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Anotace

Ctlem bakalarske prdace je implementovat klienta informacniho systému STAG
pro platformu 10S. UZivatel bude moci jednoduchym a rychlym zpisobem zobrazit
zdkladni informace ve své studigni agendé. Aplikace je urcena pro studenty nebo
vyucugict Univerzity Palackého v Olomouci. V textové casti jsou popsdny témata
tykagjici se programovdani pro platformu 10S a webovych sluzeb.
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1. Uvod

Textova cast bakalaiské prace je zamérena na strucny ivod do problematiky
tvorby programt pro platformu iOS. Platformou iOS rozumime mobilni zafizeni
od firmy Apple Inc. Nejrozsifenéjsim zarizenim platformy iOS je mobilni telefon
Apple iPhone. Dalsi zatizeni jsou Apple iPod Touch, Apple iPad, Apple iPad Mini
a nejnovéjsi Apple TV. Tyto zarizeni operuji s mobilnim opera¢nim systémem
Apple i0OS.

V praci je popsana platforma i0S, zéklady programovaciho jazyka
Objective-C, vybrané partie rozhrani Cocoa Touch a prace s webovymi sluzbami
informac¢niho systému STAG Univerzity Palackého v Olomouci.

Informacni systém STAG (dale jako IS/STAG) je urcen pro administraci stu-
dijnich zalezitosti vysoké skoly. Poskytuje celou fadu funkci pro studenty i vyucu-
jici. Obsahuje funk¢nost od pfihlaseni do pfijimaciho fizeni studijniho programu
az po elektronické odevzdani kvalifikac¢ni prace.

V soucasné dobé existuje k IS/STAG Univerzity Palackého pouze webové
rozhrani, které je pro vyhledani a zobrazeni zakladnich informaci pfilis kompliko-
vané, viz obrazek 1. Specidlni uzivatelé IS/STAG (napi.: spravci, referenti a roz-
vrhafi) maji k dispozici také klienta pro MS Windows. Aplikace StagClient, ktera
je implementovana v ramci bakalafské prace, zpiistupni zakladni informace jedo-
dussim a rychlejsim zptusobem. Aplikace je urcéena pro studenty nebo vyucujici
Univerzity Palackého v Olomouci.
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2. Platforma iOS

V této kapitole je popsana platforma iOS, vznik tohoto systému a dostupné
vyvojové prostiedky. Informace byly ¢erpany ze zdroju [1] a [2].

2.1. Historie

Historie platformy iOS saha az do roku 1989, ve kterém byl pfedstaven spolec-
nosti NeXT Computers, Inc. operacni systém NeXTSTEP. Ptivodné byl tento sys-
tém urc¢en pouze pro pocitace NeXT. Jadro je tvoreno Mach kernelem?, ktery ma
objektové orientovanou architekturu a podporu multitaskingu. Zakladni sluzby
operac¢niho systému jsou poskytovany BSD Unixem?. Pozdéji se spole¢nost NeXT
Computers, vedena Stevem Jobsem, spojila s jeho diive zaloZenou spole¢nosti
Apple. Operacéni systém NeXTSTEP poskytl zéklady k vybudovani operacniho
systému Mac OS X, jehoz derivaci vznikl systém iOS.

2.2. Operacni systém iOS

Pojmenovani iOS vzniklo z nazvu iPhone OS. Jedna se o mobilni operac¢ni
systém od firmy Apple, ktery byl predstaven spolecné s prvni verzi iPhone v roce
2007. Systém byl navrzen pouze pro pristroje iPhone a iPod Touch, pozdéji byl
rozsiren i pro zafizeni iPad a Apple TV. Priblizné kazdy rok Apple vydava novou
verzi, ktera poskytuje rozsitenou funk¢nost.

Podobné jako vétsina klasickych desktopovych systémii i iOS interaguje s uzi-
vatelem pomoci GUI3, které vsak neni zaloZeno na vstupech z kldvesnice a mysi,
ale na vstupech z dotykového displeje. Napt.: aplikace se spousti jednoduchym
dotykem misto dvojkliknuti tlac¢itka mysi. Obrazovky mohou byt prepinany pre-
jetim prsti po dotykovém displeji misto preklikdvani oken.

Systém iOS je zalozen na jednoduchosti, proto neobsahuje nékteré funkce,
které lze nalézt v klasickych operac¢nich systémech. Nepracuje se se soubory, tak
jako ve Windows nebo Mac OS X. Nastaveni aplikaci neprobiha v samotné apli-
kaci, ale v systémovém nastaveni, kde nalezneme veskeré nastaveni zafizeni iOS.
Systém iOS podporuje béh vice programi, avsak dokaze soucasné zobrazit pouze
jeden program. Architektura iOS je tvofena ¢tyrmi vrstvami, které jsou popsany
v dalsi podkapitole.

!Mach kernel vznikl na Carnegie-Mellonové univerzité jako nastroj pro vyzkum opera¢nich
systémil, zejména pro paralelni a distribuované vypocty.

2Rozsifeni piivodniho Unixu, které vzniklo na univerzité v Berkley.

3Graphical User Interface - grafické uzivatelské rozhrani
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Obréazek 2. Architektura systému iOS (pfevzato z [1])

2.3. Architektura 10S

Core Frameworks

Jednou z hlavnich funkei operac¢niho systému je poskytnuti abstrakce hard-
waru*. Tuto funkci samoziejmé plni i iOS, poskytuje abstrakei, ktera je rozdéleno
do nékolika vrstev. viz obrazek 2.

e Core OS - jednd se o zakladni vrstvu (jadro opera¢niho systému). Na-

jdeme zde nizkouroviové sluzby poskytované operacnim systémem. Tato
uroven obsahuje jadro, souborovy systém, sitovou architekturu, zabezpe-
¢eni, spravu napajeni a velké mnozstvi systémovych ovladaci. Také obsa-
huje knihovnu libSystem, ktera je kompatibilni s POSIX/BSD 4.4/C99 API
specifikacemi. Pomoci této knihovny je mozno pfistupovat k nizkoturoviio-
vym funkcim. Knihovna je psanda v jazyku C.

Core Services - tato vrstva obsahuje frameworky®, které obstaravaji za-
kladni praci s fetézci, kolekcemi, siti, kontakty a nastavenim. Také obsahuje
sluzby, které pracuji s GPS, kompasem, akcelerometrem a gyroskopem.

Media - poskytuje grafické a multimedidlni sluzby vrstvé Cocoa Touch,
zcela zavisi na vrstvé Core Services.

4Jedna se o zjednoduseny pohled, kdy jsou skryty detaily ovladani hardwaru v jednoduchgch
funkcich. Programator pak nemusi znat detaily ovladani, ale vyuziva pouze funkce.

SFramework - jednd se o abstrakci, viz poznamka vyse. Framework miiZzeme chapat jako
zjednoduseny pohled nad danou oblasti. Nemusime znat detaily implementace jednotlivych
akci, pouze vyuzivame dostupné prostiedky pro provedeni ndmi pozadovanych akci.
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e Cocoa Touch - vysokotroviiova vrstva, ktera obsahuje klicové frameworky
pro tvorbu iOS aplikaci. Obsahuje frameworky UIKit, GameKit, MapKit
a dalsi. Tato vrstva je popsana pordrobnéji v dalsi kapitole.

V celé této architektute jsou dva frameworky, které jsou pro vyvoj iOS aplikaci
klicové. Jedna se o UIKit z vrstvy Cocoa Touch a Foundation z vrstvy Core
Services.

UIKit poskytuje objekty grafického uzivatelského rozhrani a definuje tyto
zakladni chovani aplikace - udalosti, obsluhy udalosti a vykreslovani.

Druhy zakladni framework se nazyva Foundation. Tento framework definuje
zékladni chovani objekti, praci s nimi a poskytuje primitivni datové typy, kolekce
a sluzby operac¢niho systému.

12
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Obrazek 3. Ukézka vyvojového prostiedi XCode IDE

2.4. Vyvojové prostredky

Aplikace pro iOS jsou psany v programovacim jazyku Objective-C. Nejroz-
Sifenéjsi vivojové prostiedi je Xcode IDE®, viz obrazek 3. Vyvojové prostfedi
neslouzi pouze k vyvoji aplikaci pro iPhone, ale také pro iPad a Mac. Xcode je
poskytovan zdarma k opera¢nimu systému Mac OS X.

Xcode IDE v sobé osahuje prostiedky k vyvoji, ladéni i optimalizaci. Ob-
sahuje také simulator iPhonu a iPadu, na kterém je mozné testovat vytvorené
programy. Dodéavany simulator je skvély nastroj pro urychleni testovani, avsak
nepodporuje hardwaroveé zavislé funkce spojené s kamerou nebo akcelerometrem,
proto aplikace vyuzivajici tyto funkce je nutné testovat na realném pristroji.

K tomu, aby bylo mozné otestovat program na realném piistroji iOS, je nutné
se ptihlasit do nékterého z Apple vyvojarskych programi. Standardni vyvojarsky
program, ktery stoji 99% ro¢né, zajistuje technickou podpou, distribuci programu
pres App Store’, a také moznost testovat a debugovat® program na realném iOS

6Zkratka IDE oznacuje Integrated development environment, jedna se o vyvojové prostiedi
pro tvorbu programi, které obsahuje editor zdrojového kédu, kompilator nebo interpret a vét-
Sinou také debugger.

"Jedna se o virtualni obchod s aplikacemi. Existuje jak pro platformu iOS, tak pro Mac.
Jedna se o jedinou moznost, jak legalné zakoupit software pro iOS.

8Qdladit - nalézat potencionalni chyby
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pristroji. Standardni program je omezen pouze na jednoho vyvojatre. Enterprise
vyvojaisky program, ktery stoji 299% roc¢né, je uréen pro firmy a projekty, které
maji vice vyvojait. Existuje také univerzitni vyvojarsky program, ktery je zcela
zdarma. Univerzitni program je urcen pouze pro vysoké skoly a neni zde moznost
distribuce aplikaci pfes App Store.

2.5. Desktop versus iOS

Programovani pro mobilni platformu se lisi od programovani pro klasicky
desktopovy systém. V této podkapitole jsou popsany zakladni rozdily tvorby
programi pro klasicky desktopovy systém a mobilni systém. Vychéazel jsem z li-
teratury [4].

Prvnim rozdilem je omezeni pouze jedné aktivni a zobrazené aplikace v dany
¢as. Systém i0S od verze 4 umoziuje, aby se aplikace po stisku home tlacitka®
prepnula do pozadi. Aplikace tedy mtize byt aktivni v pozadi, ale neni zobrazena.

Desktopové operacni systémy dovoluji bézicim aplikacim, aby nezavisle
na sobé mohly vytvofit a kontrolovat vice oken. Systém iOS poskytuje aplikacim
pouze jediné okno. Jakakoliv interakce s aplikaci probiha v tomto okné, jehoz
velikost je pevné dana velikosti obrazovky.

Programy na pocitac¢i maji pfistup v podstaté ke vSemu, k ¢emu ma pristup
uzivatel spusténé aplikace. Systém iOS tuto vlastnost striktné omezuje. Aplikace
iOS muze c¢ist nebo zapisovat data pouze do vybrané ¢asti iOS souborového sys-
tému, ktera byla pro aplikaci vytvorena. Tato oblast se oznacuje jako sandbox!?
aplikace. Aplikace ma nékolik dal$ich omezeni v pfistupu, neni mozné pristupo-
vat k nizko ¢iselnym sitovym portim, které jsou jiz rezervovany. Neni také mozné
provést zadnou operaci, ktera by vyzadovala prava administratora.

Systém i0S ocekava od aplikaci, ze jeji data budou po spusténi nactena
a hlavni okno zobrazeno nejrychlejs$im moznym zptsobem - maximalné par
sekund. Ocekava také, ze pokud uzivatel stiskne home tlac¢itko, aplikace bude
schopna v8e rychle uloZit a skonéit (pfipadné se pfepnout do pozadi). Pokud to
aplikace neprovede do 5 sekund, bude systémem ukoncena i v pripadé, ze sva
data nestihne ulozit.

9Home tladitko - Kruhové tlagitko na p¥istrojich iPhone a iPad. Zékladni funkce tlacitka je
navrat z aplikace do hlavni nabidky.
10Sandbox je anglické slovo oznacujici piskovisté.
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Obrazek 4. Zékladni obrazovka - iPhone 5 a iPhone 4S

Je také nutné pocitat s limitovanou velikosti displeje. Rozliseni 3.5 palcového
retina'® displeje u iPhone 4(S) je 640 x 960 pixel a 4 palcového displeje u iPhone
5 640 x 1136 pixeld, starsi displeje maji rozliSeni pouze 320 x 480 pixeli. Retina
displeje maji vétsi rozliseni, avSak vice kontrolnich prvki se zde nevejde. Situace
je jina u iPhonu 5, kde displej je o ptl palce vétsi - fadove vsak miizeme z hlediska
tvorby GUI povazovat displeje iPhonu za totozné. Porovnani iivodnich obrazovek
u iPhonu 4S a iPhonu 5 najdeme na obrazku 4. Jen pro srovnani - nejvétsi
soucasny Apple desktopovy displej ma 27 palcti a rozliseni 2560 x 1440 pixelt.
Tvorba GUI se tedy na platfomeé iOS ridi zcela jinymi pravidly nez na klasickém
desktopu.

Piistroje i10S maji v soucasnosti 512 MB (iPhone 4, iPhone 4S, iPad 2) nebo

1 Oznaceni displeje od Apple s vysokym rozlisenim
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1024 MB (iPhone 5 a novy iPad) fyzické paméti RAM. Cast paméti je vzdy vy-
uzita pro buffer obrazovky a ostatnimi systémovymi procesy. Obvykle aplikacim
neni k dispozici vice nez polovina celkové paméti. Klasicky desktopovy operac¢ni
systém vyuziva virtualni pamét!?. Systém iOS nepouziva virtualni pamét pro data
aplikace, proto je k dispozici aplikacim pouze tolik paméti RAM, kolik je v danou
chvili volné. Je zde vSak zabudovany mechanizmus pro rychlé uvolnéni paméti.
Tento mechanizmus aplikacim sdéli, kdy je potieba uvolnit pamét. Jakmile tato
chvile nastane, aplikace musi uvolnit nepotfebnou pamét, v opacéném pripadé
hrozi jeji ukonceni.

Vyse uvedené rozdily jsou spisSe technického razu. Je nutné brat v potaz zcela
jinou formu vstupt nez je tomu i klasického desktopu. Ptistroje iOS nemaji fy-
zickou mys ani klavesnici - interakce s uzivatelem tedy probiha na jiné trovni
a tomu je tieba prizptsobit stavbu a rozlozeni GUI.

12Virtualni pamét umoziuje ukladani nevyuzivané paméti RAM na pevny disk. Aplikace pak
mohou bezproblému fungovat dale i piesto, Ze si vyzadaji vice paméti RAM nez je v danou
chvili dostupné.

16
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Obrazek 5. Priblizna ¢asova linie vzniku Objective-C a ostatnich programovacich
jazyku. (pfevzato z [5])

3. Programovani pro iOS

V této kapitole jsou popsany zakladni aspekty programovani aplikaci pro iOS.
Jsou zde strucné popsany zaklady programovaciho jazyka Objective-C, rozebrany
jednotlivé technologie Cocoa Touch a popsana architektura, kterou by méla spl-
novat kazda aplikace. Vychazel jsem z literatury [1], [4] a [5].

3.1. Objective-C

Operac¢ni systém NextSTEP, jenz poskytl zaklady k Mac OS X a také iOS,
vyuzival Objective-C, a proto jej dnes mizeme najit i v téchto systémech. Ackoliv
je systém iOS relativné novy, vznik Objective-C je datovan do 80. let 20. stoleti,
presné nelze Tici, protoze zde byly Casové mezery mezi jednotlivymi verzemi,
standardizaci a oficidlnim vydanim. Hrub4 historie Objective-C, jeho pfedchiidci
a soucasniky je zobrazena na obrazku 5.

Objective-C je postaven na znamém programovacim jazyku C a jednim
z prvnich objektové orientovanych programovacich jazykt - Smalltalk. C++
a Objective-C jsou dvé odlisné vétve, které tvori nadmnozinu jazyka C. Objective-
C je velmi blizky k jazyku Smalltalk z hlediska syntaxe a dynamiky. C++ je
mnohem vice staticky s cilem lepsiho vykonu. Programovaci jazyk C#, vyvijen
Microsoftem, je pfimym konkurentem jazyka Objective-C.

Objective-C v jeho aktudlni verzi 2.0 uvadi mnoh4a technicka vylepseni jako
je napi.: Garbage collector'®, vlastnosti (properties), rychlou enumeraci, nova

13N4stroj programovaciho jazyka, ktery provadi automatickou spravu paméti.
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kli¢ova slova a aktualizovanou funkcionalitu runtime knihoven'?.

3.1.1. Syntax

Objective-C je nadmnozinou jazyka C, proto program napsany v jazyku C
bude lehce zkompilovatelny jako Objective-C kéd. Objektové orientovany mo-
del Objective-C je zalozen na jazyce Smalltalk. Objective-C tedy prebira syntaxi
jazyka Smalltalk z hlediska objektové orientovanych operaci. Syntax, ktera ne-
souvisi s objektové orientovanym modelem, je pfevzata z jazyka C.

Klicova slova v Objective-C zacinaji znakem ,@“ proto aby zde ne-
vznikl konflikt s jazykem C. Piiklad nékterych klicovych slov: @class,
Q@interface, Q@implementation, @public, @private, Q@try, Qcatch,
@throw, @finally, @end, @protocol, @selector, @synchronized,
O@synthesize.

3.1.2. Datové typy

Objective-C obsahuje vSechny datové typy, které je mozné nalézt v jazyce C.
S textovymi fetézci je lze rovnéz pracovat stejné jako v jazyce C, ale vétsina
aplikaci vyuziva implementované tiidy NSString, kterd s sebou nese rozsifenou
funk¢nost. Format zapisu fetézcti se neohranic¢uje pouze anglickymi uvozovkami
- "Fetézec", jak tomu byva zvykem, ale - @"fetézec". Logicky datovy typ lze
nalézt pod oznacenim BOOL s odpovidajicimi hodnotami YES nebo NO. Kazdy
objekt je typu id, coz umoznuje vyuzit vyhody slabé typovanych systémri.

3.1.3. Objektové orientovany model

Objective-C je zaloZen na objektové orientovaném modelu, kde zakladni in-
terakce mezi objekty probih& pomoci zasilani zprav. Stejné jako ve Smalltalku
jednotlivé objekty si mohou zasilat zpravy bez toho aniz by védéli, zda dany ob-
jekt na zpravu odpovi. Vyhodou je vétsi flexibilita pro programatora, kdy urcité
situace mohou byt feSeny dynamicky - za béhu programu. Tento zptsob se lisi
od C++4 nebo C#, kde misto zasilani zprav, jsou metody ,,volany*“ a pokud dana
metoda neni implementovana, neni mozné metodu pouzit. Pro srovnani je uveden
priklad zaslani zpravy udelej objektu a volani metody udelej objektu:

[objekt udelej:argumentl]; // Objective-C
objekt.udelej(argument); // C++, C#

Zaslani zprav je v Objective-C ohrani¢eno hranatymi zavorkami a nepouziva
se teckova notace. Vidime tedy, ze zde neni rozdil pouze z hlediska sémantiky, ale
také z hlediska syntaxe. Naproti tomu implementace i volani klasickych funkci je
v Objective-C zcela totozné s jazykem C. V dalsich oddilech textu je pouzivan

14Knihovny nahravané za béhu programu
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termin ,volani metody“, z hlediska Objective-C je tim mysleno zaslani zpravy
objektu.

Objective-C definuje korenovou tfidu. Kazda nova tfida by méla byt potom-
kem této t¥idy. V Cocoa se tato tfida jmenuje NSObject. NSObject poskytuje
béhovému prostiedi Sirokou funkcionalitu. Ukazatel na kterykoliv objekt mtize
byt definovan jako ukazatel na t¥idu NSObject nebo, jak jiz bylo zminéno, ukaza-
tel na typ id. Ocenuji, ze Objective-C prenechava programatorovi zodpovédnost
a dava mu do rukou silny dynamicky nastroj zalozeny na dynamickém zasilani
zprav a slabé typovaném systému.

Priklad deklarace a implementace tiidy Foo v Objective-C:

@interface Foo : NSObject
{
double x;
}
-(int) f:(int)x;
-(float) g:(int)x :(int)y;
@end
@implementation Foo
-(int) f:(int)x {...}
-(float) g:(int)x :(int)y {...}
@end

Deklarace atributii (dat instance) a metod (funkci t¥idy) je uzaviena v bloku
@interface, ktery konci @end. Atributy jsou navic deklarovany v bloku uzavte-
ném zavorkami, neni tedy mozné misit deklaraci atributii a metod, jak to je mozné
v C++4, ¢ jinym jazycich. Implementace je uzaviena v bloku @implementation,
koncici @end.

Metody tifidy zacinaji znakem ,-“. Tento znak urcuje, Ze se bude jednat o me-
todu instance. Je mozné také pouzit znak .+, ktery se pouziva, pokud budeme
chtit definovat metodu t¥idy (statickou metodu). Typ névratové hodnoty a typy
argumentl jsou uzavieny v jednoduchych zavorkach. Parametry jsou oddéleny
dvojteckou ,,:“.

Na Objective-C se mi libi moznost pouziti popiskti u metod. Je to zajimava
véc, na kterou jsem u jinych programovacich jazykd nenarazil. Zptehlediuje
a zrychluje to praci zejména u neznamého zdrojového kédu. Samoziejmé exis-
tuji propracované systémy automatického zobrazeni ¢asti dokumentace a popisi
funkci. Tady je to vSak Teseno velice elegatnim zptsobem.

Priklad deklarace a pouziti metody bez popisku:

-(void) vlozitObjekt:(id)0Objekt:(unsigned int) index
[policka vlozitObjekt:kniha:2]
// policka je instance t¥idy obsahujici metodu vlozitObjekt::

Dvojtecka ,,:“ oddéluje parametry a uvadi se také v nazvu metody. Priklad de-
klarace a pouziti metody s popiskem:
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-(void) vlozitObjekt:(id)0Objekt nalndex:(unsigned int)index
[policka vlozitObjekt:kniha nalIndex:2]

// policka je instance t¥idy obsahujici metodu

// vlozitObjekt:nalndex:

P1i pridani popisku se zméni celé jméno metody. Nazvy metod jsou delsi, ale
vyznam jednotlivych parametri je jasnéjsi.

3.1.4. Sprava paméti

V Objective-C je nutno pro novy objekt nejprve alokovat pamét a poté provést
inicializaci. Jedna se o dva samostatné kroky, které jsou v jinych programovacich
jazycich ¢asto provedeny v jednom kroku. Alokace paméti pro vytvoreni objektu
se provadi pomoci metody alloc. Nové alokovanému objektu je poté nunté zaslat
zpravu init, ¢imz ziskame inicializovany objekt. Navratova hodnota zpravy init
je také objekt, jehoz atributy jsou nastaveny na konkrétni hodnoty. Zprava alloc
je tedy zasilana t¥idé a zprava init je zasilana objektu ttidy.

Trida #*objekt = [[Trida alloc] init];
// Standardni postup alokace a~inicializace na jednom Tddku

Alokovanou pamét je potfeba po jejim vyuziti opét uvolnit. Kazdy objekt ma
piifazen ¢ita¢ odkazu, ktery po jeho alokaci/inicializaci je nastaven na hodnotu 1.
Jestlize poté ¢ast programu potiebuje objekt dale vyuzit, zasle mu zpravu retain,
ktera zvedne citac¢ objektu o 1. Pokud program jiz objekt nepotiebuje, zasle mu
zpravu release, kterd naopak citac¢ snizi o 1. Pokud je objekt zkopirovan, noveé
vznikly objekt ma ¢itac¢ nastaven opét na 1, bez ohledu na to, jakou hodnotu mél
¢ita¢ puvodniho objektu. Objekt muze obdrzet libovolny pocet retain / release
zprav, dokud se ¢ita¢ pohybuje v kladnych ¢islech. Jakmile je ¢itac¢ roven 0, je
provedena dealokace objektu pomoci desktruktoru dealloc. Pribéh zivotniho
cyklu objektu je zobrazena na obrazku 6. V Objective-C nalezneme dva zakladni
pristupy ke spravé paméti:

¢ MMR (Manual Retain - Release) je pfistup, kdy jsou metody
retain/release volany manualné - tento pristup pocita s explicitni spra-
vou paméti. Programator je zodpovédny za uvolnéni svych zdrojt, pfipadné
zvyseni ¢itac pro dalsi vyuziti zdroji. Cita¢ odkazi je jiz implementovan
ve tiidé NSObject, ktery je kofenovou tiidou. Nalezneme jej tak u kazdého
objektu.

e ARC (Automatic Reference Counting) je zaloZen na stejném principu
¢itace odkazii jako MMR, ale pfi kompilaci programu automaticky umistuje
vhodné retain/release zpravy. Programator tedy nemusi hlidat své zdroje
a nepotfebuje nutné znat ani vnitini mechanismy spravy paméti.
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Obrézek 6. Zivotni cyklus objektu z hlediska spravy paméti (prevzato z [1])

Objective-C ve své verzi 2.0 sice uvedl automaticky Garbage collector, ktery
po pridani ARC neni Applem oficidlné dale podporovan. Pro nové projekty je
doporucovano pouzit ARC.

V aplikaci StagClient je vyuzivano obou zpiisobti, kdy nékteré ¢asti vyuzivaji
automatickou spravu a nékteré jsou spravovany manualné. Tohoto je mozné vyu-
zit nastavenim priznaku -fobjc-arc v nastaveni kompilatoru u ¢asti, které maji
byt spravovany automaticky.

3.2. Cocoa Touch

Cocoa Touch je derivaci frameworku Cocoa, jehoz ptivod je v operac¢nim sys-
tému NeXTSTEP. Cocoa z tohoto systému prevzala dva zékladni frameworky
App Kit a Foundation Kit. Z téchto divod témeétr vsechny tridy v Cocoa za-
¢inaji akronymem NS - NeXTSTEP (napt.: NSString, NSArray). Jak jiz bylo
zminéno diive, jedna se o vysokotroviiovou objektoveé orientovanou vrstu operac-
niho systém OS X, resp. iOS.

Cocoa Touch je zékladnim néastrojem pro tvorbu aplikaci pro iOS. Sklada
se z nékolika klicovych frameworkt, které jsou témér totozné s puvodnimi fra-
meworky z Cocoa. Cocoa Touch frameworky jsou vSak specidlné optimalizovany
a uzpusobeny pro dotykova rozhrani.
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Mimo zakladni framework pro tvorbu uzivatelského rozhrani UIKit, Cocoa
Touch obsahuje dalsi sadu nastroji od tvorby 3D grafiky, praci se zvukem, siti
a také specidlnimi API' k zpiistupnéni fotoaparatu nebo GPS zaiizeni. Jednot-
livé technologie budou popsany podrobnéji v nasledujicim textu.

3.2.1. Core Animation

Core Animation zpristupnuje 2D, 3D grafiku a animace, které je mozno nalézt
v i0S. Tvorba animaci a prechodi mezi jednotlivymi obrazovkami je postavena
na slozeni grafiky nékolika na sobé nezavislych vrstev. Animace jsou tvoreny
pouze definovanim zakladnich kroki. Core animation nasledné dynamicky ani-
mace vygeneruje, mimo jiné i s moznosti piidani dalsich specialnich efekti. Pod
vrstvou Core Animation nalezneme Quartz 2D, ktery poskytuje dalsi nastroje
pro tvorbu 2D grafiky nebo OpenGL ES API, které zprostfedkovava vyuziti gra-
fického akceleratoru pristroje pro tvorbu 3D aplikaci nebo her.

3.2.2. Core Audio

Core Audio poskytuje nastroje pro praci se zvuky na nizsi irovni. Implemen-
tuje OpenAL, coz je API nezavislé na platfomé a je mozné jej nalézt i u konku-
ren¢niho Androidu. Tato vrstva zajistuje aplikacim prfehravani jednoho nebo vice
zvuki soucasné, streamové prehravani a zaznam zvuku. Také obstarava presmé-
rovani zvukového toku po pripojeni sluchatek do pristroje. Skrze OpenAL dodéava
mnoho zvukovych efekti se kterymi je mozné operovat.

3.2.3. Core Data

Core Data je jednoduché, objektové orientované reSeni, které poskytuje per-
zistentni uloZeni dat malého i velkého objemu. Aplikace mohou sva data sdilet
pomoci URL, které funguje napri¢ platformou iOS. Webové aplikace mohou pti-
stupovat k tlozisti a ulozit si sva cache data pres API, které je poskytovano.
Programator dostane do rukou piistup ke globalnim datiim pfistroje napt. k ad-
resari kontaktt, kalendaii nebo knihovné fotografii. Samoziejmé je mozné si také
vytvorit vlastni datovy model bez nutnosti instalovat databazovy systém, ten je
jiz v této vrstve obsazen v podobé SQLite.

157kratka API oznaduje Application Programming Interaface, jednd se o programéatorské
rozhrani.
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3.3. Architektura aplikaci

Cocoa Touch je postavena na architekture zvané Model View Controller
(MVC), ktera logicky rozdéluje program obsahujici GUL. V dnesni dobé témér
vSechny objektové orientované frameworky obsahuji koncept MVC, ale pouze
nékolik z nich se timto fidi do takové miry jako Cocoa Touch. MVC architektura
deli tiidy, komponenty dle role do tTi kategorii:

e Model - ttidy, které maji na starost data aplikace.

e View - tvofena z oken, kontrolnimi prvky a dalsimi elementy, které uzivatel
vidi a miize interagovat.

e Controller - logické ¢ast aplikace, kterd spojuje kategorii Model a View.
Vyhodnocuje uzivatelské vstupy a tidi aplikaci.

Cilem MVC je implementovat objekty tak, aby se fadili pouze do jedné z vyse
zminénych kategorii. Napiiklad objekt implemetujici tlac¢itko by nemél obsahovat
také obsluhu udalosti, ktera se vyvola po stisku tlacitka.

MVC poméaha udrzovat znovupouzitelnost kédu. Tiida implemetujici obecné
tlacitko mtze byt pouzita v jakékoliv aplikaci. Pokud by tlacitko bylo implemen-
tovano i s konkrétni funkénosti, nebylo by mozné jej pouzit u jiné aplikace.

Xcode obsahuje editor pro tvorbu GUI, kterym lze primarné tvorit vzhled
aplikace - View ¢ast modelu. Samoziejmé je také mozné dynamicky upravovat
nebo vytvaret vzhled pfimo z kédu. Vzhled aplikace vytvoreny v Xcode editoru je
propojen s konkrétni tiidou - ¢asti Controller, ktera obsluhuje udalosti vyvolané
uzivatelem a dalsi fizeni aplikace. Pokud aplikace potiebuje perzistentni ulozisté,
vyuzije jiz zminénou ¢ast knihovny Cocoa Touch - Core Data a implementuje ji
v ramci Model c¢asti aplikace.

Aplikace StagClient se drzi konceptu MVC. View Cast je implementovana
pomoci relativné nového zpusobu tvorby GUI - Storyboard. Storyboard umoz-
nuje nejen vytvorit GUI jednotlivych obrazovek, ale také definuje jejich vzajemné
propojeni. K jednotlivym obrazovkam jsou vytvoreny ovladaci ¢asti, které zpra-
covavaji data a uzivatelské vstupy. Podrobnéjsi popis je mozné nalézt v progra-
matorské dokumentaci.
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4. Webové sluzby

Webova sluzba je z pohledu klienta urcité misto na webu, které ma svoji URL
a na které se provadi urcita operace. V ramci aplikace StagClient to bude napii-
klad pozadavek pro zaslani rozvrhu nebo seznamu studentt urcitého predmeétu.
Webové sluzby IS/STAG jsou primarné urceny pro integraci s poéitacovymi sys-
témy. Implementace dle standardt zajistuje mozné pouziti i pro platformu iOS.
Aplikace StagClient tedy pfistupuje k datim a akcim IS/STAG pies webové
sluzby. Informace o webovych sluzbach IS/STAG byly Gerpany z [6].

4.1. Komunikace

Existuje nékolik standardt pro komunikaci s webovymi sluzbami. Pro ziskani
pozadovanych dat a naslednou praci s témito daty na iOS zafizeni plné dostacuje
rozhrani REST (Representational State Transfer), kdy ke komunikaci s webovym
serverem je vyuzito metod protokolu HTTP (GET, POST, PUT, DELETE).
Narozdil od jinych rozhranich REST neobsahuje dalsi komunika¢ni protokol, ale
jednotlivé pozadavky jsou presné urceny URL adresou.

Vétsina metod webovych sluzeb IS/STAG obsahuje také volitelny parametr
outputFormat, kterym je mozné urcit, jaky format dat ma server vratit. Jedna
se o formaty: XML, XLS, CSV, JSON také PDF. Format JSON narozdil od
formatu XML pfenasi pfi stejném mnozstvi informaci méné dat, proto byl zvolen
jako primarni komunikac¢ni prostiedek s aplikaci. Pfiklad pozadavku REST, ktery
vraci seznam pfedmétl pro zimni semestr studenta s osobnim c¢islem R11529,
format vystupu je zvolen JSON:

http://stagservices.upol.cz/ws/services/rest/predmety/
getPredmetyByStudent ?0sCislo=R115298semestr=ZS&outputFormat
=JSON

Jednotlivé casti adresy:

e http://stagservices.upol.cz/ws/
- zékladni URL webovych sluzeb IS/STAG

e services/rest/predmety/
- adresa konkrétni sluzby

e getPredmetyByStudent
- nazev metody

e ?0sCislo=R11529&semestr=ZS&outputFormat=JSON
- parametry metody
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Odpoveéd JSON vyse uvedeného pozadavku vypada néasledovné :

[{

"predmetStudenta"

[{"zkratka":"BZP2","nazev":"Bezpelnostni p¥edpisy v~ chemii 2","
katedra":"KFC","rok":"2013","kredity":0},

{"zkratka":"IM","nazev":"Instrumentalni metody","katedra":"ACH","
rok":"2013","kredity":6},

{"zkratka":"0S5","nazev":"Oborovy semina¥ 5","katedra":"OCH","rok
":"2013","kredity":2},

{"zkratka":"SBP","nazev":"Semina¥ k~“bakala¥ské praci","katedra":"
OCH","rok":"2013","kredity":4},

{"zkratka":"SC","nazev":"Stereochemie","katedra":"0OCH","rok":"
2013","kredity":4},

{"zkratka":"ZBC","nazev":"Zaklady bioorganické chemie","katedra":
"OCH","rok":"2013","kredity" :4}]

]

Format JSON je lehce citelny i pro ¢lovéka. Vraceny soubor JSON ma struk-
turu k1i¢:objekt (nebo hodnota), kdy ke kli¢i predmetStudenta je navazan
seznam predmétil, se kterym nasledné miizeme operovat podobnym stylem.

4.2. Poskytované sluzby

Webové sluzby IS/STAG zpiistupniuji pouze ¢ast funkcionality, ktera je obsa-
Zena na webovém portalu. Pomoci webovych sluzeb neni naptiklad mozné piihla-
Sovani/odhlasovani ze zkouskovych termini nebo zapisovani/odepisovani pred-
méti. Systém tyto metody ma implementovany, ale nejsou zvefejnény webovymi
sluzbami (pro roli student). Webové sluzby IS/STAG jsou vSak neustale aktuali-
zovany a je mozné, ze tyto metody bodou zpfistupnény v budoucnu.

Nekteré poskytované sluzby jsou k dispozici pouze ovéfenym uZzivatelim. Au-
tentizace klienta probiha pomoci standardni HT'TP BASIC metody. Uzivatelské
jméno a heslo je zakédovano algoritmem Base64'® a vloZeno pifmo do hlavicky
HTTP pozadavku. Komunikace se serverem je u téchto sluzeb mozna pouze sif-
rované pres protokol HTTPS.

16Base64 je algoritmus pro zakédovani binarnich dat do fetézce ASCII znakt
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5. Aplikace StagClient

V ramci této prace byla vytvorena aplikace StagClient pro platformu iOS.
Aplikace je uréena pro mobilni p¥istup k IS/STAG a je uréena pro studenty nebo
vyucujici Univerzity Palackého.

V tuto chvili je k dispozici pro pfistup k IS/STAG pouze webové rozhrani,
které je znacné komplikované pro rychlé zobrazeni zakladnich informaci. Webové
rozhrani je primarné urceno pro pristup pfes PC, neni nijak optimalizovano pro
mobilni zafizeni. Aplikace implementovana v ramci této prace zobrazi zakladni
informace studijni agendy rychlejsim a jednodussim zpiisobem pravé pires mobilni
zalizeni.

Aplikace umoznuje jednoduchym zptsobem zobrazit rozvrh prihlaseného uzi-
vatele, odeslat jej emailem nebo exportovat do kalendatre. Dale zobrazuje detaily
jednotlivych rozvrhovych akci, tzn. jejich sylaby, seznam studentil, seznam uci-
telt. S témito daty je mozné dale pracovat. Seznam studentd muiize byt zaslan
emailem ve formatech XLS nebo CSV. Aplikace poskytuje zobrazeni detailnéjsich
informaci o konkrétnim studentovi, pripadné uciteli. Na zakladé téchto informaci
je mozné vytvorit novy kontakt v adresafi, pripadné doplnit kontakt o tyto in-
formace ziskané z IS/STAG. Také je mozné zobrazit rozvrh vybraného studenta
nebo ucitele a opét provést export do kalendare, pripadné zaslat na emailem.

Pomoci aplikace je mozné rychle zjistit vypsané zkouskové terminy, respektive
zkouskové terminy, na kterych je uzivatel prihlaSen. U jednotlivych zkouskovych
termint jsou zobrazeny zakladni informace, tzn. datum, ¢as a kapacita terminu.
Aplikace zobrazuje dalsi informace o zkouskovém terminu. Zobrazi napriklad se-
znam studentd nebo ucitele vypsaného zkouskového terminu. Seznam studenti
je opét mozné zaslat emailem ve formatech XLS nebo CSV.

Aplikace umoznuje zobrazit na mapé pozici nasledujici rozvrhové akce. Po-
zice je urCena na zakladé adresy mistnosti rozvrhové akce. Adresa mistnosti je
ziskana z IS/STAG. Pfesné souradnice pro zobrazeni mista na mapé jsou zjistény
vefejnym API Geocoding od Google. Google Geocoding vrati zemépisnou sirku
a délku na zakladé adresy. Na mapé jsou také zobrazeny detaily rozvrhové akce,
tzn. ¢islo mistnosti a budovy, datum a cas zacatku. Pro studenty tedy odpada
opakované divani se do rozvrhu pro zjisténi ¢isla mistnosti daného predmétu na
zacatku kazdého semestru. Lze také spustit navigaci z aktualniho mista na adresu
rozvrhové akce.

Aplikace poskytne uzivateli seznam uciteld navstévované katedry. Je zde
mozné rychle vyhledat pozadovaného ucitele a nasledné zobrazit jeho detailnéjsi
informace, vytvorit emailovou zpravu, zavolat ¢i navstivit web ucitele. Dale je
mozné zobrazit aktualni rozvrh, exportovat jej do kalendare nebo odeslat emai-
lem. Je mozné také zobrazit ucitelovu pozici nasledujici rozvrhové akce a treba
spustit navigaci.

Aplikace obsahuje seznam kontaktti uzivatele a automaticky detekuje moznost
existence identity kontaktu v IS/STAG. Uzivatel se mtize na zdkladé své volby
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rozhodnout, zda kontakt opravdu m4 identitu v IS/STAG (je hledano na zékladé
jména a pfijmeni), ptifadit kontaktu STAG ID a provadét podobné akce jako se
studentem nebo ucitelem.

Néasleduje programatorska dokumentace, kde jsou probrany detaily tvorby
aplikace StagClient.
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6. Programatorska dokumentace

V této kapitole je popsana architektura aplikace StagClient, jednotlivé ttidy,
ze kterych je slozena a frameworky, které byly do projektu importovany.

6.1. Architektura aplikace

Aplikace je objektové orientovana. Zdrojovy kdéd je rozdélen do t¥id a jak jiz
bylo zminéno, aplikace se drzi konceptu MVC. V dalsi podkapitole bude popsan
zpusob tvorby vzhledu aplikace, nasledné bude rozebrana logicka c¢ast aplikace.

6.2. Grafické uzivatelské rozhrani

Vzhled aplikace je tvofen jednotlivymi obrazovkami, které se skladaji z na-
konfigurovanych grafickych komponent. Tento vzhled je obsazen v jediném
souboru - storyboard aplikace. Storyboard aplikace definuje nejen vzhledy jed-
notlivych obrazovek, ale také vztahy mezi jednotlivymi obrazovkami. Je zde také
mozné nakonfigurovat prechody mezi obrazovkami. Na obrazku 7. je mozné vidét
¢ast storyboardu aplikace.

m O ' & S

Main Login Screen Controller

Main Tab Bar Controller Find Position Controller - Najdi

Obréazek 7. Cast grafické podoby storyboard u aplikace StagClient

Sipky, které je mozné vidét na obrazku 7. uréuji, zda se jedné o prechod mezi
obrazovkami (tzv. segue!”) nebo o vztah mezi obrazkovkami. Poc¢atecni Sipka
urcuje obrazovku, kterou bude program inicializovan.

17Segue - termin, kterym Apple oznacuje piechod mezi jednotliviymi obrazovkami.
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6.2.1. Prechod mezi obrazovkami

U obrazovky pod niz je ndapis Main Login Screen Controller
a Main Tab Bar Controller se jednad o prechod obrazovek. V aplikaci je
tedy vytvofen prechod mezi témito dvémi obrazovkami. Kazdy pfechod ma
unikatni identifikator. V tomto pfipadé je identifikator roven textovému fetézci
s hodnotou loginSegue. Pomoci identifikatoru je pak mozné piechody vyvolat
primo z kédu. V tomto pripadé se prechod provede, pokud uzivatel zada spravné
uzivatelské id a heslo. V aplikaci je vyuzito dvou zakladnich typt pfechodi:

e Modal - oznacuje pfechod mezi dvémi obrazovkami, kdy druhé obrazovka
kompletné prekryva prvni obrazovku. Uzivatel nemtze manipulovat s pt-
vodni obrazovkou, dokud neni prezentovana obrazovka uzaviena. Uzavieni
prezentované obrazovky je zodpovédnosti prvni obrazovky.

e Push - oznacuje prechod mezi dvémi obrazovkami, kdy druha obrazovka je
prezentovana na zasobnik prvni obrazovky. V Cocoa Touch Existuje tfida
UINavigationController, ktera obsahuje tzv. navigac¢ni zasobnik obrazo-
vek. Na dnu zasobniku je zakladni obrazovka a na vrcholu zasobniku je
aktualné prezentovana obrazovka. Uzivatel mtize manipulovat s ptvodni
obrazovkou pomoci navigacniho panelu, ktery standardné obsahuje také
tlacitko zp&t pro vraceni do predchozi obrazovky.

6.2.2. Vztah mezi obrazovkami

Mezi obrazovkami Main Tab Bar Controller a Find Position Controller
je definovan vztah. Pokud mezi dvémi obrazovkami je definovan vztah,
znamend to, ze prvni obrazovka obsahuje druhou. Prvni obrazovka je
tzv. ,View Container®. Prvni obrazovka je v tomto pfipadé tvofena spod-
nim panelem a mistem pro prezentaci dalsich obrazovek. Druha obrazovka
je prezentovana nad timto panelem. Dohromady obrazovky tvoii pozadovany
vzhled aplikace, ktery je prezentovan uzivatelovi.

6.2.3. Automatické rozlozeni vzhledu

V aplikaci je vyuzito nového zptsobu umisténi grafickych komponent. Tento
zpusob se jmenuje ,,Auto Layout® a byl uveden v iOS 6. Kazdé grafické kom-
ponenté jsou nakonfigurovany umistujici omezeni. Tyto omezeni se mohou vzta-
hovat ke stranam displeje nebo jiné komponenté. Jakmile je nastaveni omezeni
kazdé grafické komponenty kompletni, vzhled aplikace se automaticky prizpt-
sobi vétsimu displeji nebo natoceni displeje. Omezeni je implementovano tiidou
NSLayoutConstraint.
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6.2.4. Uzivatelska zpétna vazba

V aplikaci byly pouzity tyto tfidy pro rychlé ziskani pozadované informace
od uzivatele nebo informovani uzivatele o stavu aplikace:

UTActionSheet je trida obsaZena ve frameworku Apple UIKit, ktera pre-
zentuje nekolik moznosti, jak pokracovat v dané tloze. Vysledek je pak
zaslan zvolené tridé. V aplikaci je tato tfida vyuzita napt. pii volbé for-
matu seznamu studentti predmétu pro zaslani na email, viz obrazek 8.

Odeslat emailem ve formatu xls

Odeslat emailem ve formatu csv

Zrusit
o nomany s

Obrazek 8. Ukéazka grafického vzhledu tiidy UIActionSheet

UIAlertView je tiida obsazena ve frameworku Apple UIKit, kterd uzi-
vateli zobrazuje varovné dialogové okno se zpravou. Okno miize obsahovat
nékolik tlacitek. Uzivatelska volba, podobné jako u UIActionSheet, je opét
zaslana zvolené tridé. V aplikaci je tato tfida vyuzita napt. pfi chybovém
hlaseni o Spatné zadanych ptihlasovacich tidajich, viz obrazek 9.

Spatné heslo nebo uZivatelské
ID.

OK

Obrazek 9. Ukazka grafického vzhledu t¥idy UIAlertView

SVGProgressHUD je ttida, ktera informuje uzivatele o probihajici tloze.
Pokud tlohu neni mozné dokoncit, je provedena signalizace uzivateli. V apli-
kaci je tato tfida pouzita k zpétné vazbé uzivateli o stahovani dat z IS
STAG. Grafickd podoba tfidy je zobrazena na obrazku 10.

S (X

Chyba pripojeni!

Obrazek 10. Ukazka grafického vzhledu t¥idy SVGProgressHud
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6.3. Logicka cast aplikace

V prvni ¢asti jsou popsany tiidy, které jsou propojeny s obrazovkami nakon-
figurovanymi ve storyboard. Tyto tfidy se nazyvaji kontrolery. V dalsi ¢asti jsou
stru¢né popsany ostatni tiidy a tabulka frameworki.

6.3.1. Kontrolery

Tridy, které jsou propojeny se vzhledem aplikace, se nazyvaji kontrolery. Kon-
trolery obsahuji atribut view, kde je uloZen odkaz na nakonfigurovany graficky
vzhled obrazovky aplikace. Atribut view miZe byt nastaven pomoci jiz zminéné
storyboard nebo je mozné jej nastavit az za béhu programu. Kontrolery vyhodno-
cuji uzivatelské vstupy, zpracovavaji data a ridi prechody obrazovek. Jednotlivé
kontrolery jsou odvozeny z tiid obsazenych ve frameworku Apple UIKit. Aplikace
obsahuje tyto hlavni kontrolery:

e MainLoginScreenController je kontroler tvodni pfihlasovaci obra-
zovky. Tato tfida je potomkem tiidy UIViewController, kterd po-
skytuje zakladni funkcionalitu pro fizeni grafickych komponent. Kont-
roler MainLoginScreenController fidi autentizaci a pomoci knihovny
SSKeychain uklada uzivatelské jméno a heslo, pokud je tato volba zapnuta.
V pripadé spravné zadanych prihlasovacich iidajt, probéhne presun do ob-
razovky, kterou fidi MainTabBarController.

e MainTabBarController je kontroler obsahujici fizeni spodni listy se za-
lozkama. Pomoci zélozek je mozné prepinat obrazovky. Pri ispésném prihla-
Seni je automaticky zobrazena prvni obrazovka ScheduleMenuController.
MainTabBarController je potomkem tfidy UITabBarController, ktera
implementuje funkénost spodniho panelu se zalozkami.

e ScheduleMenuController je kontroler tidici obrazovku s menu tyka-
jici se rozvrhu. Tato trida je potomkem tiidy UITableViewController,
kterd implementuje fizeni obrazovek obsahujici tabulky. V tomto pii-
padé je tabulka statickd - pfedem nastavena ve storyboard aplikace. Ta-
bulka obsahuje tii prvky: ,Zobrazit rozvrh“, ,Zobrazit zapsané predméty*
a ,,Zobrazit zkouskové terminy“. ScheduleMenuController fidi prechody
obrazovek dle menu a tvoii dno navigacniho zasobniku obrazovek. Na-
sledné prochazeni menu je pak jednodusSe implementovano pomoci tiidy
UINavigationController.

e FindPositionController je kontroler fidici obrazovku s mapou, ktera zob-
razuje pozici nasledné rozvrhové akce uzivatele. Tato tiida je potomkem
UIViewController. Mapa je implementovana pomoci tiidy MKMapView,
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ktera je obsazena ve frameworku Apple MapKit. Kontroler mimo jiné obsa-
huje také statickou metodu pro nalezeni nasledujici rozvrhové akce z para-
metrem predaného rozvrhu. Tato metoda je vyuzita napiic¢ aplikaci. Rozvrh
je ziskdn pomoci asynchronniho pozadavku na webové sluzby IS/STAG tii-
dou ASTHTTPRequest.

e FindPersonController je kontroler ftidici obrazovku s tabul-
kou, kterd obsahuje ucitele. Tato obrazovka je propojena s tfidou
IdToShowControllerDynamic, kterd je zobrazena po zvoleni urcitého
ucitele z tabulky. IdToShowControllerDynamic obrazovka je prezentovana
»,push“ metodou na navigac¢ni zasobnik obrazovek. FindPersonController
je potomkem tridy UITableViewController. Tabulka je vytvorena dy-
namicky z dat ziskdnych z webovych sluzeb IS/STAG. Data jsou ziskédna
pomoci asynchronniho pozadavku tiidy ASTHTTPRequest.

o ContactPickerWrapperViewController je kontroler fidici obrazovku
s kontakty. Kontroler je potomkem tfidy UIViewController. Kontakty jsou
imlementovany tfidou ABPeoplePickerNavigationController, kterou je
mozné nalézt ve frameworku Apple AddressBookUI. Po zvoleni kontaktu je
metodou ,,push“ prezentovana obrazovka ABPersonViewController, ktera
implementuje zobrazeni detailti kontaktu.

e PreferencesController je kontroler ridici obrazovku s nastavenim apli-
kace. Kontroler je potomkem tiidy UITableViewController a obsahuje
statickou tabulku s moznostmi nastaveni aplikace.

V nasledujicim vypisu jsou uvedeny a stru¢né popsany dalsi kontrolery apli-
kace. Tyto kontrolery 1idi obrazovky, které jsou zpristupnény pomoci vyse uve-
denych kontrolerti. Jedna se o tyto kontrolery:

e ShowScheduleController je kontroler fidici obrazovku se zobrazenim roz-
vrhu a implementuje zobrazeni rozvrhu, odeslani rozvrhu emailem s vyuzi-
tim tiidy MFMailComposeViewController a moznost exportovani rozvrhu
do kalendafe.

e IdToShowControllerDynamic je kontroler jejiz vzhled je nakonfiguro-
van dynamicky z kédu. Tento kontroler zobrazuje na mapé nasledné rozvr-
hové akce ucitele nebo studenta s danym STAG ID.

e SubjectsController je kontroler tidici obrazovku s tabulkou, ktera obsa-
huje predméty. Tento kontroler také obsluhuje uzivatelovu volbu pro pro-
vedeni akce s predmeétem.

e FilterTableViewController je kontroler fidici obrazovku s tabulkou,
ktera obsahuje volby filtrace predmét.
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e ExamTermsController je kontroler ridici obrazovku s tabulkou zkous-
kovych terminti. Tento kontroler implementuje exportovani zkouskovych
terminti do kalendafe a obsluhuje uzivatelovu volbu pro provedeni akce
s terminem.

e PeopleTableViewController je kontroler fidici obrazovku s tabulkou
studentti nebo uciteld. Tento kontroler implementuje odeslani dat z tabulky
na email a obsluhuje uzivatelovu volbu pro provedeni akce s ucitelem nebo
studentem.

e StudentsInformationController je kontroler fidici obrazovku s tabulkou
informaci o studentovi.

e TeachersInformationController je kontroler fidici obrazovku s tabulkou
informaci o ucitelovi.
6.3.2. Ostatni tridy

V nasledujicim vypisu jsou uvedeny ostatni tridy, které nejsou spojeny se
vzhledem. Aplikace obsahuje tyto tfidy:

e ASTHTTPRequest je trida nad Apple API CFNetwork pro zjednoduseni
prace s webovymi sluzbami. Implementuje také asynchronni provedeni po-
zadavk.

e SBJson je tfida obsahujici metody pro ziskani dat z formatu JSON.
e MapViewAnnotation je tfida, ktera reprezentuje bod na mapé.

e SSKeychain je tiida, ktera pracuje se systémovou iOS klicenkou pro ucho-
vani uzivatelského jména a hesla.

e NSError je tiida, pomoci které dochézi k osetfeni chybovych stavi, na-
stavajich zejména pii vypadku pripojeni internetu.

e BSKeyboardControls je tfida, kterd je vyjimkou mezi vyse uvedenymi
tfidami. Implementuje horni panel u klavesnice prihlasovaci obrazovky. Po-
moci tohoto panelu je mozné prepinat mezi textovymi poli pro zadani pfi-
hlasovacich idajt, pripadné klavesnici uzavtit.

6.3.3. Apple Frameworky

Nasleduje tabulka pouzitych Apple Frameworku se strué¢nym popisem. Infor-
mace byly ziskany z [7].
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Framework Prefix | Od iOS | Popis
verze
UIKit.framework Ul 2.0 Obsahuje tiidy a metody pro
fizeni uzivatelského rozhrani.
Foundation.framework NS 2.0 Obsahuje rozhrani pro fizeni
datovych typt.
Security.framework Sec 2.0 Obsahuje rozhrani pro fizeni
zabezpeceni.
QuartzCore.framework CA 2.0 Obsahuje rozhrani Core Ani-
mation.
CoreText.framework CcT 3.2 Obsahuje funkce pro rozlozeni
a vykresleni textu.
MessageUl.framework MF 3.0 Obsahuje rozhrani pro vy-
tvofeni a zaslani emailovych
ZPrav.
CoreLocation.framework CL 2.0 Obsahuje rozhrani pro deteko-
vani polohy uzivatele.
AddressBook.framework AB 2.0 Obsahuje rozhrani pro ptistup
ke kontaktim.
AddressBookUI.framework AB 2.0 Obsahuje tfidy pro zobrazeni
kontakti.
MapKit.framework MK 3.0 Obsahuje tfidy potiebné pro
pouziti a zobrazeni mapy
v aplikaci.
CFNetwork.framework CF 2.0 Obsahuje rozhrani pro ptistup
k siti.
CoreGraphics.framework CG 2.0 Obsahuje rozhrani pro Quartz
2D.
MobileCoreServices.framework | UT 3.0 Definuje unifikovany typ iden-
tifikdtord (UTI) podporova-
nych systémem.
SystemConfiguration.framework | SC 2.0 Obsahuje rozhrani pro zjisténi

sitového nastaveni pristroje.

Tabulka 1. Tabulka pouzitych Apple Frameworki v aplikaci StagClient.
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7. Uzivatelska dokumentace

V této kapitole je popsana aplikace z pohledu uzivatele. Jsou zde zobrazeny
a popsany jednotlivé obrazovky véetné jednotlivych funkci aplikace a také zpti-
soby spusténi aplikace.

7.1. Instalace aplikace

Distribuce aplikaci probiha u platformy iOS pfres virtualni obchod s aplikacemi
App Store. Vznik aplikace byl umoznén univerzitnim vyvojaiskym programem,
ktery Apple Inc. poskytuje bezplatné, avsak neni zde zadné moznost distribuce
aplikaci. Z tohoto diivodu je mozné aplikaci spustit pouze dvéma zptisoby, které
jsou popsany dale v textu.

V pripadé testovani aplikace ve zkouskovém obdobi, kdy jesté nejsou k dispo-
zici konecné rozvrhy, jsou zobrazovany pouze prazdné rozvrhy se jménem studenta
nebo ucitele.

7.1.1. Spusténi aplikace v iOS simulatoru

Aplikace mtze byt spusténa v iOS simulatoru, ktery je soucéasti vyvojového
prostiedi Apple Xcode IDE. Pro spusténi Xcode je nutné mit k dispozici systém
Mac OS X. Pro ucely testovani dostacuje i virtualizovana verze. Pokud Xcode neni
v systému nainstalovan je mozné jej nalézt ve virtualnim obchodé s aplikacemi,
ktery se v Mac OS X nazyva App Store. Zde je mozné vyvojové prostiedi zdarma
stahnout. Projekt byl vytvoren v Xcode verzi 5, proto doporucuji pouzit tuto
nebo vyssi verzi.

Projekt aplikace se nachazi v adesaii CD/src/StagClient/ a je mozné jej
spustit pomoci souboru CD/src/StagClient/StagClient.xcodeproj.

Po otevieni projektu je v horni listé Xcode mozné nastavit typ simulovaného
iOS zafizeni. Aplikace vyzaduje jakoukoliv nabizenou verzi zafizeni iPhone. Apli-
kaci je mozné spustit pomoci volby Product/Run, pfipadné klavesovou zkratkou
Cmd+R.

Simulator neobsahuje plnou podporu pro praci s mapou nebo export udalosti
do systémového kalendare, proto byl také vytvoren screencast zobrazujici praci
s aplikaci. Screencast je mozné nalézt v cesté CD/doc/screencast/.

7.1.2. Spusténi aplikace v iOS zafizeni

Prvnim krokem pro spusténi aplikace na readlném zafizeni iOS je registrace
vyvojarského u¢tu na webové adrese https://developer.apple.com. Dale je nutné
se pripojit do univerzitniho vyvojarského programu. Pro ptripojeni do univerzit-
niho vyvojairského programu kontaktujte vedouciho vyvojaiského programu pro
zaslani pozvanky. Lze jej kontaktovat na adrese <michal .krupka@upol.cz>.

35


https://developer.apple.com
mailto:michal.krupka@upol.cz

Po pfipojeni se do wuniverzitniho vyvojarského programu je na
webové adrese https://developer.apple.com  povolen piistup do sekce
,Certificates, Identifiers & Profiles“ (je nutné byt pfihldSen). Zde se na-
chazi zékladni nastaveni vyvojarského programu. V této sekci zvolte zalozku
,Certificates” a tlacitko ,,Add“. Zobrazi se nabidka typt certifikati. Zvolte
»,10S App Development” a tlacitko ,,Continue®. Dale pokracujte dle pokynid na
obrazovce.

Po vytvoreni certifikdtu prosim kontaktujte vedouciho vyvojarského pro-
gramu s UDID®*® zafizeni iOS, na kterém bude aplikace testovana. Déle také
pozadejte, aby iOS zafizeni bylo pridano do , Provisioning Profilu“ s nazvem
»,STAG_Client_Samanek*.

Jakmile je profil aktualizovan, stadhnéte jej zvolenim  zélozky
,Provisioning Profiles, profilu ,,STAG_Client_Samanek” a tlacitka ,Download®.
V tuto chvili je potfeba mit nainstalované vyvojové prostiedi Apple Xcode IDE.
Pokud jej jesté nemadte, postupujte prosim podle 7.1.1. Spufte projekt aplikace
pomoci souboru CD/src/StagClient/StagClient.xcodeproj. Otevie se apli-
kace Xcode s nactenym projektem aplikace. Pfipojte iOS zafizeni do pocitace
a spustte stazeny soubor s profilem.

V Xcode se prihlaste do Vaseho vyvojaiského uétu pomoci volby v horni
listé Xcode/Preferences. Otevie se nastaveni Xcode, kde v zalozce , Accounts”
je mozné spravovat vyvojarské ucty. Kliknutim na znak ,+“ a zvolenim
»,Add Apple ID“ se otevie nové dialogové okno pro pridani vyvojarského actu.

V Xcode je také nutné povolit vyvoj na iOS zafizeni. Pro povoleni vyvoje na
i0S zafizeni zvolte v horni listé Window /Organizer, pfipadné klavesovou zkratku
Shift+Cmd—+2. Otevte se ,,Organizer”, kde zvolte pozadované zafizeni iOS a klik-
néte na tlacitko ,,Use for Development“. Probéhne instalace profilu na zarizeni
iOS. Po nainstalovani profilu na zafizeni iOS je v horni listé Xcode mozné zvolit
kromé iOS simulatortu také sparované iOS zarizeni. Instalace aplikace na iOS za-
Fizeni probéhne automaticky pfi jejim spusténi. Aplikaci je mozné spustit pomoci
volby Product/Run, pripadné klavesovou zkratkou Cmd+R.

V pripadé, ze se vyskytnou problémy, mé prosim kontaktujte na ad-
rese <pavelsamanekOgmail.com>. Podrobnéjsi popis fungovani a na-
staveni vyvojarského programu je mozné nalézt na webové adrese
https://developer.apple.com/library /ios/documentation /IDEs/Conceptual /
AppDistributionGuide/Introduction/Introduction.html.

18 Jedine¢ny identifikdtor Apple zafizeni. Je mozné jej zjistit napt. v aplikaci Apple iTunes
po pfipojeni iOS zafizeni do pocitace.
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7.2. Prihlaseni

Po startu aplikace je zobrazena prihlasovaci obrazovka, viz obrazek 11. Pro
praci s aplikaci je nutné pfihlaseni do IS/STAG. Ptihlaseni je mozné pod stejnymi
prihlasovacimi udaji, které jsou pouzivany pro pfihlaseni do webového rozhrani
IS/STAG - Portalu Univerzity Palackého.

eee0002-CZ =

Obréazek 11. Uvodni pfihlasovaci obrazovka aplikace StagClient

Vyplnéné prihlasovaci idaje lze ulozit do systémové klicenky pomoci prepi-
nace ,ulozit®.

7.3. Rozvrh

Po tspésném prihlaSeni je zobrazena prvni zalozka - obrazovka s nabidkou
tykajici se rozvrhu. Tato obrazovka je zobrazena na obrazku 12.
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Zobrazit rozvrh
Zobrazit zapsané predméty

Zobrazit zkouSkové terminy

]

Rozvrh

Obrazek 12. Obrazovka s nabidkou tykajici se rozvrhu

7.3.1. Zobrazit rozvrh

V ptipadé zvoleni prvni volby na obrazovce v prvni zélozce je prezentovana
nové obrazovka v landscape'® mdédu s rozvrhem pfihlaseného uzivatele. S roz-
vrhem je mozné provadét dalsi akce pomoci tlacitka umisténého v pravém hornim
rohu.

Rozvrh je mozné zaslat na email ve formatu PDF nebo ICS. Existuje také
moznost jej exportovat do kalendate telefonu. Obrazovka se zobrazenim rozvrhu
a prislusnymi akcemi je zobrazena na obrazku 13. Na obrazku 13. je zobrazen
prazdny rozvrh, nejednéd se vSak o chybu programu, pouze prihlaseny uzivatel
nema zapsany zadné rozvrhové akce.

V pripadé zvoleni exportu rozvrhu do kalendafe je chod presmérovan do apli-
kace Apple Kalendar, kde jsou nacteny a zobrazeny vSechny uzivatelovi rozvrhové
akce s moznosti exportu do zvoleného kalendare. Navrat do aplikace StagClient
je mozny pouze manualné.

V pripadé zvoleni odeslani emailem se automaticky chod programu presune
do aplikace Apple Mail s automaticky vytvorenou emailovou zpravou s prilohou
v pozadovaném formatu, viz obrazek 14. Po odeslani emailové zpravy nebo zruseni
odeslani je chod presunut zpét do aplikace StagClient, konkrétné do obrazovky
s nac¢tenym rozvrhem. Odtud je moznost se vratit zpét do hlavni nabidky prvni
zédlozky programu.

19Zobrazeni obrazovky v Sirokotthlém pohledu
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Rozvrh

Rozvrh studenta
Akneemickey ek 20132014 Semastr: 75

Ossbol dislo: ROS741
Stugent: Pavel SAMANEX,

iliusgszE

i
[
i
[

Exportovat do kalendare

Odeslat emailem - pdf

Odeslat emailem - ics

Zrusit

Obrazek 13. Obrazovka zobrazujici rozvrh (nahofe) a nabidka s pfislusnymi
cemi (dole)

®0e0002-CZ = 11:34 98 % b4
Zrusit Rozvrh pdf
Kopie/Sk kopie i: Pavel 1ane mail
Predmeét: Rozvrh pdf

Rozvrh ve formatu pdf zaslany aplikaci StagClient.

pdf

Rozvrh

Obrazek 14. Automatické vytvoreni emailové zpravy s piilohou
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7.3.2. Zobrazit zapsané predméty

Druhé volba na obrazovce prvni zalozky zobrazi seznam zapsanych predméti
(obrézek 15. vlevo). Pokud je pfihlaSeny ucitel, v pravém hornim rohu se zobrazi
tlacitko filtrovat. Zvolenim tohoto tlacitka je prezentovana nova obrazovka s ta-
bulkou roli, které je mozné zaskrtévat (obrazek 15. vpravo). Filtrace predmétu je
realizovana na zakladé zaskrtnutych roli prihlaseného ucitele.

0000 02-CZ = 20:24 97 % W4 eeeee 02 -CZ = 20:24

Predméty Filtrace

Oborovy seminaf pro bioinformati...
FILTRACE PREDMETU DLE ROLE

Algebra 2

Prednasejici v
Bakalarska prace 1 Garant v
Bakalarska prace 2 Cvicici v
Bakalafska prace 3 Vedouci seminare v

Bakalarska prace
Bakalarska prace

Bakalarska prace 1

L S| HEB O

Slovéka  Kontakty — Nastaveni Rozvrh  Najdimistnost Najdi clovéka

B O

Rozvrh  Najdimistnost Najd

Obrazek 15. Obrazovka zobrazujici seznam zapsanych predméti (vlevo) a moz-
nost filtrace (vpravo)

Zvolenim predmétu je zobrazena nabidka akci.

Akce

Zobrazit sylabus

Zobrazit studenty pfedmétu

Zobrazit ucitele pfedmétu

l Zrusit l

Obrazek 16. Obrazovka zobrazujici nabidku akci pfedmétu

Pokud je zvolena prvni moznost, je zobrazena obrazovka se sylabem predmétu
(obrazek 17. vlevo). V pfipadé zvoleni zobrazeni studentti daného predmétu je
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prezentovana nova obrazovka se seznamem studenti, ktefi tento predmét maji
zapsan (obrazek 17. uprostfed). Seznam studentti je mozné odeslat emailem ve
forméatu XLS nebo CSV po zvoleni tlacitka v pravém hornim rohu (obrazek 18.
vlevo). Tteti moznost je zobrazeni ucitele nebo uciteld daného predmétu (obra-
zek 17. vpravo).

98 % MM} 4 eeee0 02 -CZ = 11:35

KMI/OBHBP KMI/SZZ01
Popis predmétu . Pavel BABAK Prof. RNDr. Radim Bélohlavek Ph...
Adam BARON
Jan BAROS

Petr BROSCHINSKI

Petr HAVLAK

Pavel HOJNY
LA —— Milan HUOMMER

Radek IVAN

B O @ & +S|l® 0 @ & lm o @ & 4

Rozvrh  Najdimistnost Najdi Glovéka Kontakty ~ Nastaveni | Rozvrh  Naidimistnost Naidiélovéka Kontakty  Nastaveni Rozvrh  Najdimistnost Najdi Slovéka ~Kontakty — Nastaveni

Obrézek 17. Zobrazeni sylabu pfedmétu (vlevo), zobrazeni seznamu studenti
(uprostied) a zobrazeni ucitele daného predmétu (vpravo)

Akce

Seznam student(i Zobrazit rozvrh
Odeslat emailem ve formatu xls Zobrazit na mapé
QOdeslat emailem ve formatu csv Zobrazit dalsi informace
Zrusit Zrusit

Obrazek 18. Nabidka odeslani seznamu studentti emailem (vlevo) a nabidka akci,
ktera je zobrazena po vybéru studenta nebo uéitele (vpravo)

41



7.3.3. Nabidka akci

Po zvoleni studenta nebo ucitele je zobrazena nabidka akci (obrazek 18.
vpravo).

V pripadé zvoleni zobrazeni rozvrhu je zobrazena obrazovka s rozvrhem zvo-
leného studenta nebo ucitele. Rozvrh je lze odeslat na email nebo exportovat do
kalendare (podobné jako na obrazku 13.).

Zvolenim druhé nabidky je prezentovana obrazovka s mapou, kde je zobrazena
adresa mistnosti nasledujici rozvrhové akce studenta nebo ucitele. Na mapé je
umistén popisek obsahujici nadzev rozvrhové akce, ¢islo mistnosti a cas zacatku
rozvrhové akce. V horni ¢asti obrazovky je umisténo tlacitko, které umoznuje
presun do aplikce Apple Mapy. V pfipadé pfesunu do této aplikace je nactena
pozice rozvrhové akce s moznosti zahajit navigaci, pripadné provadét dalsi akce.
Néavrat do aplikace StagClient je mozny pouze manualné. V piipadé, ze zadna
dalsi rozvrhova akce neexistuje, je zobrazena aktualni pozice uzivatele s popiskem
,volno“.

Trieti moznost zobrazi dostupné informace o studentovi nebo ucitelovi
z IS/STAG. Informacni obrazovka je rizna pro roli student a ucitel (obrazek 19.
vlevo a uprosttfed). Informac¢ni obrazovka pro roli ucitel obsahuje také tlacitko
,Doplnit Kontakt“. Po zvoleni tohoto tlacitka je mozné existujici kontakt v ad-
resafi pristroje doplnit o informace z IS/STAG. Pokud kontakt neexistuje, je
prezentovano dialogové okno s moznosti vytvotreni nového kontaktu (obrazek 19.
vpravo). Novy kontakt je vytvoren na zdkladé informaci z IS/STAG. Informaéni
obrazovka dale umoznuje zavolat uciteli, vytvofit novou emailovou zpravu uciteli,
pripadné pfesmérovat na ucitelovu webovou stranku po zvoleni prislusného radku
s udajem. Je nutné, aby pozadovany udaj byl dostupny.

98 % M) 4 eeee0 02 -CZ = 23:39

INFORMACE O STUDENTOVI INFORMACE O UCITELOVI

Pavel SAMANEK

Eduard Bartl

Stag id R09741
Stav Studuje
Forma studia Prezenéni
Roc¢nik 4
Fakulta PRF
St. program Informatika
St. obor APLINF

Misto vyuky Olomouc

Obrazek 19. Informaé¢ni obrazovka pro studenta (vlevo), informaéni obrazovka

Stag id 7164

Tituly RNDr. Ph.D.
Katedra KMI

Email eduard.bartl@upol.cz
Telefon 585634710

Web Nedostupné

Doplnit kontakt

Kontakt neexistuje
Kontakt pro tuto osobu neexistuje.
Prejete si jej vytvorit?

pro uditele (uprostied) a moznost doplnit kontakt (vpravo)
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7.3.4. Zobrazit zkouskové terminy

Tieti volba na obrazovce prvni zalozky zobrazi seznam termint zkousek. Po-
kud je uzivatel student, jedna se o seznam zkouskovych termint, na kterych je
student ptihlasen. (obrazek 20. vlevo). V piipadé, Ze se jedné o ucitele, je zobrazen
jeho seznam vypsanych termint zkousek.

Zkouskové terminy je mozné exportovat do kalendare telefonu po stisknuti tla-
¢itka ,Exportovat® v pravém hornim rohu. V pripadé exportu je chod presunut
do aplikace Apple Kalendar, kde jsou nacteny a zobrazeny vSechny uzivatelovy
zkouskové terminy s moznosti potvrzeni exportu do zvoleného kalendare (obré-
zek 20. vpravo). Néavrat do aplikace StagClient je mozny pouze manualné.

Po zvoleni zkouskového terminu jsou zobrazeny akce, které je mozné provést
(obréazek 20. uprostied).

1:37 98 % p eeee002-CZ % 3 11:38 98 % 4

Terminy T Hotovo m Udalosti: 2

St z9. 1. V14

800 | KMI/SZZ01: Zkouska, KM...

KMI/ OBHBP

5.2.2014 08:00-18:00 Kapacita: 10/20

KMI/ SZZ01 0 | L
29.1.2014 08:00-18:00 Kapacita: 13/15 st o2 2\:' 4
KMI/ SZZ04 800 | KMI/OBHBP: Zkouska
29.1.2014 08:00-18:00 Kapacita: 11/15 18:0C 55070
Akce
Zobrazit prihlaSené studenty
Zobrazit ucitele
m O D & 4 Zrusit
Rozvrh  Najdi mistnost Najdi Glovéka Kontakty Nastaven

Obrazek 20. Obrazovka se seznamem termint (vlevo), seznam akci po zvoleni
terminu (uprostied) a export do kalendéfe (vpravo)

7.4. Najdi mistnost

Druhé zalozka aplikace obsahuje obrazovku s mapou, kde je zobrazena adresa
mistnosti uzivatelovy nésledujici rozvrhové akce a aktualni poloha uzivatele. Na
mapé je umistén popisek obsahujici nazev rozvrhové akce, ¢islo mistnosti a cas
zacatku rozvrhové akce. V horni ¢asti obrazovky je umisténo tlacitko, které umoz-
nuje presun do aplikce Apple Mapy (obréazek 21. vlevo). V pfipadé pfesunu do
této aplikace je naCtena pozice rozvrhové akce s moznosti zahajit navigaci, pri-
padné provadét dalsi akce (obrézek 21. vpravo). Navrat do aplikace StagClient
je mozny pouze manualné. V pripadé, ze zadna dalsi rozvrhova akce neexistuje,
je zobrazena aktualni pozice uzivatele s popiskem ,Volno®.
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Rozvth  Najdimistnost Najdiclovéka Kontakty  Nastaveni
Obrazek 21. Obrazovka druhé zalozky s mapou nasledujici rozvrhové akce uziva-
tele (vlevo) a oteviena aplikace Apple Mapy s pozici rozvrhové akce (vpravo)

7.5. Najdi ¢lovéka

Treti zalozka aplikace obsahuje seznam uciteltt z kateder vSech zapsanych
pfedméti, pokud se jedna o studenta (obrazek 22.). Pokud se jedné o ucitele, je
zobrazen seznam ucitell stejné katedry. Po zvoleni ucitele ze zobrazen panel akci
popsany v sekci 7.3.3.
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Najdi ¢lovéka

Q Hledat

RNDr. Eduard Bartl Ph.D.

Prof. RNDr. Radim Bélohlavek Ph....

Bc. Petr Budilek

RNDr. FrantiSek Buchta Akce

Marco Cerami Ph.D. Zobrazit rozvrh

Mgr. David Dryml Zobrazit na mapé

Mgr. Lukas Havrlant Zobrazit dalsi informace

Zrusit

B O @ & 4

Rozvrh  Nejdimistnost Nejdiglovéka Kontakty — Nastaveni

Obrazek 22. Obrazovka tieti zalozky se seznamem ucitelt (vlevo) a prislusné akce
(vpravo)
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7.6. Kontakty

Ctvrta zalozka obsahuje adreséai kontaktti z piistroje od uzivatele (obrazek 23.
vlevo). Aplikace po zvoleni kontaktu na zakladé jména a ptijmeni zjisti, zda kon-
takt ma identitu v IS/STAG. Pokud ano, je zobrazeno dialogové okno tazajici se
uzivatele, zda si pfeje doplnit STAG ID k tomuto kontaktu (obrazek 23. upro-
stfed). V pfipadé kladné odpovédi je STAG ID uloZeno do poznédmky kontaktu
a je prezentovana obrazovka s dalsimi informacemi o kontaktu. Tato obrazovka
také poskytuje moznost provedeni akci s kontaktem stisknutim tlacitka v pravém
hornim rohu. Jednotlivé akce jsou popsany v sekci 7.3.3.
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A
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. i 3 el .

Adam Bus " moznost zjisténi dalSich informaci. )

C P Zobrazit rozvrh
.
R Ano Ne . .
L]

Cahe S Zobrazit na mapé
.

Casablanca . Zobrazit dal$i informace
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Rozvrh  Najdimistnost Najdi Slovéka Kontakty — Nastaveni

Zrusit

Obréazek 23. Obrazovka s kontakty (vlevo), dialogové okno po oznaceni kontaktu,
ktery ma identitu v IS/STAG (uprostied) a akce kontaktu, ktery mé identitu
v IS/STAG (vpravo)

7.7. Nastaveni

Posledni zalozka spise vyhrazuje misto pro budouci mozné upravy aplikace.
V tuto chvili obsahuje pouze moznost zmény STAG ID.
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Zaveér

Cilem bakalarské prace bylo vyvinout mobilni aplikaci k IS/STAG Univerzity
Palackého pro platformu iOS a stru¢né popsat zaklady programovani pro tuto
platformu.

V textové casti bakalarské prace je popsana platforma iOS, zdklady programo-
vaciho jazyka Objective-C a zakladni prostfedky pro vyvoj aplikaci na platformé
iOS.

Vznikla aplikace StagClient, ktera zjednodusuje pristup ke studijni agendé. Apli-
kace je kompatibilni s mobilnim telefonem Apple iPhone od verze 3GS a vyssi.
Do budoucna se pocita s rozsitenim pro Apple iPad. Funkcénost aplikace je za-
visla na webovych sluzbach IS/STAG. K ziskani dat byly pouzity jiz vytvorené
webové sluzby. Byla také zahdjena komunikace se spravci IS/STAG Univerzity
Palackého pro eventualni doplnéni, pfipadné vytvoreni zcela novych pfimo pro
tuto aplikaci. V budoucich verzich aplikace se tedy oc¢ekava rozsitena funkénost.
Nabizi se také moznost distribuce aplikace pres virtualni obchod App Store. Neni
vylouceno rozsifeni aplikace pro ostatni univerzity pouzivajici IS/STAG.
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Conclusions

The aim of this thesis was to develop a mobile application that interacts with
IS/STAG Palacky University for the iOS platform and briefly describe the basics
of programming for this platform.

In the text part of the thesis is described the platform iOS, basics of programming
language Objective-C and basic tools for developing applications for the iOS
platform.

Application StagClient was created. Its purpose is to simplify access to the uni-
versity agenda. The application is compatible with Apple iPhone 3GS or newer.
There is also planned an extension that would deliver Apple iPad compatibi-
lity. The functionality of the application is dependent on IS/STAG web services.
Application uses only existing web services but communication with the adminis-
trators of IS/STAG Palacky University has been initiated to complete or create
entirely new webservices. It is expected that new versions of the application
will deliver more functions and things to do as webservices get update. There
is a possibility of managing application’s distribution via the App Store that is
used to distribute applications for iOS platform. It is also possible that appli-
cation might be extended to work with other universities that uses IS/STAG.
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A. Obsah prilozeného CD

Prilozené CD ma nésledujici adresafovou strukturu:

CD/
| _bin
| StagClient .apP ... i Sestavena aplikace
| doc
o [oYoRat=3 of R Zdrojovy text bakalarské prace v EITEX
| screenshots................... Obrazky vlozené do textové casti
screencast.........cooeeenn.. Slozka se screencastem pouziti aplikace
StagClient _Samanek.pdf ............. Textova cast bakalaiské prace
| STC. ettt Zdrojové soubory aplikace (projekt Xcode IDE)
L _readme.tXb.....cooiiiiiiiii i Instrukce pro spusténi aplikace

U veskerych odjinud pfevzatych materidlt obsazenych na CD/DVD jejich za-
hrnuti dovoluji podminky pro jejich sifeni nebo priloZzeny souhlas drzitele copy-
rightu. Pro materialy, u kterych toto neni splnéno, je uveden jejich zdroj (webova
adresa) v textu dokumentace prace nebo v souboru readme. txt.
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