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Abstrakt

Prace se zabyva vyvojem nativnich aplikaci pro platformu iOS. Cilem bude pied-
stavit systém iOS vyvojarim, ktefi chtéji zjistit specifika a moznosti tvorby nativ-
nich aplikaci pro tento mobiln{ operacni systém firmy Apple a provérit tak moz-
nosti vyvoje pro mobilni zarizeni. V praci bude popsana architektura operacniho
systému iOS a na nékolika dil¢ich piikladech otestovany nékteré z dostupnych
frameworkt. V bakalarské praci bude dale podrobné zpracovin samotny vyvoj
aplikaci, bude popsano v8e od ziskani a instalace potfebného programového vy-
baveni pro praci v Objective-C, pfes orientaci ve vyvojovém prostiedi Xcode az

po publikovani hotové aplikace na App Store.

Klic¢ova slova

i0S, Xcode, App Store, Objective-C, mobilni aplikace

Abstract

The thesis deals with the development of native applications for iOS platform.
The aim is to introduce iOS to developers who want to find out the specifics and
possibilities of creating native applications for the mobile operating system from
Apple and examine the possibilities of development for mobile devices. This thesis
will describe architecture of the operating system iOS and some of the available
frameworks will be tested on some easy examples. In the thesis will be explained
everything from how to obtain and install the necessary software. Orientation in
Xcode, application development in Objective-C and publishing final application
on App Store.
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1 Uvod

1.1 Cile prace

Cilem bakalafské prace bude predstavit systém i0S vyvojaium, ktefi chtéji zjistit
specifika a moznosti tvorby nativnich aplikaci pro tento mobilni opera¢ni systém
firmy Apple a provérit tak moznosti vyvoje pro mobilni zafizeni s opera¢nim sys-

témem 10S.

V préci bude popsana architektura opera¢niho systému iOS a na nékolika dil-
¢ich prikladech otestovany nékteré z dostupnych frameworki. V praci bude déle
podrobné zpracovan samotny vyvoj aplikaci, bude popsano vse od ziskani a insta-
lace potfebného programového vybaveni pro praci v Objective-C, pfes orientaci

ve vyvojovém prostiedi Xcode az po publikovani hotové aplikace na AppStore.

Hlavnim cilem bakaléiské prace bude plnohodnotné nativni aplikace pro katedru
informatiky PF JU v éesk}?ch Budgéjovicich, ktera bude v praci také podrobné
popsana. Aplikace bude dostupné ke stazeni zdarma na aplika¢nim portalu App

Store a data budou automaticky aktualizovana z webového portalu KIN PF JU.

1.2 Vychodiska prace

Podil chytrych telefont na celkovém poc¢tu mobilnich telefonti v populaci nartsta.
Uzivatelé chytrych telefont si vedle dosavadniho ovladéani riznych internetovych
aplikaci skrze internetovy prohlize¢ zvykli pouzivat nativni mobilni aplikace, kte-
ré jsou pro né mnohem pohodlné;jsi, nez k nim pristupovat pres webovy prohlizec.
Tyto aplikace jsou rychlé, spolehlivé a umi vyuzivat hardwarovych schopnosti te-
lefonu.

V praci naleznete aplikaci pro Katedru informatiky, ktera bude slouzit jako roz-
cestnik pro pracovniky katedry, stavajici studenty a nové uchazece o studium.
Aplikace bude nativni, takze uzivatelé jiz nebudou muset pristupovat na stranky
katedry jenom pfes webové stranky, ale budou mit moznost pristupovat piimo

pres nativni aplikaci, kterou si mohou zdarma stdhnout do svého telefonu.

1.3 Metodika prace

V avodu ¢tenafe sezndmim s opera¢nim systémem iOS a jeho historii. Poté pred-

stavim architekturu iOS, s ni spojené vrstvy v systému a frameworky, které nam
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usnadni vyvoj aplikaci. Ctenar se dale také dozvi, jaké pozadavky je nutné splnit
v piipadé, ze bude pro tuto platformu vyvijet. V préaci ukizi, co vse je k pro-
gramovani a publikovani aplikaci potfebné. Dale sestavim nékolik jednoduchych
prikladi, kde budou vyuzity jiz zminhované frameworky. V neposledni fadé vytvo-
fim nativni aplikaci Katedry informatiky, ktera bude publikovana na aplika¢ni

portal App Store.
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2 Platforma 10S

iOS je mobilnim opera¢nim systémem vytvofenym spolec¢nosti Apple, ktery byl
pivodné urcéen pouze pro mobilni telefony iPhone, ale pfichodem dalsich mo-
bilnich zafizeni, konkrétné iPodem Touch, iPadem a chytrymi hodinkami Apple
Watch, Apple pouzil tento mobilni operac¢ni systém i pro tato zafizeni. V soucasné

dobé mizeme i0OS nalézt jesté v jednom zafizeni a tim je Apple TV.

2.1 Verze systému 10S

2.1.1 iPhone OS

Prvni verze tohoto operacniho systému byla zaroven predstavena s prvnim mobil-
nim telefonem této spolecnosti, a to 29. ¢ervna 2007. V té dobé Apple nemél pro
tento operacni systém zadné oficialni oznaceni. Prvni iPhone s timto opera¢nim
systémem obsahoval zékladni aplikace a nepodporoval aplikace tfetich stran. Je-
din&d moznost, jak vyvijet pro tuto platformu, byla tvorit webové aplikace, které
se chovaly jako nativni, a spoustét je v internetovém prohlizeci Safari. To se vsak
zménilo v bfeznu 2008, kdy Apple uvolnil beta verzi svého vyvojarského prostiedi
pro tvorbu aplikaci s nazvem iOS SDK, a tim umoznil vyvojaitim vyvijet nativni

aplikace pro tuto platformu. [1][2]

2.1.2 i0OS 2

11. ¢ervence 2008 vydala spole¢nost Apple sviij druhy operaéni systém pro mobil-
ni zafizeni, tentokrat uz s oznacenim iOS 2, jehoz hlavni novinkou byla aplikace
App Store, kterd umoznovala uzivatelim stahovat tisice rtznych aplikaci, kte-
ré vyvojari stihli od vydani iOS SDK pfipravit. Mezi dalsimi novinkami byla
moznost zobrazeni dokumentu vytvorené v MS Office, moznost pofizeni snimku
obrazovky, ukladani obrazku z webového prohlizece do aplikace fotky, rodic¢ovsky
zamek a nové pfibyla moznost vice ploch, na kterych si uzivatelé mohli organizo-

vat aplikace stazené z App Storu. [1][2]

2.1.3 i0OS 3

17.¢ervna 2009 Apple predstavil i0S 3, ktery na rozdil o predchozi verze nebyl
tak prevratny, ale prinesl pozadované funkce a vylepseni, na ktera byli uzivatelé
zvykli z konkuren¢nich platforem. Mezi nova vylepseni pattila moznost kopirovat,

vyjmout a vlozit text. Dale Apple pridal podporu MMS zprév, moznost natacet
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video pomoci aplikace fotoaparat, funkci osobni hotspot pro sdileni internetové-
ho pfipojeni z telefonu a do aplikace Mapy integroval magneticky kompas, aby

vvvvv

svym zafizenim natoceni. [1][2]

2.1.4 i0S 4

21. ¢ervna 2010 uvedl Apple v pofadi jiz ¢tvrtou verzi mobilniho opera¢niho
systému s oznacenim iOS. Tato aktualizace posunula mobilni zaiizeni od této
spolecnosti zase o kus déale. Hlavni novinkou byl multitasking, ktery uzivatelim
umoznoval prepinat mezi jednotlivymi aplikacemi bez toho, aby prisli o svoji pra-
ci v jiné aplikaci. Byla pfridana nova aplikace FaceTime, ktera uzivatelim této
platformy dovolila komunikovat prostfednictvim videohovort. Dale byla priidana
i sluzba GameCenter, kterd hra¢im umoznila porovnéavat své vysledky v raznych
hrach a aplikace iBooks, ktera umoznila ¢teni PDF soubort a nakup elektronic-
kych knih. [1]|2]

2.1.5 i0S 5

Rok poté, 6. ¢ervna 2011, vydal Apple iOS 5, jehoZ hlavni novinkou byla hlasové
asistentka SIRI, ktera umeéla zkontrolovat, prec¢ist nové emaily, prfidat novou uda-
lost do kalendare, prevézt nadiktovanou zpravu a nésledné odeslat, a to vSe bez
toho, aby se uzivatel musel dotknout obrazovky zafizeni. Velmi vitanou funkei
byly iMessages, které dodnes umoznuji posilat zpravy at uz textové, nebo obraz-
kové dalsim uzivatelim této platformy,a to pomoci internetového pripojeni, bez
dalsich poplatki. Novinkou byla i bezdratova synchronizace a zaloha dat zafizeni
s programem iTunes, ktera udélala z iPhonu témér nezéavislé zarizeni na pocita-
¢i. Posledni dilezitou novinkou byla cloudova sluzba iCloud, ktera méla za tkol

synchronizovat data uzivatele napti¢ vSemi jeho zafizenimi. [1][2]

2.1.6 i0OS 6

Dalsi verze tohoto operacniho systému, byla predstavena 11. ¢ervna 2012 a nesla
oznaceni i0S6. I v této verzi pfibyla spousta novinek. Apple se rozhodl ukoncit
spolupréci se spole¢nosti Google a aplikace Mapy dostala nové mapové podklady.
Byla predstavena nova aplikace Passbook, do které si uzivatelé mohli zac¢it ukla-
dat letenky, rizné slevové kupony a listky do kina. Od této verze uzivatelé jiz
mohli provozovat videohovory pies FaceTime i prostiednictvim mobilni datové
sité, v predchozich verzich byla tato funkce dostupné pouze s WiFi pripojenim.

V této verzi Apple myslel i na motoricky handicapované uzivatele a implemento-
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val funkci Assistive Touch, diky které si uzivatele mohli nastavit ovladaci gesta
dle svych vlastnich pottfeb. Aktualizaci dostala i hlasova asistentka SIRI, ktera

od této verze vyhledava restaurace v okoli a zjistovat vysledky sportovnich klani.

[1]12]

2.1.7 i0OS 7

Predposledni verze opera¢niho systému iOS 7 byla predstavené 10. ¢ervna 2013
a prosla nejvétsi zménou od jejiho vzniku. Design iOS prevzal po Scottu Forstallo-
vi vrchni $éfdesigner Applu Jony Ive a designové prepracoval systém od zakladu.
Zmény nezustaly pouze u designu. Pribyla funkce ControlCenter, ktera umoznila
rychly pfistup k zapnuti WiFi, Bluetooth, leteckého rezimu, funkci nerusit, ztlu-
meni hlasitosti, fotoaparatu a kalkula¢ce . Naprostou novinkou systému iOS 7
byla funkce AirDrop, diky niz mohli uzivatelé pohodlné sdilet videa a fotografie
s ostatnimi uzivateli, ktefi jsou v jeho dosahu. Dalsi pfijemnou novinkou byla au-
tomaticka aktualizace aplikaci na pozadi zafizeni. V piipadé, ze byla k dispozici
v App Storu nové aktualizace aplikace a uzivatel byl pfipojen se svym zafrizenikm

internetu prostrednictvim WiF1i, tak se systém postaral sdm o stazeni na pozadi.

[1]12]

2.1.8 iOS 8

Posledni verzi opera¢niho systému, kterou Apple zatim predstavil, je verze iOS 8,
ktera byla predstavena 2. ¢ervna 2014. Design v této verzi byl zachovan z pred-
chozi verze 10S7, co v8ak Apple do této verze pridal je funkce handoff, diky které
si uzivatelé napriklad mohou rozepsat email v iPhonu, a poté na Macu pokracovat
presné tam, kde skoncili. Apple podporuje tuto funkci u vétsiny svych aplikaci
a umoznil ji implementovat i vyvojaiim do svych aplikaci. Mezi dalsi novinky
patii aplikace Zdravi, ktera sjednocuje vsechny zdravotni data z rtiznych zarizeni
na jednom misté. Déle iCloud Drive, kde je nyni mozné ptistupovat k dokumen-
tum a dattam ostatnich aplikaci, a tim zamezit vzniku duplicitnich dokumenti

v pripadé, ze jej uzivatel upravil ve vice aplikacich. [1][2]
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3 Pozadavky pro vyvoj Aplikace

Pro vyvoj a publikovani iOS aplikaci je potfeba vlastnit pocita¢ od spole¢nosti
Apple, ktery je osazen procesorem od Intelu, a na kterém bézi minimalné operac¢ni
systém OS X Snow Leopard nebo novéjsi. Dale je zapotiebi vyvojové prostiedi
Xcode a v piipadé, ze budeme chtit aplikaci publikovat, je nutné mit také platny

vyvojarsky acet. [3]

3.1 Hardwarové pozadavky

Jak uz jsem zminil v ivodu této kapitoly, pro vyvoj aplikaci je nutné mit nainsta-
lovany alespon operaé¢ni systém OS X ve verzi Snow Leopard. Tento systém nam
dovoli nainstalovat vyvojové prostiedi Xcode nanejvyse ve verzi 4.3.3. Abychom
mohli vyuzivat nejnovéjsi funkce, které Apple do tohoto vyvojového prostiedi im-
plementoval, je potfeba nainstalovat aktualni verzi tohoto vyvojového prostiedi,
kterou je aktuédlné verze 6.2. Tato verze vyzaduje novéjsi opera¢ni systém OS X

Mavericks, ktery lze nainstalovat na zafizenich uvedenych v tomto seznamu:
e iMac (Mid-2007 nebo novéjsi)
e MacBook (13-inch Aluminum, Late 2008)
e MacBook (13-inch, Early 2009 nebo nové;jsi)
e MacBook Pro (13-inch, Mid-2009 nebo novéjsi),
e MacBook Pro (15-inch or 17-inch, Mid/Late 2007 nebo novéjsi)
e MacBook Air (Late 2008 nebo novéjsi)
e Mac mini (Early 2009 nebo novéjsi)
e Mac Pro (Early 2008 nebo novéjsi)

e Xserve (Early 2009)

Systém dale vyzaduje minimélné 2 GB operac¢ni paméti, a pii aktualizaci ze starsi

verze je vyzadovan minimalné OS X Snow Leopard, nebo novéjsi. [4]
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3.2 Objective-C

Objective-C je programovaci jazyk, ktery byl navrzen poc¢atkem 80. let 20. stoleti.
Tento jazyk vychazi z jednoho z prvnich objektové orientovanych programovacich
jazyku SmallTalk-80 a z programovaciho jazyka C. Objective-C je dalsi vrstvou
jazyka C, coz znamena, ze do tohoto jazyka byly pridany rizné prvky, které umoz-
nuji vytvaret objekty a pracovat s nimi. V roce 2007 byla predstavena aktualizace

tohoto jazyka s nazvem Objective-C 2.0. [5]

3.3 Xcode

Xcode je integrované vyvojové prostiedi, které poskytuje vyvojaiim néstroje po-
tfebné pro vyvoj aplikaci pro iOS a OS X. Xcode lze ziskat dvéma zpusoby.
Prvnim z nich je bezplatné stazeni pres App Store!, kde tuto aplikaci sta¢i vyhle-
dat pod klicovym slovem Xcode a néasledné kliknout na volbu stdhnout. V- App
Storu, nalezne vyvojar vzdy posledni vydanou verzi tohoto vyvojové prostiedi.
Prostrednictvim App Storu lze v pripadé, Ze aplikace dostane aktualizaci, zaroven
snadno tuto aplikaci aktualizovat. Druhou variantou, jak Xcode ziskat, je moz-
nost stazeni z portalu pro vyvojare developer.apple.com. V tom pripadé je nutné
mit vyvojarskou licenci. Vyhodou stazeni z tohoto portalu je to, Ze lze stahnout
i nadchéazejici verzi této aplikace, ktera je oznacena jako beta, a také beta verzi
systému 10S pro v8echna podporovana iOS zafizeni. Tim padem lze vyvijenou
aplikaci s pfedstihem otestovat a upravit tak, aby byla ptipravené, az Apple tuto

beta verzi i0OS oficidlné vyda ke stazenim vSem uzivatelum. [6][7]

Obrazek 3.1: Snimek vyvojového prostiedi Xcode

L App Store - platforma pro digitalni distribuci aplikaci pro iOS a OS X

16



Project Editor

Naprostym zakladem Xcode je textovy editor. Editor doplhuje za vyvojare zdro-
jovy koéd, umoznuje slozit c¢ast kodu pro lepsi prehled ve zdrojovém kodu, upozor-
nuje na syntaktické a logické chyby. Nabizi také mnoho nastaveni, jak si prostredi
prizptsobit pro vlastni potreby. Vyvojari maji v samostatném okné také pristup
k dokumentaci pro iOS a dalsich podkladu. [6][7]

Interface Builder

Interface je dalsim nastrojem Xcode, ktery se vyuziva k prototypovani uziva-
telského rozhrani. S timto nastrojem lze v jednom souboru navrhnout pomoci
pripravenych komponent vSechna okna aplikace. Mezi komponenty patii napfi-
klad: tlacitka, textova pole a prepinace. Po umisténi vhodnych komponent do
jednotlivych oken, je mozné mezi nimi definovat vazby, a tak navrhnout, jak se

aplikace bude chovat po stisknuti na urc¢itou komponentu. [6]|7]

Simulator

Simulator je soucasti Xcode, ktery lze spustit na OS X a umoziuje vyvojaium
otestovat svoji aplikaci bez nutnosti pripojovat fyzické zarizeni k pocitaci. Simu-
lator poskytuje stejné uzivatelské rozhrani, které bézi na skutecnych fyzickych
zafizenich. Vyvojar tak muze rychle zjistit, jak jeho aplikace bude vypadat na
riiznych zafizenich v pfipadé, Ze je nema fyzicky k dispozici. Simulator méa ale
urcitd omezeni. V piipadé, zZe budete chtit potidit do své aplikace fotografii, tak to
nedovoli kvili absenci kamery. Nelze ani otestovat aplikace, které jsou postavené

na spolupraci s akcelerometrem. [6][7]

Performance Tools

Dalsim néstrojem, ktery Xcode vyvojaium nabizi, je Performance Tools. Tento
nastroj umoznuje sbirat data z vyvijené aplikace a graficky tato data zobrazit
v Casové ose. Nastroj dokaze zobrazit vyuziti opera¢ni paméti, vyuziti procesoru,
aktivité na disku a sitové aktivité. Tento nastroj je velmi dulezity pii ladéni, aby

se piripadné mohl zajistit rychlejsi béh aplikace. [6](7]

Debugger

Debugger je nastroj pro odladéni chyb v programu. Debugger nam umoziuje
rychle nalézt a opravit chyby ve zdrojovém kodu. V debbugeru lze prochézet
zdrojovy kod tadek po fadku a zkoumat hodnoty instan¢nich proménnych, déle

nastavit breakpointy, popiipadé vypisovat zpravy v konzoli. [6][7]
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3.4 Vyvojarska licence

V pripadé, ze budete mit funkéni aplikaci, kterou byste radi vyzkouseli i jinde nez
v simulatoru, ktery je integrovany ve vyvojovém prostiedi Xcode, tfeba ve vasem
iPhonu, pripadné ji nahrat na App Store, nebo ziskat pfistup k vice studijnim
materialim tykajici se vyvoje aplikaci pro iOS, je nutné si zaregistrovat jednu

z nize uvedenych vyvojarskych licenci. [6][8|

iOS Developer Program

Nejcastéjsi volbou pro vyvojare je klasicka licence, ktera je zpoplatnéna céstkou
99 eur ro¢né. Po zaregistrovani a zaplaceni pozadované c¢astky miizete zkouset vy-
tvofené aplikace na fyzickém zarizeni. Apple také poskytuje pristup k portéalu pro
vyvojare, kde naleznete posledni beta verze Xcode a iOS, dale studijni materialy

a hlavné moznost publikovat aplikace na App Store. [6][8]

Developer Enterprise Program

Vyvojarsky acet pro velké vyvojarské tymy stoji 299 eur roéné. Tento program
je urcen pro distribuci in-house aplikaci a cili na velké firmy, které vyviji aplikace
pro firemni tcely. Tento program neumoziuje nahravat vytvorené aplikace na

App Store, kde by si je mohli bézni uzivatelé stahnout do svych zafizeni. [6](8]

Developer University Program

Posledni moznosti, jak ziskat vyvojarskou licenci, je prostfednictvim univerzitni-
ho programu, ktery je dostupny pouze pro vysoké skoly. Tento program je zdarma
a ma za cil podpofit univerzity v tom, aby zaradily vyuku tvorby mobilnich apli-
kaci pro iOS do svych studijnich planti. Program umoziuje vyucujicim vytvorit
tym c¢itajici az 200 studenti. Zaroven jim poskytuje softwarové vybaveni v po-
dobé vyvojového prostiedi Xcode, pristup k materialiim na portalu pro vyvojafe
a moznost své aplikace vyzkouSet na jejich fyzickych zarizenich. Studenti mohou

své vytvorené aplikace sdilet s ostatnimi studenty pfipadné vyucujicimi. [6][8]

Registrace

Vyvojarsky ucet lze registrovat na strance https://developer.apple.com/
register/, kde staci zvolit jeden z vybranych vyvojarskych programi a zapla-
tit prostfednictvim platebni karty. V piipadé, Ze registrujete klasickou licenci pro
jednotlivce, tak registrace zabere 24 - 72 hodin. V mém piipadé, to bylo necelych
24 hodin a mél jsem k dispozici veskeré vyhody, které dana vyvojarska licence
nabizi. [6][8]

18


https://developer.apple.com/register/
https://developer.apple.com/register/

4 Architektura 10S

Systém i0S se sklada ze ¢tyt zakladnich vrstev, jak je mozné vidét na obréazku 4.1,
které zajistuji zakladni funkénost a poskytuji vyvojairum vysokoturoviové sluzby

a frameworky potfebné k vyvoji aplikaci. [9]

Cocoa Touch

Media
Core Services

Core OS

Obrazek 4.2: Vrstvy systému i0S?

4.1 Cocoa Touch

Vrstva Cocoa Touch obsahuje klicové frameworky pro tvorbu iOS aplikaci. Tyto
frameworky definuji vzhled aplikace a poskytuji také vysokoturoviové sluzby, které
lze pii tvorbé aplikaci vyuzit. PTi vyvoji aplikaci se doporucuje zacinat touto

vrstvou a nizsi pouzivat v pripadé potieby.

4.1.1 Vysokoturovinové sluzby Cocoa Touch
AirDrop

AirDrop umoziuje uZivatelim sdilet fotografie, dokumenty, URL? adresy a dalsi
druhy dat s jinymi zafizenim v blizkosti. Tuto funkci je mozné snadno implemen-

tovat pii tvorbé aplikace, a tak umoznit uzivatelim sdilet data. [10]

2Dostupné z: https://developer.apple.com/library/ios/documentation/
Miscellaneous/Conceptual/iPhoneOSTechOverview

3URL - je zkratka z anglického Uniform Resource Locator a pouZiva se pro presnou identi-
fikaci dokumentt na internetu
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Storyboards

Storyboard je soubor, ktery se pouziva pro navrh uzivatelského rozhrani na jed-
nom misté. Diilezitou soucasti storyboardu je moznost definovani prechodu z jed-
noho ramce vzhledu na druhy. Diky témto prechodim je mozné presné definovat
tok a uzivatelské rozhrani aplikace. Storyboard soubor je mozné editovat v Xcode

pomoci nastroje Interface Builder. [10]

Multitasking

Vydrz baterie je dulezitym aspektem pro uzivatele iOS zafizeni, a proto je mul-
titasking navrzen tak, aby vydrz co nejvice prodlouzil. Pti vyvolani multitasking
se aplikace, ktera pravé bézi, presune do pozadi. V pripadé, Zze uz nemusi nic
vykonavat, se aplikace uplné pozastavi. Aplikace zustava stale v paméti zarizeni,
ale uz nic nevykonava. Aplikace, které potiebuji vykonavat urcité véci na pozadi,

mohou o to systém zazadat. [10]
e Aplikace mize zazadat o rozsitujici ¢as pro vykonani urcitého procesu

e Aplikace, ktera prehrava audio soubory, muze napiiklad zazadat systém

o urcity ¢as pro poskytovani této sluzby

e Aplikace muze stahovat v Casovych intervalech novy obsah ze sité

UI State Preservation

Tato vysokotroviiova sluzba umoziuje v piipadé, Ze je v zafizeni zapnuto prilis
aplikaci a systém nema dostatek paméti, ukoncit nékteré aplikace bézici na pozadi.
V pripadé, Ze se aplikace presune z popredi do pozadi, tak se ulozi aktuélni
stav. PTi pristim zapnuti se aplikace nacte presné v tom stavu, v jakém byla pri

ukonéeni. A to i pfesto, Ze ji systém sam na pozadi ukondil. [10]

Apple Push Notification Service

Tato sluzba umoznuje upozoriovat uzivatele na nové informace, aniz by musela
byt dana aplikace praveé spusténa. Uzivateli je mozné zobrazit kratkou textovou
informaci, prehrat zvuk ¢i aktualizovat ¢iselnou znacku na ikoné aplikace. Iniciaci
odeslani push notifikace musi server vyvojare aplikace, ktery nasledné komunikuje
se servery spole¢nosti Apple. Ty se pokusi o doruceni na mobilni zafizeni pomoci
jeho unikatniho identifikatoru. [10]
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Local Notifications

Lokalni notifikace dopliiuji mechanismus push notifikaci. Ty nevyzaduji zadné
pripojeni k serveru a udaje o notifikacich ukladaji lokélné. Aplikace bézici na po-
zadi, napriklad navigace, muze v pripadé potieby upozornit uzivatele na dulezité
udélosti, napriklad na blizici se zatacku, a to ihned. Je také mozné naplanovat
notifikaci na ur¢ity datum a cas. Takova notifikace je ulozena v systému. Aplikace

v pozadovany ¢as nemusi bézet, aby se uzivateli dané upozornéni zobrazilo. [10]

Gesture Recognizers

Vrstva Cocoa Touch obsahuje nastroj pro systémové rozpoznévani definovanych
gest a prifazeni urc¢ité akce v aplikaci. Systém je schopny rozpoznat velké mnoz-
stvi gest. Napfiklad tapnuti, vicenasobné tapnuti, pretahovani objekti, Svihnuti,
sevieni a rozevieni prsti. Je také mozné nadefinovat vlastni gesta, pfipadné pri-

pravené gesta modifikovat pro vlastni potieby. [10]

Standard System View Controllers

Mnoho frameworktu pouzitych v systému pouziva standardizované komponenty.
V rameci zachovani konzistentniho uzivatelského zazitku je proto vhodné pouzivat
tyto standardizované komponenty i ve vyvijenych aplikacich. Mezi hlavni kompo-

nenty patti: [10]

e Zobrazeni a editace kontaktnich informaci

Vytvareni a editace udélosti v kalendari
e Psani e-mailu a SMS zprav

Otevreni souboru

Vybér obrazku z knihovny fotoaparatu

Natoceni videoklipu

4.1.2 Frameworky dostupné ve vrstvé Cocoa Touch
Adress Book Ul

Address Book Ul framework poskytuje standardni uzivatelské a grafické rozhrani
pro vytvoreni, editaci a vybér existujiciho kontaktu. Framework usnadnuje préci
s kontakty a zajistuje, ze aplikace vyuziva stejné rozhrani, jako ostatni systémové

aplikace, a tim zajistuje konzistenci napii¢ iOS platformou. [10]
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Event Kit Ul

EventKit Ul framework poskytuje standardni uzivatelské a grafické rozhrani pro
zobrazeni a editaci udalosti v kalendafi. [10]

GameKit

GameKit framework implementuje podporu sluzby Game Center, ktery uzmonuje
uzivatelim sdilet herni informace online. Game Center poskytuje podporu néasle-
dujicich funkei: [10]

e Vytvofeni online prezdivky. Hrac¢i vyuzivajici Game Center, komunikuji
s ostatnimi hraci anonymné prostiednictvim vytvorené prezdivky. Pomo-

ci prezdivky si mohou pfidat do svého seznamu prétel nové hrace.

e Zebricky, kde se zobrazuje dosazené skore ve hie. Skore lze porovnavat s hra-

¢i z celého svéta, i s hraci ze seznamu pratel.

e Vytvoreni hry pro vice hract, ktefi jsou prihlaseni do sluzby Game Center.
Hraci nemusi byt pripojeni lokalné v jedné siti. Veskerou herni komunikaci

zajistuje Game Center.

e Uspéchy umoziuji zaznamenenat vysledky a postup, ktery hra¢ v dané hie
dosahl. Je mozné vyzvat kamarada, aby se pokusil vase dosazené vysledky
prekonat.

iAd Framework

Framework iAd zajistuje snadnou implementaci reklamnich bannertu do aplikace.
Lze nastavit, kde a kdy se ma reklama uzivateli zobrazit. [10]

MapKit Framework

MapKit framework umoznuje zobrazeni mapovych podkladu, které 1ze integrovat
do aplikace. Pomoci anotaci lze na mapé oznacit napiiklad body zajmu. [10]
Message Ul Framework

Message UI framework poskytuje podporu pro vytvafeni emaili a sms zprav pii-
mo z aplikace. Lze pfednastavit pfijemce, predmét, télo a prilohu zpravy. Uzivatel

tyto idaje muze pred odeslanim modifikovat. [10]
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Notification Center Framework

Tento framework umozihuje tvorbu widgeti, které se zobrazuji v notifika¢nim
centru. [10]

PushKit Framework

PushKit framework poskytuje podporu pro aplikace vyuzivacici VoIP technologii.
Tento framework nahrazuje minulé API* | které udrzovalo trvalé pfipojeni a tim
dochazelo k nesetrnému zachazeni s baterii. Tento framework funguje na principu
Push notifikaci. Notifikace dorazi pri prichozim hovoru a k navizani pripojeni

dochéazi v momentu, kdy uzivatel hovor piijme. [10]

Ul Kit Framework

UI Kit framework spravuje uzivatelského rozhrani aplikace a umoziuje nasledujici
funkce: [10]

e Zakladni sprava aplikace

e Podpora pro pohybové a dotykové udalosti

e Multitasking

e Tisk

e Vlastni Gprava standardnich UIKit prvka

e Podpora pro text a webovy obsah

e Podpora pro vyjmuti, kopirovani a vlozeni

e Podpora animaci uzivatelského rozhrani

e Integrace s ostatnimi aplikacemi na zakladé URL schémat
e Podpora zptistupnéni pro zdravotné handicapované uzivatele
e Podpora sluzby Apple Push Notification

e Tvorba PDF

e Podpora vlastniho vstupniho rozhrani, které se chova jako systémova kla-

vesnice

4API - sbirka procedur, funkei, tfid ¢ protokold néjaké knihovny
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e Podpora sdileni obsahu prostrednictvim emailu, Twitteru, Facebooku a dal-

Sich socidlnich sluzeb
e Pristup k vestavéné kamete pokud je fyzicky k dispozi
e Pristup ke knihovné obréazku
e Piistup k informacim o zafizeni
e Pristup ke stavu baterie
4

e Pristup k proximity senzoru

e Pristup k informacim z pfipojeného nédhlavniho zarizeni.

5Proximity senzor - senzor schopny detekovat piftomnost blizkych objekti bez fyzického
kontaktu
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4.2 Media

Vrstva Media obstarava grafické, audio a video technologie, které vyvojari imple-
mentuji do svych aplikaci. Technologie v této vrstvé umoznuji programatorim

vytvorit aplikace, které vypadaji a zni skvéle.

4.2.1 Audio technologie

Audio technologie platformy iOS spolupracuji s hardwarem zafizeni, aby poskytly
co nejlepsi zvukovy zazitek pro uzivatele. Technologie umoznuje zvuk nahravat
a prehravat v nejvétsi mozné kvalité, dale poskytuje podporu MIDI, a umoznuje

tak pfipojit hudebni néstroje, s kterymi mize aplikace spolupracovat.

V pripadé, ze vyvijite aplikaci, ktera pracuje se zvukem, jsou vam k dispozici

nasledujici technologie uvedené v tabulce 4.1. [11]

Technologie Popis

Media Player framework | poskytuje pristup k hudebni knihovné uzivatele a pod-
poru prehravani jeho skladeb a seznamu skladeb

AV Foundation rozhrani pro nahravani a prehréavani zvuku a videa

OpenAL technologie, ktera se vyuziva pii praci s prostorovym
zvukem

Core Audio obsahuje sadu frameworki, které poskytuji jednoduché

a sofistikované rozhrani pro zadznam, prehravini audia a
praci s komunika¢nim protokolem MIDI

Tabulka 4.1: Audio technologie v iOS

Systém iOS podporuje mnoho standardnich forméati. Dale podporuje specifické
audio forméty vyvinuté piimo spolecnosti Apple. Mezi podporované audio for-

méaty patif: [11]
e AAC
e Apple Lossless (ALAC)
o A-law
o IMA/ADPCM (IMA4)
e Linear PCM
o [-law
e DVI/Intel IMA ADPCM

e Microsoft GSM 6.10
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4.2.2 Grafické technologie

Vysoce kvalitni grafika je dulezitou soucasti systému iOS. Systém poskytuje ce-
lou fadu nastroju, které umoznuji vytvaret vlastni grafiku v aplikacich. Nejjed-
nodussiho a nejefektivnéjsiho vytvareni aplikaci je mozné dosahnout pouzivanim
vykreslenych obrazki, komponent a nasledné nechat samotné vykresleni na sys-

tému.

V nékterych situacich neni toto feseni uskutecnitelné, a je mozné pouzit techno-

logie uvedené v tabulce 4.2. [11]

Technologie Popis

Core Graphics pracuje s 2D vektory a stara se o vykresleni obrazku
Core Animation pokrocilad podpora animaci

Core Image poskytuje sadu filtri pro nedestruktivni tipravu obrazku
OpenGL ES and GLKit | hardwarové akcelerované vykreslovani 2D a 3D grafiky
Metal rozhrani pro vyvoj graficky naro¢nych aplikaci

TextKit and Core Text | rozhrani pro naro¢néjsi praci s textem

Image 1/0 ¢teni a zéapis vétsiny obrazkovych forméatu

Photos Library pristup k fotografiim a videim v uzivatelské knihovné

Tabulka 4.2: Grafické technologie v iOS

4.2.3 Video technologie

Video technologie pro iOS poskytuji podporu pro piehravéani, nebo streamovani
videa prostfednictvim internetu. Zafizenim, které disponuji kamerou, umoznuje

video nahravat a nasledné jej prehrat.

V tabulce 4.3 jsou uvedené technologie, které lze pii praci s videem vyuzit. [11]

Technologie Popis

UllmagePicker-Controller

umoznuje vybér multimedialnich soubort z knihovny
uzivatele, pripadné umoziuje novy obsah nahrat pomoci
kamery, pokud se v zafizeni fyzicky nachazi

AVKit

poskytuje jednoduché rozhrani pro prehravanéa videa,
prehravani na celou, nebo na ¢ast obrazovky a moznost
implementovat ovladaci prvky pro prehravani videa

AV Foundation

rozhrani pro nahravani a prehravani zvuku a videa

Core Media

poskytuje vlastni, nizko dGrovihovy pristup pro praci s
videem

Tabulka 4.3: Video technologie v iOS

Systém i0S podporuje prehravani videi s koncovkami .m4v, .mp4, .3gp a .mov

pii pouziti nasledujicich kodeku: [11]
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e H.264 video, az do 1.5 Mbps, 640 x 480 pixels, 30 snimki za vtefinu, Low-
Complexity verze H.264 Baseline Profile with AAC-LC audio az do 160

Kbps, 48 kHz, stereo audio ve formatech .m4v, .mp4, a .mov

e H.264 video, az do 768 Kbps, 320 x 240 pixels, 30 snimkt za vterinu, Base-
line Profile az do trovné 1.3 s AAC-LC audiem az do 160 Kbps, 48 kHz,

stereo audio ve formatech .m4v, .mp4, a .mov

e MPEG-4 video, az do 2.5 Mbps, 640 x 480 pixels, 30 snimkii za vtefinu,
Simple Profile s AAC-LC audiem az do 160 Kbps, 48 kHz, stereo audio ve

formatech .m4v, .mp4, a .mov

4.2.4 AirPlay

AirPlay umoznuje aplikacim streamovat audio a video obsah do Apple TV, pfi-
padné streamovat hudebni obsah do reproduktorii od vyrobcit tfetich stran, kteti
AirPlay podporuji. AirPlay podpora je integrovana ve frameworcich UIKit, Media
Player, AV Foundation a Core Audio. Podporované video, nebo audio soubory
prehréavané prostiednictvim jednoho ze zminovanych frameworku AirPlay pod-
poruji, a tak neni tfeba nic komplikovaného programovat, protoze o funkénost se

stard sam systém. [11]

4.2.5 Frameworky dostupné ve vrstvé Media
Assets Library Framework

Poskytuje ptistup k fotografiim a videim, uloZenych v knihovné aplikace Obrazky,

ktera se nachazi ve v8ech i0S zafizenich. [11]

AV Foundation Framework
Nabizi sadu Objective-C trid, které umoziuji prehravani, nahravani a spravu vi-
deo a audio soubort. [11]
Priklad funkci které tento framework nabizi:
e Sprava medialni souborii.
e Editace medidlniho obsahu.
e Schopnost nahravat audio a video.

e Schopnost prehravat audio a video.
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e Sprava metadat pro multimedialni soubory.
e Piesnou synchronizaci zvukovych stop.

e Podpora streamovani ptes sluzbu AirPlay.

AVKit Framework

Vyuziva existujici objekty frameworku AV Foundation a poskytuje jednoduché
rozhrani pro prehravani videa. Déale umoznuje implementovat ovladaci prvky pro

prehravani videa. [11]

Core Audio

Poskytuje nativni podporu pro spravu audio soubori. Tento framework umoziuje
vytvareni, nahravani, michani a prehravani audio soubori. Také nabizi rozhrani

pro praci s komunika¢nim protokolem MIDI. [11]

Core Graphics Framework

Core Graphics framework je urceny k vykreslovani dvourozmérnych grafickych
prvki. Podporuje vektorové vykreslovani, antialiasované renderovani, prechody,
obrazky, barvy, prostorovou transformaci, vytvareni a zobrazeni PDF soubort.
[11]

Core Image Framework

Tento framework poskytuje velkou sadu filtri, které lze aplikovat na obrazky,
popiipadé videa. Vyhodou je, Ze vSechny tupravy provedené timto frameworkem
jsou nedestruktivni, a tak ptivodni zdroj ziistane nepozménén. Vzhledem k tomu,
ze jsou filtry optimalizované pro iOS zafizeni, tak je aplikace jednotlivych filtra
rychla a efektivni. [11]

Core Text Framework

Nabizi jednoduché rozhrani pro praci s textem a manipulaci s fonty. Tento fra-
mework se pouziva v aplikacich, kde se nevyuziva TextKit, ale presto aplikace
vyzaduje i pokrocilejsi praci s textem. Framework umoznuje pokrocilé funkce,

jako je naptiklad obtékani textu kolem objektu a pouziti vice druhi fontu. [11]

Core Video Framework

Framework poskytuje vyrovnavaci pamét pro Core Media framework. Vétsina

aplikaci, nepotiebuje pristupovat k tomuto frameworku pfimou cestou. [11]
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Game Controller Framework

Game Controller Framework umoziiuje vyhledat a konfigurovat MFi® herni ovla-
dace. Ovladace mohou byt s iOS zafizenim spojené fyzicky, nebo bezdratové pres
Bluetooth. Framework aplikaci informuje o tom, Ze je ovlada¢ pfipojeny a umoz-

nuje urcit, které ovladaci vstupy jsou relevantni k dané aplikaci. [11]

GLKit Framework

GLKit framework obsahuje ttidy, které zjednodusuji praci pii tvorbé aplikaci
vyuzivajici OpenGL ES. [11]

Image I/O Framework

Tento framework poskytuje rozhrani pro import a export obrazkovych dat a me-
tadat. Framework podporuje vSechny standardni formaty obrazka dostupné na
i08S, a lze jej také vyuzit k pristupu k Exifu” a IPTC® metadatiim. [11]

Media Player Framework

Media Player framework umoznuje prehravat video a audio soubory z aplikace

a umoznuje implementovat nésledujici funkce: [11]

Prehravani videa na jiné obrazovce pres AirPlay

Pristupovat k hudebni knihovné v zarizeni

Vyhledat a nésledné prehravat skladby a seznamy skladeb

Konfigurace prehravani filmi

Detekovat, kdy je video pfehravano pres AirPlay

Zobrazit pravé prehravanou skladu na uzamcené obrazovce zarizeni

Metal Framework

Framework Metal je urceny pro tvorbu 3D her, diky kterému je mozné vytézit
z her neuvéritelné vypadajici grafické zpracovani. Prekompilaci nejvétsiho moz-
ného mnozstvi shader kédu, je procesor zbaven nutnosti tento kéd béhem hry
kompilovat. Tim se Setii drahocenny ¢as, ktery je zapotiebi pro zpracovani, a tim

padem lze vypocetni vykon vyuzit k jinym ucelim. [11]

6MFi- piislugenstvi vyrobené pro iOS zafizeni (Made For iPhone)
"Exif - specifikace pro forméat metadat, vkladanych do soubori digitalnimi fotoaparaty
8IPTC - slouzi k ukladani textovych informaci do obrazovych soubort
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OpenAL Framework

Open Audio Library je multiplatformni rozhrani, které umoznuje implementovat
prostorovy zvuk do aplikaci. Vyuziva se hlavné u her. Vzhledem k tomu, zZe jde
o otevieny standard, tak lze jednoduse exportovat vytvorené moduly i na jiné

platformy. [11]

OpenGL ES Framework

OpenGL ES framework je ¢ast OpenGL rozhrani pro pocitacové vykreslovani 2D
a 3D grafiky pro pouziti ve video hrach, akcelerovanych za pomoci grafického

procesoru. [11]

Photos UI Framework

Tento framework umoznuje vyvojaium pouzit rozsifeni k aplikacim na tdpravu
fotografii. Samotné upravy fotografii lze pomoci rozsifeni provadét v aplikaci
Obréazky. Odpada tim nutnost obrézek oteviit v konkrétni aplikaci na dpravu
fotografii. Diky tomu lze velmi jednodusSe néstroje dané aplikace pouzit pravée

v nativni aplikaci Obrazky. [11]

Quartz Core Framework

Quartz Core framework obstarava rozhrani pro Core Animation. Core Animation
je technologie, kterd umoznuje vytvaret jednoduse animace v aplikacich, které

jsou rychlé a nenaro¢né na vypocetni vykon. [11]

SceneKit Framework

Je framework, ktery je urceny k vytvafeni jednoduchych 3D her. Obsahuje také
fyzikalni engine®, v kterém je mozné vyuzit napiiklad gravitaci, kolizi objekt,

elektromagnetismus a turbulenci. [11]

SpriteKit Framework

SpriteKit je framework urceny k tvorbé 2D her. SpriteKit poskytuje potiebnou
infrastrukturu, kterou vétsina her potfebuje. Stara se o vykreslovani grafiky, ani-

mace, zvuky a podporuje také fyzikalni engine. [11]

9Engine - jadro poéitacové hry, databazového stroje nebo programu
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4.3 Core Services

Vrstva Core Service obsahuje zékladni systémové sluzby a frameworky, které vy-
uzivaji vesSkeré iOS aplikace. Mezi klicové frameworky této vrstvy patii Core

Foundation a Foundation framework.

4.3.1 Vysokotrovinové sluzby Core Services
Peer-to-Peer Services

Peer-to-peer spojeni mezi vice zafizenimi pomoci technologie Bluetooth se vyu-
ziva prevazné u her pro vice hraci. Tato sluzba se da vyuzit i u aplikaci, které si

mezi sebou napiiklad dokéazi posilat urcité soubory. [12]

iCloud Storage

iCloud je sluzba, ktera umozinuje uchovavat a synchronizovat dokumenty uzivatele
napii¢ vSemi zafizenimi, kterd jsou prihlaSena pod stejnym tctem. Vyhodou je,
ze v pripadé ztraty zafizeni uzivatel neptijde o sva data, protoze jsou bezpecéné

ulozené na iCloudu. [12]

Block Objects

Blok je jazykovy konstrukt jazyka C, ktery je mozny pouzivat ve stavajicim C
nebo Objective-C koédu. Blok je v podstaté anonymni funkci, ktera se v jinych
programovacich jazycich nazyva closure nebo lambda. Bloky se velmi ¢asto pou-

zivaji jako navratové funkce. [12]

Data Protection

Aplikace, které ukladaji citliva data, mohou vyuzivat vestavénou podporu Sifro-
vani. V pripadé, ze aplikace oznaci soubor jako chranény, systém ho automaticky
ulozi do paméti v zaSifrované podobé. Pokud je zafizeni uzamcené, tak je obsah
souboru nedostupny jak aplikaci, tak pripadnému tto¢nikovi. Ve chvili, kdy dojde
k odemceni zafizeni, se vygeneruje desifrovaci kli¢, ktery aplikaci umozni soubor
precist. [12]

In-App Purchase

Umoziiuje vyvojarim ve svych aplikacich prodavat doplitkovy obsah. Tato sluzba

se implementuje pomoci frameworku StoreKit, ktery je popséan nize. [12]
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File-Sharring Support

Tato sluzba umoznuje zobrazit soubory uzivatele v aplikacich, a to v programu

O ve verzi 9.1, nebo novéjsi. V piipadé, Ze aplikace tuto sluzbu podpo-

iTunes!
ruje, je mozné prostfednictvim iTunes do konkrétni aplikace nahravat soubory

a naopak soubory z aplikace ukladat do pocitace. [12]

Grand Central Dispatch

Grand Central umoznuje spravu tloh v aplikaci. Tato sluzba kombinuje asyn-
chronni model programovani s vysoce optimalizovanym jadrem a poskytuje tak

jednoduchou a zaroven efektivni alternativu k vlaknovému programovéni. [12]

SQLite

SQLite knihovna umoziuje vytvorit odleh¢enou databézi primo v aplikaci, bez
nutnosti se pripojovat k vzdalenemu serveru. Pfimo z aplikace lze vytvorit lokalni
databazi a spravovat v ni zdznamy. Knihovna je ur¢ena k univerzalnimu pouziti
a je neustale optimalizovana tak, aby poskytla co nejrychlejsi pristup k zazna-

mum. [12]

XML Support

Framework foundation poskytuje tfidu NSXML Parser, pro nacitani elementu
z XML dokumenti. Pro rozsitenou praci s XML dokumenty je tu libxml2 knihov-

na. Jedné se o open source knihovnu, kterd umoznuje parsovani, zapis XML dat
a transformaci XML obsahu do HTML. [12]

19iTunes - aplikace uréend pro organizaci a prehravani multimediélnich soubort
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4.3.2 Frameworky dostupné v Core Services
Accounts Framework

Framework Accounts nabizi jednotné prihlédSeni nékterych uzivatelskych uctu.
Vyhodou je jednotné prihlaseni k uc¢tu. Tim odpada vyplhovani prihlasovacich
udaju v aplikacich, které dany uzivatelsky tcet vyuzivaji. Tento framework se

nejcastéji pouziva se Social frameworkem, ktery je popsany v této kapitole. [12]

Address Book Framework

Adress Book framework umoznuje pristupovat k databézi kontaktu. Kontakty lze

vytvorit, smazat a upravovat. [12]

CFNetwork Framework

Nabizi sitové rozhrani pro vyuziti sitovych protokoli. Tento framework usnadnuje
praci se sitovym spojenim pies FTP a HTTP. Framework umoznuje nasledujici
funkce: [12]

e Pouziti BSD soketu

Vytvoreni zabezpeceného piipojeni za pouziti SSL nebo TLS

e Rozpoznani DNS hosta

Préce s HTTP servery, autentizace na HT'TP a HTTPS servery

Prace s F'TP servery

11

Publikovani, rozpoznani a prochazeni sluzeb Bonjour

CloudKit Framework

CloudKit nabizi rozhrani pro pfendseni dat mezi aplikaci a iCloudem. CloudKit
dava vyvojaram kontrolu nad tim, kdy k pfenosim na iCloud dochézi a umoznuje

spravovat rizné typy dat. [12]

" Bonjour - sifova technologie spole¢nosti Apple
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Core Data Framework

Core Data framework je technologie ktera se stara o uchovavani dat v aplikaci.

e Uchovéani dat v SQLite databazi pro optiméalni vykonnost

Ttida NSFetchedResultsController pro spravu zobrazeni table views

Spréava undo a redo operaci

e Podpora validace atributu

Podpora zmén a zajisténi relace mezi objekty tak aby ztistali konzistentnimi

Podpora pro seskupovani, filtrovani a organizaci dat v paméti

Core Foundation Framework

Core Foundation framework je zakladem pro Foundation framework. Framework
obsahuje nizko droviiovou implementaci stejnych funkei, jako nabizi framework
Foundation. [12]

Core Location Framework

Tento framework dokéze urcit aktualni geografickou polohou zarizeni. K samot-
nému urceni se vyuziva GPS, mobilni sit, poptipadé WIFI, aby se mohla co
nejpresnéji urcit zemépisna sitka a délka zafizeni. [12]

Core Media Framework

Core Media framework je nizko troviovy framework, kterého vyuziva AV Foun-
dation framework. Framework je uréen programatorium, ktefi potiebuji vykonavat
komplikovanéjsi praci s audiem a videem. [12]

Core Telephony Framework

Tento framework nabizi pfistup k informacim o mobilni siti uzivatele. Framework
se vyuziva hlavné u VoIP aplikaci. [12]

EventKit Framework

EventKit framework nabizi rozhrani pro pristup k udalostem v kalendaii uziva-

tele. Framework umoziuje vyvojarum vyuzit nasledujici funkce: [12]

e Pristup k jednotlivym udélostem
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e Pridani nové udélosti do kalendare
e Vytvofeni pfipominek

e Nastaveni upozornéni u jednotlivych udélosti

Foundation Framework

Tento framework umoznuje ptistup k hlavnim tfidam v Objective-C a poskytuje

podporu pro nasledujici funkee: [12]
e Kolekce (pole, slovniky, atd )
e Prace s balicky
e Préice s fetézci
e Nastaveni data a Casu
e Nastaveni aplikaci
e URL a streamovani
e Vldkna a smycky
e Bonjour sitovy protokol
e Nastavovani komunika¢ni porti
e Internacionalizaci
e Regularni vyrazy

e Podporu cashovani

HealthKit Framework

HealthKit je novy framework, ktery spravuje zdravodni data uzivatele. S mnoz-
stvim ruznych fitnes aplikaci, které uzivatelé pouzivaji, je mozné sledovat zdravot-
ni data a fitnes informace vSech druhu. Vzhledem k tomu, Zze uzivatelé pouzivaji
rizné aplikace na méfeni riuznych aktivit a zdravotnich dat, tak ztraceji prehled,
jak na tom vlastné jsou. Pomoci HealthKit frameworku je mozné ¢ist nebo za-
psat data do jedné centralizované aplikace Health. Vyhodou této aplikace je, zZe si
uzivatelé mohou prohlédnou veskera zdravotni data a fitnes informace na jednom
misté. [12]

35



HomeKit Framework

HomeKit je aplikace, ktera nabizi standardizovany zptisob komunikace s chytrymi
zalizenimi v doméacnosti. Vyvojari mohou do své aplikace HomeKit implemento-
vat, a tak uzivateli umoznit ovladat domacnost z jedné centralizované aplikace
misto toho, aby v jedné aplikaci rozsvitil svétla, v dalsi oteviel garazova vrata

a v posledni nastavil naptiklad termostat. [12]

JavaScript Core Framework

Tento framework umoznuje evaulaci kodu napsaného v JavasScriptu a parsovani

JSON dat. [12]

NewsstandKit Framework

Aplikace Newsstand poskytuje centralni misto pro vSechny casopisy a noviny,
které uzivatel elektronicky odebira. Vydavatelé, kteri chtéji vytvorit aplikaci pro
své ¢tenare, ktef si v ni mohou nova vydéani precist, tak vyuzivaji pravé framework
NewsstandKit. Ten jim po zapnuti aplikace umoziuje stahovat nova vydani na
pozadi a v pripadé, ze je obsah stazen a pripraven, tak na to uzivatele pomoci

notifikace upozorni. [12]

PassKit Framework

Aplikace Passbook poskytuje uzivatelim prostor v zafizeni, kde mohou uchovavat
jednoduse kupoény, vstupenky, letenky a slevové karticky. Misto toho, aby museli
mit uzivatelé vsechny tyto karticky fyzicky u sebe, tak je nyni mize mit v telefonu.
Framework PassKit tedy poskytuje Objective-C rozhrani pro implementovani této

funkce do vyvijenych aplikaci. [12]

Quick Look Framework

Quick Look framework nabizi pfime rozhrani pro zobrazeni soubori, které vyvi-
jené aplikace piimo nepodporuje. Tento framework je vhodny pro aplikace, které
stahuji soubory z internetu, nebo z neznamych zdroji. Po stazeni daného souboru,

se jeho obsah zobrazi pfimo v uzivatelském rozhrani. [12]

Safari Services Framework

Safari Services Framework poskytuje podporu pro pridani URL adres do seznamu

Cetby v aplikaci Safari. [12]
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Social Framework

Tento framework poskytuje jednoduché rozhrani pro pfistup k socidlnim actim
uzivatele. Framework podporuje socidlni sité jako Twitter, Facebook, Sina Weibo
a dalsi. Aplikace mohou tento framework vyuzit ke sdileni fotografii a statusu
do jednotlivych socialnic siti. Social framework spolupracuje s frameworkem Ac-

counts, ktery mu umozinuje vyuzit jednotného ptihlaseni. [12]

StoreKit Framework

StoreKit framework umoziuje vyvojarim implementovat funkci nakupi za rozsi-
feny obsah jako jsou virtuédlni penize, odemceni nadstadardnich funkci, pfipadné
nové urovné v hrach primo do jejich aplikaci. Framework se primarné zaméiuje

na uskutecénéni a bezpecnost transakce. [12]

System Configuration Framework

System Configuration framework poskytuje rozhrani pro zjisteni sitového nasta-
veni zafizeni. Pomoci néj 1ze urcit zdali je zarizeni pripojeno k Wi-Fi nebo pomoci

mobilniho pfipojeni. [12]

WebKit Framework

Tento framework umoziuje zobrazit v aplikacich HTML obsah. Vyuziva se ¢asto

pii prihlaseni k webovym sluzbam. [12]
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4.4 Core OS

Vrstva Core OS poskytuje nizkotiroviiové funkce ostatnim technologiim, které jsou
na ni postaveny. I kdyz nejsou naptiklad v aplikacich vyuzivany pfimo, vyuzivaji
je frameworky z ostatnich vrstev. V piipadé, ze vyvijite aplikaci, kterd se za-
byva bezpecnosti, nebo externim hardwarovym piislusenstvim, budete vyuzivat

pravdépodobné nékteré frameworky z této vrstvy.

4.4.1 Frameworky dostupné v Core OS
Accelerate Framework

Tento framework poskytuje rozhrani pro zpracovani obrazu, DSP!'? a linearni
algebry. Vyhoda tohoto frameworku je ta, Ze je optimalizovan pro vSechna iOS
zafizeni. Vyvojari maji jistotu, ze jejich kod pobézi efektivné na vSech zafizenich.
[13]

Core Bluetooth Framework

Core Bluetooth framework dovoluje vyvojafim komunikovat se zafizenimi pro-
stfednictvim Bluetooth a umoziuje jim skenovat Bluetooth piislusenstvi, pfipo-

jovat se k nému, odpojovat, upozornit na nedostupnost piislusenstvi. [13]

External Accessory Framework

Nabizi podporu pro komunikaci s externim zafizenim ptipojeného prostiednic-
tvim 30-pin konektoru, lightning konektoru a bezdratové pres Bluetooth. Fra-
mework umoziuje také ziskavat informace o dostupném prisluSenstvi, navazat

s nim komunikaci a nasledné jej ovladat pomoci podporovanych piikazu. [13]
Generic Security Services Framework

Je framework poskytujici standardni sadu sluzeb, které zastiesuji zabezpeceni
v 108 aplikacich. [13]

Network Extension Framework

Poskytuje podporu pro konfiguraci a fizeni VPN. Framework umoziuje vytvortit
VPN konfiguraci. Samotného spojeni lze docilit manualné, nebo v reakci na
konkrétni udalost. [13]

12DPS - digitalni signalovy procesor
IBVPN - virtualni privatni sit
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Security Framework

Zajistuje bezpecnost citlivych dat v aplikacich. Framework obsahuje rozhrani pro
certifikaty, soukromé a verejné klice a generovani kryptografickych pseudonahod-
nych ¢isel. [13]

System

Systém obsahuje jadro, ovladace a nizkouroviiové rozhrani UNIX. Operacni sys-
tém zajistuje spravu virtualni paméti, vldkna, souborovy systém, sitovou a proce-
sovou komunikaci. Ovladace této vrstvy poskytuji také rozhrani mezi dostupnym
hardwarem a systémovymi frameworky. Z bezpecnostnich divodi je ptistup k ja-
dru a ovlada¢tim omezen a piistup k nim maji pouze vybrané systémové aplikace
a frameworky.

iOS poskytuje sadu rozhrani pro pfistup k mnoha nizko troviiovym ¢astim ope-

ra¢niho systému a tim nasledujici funkce: [13]

e Vlakna (POSIX vldkna)

Sit (BSD sokety)

Pristup k souborovému systému

Standardni I/O

Bonjour a DNS sluzba

Alokovani paméti

Matematické vypocty
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5 Aplikace vyuzivajici vybranné

frameworky

5.1 Aplikace Core Location

Vase i0S zafizeni dokéze prostifednictvim frameworku Core Location lokalizovat
aktudlni polohu. Samotny framework Core Location umi uré¢it polohou zafize-
ni podle &ty¥ riiznych geoloka¢nich technologii: GPS', triangulace zaloZené na

umisténi BTS!, WPS!6 a iBeacon.

Technologie GPS urcuje aktuélni zemépisnou polohu s pomoci mikrovinnych sig-
nali z vice riznych sateliti, které ptijima. Tato technologie je nejpresnéjsi, ale

lze ji vyuzit pouze v i0S zafizenich, ktera obsahuji GPS modul.|14]

Pri triangulaci zalozené na pozici BTS vysilac¢u se poloha telefonu urc¢uje na za-
kladé polohy vysilaci, které jsou v dosahu zarizeni. Tento zptisob urcéeni polohy
muze byt velmi presny ve méstech a jinych oblastech s vysokou hustotou vysilaci,
ale neni jiz tak presny v oblastech, kde jsou vysilace umisténé dale od sebe. Tuto

technologii lze vyuzivat pouze v zafizenich s GSM modulem. [15]

WPS, vyuzivd k urceni polohy IP adresu Wi-Fi pfipojeni telefonu, na jejimz
zékladé nasledné za vyuziti velké databaze znamych providerd této sluzby odha-
duje, kde se telefon nachazi. Technologie WPS je velmi nepfesna a miize se mylit

i o mnoho kilometru. [16]

Posledni technologie iBeacon je zalozena na mikrolokalizaci pomoci takzvanych
"majaku", neboli iBeaconu. Tyto majéky v sobé obsahuji Bluetooth LE a jsou

energeticky velmi asporné. [17]

Prvni tfi zpusoby lokalizace jsou energeticky velmi naro¢né a vyrazné snizuji
vydrz zafizeni. Je nutné pamatovat, ze pri pouzivani tohoto frameworku je tieba
dbat na to, aby se nami vytvorena aplikace nedotazovala na aktuélni polohu, kdyz
to nebude nezbytné nutné. V tomto frameworku je mozné specifikovat pfesnost

uréeni zemépisné polohy, a tim snizit naroky na baterii zafizeni. [18]

14GPS - Globalni polohovaci systém
5BTS - Systém zakladnovych stanic
6WPS - Wi-Fi polohovaci systém
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5.1.1 Popis aplikace

Abych demonstroval praci s timto frameworkem, rozhodl jsem se vytvorit aplika-
ci, kterd po stisknuti tlacitka ukaze zemépisnou sitku, zemépisnou délku, aktuélni
rychlost, nadmotskou vysku, vzdélenost aktualni polohy od hlavniho mésta Ceské
republiky a dekdédovanou adresu.

Abychom mohli s CoreLocation frameworkem vibec pracovat, musime tento fra-
mework nejdiive importovat do hlavickového souboru nasi t¥idy, jak mizeme vidét

na obrazku 5.1, a to prikazem:

#import<CorelLocation/Corelocation.h>

#import <UIKit/UIKit.h>
#import <CorelLocation/CoreLocation.h>

@interface ViewController : UIViewController <CLLocationManagerDelegate>

{
CLLocationManager xmanager;
CLGeocoder *geocoder;
CLPlacemark xplacemark;

}

@property (weak, nonatomic) IBOutlet UILabel xlongitudelabel;
@property (weak, nonatomic) IBOutlet UILabel xlatitudelLabel;

@property (weak, nonatomic) IBOutlet UILabel xadressLabel;

@property (weak, nonatomic) IBOutlet UILabel *xaltitudelLabel;

@property (weak, nonatomic) IBOutlet UILabel xspeedLabel;

@property (weak, nonatomic) IBOutlet UILabel xdistanceFromPraguelabel;

- (IBAction)getLocationButton:(id)sender;
- (IBAction)stopUpdatingLocation: (id)sender;

@end

Obrazek 5.1: Hlavickovy soubor aplikace Core Location

Dale budeme potfebovat nastavit spravce zemépisné polohy. Je tfeba tedy vy-
tvorit ukazatel na spravce zemépisné polohy a to tak, Zze v hlavickovém souboru

deklarujeme:
CLLocationManager *manager;

Nyni je nutné spravci pridélit jesté delegata. Spravce bude volat metody delegéata
v pripadé, ze budou informace o zemépisné poloze k dispozici, nebo se zméni. De-

legat musi odpovidat protokolu CLLocationManager a priddme ho naslednovné:

@interface ViewController : UIViewController

<CLLocationManagerDelegate>

Do hlavickového souboru zaroven jesté pridame dvé deklarace, diky kterym bu-
deme pozdéji moci dekddovat adresu ze zemépisnych souradnic na lidsky ¢itelnou

adresu a to:
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CLLGeocoder =*geocoder;

CLPlacemark *placemark;

Na zavér je tfeba pfidat jesté tlacitko, které po stisknuti zacne zjistovat polohou
zalizeni a outlety, v kterych se budou aktualizovat data v uzivatelském rozhrani

aplikace, v zéavislosti na aktuélni poloze zafizeni.

Nyni, kdyz mame deklaraci za sebou, pfejdeme k implementaci metody, které se
zavola po stisknuti tlac¢itka getLocationButton. Na obrazku 5.2 si mtizeme

vSimnout, ze nejdiive nastavime pozadovanou presnost pomoci konstanty:

manager.desiredAccuracy = kCLLocationAccuracyBest;

- (IBAction)getLocationButton:(id)sender {

manager.delegate = self;
manager.desiredAccuracy = kCLLocationAccuracyBest;
manager.distanceFilter = 100.0f;

[manager startUpdatinglLocation];
[manager requestWhenInUseAuthorization];

Obrézek 5.2: Metoda getLocationButton

Presnost se nastavuje v metrech a je tfeba dobfe promyslet, jak velkou pfes-
nost bude tato aplikace vyzadovat. V tomto pfipadé jsem zvolil nejvyssi moz-
nou presnost, aby aplikace byla pri dekédovani adresy co mozna nejpresnéjsi.
V pripadé, ze aplikace nevyzaduje tak presné urceni polohy, je vhodnéjsi vy-
uzit konstanty kCLLocationAccuracyNearestTenMeters s presnosti na
10 metrii, kCLLocationAccuracyHundredMeters s presnosti na 100 met-
ri, kCLLocationAccuracyKilometer s pfesnosti na 1 kilometr a posledni
moznosti je kCLLocationAccuracyThreeKilometers s presnosti na 3 ki-

lometry.

Déle nastavujeme filtr vzdalenosti pomoci:
manager.distanceFilter = 100.0 f;

Timto fikdme spravci zemépisné polohy, aby nés upozornil na zménu polohy pou-
ze tehdy, pokud zafizeni prekroc¢i nami stanovenou hodnotu. V tomto pripadé je

filtr nastaven na hodnotu 100 metr.
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Na zavér se uzivatele tazeme, zdali umozni aplikaci vyuzivat polohové sluzby
zalizeni a spoustime spravce zemépisné polohy, ktery zavola metodu delegata po-

kazdé, kdyz zarizeni prekroc¢i stanoveny filtr vzdéalenosti.

V prvni ¢asti metody didUpdateLocation, kteréd je na obrazku 5.3, se piira-
zuji hodnoty ziskané spravcem zemépisné polohy jednotlivym outletim v uziva-
telském rozhrani. Konkrétné zemépisna sitka, délka, nadmotska vyska, aktuédlni

rychlost a vzdalenost od urc¢itého mista.

V druhé ¢asti metody se vola dalsi metoda reverseGeocodeLocation, pomo-
ci které se prevadi hodnoty zemépisné sitky a délky na ¢itelnou adresu. V tomto
pripadé metoda obsahuje atributy pro urceni popisného ¢isla, ulice, postovniho

smérovaciho ¢isla, mésta, kraje a statu, v kterém se zarizeni aktuélné nachazi.

—(void)locationManager: (CLLocationManager x)manager didUpdateTolLocation:
(CLLocation *)newLocation fromLocation: (CLLocation *)oldLocation

CLLocation =xcurrentLocation = newlLocation;

if (currentLocation != nil) {

self.latitudelLabel.text = [NSString stringWithFormat:@"%.8f",
currentLocation.coordinate, latitudel;

self.longitudeLabel.text = [NSString stringWithFormat:@"%.8f",
currentLocation.coordinate. longitude];

self.altitudeLabel.text = [NSString stringWithFormat:@"%.2f",
currentLocation.altitude];

self.speedlLabel.text = [NSString stringWithFormat:@"%.2f m/s",
currentLocation.speed];

CLLocation xpraguelLocation = [[CLLocation alloc]linitWithLatitude:
50.0755380 longitude:14.4378000];

CLLocationDistance distanceFromPrague = [pragueLocation
getDistanceFrom:oldLocation];

NSString *distanceString = [[NSString alloclinitWithFormat:@"%.2f m",
distanceFromPraguel ;

self.distanceFromPraguelLabel. text = distanceString;

}

[geocoder reverseGeocodelLocation:currentLocation completionHandler:#
(NSArray splacemarks, NSError serror) {

if (error == nil & [placemarks count] > @) {
placemark = [placemarks lastObject];

self.adresslLabel.text = [NSString stringWithFormat:@"%@ %@\n%@ %@\n
%@\ n%@" ,
placemark.subThoroughfare,
placemark.thoroughfare,
placemark.postalCode,
placemark.locality,
placemark.administrativeArea,
placemark.countryl;
} else {

INSLog(@"%@", error.description);
I H

Obrazek 5.3: Metoda didUpdateToLocation
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CorelLocation Framework

Zemépisna Sirka: 48.97914068
Zemépisna délka: 14.45032035
Nadmofiska vyska: 391.66 m
Aktualni rychlost: 0.00 m/s

Vzdalenost od Prahy 121952.11m

Zjistovani polohy

Adresa: 1646/31B Branisovska pozastaveno!
370 05 Ceské
Budéjovice i
Jihogesky Rozumim

Ceska republika

Obréazek 5.4: Aplikace Core Location  Obréazek 5.5: Upozornéni na zastaveni
zjistovani polohy

Druhé tlacitko této aplikace vola metodu stopUpdat ingLocation, kterou mii-
zeme vidét na obrazku 5.6. V této metodé volame dalsi metodu [manager

stopUpdatingLocation], ktera iika spravci zemépisné polohy, aby prestal
posilat delegatu aktualizované hodnoty. Dale volame metodu [alert show],
ktera uzivatele upozorni na to, Ze aplikace pozastavila aktualizace soucasné po-

lohy zafizeni. Toto upozornéni je mozné vidét na obrazku 5.5.

- (IBAction)stopUpdatinglLocation: (id)sender {

[manager stopUpdatinglLocation];

UIAlertView %alert = [[UIAlertView alloc]
initWithTitle:@"Zjistovani polohy pozastaveno!™
message:nil
delegate:nil
cancelButtonTitle:@"Rozumim"
otherButtonTitles:nil, nill;

[alert showl;

Obrézek 5.6: Metoda stopUpdatinglLocation
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V aplikaci je déale pouzita metoda didFailWithError, kterd se zavola v prii-
padé, Ze uzivatel nemé povoloné vyuziti polohovych sluzeb pro tuto aplikaci.

Aplikace na to uzivatele upozorni zpravou, kterou muzete vidét na obrazku 5.8.

—-(void) locationManager: (CLLocationManager *)manager didFailWithError:(NSError *
Jerror{

UIAlertView *xalert = [[UIAlertView alloc]
initWithTitle:@"Nelze ziskat vasi aktualni polohu!"
message:@"Ujistéte se, zdali jsou aktivovany polohové
sluzby v nastaveni telefonu."
delegate:nil
cancelButtonTitle:@"Rozumim"
otherButtonTitles:nil, nill;
[alert showl];

Obrézek 5.7: Metoda didFailWithError

Nelze ziskat vasi aktualni
polohu!

Ujistéte se, zdali jsou aktivovany

polohové sluzby v nastaveni telefonu.

Rozumim

Obrazek 5.8: Upozornéni na zakazany pristup k poloze
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5.2 Aplikace MapKit

Dalsi aplikace, kterou jsem vytvoril, vyuziva frameworku MapKit. Tento fra-
mework umoznuje zobrazovat satelitni, hybridni a vektorové mapové podklady
a anotovat vlastni body zajmu. Rozhodl jsem se na mapé anotovat vSechny bu-

dovy Pedagogické fakulty Jihoceské univerzity v éesk)’/ch Budéjovicich.

5.2.1 Popis aplikace

Do hlavickového souboru tridy, ktery je na obrazku 5.9, musime stejné jako u prv-
ni aplikace importovat framework, se kterym chceme pracovat pomoci pfikazu

#import<MapKit/MapKit.h>. Dale deklarujeme metody delegata:

@interface ViewController : UIViewController

<MKMapViewDelegate>

V neposledni fadé pridame outlet typu MKMapView, v kterém se bude mapa
nacitat.

#import <UIKit/UIKit.h>

#import <MapKit/MapKit.h>

@interface ViewController : UIViewController <MKMapViewDelegate>
@property (strong, nonatomic) IBOutlet MKMapView *mapView;
@end

Obrazek 5.9: Hlavickovy soubor aplikace MapKit

Prvni véci, ktera byla tfeba v této aplikaci nastavit, bylo tizemi, které se méa zobra-
zit v okamziku, kdy se aplikaci spusti. Ve vychozim stavu se na¢te mapa zemékou-
le, a anotace je pak tfeba na mapé hledat ru¢né. Na obrazku 5.10 mtzete vidét ¢ast
koédu, ktery tento problém fesi. Nejdrive se do proménné pocatecniPozice
ulozi hodnota zemépisné sitky a délky. Poté je tfeba nastavit sitku a délku uze-
mi, kerd se mé na mapé zobrazit. V proménnych sirkaUzemi vyskaUzemi se
nastavi hodnota na 2000 metri. Do proménné uzemi se ulozi zminéné proménné

a tato proménna se néasledné bude nacitat v mapview.

ClLLocationCoordinate2D pocatecniPozice = ClLLocationCoordinate2DMake(48.9730664,
14.4698695) ;

ClLLocationDistance sirkalUzemi = 2000;

ClLLocationDistance vyskalzemi = 2000;

MKCoordinateRegion uzemi = MKCoordinateRegionMakeWithDistance(pocatecniPozice,
sirkalUzemi, vyskaUzemi);

Obrazek 5.10: Nastaveni zobrazovaného tizemi na mapé
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Nyni, kdyZ je pfipraveny koéd pro zobrazeni specifického tizemi, je tfeba mapu
nastavit a nac¢ist v mapVvView. Prvni véci, kterou nastavujeme, je mapType, ktery
muize mit tfi moznosti. Prvni z nich je MKMapTypeStandard pro standardni
zobrazeni, kterou jsem zvolil i pro tuto ukazkovou aplikaci. D4lsi mozZnosti je
MKMapTypeSatelite pro zobrazeni satelitnich mapovych podkladi a posledni
moznostni je MKMapyTypeHybrid pro hybridni zobrazeni.

self.mapView.mapType = MKMapTypeStandard;

Obrazek 5.11: Nastaveni typu mapy

V mapé nastavime zobrazeni bodt zajmt pomoci showsPointsOfInterest,

jako jsou napfiklad: obchody, restaurace, lékarny, pamatky a dalsi.
self.mapView.showsPointsOfInterest = YES;

Obrazek 5.12: Nastaveni bodu zajmu

Pomoci showUserLocation nastavujeme zobrazeni aktudlni polohy zafizeni

na mapé.

self.mapView.showsUserLocation = YES;

Obrazek 5.13: Nastaveni zobrazeni polohy uzivatele

Anotovéani jedotlivych bodt zdjmii je mozné vidét na obrazku 5.14. Anotace je
typu MKPointAnnotation. Anotace ma paramatery title pro hlavni titulek

subtitle pro podtitulek a coordinate pro urceni zemépisné sitky a délky.

MKPointAnnotation *xannotationleronymova = [[MKPointAnnotation alloclinitl;
annotationJeronymova.title = @"Pedagogicka fakulta";

annotationJeronymova.subtitle = @"Jeronymova 10, Ceské Budéjovice, 371 15";
annotationJeronymova.coordinate = CLLocationCoordinate2DMake(48.9738030, 14.4823450);

MKPointAnnotation *annotationDukelska = [[MKPointAnnotation alloclinitl];
annotationDukelska.title = @"Pedagogickd fakulta";

annotationDukelska.subtitle = @"Dukelskd 9, Ceské Budéjovice, 371 15";
annotationDukelska.coordinate = CLLocationCoordinate2DMake (48.9714240, 14.4773000);

MKPointAnnotation sannotationUTriLvu = [[MKPointAnnotation alloc]linit];
annotationUTriLvu.title = @'Pedagogicka fakulta";

annotationUTriLvu.subtitle = @'U TFi Lvil, Ceské Budéjovice, 371 15";
annotationUTrilvu.coordinate = CLLocationCoordinate2DMake(48.9709459, 14.4776309);

MKPointAnnotation xannotationSadky = [[MKPointAnnotation alloc]init];
annotationSadky.title = @'Pedagogickd fakulta";

annotationSadky.subtitle = @'Sadky, Ceské Budéjovice, 371 15";
annotationSadky.coordinate = CLLocationCoordinate2DMake(48.9763003, 14.4598597);

Obréazek 5.14: Anotovani jednotlivych bodu zajmu
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Nacteni jednotlivych anotaci v mapé se provadi pomoci addAnnotation.

[self.mapView addAnnotation:annotationJeronymoval;

[self.mapView addAnnotation:annotationDukelskal;
[self.mapView addAnnotation:annotationUTrilLvul;
[self.mapView addAnnotation:annotationSadkyl;

Po spusténi aplikace se na¢tou mapové podklady éesk}?ch Budégjovic a konkrétni
tizemi, které je specifikovano vyse. Uzemi bylo zamérné zvoleno tak, aby byly
viditelné v8echny ¢tyfi budovy fakulty. Na obrazku 5.16 je mozné vidét, co se

do aplikace nacita. Po tapnuti na konkrétni anotaci, se zobrazi blizsi informace

Obrazek 5.15: Nacteni bodi zajmi do mapView

o misté, jak je to mozné vidét na obrazku 5.17.
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5.3 Aplikace Core Image

Posledni dil¢éi aplikace, kterou jsem se rozhodl vytvorit, je k vidéni na obrazku
5.23 a 5.24. Aplikace vyuziva framework Core Image a umoznuje potidit fotografii,
pripadné ji vybrat z galerie uzivatele a néasledné na ni aplikovat jeden z deviti

preddefinovanych filtri.

5.3.1 Popis aplikace

Do hlavickového souboru tiidy, ktery je na obrazku 5.18, musime stejné jako u prv-
ni aplikace importovat framework, se kterym chceme pracovat pomoci pfikazu

#import<CoreImage/CorelImage.h>. Dale deklarujeme metody delegata:

@interface ViewController : UIViewController
<UINavigationControllerDelegate,

UIImagePickerControllerDelegate>

Poté pridame outlet typu UI ImageView, v kterém budeme fotografie zobrazovat.
Je také potfebova deklarovat tlacitka pro vybér, vyfoceni a ulozeni fotografie.
V neposledni fadé deklarujeme tlacitka pro devét fitri, které budeme na obrazky
aplikovat.

#import <UIKit/UIKit.h>
#import <CoreImage/CoreImage.h>

@interface ViewController : UIViewController <UINavigationControllerDelegate,
UIImagePickerControllerDelegate>

@property (strong, nonatomic) IBOutlet UIImageView ximageView;

- (IBAction)pickImageButton:(id)sender;
- (IBAction)captureImageButton: (id)sender;
- (IBAction)saveImageButton:(id)sender;

- (IBAction)blackAndWhiteFilterButton:(id)sender;
- (IBAction)photoEffectInstantFilterButton: (id)sender;
- (IBAction)photoEffectTransgerFilterButton: (id)sender;

- (IBAction)photoEffectSepiaToneFilterButton: (id)sender;
- (IBAction)photoEffectProcessFilterButton: (id)sender;
- (IBAction)photoEffectNoirFilterButton:(id)sender;

- (IBAction)photoEffectColorMapFilterButton: (id)sender;

- (IBAction)photoEffectColorInvertFilterButton: (id)sender;
- (IBAction)photoEffectColoroPosterizeFilterButton: (id)sender;

Obrazek 5.18: Hlavickovy soubor aplikace Core Image
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P1i stisknuti tlac¢itka vybrat, se zavola metoda pickImageButton a umozni
uzivateli vybrat jakykoliv obrazek, ktery ma v galerii obrazki, a ten se nasledné

nacte do Ul ImageView.

- (IBAction)pickImageButton: (id)sender {

UIImagePickerController xphotoPicker = [[UIImagePickerController alloc]init]

photoPicker.sourceType = UIImagePickerControllerSourceTypePhotoLibrary;
photoPicker.delegate = self;
[self presentViewController:photoPicker animated:YES completion:”{

H;

Obrazek 5.19: Metoda picklmageButton

Metoda captureImageButton se zavold ve chvili, kdy uzivatel stiskne tlacitko
vyfotit. Aplikace se pfepne do rezimu fotoaparat a umozni vyfotit fotografi, které

se pak nacte do UIImageView.

- (IBAction)captureImageButton: (id)sender {

UIImagePickerController xphotoPicker = [[UIImagePickerController alloclinit]

photoPicker.sourceType = UIImagePickerControllerSourceTypeCamera;
photoPicker.delegate = self;
[self presentViewController:photoPicker animated:YES completion:~{

1

Obrazek 5.20: Metoda capturelmageButton

Dalsi dostupnou metodou v této aplikaci je metoda saveImageButtona slouzi

k ulozeni obrazka do knihovny obrazka uzivatele.

- (IBAction)saveImageButton: (id)sender {
UIImageWriteToSavedPhotosAlbum(self.imageView.image, nil, nil, nil);
UIAlertView *alert = [[UIAlertView alloc]

initwWithTitle:@"Ulozeno!"

message:@'0Obrazek byl Gspésné uloZen do alba
fotoaparat"

delegate:nil

cancelButtonTitle:@"Rozumim"

otherButtonTitles:nil, nill;

[alert show];

Obrézek 5.21: Metoda savelmageButton
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Metoda photoEffectColorInvertFilterButton, kterd se nachazi na ob-
razku 5.22, aplikuje na puvodni obrézek typu CIImage pomoci dalsi meto-
dy photoEffectInstantFilter filtr a vystupem této metody je proménné
filteredImageData , kterd se nasledné zobrazi v imageView. Touto cestou
je TeSen i zbytek filtri dostupnych v této aplikaci. U nékterych z nich je naptiklad

jesté jeden tadek kodu, v kterém se nastavuji parametry daného filtru.

- (IBAction)photoEffectColorInvertFilterButton: (id)sender {

CIImage *originalImage = [[CIImage alloc] initWithImage:self.imageView.image
I

CIFilter *photoEffectInstantFilter = [CIFilter
filterWithName:@"CIColorInvert"];

[photoEffectInstantFilter setDefaults];
[photoEffectInstantFilter setValue:originalImage forKey:@"inputImage"];

CIImage *filteredImageData = [photoEffectInstantFilter
valueForKey:@"outputImage"];

UIImage *filteredImage = [UIImage imageWithCIImage:filteredImageDatal;
self.imageView.image = filteredImage;

Obrazek 5.22: Metoda photoEffectColorInvertFilterButton
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Obrazek 5.23: Aplikace Core Image  Obrézek 5.24: Obrézek s filtrem Process
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6 Aplikace KIN

Hlavnim cilem mé bakalaiské prace bylo vytvorit nativni aplikaci pro Katedru
informatiky Pedagogické fakulty Jihoceské univerzity v éesky'ch Budéjovicich.
Aplikace by méla slouzit jako rozcestnik uchaze¢tim, studenttim a ¢lentim katedry,

ktefi chtéji mit dostupné informace o katedfe primo ve svych chytrych telefonech.

6.1 Moznosti pristupu k informacim o katedie

V soucasné chvili maji studenti s platformou iOS piistup k informacim o aktu-
alnim déni pouze pfes webovou stranku katedry, kterd neni v soucasnoti opti-
malizovand pro mobilni zafizeni. Na obrazku 6.1 je mozné vidét, co se uzivateli
po nacteni webovych stranek zobrazi. Na obrazku 6.2 pak muzete vidét, co se
zobrazi v pripadé, Ze si uzivatel otevie konkrétni aktualitu. Hledani a pripadné
precteni pozadovanych informaci na strankach je pii chizi s telefonem v jedné

ruce prakticky nemozné.
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Neni nezbytné nutné mit profesionaini znalosti a dovednosti, vihodou
jsou predpoklady, zsjem, snaha nautit se néco nad ramec vyuky atd
Vybérové fizen :) bude probihat v mych konzultacnich hodingch,
nevahejte se zastavit, predam dalsi informace. Studenti 1. roéniku
mohou konzultovat i pfi vyuce WWW1A.

P. Pexa.

Katedra informatiky Pedagogické fakulty

ity v Ceskych &jovici

Pedagogicks fakulta
Jihoceské univerzity
v Ceskjch Budgjovicich

DVUI
dalsi vzdélavani uiteld informatiky

Setkani se uskute¢ni
ve stedu 22. dubna 2015
od 9 hodin

v ucebné ¢.242 ve 2. patie budovy Jeronymova.
Pedagogicke fakulty v €. Budéjovicich

Aktuélng pro ugitele z praxe (studia a kurzy v ramci
celozivotniho vzdélavani):

(pravidelna iednodenni setkani nad riznymi tématy z vyuky.

mh M < m M O
Obréazek 6.1: Web Katedry informatiky Obrazek 6.2: Detail aktuality
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6.2 Navrh

Aplikace mé za cil poskytnout uzivatelum co nejrychlejsi a nejpohodInéjsi pristup
k pozadovanym informacim. Z tohoto duvodu bylo rozhrani aplikace navrzeno
takovym zptusobem, aby uzivatel mohl tuto aplikaci snadno obsluhovat jednou
rukou. Mym cilem bylo vytvorit takovou aplikaci, ktera je v souladu s designem
opera¢niho systému iOS7 a 1088, a proto jsem volil minimalisticky design, ktery
ma napomoci rychlejsi orientaci a co nejrychlejsimu piistupu k pozadovanym in-
formacim. Velky duraz byl kladen i na to, aby se aplikace mohla ovladat pohodlné

jednou rukou, a tim usnadnit a zrychlit jeji pouzivani.

Po spusténi se v aplikaci zobrazi ¢tyti hlavni sekce, jak je mozné vidét na obraz-
ku 6.3, a to: Aktuality, Uchaze¢, Student a Katedra. Kazda tato sekce ma dalsi
podsekcee, jak je mozné vidét na obrazku 6.4. V pravém hornim rohu je dale umis-
téna ikona symbolizujici polohu, pomoci které si uzivatel muze zobrazit vSechny

budovy Pedagogické fakulty v éeschh Budé¢jovicich.
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=/ < Back Katedra

Katedra Studijni obory
( I \ informatiky

Prijimaci zkousky

Aktuality

Doktorské studium

Uchazec Rigordzni zkouska

Student Kurzy celoZivotniho vzdélavani
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Obrazek 6.3: Aplikace po spusténi Obrazek 6.4: Sekce Katedra
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6.3 Aktuality

Aktuality jsou ¢ast aplikace, v které se nacitaji nejnovéjsi zpravy z katedry. Po
stisktnuti tlacitka Aktuality se uzivateli nacte seznam aktualit, jak je mozné vidét
na obréazku 6.5, a to chronologicky sefazenych od nejnovéjsi po nejstarsi. V pripa-

dé, ze uzivatel zvoli urcitou aktualitu, tak se zobrazi jeji detail, jak mozné vidét

na obréazku 6.6.

®ee00 Bonerix 3G 12:16 ¢ @ 3 100 % 2 4

< Back Aktuality
Placené staze pro studenty oboru ITE!
Témata bakalatskych praci
Nabidka pracovnich mist
Organizace pribéznych praxi na KIN v I...
Prednasky MFF UK - Gtvrtek 4. 12. 2014
Studium ICT koordinator a kratkodobé...
Soutéz Studentska inovace praxi 2014
Pomalé Géty na uéebnach?
Témata bakalatskych praci
Uznavani predmétl
Facebook

Obrézek 6.5: Nacitani aktualit

Aktuality se nacitaji z RSS zdroje katedry informatiky a jsou dostupné na adrese
http://wvc.pf.jcu.cz/ki/?article=/rss. Pocet sekci, které se zobra-
zi v tableView zajisStuje metoda numberOFSectionsInTableView. Pocet

fadklu v tableView fesi metoda numberOfRowsInSection. Podet fadka od-

povida poctu aktualit.

return 1;
+
(NSInteger)section {
return feeds.count;
}

Obrézek 6.7: Metody numberOfSectionInTableView a numberOfRowsInSection
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Nabidka pracovnich mist
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informace. Studenti 1. ro¢éniku mohou konzultovat i
pfi vyuce WWW1A.

P. Pexa.
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Obréazek 6.6: Detail aktuality

(NSInteger)numberOfSectionsInTableView: (UITableView x)tableView {

(NSInteger)tableView: (UITableView x)tableView numberOfRowsInSection:


http://wvc.pf.jcu.cz/ki/?article=/rss

Samotné parsovani aktualit z RSS zdroje katedry informatiky zajistuji metody
delegata NSXMLParserDelegate. Jedné se o metody na obrazku 6.8, 6.9, 6.10.
Parser typu NSXMLParser postupné prochazi RSS zdroj a do pole feeds typu
NSMutableArray ukldda jednotlivé prvky item typu NSMutableDictionary.
Do proménné item se uklada titulek title a odkaz 1ink ke konkrétni aktua-

lité. Oba dva jsou typu NSMutableString.

- (void)parser: (NSXMLParser *)parser didStartElement: (NSString *)elementName
namespacelURIL: (NSString *)namespaceURI
qualifiedName: (NSString *)gName attributes: (NSDictionary )
attributeDict {

element = elementName;

if ([element isEqualToString:@"item"]) {

item = [[NSMutableDictionary alloc] init];
title = [[NSMutableString alloc] init];
link = [[NSMutableString alloc] init];

Obrazek 6.8: Metoda didStartElement

(void)parser: (NSXMLParser x)parser didEndElement: (NSString *)elementName
namespaceURI: (NSString x)namespaceURI qualifiedName: (NSString )gName {

if ([elementName isEqualToString:@"item"]) {
[item setObject:title forKey:@'title"];

[item setObject:link forKey:@"1link"];
[feeds addObject: [item copyl];

Obrazek 6.9: Metoda didEndElement

(void)parser: (NSXMLParser x)parser foundCharacters:(NSString *)string {
if ([element isEqualToString:@"title"]) {
[title appendString:stringl;

} else if ([element isEqualToString:@"link"]1) {
[link appendString:string];
}

Obrézek 6.10: Metoda foundCharacters
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Poté, co parser projde cely RSS zdroj, delegdt NSXMLParserDelegate za-
vola dalsi metodu parserDidEndDocument, a tim se tableView naplni ak-

tualitami.

- (void)parserDidEndDocument: (NSXMLParser x)parser {

[self.tableView reloadDatal;

Obrazek 6.11: Metoda parserDidEndDocument

Jak jsem jiz zminil vySe, pro zobrazeni obsahu konkrétni aktuality staci stisknout
na jeji titulek v tableView, kam se vSechny aktuality nacitaji. O tuto funkci
se stard metoda prepareForSegue, kteréd zajistuje predani URL adresy dané
aktuality k detailnimu zobrazeni ve webView.URL adresa aktuality je ulozena
do proménné string.

— (void)prepareForSegue: (UIStoryboardSegue x)segue sender:(id)sender {
if ([[segue identifier] isEqualToString:@"showDetail™]) {

NSIndexPath *indexPath = [self.tableView indexPathForSelectedRowl];
NSString xstring = [feeds[indexPath.row] objectForKey: @"1link"];
[[seqgue destinationViewController] setUrl:stringl;

Obrazek 6.12: Metoda prepareForSegue

Po vykonani prepareForSegue se zavold metoda viewDidLoad, ktera k URL
adrese konkrétni aktuality pridava fetézec sv=text a novy Fetézec ulozi do pro-
ménné completeLink. Proménna completeLink je néasledné prevedena na
URL adresu a ulozena do proménné myURL typu NSURL. Tato proménna je po-
té prevedena pomoci metody requestWithURL a nésledné uloZena do nové
proménné request typu NSURLRequest.Tento request se pak nacita ve

webView, kde dojde k zobrazeni aktuality.

Duvodem, pro¢ pouzivam koncovku &sv=text je ten, ze pres URL s touto koncov-
kou se nacita textova verze webovych stranek katedry. Diky tomu, zZe pristupuji
ke strankdm praveé pres textovou verzi webu, nedochézi ke zbyte¢nému stahova-
ni soubort, které se jinak stahuji pfi zobrazeni grafické verze webu. Pravé kvuli

tomuto kroku se nacitani znatelné urychlilo.
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- (void)viewDidLoad
{

[super viewDidLoad];

NSString xparsedLink = self.url;

NSString xextension = @"&v=text";

NSString xcompleteLink = [NSString stringWithFormat:@"%s@%@",
parsedLink, extension];

NSURL *myURL = [NSURL URLWithString: completeLinkl];

NSURLReguest *request

[NSURLRequest requestWithURL:myURL];

self.webView.delegate nil;
self.webView.delegate = self;
self.webView.scalesPageToFit = YES;
[self.webView loadRequest:request];

Obrazek 6.13: Metoda pro nacteni detailu aktualit viewDidLoad

6.4 Student, Uchazec¢, Katedra

Aplikace obsahuje kromé sekce Aktuality tfi dalsi sekce a témi jsou Uchazec,
Student a Katedra. Kazda tato sekce obsahuje dalsi podsekci, které jiz uzivateli
zobrazi pozadovanou informaci. Podsekce ma svoji jedinecnou URL adresu, ktera
je mozna vidét na obrazku 6.16, a po stisknuti se uzivateli nacte obsah zvolené

podsekce, jak je mozné vidét na obrazku 6.15.

ee000 Bonerix 3G 12116 ¢ @ $ 100 % = 4 eee00 Bonerix 3G 12:16 ¢ @ 3 100 % T2 4

< Back Katedra < Katedra

- _ Konzultaéni hodiny élenu
Konzultaéni hodiny katedry informatiky

Mimo konzultaéni hodiny je mozné se vSemi

v vyuéujicimi konzultovat e-mailem, s nékterymi

O kated re vyuéujicimi dal$imi zpasoby, informace je vzdy na
strance konkrétniho vyuéujiciho.

Sekretariat

Béhem zkouskového obdobi najdete konzultace
na osobni strance konkrétniho vyucujiciho.

Seznam vyucuijicich
Béhem vyuky v semestru - LS 2014/2015

Véda a vyzkum

doc. Ing. Ladislav Beranek, CSc., MBA
Pondéli 13:00-14:00 J510
beranek@pf.jcu.cz

doc. PaedDr. Jifi Vanicek, Ph.D.

Pondéli: 11:00 - 12:30

Stieda: 12:00 - 13:30, ve stfedu 22. 4. azod 15 h
vanicek@pf.jcu.cz

< >
Obréazek 6.14: Sekce Katedra Obrazek 6.15: Konzulta¢ni hodiny
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Po stisknuti urcité sekce se nac¢te metoda viewDidLoad, kterd vola dalsi meto-

du loadRequestFromString, jejiz parametrem je fetézec s URL adresou.

- (void)viewDidLoad
{
[super viewDidLoad];
self.webView.delegate = nil;
self.webView.delegate = self;
[self loadRequestFromString:@"http://wvc.pf.jcu.cz/ki/?article=/katedra/
konzultacni-hodiny.html&v=text"];
}

Obrézek 6.16: Metoda viewDidLoad

V metodé loadRequestFromString se URL adresa ulozi pomoci metody
requestWithURL do proménné urlRequest, kterd je néasledné nactena po-
moci metody 1oadRequest. Po nacteni této metody se zavola metoda delegata

webViewDidStartLoad a prislusny obsah se za¢ne nacitat.

- (void)loadRequestFromString: (NSString*x)urlString

NSURL *url = [NSURL URLWithString:urlStringl;
NSURLRequest *urlRequest = [NSURLRequest requestWithURL:urll;
[self.webView loadRequest:urlRequest];

Obréazek 6.17: Metoda loadRequestFromString

V téle metody delegata webViewDidStartLoad je nastaven piikaz, ktery in-

dikuje nac¢itani obsahu ve stavovém radku zafizeni.

— (void)webViewDidStartLoad: (UIWebView *)webView

[UIApplication sharedApplication].networkActivityIndicatorVisible = YES;

[self updateButtons];

Obrazek 6.18: Metoda webViewDidStartLoad
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Metoda webViewDidFinishLoad ukonéi indikaci ve stavovém radku a néasled-

né se postara o nacteni pozadovanych elementii.

- (void)webViewDidFinishLoad: (UIWebView x)webView
{
[UIApplication sharedApplication].networkActivityIndicatorVisible = NO

[self.webView stringByEvaluatingJavaScriptFromString:
@"document.getElementById( 'box-right').style.display = 'show'"];
[self.webView stringByEvaluatingJavaScriptFromString:
@"document.getElementById('line-footer').style.display = 'none'"];
[self.webView stringByEvaluatingJavaScriptFromString:
@'document.getElementById('line-banner').style.display
[self.webView stringByEvaluatingJavaScriptFromString:
@"document.getElementById('anotaceorange’).style.display = 'none'"];
[self.webView stringByEvaluatingJavaScriptFromString:
@'document.getElementById('left-menu').style.display = 'none'"];
[self.webView stringByEvaluatingJavaScriptFromString:
@"document.getElementById('search-form').style.display = 'none'"];
[self.webView stringByEvaluatingJavaScriptFromString:
@"document.getElementById( 'box-left').style.display = 'none'"];
[self.webView stringByEvaluatingJavaScriptFromString:
@"document.getElementById( 'parse-link').style.display = 'none'"];
[self.webView stringByEvaluatingJavaScriptFromString:
@"document.body.style.backgroundColor = 'rgb(255, 236, 202)'"];
[self.webView stringByEvaluatingJavaScriptFromString:
@"document.body.style.fontFamily = 'Arial, Helvetica, sans-serif'"];

'none'"];

[self updateButtons];

Obrazek 6.19: Metoda webViewDidFinishLoad

V pripadé, ze uzivatel neni pripojen k internetu, se zavold dal$i metoda dele-
gata didFailLoadWithError. Uzivateli se pri zavolani této metody zobrazi
upozornéni na problémy s pripojenim a nabadé ho k tomu, aby si v nastaveni

zkontroloval pfipojeni k internetu.

- (void)webView: (UIWebView x)webView didFaillLoadWithError: (NSError *)error

UIAlertView xalert = [[UIAlertView alloclinitWithTitle:
NSLocalizedString(@"Chyba pfipojeni", @"") message:
NSLocalizedString(@"Nelze nalist obsah. Zkontroluje zdali jste
pfipojeni k internetu prostrednictvim WIFI nebo mobilniho
pfipojeni.", @'") delegate:self cancelButtonTitle:@"0K"
otherButtonTitles:nill;

[alert showl;

alert.delegate = nil;

Obrazek 6.20: Metoda didFailLoadWithError
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6.5 Budovy Pedagogické fakulty

Do aplikace byla implementovana moznost zobrazeni budov Pedagogické fakulty.
Tato funkce byla prevzaté z dil¢i aplikace vyuzivajici framework MapKit, ktera je
podrobnéji rozebrana v kapitole 5.2. Pro uchazece o studium to muze byt prinosné

funkce, diky které budou védét, v jaké ¢asti mésta se jednotlivé budovy nachézi.

6.6 Testovani aplikace

Ve chvili, kdy je aplikace hotova, je potieba ji pred publikovanim na App Store

rfadné otestovat za vSech moznych podminek a na vSech dostupnych zarizenich.

6.6.1 Simulator

Prvni cestou, jak aplikaci vyzkouset, je pfimo ve vyvojovém prostiedi Xcode po-
moci nastroje Simulétor. Ten dovoluje testovat aplikaci i v pripadé, ze vyvojar
nemd zaplacenou licenci. Simulator dovoluje otestovat aplikaci na vSech podporo-
vanych zafizenich a na obrézku 6.21 muzete vidét, jak v simulatoru vypada spus-
téna aplikace pro iPhone 4S. Pri spusténi aplikace v simulétoru je mozné zvolit,
na jakém zarizeni se ma aplikace spustit, presné jak muzete vidét na obrazku 6.22.
Simulator ma ovSem ur¢ita omezeni. V simulatoru nelze napiiklad pouzit kameru
zafizeni a v pripadé, Ze budete chtit z fotogalerie nahrat do aplikace obrazek,
tak se budete muset spokojit s preddefinovanymi obrézky. Setkal jsem se i s tim,
ze se mi v aplikaci vyuzivajici frameworku Core Location nezobrazovala hodnota

nadmorské vysky, ktera na fyzickém zafizeni fungovala korektné.

iOS Simulator - iPhone 4s - iPhone 4...

Carrier & 6:12 PM -
4
Katedra X
(AN informatiky 148 iPad 2
\i§ iPad Air
{8 iPhone 4s
Student
.8 iPhone 6 Plus
T —— @# Resizable iPad

\i.§ Resizable iPhone

Obrazek 6.21: Testovani v simulatoru Obrazek 6.22: Zarizeni v simulatoru

60



6.6.2 Fyzické zafrizeni

Simulator je skvélym néstrojem pro testovani zafizeni, protoze si mélokdo muze
dovolit fyzicky vlastnit vSechna iOS zafizeni a testovat aplikaci na nich. Nicméné
je nutné otestovat aplikaci i na redlném zafizeni a tim vyzkouSet jeji funkénost
ve chvili, kdy je naptikla zafizeni piipojené k internetu pomoci WiFi, pripadné
mobilni sité. K tomu, aby se dala aplikace vyzkouSet na fyzickém zafizeni, je
tfeba byt ve vyvojovém prostiedi prihlasen pomoci vyvojarského tuctu a aplikaci
nahrat do zafizeni. K nahrani sta¢i iOS zafizeni pripojit k pocitaci a pii spusténi

aplikace zvolit fyzické zafizeni, jako je mozné vidét na obréazku 6.23.

v EI Jan Stefangik's iPhone

‘g iPad 2

i§ iPad Air

i iPad Retina

\i# iPhone 4s

i iPhone 5

i iPhone 5s

\“# iPhone 6 Plus
i iPhone 6

i Resizable iPad
\.# Resizable iPhone

Obrézek 6.23: Volba fyzického zafizeni

6.6.3 Testovani aplikace Katedry informatiky

Aplikace Katedry informatiky byla testovana na vSech zafizenich, které simulator
nabizi. Aplikaci jsem dale zkousel na iPhonu 6, iPhonu 5, iPhonu 4s a iPadu
mini 2. Aplikace se chovala jak v Simulatoru, tak na fyzickych zafizenich stabilné

a spolehlivé.
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6.7 Publikovani aplikace na App Store

Aby si mohl uzivatel aplikaci stdhnout a vyuzivat ji ve svém mobilnim telefonu,
musi byt nejprve nahrana na App Store. K tomu, abychom nahrali aplikaci na
App Store je nutné je nejdrive zaregistrovat ID aplikace, vytvorit popis aplikace,
vygenerovat distribucni certifikat a nasledné vytvorit build, ktery se nahraje na
App Store. [19]

6.7.1 App ID

Na strankach https://developer.apple.com je nejdiive tieba piejit k po-
lozce Certifikaty, Identifikatory a Profily. Zde je tfeba vybrat Identifikatory a tam
vytorit id aplikace. PTi vytvofeni id aplikace je tifeba vyplnit nazev aplikace

a bundle id, ktery se musi shodovat s bundle id, ktery nalezneme v Xcode. [19]

6.7.2 1Tunes Connect

Ve chvili, kdy méme vytvorené id aplikace, prejdeme na dalsi stranku uréenou vy-
vojafim https://itunesconnect.apple.com/, kde vytvorime novou apli-
kaci. Zde kromé nazvu aplikace a primarniho jazyku vyplnime bundle id. Policko
pro bundle id nam jej samo nabidne v pripadé, Zze uz je vytvorené. Poté prejde-
me na dalsi stranku, kde vypliujeme dalsi podrobnosti o aplikaci jako naptiklad:
kategorie, klicova slova pro vyhledavani, web aplikace a kontaktni informace. Je
nutné vlozit také snimky z aplikace, a to pro iPhone s 3.5, 4.0, 4.7 a 5.5 palcovym
displejem. V neposledni fadé je tfeba nahrat ikonu aplikace s rozlisSenim 1024 na
1024 bodu. [19]

6.7.3 Distribuéni certifikat

KdyZz mame hotovy popis aplikace, musime pfejit k vytvoreni distribu¢niho certi-
fikdtu. Na strankach https://developer.apple.com prejdeme stejné jako
v prvnim pfipadé k polozce Certifikaty, Identifikitory a Profily a zde v sekci pro-
fily vytvotrime distribuc¢ni certifikat. Pti tvorbé distribu¢niho certifikatu zvolime
id aplikace, které jsme predtim vytvorili. Nasledné vygenerujeme certifikat a na
zavér ho stdhneme do pocitace. Certifikat otevieme a pirejdeme do Xcode, kde
aplikaci, kterou chceme nahrat na App Store archivujeme. Po archivovani se ob-
jevi nové okno, kde se zobrazi aplikace i s potfebnymi certifikaty a nésledné nam
uz jen staci stisknout tlac¢itko odeslat na App Store. V pripadé, Ze je vSe nastave-
no spravneé, objevi se upozornéni, ze se odeslani zdafilo a aplikace byla tim padem

odeslana ke schvéaleni.
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7 1JAver

Ma bakalarska préace se zabyva tvorbou mobilnich aplikaci pro pro platformu iOS
v Objective-C. Cilem préce bylo pfedstavit systém iOS vyvojarium, ktefi chté-
ji zjistit specifika a moznosti tvorby nativnich aplikaci, a provérit tak moznosti
vyvoje pro mobilni zafizeni s timto operac¢nim systémem. Prace je rozdélena na

teoretickou a praktickou cast.

V teoretické ¢asti ¢tenéfe seznamuji s platformou iOS a jednotlivymi verzemi
tohoto systému. Dale popisuji, jaké pozadavky je nutné splnit v pfipadé, ze se
rozhodne vyvijet aplikace pro tuto platformu. Konkrétné jaké jsou minimalni
hardwarové pozadavky, popis vyvojové prostiedi Xcode a moznost ziskani vy-
vojarské licence. V praci dale popisuji architekturu iOS a s ni spojené vrstvy
systému. Konkrétné vysokodroviiové sluzby a frameworky dostupné v jednotli-

vych vrstvach.

V praktické ¢asti se zabyvam vyvojem mobilnich aplikaci. V ivodu praktické ¢asti
jsem vytvoril dil¢i aplikace, na kterych jsem demonstroval praci s vybranymi fra-
meworky. Jedna se o aplikace vyuzivajici frameworky Core Location, Core Image
a MapKit.

V druhé c¢asti praktické casti se zabyvam tvorbou nativni aplikace pro Kated-
ru informatiky Pedagogické fakulty Jihoceské univerzity v Ceschh Budéjovicich,
kterd byla hlavnim cilem mé bakalarské prace a ma slouzit jako rozcestnik pro
studenty a uchazece o studium. V této ¢asti popisuji, jaké moznosti maji v sou-
¢asné chvili studenti a uchazeci k pfistupu informaci ze stranek katedry na iOS
zatizenich. Dale popisuji, jak jsem postupoval pti navrhu aplikace, naleznete zde
ukazky zdrojovych koédu, popisuji, jak jsem aplikaci testoval v simulatoru a na
fyzickém zarizeni. Na zavér jsem popsal postup, jak vyslednou aplikaci nahréit na

App Store.

Cile bakalarské prace byly splnény.
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Prilohy

1. CD - na pfilozeném CD se nachazi plné znéni bakalaiské prace pod nézvem
stefancik_bp.pdf, dile se na CD nachézi zdrojové soubory k dil¢im

aplikacim a k aplikaci Katedry informatiky.
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