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Anotace

Mac OS X a i0S jsou jedny z nejznameéjsich a nejpouzivanéjsich platforem. Pred-
métem prace je najit mozné zpusoby pro psani co nejvice platformové nezdvislého
kodu, implementace aplikact pro iOS a Mac OS X s durazem na multiplaformnost.
Prdace obsahuje seznament s platformami, popis pouzitého postupu, uZivatelskou
a programdtorskou prirucku, analyzu moznych rozsirent projektu a popis alterna-
tivnich zpusobu vytvdrent multiplatformnich aplikacs.
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1. Uvod

Préce se zabyva platformami Mac OS X a iOS. Prvni ¢ast se zabyva seznéa-
menim s platformami z hlediska programatora, dale technologiemi a ostatnimi
dilezitymi zalezitostmi pro projekt. Dalsi ¢ast je vénovana samotné implemen-
taci aplikaci dle pozadavki. Prace popisuje pouzity postup, ktery je uplatnitelny
pri jinych projektech. Pozornost je vénovana i alternativnim moznostem archi-
tektury a dostupnym moznostem, jak lze aplikace tvorit.

1.1. Cile projektu

Cilem projektu bylo vytvorit dvé nezavislé aplikace pro platformu iOS a Mac
OS X. Pii vytvareni stuktury aplikaci mél byt kladen diraz zejména na vicet-
¢elnost kédu. Cilova architektura pfedem stanovena nebyla. Predlohou méla byt
jednoduché deskova hra. Platformy maji spole¢né prvky. Bylo vhodné pouzivat
spolecné prostiedky a co nejvice se vyhnout pouzivani prostiedki, které nejsou
k dispozici na druhé platformé.

2. Seznameni s platformami

2.1. Platforma Mac OS X

Platforma Mac OS X [4] je opera¢ni systém spolecnosti Apple Inc. Je urcen
predevsim pro pocitace Macintosh. Jeho nejvétsi vyhoda tkvi v odladénosti soft-
ware na hardware. Jeho historie saha az do starého Mac OS, ktery byl provozovan
na pocitac¢ich Macintosh pfed nastupem Mac OS X. Ptejiméa velkou ¢ast z operac-
niho systému NeXTSTEP [4] spole¢nosti NeXT. X v nazvu Mac OS X oznacuje
urcity druh prislusnosti k Unixu stejné jako je tomu u systému NeXT. X je mozné
povazovat i za navaznost na posledni verzi Mac OS 9. Systém obsahuje hybridni
jardo XNU (X is Not Unix) zaloZené na mikrojadie Mach a kompatibilnim obalu
s FreeBSD [4]. Jadro se souhrné nazyva Darwin. Cela historie systému Mac OS
X je dostupné v [4] na strané 3 - 9.

Systém Mac OS X se da rozdélit do 4 zakladnich vrstev, na které mutze pro-
gramator narazit pri tvorbé aplikaci pro tento systém. Postupné bude rozebrana
kazda vrstva. Podrobnéjsi informace na [2]. Jejich vyéet je Core OS, Core Servi-
ces, Media, Cocoa (Application).



Vrstva Core OS

Vrstva Core OS poskytuje nizkouroviiové sluzby, tykajici se pocitacového
hardware a siti. Obsahuje nasledujici frameworky!:

o Accelerate poskytujici hardwarovou akceleraci nékterych slozitych operaci,
jako napriklad matematické operace video operace, vektorové operace a jiné,

e OpenCL poskytujici vykon GPU pro nejuniverzalnéjsi vypocetni techniky,

e Open Directory umoznujici pristup k informacim o uzivatelech, skupinach,
pocitacich, tiskdrnach a spousté dal§imu v existujicim sifovém prostiedi,

e System Configuration.

Vrstva Core Services

Vrstva Core Services obsahuje zakladni sluzby pro aplikace. Této vrstvy vét-
Sinou vyuzivaji vyssi vrstvy. Do této vrstvy se radi sluzba iCloud, kterd bude
rozebrana pozdéji. Dale se zde nachazi funkce Automatic Referention Counting
poskytujici automatickou spravu paméti, sluzba Bonjour pro komunikaci mezi
zafizenimi, sluzba Time Machine pro zalohovani dat a spousta dalsich. Tabulka

vvvvvv

budou podrobnéji rozebrany pozdéji.

Nazev frameworku | PouZiti

Accounts informace o uzivatelskych uctech

Address Book vyuzivani kontaktt uzivatele

Core Data ukladani dat pomoci databaze sqlite

Core Foundation prace s Tetézci, kalendarnimi daty, URL, vldkny, porty, ...
Event Kit pristup k udalostem v kalendari

Foundation objetive-C wrappery pro funkce z Core Foundation

Store Kit pristup k Mac App Store a moznost nakupt

Tabulka 1. Frameworky vrstvy Core Services platformy Mac OS X

Vrstva Media

Vrstva Media layer obsahuje frameworky pro praci s grafikou, zvukem a vi-
deem. Vsechny jednotlivé ¢asti byly navrzeny pro snadné vytvareni aplikaci se
skvélym vzhledem. Mezi grafické technologie se da zaradit:

Framework je dle [5] kolekce tiid, metod, funkci, podptirnych zdroji a dokumentace logicky
seskupenych tak, aby byl vyvoj programii snazsi.



Core Graphics (Quartz 2D) slouzici k vykreslovani 2D objektt a obrazki,

Core Animation slouzici k vykreslovani sofistikovanych animaci,

OpenGL slouzici k hardwarové akceleraci grafiky,
e Core Text slouzici k vykreslovani textovych fetézc,

e Image I/0O slouzici k pouzivani znamych grafickych forméta.

Mezi zvukové technologie patii frameworky:

e The Media Player Framework slouzici k pristupu a pfehravani z iTunes
knihovny uzivatele,

e AV Foundation pro zédznam a prehravani,

e Core Audio nabizejici jednoduché a sofistikované rozhrani ro praci se zvu-
kem.

Mezi videotechnologie 1ze zaradity tyto frameworky:
e Media Player pro prehravani a pristup ke knihovné videi uzivatele,
e AV Foundation pro zédznam a prehravani,

e Core Media poskytujici nizkotroviiovou praci s videi.

Vrstva Cocoa (Application)

Vrstva Cocoa je primarné zodpovédna za komunikaci s uzivatelem, reakce na
akce. Obsahuje praci s celoobrazovkovym rezimem aplikaci, funkci Auto Save,
notifika¢nim centrem a mnohym dalsim. Frameworky vrstvy Cocoa jsou:

e AppKit obsahujici implementaci oken, dialogti, nabidek a vSech ovladacich
prvki,

e Game Kit umoznujici aplikacim pouzivat sluzby Game Center a komunikace
pomoci protokolu Bonjour,

e Preference Panes umoznujici spravu nastaveni systému,

e Security Interface umoznujici pouzivani prvkl uzivatelského rozhrani pro-
vadéjicich bezpecnostni funkce.



2.2. Platforma 10S

Platforma iOS je do jisté miry platformou Mac OS X, ale zasadné se lisi od
platformy Mac OS X. Nejvétsim rozdilem je vyuzivani ARM procesorti namisto
procesort Intel. Platforma iOS je mnohem vice uzaviena. Je to zejména z dtivodu
bezpecnosti. Pivodné byla urcena pouze pro mobilni telefony iPhone. Pozdéji
se dostala i do dalsi mobilnich zafizeni, jako je iPod Touch, iPad a nejnoveéji
AppleTV. Plvodni oficidlni nazev byl iPhone OS. Ten byl nasledné zkracen na
i0S. Zakladem systému je jadro Darwin. Uzivatelské rozhrani systému iOS je
orientovano na dotykova zarizeni. Neposkytuje plnou funkcionalitu systému Mac
OS X. Naopak jsou zde pridany nékteré funkce oproti systému Mac OS X. Systém
iOS se da rozdélit do 4 zékladnich vrstev vyuzivanych programatory. Jejich vycet
je Core OS, Core Services, Media Layer, Cocoa Touch.

Nyni rozebereme kazdou vrstvu zvlast. Hlavnim ¢astem vrstev bude vénovéana
vetsi pozornost pozdéji. Podrobnéjsi informace o frameworcich poskytovanych pro
systém 108 je k dispozici na [2].

Vrstva Core OS

S vrstvou Core OS se bézny programator nesetka. Vyuzivaji ji vSechny vyssi

vvvvvv

o Accelerate poskytujici funkce pro praci s matematickymi funkcemi optima-
lizovanymi na daném hardware,

e External Accessory slouzici k komunikaci s externimi zafizenimi pomoci
BlueTooth, tficetipinového konektoru a nové také Lighting konektoru,

e Security slouzici k pouzivani nizkotroviiovych bezpecnostnich zalezitosti,
jako pouzivani svazku klict ¢i uzivatelskych certifikatii a jiné.

Vrstva Core Services

Vrstva Core Services obsahuje zdkladni systémové sluzby, které vyuzivaji
vsechny aplikace. Pokud ne piimo, tak je vyuzivaji vyssi vrstvy systému iOS.
Do této vrstvy se Tadi i sluzba iCloud, ktera bude podrobnéji rozebrana dale.
Frameworky poskytované vrstvou Core Services se daji shrnout do tabulky 2.

vvvvvv

nény dale.

Vrstva Media layer

Vrstva media pro platformu iOS je prakticky totozna s jejim protéjskem z
platformy Mac OS X. Jednim z rozdilt je, Ze na platformé iOS je vyuzivana
grafickd knihovna OpenGL ES misto klasické knihovny OpenGL.

10



Nazev frameworku | PouzZiti

Address Book vyuzivani kontaktu uzivatele

Core Data ukladani dat pomoci databaze sqlite

Core Foundation prace s fetézci, datumy, URL, vldkny, porty, ...
Core Location hledani aktuélni geografické polohy uzivatele

Core Media nizkotroviiovy pfistup k audio/video

Core Telephony pristup k informacim o mobilni siti

Event Kit pristup k udalostem v kalendari

Foundation objetive-C wrappery pro funkce z Core Foundation
Store Kit pristup k iTunes Storu a moznost nakupti

Tabulka 2. Frameworky Core Services platformy iOS

Do vrstvy Media layer se fadi i sluzba AirPlay pro streamovani zvuku a ob-
razu do kompatibilnich zafizeni. Zdrcadlit obraz i zvuk je mozné ze zafizeni se
systémem i0S 5 a vyzsi pripadné Mac OS X 10.8 do zarizeni AppleTV 2 gene-
race a novéjsi, pripadné do pocitace PC nebo Mac s nainstalovanym programem
AirServer. Sluzba vyuziva frameworkt pro praci se zvukem a obrazem.

Vrstva Cocoa Touch

Vrstva Cocoa Touch obsahuje klicové frameworky pro tvorbu iOS aplikaci.
Vrstva definuje zédkladni aplika¢ni infrastruktury, podporu klicovych funkei, jako
je Multitasking, dotykové ovladani, Push Notifikace, standartni systémové ramce,
sdileni souborti, ochrana dat a mnoho dalSich vysokoturoviovych sluzeb. Vrstva
obsahuje nasledujici frameworky:

e The Address Book Ul framework obsahujici rozhrani pro pristup ke kon-
taktim uzivatele a jejich upravu,

e Event Kit UI Framework obsahujici rozhrani pro spravu udalosti a jejich
upravu v kalendari uzivatele,

e iAd Framework umoznujici zobrazeni reklamy v aplikacich,

e Game Kit Framework umoznujici komunikaci mezi zarizenimi pomoci pro-
tokolu Bonjour a vyuzivani sluzby Game Center,

e Map Kit Framework umoznujici zobrazit mapové podklady a umisténi,

o Message UI Framework umoziujici vytvaret a odesilat e-maily a sms zpravy.

11



3. Spolecné a rozdilné prostredky

Platforma iOS a Mac OS X sdili mnoho spole¢nych prostiedkti. Nékteré jsou
jen pozménéné pro chod na jinych typech zarizeni a obsahuji prvky uzptsobené
typu ovladani pro konkrétni zarizeni. Nasledujici kapitola popise ty prvky, které
jsou dtlezité pro projekt. V posledni ¢asti kapitoly jsou uvedeny pojmy, vysky-
tujici se v praci.

3.1. Framework Foundation

vvvvvv

chté musi vyuzit kazdy programator pro platformu iOS a Mac OS X pfi pouziti
programovaciho jazyka Objective-C. Foundation je k dispozici na obou platfor-
méach. Foundation v doslovném pfekladu znamena zaklad. Jednd se o balik t¥id,
metod a funkci zajistujici zdkladni funkcionalitu. Obsahuje tf¥idy pro préci s poli,
fetézci, kalendainimi daty, ¢isly a mnoho dalsiho. Ttidy tohoto frameworku jsou
platformové nezavislé. Jejich pouziti na obou platforméch neni limitovano a kédy
jsou plné prenositelné.

3.2. Framework Core Data

Core Data je framework poskytujici vykonou a rychlou objektovou nadstavbu
nad rela¢ni databézi typu SQLite. Je k dispozici jak pro platformu iOS, tak pro
platformu Mac OS X. Core Data je zalozen na 3 konceptech:

e entity popisujici samostatny objekt, ktery miize existovat sim o sobé
e atributy udéavajici vlastnosti entit
e vztahy slouzici k urceni vztahti mezi entitami

Spolecné tyto polozky déavaji dohromady model aplikace. Ukéazka jednodu-
chého modelu je na obrazku 1. Atributy mohou nabyvat typu z preddefinova-
nych moznosti. Vztahy mezi entitami mohou byt jednosmérné nebo obousmeérné.
Vztahy mohou byt typu jeden k mnoha, mnoho k jednomu, mnoho k mnoha.
Core data integruje nékteré funkce jako Zpét a Vpied pro zjednoduseni vyvoje
aplikaci. Na platformé Mac OS X je pridana integrace s technologii Cocoa Bin-
dings zajistujici mechanismus propojeni ramcu vzhledu s modelem, umoziiujici
takzvané vizualni programovaniz.

2Vizudlni programovéani je druh programovani aplikaci, p¥i kterém se eliminuje mnoZstvi
napsaného kédu na minimum.
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MythicalPerson MythicalVenue
¥ Artributes ¥ Attributes
depiction name
details ¥ Relationships
divinity \gigs
goodness

name
power

¥ Relationships
\band

MythicalGig
¥ Attributes
perfomanceDate
¥ Relationships
band

venue

MythicalBand
¥ Artributes
name
¥ Relationships
gigs
\members

Obrazek 1. Ukazka jednoduchého modelu Core Data

3.3. iCloud

iCloud je sluzba spolecnosti Apple Inc. poskytujici tlozisté dat uzivatele.
Sluzba byla spusténa v roce 2011. iCloud je v zakladu bezplatna sluzba. Fun-
guje v ramci ApplelD. V bezplatné verzi nabizi ulozisté pro 5 GB dat. Je mozné
si zaplatit rozsifeni a sluzbu tak lze rozsitit az o 50 GB. Je tedy mozné mit k
dispozici tlozisté o cekové velikosti 55 GB. Tato velikost vyzaduje zaplaceni ne-
malého ro¢niho poplateku 80 euro (k 15. 5. 2013). Hlavni vyhodou sluzby iCloud
je jednoduchost a bezpec¢nost. K datlim uzivatele ma pristup pouze jejich vlast-
nik. iCloud je podporovan jak pro platformu iOS, tak pro platformu Mac OS
X. Vestavéné aplikace vyuzivaji zvlastniho API [2] pro piistup k ulozisti. Jedna
se napriklad o aplikace iCal, Kontakty, Mail, sluzba Fotostream, iBooks a dalsi.
Do kapacity tlozisté se né€které zalezitosti nepocitaji. Prikladem je sluzba Foto-
stream. Pro aplikace tfetich stran distribuovanych pomoci iTunes pro iOS, Mac
App Store pro Mac OS X je k dispozici specialni API pro pristup k tlozisti iCloud.
Existuji 3 mozné zpiisoby pouzivani uloziste:

o Key-value tulozisté pro diskrétni hodnoty jako jsou pfredvolby, nastaveni
nebo jednoduché data,

e Document tlozisté pro ukladani dokumentové orientovanych dat,

e Core Data tulozisté pro synchronizaci Core Data tlozisté vramci aplikace
mezi zafizenimi.

Funkcionalita je velice jednoducha. Aplikace provede zmény a data ulozi do
iCloudu. Ostatnim zafizenim je oznameno, Ze data byla zménéna a automaticky
se stdhnou, jak ilusturuje obrazek 2. Obrazek 2. je prejat z [2].

13



e

Obrazek 2. Ilustrace sluzby iCloud

3.4. AppKit a UIKit

Framework AppKit je balik objektt urcenych k vytvareni rozmanitych uzi-
vatelskych rozhrani, jako jsou napriklad okna, panely, tlacitka, menu a mnoho
dalsitho. Jeho pocatky sahaji az do systému NeXT. Slouzi pro platformu Mac
OS X. Tridy z tohoto frameworku se vyuzivaji povétsinou spolecné s nastrojem
Interface Builder, ktery slouzi k tvorbé uzivatelského rozhrani. V néstroji Inter-
face Builder se provadi grafické zmény, napojeni prvki na outlety a akce zatimco
programovanim se komponentam rozhrani dodava potiebna funkcionalita.

Framework UIKit je upravena verze frameworku AppKit s orientaci na doty-
kova zafizeni a jejich rozhrani. Je urcen pro platformu iOS. Neobsahuje vsechny
prvky frameworku AppKit, naopak nékteré nové stezejni prvky byly pridany.
Velka ¢ast objekti z frameworku UIKit ma svého sourozence ve frameworku App-
Kit. Vétsinou je rozdil zejména v nazvu t¥idy. Nazev tiidy pro obycejné tlacitko
je UIButton ve frameworku UIKit a NSButton ve frameworku AppKit. Maji po-
dobné atributy a vlastnosti. Stejné nejsou. Podrobny soupis trid, které obsahuji
tyto frameworky a jejich atributy, je dostupny na [2].

3.5. Game Center

Game Center je online herni socidlni sit spole¢nosti Apple Inc. Umoziuje
jednoduse spojovat hrace z celého svéta. Sluzba spravuje herni zebficky pro po-
rovnavani skéré ve hrach. Sluzba Game Center je k dispozici pro platformu iOS
od verze 4.2 a novejsi. Je k dispozici i pro Mac OS X verze 10.8. Nejvétsim problé-
mem této sluzby je fragmentace na jednotlivé platformy. Platformy jsou prozatim
tedy oddéleny (k 15. 5. 2013). K pfihlaseni do sluzby Game Center je vyuzito
ApplelD. Lze tak dohledat ptatele z kontakti. Pro spojeni platforem je prozatim
nutno vyuzit jinych dostupnych moznosti.

14



3.6. Duiilezité pojmy

IBOutlet a IBAction

IBOutlet a IBAction jsou specialni makra jazyka Objective-C. Slouzi k propo-
jeni nastroje Interface Builder s kédem aplikace. Kazda tfida ma své sloty. Pouziti
klicovych slov IBOutlet v hlavicce tfidy mtize vypadat napriklad nasledovné:

@property (weak, nonatomic) IBOutlet NSToolbar *toolbar;
Oproperty (weak, nonatomic) IBOutlet NSMenultem *undoMenultem;

Nasledné dojde k tomu, Ze sloty pro toolbar a undoMenultem jsou viditelné
nastrojem Interface Builder a lze je pfitadit objekttim v navrhu grafického roz-
hrani. Klicova slova v zavorkach nejsou podstatna, souvisi se spravou pameéti. Pri
pouziti klicového slova IBAction u definice hlavicky metody dojde k jejimu zpti-
stupnéni v nastroji Interface Builder. Prvku grafického rozhrani lze pak ptiradit
akci, ktera se ma provést jako reakce na urcitou akci. Napriklad stistk stlacitka.
Syntax téchto metod je pfedem dan. Lze jej ilustrovat na tomto ptikladeé:

- (IBAction)openFile: (id)sender;

Kli¢ové slovo IBAction je navratova hodnota funkce. Ve skutec¢nosti je navra-
tovd hodnota typu void. Nésleduje nazev. Jediny mozny argument je ukazatel na
objekt, ktery udalost vyvolal.

Storyboard

Storyboard je oznaceni nového souboru pouzivaného k navrhu uzivatelského
rozhrani na platformé iOS. Nahrazuje ptivodni xib soubory, které se nadale po-
uzivaji na platformé Mac OS X. V souborech tohoto typu se uklada sled obra-
zovek. Vyvoj uzivatelského rozhrani v souborech tohoto typu je optimalizovan
na platformu iOS. Kazda obrazovka vyzaduje svij vlastni fidici objekt. Soubory
lze editovat v nastroji Interface Builder. Data jsou ukladana jako XML. Navrh
uzivatelského rozhrani je velice jednoduchy, rychly a nabizi prakticky neomezené
moznosti s dostupnymi komponentami. Spolec¢nost Apple Inc. nuti programatory
dodrzovat architekturu aplikaci model-view-controller (MVC) [2].

4. Pouzity postup, architektura a prostredky

P1i programovani aplikaci bylo pouzito nejjednodussi mozné architektury pro
takto maly projekt. Zakladem projektu bylo napsat spravné odladénou a funkéni
podobu iOS aplikace s dobfe promyslenou strukturou tak, aby byla co nejméné
platformové zavisla. Nasledné byla provedena manuéalni iprava kédu pro druhou
platformu. Bylo vhodné se prvni vénovat iOS aplikaci. Mac OS X platforma

15



nabizi viceméné vSechny mozné prostiedky, jako nabizi iOS platforma. Vyjimkou
jsou zalezitosti tykajici se mobilnich zafizeni. Mezi tuto skupinu lze povazovat
akcelerometr, polohové sluzby a dalsi. P¥i dodrzeni pouzité architektury trval
vyvoj i0S aplikace fadové mésice, naopak vytvofeni plné funkéni Mac OS X
aplikace trvalo 2 tydny pri stejné intenzité prace. Postup lze shrnout do nékolika
kroki:

e dukladné promyslet pozadovanou funkci programu,

e vytvorit strukturu aplikace pro iOS zafizeni,

e ujistit se, zda pouzité prvky maji oponenta na platformé Mac OS X,
e omezit pouzivani platformové zavislych tfid na minimum,

e zajistit pritomnost chyb v programu na minimum,

e vytvorit plné funkéni iOS aplikaci,

e promyslet strukturu Mac OS X aplikace, aby se co nejvice podobala iOS
aplikaci ale splinovala standarty HIG,

e zkopirovat do projektu Mac OS X aplikace platformoveé nezavislé tridy,
e upravit platformové zavislé tiidy,
e implementovat neupravitelné tiidy,

e vyhnout se naslednym tpravam.

Pouzita architektura mé spoustu nevyhod. Vyzaduje znalost obou platforem
a prvotni promysleni postupu. Nejvétsi nevyhoda spociva v reflektovani zmén
jedné aplikace do druhé v podobé manualniho prepisu na vSech mistech, kde je
to zapotiebi. Pro takto maly projekt je to prijatelné. Je dilezité se snazit tomuto
kroku co nejvice vyhnout. Pii velkych projektech v rozsahu nékolik desitek tisic
radkt a stovek tiid je tento postup nepouzitelny. Je tieba se poohlédnout po
alternativnich moznostech. O téch budeme hovorit dale.

Architektura ma i své vyhody. Odpada nutnost pouziti fidicich t¥id a proto-
kold. Je jednoduché& na pochopeni a lze ji pouzit celkem snadno pro jakykoliv
projekt v rozsahu tohoto projektu. Pouziti platformové nezavislych t¥id je mozné
i jako pouhé reference na fyzické soubory z druhého projektu. Jejich editace se
pak znac¢né usnadni, jelikoz zde neni tfeba pozadované soubory kopirovat.

K vyvoji aplikaci bylo pouzito vyvojové prostiedi Xcode a jazyk Objective-C.
Aplikace pro iOS platformu vyuziva k vykreslovani Quartz 2D knihovnu. Aplikace
vyuziva zejména systémova tlac¢itka a navigacni prvky z frameworku UIKit tak,
aby splnovala HIG spole¢nosti Apple Inc. K ukladani dat je pouzito technologie
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Core Data. K pfenosu dat mezi iOS zafizenimi se vyuziva technologie iCloud.
Aplikace pro Mac OS X platformu kopiruje pouzivani prostfedki z platformy
iOS. Nevyuziva technologie iCloud. Rozhrani je optimalizovano. Na platformé
Mac OS X je umoznéno uklddani do souboru a tak prenaset data.

5. Uzivatelska prirucka

Aplikace Gotickd dama je deskova hra inspirovana variaci velice znamé des-
kové hry Déama. Pravidla popisuje [1]. Samotnou hrou se jiz ddle nebudeme za-
byvat.

5.1. i0OS aplikace

P1i vytvareni projektu nebyla k dispozici klasicka placena vyvojarska licence
spole¢nosti Apple Inc. Bylo vyuzito univerzitniho programu, ktery neumoznuje
distribuce pomoci Apple Store. Aplikace je mozné spustit z vyvojového prostiedi
Xcode 3.2 a novéjsi pomoci i0S simulatoru jak ve verzi pro iPhone, tak ve verzi
pro iPad simulujici iOS 5.x a novéjsi. Pro spusténi aplikace na realném zafizeni je
nutné mit specialni povolovaci profil aplikace Provisioning Profile, ktery obsahuje:

e UDID? zafizeni, na kterych je mozné aplikaci spustit a testovat
e jedinec¢ny identifikdtor aplikace zvany Bundle Identifier

e informace o uzivatelskych certifikatech, pomoci kterych lze aplikaci signovat
a nasledné spustit

Aplikace je kompatibilni pro zafizeni iPhone verze 3GS a novéjsi, iPod touch
3G a novejsi, iPad 1G a novéjsi. Ramce vzhledu jsou optimalizované pro iPhone
5 se systémem iOS verze 5.x a vyssi. Kompatibilita s pfedchozimi verzemi za-
chovana. Uzivatelské rozhrani pro zarizeni typu iPad se malicko lisi od rozhrani
zafizeni typu iPhone. Nejdiive bude popsano rozhrani pro iPhone, néasledné roz-
dilné zalezitosti zatizeni iPad. Uzivatelska rozhrani jsou optimalizovana pro kazdé
zafizeni. Rozhrani se nastavi automaticky. Jazykem aplikace je angli¢tina.

iPhone rozhrani

Aplikace pro zarizeni typu iPhone podporuje pouze rezim orientace na vysku.
Aplikace automaticky uklada posledni rozehratou hru. Pokud je aplikace spus-
téna poprvé, nenacte se zadna predchozi hra. Pti kazdém dalsim spusténi aplikace
se nacte posledni hru. Po kliknuti na tlac¢itko Main Menu v Navigacni listé vyjede

3UDID je jedine¢ny identifikdtor zaiizeni Apple. Jedna se o 40-ti mistny alfanumericky
fetézec obsahujici znaky abecedy a cisla.
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zleva hlavni menu aplikace. Odtud je mozné se navigovat dale. Tuto akci ilustruje
obrazek 3. Po vybrani nové hry se otevie ramec vzhledu pro nastaveni parametrii
hry. Po stistknuti tlacitka Play navigac¢ni listy se aplikace vrati do hlavniho roz-
hrani a nastavi se nova hra. Pro nastaveni parametra hry, jiz vytvofené, slouzi
tlac¢itko Settings v hlavnim menu. Otevie se obdobny ramec jako u nové hry
rozdilny tak, ze misto tlacitka Play je zde tlac¢itko Save a zméni se popisky.

5:03 PM
Gothic Lady

Operator = 5:04 PM
v Gothic Lady

Actual Winner: Noone
Turning player: Black player

Status: Status: Waiting for enter move

e O
Obrazek 3. Zobrazené hlavni Obrazek 4. Mezifize zadévani
menu hry tahu.

Pokud je na tadé hrac¢, je mozné zadat tah tfemi zptisoby. Prvni je napovéda
nejlepsiho tahu. Ta se provede automaticky po kliknuti na tlacitko zachrany ve
formé zachraného kruhu. Cely tah se animuje najednou. Druhou moznosti je zadat
tah manualné pomoci vybrani vychoziho a nasledné cilového policka. Aplikace po
vybrani vychoziho policka zobrazi napovédu, jak ukazuje obrazek 4. Po provedeni
tahu se cely tah animuje. Aplikace dovoli pouze korektni a pfipustné tahy. Tteti
moznosti je vybrani vychoziho policka a jeho tazeni na cilové policko. Aplikace
opét dovoli pouze korektni tahy. Pri pouziti této metody neprobéhne animace
tahu. Pokud se jedna o vicenasobny tah, je proces opakovan nékolikrat. Tah zpét
a tah vpred je mozné realizovat stiskem tlacitka zpét pripadné vpfed po stranach
tlac¢itka pro vypocet nejlepsiho tahu.

Pokud je na fadé pocitacovy hrac, jeho tah se provede automaticky. Vypocet
tahu je signalizovan indikatorem. Pokud je na fadé pocitacovy hrac po provedeni
tahtt zpét ¢i vpred, po nahrati ulozené hry, pripadné po néavratu do hlavniho
ramce z ostatnich ramci, je vypocet tahu pozastaven. Pro pokracovani je nutné
stisknout tlac¢itko pro pokracovani mezi tlacitky pro tah zpét a vpred, které se
zobrazi misto tlacitka pro vypocet nejlepsiho tahu.

Ukladani a nacitani je FeSeno skrze tlozisté aplikace. Ulozisté je automaticky
synchronizovano s ostatnimi zafizenimi pomoci iCloudu v ramci ApplelD. Pti
kazdém spusténi aplikace jsou zkontrolovany a pfipadné stazeny zmény. Zmény
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se stahuji i béhem fungovani aplikace. Pokud iCloud neni k dispozici, data se ukla-
daji normalné bez synchronizace. Pokud aplikace zaznamené ulozeni hlavni hry
na jiném zarizeni, umozni jeji nacteni na tomto zarizeni. Pokud je jiz rozehrata
neukoncend predesla hra, aplikace se dotaze, zda mé hru nacist. Pro ulozeni hry
slouzi ramec vzhledu, ktery je dostupny pomoci tlacitka Save z hlavniho menu
aplikace. Pro vytvoreni nového zaznamu slouzi prvni fadek s nazvem Create new
save. Novy tadek je prfidan na prislusné misto v seznamu a je rovnou pfepnut
do rezimu editace viz obrazek 5. Pfejmenovavat a mazat ulozené hry je mozné
pomoci vybéru fadku. Nasledné se zobrazi dialog pro vybér akci. Jako prvni je
moznost smazat uloZzenou hru, druhou moznosti je ulozit hru (pfedchozi ulozena
hra je pfepsana), tfeti moznosti je piejmenovani ulozené hry. Pfejmenovani pie-
pne fadek do rezimu editace jako na obrazku 7. Mazat ulozené hry je také mozné
vybranim tlacitka Edit v navigacni listé, po kliknuti na levé tlacitko se zobrazi
tlacitko pro smazani. Rédek je timto vymazan. Toto ilustruje obréazek 6.

Operator & 5:05 PM (- Operator & 5:09 PM (-

back Save Delete back Save Done
Create new save Create new save
Aaa ® Aaa
13. Apr, 2013 15:57 13. Apr, 2013 15:57
Name: New 0 New 0 [
12. May, 2013 17:05 12. May, 2013 17:05
Save e Save
12. May, 2013 17:05 12. May, 2013 17:05
Obrazek 5. Ramec vzhledu pro Obrazek 6. Ramec vzhledu pro
ukladéani v rezimu editace ukladéani v rezimu mazani

Pro nacteni hry slouzi ramec vzhleu dostupny pomoci tlacitka Load z hlavniho
menu aplikace. Po vybrani prislusného radku je zobrazen dialog. Podoba dialogu
pr ramec nacitani ukazuje obrazek 7. Statistiku hry lze zobrazit pomoci tlacitka
Statistics v navigac¢ni listé. Nasledné je zobrazen ramec vzhledu dle obrazku 8.
Dole v hlavnim menu aplikace se nachézi tlac¢itko About. Toto tlac¢itko zobrazi
ramec, ve kterém jsou vypsany pravidla hry.

iPad rozhrani

Rozhrani aplikace pro zafizeni iPad se malic¢ko lisi od rozhrani pro iPhone.
Nejvétsi a nejzasadnéjsi rozdil je v podpore vSech orientaci zafizeni. Po otoceni
zafizeni se otoci i rdmec vzhledu celé aplikace a zméni se poloha nékterych prvki.
Ovladani celé aplikace je az na malé vyjimky totozné s iPhone aplikaci. Obrazek
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Operator & 5:04 PM

back Statistics

Game statistics

White Count: 14

Black Count: 15

Without Jumps: 0

Turning Player: White player

Select one option to do Actual Winner: Black player

| | Game Type: Player vs. Player

Delete

1. White: D2 to E3

2. Black: H7 to H6

Cancel 3. White: E3 to F4

Obrazek 7. Ramec vzhledu pro Obrazek 8. Ramec vzhledu pro
nacitani statistiku

9. ilustruje vzhled aplikace se zafizenim v rezimu landscape. Obrazek 10. ilustruje
vzhled aplikace pro rezim portrait se zobrazenym hlavnim menu aplikace. Samo-
ziejmosti je zobrazeni menu v obou rezimech. Podobnost s iPhone verzi je vice
nez zietelné.

9:18 PM

Gothic Lady

Actual Winner Noone
Turning player. White player
Status: Waiting for enter move

Obrazek 9. Rozhrani zarizeni iPad v rezimu landscape

Vytvoreni nové hry, upraveni parametru stavajici hry, nacteni a uloZeni roze-
hratych her se zobrazuji skrze specialni komponentu. Obrazek 11. ilustruje zob-
razeni ramce vzhledu pro nacitani. Ukladani je zobrazeno obdobné. Obrazek 12.
ilustruje zobrazeni rdmce vzhledu statistiky hry. Rdmce vytvafeni nové hry c¢i
uprava nastaveni stavajici hry je obdobnéa. Funkcionalita je shodna s iPhone
aplikaci. Vse ostatni je totozné s iPhone aplikaci.
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9:17 PM 100%

Gothic Lady Statistics

Actual Winner: Noone
Turning player: White player

Status: Waiting for enter move

9:31 PM 100%

Daete 2dY Statistics

Aaa f I | Actual Winner,
13. Apr, 2013 15:57 i i \f Turning player
New 0 - e Status:
12. May, 2013 17:05 \

Save
12. May, 2013 17:05

Obrézek 11. Zobrazeni ramce vzhledu pro nacitani zafizeni iPad

5.2. Mac OS X aplikace

Aplikaci Goticka dama neni tieba instalovat, je spustitelna ze souboru Gothic
Lady.app pod opera¢nim systémem Mac OS X 10.6 a novéjsi (projekt testovan
na verzi 10.8). Jazyk rozhrani aplikace je angli¢tina.

Aplikace uklada stav posledni hry automaticky pii ukonceni aplikace. Pfi
prvotnim spusténi aplikace nebyla v minulosti vytvorena zadna hra. V tomto pfi-
padé neni k dispozici zadna ptredesla hra. Po dalsich spusténich, kdy jiz byla hra
vytvorena, se nacte posledni znama pozice. Obnovi se hra i po smazani souboru
aplikace a nasledném zkopirovani se stejnym nazvem aplikace. Data se ukladaji
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9:31 PM

Gothic Lady

Statistics

White Count:
Black Count:
Without Jumps:
Turning Player:
Actual Winner:

Game Type:

White player
Black player

Player vs. Player

1. White: D2 to E3
2. Black: H7 to H6
3. White: E3 to F4
4. Black: F7 to F6
5. White: F4 to E5

6. Black: F6 to D4 jumps: 1

Obréazek 12. Zobrazeni herni statistiky na zafizeni iPad se zobrazenym menu

aplikace

v systému do specialni slozky pridélené aplikace. Vytvofit novou hru je mozné
z menu Game a nabidky New dle obrazku 13. nebo pomoci klavesové zkratky
,Cmd-+N*“ | pripadné prvni nabidky panelu nastroji zleva pifi vychozim nasta-
veni (poradi ikon je mozné ménit pomoci menu View a nabidky Customize Tool-
bar). Jedn4 se o ikonku signalizujici novy soubor. Nésledné se otevie dialog pro
nastaveni parametri nové hry. Po kliknuti na tlac¢itko play se hra vytvori.

g Gothic Lady m Move View Window Help o m: =7
000 New N Cothic Lady
U Open
o l% LY Open File
Open Recent Game Info
Actual winner:  Noone

Close

Turning player: White player

Save =S
Save File %S White count: 16
Game Settings 36, Y G 16

hout jump: 0

me type: Player vs. Player
& White
v
Player | Computer |
| moves
Level
[ Easy | Medium | Hard |

Black

Player | Computer |

Level

| Easy | Medium | Hard |

. Waiting for enter move

Obréazek 13. Vytvoreni nové hry

Hlavni okno umoznuje zménu velikosti. Lze ji zménit klasicky jako jakékoliv
jiné okno v systému. Aplikace si pamatuje posledni zndmou pozici okna a pfi
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nasledném sposténi je okno umisténo na tutéz pozici. Zmeénit parametry bilého
a Cerného hréace je mozné z menu Game a nabidky Game Settings nebo pomoci
klavesové zkratky , Alt+Cmd-+,, pfipadné ikony panelu néstroji signalizujici
nastaveni. V pravé strané jsou vyobrazeny statistiky hry a herni historie, ve které
je mozno se pohybovat kliknutim na pfislusné misto v historii.

Pokud je na radé hrac, mize zadat tah tfemi zptsoby. Jako prvni je moz-
nost vyuzit napovédy z menu Move a nabidky Best move nebo pomoci klavesové
zkratky ,Cmd+B“, pripadné ikony panelu nastroji signalizujici zachranu v po-
dobé zachraného kruhu. Druhou moznosti je zadat tah manualné pomoci kliknuti
na vychozi policko a nasledné cilové. Aplikace dovoli kliknout pouze na validni vy-
chozi policka. Po kliknuti na validni vychozi policko jsou zobrazeny moznoti, kam
s kamenem tahnout. Pti vicenasobném tahu se proces opakuje. Tteti moznosti je
tazeni kamenem z vychoziho policka na cilové. Aplikace opét nedovoli nepfipustné
tahy. Mezifaze zadavani tahu po zadani vychozi pozice je zobrazeno na obrazku
14. Tahy zpét a v pred je mozné provadét z menu Move z nabidky Undo a Redo,
nebo pomoci klavesovych zkratek ,,Cmd+Z“ pro Undo a ,,Cmd+Shift+7Z“ pro
Redo, ptipadné pfislusnymi ikonkami toolbaru.

! Gothic Lady Game Move View Window Help Q% mE
000 Gothic Lady

o S x

)

Game Info
Actual winner:  Noone

' Turning player: White player
White count: 16

Black count: 16

Without jump: 4

Game type: Player vs. Player

History

1. White: D2 to E3
2. Black: E7 to F6
3. White: E3 to E4

4. Black: F6 to ES

Obrazek 14. Mezifaze zadavani tahu

Pokud je na fadé pocitacovy hrac, jeho tah se provede automaticky. Vypocet
je signalizovan v levém dolnim rohu. Pokud byl proveden tah zpét ¢i vpfed,
pripadné nactena ulozena hra, aplikace se chova jako iOS aplikace.

Aplikace umoznuje ulozit hru dvéma zptisoby. Jako prvni je zptsob ukladani
ulozenych her do tlozisté aplikace. Pti pouziti iCloudu by se synchronizovaly tyto
data. Pro nacteni predeslé hry slouzi menu Game a nabidka Load nebo klave-
sova zkratka ,Cmd+O%, pfipadné ikona panelu nastroji pro nacteni souboru.
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Nésledné se zobrazi dialogové okno dle obrazku 15. V okné se nachazi tabulka
ulozenych her. Zobrazuje vzdy néazev ulozené hry a datum posledni zmény sou-
boru. Tlacitko Close slouzi k zavieni okna bez nacteni hry. Tlacitko Load nacte
vybranou ulozenou hru. Pokud neni zadné hra vybrana, tlacitko Load neprovede
nic. Tlac¢itko minus slouzi ke smazani vybrané ulozené hry ze seznamu. Prejme-
novat nazev ulozené hry je mozné poklepanim na nazev souboru. Tabulka se
prepne do rezimu editace policka a umozni tak nazev zménit. Provedené zmeény
se ulozi po stisku klavesy enter, ¢i klepnuti mimo editované policko. Okno pro
ulozené hry se nijak nelisi od okna nacteni hry. Lze jej vyvolat z meny Game
z nabidky Save nebo klavesové zkratky ,,Cmd+S* pripadné prislusné ikony pa-
nelu nastroji. Vzhled je totozny. Zménéno bylo tlac¢iko Load na tlacitko Save,
které umozni prepsani vybrané ulozené hry ze seznamu. Tlacitko plus vytvori
novy zaznam v tabulce. Nazev pak lze libovolné ménit zminénym zptisobem.

808 Saves Manager
Name Last Change
AAA 25.03.13 21:58
Bad 01.04.13 17:29
Game 12.05.13 15:39
PvP 26.03.13 9:53
5

Obrazek 15. Okno nacteni hry z tlozisté aplikace

Druhym zptisobem je uklddani do souboru. Aplikace pouziva koncovku gls.
Tento typ souboru byl vytvoren pro potieby projektu. Pro ulozeni hry do sou-
boru je mozno vyuzit menu Game a nabidky Save File, nebo klavesové zkratky
»ohift+Cmd+S“. Po vyvolani se objevi systémové dialogové okno pro ulozeni
souboru. Koncovka se doplni k nazvu automaticky. Nacteni hry ze souboru je
mozné dvéma zpusoby. Prvni moznosti je uziti menu Game a nabidky Load File.
Alternativné pomoci klavesové zkratky ,,Shift+Cmd+O“. Otevie se systémové di-
alogové okno pro nacteni souboru. Jsou piipustné pouze soubory typu gls. Druhou
moznosti je poklepat na prislusny ulozeny soubor v systému. Pokud je se sou-
borem asociovana aplikace, otevie se a soubor se nacte. Pii obou zptisobech se
nac¢tou pouze validné ulozené hry. Aplikace pripadné oznami poskozeni souboru
a nemoznost jeho nacteni. Pokud je v aplikaci ulozena ptedchozi neukoncena hra,
aplikace se dotaze, zda méa pokracovat nacitani.
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6. Programatorska prirucka

Zakladni myslenkou celého projektu bylo vymysleni architektury aplikace, pii
které se za co nejmensiho tsili podaii vytvorit aplikaci jak pro platformu Mac OS
X, tak pro platformu iOS, pficemz kazd4 aplikace bude dodrzovat standarty HIG*
spole¢nosti Apple Inc. a bude pro kazou platformu optimalizovana. Obé aplikace
jsou napsany vyhradné v jazyce Objective-C. Existuji i alternativni moznosti ja-
zyktl, v nichz lze vytvaret zdrojovy kéd a pouzivat jej ve zminénych platformach.
Témi se budeme zabyvat v dalsi ¢asti prace. Aplikace vyuzivaji pouze frameworki
dodavanych spole¢nosti Apple Inc. Pti vyvoji aplikaci byl striktné dodrzovan mo-
del aplikace MVC [2]. Jelikoz jsou obé aplikace psany v jazyce Objective-C a obé
dodrzuji model MVC, je jasné, ze nékteré casti budou spolecné.

6.1. Struktura aplikace

Cela aplikace se da rozdélit na 4 ¢asti:

vrstva Core,

vrstva Board,

vrstva Application delegate,

vrstva Game.

Kazdou ¢ast detailné rozebereme pro obé platformy zvlast. Nejdiive za¢neme
platformou iOS. Néasledné budeme pokracovat platformou Mac OS X.

6.2. i0OS aplikace

Vrstva Core

Vrstva Core se stard o zdkladni herni logiku, pravidla, tahy a generovani
nejlepsiho tahu pocitacového hrace. Obsahuje tiidy Change, Move a tiidu Game.
Ttida Change je elementarni datovy kontejner popisujici zménu na desce. Ttida
Move predstavuje datovy kontejner detailné popisujici tah. Tiida Move se sklada
z elementarnich soucasti slozenych z jednotlivych instanci tiidy Change. Ttida
Game se stard o interni reprezentaci desky, generovani moznych tahti (generovani
pole tiid Move), generovani nejlepsiho tahu, tahy zpét a vpfed a dotazy na stav
hry jako napriklad zda je konec hry, ¢i aktualni vitéz atd. Tiidy Change, Move,
Game podléhaji protokolu NSCoding dle [2], pomoci néjz lze implementovat pfevod

4HIG, anglicky Human interface guidelines, je soubor pravidel, které maji za cil zlepsit
komfort uzivatele tim, Ze aplikacni rozhrani je vice intuitivni, ucenlivé a konzistentni.
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tfidy na binarni data a nasledné vytvoreni tfidy z binarnich dat. Pouziti tohoto
rozhrani je nezbytné pro spravné fungovani ukladani dat pomoci frameworku
Core Data.

Ttidy StoneInfoForView a tiida TempBoardForView az tak dalece nepatii
do vrstvy Core. Tyto tfidy slouzi k ukladani mezistavii herni desky béhem faze
zadavani tahu od uzivatele. Jelikoz je to ovSem pouze jakysi datovy kontejner,
podle které so vykresluje herni deska, 1ze tyto tiidy zafadit také do vrstvy Core.
Vsechny tyto tridy jsou absolutné platformové nezavislé. Jejich pouziti neni nijak
omezeno.

Vrstva Board

Vrstva Board se starda o herni smycku a zadavani vstupniho tahu od uziva-
tele. O implementaci této vrstvy se stara tiida BoardView, jez je potomkem tiidy
UIView dle [2]. Ttida UIView je soucésti frameworku UIKit. T¥ida je dostupna
pouze pro platformu iOS. Jedna se o zakladni vykreslovaci prvek. Zde dochazi k
prvotnim problémim jak pokracovat ve vyvoji této tfidy. K ukladani mezipozic
herni desky slouzi trida StoneInfoForView, jez reprezentuje jedno docasné po-
licko a tfida TempBoarForView, jez reprezentuje celou desku jednotlivych policek.
Celé herni smycka je implementovana do této t¥idy. Je implementovana prakticky
zcela nezavisle na platformé. Vyjimkou je pozadavek na ptekresleni desky. Jelikoz
se jedna o zasah pouze v cca 5ti mistech v kédu, v takto malém projektu bude
nejlepsim fesenim to ponechat platformove zavislé a pii portu manudlné prepsat.

Signalizace kliknuti je na prvni pohled platformové zavislé. O to se staraji
metody :

- (void)touchesBegan: (NSSet *)touches withEvent:(UIEvent *)event;
- (void)touchesMoved: (NSSet *)touches withEvent: (UIEvent *)event;
- (void)touchesEnded: (NSSet *)touches withEvent: (UIEvent *)event;

Syntax téchto metod je dan dle [2]. Nemuze byt zménén. Pozadované funké-
nost by se ztratila. Na prvni pohled se muze zdat, Ze tyto metody jsou platfor-
move zavislé. Pii blizsim prozkoumani kédu vsak zjistime, ze metody potiebuji
ziskat soutadnici [z, y] v desce a nésledné metody pracuji nezavisle na platformé.
Je podporovana jak metoda drag and drop, tak i metoda kliknuti na vychozi
policko a nasledné kliknuti na cilové policko.
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stard metoda dle [2]
- (void)drawRect: (CGRect)rect;

Vzdy chceme stejny vysledek. Kéd bude vzdy pro kazdou platformu jiny. Nejvétsi
problém je, zZe platforma iOS méa poé¢atecni bod obrazovky [0, 0] v levém dolnim
rohu display, nez jak jsme zvykli na desktopech. Je nutno vyuzivat jiné prostiedky
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pro vykresleni pozadovaného zobrazeni. Pouzivané metody nemaji shodné nazvy,
ani parametry. Tato metoda je zcela platformové zavisla a pro port na platformu
Mac OS X ji bude nutno implementovat znovu.

Vrstva Application delegate

Vrstva Application Delegate obsahuje tfidu AppDelegate, coz je dele-
gat aplikace. Vedle funkci, které tiida implementovat musi dle protokolu®
UIApplicationDelegate dle [2|. TFida implementuje perzistentni ukladani dat
do datového tlozisté aplikace pomoci technologie Core data, metody zprostredku-
jici spojeni s tlozistém a v pripadé iOS platformy i synchronizaci tlozisté vramci
ostatnich iOS zafizeni pomoci technologie iCloud.

Pro aplikaci byl zvolen jednoduchy model technologie Core data s jedinou enti-
tou Game, kterda ma pouze 3 atributy. Atribut name, udavajici nazev ulozené hry,
atribut lastChange, udavaji kdy naposledy byla ulozena hra pozménéna a atri-
but gameData, ktery obsahuje ulozeni samotné hry pomoci binarnich dat. Jelikoz
tfida game splituje protokol NSCoding dle [2] a k dattm aplikace neméa zadna jina
aplikace p¥istup bez pomoci jailbreaku®. To m4 za dfisledek, Ze neni tieba Fesit
bezpecnost a integritu ulozenych binarnich dat. Uzivatel k nim nema piistup,
framework Core data obstarava vse za nas.

Do iOS aplikace byla pridana podpora synchronizace mezi ostatnimi zafi-
zenimi vramci AppleID pomoci technologie iCloud. Toto bylo umoznéno diky
moznosti vyuzit iOS Developer University Program. Tento program umoznuje
pouzivat vSechny dostupné prostiedky platformy iOS jako s placenou vyvojar-
skou licenci s jedinym rozdilem, a to nemoznosti vyuzit distribuce aplikace po-
moci Apple Store. Distribuce aplikace neni predmétem této prace. Tato licence
plné postacuje potfebam projektu.

Po malé tpravée metod tridy AppDelegate, dodani synchroniza¢nich metod
a notifikaci k upozornéni ostatnich objektd na zmény perzistentniho tlozisté
bylo dosazeno pozitivniho vysledku. Synchronizace tlozisté Core data ma ale
jednu neprijemnou vlastnost. Béhem synchronizace, kdy fyzické tlozisté aplikace
neobsahuje zadna data, k nému nelze pristupovat ani z néj data Cist. V ex-
trémnim pripadé se muze jednat i o desitky sekund. Toto je znamy problém
a snad jej vyvojari firmy Apple Inc. vyfesi s dalsi verzi operac¢niho systému iOS.
Proto k obnoveni automaticky ulozené hry pii spusténi aplikace bylo zvoleno
alternativni moznosti. Trida NSUbiquitousKeyValueStore poskytuje moznost
ulozeni hodnot typu <k1i&, hodnota> . Bézné se vyuziva k ukladani uzivatel-
skych nastaveni mezi zafizenimi. Ma mnoho omezeni. Jednim z nejzasadnéjsich
je, ze aplikace muze vyuzit pouze 1 MB sama pro sebe. OvSem rychlost je na-

5Pojem protokol miiZe byt zavadéjici, je specificky pro jazyk Objective-C, v jinych progra-
movacich jazycich se uziva pojmu rozhrani.

6Jailbreak je softwarova tprava iOS zaiizeni, které neni schvéleno spoleénosti Apple Inc. a
umoziiuje pouzivat nékteré zakazané funkce. Pti pouziti jailbreaku pfichézi uzivatel o zaruku.
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sobné vyzsi a pro automatické obnoveni predeslé hry je plné dostacujici. Dal-
Sim omezenim je, ze pokud uzivatel nema zapnutou podporu iCloud, nemiize
aplikace toto tlozisté pouzivat a data budou ztracena. V tomto ptipadé bylo
zvoleno ulozeni pomoci t¥idy NSUserDefaults, pomoci které se standartné ukla-
daji lokalni uzivatelska nastaveni. Pouziti ma obdobné omezené jako pouziti tridy
NSUbiquitousKeyValueStore, data se vSsak nesynchronizuji pres iCloud do ostat-
nich zafizeni a jsou pfistupna i bez podpory iCloud.

Vrstva Game

Do vrstvy Game patii veskeré tiidy, slouzici k fizeni jednotlivych obrazo-
vek. Samotné ramce vzhledu a jejich navaznost jsou uloZeny ve souboru typu
storyboard. Zafizeni iPhone/iPod touch mé sviyj vlastni soubor a zafizeni iPad
ma taktéz sviij vlastni soubor. Aplikace pak na zakladé toho, na jakém bézi za-
fizeni, pouzije ptislusny soubor.

Nejdilezitéjsi je tiida SinglePlayerScrollViewController. Slouzi k fizeni
na ramec vzhledu BoarView a ostatni outlety, slouzici k interkci s uzivatelem
a zobrazovanim stavu aplikace. Celad tato tiida se na prvni pohled muze zdat
platformové zavislou. Vétsina pouzitych metod akei IBAction jsou budto pfimo
zkopirovatelnych na druhou platformu nebo je lze za malého tsili pirevést na
pouziti pro druhou platformu. U outletd IBOutlet je situace odlisna. Nedaji se
pfimo zkopirovat, je nutno pouzit oponenty jednotlivych t¥id. Napiiklad t¥ida
UIButton ma svého oponenta v tifidé NSButton. Ma podobné atributy, podobné
nazvy metod (nékteré se dokonce shoduji), ale kompatibilni nejsou. Stejné tak je
to s dalsimi outlety. Tato tfida slouzi jak pro zarizeni typu iPad, tak pro zafizeni
typu iPhone. Vzdy na zakladé toho, na jakém pfistroji aktualné bézi, pouziji
prislusné metody a outlety. Vétsina je vSak pro obé zafizeni stejnd a jedna se
pouze o jiné napojeni ramct vzhledu ze souboru typu storyboard na pfislusné
outlety a akce.

Déle se zde nachazi tfida SettingsViewController slouzici k fizeni ramce
vzhledu pro nastaveni parametrti hry a vytvoreni nové hry. Nasledné trida
StatsViewController, coz je fidici tiida rdamce vzhledu, zobrazujici aktudlni
herni statistiky a celou historii hry. Pro dosazeni potiebné funkcionality i na
zalizeni iPad nebylo potifeba ptidavat dalsi rdamce do storyboard souboru za-
fizeni iPad ale sta¢i pouzit jiz vytvofené ramce ze storyboard souboru zafi-
zeni iPhone a néasledné je zobrazit pomoci specialni tfidy UIPopoverController
dle [2], kterd je soucasti frameworku UIKit. LoadTableViewController
a SaveTableViewController jsou fidici tfidy ramci vzhledu pro nacitani
a ukladani ulozenych her. StatsViewController, LoadTableViewController,
SaveTableViewController jsou potomci t¥idy UITableViewController dle [2],
jez predstavuje Tidici objekt pro rdmce vzhledu obsahujici tabulku. VSechny tyto
tfidy jsou platformoveé zavislé. Pro jejich port bude nutna reimplementace. Pii
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blizs§im zkoumani zjistime, ze ¢ast kodu je znovupouzitelna a prenositelna.

V projektu se nachéazi ne€kolik dalsich malych pomocnych t¥id, jez nemaji valny
vyznam pro projekt. Jsou vSak nezbytné pro fungovani celého projektu. Prikla-
dem miize byt tfida Cel1WithEditBox, jez slouzi jako bunka tabulky pro nac¢itani
a uklddani ve tfidach LoadTableViewController a LoadTableViewController.
Témito tfidami se neni nutno prilis zabyvat.

6.3. Mac OS X aplikace

Vrstva Core

Vrstva Core obsahuje tytéz Ttidy jako vrstva Core iOS aplikace. Jejich port
na platformu Mac OS X znamenal pouhopouhé zkopirovani zdrojovych kéda do
prislusného projektu. Kédy nebyly nijak upravovany a byly pouzitelné okamzite.

Vrstva Board

Vrstva Board obsahuje opét tfidu BoardView. Narozdil od svého protéjsku
je potomkem tfidy NSView, dle [2], coZ je oponent tfidy UIView ,dle [2], ve fra-
meworku AppKit. Vétsina metod byla zkopirovana ze svého protéjsku z platformy
iOS. Vyjimkou jsou mista, kde aplikace vyzaduje prekresleni okna. Pro tento pre-
vod stacilo prepsat nékolik mist v kodu. Metody pro rozpoznani kliknuti a metodu
pro piekresleni okna bylo nutné uzptisobit tvaru, pozadovanym tridou NSView.

- (void)mouseDown: (NSEvent *)theEvent;

- (void)mouseDragged: (NSEvent *)theEvent;
- (void)mouseUp: (NSEvent *)theEvent;

- (void)drawRect: (NSRect)dirtyRect;

Jak je vidét z nazvl metod, metody jsou velice podobné metodam protéjskiim
tridy z platformy iOS. Prvni tfi metody se lisi pouze v prevodu soutadnice bodu
kliknuti v rdmci vzhledu do soutadnic [z, y| v desce. Po té jsou metody identické.
Posledni metoda vyzadovala tiplnou reimplementaci. Zejména bylo nutné vénovat
pozornost na zménu rozliseni ramce vzhledu. Na platformé iOS je bézné konstat-
niho rozliSeni. Na platformé Mac OS X se vSak rozliSeni ¢asto méni a musi byt
prizpiisobitelné. Vzhledem k délce tvorby piivodni t¥idy pro platformu iOS to byl
velice maly zlomek ¢asu na tUpravu a t¥ida byla pfipravena k pouziti.

Vrstva Application delegate

Platforma Mac OS X nezanechava strukturu rizeni aplikace jako platforma
iOS. Tedy: jedno okno = jeden ridici objekt. Vétsinu prace zde Tesi delegat apli-
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kace. Cast prace a odpovédnosti z vrstvy Game byla pienesena do vrstvy Appli-
cation delegate. Jedna se zejména o interakci s uzivatelem, outlety a akce z a do
grafického rozhrani.

Model z iOS aplikace by pouhopouhym zkopirovanim pfenesen na platformu
Mac OS X. Zistava nepozménén. Zakladni rozhrani k modelu ndm vytvotilo
prostiedi Xcode stejné jako na platformé iOS. Metody pro praci s tlozistém core
data:

- (void)saveGame: (NSString#*)newName;

- (BOOL)loadGame: (NSString+*)nameToLoad;

- (NSArray*)allSavesNames;

- (BOOL)removeSave: (NSString*)nameToDelete;

- (BOOL)renameSave: (NSString*)oldName newName: (NSString+*)newName;

byly vytvofeny pouhym zkopirovanim z platformy iOS. Nebyly nijak upra-
vovany a byly pfipravené k pouziti ihned. Do aplikace pro platformu Mac OS
X byla pfidano jedno malé vylepseni. Aplikace umi ukladat ulozené hry nejen
do svého ulozisté, umi taktéz ukladat do souboru samotna binarni data ulozené
hry. Za timto ucelem byl vytvoren specidlni typ souboru .gls, aplikace se tak
stala zaroven dokumentové orientovanou. Nastal problém s bezpecnosti a integri-
tou ulozenych dat. Naproti platformeé iOS, kde se data ukladaly pouze do tlozisté
aplikace a zadna jina aplikace k nim neméla ptistup, zde lze data oteviit a editovat
v jakémkoliv textovém editoru. Problém byl vyfesen velice jednoduse. Vysledna
data byla zakédovana pomoci symetrické blokové sifry AES. Vyuziva se stale
jednoho Kklice, ktery je pouzit jako konstanta v programu. Bylo by mozné dodat
podporu zakodovani kazdého souboru jinym klicem, ktery by si uzivatel zadal.
Data zde jsou ochranéna proti neumyslnému zménéni. Neni nutné zadavat kod
k ulozeni souboru vzdy manualné. Pii pokusu o zménu data nebudou integritni
a nebude mozné je znovu sestavit v ptivodni obraz.

Co se tyce outletti a akci z tfidy SinglePlayerScrollViewController, ty
bylo mozné budto zkopirovat pfimo nebo je nahradit jejich oponenty. Zde nenastal
témér zadny problém. Outlety byly napojeny na objekty v hlavnim okné aplikace.

Pro pouzivani technologie iCloud na platformé Mac OS X je nutno mit placeny
vyvojarsky ucet zaregistrovany u spolecnosti Apple Inc. Tento ucet k dispozici
nebyl. Do Mac OS X aplikace tedy nebyla pfidana podpora iCloud synchronizace.
Uprava aplikace, aby iCloud podporovala by byla velice jednoducha. Stacilo by
upravit nékolik metod, kopirovat synchroniza¢ni a notifika¢ni metody a aplikace
by pak iCloud podporovala. Ulozigté Core data na aplikace pro Mac OS X je kom-
patibilni s platformou iOS. Toto neni pfedmétem prace. Podpore iCloud tlozisté
nebyla vénovana velkd pozornost na platformé Mac OS X.

Vrstva Game

Jak jiz bylo feceno, vétsinu odpovédnosti vrstvy Game z platformy iOS pre-
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jima vrstva Application Delegate. Zustalo zde spousta nevyfesenych véci. Bylo
nutné implementovat podporu vytvoreni nové hry, Gprava parametri stavajici
hry a prace s uloZzenymi hrami. Ke vS§emu byla pouzita podtiida tfidy NSPanel,
coz je jednoduché dialogové okno. Zde neni dodrzeno postupu, kdy okno ma
svého vlastniho delegata. Vse si obstarava samotné ttida. Bylo nutno najit ob-
jekty, které plni stejnou funkci, jako plni objekty v pozadovanych ramcich na
platformeé i0S. Po kratkém hledani byly objeveny podobné objekty. Pro piiklad
pro nahrazeni pouzité tiidy UITableView bylo pouzito tiidy NSTableView. Na
prvni pohled se mize zdat, ze t¥idy budou stejné. Zde je bohuzél opak pravdou.
Prace s nimi je naprosto odlisna. Navzdory predchozim pochybnostem az na malé
vyjimky mély podobné metody a atributy. Bylo tak mozno vyuzit ¢ast ptivodniho
kédu z platformy i0OS aplikace a upravit jej pro potieby platformy Mac OS X. Po
vyTeseni vSech problémi bylo dosazeno pozadovanych vysledkl opét v relativné
malém zlomku délky tvorby piivodnich ramct na platformé iOS.

7. Mozna rozsifeni projektu

Ihned po ziskani vyvojarské licence pro platformu Mac OS X bude do aplikace
dodéna podpora iCloud. Uprava vyzaduje minimalni zasah do zdrojovych kédi
aplikace a Cas straveny nad timto problém by se dal shrnout do nékolika desitek
minut.

Nejvhodnéjsi vylepseni spociva v pridani podpory hry vice hract v ramci vice
zafizeni. Nejjednodussi bude napojit aplikace na sluzbu Game Center spole¢nosti
Apple Inc. Tento zasah by vyzadoval velké tsili. Nejvétsim limitem pouziti sluzby
Game Center je oddélenost platforem. Disledek tohoto omezeni je takovy, ze uzi-
vatel s 10S zafizenim nemitize hrat proti uzivateli, jez ma Mac OS X aplikaci.
Aplikace maji spoleéné jadro, pro¢ by tedy nebyl multiplayer umoznén? Toto
otazku nebylo mozné vytesit. Ve skute¢nosti se tato meziplatformni komunikace
ve hrach nachézi velice zfidkakdy. Nejjednodussi metodou, jak dodat podporu
hry vice hracu bez pouziti nizkotroviiové TCP komunikace, je vyuzit protokolu
Bonjour dle [2]. Komunikace by probihala na zakladé jednoduchych zprav. K za-
kédovani zpravy je mozno pouzit naptiklad znackovaciho jazyka XML. Vysledna
zprava pro odeslani vybéru tahu hrace by mohla vypadat napriklad takto:

<move>

<fr0m X = l11|l y = l11|l>
<jumps></jumps>

<to x = "2 y = nons
</move>

Pro osetfeni chybovych stavi by bylo tieba pridat potvrzovaci zpravy po-
dobné jako je tomu u protokolu TCP. Toto feseni by umoznilo hru vice hracu
vramci sité. Toto feseni z casovych divodi nebylo mozné provést.
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Aplikace je odzac¢atku psana pro podporu vice jazykt. Nejvhodnéjsi je apli-
kaci vyvinout v angli¢tiné. Je to nejuniverzalnéjsi jazyk. Pti dodani podpory vice
jazyktd do aplikace si pak aplikace sama rozhodne na zakladé systémového nasta-
veni, jaky jazyk pouzije. Primarné se snazi o systémovy jazyk. Pokud neni jazyk
k dispozici, nastavi aplikace jazyk, v jakém byla aplikace vytvarena. Postup je
shodny na obou platformach. Kdyby aplikace byly od zacatku psany pouze pro
Cesky jazyk, aplikace by pak defaultné nastavovala jazyk cesky.

P1i pouziti maker NSLocalizedString(@"string", @"comment") lze apli-
kaci jednoduse lokalizovat. Pomoci specialni utility bude ze vsSech zdrojovych
kédt vytvoren specialni soubor v nasledujici podobé:

/* The number 5 */
HFive n = |lPét n ;

/* The number 4 */
"Four" = "Ctyfi";

/* The number 1 */
"One" = "Jedna";

/* The number 3 */
"Treell = ||Tf.ill ;

/* The number 2 */
I|TWOII = "DVé" ;

Jednotlivé pouzité textové fetézce jsou sefazeny abecedné, nalevo je originalni
nazev ve vyvojovém jazyce. Napravo jeho lokalizovana verze. Mezi /* */ se pak
nachézi komentar textového retézce. Pro kazdy jazyk je nutno vytvorit specialni
soubor. Nevyhodou je, Ze je nutné opakovat cely postup pro kazdou platformu
zvlast. Prekladaji se i soubory typu storyboard. U nich se ale Zadny soubor ne-
generuje, vytvori se dva podsoubory. Textové fetézce se pak manualné upravi
pfimo v navrhu uzivatelského rozhrani. Lokalizace aplikaci nebyla predmétem
prace. Lokalizaci nebyla vénovana ptilisSna pozornost.

8. Alternativni postupy, architektury a pro-
stredky

Pouzity postup ma své vyhody i nevyhody. Jak jiz bylo zminéno, pfi pouziti
ve vétsim projektu je nepouzitelny. Nyni se zaméfime na alternativni postupy
a prostiedky, které umoznuji vyvijet iOS a Mac OS X aplikace.
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8.1. Vyuziti rFidicich trid a protokolu

Tato metoda by v tomto projektu znamenala presunuti odpovédnosti a Ti-
zeni aplikace do specialnich t¥id, které by byly platformové nezavislé. Nastava
zde problém; Ul obou platforem neni kompatibilni. V téchto tfidach neni mozné
se piimo odkazovat na outlety a akce v rozhrani. Ttida by se tim stala platfor-
move zavislou. Elementarni problém, jako nastaveni popisku textu, zde miize byt
zasadni. Problém lze vytesit vytvorenim protokolu, ktery musi cilova tfida spl-
novat.. Implementace jednoduchého protokolu pro nastaveni dvou popiskti miize
vypadat nasledovné:

@protocol MyProtocol <NSObject>
- (void)setLabellCaption: (NSString*)s label2: (NSString*)s2;
Q@end

u pozadovaného objektu pak pouzijeme zname syntaxe:

@interface ObjectWithProtocol : NSObject <MyProtocol>

V ridici tridé pridame odkaz na objekt typu rozhrani kterym miizeme volat me-
tody pozadovaného protokolu, ale o konkrétni implementaci se jiz starat nemu-
sime a vyFeSime ji na kazdé platformé zv1ast.

Toto feseni je vyhodnéjsi u velky projektii a zejména u projekti, na kterych
spolupracuje vice lidi najednou. Pti tomto feSeni odpada problém s manudlni
zménou kédu. Zmény v tidicich tridach lze snadno prenéaset. Neni potieba kopi-
rovat zmény do druhého projektu.

Nejvétsi nevyhodou tohoto feseni, je nutnost mit pro nastaveni kazdé promeéné
v nasi t¥idé, jenz méa spliovat protokol, zvlastni metodu pro nastaveni kazdého
pozadovaného atributu. Pokud bude dopredu znamo, zda se bude vzdy nastavovat
nékolik parametrii najednou, lze je slouc¢it do jedné metody. Tiidy se stanou
univerzalnéjsimi na tukor délky prvotni implementace. Misto ptivodniho piimého
nastaveni popisku objektu, je zapotfebi metoda v rozhrani, ktera zavola metodu
rozhrani na objekt typu rozhrani a tento objekt pak musi pozadavek zpracovat
v dalsi metodé. Vznika tak misty az zbytecna rezie aplikace. Problém se jesté vice
komplikuje pfi nastavovani nékolika riznych atributt jednoho objektu v rtiznych
mistech kédu.

8.2. Pouziti OpenGL

Obé platformy nabizeji moznost pouziti grafické knihovny OpenGL. Jak jiz
bylo feceno v predchozi kapitole, knihovny nabizeji podobné prostiedky. Stejné
nejsou. Podrobnosti a detaily se 1ze docist na [2]. Na [2] je k dispozici ukézkovy
kéd pro pouziti OpenGL na platformu Mac OS X a OpenGL ES na platformu iOS.
Pouziti této grafické knihovny ma fadu vyhod. Nejvétsi vyhodou je prenositelnost
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kédu i na jiné platformy jako naptiklad Windows ¢i Linux pii pouziti knihovny
OpenGL a mobilni platformy, jako Android, Symbian, Windows Mobile, pfi po-
uziti knihovny OpenGL ES. Pouziti knihoven je specifické a nelze jej uplatnit na
vsechny typy aplikaci. Je tedy pouze na programatorovi, aby se rozhodnul, zda
je pouziti knihovny OpenGL namisté. Pfevést kod z knihovny OpenGL na kéd
knihovny OpenGL ES je nelehky tkol. Toto feseni neni doporuceno.

8.3. Pouziti HTML5 a JavaScriptu

Nejuniverzalnéjsi metodou pro vytvoreni aplikace pro platformu iOS a Mac OS
X je vyuziti frameworku WebKit a postavit celou aplikaci na standartu HTML5
a JavaScriptu [3]. Je mozné vytvotit aplikaci formou webové aplikace a zobrazovat
jeji obsah skrze internetovy prohlize¢ nebo vytvorit nativni iOS aplikaci a zob-
razit aplikaci pomoci specialni tfidy UIWebView. V druhém piipadé lze vyuzit
standartu HTML5 pouze k nékterym klicovym funkcim. Ostatni je mozné vytvo-
fit nativnimi prostfedky. Prvni feseni nabizi mnohem vice. Aplikace se stane zcela
platformové nezavislou. Neni potfeba ji nijak upravovat. Lze ji nasledné zobrazit
a spustit na jakémkoliv internetovém prohlizec¢i na jakémkoliv zafizeni podporu-
jict HTML5 a JavaScript. Ukéazka jednoduché HTML5 aplikace na iOS zafizeni
nam ukazuje obrazek 16. pro aplikaci zobrazenou v prohlizec¢i Safari a zobrazni
pomoci nativni aplikace ukazuje obrazek 17.

Show
Control

core: 0
Time: 3
Show
L R Control Pause
down

Pause

down

Obrazek 16. Ukazka HTML5 Obrazek 17. Ukazka HTML5
aplikace v prohlizeci Safari aplikace pomoci nativni aplikace

8.4. Pouziti jinych programovacich jazyki

Prozatimni metody se zabyvaly zejména prevodem UI z platformy iOS na
platformu Mac OS X. Objective-C se da povazovat za objektovou nadstavbu
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jazyka C. Neni prekvapenim, ze platforma iOS podporuje i vyvojovy jazyk C.
Podporuje i jazyk C++. Pozadovany kdd je pfevadén piimo do strojového kddu.
Lze tedy misit kéd C/C++ s kédem jazyka Objective-C. Je znamo, Ze v ja-
zyce C/C++ je napsana fada knihoven pro nejriznéjsi ucely. Mohou tak znacéné
usnadnit samotné programovani. Ukéazka kodu zde:

static float obvod(float a, float b, float c)

{

return atb+c;
}
- (float)heron: (float)a b:(float)b c:(float)c
{

float s = obvod(a, b, c)/2.0;

return sqrtf(s*(s - a)*x(s - b)*(s - ¢));
}

7 ukazky je patrné, ze v metodé heron, jenz je syntakticky zapsana v jazyce
Objective-C, uzivame statické funkce jazyka C obvod. Pouziti jazyka C/C++ je
limitovano dostupnymi systémovymi knihovnami. Jejich detailni rozpis lze nalézt
na [2].

8.5. Xamarin MonoTouch Project

Spolecnost Xamarin[6| se zabyva prenosem platformy .NET a jazyka C# na
platformu iOS a ostatni mobilni platformy, jako je Android ¢i Windows Phone.
Nejvétsi prinos tohoto feSeni je pro programéatory zbéhlé v jazyce C# , ¢ili pokud
je pro né jazyk C# privétivéjsi a nechtéji se ucit novou syntaxi. Celé Teseni je
zalozené na vytvorenim kodu v jazyce C# a jeho nasledném pievedeni do nativ-
niho kodu. Programator se tak nemutze vyhnout jistému druhu poznani jazyka
platformy iOS a frameworkt ji nabizejich. Ke spravnému fungovéni tohoto feseni
je nutné mit nainstalované prostredi Xcode. Samotny vyvoj aplikace pak probiha
tak, ze zdrojové kédy aplikaci jsou editovany pomoci programu Xamarin Studio
a navrh uzivatelského rozhrani je vytvaren v prostiedi Xcode. Malou ukazkou je
metoda v jazyce C# tfidy UIViewController dle [2], jez se zavold po nahrati
ramce vzhledu:

public override void ViewDidLoad ()

{

base.ViewDidLoad ();
base.View.BackgroundColor = UIColor.Black;
+

a nyni jeji ekvivalent v jazyce Objective-C:
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- (void)viewDidLoad
{
[super viewDidLoad];
[self.view setBackgroundColor: [UIColor blackColor]l];

Ekvivalence kédu lze jisté vidét naprvni pohled. Projekt MonoTouch umoz-
nuje vytvaret nativni aplikace i pro platformu Mac OS X. K dispozici jsou dva
zpusoby:

e vyuziti klasického open source projektu Mono,
e vyuziti licencované verze projektu Mono od spole¢nosti Xamarin.

Obé moznosti nabizeji vyvoj aplikace v nativni formé. Rozdil mezi moznostmi
je zasadni. Prvni moznost se zaklada na vyuziti virtualniho stroje a nasledném
spousténi aplikace pomoci tohoto virtualniho stroje. Je narozdil od druhé moz-
nosti zcela zdarma. Druha moznost se zamétuje na prevod kédu do nativniho
kéu jazyka Objective-C a umoznuje pouzivat iCloud, pravdépodobné i distribuci
pomoci Apple Store a ostatni dostupné sluzby spole¢nosti Apple. Programovani
zdrojového kédu se provadi v prostfedi Xamarin Studio, jak ukazuje obrazek 18.
Névrh uzivatelského rozhrani se vytvari v prostiedi Xcode, viz obrazek 19. Z ob-
razkd 18. a 19. je patrné, ze prostiedi Xamarin Studio neni zaméreni na vyvoj
UI. Jedna se pouze o editor zdrojového kodu, ktery ma za snahu se napodobit
prostiedi Xcode a zaroven c¢astecné i prostiedi Microsoft Visual Studio. Aplikace
se daji tim padem nazvat nativni. K vyuzivani této sluzby je zapotiebi mit za-
koupenou licenci od spole¢nosti Xamarin. Zakladni a nejlevnéjsi licence stoji 299
dolari na rok. Podrobny soupis zde [6].

Projekt MonoTouch nabizi moznost programovat nejen skrze platformu iOS
a Mac OS X, ale i pro platformu Android a Windows Phone. Pomoci klasického
projektu Mono lze pouzivat vytvoreny kéd i na platformach Windows, Linux.
Jednd se vSak pouze o programovani c¢asti netykajicich se grafického rozhrani.
Plati tak ptredeslé problémy a jejich feseni, jelikoz pro platformu iOS a pro plat-
formu Mac OS X je nutno navrhnout uzivatelské rozhrani samostatné.

8.6. Embarcadero RAD Studio

Zajimavou alternativou, jenz nabizi spole¢nost Embarcadero [7], je nejnovéjsi
verze vyvojového prostfedi RAD Studio XE2 a novéjsi s balickem FireMonkey
iOS Tools. Zakladnim vyvojovym jazykem je programovaci jazyk Delphi. Umoz-
nuje vytvafret nativni aplikace vedle Mac OS X platformy i pro platformu iOS.
Prostredi nabizi i jazyk C++ ale ten nelze vyuzit pro potrebny efekt. Vsechny
predeslé moznosti a alternativy vyzadovaly ke spusténi a nasledném programo-
vani operacni systém Mac OS X. Tento problém neodpada. K vyvoji aplikaci pro
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Obrazek 18. Editace zdrojového kodu potomka tfidy UIViewController v pro-
stfedi Xamarin Studio
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Obrazek 19. Navrh Ul tiidy v prostiedi Xcode z obrazku 18.

platformu iOS je zapotiebi mit jednak nainstalované prostiedi RAD Studio, ale
i samotnou vyvojarskou licenci spolecnosti Apple Inc. Pfedchozi moznosti vyu-
Zivaly bud pfimo jazyka Objective-C nebo se do néj prevadély. Spolecnost Em-
barcadero si vytvorila sviij vlastni a optimalizovany ARM kompilator pro tuto
platformu, ktery z ¢asti vyuziva standartniho kompilatoru jazyka Pascal. K moz-
nosti vytvaret uzivatelské rozhrani pomoci nastroje RAD Studio si spolecnost
Embarcadero vytvorila svoje vlastni grafické knihovny, kopirujici vzhled a moz-
nosti standartnich knihoven, dostupnych ve frameworku UIKit. Ve vysledku vse
funguje tak, ze se v prosttedi RAD Studio vytvori kompletni projekt na platformé
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Windows. Toto popisuje obrazek 20.. Nasledné je nutné provést export na Xcode
projekt, ktery obsahuje kéd v jazyce Pascal, jak ukazuje obrazek 21.. V projek-
tovych nastavenich je pfedem nastaveno vyuziti pascal kompilatoru. Projekt pak
lze zkompilovat a dostat do zafizeni standartni cestou jako je tomu u klasického
pouziti jazyka Objective-C. Obrazek 22. ukazuje spusténou aplikaci z obrazku
20. pomoci iPhone simulatoru. Na internetu[8| 1ze nalézt zptusob automatického
prevodu a nasledného spusténi projektu pomoci Xcode. Obrazky 20., 21., 22. byly
prejaty z [8].
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Obrazek 20. Navrh Ul v prostiedi RAD Studio

Reseni zaloZené na vyuziti nastroje RAD Studio od spole¢nosti Embarca-
dero najde uplatnéni u vyvojaru, ktefi jsou zvykli na programovaci jazyk Pascal,
knihovnu FireMonkey a maji jiz hotové kody a aplikace, které by radi uplat-
nili i na platformé iOS. Za pomoci tohoto feseni je mozno vyvijet aplikace i na
platformé Windows. Piedchozi moznosti nutily programéatory vyuzivat operacni
systém Mac OS X. Zde je nutna pritomnost systému Mac OS X pouze na samotné
testovani programu na realném zatizeni. Navrh aplikace a zékladni testovani, pro
néjz programatori Objective-C vyuzivaji sluzeb iOS simulatoru, je mozné pro-
vadét primo v systému Windows ve specidlnim typu okna. Simulator platformy
iOS nenabizi pouzivani prostedki, které nabizi pouze realnd zafizeni. Jedna se
o polohové sluzby, kameru, akcelerometr a dalsi. Vysledny efekt je stejny.

Nejvétsi nevyhodou tohoto feseni je cena. Vedle klasické vyvojarské licence pro
platformu iOS je nutné si zakoupit samotné vyvojové prostredi s cenou prevysujici
desitky tisic korun. Nejlevnéjsi verze RAD Studia stoji v pfepoctu pres 30 tisic
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unit Unit2;
interface
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type

TFora? = class(TForm)

Editl: TEdit;

Labell: TLabel;

Buttonl: TButton;

StyleBookl: TStyleBaok:

procedure ButtonlClick{Sender: TObject);
private

{ Private declarations }
public

{ Public declarations }
end;

var
Form2: TForm2;

implementation

{$R +.1fa}

procedure TForm2.ButtonlClick(Sender: TObject);

begin

Labell.Text := 'Hello ' + Editl.Text + ' 1*;

end

end.
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Obrézek 21.

Obrazek 22. Aplikace z obrazku 21. spusténa na iPhone simuldtoru

korun. Nejdrazsi pak pfes 100 tisic a jsou to programy urcené vyhradné pro
profesionély. Na [7] lze stdhnout zkusebni verze RAD Studia na 30 dni. Aplikace

je mozno distribuovat pomoci Apple Store.

39



Zaveér

Préce seznamuje ¢tenéfe s platformami iOS a Mac OS X. Ukazala jaké prostiedky
jsou jimi dostupné, které prostiedky jsou sdilené a které naopak sdilené nejsou.
Prace také vysvétlila dilezité pojmy z obou platforem. Postup pouzity pri vyvoji
softwaru je znovupouzitelny pro mnoho tohoto projektii v rozsahu projektu. Je
snadny, rychly, pfimocary a naopak casto neefektivni a pfi urcitych situacich
problémovy. Pii dodrzeni postupu se doba vyvoje aplikace pro druhou platformu
znacné zkratila. Znovupouzitelnost kédu by se dala vy¢islit v procentech. Je to
cca 75%. Préace ukazuje alternativni moznost postupu pfi pouziti stejného jazyka.
Ukazuje také moznosti, jez nejsou zaloZeny na jazyce Objective-C a v nékterych
ptripadech nebyly zalozeny ani na pouziti vyvojového prostiedi Xcode. VSechny
moznosti do jisté miry vyzadovaly pritomnost vyvojového prostiedi Xcode. Je to
tedy neodélitelna soucast vyvoje pro obé platformy.
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Conclusions

This thesis introduces reader the iOS and Mac OS X platform. It shows what
resources are available to them, which means which are shared, and which are not
shared. Work also explains important concepts from both platforms. The code
used in the development of software is reusable for many projects in the scope of
the project. It’s easy, quick, and straightforward on the other hand often ineffi-
cient and problematic in certain situations. Time needed for develop the second
application is reduced with used process. Achieved through the development time
for the second application platform greatly reduced. Reusability of code could be
quantified as a percentage. It is about 75 %. The work shows the possibility of al-
ternative procedure using the same language. It shows options that are not based
on the language, Objective-C, and in some cases were not based on the use or
development environment Xcode. All options to some extent require the presence
of Xcode development environment. It is therefore a part of development for both
platforms.
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A. Obsah prilozeného CD

V samotném zavéru prace je uveden struény popis obsahu prilozeného
CD/DVD, tj. zdvazné adresarové struktury, dulezitych soubort apod.

bin/
program GOTHIC LADY.APP spustitelny piimo z CD/DVD pro platformu
Mac OS X.

doc/
Dokumentace prace ve formatu PDF, vytvorena dle zavazného stylu KI
PTF pro diplomové prace, véetné vsech priloh, a vSechny soubory nutné pro
bezproblémové vygenerovani PDF souboru dokumentace (v ZIP archivu),
tj. zdrojovy text dokumentace, vlozené obrazky, apod.

src/
Kompletni zdrojové texty programu GOTHIC LADY pro Mac OS X a pro-
gramu Checkers pro iOS.

readme.txt
Instrukce pro spusténi programt GOTHIC LADY pro Mac OS X a CHEC-
KERS pro i0S, véetné pozadavku pro jeho provoz.

U veskerych odjinud pfevzatych materialii 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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