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Abstract

Molnar M. Mobile application for supporting the organization of conferences. Ba-
chelor thesis. Brno: Mendel university, 2016.

The bachelor thesis discusses the design and implementation of a mobile appli-
cation for supporting the organization of conferences for the iOS platform developed
in the Xcode environment. The purpose of the application is to replace the printed
version of the conference brochure and to provide attendees with all the important
information. The thesis describes the development process for the iOS platform. It
also includes a subjective evaluation of the products already in existence offering
similar services.

Keywords — iOS, Xcode, conference, harmonogram of agenda

Abstrakt

Molnar M. Mobilna aplikacia pre podporu organizacie konferencii. Bakalarska pra-
ca. Brno: Mendelova univerzita, 2016.

Bakalarska praca sa zaoberda navrhom a implementaciou mobilnej aplikacie pre
podporu organizacie konferencii pre platformu iOS vo vyvojovom prostredi Xcode.
Ucelom aplikicie je nahradit broziru konfrencie vo vytlacenej podobe a sprostred-
kovat navstenikom vsSetky podstatné informécie. V praci je opisana problematika
vyvoja pre platformu iOS. Sucastou prace je aj subjektivne zhodnotenie existujicich
produktov pontikajicich podobné sluzby.

Klicové slova — iOS, Xcode, konferencia, harmonogram programu
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1 Uvod a ciel prace

1.1 Uvod

Pocet uzivatelov smartphonov stale narastd a s nim aj dopyt po mobilnych apli-
kaciach. Tie sa postupom casu stavaju Standardnou sucastou roznych produktov
a sluzieb (Gartner Inc., 2015). Vzhladom na praktickost smartphonov st aplikdcie
bezpochyby skvelym néstrojom na upriamenie pozornosti potencionalnych zakazni-
kov vo¢i danym produktom. Zaroven dokazu uzivatelom sprostredkovat informacie
v prehladnej podobe.

Organizatori konferencii a dalSich podujati chct drzat krok s dobou, a preto
sa ich ¢o raz viacej snazi poskytnuf svojim navstevnikom Sikovnu aplikaciu, kde
by nasli vsetko podstatné. Avsak produkty, ktoré pontkaji podobné sluzby, ¢asto
nespliiajt ich predstavy alebo poziadavky.

Azda prvym uUspesnym operacnym systémom na smartphone bol iOS, ktory
zavital na trh s mnohymi revolué¢nymi funkciami. Aj to je jeden z dovodov, preco
sa tato praca zameriava prave na platformu iOS.

1.2 Ciel prace

Cielom tejto bakalarskej prace je navrh a nasledna implementacia mobilnej aplikacie
pre platformu iOS spliujica poziadavky pre konferenciu Game Developers Session
v Prahe.

Ucelom aplikicie je nahradit broziru konfrencie vo vytlacenej podobe. Je uréend
pre navstevnikov danej konferencie, ktorym by mala zjednodusit pristup k informa-
ciam o prednéaskach aj prednasajucich v podobe prehladného ¢asového harmonogra-
mu. Zaroven by mala pouzivatelom poskytnut sposob hodnotenia a komentovania
jednotlivych prednasok. V neposlednom rade musi aplikdcia umoznovat organiza-
torom jednoduchym sposobom informovat ucastnikov o celkovom diani pomocou
tzv. Twitter wallu.
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2 Systém iO0S
iOS je v poradi druhym najpouzivanejsim opera¢nym systémom pre mobilné zaria-
denia (Net Applications, 2016). Je vytvoreny a vyvijany firmou Apple Inc., a preto

je urcéeny vyhradne pre ich produkty. Momentalne ho podporuju zariadenia ako
iPhone, iPod touch, iPad a najcerstvejsi prirastok Apple TV.

Other: 0.03 %
Samsung: 0.04 % "/%

BlackBerry: 1.17 % \\\‘

Symbian: 1.4 %
Java ME: 2.07 %

Windows Phone: 2.54 % /\

i0S: 31.76 % T~ Android: 60.99 %

Obrézok 1: Podiel mobilnych opera¢nych systémov na trhu (Net Applications, 2016)

2.1 Histéria

Systém bol z pociatku pomenovany iPhone OS. Jeho vznik sprevadzalo predstave-
nie iPhonu, jedného z prvych dotykovych telefénov, v januari 2007. Vzhladom na
obrovsky uspech, ktory zozal, bolo samozrejmé, ze sa bude nadalej vyvijat. V roku
2008 nasledoval iPhone 3G s verziou iPhone OS2, ktora bola doplnend o moznost
vyuzivania aplikacii tretej strany. To polozilo zaklad nového zamerania pre progra-
matorov. Az s prichodom Stvrtej verzie v roku 2010 dostal systém oznacenie iOS.
Aktudlna je verzia 9, ktora od verzie 4 presla réznymi dizajnovymi zmenami a zaro-
ven nadobudla mnoho funkci, ako napriklad multitasking, ukladanie dat na iCould,
Siri, atd (Rhiannon Williams, 2015).

2.2 Architektara

Vzhladom na to, ze aplikacia nekomunikuje priamo s hardvérom, musi komunikovat
s mnozinou systémovych rozhrani, tym padom je jednoduchsie vyvijat aplikacie pre
zariadenia s roznymi hardvérovimi kapacitami. Architektira iOS je rozdelend na
vrstvy. Jednotlivé vrstvy st zoradené od najnizsej (low-level) aZ po najvyssiu (high-
level). Vyvojarom sa odporuca pracovat s najvyssimi vrstvami ako je Cocoa Touch,
a len v nevyhnutnych pripadoch siahat do nizsich vrstiev. Je to z toho dévodu, ze
nizsie vrstvy poskytuju zakladné sluzby, ktorych pouzivanie je zbytocne narocné, na
rozdiel od vyssich vrstiev, s ktorymi sa pracuje omnoho sofistikovanejsie. Zaroven
sa pri ich pouzivani redukuje mnozstvo kédu (Apple Inc., 2014).
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Core OS Layer

Obsahuje nizko trovnové sluzby, ktoré nemusia byt priamo vyuzivané aplikaciou,
ale pravdepodobne ich vyuzivaji ostatné frameworky.

e System - obsahuje ovladace, nizko troviiové UNIX rozhrania a jadro, ktoré je
zodpovedné za chod operacného systému. Stard sa napriklad o vldkna, manaz-
ment virtualnej paméte a siborovy systém.

e Core Bluethooth - skenovanie dostupného bluethooth prislusnstva v okoli, pripo-
jenie/odpojenie zariadenia, notifikdcia pri zmene dostupnosti bluetooth rozhrani,
broadcast informacii zo samotného zariadenia.

« Network Extension - zabezpecuje konfigurdciu VPN (Virtual Private Network)
tunelov.

(Apple Inc., 2014)

Core Services Layer

Tato vrstva poskytuje aplikacidm zakladné sluzby, ktoré umoznuju vyvojarom pra-
covat s lokédciou (Core Location), socidlnymi sietami, alebo aj s iCloudom (Cloud-
Kit).

o Core Foundation Framework - manazuje datum a cas, retazce, kolekcie, zvazky,
porty a sockety.

o EventKit - podpora prace s kalendarom a pripomienkami. Umoznuje CRUD
operacie s udalostami a pripomienkami v kalendari.

o Multipeer Connectivity Framework - podpora peer-to-peer funkcie pomocou blu-
etooth. Sluzi na nadviazanie spojenia s okolitymi zariadeniami a nasledni vy-
menu dat. Najcastejsie sa vyuziva pri multiplayer hrach.

o In-App Purchase - zarucuje zakaznikovi bezpecné a overené online nakupy pria-
mo z aplikacie. Vyuzivané najmé pri tzv. micro transactions.

e Ad Support Framework - podpora zobrazovania reklam. Aj napriek tomu, ze st
otravné, je to Casto jednina forma, akou aplikacia zaraba, najma v pripade, ak
sa jednd o bezplatnu verziu.

(Apple Inc., 2014)

Media Layer
Zastresuje nielen audio a video technolodgie, ale aj celkovy graficky vyzor.

1. Grafické technoldgie - obsahuju grafické frameworky, ktoré vykresluji text a
elementy na obrazovke. Stara sa aj o priebeh animécii a pracu s I/O obrazkov.
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2. Audio technolégie - poskytuju pristup do iTunes a nasledné nahravanie zvukov
(AV Foundation) ale aj prehravanie (Media player) skladieb vo formatoch AAC,
Apple Lossless (ALAC), A-law, IMA/ADPCM (IMA4), Linear PCM, p-law,
DVI/Intel IMA ADPCM, Microsoft GSM 6.10, AES3-2003.

3. Video technolodgie - prezentacia videa na obrazovke vo full-screen alebo partial-
screen mode. Podporuje nasledujice video a kompresné formaty :

o H.264 video, az do 1.5 Mbps, 640 na 480 pixelov, 30 fps, AAC-LC audio az
do 160 Kbps, 48 kHz

o H.264 video, az do 768 Kbps, 320 na 240 pixelov, 30 fps, AAC-LC audio az
do 160 Kbps, 48 kHz

« MPEG-4 video, az do 2.5 Mbps, 640 na 480 pixelov, 30 fps, AAC-LC audio
az do 160 Kbps, 48 kHz

(Apple Inc., 2014)

Cocoa Touch Layer

Ako bolo spominané Cocoa Touch je najvyssia vrstva architektiry iOS. Tato vrstva
je suborom frameworkov pre podporu vyvoja aplikdcii s bohatym grafickym uziva-
telskym rozhranim. Sklad4 sa z troch hlavnych framevorkov:

1. Foundation framework - Poskytuje zakladni vrstvu Objective-C tried, ale aj
mnoho tried primitivnych objektov akymi si retazce, polia, atd. Hierarchia

tried v tomto frameworku je ukotvena v korenovej triede s nazvom NSObject
(Apple Inc., 2013).

2. Application Kit framework - Appkit zaobstarava komunikaciu medzi hardvéro-
vymi zariadeniami a obrazovkou, ale aj celkovy proces vykreslovania objektov.
Tym padom obsahuje vsetky objekty a triedy, ktoré sa nejakym sposobom pre-
javuju v uzivatelskom rozhrani. St to napriklad okn4, tlacitka, textové polia a
iné (Apple Inc., 2014).

3. Core Data framework - ic¢elom Core Data je uchovavanie dat pomocou SQLite
databazy. Hlavnou vyhodou tohoto frameworku je pristupovanie k datam cez
objekty. Pouzivanim Core Data sa bezne znizi mnozstvo kédu o 50 az 70 percent
(Apple Inc., 2015).
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2.3 Zivotny cyklus aplikacie

Kazda aplikacia sa zac¢ina funkciou main, ktori vytvori Xcode automaticky pri za-
loZeni projektu. Vyzera nasledovne:

1 |#import

2 |#import "AppDelegate.h"

3

4 |int main(int argc, char * argv[])

5 |1

6 Qautoreleasepool {

7 return UIApplicationMain(argc, argv, nil,
NSStringFromClass ([AppDelegate class]));

8 }

9 |}

Kéd 1: Funkcia main

Jedinou tlohou mainu je zavolaf triedu UIApplicationMain, ktora zaobstara
nasledujuce funkcie:

e nacitanie uzivatelského rozhrania
o mnacitanie zakladnych objektov
e zavolanie vlastného inicializa¢ného kédu

e vytvorenie a spustenie hlavného cyklu

Struktuara aplikacie

Aplikécie vyuzivaju tzv. model-view-controller struktiru (vid obrazok 2). Tato
struktira je podstatnou sucastou iOS, pretoze rozdeluje data a logiku od vizualnej
prezentacie. Tym eliminuje problém vyzudalnej prezentacie rovnakych dat na obra-
zovkach s rozdielnymi rozlyseniami. Model pracuje s datami, controller tvori logiku
aplikacie a view zobrazuje vystupy uzivatelovi.

Centrom aplikacie je UIApplication, ktory sprostredkovava komunikaciu me-
dzi systémom a ostatnymi objektmi. Pomocou hlavného cyklu spracovava udalosti
postupune tak, ako ich prijma (asynchrénne)(Apple Inc., 2015).
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Either system or custom objects

Obrazok 2: Klacové objekty aplikacie (Apple Inc., 2015)

Stavy aplikacie

Existuje 5 rdznych stavov, v ktorych sa mdze aplikdcia nachadzat (vid obrézok

3).

Tieto stavy urcuje systém na zaklade prijimanych udalosti. Pri prechode z

jedného stavu do druhého sa zavold metoda Specifickd pre kazdy jednotlivy stav. V
tele tychto metdd mé programator moznost reagovat na meniaci sa stav napr. pri
prechode z pozadia na popredie stiahne aktualne data zo serveru a prekresli dant
obrazovku (Apple Inc., 2015).

Vypnutéd (Not running) - aplikdcia este nebola spustend, alebo ju systém ukoncil.

Neaktivna (Inactive) - aplikdcia bezi v popredi, ale nezaznamendva ziadne uda-
losti.

Aktivna (Active) - normalny stav aplikdcie pri pouzivani. Bezi v popredi a
zaznamenava udalosti.

Pozadie (Background) - aplikdcia je v pozadi a zaroven moze vykonavat prika-
zy. Avsak uzivatel ma opravnenie v systémovych nastaveniach zakéazat aplikacii
akokolvek pracovat v pozadi.

Pozastavena (Suspended) - aplikdcia zostava zachovand v operacnej pamaéti, ale
nemoze vykonavat ziadne prikazy. Ak nastane situacia, ze systém bude potre-
bovat viac paméte, tak aplikaciu ukonci, aby uvolnil miesto v popredi.
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S J

[ Not running
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Obrazok 3: Stavy aplikacie (Apple Inc., 2015)

2.4 SDK

iOS SDK je dostupné vsetkym bez poplatku. Taktiez vyvoj aj testovanie aplikacii
na simuldtore je zdarma. AvsSak pre nahravanie a testovanie na realnom mobilnom
zariadeni je nutné byt ¢lenom Apple Developer Programu. Clenom sa méze stat
ktokolvek, koho zaujima vyvoj pre Apple platformy a je ochotny platit 99 USD
ro¢ne. Clenstvo dalej umoziiuje publikovat aplikdcie cez App Store a zapajanie sa
do réznych Specifickych developerskych konferencii (Apple Inc., 2016).

2.5 Xcode

Xcode je velmi prepracovany nastroj urc¢eny k vyvoju OS X a iOS aplikacii. Umoznu-
je spustanie projektov vo vSetkych verziach iPhonov a iPadov pomocou simulatora,
ale aj kompilaciu, debugging, atd. Xcode poskytuje zdarma firma Apple. Zaroven
sa stard aj o jeho aktualizacie pri kazdom vydani novej verzie systému (Kochan |,
2011).

2.6 Objective-C

Objective-C je objektovo orientovany programovaci jazyk, najcastejsie pouzivany pri
vyvoji aplikacii pre OS X a iOS systémy od firmy Apple. Bol navrhnuty zaciatkom
80 tych rokov a oficidlne licencovany v roku 1988 firmou Next software. Neskor, v
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roku 1996 firma Apple odkupila Next software a zacala vyuzivat Objective-C pre
vlastné ucely. Objective-C bol zalozeny na jazyku SmallTalk-80. V zasade sa jedna
o nadstavbu jazyka C. To znamen4, ze obsahuje vSetky datové typy aj funkcie jazyka
C, a navySe je doplneny o schopnost prace s objektami (Kochan , 2011). Avsak v
poslednej dobe zacal Apple propagovat tplne novy programovaci jazyk Swift, ktory
pomaly vytlac¢a Objective-C z trhu.
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3 Harmonogram programu

Harmonogram programu je neodmyslitelnou stcastou konfrencii, ale aj kulttrnych
podujati, akymi st napriklad koncerty, festivaly, atd. Ulahcuje tcastnikovi vyber
prednasok/koncertov, ktorych sa zticastni a tym paddom aj celkovi orientdciu na
danej udalosti.

3.1 Brozuara

Brozira je klasickou a najpouzivanejsou formou harmonogramu. Kazdy obdrzi jeden
vytlacok pri vstupe do aredlu a riadi sa podla neho. Brozura moze byt pomerne
neprakticka, pokial sa nevmesti do vrecka a ¢lovek nema po ruke svoju tasku alebo
batoh. Taktiez sa moze jednoducho roztrhnut, premocit alebo stratit. Predsa len si
clovek da skor pozor na svoj mobilny telefén, ako na kus papiera. V neposlednom
rade brozura nedokéaze pracovat s aktudlnymi datami, pretoze graficky navrh musi
byt vytvoreny vzdy niekolko dni pred udalostou kvoli samotnej tlaci. Do aplikacie
staci nahrat data cez webové rozhranie aj den pred konanim a aktualizovat ich
kedykolvek v priebehu podujatia.

3.2 PDF

Program v PDF forméate je novodobejsim riesnim. Je mozné si ho stiahnut do note-
booku alebo mobilného zariadenia a prezerat ho pomocou dostupného PDF readeru.
Problém nastane az vo chvili, ked ma uzivatel zaujem si precitat aj podrobnejsie in-
formécie o niektorom bode v programe a musi ho v PDF dokumente vyhladat

3.3 Mobilna aplikacia

Mobilné aplikdcia je navhodnejsim riesnim, pokial vlastni vacsina navstevnikov
smartphony. Avsak tato situacia je dnes uz beznou realitou. Jednou z najcennej-
sich funkcionalit pre organizatorov je feedback od uzivatelov, ktori maji moznost
hodnotit a komentovat dané prednasky. Pravdepodobne jedinou nevyhodou je azda
vydrz batérie, na ktori je nutné dbat na rozdiel od klasickej broziry.

Dalsie vyhody:

o aktualizacia harmonogramu v pripade zmeny programu pocas podujatia
o prezeranie Twitter prispevkov od organizatorov aj tcastnikov

» zostavovanie vlastného harmonogramu
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3.4 Existujice rieSenia mobilnych aplikacii

Na trhu sa uz samozrejme vyskytuju produkty, po ktorych mozu organizatori kon-
ferencii siahnut. Tieto produkty poskytuju sposob, akym sa da prezentovat obsah
udalosti ich navstevnikom cez mobilé platformy. Na zdklade poziadaviek pre apli-
kéciu (vid sekcia 4.1) som stanovil sedem kritérii, podla ktorych som dané produkty
hodnotil.

1.

Dizajn - tyka sa predovsetkym vizualnej stranky, napriklad rozmiestnenie prv-
kov, pouzitie komponentov, animacie a farebna zladenost.

. Prehladnost - do prehladnosti je zaratana aj naroc¢nost manipulacie a celkova

orientdcia vo vnutri aplikdcie. Snazil som sa na aplikaciu pozriet z ulhu bez-
ného pouzivatela a zistit, ako rychlo sa v nej nauc¢im pohybovat a dostat sa
k informéciam, o ktoré mam zaujem.

. Rezim viacerych salov - horizontdlne zobrazenie harmonogramu prednasok kaz-

dého salu v riadkoch pod sebou.
Twitter wall - zobrazenie prispevkov z daného Twitter uctu.

Oblibené - moznost pridavat si oblibené prednésky.

. Hodnotenie - moznost hodnotit/komentovat prednasky a zaroven si zobrazit

komentare ostatnych Tudi.

Cena - udavand v USD za prezentéaciu jednej udalosti.
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Vybral som styri najpopularnejsie sluzby, ktorych aplikacie som jednotlivo otes-
toval, a nasledne zhodnotil podla stanovenych kritérii.

o Attendify (www.attendify.com) - na ich webovej stranke som sa zaregistroval
a vytvoril testovaciu konferenciu z pohladu organizatora. V mobilnej aplikacii
sa mi konferencia zobrazila po zadani kédu vygenerovaného na webe. Vdaka
pekne spracovanému dizajnu a prehladnosti je Attendify urcite najlepSou volbou
spomedzi tychto Styroch produktov. Vytkol by som jedine vertikalne zobrazenie
harmonogramu viacerych salov, ktoré sa moze stat pomerne nepraktické.

» EventMobi (www.eventmobi.com) - som testoval pomocou demo aplikécie, ktora
je sice prehladna, ale po grafickej stranke nezaujimava. Neumoznuje ani preze-
ranie Twitter prispevkov priamo v aplikacii. Vo vysledku neposkytuje tak dobra
sluzbu ako Attendify za rovnaku cenu.

» quickMobile (www.quickmobile.com) - Zial demo verzia nefungovala, takze som
hodnotil na zédklade screenshotov a videii z aplikacie, preto som nebol schopny
posudif rezim viacerych salov. Z dizajnového hladiska posobila velmi zaujimavo.
K cene som sa vSak na ich webe tiez nedostal.

o eventsXD (www.eventsxd.com) - je jedinou bezplatnou variantou, ale o tom
samozrejme svedci aj kvalita spracovania. Aplikacia je verejne dostupna a su
v nej nahrané rézne konferencie, v ktorych je mozné vidief redlne data. Vi-
zualne prevedenie aplikacie je doslova katastrofalne a ani celkova funkcionalita
a prehladnost to zial nie si schopné kompenzovat.

Rezim viacerych Twitter Cena
~ Design Prehladnost salov wall  Oblubené hodnotenia (usD)
Attendify 7 _ 8 | NIE | ANO ANO | ANO | 999
EventMobi 5 _ 7 NIE _ NIE ~ ANO ANO | 999
quickMobile 7 __ 7 N/A | ANO - Ano ANO | N/A
eventsXD 2 4 NIE | NE ANO ANO | zdarma

Tabulka 1: Zhodnotenie existujuicich rieseni

Z vyhodnotenia vyplyva, ze organizatori maji moznost poskytnit svojim név-
stevnikom nie velmi vydarent aplikaciu bezplatne alebo kvalitni aplikaciu v pre-
pocte za 24 100 ké. Pokial vsak maju naroc¢nejsie poziadavky, st nuteni priplatit si
za vyvoj vlastnej aplikdcie na mieru.
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4 Metodika

4.1 Poziadavky na aplikaciu

Aplikacia musi byt podporovana verziou systému iOS 8.0 a vyssie. V sucasnosti to
znamena, ze aplikacia je uréenda pre nasledujici zoznam modelov zoskupenych podla
rovnakej velkosti:

e iPhone 6 plus, iPhone 6 plus s
e iPhone 6, iPhone 6s

e iPhone 5, iPhone 5s, iPhone SE
o iPhone 4s

Vzhladom na odlisné velkosti modelov st rozdielne aj rozliSenia obrazoviek (vid
tabulka 2). Preto je nutné rozlozenie elementov na roznych zariadeniach programovo
prepocitavat s ohladom na vysku a sirku displeja.

iPhone 6 plus iPhone 6 iPhone 5 iPhone 4s
Rozlisenie (px) ‘ 1920 x 1080 1334 x 750 1136 x 640 960 x 640
Vyska ‘ 158.2 138.3 123.8 ‘ 115:2
Sirka \ 77.9 67 58.6 \ 58.6

Tabulka 2: Velkosti zariadeni

Zéakladnou ulohou aplikédcie je komunikacia so serverom pomocou API volani.
Aplikacia si stiahne data danej konferencie vo formate JSON a zobrazi harmono-
gram, ktory musi byt interaktivny. To znamena, ze uzivatelovi sa po kliknuti na
prislusné policko zobrazi obrazovka s podrobnejsimi informéciami ¢i uz o samotnej
prednaske alebo o jej prednasajicom. Hlavnym konceptom je intuitivne pouzivanie,
jednoduchost a prehladnost. Pouzivatel by mal byt schopny ihned po nainstalovani
ovladat aplikaciu a porozumief jej funkcidm. Po spusteni ma moznost registracie ¢i
uz pomocou Facebooku, alebo e-mailu. Prihlasenie je dobrovolné, pouzivanie apli-
kacie je spristupnené aj anonymnym uzivatelom. Obaja registrovani aj anonymni
uzivatelia si mo6zu navolif oblibené prednasky a zostavit si tak vlastny program.
Registracia vsak so sebou prindsa vyhody v podobe moznosti hodnotenia, komen-
tovania ale aj synchonizacie obltibenych prednasok v pripade pouzivania viacerych
mobilnych zariadeni. Vsetky stiahnuté data sa ukladaji do internej databazy, ¢im
je umoznena préca s aplikdciou aj v offline rezime. Nevyhodou tohto rezimu je zne-
moznené stahovanie aktualnych dat v pripade hocakej zmeny programu. V pripade
offline pouzivania nie je zial spristupnena ani komunikacia organizatorov cez Twitter
ucet, ktory je priamo zabudovany do aplikacie.
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4.2 Navrh

Po analyze poziadaviek a nastudovani API som zacal s navrhom databéazy a tzv.
storyboardu.

Databaza

Ako som uz vysSie spominal, iOS aplikdcie si uchovavaju data v SQLite databa-
ze pomocou Core Data Frameworku. Pri navrhu som bral do uvahy vsetky data
posielané serverom a na ich zédklade som vytvoril nasledovny entitno-rela¢ny model.

-

Person

o e e e P S e e e e

¥ Attributes
bio

foMame

id

inMame
mail

name
phone
photo
twitterMame
web

¥ Relationships
lectures
.

Conference Event
[ Hall ¥ Attributes ¥ Attributes
¥ Attributes address descr
id descr endDate
name endDate endTime
¥ Relationships id hallName
conference lastUpdate id
lectures name name
startDate startDate
twitterdccMame startTime
twitterHashTag ¥ Relationships
¥ Relationships conference
events (—l_)-)\dzr:.r )
( Lecture \halls
¥ Attributes
descr
endDate UnsentData
endTime ¥ Attributes
favorite conflD
id lastUpdate
name token
startDate userMName
startTime ¥ Relationships
¥ Relationships deleteFavoriteLectures
dataForServer favoriteLectures
deleteDataForServer ratings
hall
ratings r -
speakers - Baling
~ ¥ Attributes
comment
id
stars
timeStamp
userEmail
userMame
¥ Relationships
dataForServer
\Iecture

Obrazok 4: Model databaze

» Konferencia (Conference) - je to hlavna entita. Okrem zdkladnych informécii
ako je meno, popis, zaciatok a koniec, obsahuje aj ndzov twitter uctu (twitte-
rAccountName) a hashtag konferencie (twitterHashTag). Atribut lastUpdate je
string ¢asovej znacky (time stamp) poslednej stiahnutej verzie dat. Konferencia
ma dve 1:n vizby - sély (halls) a udalosti (events).
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Séla (Hall) - je najjednoduchsou entitou v modeli. Obsahuje len svoj nazov a
I:n vazbu prednasky (lectures).

Prednéska (Lecture) - atribtt oblibena (favorite) je ddtového typu boolean a
oznacuje zaujem uzivatela o dant prednasku. Vazba prednasajici (lecturers) k
entite Osoba je jedind m:n vézba v celom modeli.

Udalost (Event) - entita udalost je podobna prednaske, ale neviaze sa na konkrét-
ny sal. Mozeme ju vnimat ako nejaka prestavku medzi prednaskami, napriklad
obed.

Hodnotenie (Rating) - atributy komentar (comment), ¢asovd zndmka (timeS-
tamp), uzivatelské meno (userName), uzivatelsky email (userEmail) si typu
string. Hviezdicky (stars) je typu integer, ktory moze nadobudnit hodnoty od
0 do 5.

Osoba (Person) - Fotka (photo) sa neodkazuje na miesto v datbaze, kde je
ulozeny obrazok, je typu string a obsahuje webovii URL na dany obrazok.

Neodoslané data (UnsentData) - pri praci uzivatela v offline rezime si uchova-
va odkazy na hodnotenia a prednasky. Tieto data sa po obnoveni pripojenia
posielaji na server kvoli synchronizacii.

Storyboard

Storyboard je nastroj vyuzivany na modelovanie grafického vyzoru jednotlivych ob-
razoviek a ich vazbami (vid prilohu B). Reprezentuje akusi struktiru obrazoviek a
prechodov medzi nimi. To znamen4, ze do istej mieri definuje logiku aplikacie.

GDS'1S

Obréazok 5: Detail Storyboardu
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Dizajn
Dizajn bol inspirovany najméa systémovymi a komercéne najpouzivanejsimi aplika-
ciami, kvoli zachovaniu dizajnovych zasad iOS platformy. Neumoznuje zbytocné
viacnasobné zanorovanie obrazoviek, pri ktorych sa da lahko stratif prehlad. Ok-
rem klikania na tlacitka aplikdcia podporuje aj niektoré bezné gesta, ako tahanie
a pustenie (drag and drop) alebo posnutie (swipe). Vdaka tymto vlastnostiam po-
skytuje jednoduché uzivatelské rozhranie a pouzivanie aplikacie by tym padom malo
posobyt nativne.

Samotné farebna paleta je tak isto velmi podstatné pre celkovy dojem, a preto
bola prisposobend farbam pouzitym na webovej stranke konferencie.

GAME DEVELOPERS SESSION

27. - 28. 11,2015 — Hotel Olsanka, Pfha
N

7

Zazijte nejvétsi sttedoevropskou konferenci
hernich vyvojara.

Koupit vstupenku

Obrazok 6: Landing page - Game developers session
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5 Realizacia

5.1 Praca s API

API bola vyvyjand kolegom, ktory ju zdokumentoval pomocou sluzby Apiary. V
dokumentacii st uvedené URL odkazy na vsetky volania vratane vstupnych a vy-
stupnych parametrov vo formate JSON.

Na vytvaranie HT'TPs requestov som pouzil externt kniznicu AFNetworking.
Najskor sa inicializuje manazér (AFHTTPRequestOperationManager). Kvoli identif-
kacii a autorizaci kazdého HTTPs requestu sa do paramterov hlavicky nastavuje
uzivatelsky email a bezpecnostny token (Kod 2). Tymto spdsobom je server ochra-
neny pred neautorizovanym c¢itanim a zapisovanim dat do databéze.

Po inicializacii manazéru je mozné volat na server cez URL adresy. V koéde 3 je
uvedeny priklad volania metédou GET s parametrami vo formate JSON.

1 |//HTTPmanager initialization

V]

AFHTTPRequestOperationManager *manager;

3 |manager = [AFHTTPRequestOperationManager manager];

4 |manager .responseSerializer.acceptableContentTypes = [manager.
responseSerializer.acceptableContentTypes setByAddingObject
:@"text/html"];

5 |manager.requestSerializer = [AFJSONRequestSerializer serializer];

6

7 |//setting HTTP headers

s |user = [User getCurrentUser];

9 |if (user.mail.length > 0) {

10 [manager.requestSerializer setValue:user.mail

forHTTPHeaderField:@"userMail"];
11 }

12
13 |if (user.token.length > 0) {

14 [manager.requestSerializer setValue:user.token
forHTTPHeaderField:@"userToken"];

15 |+
Kéd 2: Inicializacia manazéru
1 |- (void)getConferenceInfoWithSuccess:(void (7) ())success
2 failure:(void (7) (NSError *error))
failure

3 |4

4 NSDictionary *params = @{@"conferenceID": [confID stringValue
1};

5 NSString *urlString = Q@"https://example.api.com/get/conf";

6

7 [manager GET:urlString parameters:params success:” (
AFHTTPRequestOperation *operation, id responseObject) {

8 NSDictionary *confDict = responseObject;

9 [database loadConferenceIntoDatabase:confDict completion

:7(BOOL finished) {
10 success () ;
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11 };

12

13 } failure:~ (AFHTTPRequestOperation *operation, NSError *error)
{

14 failure(error);

15 s

16 }

17 |}

Koéd 3: HTTP request

5.2 Rozlozenie obrazovky

Kazda obrazovka je tvorena View Controllerom obsahujicim jedno hlavné View, v
ktorom sa vykresluje vietok obsah. Ulohou View Controlleru je okrem vykreslovania
obsahu aj riadenie vstupov od uzivatela, preto je v nom naimplementovana vsetka
funkcionalita. Niektoré z obrazoviek obsahuji aj Navigation Bar v hornej casti alebo
Tab Bar v spodnej casti. Konkrétne priklady st uvedené dalej v tejto kapitole.

00000 02-CZ T 1311 [N

F 1st DAY v (?) | <= Navigation Bar

PLUG & PLAY -

= FROM|FILM TO S\?SALEUPI'FC?ILG(F

£ GAME|(AND B...

i © ®a

T 7 YEARS OF

i DUTCH GAME

g GARDEN: HO|] ~€——  View Controller
g

[0}

-

s E. Muijr

RISE AND FAL
(CZ)

ﬂ,ﬁ P. Nagy

Lunch

Small hall

Workshop hall

~€—— Tabbar

Obrazok 7: Casti obrazovky
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5.3 Prihlasovacia obrazovka

Po spusteni aplikacie sa uzivatelovi zobrazi obrazovka s moznostami prihlasenia
(Obrézok 8). Prihldsenie vsak nie je povinné, da sa preskocit pomocou tlacitka skip
v pravom hornom rohu obrazovky. UZivatel tak ostane po dobu pouzivania aplikdcie
anonymny. Ak sa vSak rozhodne pre zalozenie svojho uctu, tzv. user account, mdze
tak ucinit dvoma sposobmi - cez email alebo Facebookovy ucet.

00000 02 -CZ 7 13:12 =4

WELCOME Skip =

GDS’15

f CONNECT WITH FACEBOOK

PASSWORD

Forgot your password?

SIGN IN

Obrazok 8: Obrazovka - Prihldsenie

Autentifikacia cez Email

Je to klasicky sposob registracie a prihlasovania, ktory sa v poslednej dobe uz nevy-
uziva tak casto ako kedysi. Je nielen zdlhavejsi, ale aj menej bezpeény. Vo vnutri
aplikacie sa oba uzivatelské vstupy najskor overuju podla reguldrnych vyrazov.

e Email - Regularnych vyrazov pre email je napisanych mnoho. Niektoré maju aj
stovky znakov, ale ja som nechcel zachadzat do extrémov a rozhodol som sa pre
jednoduchsiu variantu: [A-Z0-9a-z.  %+-]+Q[A-Za-z0-9.-]+
[A-Za-7]2,4
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e Heslo - Musi obsahovat aspon jedno velké a jedno malé pismeno, a minimalne

jednu &slicu: (?7=%[0-9])(?=.*[az])(?=-*[A-Z]).{8,128}

Pri registracii cez email nesmie chybat moznost resetovania zabudnutého hesla. Tla-
¢itko Zabudli ste svoje heslo? (Forgot your password?) sa odkazuje na obrazovku
pre resetovanie hesla (vid 5.5).

Autentifikacia pomocou Facebooku

Vzhladom na to, ze sluzba Facebook je celosvetovo velmi rozsirend, je tak isto tento
sbosob autentifikacie ¢o raz oblubenejsim a stava sa akymsi standardom. Imple-
mentacia je rozhodne narocnejsia ako pri predchadzajicom sposobe, ale z pohladu
uzivatela je rychla a bezstarostna. Zaroven je tato varianta aj o vela bezpecnejsia.

Postup autentifikdcie pomocou sluzby Facebook (znazorneny v prilohe A):

Po kliku na tlacitko Prihlasit cez Facebook aplikacia nac¢ita Facebook framewrok,
ktory zobrazi tzv. Web View (modélne okno s internetovym prehliadacom Safari)
a nasmeruje ho na spravnu URL. Po potvrdeni vstupu do aplikdcie, framework
obdrzi potrebné udaje o uzivatelovi a automaticky zatvori modélne okno. Aplikacia
nasledne pomocou API volania posiela serveru Facebookovy email, ID a token. Ten
overi korektnost tdajov. Pokial Facebookovy token nepatri uzivatelovi s danym
identifika¢nym ¢islom, tak vracia chybu (Failure). V opa¢nom pripade si vytiahne
uzivatela z databdze a vracia jeho udaje vratane vlastného tokenu. Nakoniec si
samotnd aplikdcia tieto data ulozi a pusti uzivatela na hlavni obrazovku (vid 5.6).
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5.4 Dokoncenie registracie

Na obrazovke sa nachddzaji 3 textové polia - meno (my name), firma (company I
work for) a pozicia (my role). Meno je jediny atribit, ktory treba povinne vyplnit.
Dalej sa tu nachddza tzv. Image view s obrazkom a textom nahraj fotografiu (upload
photo). Pri kliknuti sa zobrazi ponuka akcii (ActionSheet), v ktorej je moznost
vyberu obrazku z galérie zariadenia alebo sa priamo vyfotografovat. Ked je uzivatel
spokojny s vyplnenymi tdajmi, odosle ich na server tla¢itkom dokonéit (finish).
Este pred samotnym odoslanim je nutné konvertovat vybranu fotografiu do formatu
Base64. Jedna sa o zakdédovanie bitov reprezentujicich obrazok do stringu. Ak
registracia prebehne uspesne, data si ulozi a pusti uzivatela na hlavni obrazovku

(vid 5.6).

00000 02-CZ = 16:30 =+

< Back ABOUT ME

MY NAME *

COMPANY | WORK FOR

MY ROLE

FINISH

Obrazok 9: Obrazovka - Registracia
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5.5 Resetovanie hesla

Na obrazovke sa nachadza jedno textové pole, ktoré sluzi na zadanie emailovej ad-
resy. T4 je taktiez overovand podla reguldrneho vyrazu. Po kliku na tlac¢itko Reset
Password (Resetuj heslo) sa zavold API, ktord prikdze serveru odoslat email s in-
strukciami a URL odkazom na dand adresu. Tu nastava nevyrieSitelny problém
autorizacie. Vzhladom na to, ze uzivatel nie je v dobe resetovania hesla prihlaseny,
musi byt toto volanie bez overenia. Tym padom méa ktokolvek moznost ”zaspamo-

vat” email niekoho druhého.

00000 02-CZ 7 13:13 =4

< Back RESET PASSWORD

GDS’15

EMAIL

You will be emailed a link which you can
use to reset your password.

RESET PASSWORD

Obrazok 10: Obrazovka - Resetovanie hesla

5.6 Hlavna obrazovka

Hlavnu obrazovku tvori Tab Bar Controller. Je to klasicka iOS komponenta ktorej
sucastou je vyssie spominany View Controller a Tab Bar (vid sekcia 5.2). Vacésinu
plochy zaberda View Controller daného tabu. Pod nim sa nachidza spominany Tab
Bar s tlacitkami, ktoré umoznuju uzivatelovi rychle prepinanie medzi viacerymi View
Controllermi. V tomto konkrétnom pripade obrazovka obsahuje 3 taby.
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5.7 Program

Program je najpodstatnejsou castou aplikacie. Obsahuje Scroll view, ktoré umoz-
nuje horizontalne aj vertikdlne postuvanie. V jeho vnutri sa vykresluje samotny
harmonogram prednasok sibezne s horzintalnou casovou osou. Jednotlivé riadky st
urc¢ené prednaskovym salom, ktoré st jednoducho identifikovatelné vdaka tzkemu
panelu v Tavom okraji obrazovky (vid obrézok 11).

V hornej casti obrazovky sa nachadza Navigation Bar s troma tlacitkami:

Profil - vysunie sa modélne okno obrazovku profilu (vid sekcia 5.8).
Informacie - odkazuje sa na obrazovku s informéciami (vid sekcia 5.9).

Vyber dni - pod Navigation Barom sa objavi zoznam dni konania konferencie s
datumom a casovym udajom o zaciatku a konci programu. Uzivatel je opravneny
prepinat medzi dnami. Po prepnuti sa vymaze aktualny obsah View Controlleru a
nacita sa obsah pre novo vybrany den.
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Obrazok 11: Obrazovka - Program, Vyber dni

Prednésky st zobrazené ako biele obdlzniky obsahujice ndzov prednasky, ale aj
meno a fotku prednédsajiceho. Prestavky su taktiez zobrazené ako obdlzniky s tym
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rozdielom, ze mézu byf natiahnuté cez viacero riadkov a maju tmavé priehladné
pozadie, aby boli kontrastne graficky odlisSené od prednasok. Detail prednasky a
prestavky sa otvori po kliku na prislusny obdlznik.

Detail prednasky

eeee0 02 -CZ = o) *TiCal exa
can learn abou

Game Garden does, and what it
is like for studios in the

program.

V) X
7 YEARS OF DUTCH GAME
GARDEN: HOW

INCUBATION HELPS
DEVELOPERS (EN)

13:30 - 13:55 Lecture hall

Q)

Comments

3 Eline Muijres

This talk will focus on how an
incubator helps game devs, and
what benefits it has compared
to just having a co-working
space/collective. Using
practical examples, attendees
can learn about what Dutch
Game Garden does, and what it
is like for studios in the
program.

RATE LECTURE

L B B R

()

Obréazok 12: Obrazovka - Detail, Hodnotenie

o Tlac¢itko pridat do oblubenych - obrazok srdca v Tavom hornom rohu. Ak je
prednaska v obltibenych, srdce je vyplnené, inak z neho ostane len obrys.

o Prednasajuci - fotka a meno prednasajiceho. Po kliku sa otvori jeho detail.

o Popis prednasky - je zobrazeny vo formate HTML s podporou nasledujicich zna-
¢iek - tuéné pismo, kurziva, odkaz (s moznostou otvorenia Web View), nadpis,
zoznam, odstavec

e Priebezné hodnotenie - hviezdic¢iky si ukazovatelom priemerného hodnotenia.
Za nimi je v zatvorke je udavany pocet komentérov.
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o Komentare - po otvoreni detailu prednasky si aplikacia v pozadni mimo hlavného
vlakna stiahne aktualne hodnotenia a komentare pre dani prednasku. Az po
ulozeni tychto dat je povolend interakcia s tlacitkom, ktoré slizi ako prepinac
medzi vlastnym hodnotenim a komentarmi ostatnych uzivatelov.

e Vlastné hodnotenie - Kazdy riadne prihlaseny uzivatel ma moznost pridat a
editovat svoje hodnotenie. Pred odoslanim je potrebné oznacit pocet hviezdiciek
od jednej do piatich po pripade aj vyplnif textové pole komentaru.

Moznost hodnotenia je dostupna aj v offline rezime tak, ze sa data ulozia do
zariadenia a po znovu naviazani internetového pripojenia sa v pozadi odosli na
server.

Detail prestavky

Prosté zobrazenie nazvu prestavky a popisu vo formate HTML. Dizajn je rovnaky
ako pri detaile prednasky.

Drag and drop

Kvoli vacsej praktickosti je v programe okrem kliku na prednédsku naimplemento-
vané aj gesto drag and drop pre pridavanie prednasok do oblibenych bez potreby
zobrazenia detailu. Funguje to tak, ze vo vnutri Scroll View programu je pridany
tzv. Gesture Rcognizer (kokrétne UILongPressGestureRecognizer), ktorému sa
nastavi vlastne vytvorend metéda (cellLongPressed) voland v momente, kedy ap-
likdcia zaregstruje dané gesto. Dalej je potrebné nastavit delegita (setDelegate)
a minimélnu dobu stlacenia na zaregistrovanie gesta (setMinimumPressDuration).
1
2 |UILongPressGestureRecognizer *longPressGesture = [[
UILongPressGestureRecognizer alloc] initWithTarget:self
action:@selector(celllLongPressed:)];

3 | [longPressGesture setDelegate:scrollView];

4 | [longPressGesture setMinimumPressDuration:0.3];
5 | [scrollView addGestureRecognizer:longPressGesturel];

Kod 4: Nastavenie Gesture Recognizeru
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5.8 Profil

Modalne okno s udajmi, ktoré uzivatel vyplnil pri registracii, vratane profilovej
fotografie. Pokial je uzivatel prihldseny anonymne, namiesto fotografie sa zobrazi
silueta. Samozrejme tu nesmie chybat ani tlacitko pre odhldsenie (Log out). Po
jeho stlaceni je zobrazena systémova hlaska pre potvrdenie alebo zrusnie volby.

ee0e0 02-CZ = 16:41 (= 4 ®eee0 02-CZ 7 16:56 () 4

Edit PROFIL X Edit PROFIL X

( (0
§ 9
N

(

Matej Molnar Anonymous

mattn94@gmail.com

iOS Developer

Touch Art s.r.o

LOG OUT LOG OUT

Obrazok 13: Obrazovka - Profil
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5.9 Informacie

Obsahuje zakladné informécie o samotnej konferencii a zaroven aj o firme Touch art
s.r.o, pre ktori som tuto aplikaciu vyvijal.

GAME DEVELOPERS SESSION

Konferenci Game Developers
Session porada organizace
Ceské hry o.s., kterd je od roku
2001 profesnim sdruZenim
domécich hernich tvirch a
naddenct z oboru elektronické

zébavy. Jejim cilem je
podporovat komunikaci a
spolupraci mezi hernimi tvirci,
vzdélavat a motivovat zadinajici
vyvojafe a popularizovat Eeskou
a slovenskou herni tvorbu u nas i
v zahraniéi.

DEVELOPED BY TOUCHART

Touch Art is specializing in iOS
and Android applications
development since 2009.
Originally a student project
developed into a company of 10
people and is still growing. We

Obrazok 14: Obrazovka - Informacie
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5.10 Oblubené

Prehlad oblubenych prednasok (valstného harmongramu) vo vertikdlnom ¢asovom
slede. Tu je pouzitd komponenta Table View (tabulka) s dvoma typmi buniek - ¢asu
a prednasky. Kliknutie na bunku prednasky otvori rovnaky detail ako v programe
(vid sekcia 5.7). Pokial v oblibenych nie je ziadna prednéska, tak je pozadie tvorené
obrazkom a textom ”You have no favorite lectures”.

ee0e0 02 -CZ 7 13:09 -4

FAVORITES

7 YEARS OF DUTCH GAME
GARDEN: HOW INCUBATION
HELPS DEVELOPERS (EN)

; Eline Muijres

13:30 - 13:55 Lecture hall

HOW TO MANAGE EARLY
ACCESS (C2)

Obrazok 15: Obrazovka - Oblubené

Pri praci s tabulkou je potrebné naimplementovat vnutro styroch delegatnych
metod, pomocou ktorych tabulka zistuje, ¢o ma vykreslif a ako sa ma spravat:

1. numberOfSections - vrati tabulke pocet sekci

1

2 |- (NSInteger)numberOfSectionsInTableView:(UITableView *)
tableView

3 | {

4 return 1;

5|k

Kod 5: Pocet sekei
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2. number0fRowsInSection - vracia pocet riadkov pre danud sekciu.
Pred nac¢itanimm tabulky sa do pola (tableArray) vlozia vsetky objekty, ktoré
ma za ulohu vykreslit. Pri volani metéda vrati pocet objektov tohto pola.

1 |- (NSInteger)tableView:(UITableView *)tableView
number0OfRowsInSection: (NSInteger)section

2 |{

3 return [tableArray count] ;

4|}

Kod 6: Pocet riadkov

3. heightForRowAtIndexPath - vracia vysku riadku nachadzajiceho sa na indexe
predaného parametrom (indexPath). Najskor pristipi k objektu v poli table-
Array na danom indexe. Nasledne si zisti triedu instancie tohto objektu. V
pripade prednasky (Lecture) sa vypocitava vyska ndzvu (titleHeight) a vyska
pre zobrazenie prednasajucich (speakersHeight). Inak je vratena konstanta =
40.

1 |- (CGFloat)tableView: (UITableView *)tableView
heightForRowAtIndexPath: (NSIndexPath *)indexPath

2 |{

3 id object = [tableArray objectAtIndex:indexPath.row];

4

5 if ([object isKindOfClass:[Lecture class]]) {

6 //height for LectureCell

7 Lecture *lecture = [tableArray objectAtIndex:indexPath
.row];

8 NSInteger numberOfSpeakers = [lecture.speakers count];

9 NSInteger speakersHeight = numberOfSpeakers*50;

10 CGFloat titleHeight = [self getTextHeight: lecture.
name] ;

11

12 return titleHeight + speakersHeight;

13 }

14 else {

15 //height for TimeCell

16 return 40;

17 }

18 |}

Kod 7: Vyska riadku
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4. cellForRowAtIndexPath - vracia bunku konkrétneho typu, ktori zobrazi na
riadku. Postup je podobny ako v predchadzajicej metdéde. Pristupi k objektu
na danom indexe, zisti jeho triedu a vrati adekvatne nakonfigurovania bunku.

1

N o g s WN

10
11
12
13

14
15

16
17

(UITableViewCell *)tableView:(UITableView *)tableView

cellForRowAtIndexPath: (NSIndexPath *)indexPath {
id object = [tableArray objectAtIndex:indexPath.row];

if ([object isKindOfClass:[Lecture class]]) {
//object is Lecture
LectureCell #*cell = (LectureCell *)[self->table
dequeueReusableCellWithIdentifier:@"LectureCell"

1;
return [self configurelectureCell:cell withObject:
object];
b
else {
//object is TimeString
TimeCell #*cell = [self->table
dequeueReusableCellWithIdentifier:@"TimeCell"];
return [self configureTimeCell:cell withObject:object
15
X

Kéd 8: Konfiguracia bunky
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5.11 Twitter wall

Vertikalne zobrazenie prispevkov z Twitteru. RieSenie je podobné ako v obrazov-
ke Oblubené (vid sekcia 5.10) pomocou Table View s bunikami. Pre pouzivanie
Twitter REST API som sa musel zaregistrovat a vytvorit si aplikdciu na webe
apps.twitter.com. Tato Twitter aplikdcia ma vygenerovany jedineény consumer key
a secret key, ktoré sa overeju pri kazdom API volani.

eeee0 02 -CZ = 13:05 -4

‘ GDS‘TS' GDS Prague 19d

RT @killscreen: Samorost 3, an
adventure game of cultural
importance https://t.co/
XWmVdAN26CQ https://t.cof
gMSSPRYII2

| GDS‘15' GDS Prague 21d

RT @indiecouch_org: Project Update
#10: 48h left!
https://t.co/zO0alUigPzx

New partners: @IGDA
@GameDevSession @EIGD2015
@PlayfieldHQ https...

« o« I

Obrazok 16: Twitter obrazovka

Kliknutie na bunku je registrované delegatnou metdédou, v ktorej je implemen-
tovanad funkcionalita(Kod 9). Najskor si zisti ID twitter prispevku (tweetId) a
nasledne zistuje ¢i je v zariadeni nainstalovna oficidlna Twitter aplikacia a otvori
prispevok v nej, inak ho otvori vo Web View. Odkazovanie sa na dalsiu aplikaciu
je mozné s pouzitim metdédoy openURL triedy UIApplication. Parametrom tejto
metody je string URL adresy, ktord ma definovany forméat uvedeny v dokumentécii
pre Vyvojarov.
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10
11
12

13
14
15
16
17

(void) tableView:(UITableView *)tableView

didSelectRowAtIndexPath: (NSIndexPath *)indexPath

TwitterCell *cell = (TwitterCell *) [tableView
cellForRowAtIndexPath:indexPath];
if ([cell.tweetId length] > 0)
{
NSURL #*openTwitterURL = [NSURL URLWithString:[
NSString stringWithFormat:Q@"twitter://
status?id=\%0@", cell.tweetId]];

if ([[UIApplication sharedApplication] canOpenURL:

openTwitterURL] == YES){

[[UIApplication sharedApplication] openURL:
openTwitterURL];

¥
else {

NSURL *httpURL = [NSURL URLWithString:[NSString
stringWithFormat:@"https://twitter.com/\%@Q/
status/\%@",cell.tweetScreenName, cell.tweetId
115

[[UIApplication sharedApplication] openURL:httpURL];

}

}
}

Kod 9: Kliknutie na Twitter bunku
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6 Diskusia

Konferenciu Game Developers Session v Prahe navstivilo priblizne 600 ludi, z toho
124 si stiahlo i0OS aplikaciu a 98 Android aplikaciu. Celkové ohlasy boli velmi
priaznivé. Aj to je jeden z ddévodov, preco sa bude aplikdcia postupne vyvijat,
zlepsovat a pravdepodobne upravovat na dalsie konferencie a podujatia, ktoré budu
maf o tento produkt zaujem.

Dalsim charakteristickym ¢rtom, ktorym sa aplikicia odlisuje, je spominany
harmonogram viacerych salov. Pocas jeho pomerne zlozitej implementacie vSak
nastal problém. Pri vykreslovani vacsieho mnozstva sdlov a prednasok dokazala
aplikacia spotrebovat také mnozstvo operacnej paméte, ze ju bol niteny systém
ukoncit. Nakoniec bolo potrebné vytvorit novy navrh vykreslovania a takmer celi
implementaciu prepisat.

Co sa tyka nedostatkov aplikdcie, ndro¢ni uzivatelia by mohli namietat, e obsa-
huje prilis malo moznosti oproti konkurené¢nym produktom. Na druhu stranu, prave
obmedzenim prebytoc¢nej funkcionality bolo mozné dosiahnuf pozadovany efekt jed-
noduchého vzhladu a manipuldcie. Napriek tomu aplikdcia urcite nie je dokonala
a je nutné ju stale obohacovat, preto uvediem zopar funkcii, ktoré by aplikaciu mohli
vylepsit:

prednaskovymi miestonstami. Podla mna by mohla byt interaktivna, to zname-
né, ze by obsahovala points of interests (body zdujmu) s popisom, po pripade
aj moznost zoomu.

« Notifikacie - uzitocné pre rolu organizatora. V pripade zmeny programu, alebo
inej dolezitej spravy, ktort by rad sprostredkoval ticastnikom.

o Networking - nedelitelnou sucastou konferencii je hlavne spoznavanie novych
Tudi pohybujicich sa v rovnakom odbore. Nadviazanie kontaktov a spoluprace
je Casto to najdolezitejsie, ¢o si ucCastnici z konferencie odnesii. Preto by jedno-
duchy sposob vymeny kontaktnych tidajov priamo v aplikacii mal jednoznacne
svoje vyuzitie. Dokonca by sa dalo uvazovat aj o implementacii chatu.

Zaroven by som rad sprehladnil samotny zdrojovy kod a spisal dokumentaciu aj
pre ostatnych vyvojarov, ktori by sa mohli podielat na vyvoji.
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7 Zaver

Na zaklade analyzy poziadavkov a analyzy existujicich produktov bol vytvoreny
navrh databazy a storyboardu (logickd a vizudlna cast) aplikdcie. Pred samotnou
implementaciou bolo potrebné dokladné nastudovanie REST API umoznujicu pracu
so serverom. Aplikdcia bola pisana v jazyku Objective-C vo vyvojovom prostredi
Xcode s pouzitim réznych open source kniznic, ¢o je Standardom v ramci vyvoja
pre platformu iOS. Na komunikéciu so socidlnymi sietami Facebook a Twitter boli
integrované ich oficialne frameworky.

Aplikacia bola testovand na vsetkych modeloch iPhonov podporujicich verziu
operacného systému 8.0. Taktiez aj rozlozenie a velkost prvkov vykreslovanych na
obrazovke bolo prispésobené pre rozlisenia jednotlivych zariadeni. Po otestovani bo-
la aplikacia odoslana do spolo¢nosti Apple na schvalenie, po ktorom bola uverejnené
na App Store (online portal pre nakupovanie a stahovanie softvérovych aplikacii).

Ako je spomenuté v diskusii, aplikdcia bola uvedend do praxe priamo na kon-
ferencii a vdaka pozitivnym ohlasom sa nachadza v stave kontinualneho vyvoja.
Taktiez sa planuje spolupraca s dalsimi organizatormi konferencii.
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A Diagram aktivit

Prihla

1 F booku

p

Uzivatel

Aplikacia

Facebook Framework

API

Klik na tlacitko
prihlasenia cez
facebook

do aplikacie

. Zaciatok

Zobrazenie Log in
screenu

Zobrazenie Safari s
Facebook URL v
modalnom okne

Zatvorenie Safari
modalneho okna

Volanie na APl pre
prihlasenie s
Facebook emailom,
id a tokenom

olanie na Facebook
Framework

prihlasenia
s URL

Failure

Overenie udajov

Zobrazenie chybovej
hlagky

Obdrzi udaje o
uzivatelovi vratane

Success

achadza sa
uzivatel
v databaze?,

Vygeneruje viastny
token a ulozi
uzivatela do
databaze

vlastného tokenu a
uloklada do
databaze

Koniec

Obrazok 17: Diagram aktivit - Prihlasenie cez Facebook
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