displeje nebo zcela vypnout. Posledni moznost ovladani je
gesto swipe pomoci dvou prsti. To slouzi pro presun mezi kapitolami, étenare pre-
sune na predchozi nebo néasledujici kapitolu textu.

Posledni zalozka v nastaveni se jmenuje application a slouzi pro obecné nasta-
veni aplikace. V soucasné dobé zde 1ze povolit nebo zakazat zasilani anonymnich dat
o pouzivani ¢tecky. Tyto data jsou zasilany do sluzby Microsoft App Center, kde mo-
hou byt vyhodnocena. Je zde také popséano, co je obsahem téchto dat. Zaznamenéva
se uspésné a neuspésné prihlaseni k Dropboxu ¢i sluzbé Firebase. V téchto datech
nejsou obsazeny zadné citlivé tdaje, jako login nebo heslo. Pokud se v aplikaci ne-
podaii oteviit néjakou knihu, zaznamené se také nazev souboru, ktery se uzivatel
pokusil oteviit. Tyto tdaje slouzi ke snadnému zjisténi problémt s otevienim nékte-

rych knih v aplikaci. Diky tomu bude mozné piipadné problémy vyfesit a opravit.

Reading  Synchronization  Controls  Application

Tap anywhere @ ) off

Tap anywhere to move to the next page. You can go to the previous
page by swipe left.

Change brightness | None v

Pan on the edge of display for brightness control.

Two fingers swipe @ off

Swipe with two fingers to move between chapters.

Obrazek 7.6: Stranka s nastavenim v UWP aplikaci
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Celé stranka s nastavenim je interaktivni a prizptusobuje se nastavenym volbam.
Naptiklad pokud si uzivatel vypne synchronizaci dat, nebudou se na strance s na-
stavenim synchronizace zobrazovat zadné dalsi moznosti, protoze by nemély zadny
vyznam. Stejné tak se zobrazi policka pro piihlaseni k Dropboxu pouze pokud si uzi-
vatel zvoli jako poskytovatele Dropbox. Podobné funguji také policka pro zadani pii-
stupovych tdaju k sluzbé Firebase. Nastaveni je také prizptsobeno zafizeni, na kte-
rém aplikace bézi. Napiiklad na pocitaci s Windows chybi moznost ovladani ¢tecky
pomoci tlacitek pro ovladani hlasitosti (obrazek 7.6), protoze vyuZiti této funkce je

zejména na mobilu.

7.2.4 O aplikaci

Stranka O aplikaci slouzi jako prostor, kde lze zobrazit informace o verzi aplikace,
kontakt na autora, ale také licence k pouzitym komponentam tretich stran a po-
dobné. V budoucnu by mohla byt tato stranka rozsifena napiiklad o napovédu

k ovladani aplikace.
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8 Zaveér

(il této prace byl splnén a aplikace pro ¢teni elektronickych knih byla Gspésné vytvo-
fena. Je pouzitelna pro ¢teni knih v rozsifeném formatu EPUB a podporuje synchro-
nizaci skrze Dropbox nebo databéazi Firebase. Hotova aplikace byla také umisténa
do Google Play a Microsoft Store, takze si ji mize kdokoliv stdhnout a zacit pouzivat.

Tvorba mobilni a desktopové aplikace je velmi komplexni zalezitost. Neustale
se objevuji nové pozadavky a funkce, o které lze aplikaci rozsitit. Jedna z nejzasad-
néjsich funkei je rozsiteni podpory o mobilni platformu iOS, ktera nyni podpo-
rovana neni. Vzhledem k tomu, Ze je aplikace vytvorena pomoci nastroje Xamarin,
nebylo by toto rozsiteni velky problém. Dalsi mozné rozsiteni je priddni podpory
dalgich sluzeb pro synchronizaci, napiiklad Google Drive, OneDrive ¢i dalsich.
Také by byla zajimava funkce, ktera by ¢tenaii zobrazovala ¢as do do¢teni knihy.
Nejprve by bylo nutné mérit, kolik ¢tenar prumérné precte znakt za jednu minutu.
Poté by se dle poc¢tu znakii v knize dopocital a zobrazil cas, ktery jesté bude ¢tenar
knihu éist.

Aplikace ma otevieny zdrojovy kod a nové funkce tak mohou pridavat samotni

uzivatelé.
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Priloha ¢.1 - Obsah prilozeného CD

Soucasti CD je ZIP archiv (ebook-reader.zip) obsahujici zdrojové kody aplikace.
Pro jeji spusténi je nutné nejprve ve slozce ReaderJS spustit pfikazy yarn install
a grunt build. Nasledné je poti¥eba v adresaii FbookReader/EbookReader doplnit
do souboru ReaderApp.config a ReaderApp. Release.config pripojeni k sluzbam Drop-
box, Firebase a AppCenter. Poté je mozné projekt oteviit v programu Visual Studio,
které méa nainstalovanou podporu pro Xamarin.

Soucasti CD je také tato prace ve formatu PDF (thesis.pdf).
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