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Abstrakt

Tato diplomové prace ma za cil sezndmeni se s vyvojem mobilni aplikace, kterd dokaze
ovladat inteligentni elektroinstalaci iNELS a jeji multimedialni nadstavbu iMM. Soucasti
prace je také popis samotného vyvoje pro platformu iOS a prozkouméani moznosti komuni-
kace s obéma ovladanymi systémy. Popsany tak budou dva dtlezité komunikaéni protokoly
— EPSNET a XML-RPC. Vysledny produkt je na zévér zhodnocen a také je popsano jeho
chovani v ostrém provozu.

Abstract

This masther’s thesis aims at familiarization with the development of mobile application
that can control intelligent electrical installation iNELS and its multimedia superstructure
iMM. The thesis also describes the common development for the iOS platform and explore
the possibility of communication with both controlled systems. Two important communi-
cation protocols will be described — EPSNET and XML-RPC. The resulting product is
evaluated at the end and its behavior in full operation is described too.
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Kapitola 1

Uvod

V poslednich letech miZzeme stale vice pozorovat trend ve zvySovani komfortu v obytnych
budovach. Domy se vybavuji kvalitnim nabytkem, modernimi kuchynémi a dalsim vyba-
venim, ale také napriklad inteligentni elektrickou instalaci. Pomoci inteligentni elektroin-
stalace je mozné efektivné spravovat cely diim od ovladani svétel, pfes ovladani rtznych
spotfebict az po multimedialni funkce. Firmy, které tyto systémy vytvareji, se samoziejmé
snazi uzivatelim také nabizet co nejjednodussi a nejpohodlnéjsi ovlddani funkci téchto
systémi. V dnesni dobé, kdy jsou nesmirné popularni chytré telefony a podobnéa mobilni
zafizeni, se pfimo nabizi pouzit pro ovladani inteligentni elektroinstalace pravé je. A pfesné
vytvofreni takového ovladace si klade za cil tato préce.

V kapitole 2 se seznamime s principy vyvoje pro mobilni opera¢ni systém iOS, pro
ktery mé byt vysledna aplikace vytvorena. Kapitola 3 se vénuje popisu systému inteligentni
elektroinstalace iNELS a prostfedkum, které jsou pouzité pro komunikaci s timto systé-
mem. V kapitole 4 je nastinén zékladni névrh aplikace, véetné specifikace komunikac¢nich
prostfedkt. Také priblizime grafickou podobu aplikace. V kapitole 5 pak bude podrobné
popséna implemetace od zakladnich t¥id aZz po vysledny produkt, ktery se bude dale dis-
tribuovat. Kapitola 6 popisuje vytvofenou aplikaci a ovladani vSech jejich casti. Zavérecna
kapitola 7 pak shrnuje dosazené vysledky a hodnoti konecény produkt.



Kapitola 2
Vyvoj aplikaci pro systém iOS

V této kapitole se seznamime s procesem vytvareni aplikaci i samotné distribuce vysledného
produktu. Budou popsany néastroje pouzivané pri vyvoji a vSe, co se vyvoje tyka. Kapitola
Cerpa z oficidlni dokumentace [5] a také knih [11] a [10].

2.1 Operacni systém iOS

iOS [17] je opera¢ni systém vyvinuty firmou Apple, uréeny pro mobilni zafizeni. Poprvé
byl predstaven v roce 2007, spoleéné s prvni generaci mobilniho telefonu iPhone. Systém
ma za sebou tedy jiz 5 let vyvoje a v soucasnosti je k dispozici verze s poradovym ¢islem 6.
Na rozdil od konkurence Apple nelicencuje iOS jinym vyrobctm, nelze se s nim tedy setkat
v jinych zafizenich, nez pravé v téch od americké firmy.

108 je zaloZeny na operacnim systému OS X, ktery je pouzity v osobnich pocitac¢ich Mac
a sdili s nim dilezité frameworky (viz kapitola 2.4). Obsahuje tedy unixové jadro, ovsem
na rozdil od vétsiny ostatnich unixovych systémi, iOS neni open-source.

Uzivatelské prostredi systému i0OS je zaloZeno na pifimé interakci s uzivatelem, ktery
muze vSe ovladat dotykem, multi-dotekovymi gesty a pomoci vestavénych ¢idel snimajicich
polohu a zrychleni pohybu zafizeni. Prave diky této skutecnosti a diky celkové jednoduchosti
uzivatelského prostiedi se iOS stal rychle velmi oblibenym a nastartoval trend, kterym se
cely trh s mobilnimi telefony v souc¢asnosti ridi.

2.1.1 Architektura systému

Drive nez popiseme architekturu systému, definujme pojem nativni i0S aplikace. Takova
aplikace je urcéend praveé jen pro operacni systém iOS a instaluje se pfimo na urcené zafizeni.
Do této kategorie tedy nepripadaji ruzné webové a jiné aplikace. O nativni aplikaci také
miuZeme Fici, ze se jednd o Cocoa [14] aplikaci. Ta je definovidna pomoci dvou urcujicich
faktorti:

1. Je sloZena z objektt, které dédi z tfidy NSObject, ktera je definovana ve Foundation
frameworku (kapitola 2.4)

2. Je zaloZena na béhovém prostredi jazyku Objective-C' (kapitola 2.3).

Dalsim rozdilem mezi nativni aplikaci a jinymi aplikacemi je, Ze nativni aplikace pfimo
spolupracuji s opera¢nim systémem iOS a jeho vestavénymi frameworky. Operacni systém
se tak chova jako meziclanek mezi aplikaci a hardwarem obsazenym ve fyzickém zarizeni.
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Obrazek 2.1: Vrstvy architektury systému iOS.

Hlavni vyhodou takového meziclanku je, Ze se aplikace nemusi sama starat o pripadné
budouci zmény v hardwaru nebo ve specifikaci zarizeni. Operac¢ni systém poskytuje veskeré
potiebné informace o hardwaru a schopnostech zarizeni.

Samotnd architektura systému iOS se sklada ze 4 oddélenych vrstev (obr. 2.1): Cocoa
Touch, Media, Core Services a Core OS. Takto vrstvend architektura znizornuje troven
abstrakce, kde vyssi stupné vrstev jsou vice abstraktni a objektové orientované, a nizsi
stupné vrstev jsou vice elementarni a svdzané s hardwarem zafizeni. Vyssi vrstvy také
zaviseji na téch nizsich kvili jejich funkénosti. Apple doporucuje pokud mozZno pracovat
nejlépe s co nejvyssimi vrstvami, protoze nizsi vrstvy byvaji uz hodné komplexni a mohou
znepfehlednit samotnou stavbu aplikace. Ale je samoziejmé mozné s témito nizsimi vrstvami
pracovat, pokud abstraktni vrstvy neposkytnou programétorovi pozadovanou funkcénost.
Nyni podrobnéji popiSeme vyse zminéné vrstvy systému iOS.

e Cocoa Touch

Vrstva Cocoa Touch je nejvyssi vrstva celé i10S architektury. Obsahuje klicové fra-
meworky, na kterych nativni iOS aplikace stavéji, predevsim nejdulezitéjsi z nich
— UIKit framework. Vrstva Cocoa Touch definuje zakladni infrastrukturu aplikaci
a poskytuje mnozstvi dilezitych technologii, jako je napfiklad multi-tasking' a uzi-
vatelsky vstup pomoci dotykd. Na UIKit frameworku iOS aplikace zavisi a pokud
tato knihovna neni k aplikaci pfilinkovana (spolecné s Foundation frameworkem) tak
aplikace nemtze fungovat.

o Media

Grafika, audio a video jsou ovladany pomoci vrstvy Media. Tato vrstva obsahuje
mnozstvi dilezitych technologii, jako je Core Graphics (vykreslovani 2D grafiky v apli-
kacich), OpenGL ES (mobilni verze zndmé 3D knihovny), OpenAL (zpracovani zvuku)
a AV Foundation (piehravani multimedidlnich soubort v aplikacich). Skrze tuto vrstvu
je také mozné pristupovat k fotografiim a videozaznamum porizenych zafizenim nebo
tyto zaznamy vytvaret.

Povoluje béh nékolika aplikaci najednou a uzivatel mezi nimi mize libovolné piechazet.



e Core Services

Tato vrstva slouzi pro ovladani zdkladnich systémovych sluzeb, které nativni iOS
aplikace pouzivaji. Nejvyssi vrstva Cocoa Touch na této vrstvé a mnoha jejich funkci-
onalitach velmi zavisi. Vrstva Core Services také poskytuje mnozstvi velmi dulezitych
technologii, jako blok objekty (kap. 2.3.6), GCD (kap. 2.3.7), ARC (kap. 2.3.4), platby
v aplikacich nebo tlozisté iCloud”.

e Core OS

Vétsina funkcionality poskytovana tfemi pfedchozimi vrstvami je postavena na Core
OS vrstvé. Tato vrstva mimo jiné nabizi i nékolik frameworkt pro primé pouziti v apli-
kacich, napfiklad pro praci s vnitinimi pohybovymi ¢idly zafizeni nebo framework
s bezpecnostnimi funkcemi. Vrstva Core OS zapouzdiuje jadro systému a nizkoiro-
vinova UNIX rozhrani, ke kterym nativni aplikace nemaji pfimy pfistup. Avsak pomoci
knihovny 1ibSystem lze pristupovat k nékterym nizkotroviiovym funkcim jako jsou
BSD sockety, POSIX vlakna nebo DNS sluzby, tak jak je zndAme z unixovych systém.

2.2 Integrované vyvojové prostiedi XCode

Zcela zakladni podminkou pro vyvoj iOS aplikaci je instalace aplikace XCode [6], kterd po-
skytuje vSechny potifebné nastroje v jednom baliku. Zakladem je integrované vyvojové pro-
stfedi (angl. integrated development environment, zkracené IDE) XCode, které je rozsitené
o balik 0S5 SDK. Omezenim pro instalaci IDE je nutnost vlastnit pocita¢ od firmy Ap-
ple s opera¢nim systémem Mac OS X. Na klasickém PC s opera¢nim systémem Windows
nebo s Linuxem vyvijet aplikace nelze. Samotné IDE (Obrazek 2.2) je velice propracované
a poskytuje vSe potfebné od navrhu aplikace, vytvoreni uzivatelského prostiedi, testovani,
optimalizaci aZ po vyslednou distribuci.

Pro vytvareni uzivatelského prostfedi slouzi komponenta Interface Builder, kterd do-
voluje utvaret vzhled aplikace pouhym vizualnim zptsobem, bez nutnosti psani kédu. Od
svych prvnich verzi se tento program velice zlepsil a v souc¢asné dobé je témér hloupost ne-
vyuzit jeho sluzeb. Mnoho programéatori bylo dfive odpiircem pouzivani téchto ,klikacich“
prostiedi, ale v soucasné dobé dokaze praci velmi zefektivnit. Obvzlasté to plati v pripadé
vyvijeni mobilnich aplikaci. Navic s prichodem iOS verze 5 byl predstaven systém tak-
zvanych Storyboards, ktery dovoluje jednotlivé obrazovky aplikace vidét v editoru vSechny
najednou, véetné zpusobu jakymi mezi sebou interaguji. Takto se proces névrhu aplikace
velmi urychli. Samoziejmé neni tento zptisob vhodny pro vSechny aplikace, ale vétSinou
zcela dostacuje.

Velmi dilezitou soucasti baliku XCode je i0OS Simulator, ktery umoznuje simulaci pro-
stfedi realného prostiedi systému iOS. Prostfednictvim simuldtoru je tedy mozné aplikace
testovat bez potfeby pripojeni fyzického zarizeni. Toto mé vyhodu pfedevSim pfi vyvoji
aplikace, v pozdéjsich fazich je vhodné aplikaci testovat i na fyzickych zafizenich, které se
mnohdy mohou chovat mirné odlisné nez simulator.

2Sluzba spoleénosti Apple, ktera poskytuje cloudové tlozisté a umoziuje uzivateli sdilet multimediani
obsah mezi v8emi jeho zafizenimi (vice na www.apple.com/cz/icloud/).
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Obrazek 2.2: Vyvojové prostiedi XCode.

2.3 Programovaci jazyk Objective-C

Pro vyvoj aplikaci na iOS se pouzivd vyhradné programovaci jazyk Objective-C [1]. Je to
objektové zaméreny jazyk, ktery se pouziva predevsim u firmy Apple a jejich softwarovych
produkti. Objective-C je nadmnozinou klasického jazyka ANSI C, ke kterému pridava
nadstavby jako je vytvafeni ti¥id a jejich metod, posilani zprav mezi tfidami, pouzivani
properties (viz kap. 2.3.3), statické a dynamické typovani a dalsi vlastnosti znamé z jinych
objektové orientovanych jazykid. Programator, ktery tedy zné naptiklad jazyk C++ nebo
i Java, by nemél mit problémy s pochopenim Objective-C, nejvétsi rozdily jsou predevsim
v syntaxi. Pro sezndmi s timto jazykem lze doporuéit napiiklad knihu [13], ze které bylo
Castecné Cerpano i v této kapitole.

2.3.1 Tridy a objekty

Podobné jako v jinych objektové orientovanych jazycich, t¥idy v Objective-C zapouzdiuji
data a metody, které s témito daty pracuji. Instance tfidy se nazyva objekt. Objekt v sobé
obsahuje kopie proménnych definovanych tfidou a ukazatele na metody. Vytvoreni objektu
probihé pomoci dvou akci: alokace, kdy se pro nové vytvareny objekt rezervuje misto v pa-
méti a inicializace, kterd objekt nastavi do pocateéniho stavu, ktery je predepsany t¥idou
objektu.

Definice tfidy je tvofena dvéma soucastmi: rozhranim a implementaci. Pro rozhrani je
urc¢en zpravidla hlavickovy soubor se standartni koncovkou *.h. Samotné rozhrani musi
byt oznaceno direktivou @interface a pouziva se pro deklaraci proménnych a metod tiidy,
které maji byt vefejné a zprostfedkovavaji komunikaci t¥idy s okolim. Definice rozhrani
(obrézek 2.3) musi byt ukoncena direktivou @end. Za direktivou @interface se nachézi
jméno tiidy a za dvojteckou je uvedena tiida, ze které se dédi. U kazdé tfidy musi byt
néjaky rodi¢. Zakladni a korfenovou t¥idou v jazyce Objective-C je NSObject. Samotnou
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@interface MyClass : NSObject
{

Deklarace %”t count;
proménnych id i data;
NSStringx name;

b
Deklarace - (id)initWithString: (NSStringx)aName;
metod + (MyClass*)createMyClassWithString: (NSString*)aName;
@end

Obrazek 2.3: Deklarace ttidy.

instanci NSObject neni mozné vytvorit, slouzi pravé jako rodicovska tfida pro zékladni
a jednoduché t¥idy. Uvnitf sloZenych zavorek se nachazeji proménné a poté jsou definovany
metody. Implementacni ¢ast je ohrani¢ena direktivami @implementation a @end. Za direk-
tivou @implementation se nachazi nazev tiidy. Implementace se obvykle nachézi v souboru
s priponou *.m.

2.3.2 Metody

Pro komunikaci mezi jednotlivymi tf¥idami slouzi metody. V Objective-C jsou dva typy
metod:

e metody instance — pro pouziti téchto metod musi byt nejprve vytvorena instance
dané tridy,

e metody tfidy — tyto metody se mohou volat bez vytvofeni instance t¥idy.

Na obrazku 2.4 vidime ukézku deklarace metody i s popisem jednotlivych ¢asti. Poc¢a-
te¢ni identifikdtor typu metody slouzi pravé pro rozliSeni metody instance (znaménko —)
a metody tfidy (znaménko +). MuzZeme si v§imnout, ze v deklaraci jsou zietelné oddélené
parametry a béZnou konvenci byva, Ze se metoda pojmenuje tak, aby bylo jasné jaké parame-
try metoda pfijimé. Volani vyse odkazované metody je provedeno nasledujicim zptusobem:
[array insertObject:object atIndex:0], kde array je instanci t¥idy pro obecné pole.
Tato syntaxe s hranatymi zavorkami je dalsi specialitou Objective-C. Je ovSem mozné pou-
zivat i teCkovou syntaxi. Naptiklad vyraz [array count], ktery vraci pocet prvki pole, je
ekvivalentni s timto vyrazem — array.count. Pro poradek si jesté uvedeme, jak vypada
volani metody t¥idy, popsané vyse: [NSArray array]. NSArray je v tomto pfipadé pouze
nazev tfidy a nejedna se o instanci.

2.3.3 Vlastnosti tF¥idy

Dalsim specifikem jazyka Objective-C jsou wvlastnosti (angl. properties). Ty predstavuji
néjaka data, kterd jsou zapouzdrend a uloZena v objektu. Pro vytvoreni vlastnosti se pou-
ziva direktiva @property, po které nasleduje klasickd deklarace proménné. Ovsem diky
pouziti této direktivy kompilator vytvori pristupové metody k proménné, pomoci kterych
je mozno tuto proménnou nastavovat (metoda zndm4 jako setter) a nebo hodnotu pro-
ménné ¢ist (getter). To je velka vyhoda oproti nékterym jingm jazyktum, kde programéator
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Obréazek 2.4: Popis deklarace metody.

tyto pristupové metody musi psat sam. Vlastnosti se deklaruji uvnitf rozhrani t¥idy. (Pozn.:
Daéle se v textu bude pouzivat vyhradné anglické slovo property.)

2.3.4 Prace s paméti

Objective-C neobsahuje zadny garbage collector®, coz na programéatora klade vétsi naroky
pii préaci s paméti. Kazdy objekt obsahuje tzv. ¢ita¢ uchovani (angl. retain count), ktery
znacl, jestli se ma dany objekt udrZovat v paméti. Pokud tento ¢itac¢ klesne na nulu, je ob-
jekt uvolnén z paméti a zanika. Objekt je vytvoren standardni konstrukei [[object alloc]
init], kterd alokuje pamé&t potfebnou pro objekt a uvede ho do pocate¢niho stavu. Nastavi
také ¢ita¢ uchovani na hodnotu 1. Cita¢ mtize byt inkrementovan pomoci volani [object
retain]. Dekrementace ¢itace je provedena volanim [object release]. V soucasné verzi
kompilatoru jazyka Objective-C je dostupné technologie Automatic Reference Counting
(ARC), ktera spravu paméti pfevezme ¢asteéné za programatora. Neznamend to ovSem, ze
by byla pfidana podpora garbage collectoru, ARC pouze pfi prekladu zdrojového kédu au-
tomaticky pridava volani [object release], aby byly vSechny objekty korektné uvolnény.
Timto se vyvoj aplikaci pro iOS velmi zefektivnil, protoZe programator jiz vice nemusi po-
drobné kontrolovat vsechny alokace objekti a jejich uvoliovani. Nicméné ARC je volitelnym
prostfedkem, nemusi byt tedy nutné vyuzivan.

2.3.5 Moderni Objective-C

Spolec¢né s Sestou verzi operacniho systému iOS byly také predstaveny nékteré zmény v syn-
taxi jazyka Objective-C. Apple tyto zmény sam nazyva jako Modern Objective-C. Ackoliv
se jedna spise o syntakticky cukr?, jsou to zmény, které pomahaji programatortim tvofit
kéd efektivnéji. Nyni si tedy jednotlivé zmény popiSeme.

Definice properties

Drive bylo nutné pfi pouzivani properties kazdou definovanou property jesté v implemen-
tacnim souboru takzvané syntetizovat. To se provadélo pomoci direktivy @synthetize

3Systém na automatické uvoliiovani paméti, ktera je obsazena nepouzivanymi objekty.
4Pozmeénéni syntaxe jazyka pro zjednoduseni zapisu né&jaké konstrukee, ale bez vlivu na funkénost jazyka.



jmeno_property. V modernim Objective-C se toto déje jiz standardné a direktiva se ne-
musi v kédu uvadét. Properties jsou pak také pristupné pomoci podtrzitka jako prefixu.
Jestlize tedy mame naptiklad property pole, nemusime odkaz na néj ziskat pomoci piikazu
self.pole, ale staci psat pouze _pole.

Razeni metod

V modernim Objective-C jiz nyni neni nutné brat ohled na to, kde je metoda definovana
a kde je volana. Byvalo nutnosti metodu definovat jesté pred jejim pouzitim, pfipadné jeji
jméno uvést do hlavickového souboru. Nyni je mozné metodu volat odkudkoliv a nezalezi
na tom, kde je definovana.

Pouziti literala

Dalsi velmi vitanou zménou v modernim Objective-C je pouziti literalt, které se vztahuje
konkrétné na objekty typu NSArray (jednoduché pole), NSDictionary (asociativni pole)
a NSNumber (objekt pro ulozeni ¢iselnych hodnot riiznych typt, které jsou pak tedy ve formé
objektu). U poli je rozdil pfi vytvareni pole a u ptistupu k jeho prvkim. Pole nyni muze
byt vytvorené takto: NSArray *pole = @[Objektl, Objekt2] a pristupuje se do néj po-
moci klasické syntaxe s hranatymi zdvorkami (Objekt *objekt = pole[0]). Coz ptedsta-
vuje podstatné zjednoduseni oproti pfedchozimu pfistupu (vytvofeni pole: NSArray *pole
= [NSArray arrayWithObjects:objektl, objekt2, nil], pristup: Objekt *objekt =
[pole objectWithIndex:0]). Pomoci pfistupu k prvkim pfes hranaté zévorky je mozné
prvky také upravovat. U asociativnich poli je situace podobna, pouze pfi vytvareni pole
je nutné v radmci jednoho prvku uvést kli¢ i hodnotu, které jsou oddéleny dvojteckou. Pii
pristupu do pole se pak do hranatych zavorek dava primo objekt, ktery plni roli klice. U ob-
jekti typu NSNumber se literdly pouzivaji pii vytvareni hodnot. Je tak mozné vytvaret napii-
klad celo¢iselné hodnoty (NSNumber *number = @12), float hodnoty (NSNumber *number
= @12.5f), bool hodnoty (NSNumber *number = @YES) a mmnoho dalsich typt. CoZ opét
zrychluje praci, napiiklad s porovnédnim pfedchozi definice celo¢iselné hodnoty (NSNumber
*number = [NSNumber numberWithInteger:12]).

2.3.6 Bloky

Bloky jsou jazykové zaloZend technologie, pridanéd k jazyku Objective-C, kterd umoznuje
vytvaret oddélené spustitelné segmenty kédu. Ty mohou byt preddvany mezi metodami
a funkcemi, stejné jako kdyby byly obycejné proménné. V Objective-C se bloky chovaji
jako normalni objekty, mohou tedy byt napiiklad pridavany do kolekci jako je NSArray
a NSDictionary. Maji také tu vlastnost, Ze si pamatuji stav proménnych pouzitych uvnit¥
bloku, ve chvili kdy je blok vytvoren. Funguji tedy jako uzdvéry. Definice bloku je jednodu-
ché a sklad4 se ze 4 ¢asti: ndvratovy typ, jméno bloku (uvozené znakem stiisky a obklopené
zavorkami), parametry (také obklopené zavorkami) a samotné télo bloku, které je uvnit¥
slozenych zavorek. Ukazku bloku vidime zde 2.1. Navratovy typ i parametry mohou byt
také samoziejmé prazdné, ¢ili typu void.

P1i vyvoji modernich aplikaci pro platformu iOS se bloky prosazuji ¢im dal vice, pou-
ziti nalézaji napiiklad pfi rychlém prochézeni kolekci dat, kdy muze byt blok aplikovan
na kazdy prvek a timto zptsobem napriklad pole filtrovat. Také dokaze nahradit funkci
delegata (kapitola 2.5.2), kde se pfi asynchronnich udalostech predava funkci blok, ktery
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double (“multiply) (double, double) = ~(double a, double b)
{
return a”“* b;

};

Kod 2.1: Ukazka bloku.

dispatch_queue_t myQueue = dispatch_queue_create("MyQueue", NULL);
dispatch_async (myQueue, ~{

// Background process

b
b

Koéd 2.2: Spusténi kédu v pozadi pomoci GCD.

je proveden po dokonceni operace. Piikladem muZe byt asynchronni stazeni dat z inter-
netu a jejich nasledné zpracovani prostfednictvim bloku. Dalsi vyuziti je mozné napiiklad
u ruznych animaci a mnozstvi dalsich operaci, bloky tak dokaZou mnohé konstrukce zrychlit
a zefektivnit.

2.3.7 Grand Central Dispatch

Grand Central Dispatch (GCD) je v ramci systému iOS dal$i pomérné novou technologii.
Je to mechanismus, ktery pro kazdy proces vyuzivajici GCD spravuje vlakna a jednu nebo
vice front, které obsahuji bloky prace, které je nutno vykonat. GCD na zakladné znalosti
dostupnych zdroju a znalosti front z jinych procesi vybird bloky z front a prifazuje je
konkrétnim vlakntim ke zpracovani. Pokud tedy programéator v aplikaci narazi na misto,
kde by bylo vhodné paralelizovat, nebo provadét delsi operaci v pozadi, jednoduse zavola
GCD funkci (viz kéd 2.2) a nemusi se o nic jiného starat.

2.4 Systémové frameworky

Tvorba aplikaci pro iOS je postavena na pouzivani frameworki, coz jsou systémové knihovny,
které obsahuji soubory metod a postupi, které muze aplikace vyuzivat. Pro slovo framework
neexistuje vhodny preklad do ceStiny, proto zistaneme u anglického vyrazu. Kazda apli-
kace muze pouzivat zaroven nékolik frameworkt a ty jsou soucasné sdileny mezi riznymi
aplikacemi. Frameworky jsou vytvareny pfimo firmou Apple a poskytuji pfistup k riznym
funkcim systému, ale umoziuji také spolupraci s hardwarem. Uvedeme si zde nékolik téch

vvvvvv

e Foundation Framework — nejzakladnéjsi framework, ktery poskytuje pristup k veétsi-
né zakladnich objektt a datovych typi, umoznuje naptiklad pracovat s kolekcemi dat,
obrazky, URL objekty, fetézci, ¢iselnymi hodnotami atd.,

e UIKit Framework — zde jsou sdruzeny vSechny objekty, které jsou spojené s uziva-
telskym rozhranim a mé na starosti také interakci s uzivatelem,
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e Core Data Framework — tento framework slouzi pro vytvareni persistentniho tlozi-
sté dat v aplikaci,

e Core Graphics Framework — slouzi k vytvareni jednoduché grafiky v aplikacich,
také umoznuje ménit pokrodilejsi grafické vlastnosti standartnich komponent uziva-
telského rozhrani,

e Core Animation Framework — diky tomuto frameworku je mozné provadét ani-
mace a transformace s objekty.

Existuje velké mnozstvi dalsich frameworkt, napfiklad pro praci s multimédii (prehra-
vani audia a videa, prace s fotoaparatem), vytvareni 3D grafiky pomoci OpenGL, ovladani
telefonnich funkci (hovory a SMS), propojeni s adresdfem a kalendafem a dalsi.

2.5 Navrhové vzory

vvvvvv

pouzivané nejcastéji, které si nyni bliZze popiSeme.

2.5.1 Model-View-Controller (MVC)

Tento vzor prifazuje objektim v aplikaci jednu z néasledujicich 3 roli: model, view nebo
controller. MVC vzor také rozhoduje o tom, jak mezi sebou objekty komunikuji. Kazdy
z téchto tfi typh objekth je zfetelné oddélen od ostatnich typd objektt. Zakladni princip
tohoto vzoru vidime na obrazku 2.5. MVC vzor je zadkladem pro vytvareni iOS aplikaci a jeho
pouziti prinasi fadu vyhod. Nyni jesté blize vysvétlime jednotlivé role v tomto navrhovém
vzoru.

Model (model)
Tento typ objektu zapouzdiuje data aplikace a definuje jak se s témito daty bude
manipulovat. Obvykle se model sklada z vice propojenych objekti.

View (pohled)
Predstavuje objekt, ktery uzivatel mize vidét. Také dovoluje pfimou interakci s uzi-
vatelem. Tento objekt tedy prevadi data reprezentovand modelem do uzivatelského
rozhrani.

Controller (kontrolér)
Tvori prostfednika mezi dvéma predchozimi typy objektt, ktery reaguje na udalosti
vyvolané uzivatelem prostiednictvim view objektu a na zékladé téchto udalosti mize
manipulovat s daty v modelu.

2.5.2 Delegace

Dalsim, velmi hojné vyuzivanym, navrhovym vzorem je delegace. Na delegaci miizeme po-
hliZet jako na soucast vzoru MVC, nicméné si jisté zaslouZi samostatny popis. V tomto
vzoru provadi objekt zvany delegdt akce na zakladé pozadavki jiného objektu. V praxi ob-
jekt v néjakém okamziku posle zpravu delegatovi a vyzada si data, ktera jsou potiebna pro
dalsi procesy vykonavané objektem. Timto zptisobem docilime velmi dobrého znovupouziti
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Obrazek 2.5: Navrhovy vzor MVC.

Obnoveni
Obnoveni

objektu, ktery muze fungovat nezavisle na ostatnich objektech, aniz by bylo nutné vy-
tvaret novou podtfidu. Delegace je velmi ¢asto pouzitd pfimo v objektech obsazZenych ve
frameworcich, ale programator mize metody pro delegaci vytvaret i ve svych nezavislych
objektech.

2.5.3 Target-Action

Target-Action (cil-akce) je ndvrhovy vzor, pouzivany pro posildni zprav mezi objekty na
zakladé raznych vnéjsich udalosti. Udalosti, ktera spousti akci odeslani zpravy miize byt
cokoliv, stejné jako objekt odesilajici zpravy muze byt libovolny objekt. Napiiklad objekt
rozpoznavajici gesta posila zpravu jinému objektu, kdyz rozpozna sobé nastavené gesto.
Nicméné, navrhovy vzor target-action nejvice obycejné nalezeneme u ovladacich prvki,
jako jsou tlacitka a posuvniky. Kdyz uzivatel manipuluje s takovymto objektem, odesle
zpravu do uréeného objektu. Prvek, ktery reaguje na vnéjsi akce, musi byt podtiidou t¥idy
UIControl, uvnitf které je tento navrhovy vzor implementovan.

2.6 Zakladni struktura aplikace

Nyni stru¢né nastinime, jak vypada jednoducha aplikace pro iOS. Soucasti kazdé aplikace
je funkce main, kterd ale ziustadva neménnd a stard se o spusténi aplikace. Tato funkce je
vygenerovand automaticky pri zaloZeni nového projektu v XCode, programéator ji nemusi
psat sam.

Dalsi pevnou soucasti kazdé aplikace, kterd je generovanad automaticky, je tzv. dele-
gadt aplikace. Ten je tvoren t¥idou UIApplicationDelgate a umoznuje definovat jak bude
aplikace reagovat na néktera zakladni systémova volani. Nyni si uvedeme jaké funkce ka-
zdy delegat aplikace standardné obsahuje (pro zestruénéni nebudeme rozepisovat jednotlivé
parametry metod, mohou byt jednoduse vyhledany napft. v oficidlni dokumentaci [5]):

e —(BOOL)application:didFinishLaunchingWithOptions: — tato metoda je volana
po startu aplikace a bézné se zde provadéji operace, které je potieba provést praveé
po zapnuti aplikace,

e —(void)applicationWillResignActive: — v aplikaci dochézi k prechodu do neak-
tivniho stavu, coz muze byt zpisobeno néjakym systémovym prerusenim (telefonni
hovor, SMS, notifikace) nebo kdyz uzivatel odejde z aplikace,
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e —(void)applicationDidEnterBackground: — aplikace vstoupila do rezimu, ve kte-
rém bézi na pozadi a je vhodné zde uvolnit systémové prostiedky, ulozit uzivatelska
data apod.,

e —(void)applicationWillEnterForeground: —tato metoda se vola, pokud bude apli-
kace z pozadi pfechazet do aktivniho stavu,

o —(void)applicationDidBecomeActive: — pri volani této metody vime, zZe aplikace
uspésné presla do aktivniho stavu a mtzZeme zde restartovat procesy, které bylo po-
tfeba zastavit pii pfechodu do pozadi,

e —(void)applicationWillTerminate: — aplikace bude tplné vypnuta, nebude tedy
ani na pozadi.

Trida UIAppDelegate pak také obvykle obsahuje property window, ktera slouzi k piistupu
k hlavnimu oknu aplikace a je mozné se pfes ni dostat ke t¥idam popisujicim uzivatelské roz-
hrani. Samotné uzivatelské prostiedi je prezentované v souboru s pfiponou *.storyboard.
Ten je pfi startu aplikace automaticky nacten, konkrétni soubor je specifikovan v konfigu-
ra¢nim souboru projektu.

Kazda aplikace pak zpravidla obsahuje nékolik tiid UIViewController. Kazda z nich
ma zpravidla na starosti jednu obrazovku aplikace. UIViewController je zdkladni tfida,
existuje pak jesté nékolik rozsirujicich t¥id, které z ni dédi a usnadnuji praci s nékterymi
komponentami (jako ptiklad uvedeme UITableViewController, ktery ma v sobé vestavéné
metody pro praci s tabulkou). Tyto tfidy tedy plni roli kontroléru, tak jak je definovan v na-
vrhovém vzoru MVC (viz kapitola 2.5.1). Obecné t¥ida UIViewController ma k dispozici
také nékolik metod delegace, které umoznuji programatorovi spravné reagovat na konkrétni
udalosti, které béhem Zivotniho cyklu kontroléru mohou nastat. Opét tedy popiseme jejich
vyznam:

e —(void)viewDidLoad — metoda voland po nacteni obrazovky, pouzivand vétSinou
pro pocatecni nastaveni komponent obrazovky nebo pro spusténi procesti, které jsou
spjaty s konkrétni obrazovkou,

e —(void)viewWillAppear: — tato metoda je volana, kdyz se obrazovka ma objevit na
displeji. Nevola se tedy pouze po prvnim vytvoreni objektu obrazovky, ale pokazdé
kdyz se mé zobrazit (objekt obrazovky muze byt naGten v paméti a na displeji se
stfida nékolik obrazovek). Zde je vhodné napiiklad obnovovat nékteré komponenty.

e —(void)didRecieveMemoryWarning — aplikace pfijala systémovou zpravu, ze je v sys-
tému nedostatek operacni paméti, je tedy vhodné uvolnit veskerou nepotiebnou pa-
mét,

e —(void)viewDidUnload — objekt obrazovky bude zrusen.

Postupnou tdpravou souboru popisujiciho uzivatelské prostfedi a tvorbou odpovidajicich
kontrolérti mizeme vytvaret aplikaci podle svych predstav. Existuji samoziejmé i nékteré
jiné konstrukce, ovSsem tato prace si neklade za cil dopodrobna popisovat veskeré moznosti
vyvoje aplikaci, pro tyto Gcéely poslouzi napiiklad oficidlni dokumentace, pripadné jiné ma-
teridly dostupné na internetu. Informace uvedené v této kapitole nicméné staci k utvoreni
predstavy, jakym zpusobem jsou aplikace pro systém iOS vystavéné.

14



2.7 Distribuce aplikace

Distribuce vytvorené aplikace ke koncovému uzivateli muze byt nékdy ponékud zdlouhavéjsi
proces. Predné musi mit vyvojar zaplacenou licenci u spole¢nosti Apple v ramci Apple
Developer programu. Rocéni poplatek za tuto licenci je 99 americkych dolart. Pokud ma
vyvojar tento poplatek zaplaceny, dostane pristup do systému Provisioning Portal, kde
muze spravovat svoje aplikace a ziskat certifikaty nutné pro preklad aplikace. PreloZena
aplikace se pak musi odeslat ke schvaleni. Schvalovaci proces muze byt ponékud zdlouhavy
a ne vzdy je zaruceno schvaleni aplikace. Apple totiz praktikuje pomérné ptisnou politiku
a k zamitnuti aplikace mize nékdy vést i mald drobnost. Po schvéleni je aplikace uvolnéna
k prodeji do obchodu AppStore. Ten v soucasnosti patii k nejvétsim obchodim s mobilnim
obsahem a je zde k dispozici vice nez 650 000 aplikaci, konkurence je tedy velka.
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Kapitola 3

Inteligentni elektroinstalace iNELS

V této kapitole se budeme vénovat inteligentni elektroinstalaci iNELS, pro niz vytvarime
ovladac. Také popiSeme moznosti komunikace s timto systémem.

3.1 Popis systému iNELS

Soucasna generace systému inteligentni elektroinstalace iINELS vznikla za vyvojové a vy-
robni spoluprace firem Teco, a.s., a ELKO EP, s.r.o. Hlavnimi ¢astmi systému jsou vykonna
centrdlni jednotka a dvoudratova sbérnice CIB (Common Installation Bus), ktera slouzi
pro komunikaci a napajeni vSech senzort a akénich ¢lenti rozmisténych v budovach, domech
a mistnostech. Mezi hlavni vlastnosti iNELS patii:

e spinani osvétleni, regulace intenzity osvétleni,

e Fizeni pohonu zaluzii, rolet, ale i garazovych vrat, vjezdovych bran a podobnych za-
fizeni,

e detekce pohybu,

e Tizeni systému vytapéni a klimatizace,

e ovladani ruznych domacich spotiebicu,

e zabezpecovaci funkce,

e propojeni s multimedidlnim centrem iMM,

e vzdaleny piistup pres internet.

3.1.1 Sbérnice CIB

Nejvétsi vyhodou CIB [9] sbérnice je jeji snadné zapojeni. Jedna se pouze o zavedeni dvou-
vodic¢ového kabelu, ktery musi propojovat vSechny senzory a akéni ¢leny. Tato sbérnice
podporuje libovolné topologie a vétveni, jedinym vyloucenym zpusobem zapojeni je zapo-
jeni do kruhu. Dalsi vyhodou je minimalizace po¢tu vodi¢ nutnych pro napajeni akénich
¢lenti, protoze napajeci napéti a data jsou vedena spolecné po dvou vodicich sbérnice. Tim
odpada starost s fesenim samostatného vedeni napéti pro napajeni jednotek na sbérnici
CIB.
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Sbérnice CIB je snadno rozsifitelnd a ma velky dosah. Systém zaloZeny na této sbérnici
je modularni a konfigurovatelny. Na jednu vétev mize pripadat az 32 hardwarovych adres,
tedy 32 jednotek iNELS. Pokud je potfeba na centralni jednotku pripojit vice vétvi, je
mozné jejich pocet rozsifit pouzitim externich moduld. To umoziiuje nejen zvétsit pocet
akénich ¢lend, ale také vyznamné zvétsit rozsah systému. Celkova délka jedné vétve CIB
sbérnice miize byt 550 m. Komunikace na sbérnici probihd v médu master-slave.

Komunika¢ni systém je odolny proti vypadktim a poruchdm napajeni. Ackoliv sbérnice
ma standardni napéjeci napéti 24 V DC, doporucuje se pouzit napéti 27 V DC. Diky tomu
je mozné trvalé dobijeni pripojenych akumulatort 2 x 12 V, které potom pfti vypadku sité
zajisti trvaly chod centralni jednotky vcetné vSech jednotek na sbérnici CIB. Samoziejmé
nebudou fungovat spotfebie napajené ze sité 230 V, ale systém je i nadale schopen vy-
konavat zabezpecovaci a komunikacni funkce. Dodejme, Ze maximéalni zatiZeni jedné vétve
sbérnice je 1A.

3.1.2 Centralni jednotka

Na vétsinu systému jako je iNELS je kladen pozadavek centralizovaného dohledu a vizua-
lizace a v soucasné dobé i dalkového dohledu, spravy a popr. i ovladani. Dohled a ovladani
prostfednictvim SMS, stejné jako vyuZiti internetu pro obdobné funkce, jsou bézné vyzado-
vany. Uvedenym pozadavkim presné vyhovuje zvolena koncepce, kdy centralni jednotka méa
bez dalsi dodateéné komunikace se senzory a akénimi ¢leny absolutni prehled o veskerych
udélostech v sitich CIB, a tak mutze oboustranné predavat data pro vizualizaci.

V piipadé systému iNELS se pouziva centrélni jednotka CU2-01M [4], kterd je moz-
kem celého systému a tvoii prostfednika mezi uzivatelskym prostiedim a vSemi akénimi
prvky pfipojenymi ke sbérnici. K této centralni jednotce je mozné pripojit pfimo dveé sbér-
nice a pomoci externich modula dalsi ¢tyfi. Celkovy pocet pripojitelnych jednotek je 192
(kazda vétev muze obsahovat maximalné 32 iINELS jednotek libovolného typu). Centralni
jednotka zajistuje také kontrolu napajeni systému (PSM) a kontroluje i sitové napéti a stav
zaloznich akumulatorta. PFi pfipadném vypadku napéjeciho napéti jsou vSechna data a cas
zélohovany po dobu minimalné 72 hodin. Dalsim vybavenim je také konektor RJ45 ethernet
portu, podporujici rychlost 10 nebo 100 Mbps. Na celni strané jednotky je také informacni
displej, ktery zobrazuje stav jednotky a funkéni tlac¢itko, pti jeho#z stisknuti a pridrzeni ridici
jednotka zobrazi nastaveni komunikace — IP adresu, masku a branu.

Konfigurace jednotky, a tim i celého systému, se provadi pres rozhrani ethernet, pro-
stFednictvim konfigura¢niho software iNELS Designer and Manager (déle IDM), ktery je
ur¢en pro operacni systém MS Windows XP a vyssi. CU2-01M lze vzdalené konfigurovat
a ovladat i pres internet (pokud je jednotka prostiednictvim sité LAN na internet napojena).
Prostfednictvim software v IDM se nabizi Sirokd moznost programovani funkci. Samotna
jednotka také dovoluje vzdalené upgradovat firmware jednotek pripojenych ve sbérnici.

3.1.3 Komunikace s centralni jednotkou

Komunikace s centralou probiha pies ethernet rozhrani v podobé specialnich UDP paket.
Protokol, ktery komunikaci popisuje, se jmenuje EPSNET UDP a vytvoftila jej firma Teco,
a.s. pro komunikaci s jejimi programovatelnymi jednotkami Tecomat. Tento protokol ma
presné dané ¢islo komunikacniho portu, v pripadé systému iNELS je to 61682. UDP komu-
nikace je pouzita proto, aby se pfedeslo zbyte¢né rezii v podobé potvrzovani paketii (jak je
tomu u protokolu TCP/IP) a kvli celkovému zrychleni komunikace. Samoziejmeé to prinasi
rizika nespolehlivého pfenosu, ale v tomto systému to az tolik nevadi, diky tomu, Ze kazdy
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0...1] 2 4...5 6 ... ...n
MESI | PN | R | DPLEN | EPSNET1 | ... | EPSNETx

w

Tabulka 3.1: Struktura EPSNET UDP paketu.

paket sam o sobé nese celou informaci a neni rozdélena do vice pakett. Pokud se tedy stane,
ze se néjaky paket ztrati, neovlivni to ostatni data.

Data v UDP paketu (tabulka 3.1) zasilaném do centraly za¢inaji zahlavim délky 6 byt
a nasleduje vlastni zprava, ktera ma shodnou strukturu jako standardni protokol EPSNET
(viz kapitola 3.2). Vyznam jednotlivych hodnot v paketu je vysvétlen v tabulce (tabulka
3.2).

Byte Nazev | Vyznam

0,1 MESI Identifikace jednotlivych zprav. V odpovédi se vraci stejna
hodnota jaka byla v dotazu. Lze tak tedy jednoznac¢né urcit
ke kterému dotazu patii kterd odpovéd.

2 PN Urcuje v jakém rezimu se ptichozi data zpracuji (slave nebo
multimaster).

3 R Rezerva.

4,5 DPLEN | Urcuje délku nasledujicich dat. Byte 4 obsahuje vyssi byte

délky a byte 5 obsahuje nizsi byte délky.
6 a vice | DATA | Posloupnost EPSNET zprav.

Tabulka 3.2: Vyznam hodnot v paketu.

Navic v jednom UDP paketu lze za jednim zahlavim poslat az 5 zprav EPSNET, a tim
komunikaci zefektivnit (nutnou podminkou je ovSem dodrzet sudy pocet celkovych bytu
pfipadnym doplnénim nulového bytu). Centrala pak tyto vicendsobné zpravy zpracovéava
v tom poradi, v jakém leZi za sebou. Odpovéd od centraly ma stejny format. Za zahlavim
délky 6 byta nasleduje prislusny pocet odpovédi v protokolu EPSNET.

3.2 Sit EPSNET

Uvnit¥ EPSNET sité [12], kterd je zdkladem komunikace s centralni jednotkou, mohou
pracovat stanice ve dvou rezimech:

e nadrizena stanice (master) - aktivni ucastnik, ktery ¥idi komunikaci,

e podrfizena stanice (slave) - pasivni Gcastnik, ktery odpovida na dotazy od aktivnich
stanic.

Daéle je mozné EPSNET sit konfigurovat ve dvou rtiznych konfiguracich:

e monomaster - v siti se nachéazi pouze jedna master stanice, ostatni jsou podiizené,

e multimaster - v siti mize byt vétsi mnozstvi nadfizenych stanic.
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V systému iNELS je pouzita konfigurace multimaster. V tomto rezimu fidi provoz na
siti vzdy jedna nadrizend stanice a po vyTizeni pozadavki predava Fizeni dalsi nadrizené
stanici. Podfizené stanice se fizeni nijak neztucastnuji. Tento zpiisob dovoluje komunikace
libovolné nadiizené stanice s libovolnou podfizenou a vzajemnou komunikaci mezi nadtize-
nymi stanicemi.

3.2.1 Obecna struktura protokolu EPSNET

Nyni popiseme jak vypadé obecnd komunikace v EPSNET siti, tedy strukturu dotazu a od-
povédi. Vyznamy vSech hodnot jsou v tabulce 3.8.

e komunikace ve sméru master - slave (dotaz)

1. zprdva bez datového pole

| SD1 | SA [ DA | FC | FCS | ED |

Tabulka 3.3: Struktura zpravy bez datového pole.

2. zprava s datovym polem

| SD2 | LE | LER | SD2R | DA | SA | FC [ DATA | FCS | ED |

Tabulka 3.4: Struktura zpravy s datovym polem.

3. zprdva typu token (po ni nendsleduje odpovéd)

| SD4 | SA | DA |

Tabulka 3.5: Struktura zpravy token.

e komunikace ve sméru slave - master (odpovéd)

1. odpovéd bez datového pole (alternativou je také kratké pozitivni potvrzent, které
obsahuje pouze hodnotu SAC)

| SD1 | SA [ DA | FC [ FCS [ ED |

Tabulka 3.6: Struktura odpovédi bez datového pole.

2. odpovéd s datovym polem

| SD2 | LE | LER | SD2R | DA | SA | FC [ DATA | FCS | ED |

Tabulka 3.7: Struktura odpovédi s datovym polem.

Data odesilana v siti EPSNET jsou zabezpecena sudou paritou, kontrolnim souc¢tem FCS
a také spravnou sekvenci hodnot popsanou protokolem. Pokud je zjisténa chyba jakjmkoliv
z téchto mechanismi, povazuje se zprava za chybnou a dojde k jejimu zahozeni. Timto
zpisobem mame zaruceno, ze budou doruceny pouze korektni zpravy.
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Nazev | Vyznam Hodnota

SD1 Uvodni znak 1 Pevna hodnota 0x10

SD2 Uvodni znak 2 Pevna hodnota 0x68

SD4 Uvodni znak 3 Pevna hodnota 0xDC

LE Délka dat Soucet byt polozek DA, SA,
FC, DATA

LER Opakovana délka dat Posloupnost EPSNET zprav.

SD2R | Opakovany tivodni znak Stejnd hodnota jako LE,
slouzi pro kontrolu

DA Cilova adresa Adresa cilové stanice

SA Zdrojova adresa Adresa zdrojové stanice

FC Ridici byte ramce Zavislé na konkrétnim typu
ZPpravy

DATA | Vlastni télo zpravy Zavislé na konkrétnim typu
zpravy, maximélné vsak 246
byt

FC
FCS Kontrolni soucet vSech byti polozek | Pro SD1: Y mod256
DA, SA, FC, DATA A
Pro SD2: > mod256
DA
ED Koncovy znak Pevna hodnota 0x16
SAC Kratké potvrzeni Pevna hodnota 0xE5

Tabulka 3.8: Popis pouzitych hodnot.

3.2.2 Typy odpovédi

V siti EPSNET pfijde na kazdy dotaz odpovéd, pokud probéhne samotny pfenos zpravy

bez obtizi. Podle uspésnosti provedeni pozadované akce rozliSujeme 3 typy odpoveédi:

e pozitivni odpovéd’ - znamen4 spravné provedeni sluzby a lisi se podle konkrétniho

typu dotazu,

e negativni odpovéd - struktura dotazii a odpovédi je stejné, v piipadé negativni
odpovédi se do hodnoty FC ulozi jeden ze ti¥i chybovych kéda (0x02, 0x03 nebo
0x09), které ve vSech pfipadech hlasi chybnou sluzbu a FC mtze mit jesté hodnotu

0x0C, ktera znaci chybné parametry sluzby,

e zadna odpovéd’ - pokud se nevrati Zadna odpovéd, miiZzeme predpokladat, Ze ode-
slany dotaz mél chybné sestaveny ramec, samoziejmé v tomto pripadé muize byt na

viné néjaka hardwarova chyba, ale to uz bohuzel systém neni schopny rozlisit.

3.2.3 Komunikaéni sluzby

V siti EPSNET je standardné k dispozici nékolik komunika¢nich sluzeb. Nebudeme je zde
popisovat vSechny, omezime se pouze na ty, které najdou vyuziti pfi vytvareni vysledné

aplikace.
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CONNECT

Pomoci této funkce dochézi k zahajeni samotné komunikace i inicializaci komunikac¢nich
struktur. Syntaxi zpravy vidime v tabulce 3.9, hodnota FC je v tomto pfipadé nastavena
na 0x49 nebo 0x69. V pfipadé pozitivni odpovédi mé zprava stejnou syntaxi, ale hodnota
FC je rovna 0x00.

| SD1 | SA [ DA | FC | FCS | ED |

Tabulka 3.9: Struktura zpravy CONNECT.

IDENT

Slouzi k identifikaci pfipojeného systému. Muzeme tedy napiiklad zjistit verzi softwaru,
verzi pouzitého komunikacniho protokolu atd. Struktura zpravy je stejnd jako u funkce
CONNECT, s tim rozdilem, Ze hodnota FC je 0x4E nebo 0x6E. Rozdil nastava u pozitivni
odpovédi. Ta méa strukturu klasické odpovédi s datovym polem (viz. kapitola 3.2.1), v jejiz
datové ¢asti jsou zapsané pozadované informace.

READN

Tato funkce je uréena pro Cteni ze zapisnikové paméti. V nasem pripadé bude tedy slouzit
pro ¢teni stavu jednotlivych zafizeni. V jedné zpraveé je mozné zjistit stav vice zafizeni na-
jednou. Syntaxe zpravy viz 3.10. Vyznam jednotlivych hodnot v datové je uveden v tabulce
3.11.

SD2 | LE | LER | SD2R | DA SA FC | 0x0B | TR1 IRIL‘
IR1IH | LR1 | ... TRn | IRnL | IRnH | LRn | FCS | ED

Tabulka 3.10: Struktura zpravy READN.

Nazev | Hodnota

LE 4 + 4n (n je pocet bloku dat)

LER 4+ 4n

FC 0x4C nebo 0x6C

TRn Oznaceni registru, ze kterého se Cte

IRnL Dolni byte indexu prvniho ¢teného registru

IRnH Horni byte indexu prvniho ¢teného registru
LRn Pocet ¢tenych registriu

Tabulka 3.11: Vyznam hodnot pouzitych ve zpravé READN.

Pozitivni odpovéd na tento dotaz mé opét shodnou strukturu jako dotaz, ale nékteré
hodnoty jsou rozdilné. FC ma hodnotu 0x08, hodnota LE se vypocita jako soucet LR1 ...+
...LRn + 3. A konecné v datové ¢asti jsou obsahy ¢tenych registri.
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WRITEN

Tato funkce slouzi pro zapis registru do zapisnikové paméti. V praxi bude tedy slouzit pro
zapisovani hodnot do riznych zafizeni. Struktura zpravy je shodna jako u funkce READN
s témito rozdily: FC méa hodnotu 0x43 nebo 0x63 a na konci datové ¢asti je jesté blok se
zapisovanymi registry. Samoziejmeé se také lisi vypocet hodnot LE a LER, v tomto pfipadé
je vzorec nasledujici: 4 + 4n + LW1 + ... + LWn (LWn mé stejny vyznam jako LRn
v predchozi funkci, jen se jedna o pocet zapisovanych registrii). Jako pozitivni odpovéd je
odesilano pouze kratké potvrzeni s hodnotu SAC.

READB

Pouziva se pro ¢teni bitl ze zapisnikové paméti. V systému iNELS slouzi predevsim pro
prepinani stavu zafizeni, kterd jsou typu BOOL. Strukturu zpravy vidime v tabulce 3.12.
Vyznam jednotlivych hodnot je popséan zde 3.13

SD2 | LE | LER | SD2R | DA SA FC | 0x0F | TR1 IR1L|
IR1H | BR1 | ... TRn | IRnL | IRnH | BRn | FCS | ED

Tabulka 3.12: Struktura zpravy READB.

Pozitivni odpovéd mé opét stejnou strukturu jako dotaz, rozdilné hodnoty jsou vypodci-
tany nasledovné: LE = LER = 3 + n, FC = 0x08. Datova ¢ast odpovédi obsahuje ¢tené
bity, kazdy z nich je ale zapsany v samostatném bytu.

Nazev | Hodnota

LE 4 + 4n (n je ¢tenych biti)

LER 4 + 4n

FC 0x4C nebo 0x6C

TRn Oznaceni registru, ze kterého se Cte

IRnL Dolni byte ¢teného registru
IRnH Horni byte ¢teného registru
BRn Index ¢teného bytu

Tabulka 3.13: Vyznam hodnot pouzitjch ve zpravé READB.

WRITEB

Sluzba WRITEB je pouzita pro zapis bitt do zapisnikové paméti. Zprava této sluzby vypada
stejné jako u READB, jen hodnota FC je rovna 0x43 nebo 0x63 a na konci datové ¢asti je
blok se zapisovanymi bity. Pozitivni odpovéd je uskute¢néna kratkym potvrzenim hodnotou
SAC.

3.3 Identifikace zarizeni v systému iNELS

Abychom mohli se vSemi zafizenimi v siti komunikovat, potfebujeme o nich mit nalezité
informace. Jiz dfive jsme si fekli o softwaru IDM, pomoci kterého je mozné nakonfigu-
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rovat centralni jednotku. V tomto softwaru si také mizeme vygenerovat soubor nazvany
export .pub, ktery tyto informace o vSech ak¢nich ¢lenech obsahuje. Struktura tohoto sou-
boru je pevné dand a format popisu jednoho zafizeni je uveden zde 3.14. Kazdé zafizeni je
popsané v ramci jednoho fadku a jednotlivé hodnoty jsou oddélené mezerou.

| item | REG | CF | ADDR | .B | TYPE | PUBINOUT |

Tabulka 3.14: Forméat popisu zafizeni.

Nyni popiseme vyznam jednotlivych polozek uvedenych v tabulce 3.14. Polozka item
je jedineény nazev zafizeni, REG znaéi typ registru (hodnota X pro vstupni registr, Y
znamend vystupni a R je uzivatelsky registr). CF je takzvané pole kompatibility, které pro
nas nemé vyznam. ADDR je pfesné adresa registru, .B je obsaZeno pouze pokud je zafizeni
typu BOOL a znamena pozici bitu v registru. Pole TYPE miize nabyvat hodnot BOOL,
REAL nebo BYTE podle typu zafizeni. A kone¢né pole PUB_INOUT obsahuje informaci
o tom, zda je zafizeni urceno pro zapisovani, ¢teni nebo obojiho. Na ukazce 3.1 vidime
vzorek souboru export.pub. Tento soubor je vygenerovan pii instalaci systému a zlstava
nemeénny. Vygenerovani nového souboru je tfeba pouze v pripadé pridani novych akénich
prvkl do systému, coz v praxi nebyva moc obvyklym jevem, nicméné mozné to je.

state_SA2_04M_Sn_RE4 Y B 29 .3 BOOL PUB_OUT
SA2_04M_Sn_RE4_0ON R B 17922 .0 BOOL PUB_INOUT
SA2_04M_Sn_RE4_OFF R B 17922 .1 BOOL PUB_INOUT
SA2_04M_Sn_RE4_TRIG R B 17922 .2 BOOL PUB_INOUT
SA2_04M_Sn_RE4 R B 17932 .0 BOOL PUB_INOUT
evnt_Zapnuti_rele R B 17116 .0 BOOL PUB_INOUT

Kéd 3.1: Ukazka souboru export.pub.

3.4 Multimedialni systém iMM

V soucasné dobé je uz témér nedilnou soucasti systému iNELS také multimedialni systém
iMM. Pfidava nové moznosti ovladani multimedialnich zafizeni umisténych v budové, jako
jsou televizory, audio i video pirehravace, umoznuje také pripojeni bezpecnostnich kamer do
systému. Hlavnim prvkem systému je iMM klient, jehoz zdkladem jsou klasické pocitacové
komponenty a bézi na ném linuxovy systém. Je k nému mozné pFipojit centralni tlozisté dat
a mit tak vSechny multimedialni soubory po ruce. V implementaci je zajisténa komunikace
s centralni jednotkou, oba systémy spolu tedy mohou velice tzce spolupracovat. Cilem této
prace je tedy i ovladani tohoto multimedidlniho systému bez nutnosti byt pfimo u néj, coz
opét zvysi uzivatelsky komfort.

3.4.1 Komunikaéni protokol XML-RPC

Pro spojeni a komunikaci se systémem iMM je pouzit protokol XML-RPC [15]. Ten umoziiuje
jednoduché volani vzdalenych procedur. Je to vice méné soubor pravidel, ktery urcuje jak
pouzivat zndAmou metodu RPC [16], s tim rozdilem, Ze tady jsou data reprezentovana po-
moci znackovaciho jazyka XML a odesilana protokolem HTTP. Timto se docili toho, ze je
mozné systém ovladat z ruznych platforem, bez potfeby provadét néjaké zmény. Samotna
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Datovy typ/struktura | Vyznam

int Celé c¢islo

double Cislo s plovouci desetinnou ¢arkou.
boolean Booleovska hodnota.

string Retézec.

array Pole prvki.

struct Struktura predstavujici asociativni pole.

Tabulka 3.15: Datové typy a struktury pouzivané pii komunikaci.

komunikace probihé na principu klient-server, kdy klient posila dotazy k serveru, ktery na
né odpovida. Systém iMM tedy obsahuje vlastni implementaci, realizujici protokol XML-
RPC, ktera dovoluje vzdalené ovladat vSechny jeho funkce. XML-RPC mé jednoduchou,
pevné danou strukturu. Jelikoz jsou data odesilana pomoci protokolu HT'TP a jeho dotazu
POST, je soucasti zpravy HTTP hlavicka (viz 3.2).

POST /server HTTP/1.0
User-Agent: identifikace_klienta
Host: xmlrpc.domena.cz
Content-Type: text/xml
Content-length: pocet_znaku

Kod 3.2: HTTP hlavicka.

Druhou ¢asti zpravy je télo (viz kéd 3.3), které obsahuje XML struktury s daty. Télo
je uvozeno znackou methodCall. Uvniti je znacka methodName, kterd udava jméno volané
procedury. Déle je zde znacka params, uvnitf které jsou jednotlivé parametry procedury
uvozené znackami param. V tabulce 3.15 jsou uvedeny zakladni datové typy, které se pii
komunikaci s iMM serverem pouzivaji (vycet tedy neni kompletni, nepouzivané datové
typy nejsou v tabulce uvedeny). U typu array jsou prvky obsazené v poli ohranicené jesté
znackou data, kazdy prvek je pak urcen znackou value. Datovy typ struct mé pak kazdy
prvek ohranic¢en znackou member, uvnitt které je jméno uvozené znackou name a hodnota
uvozend znackou value.

<?7xml version="1.0"7>
<methodCall>
<methodName>trida. jmenoMetody</methodName>
<params>
<param>
<value><int>250</int></value>
</param>
<param>
<value><double>2.31</double></value>
</param>
</params>
</methodCall>

Kéd 3.3: Télo XML-RPC zpravy.
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Odpovéd od serveru dodrzuje shodnou strukturu s dotazem aZ na to, Ze misto znacky
methodCall se zde nachizi methodResponse. Pokud se na serveru pii zpracovani dotazu
vyskytla néjaka chyba nebo byl dotaz nekorektni, vraci server chybovou zpravu. Tu pozname
podle znacky error obsazené v odpovédi. Divod a jméno chyby jsou pak v téle odpovédi

popsany.

3.5 Vizualizace systému iNELS

Nyni se jiz dostavame k tomu, jakym zptisobem miuze byt cely systém prezentovan uzivateli,
coz je pro tuto praci urcujici. Zde se ukazuje to, ze systém iMM uz je opravdu tzce spojen
se systémem iNELS, protoze konfigurace vizualizace se provadi pravé pres iMM. Pokud ale
neni iMM k dispozici, je mozné konfiguraci provadét pres vzdaleny server. Konfigura¢ni
nastroj je v obou pfipadech stejny. Pomoci tohoto nastroje se nacte soubor export.pub
a néasledné mutZeme vytvaiet virtuilni pokoje, do nichZ muZeme rozmistovat jednotlivé
prvky. Logicky zni kopirovani realnych pokoji v domacnosti, nicméné vytvareni téch vir-
tualnich neni nijak omezeno a lze tedy napriklad umistit vSechna svétla v domé do jednoho
pokoje. Pro multimédia jsou urceny jednotky, které se nazyvaji zény. Ty jsou dvojiho typu
— audiozéna a videozéna. Opét do nich miZeme umistovat libovolna multimedidlni zafizeni.
Jediné omezeni je v tom, ze zéna musi byt pfipojena k néjakému virtudlnimu pokoji, jinak
neni platna. Po konfiguraci je vygenerovan soubor nazvany rooms.cfg, ktery v jednoduché
XML reprezentaci obsahuje vSechny vytvorené pokoje a zény spolecné se zafizenimi, kterd
jsou jejich soucasti. Tento soubor tedy reflektuje to, jak si uzivatel preje mit rozdélené
jednotlivé prvky systému a je tedy pouzit pro vizualizaci v ovladacich aplikacich. V nasi
aplikaci bude tedy pro tento tcel pouzivan také.
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Kapitola 4

Navrh aplikace

V této kapitole popiseme predpokladanou podobu aplikace, pouzité vyvojové prostredky
a definujeme jednotlivé ¢asti projektu. Pfedmétem vyvoje bude tedy aplikace urcéena pro
operacni systém 1085, kterd bude ovladat systém inteligentni elektroinstalace iNELS a také
multimedialni nadstavbu iMM. Jméno aplikace je iHC-MI (iNELS Home Control — Mobile
iPhone) podle specifikace firmy ELKO EP.

4.1 Zakladni struktura projektu

Cely projekt je tedy tvoreny systémem klient-server. Pfedmétem této prace je vytvoreni
mobilni klientské ¢asti. Stranu serveru predstavuje multimedidlni systém iMM a také cen-
tralni jednotka CU2-01M, jejichz implementace a specifikace je jiz pevné dana. Klientska
aplikace bude se systémem komunikovat prostfednictvim bezdratového Wi-Fi routeru, ktery
se musi nalézat ve stejné siti jako oba servery. Zakladni strukturu propojeni jednotlivych
¢asti celého systému vidime na obrazku 4.1.

[KlimalizaceJ [ Miele J
Mulltimedialni | =
pfehravaée

iMM IHC-MI

Wi-Fi

EPSNET
prvky

CuU

Obrazek 4.1: Schéma celého systému.
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Obrazek 4.2: Zakladni struktura aplikace.

Rychlé menu

4.2 Klientska aplikace

Aplikace bude vyvijena v prostfedi XCode, které je popsané v kapitole 2.2. Zde nebyla
moznost jiné volby. Jelikoz se jedna o aplikaci, kterd je vytvarena na zakladé pozadavk
firmy ELKO EP, je jasné dana stavba celé aplikace i jeji funkénost. Stru¢né si popiseme
jak bude aplikace vypadat. Po spusténi aplikace bude k dispozici obrazovka, kterd bude
zobrazovat jednotlivé virtualni pokoje (viz kapitola 3.5). V horni ¢4sti bude nézev pokoje
a pod nim v matici dlazdic zobrazené prvky prifazené do pokoje. Mezi jednotlivymi pokoji
bude mozné ptrechazet pomoci gesta swipe (rychlé posunuti prstem zleva doprava nebo na-
opak) pres nazev pokoje. Po kliknuti na nézev pokoje se zobrazi rychlé menu, které prvky
zvoleného pokoje rozfadi do kategoril (napf. zv1ast svétla, zvlast zaluzie, zvlast klimatizace,
atd.). Kliknutim na nazev pokoje se uzivatel vrati zpét. Pokud bude k dispozici multime-
didlni centrum iMM, bude na hlavni obrazovce také dlazdice Multimédia, kterd zobrazi
jednotlivé audio a video zény a umozni jejich ovladani. Stejné tak muze byt k dispozici
dlazdice pro pristup do obrazovky méfeni energii a v neposledni radé i dlazdice pro pristup
do nastaveni aplikace. Jednoduchd grafickd reprezentace struktury aplikace je uvedena na
obrazku 4.2.

Pii vyvoji bude pouzita technologie Storyboards (viz kapitola 2.2), celé struktura apli-
kace tak bude pfehledné vytvofena v ramci jednoho celku. Pro kazdou obrazovku pak bude
zadouci vytvorit samostatnou tiidu dédici z t¥idy UIViewController, ktera se bude starat
o potfebnou funkénost.

4.3 Grafické uzivatelské rozhrani

Vzhled aplikace byl jiz pfedem také urcen firmou ELKO EP, grafické podklady budou po-
stupné dodavany. Na obrazku 4.3 vidime navrh hlavni obrazovky aplikace, podobny vzhled
bude dodrZen i v ostatnich ¢astech aplikace. Veskeré grafické prvky musi byt vytvoreny ve
dvou vzorcich, protoze telefony iPhone maji 2 rizné rozliSeni displeju. Novéjsi telefony to-
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Zavlazovani Odvlhéeni

Intercom

Obrazek 4.3: Navrzend podoba hlavniho menu aplikace.

tiz maji takzvany retina displej'. Ve zdrojich aplikace je tak vyhodnéjsi mit kazdy pouzity
obrazek v obou rozliSenich, aby na novéjsich displejich aplikace vypadala dobfe a naopak
aby se na starsich pristrojich nemusel obrazek za béhu zmensovat, coz by mohlo zpomalovat
aplikaci.

4.4 Sitova komunikace

vvvvvv

serverem, proto nastinime jaké technologie budou pouzity. Ackoliv knihovny pro sifovou
komunikaci jsou jiz v zakladnich frameworcich, budeme pouzivat jiné open-source knihovny
tfetich stran, pro zjednoduseni a celkové zptrehlednéni kédu. Pro komunikaci s EPSNET
siti byla zvolena knihovna CocoaAsyncSocket [3]. Jeji soudésti je tfida AsyncUdpSocket,
ktera, jak jiz nazev napovidd, umoznuje komunikaci prostfednictvim UDP paketi. Pro
komunikaci s iMM pak bude vyuzit XML-RPC Framework [2], ktery umoziuje jednoduchou
komunikaci prostfednictvim protokolu XML-RPC. Pro kazdou z pouzitych technologii bude
vytvorena specializovana t¥ida, ktera bude komunikaci zastfeSovat. Timto dosdhneme snazsi
rozsititelnosti do budoucna a také lepsi znovupouzitelnosti. V ramci navrhu aplikace byla
jiz vytvofena samostatnéd tfida EpsnetClient (implementace popsand v kapitole 5.1.1),
kterd se stard o komunikaci prostfednictvim EPSNET protokolu. Pro dalsi vyvoj aplikace
je implementace EPSNET protokolu urcujici.

Velmi jemny displej, kde m¥izka mezi pixely neni pouhym okem téméi pozorovatelni. Slovo retina
v Cestiné znamena rohovka (v oku).
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4.5 Zobrazovani zarizeni

Pro zobrazovani zafizeni bude nutné vytvorfit systém tiid, které budou ukladat informace
o zafizenich a diky kterym se budou moci zobrazovat v grafické podobé. S ohledem na
to, ze aplikace musi ovladat pomérné velké mnozstvi riznych a nékdy velice odlisnych
zafizeni, neni pro né mozné vytvorit néjaky univerzalni vzor a bude nutné je rozdélit do
nékolika odpovidajicich skupin. Pro samotnou konfiguraci aplikace a tedy samotné nacteni
vSech zafizeni do vytvorenych datovych struktur bude také vhodné vytvorit specializovanou
t¥idu, kterad se bude starat pravé o zpracovani konfiguracnich soubort.
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Kapitola 5

Implementace

V této kapitole bude popsana samotna implementace aplikace. Podrobnéji budou popsany
predevsim dulezité a zajimavé Casti projektu, které maji nejvétsi vliv na funkcénost aplikace.
Vysledkem bude popis vyvoje aplikace od zakladnich kament, aZ po vysledny produkt,
pripraveny k distribuci.

5.1 Sifova komunikace

Nejdiive bude vénovana pozornost implementaci sitovych protokoltl a komunikaci se servery,
jelikoz diky povaze aplikace tvori sitovd komunikace stéZejni ¢ast projektu.

5.1.1 Implementace EPSNET protokolu

Pro komunikaci prostfednictvim EPSNET sité byla vytvorena t¥ida EpsnetClient. Jak
bylo feceno v kapitole 4.4, pouziva se zde knihovna AsyncUdpSocket pro vytvoreni ko-
munikacnich vldken. Sockety jsou definované dva, jeden slouzi pro ¢teni a jeden slouzi pro
zapisovani. Predejde se tak moznym konfliktdm pfi vyméné dat s centralni jednotkou. Inici-
aliza¢ni metoda objektu vypada néasledovné (kéd 5.1). Vidime tedy, Ze objekt pfi inicializaci
prijima informaci o tom, k jaké adrese a portu se ma pripojit. Také je definovana jesté dalsi
adresa a port, které slouzi pro ptipadné ptipojeni k iMM serveru (duvody budou popséany
nize). Po inicializaci dojde k pfipojeni socketii.

/* Inicializace objektu */
- (id)initWithAddress: (NSString *)IP andPort:(NSInteger)port
immAddress: (NSString *)immIP andPort: (NSInteger)immPort

{
if ((self = [super init]))
{
// Inicializace dalsich potrebnych objektu
}
return self;
}

Kéd 5.1: Inicializace tfidy EpsnetClient.
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kterd zapiSe hodnotu na pozadované zarizeni a readAll:devices, kterd naopak ziskd hod-
noty ze vSech zafizeni, kterd jsou uvedena ve vstupnim parametru. Samotna komunikace je
pak realizovana funkci sendAndRecieve:withTag:, kterd vytvori EPSNET packet, oznaci
komunikaci tagem, poSle data a zaroven pripravi socket na prijmuti odpovédi. Oznaceni
tagem je dulezité proto, abychom néasledné mohli poznat na jaky dotaz nam prisla odpo-
véd. Odpovéd je prijiména v delegatské metodé tiidy AsyncUdpSocket, kde se podle tagu
zpracuje a informuje opét prostiednictvim delegata (tentokrat ovsem smérem ke t¥idé, ktera
se jako delegat zaregistrovala pfi vytvareni objektu EpsnetClient) o vysledku.

Pfi zapisovani hodnot do zafizeni se zjisti typ zafizeni (bool nebo float) a podle toho
Vzhledem k limitim EPSNET protokolu musime zafizeni nejprve rozdélit do skupin po
62. Pro kazdou skupinu se pak vytvori kompletni EPSNET pakety, které se pak postupné
posilaji na server. Vzhledem k moznosti ovladat EPSNET zafizeni prostfednictvim iMM
serveru (pokud je k dispozici), je sou¢asti t¥idy EpsnetClient také zapisovani a ¢teni hodnot
prostifednictvi XML-RPC protokolu, k ¢emuz se pouziva knihovna XMLRPC. V nastaveni
aplikace je uloZena informace o tom, zda ma aplikace k dispozici iMM server. Tato informace
se vyvola pfi inicializaci objektu EpsnetClient a ulozi se. Potom pii kazdém zapisovani
nebo ¢teni podle této informace objekt urci, zda pouzije komunikace pres EPSNET nebo
pres XML-RPC. Vsechny tyto procesy se odehravaji pouze uvnitf objektu, takze delegat
nepozna zadny rozdil. Je nadéle o komunikaci informovan stejnymi metodami s témi samymi
parametry. Moznost ovladani EPSNET zafizeni pomoci iMM serveru je k dispozici kvuli
omezeni centralni jednotky, ktera mize pres EPSNET protokol komunikovat pouze se tfemi
klienty najednou. Ale pokud komunikace jde pfes iMM server, toto omezeni odpadé, protoze
s centralou tak komunikuje pouze tento server. Tento problém se tyka samoziejmé pouze
rozsahlejsich systémi, v mensich domacnostech je vétsinou limit tfech zafizeni dostacujici.

Dilezitym prvkem, o kterém je potfeba se zminit, je tfida ExportPub. Ta mé za kol
v sobé udrzovat informace o vSech zafizenich definovanych v konfigura¢nim souboru (kapi-
tola 3.3). Ttida ExportPub je FeSena jako jedinacek, objekt je tedy vytvofen pouze jed-
nou a je sdileny mezi ostatnimi objekty. Pfi inicializaci objektu je z nastaveni ziskan
soubor export.pub a nasledné rozparsovan. Kazdé zaiizeni je reprezentovano objektem
ExportPubltem, ve kterém jsou uloZzeny vSechny potfebné parametry zafizeni. Vysledkem
je tedy pole téchto objektii. Ttida ExportPub obsahuje metodu getItemForName:, diky
které je mozné ziskat objekt popisujici dané zatizeni.

5.1.2 Implementace XML-RPC protokolu

Jak bylo jiz Feceno, pro komunikaci pres XML-RPC protokol je pouzita knihovna XMLRPC.
Vzhledem k tomu, Ze se pfi pouziti protokolu nemuseji vytvafet manualné zadné speci-
alni pakety, jako je tomu u EPSNETu, je zde situace jednodussi. Nicméné pro jesté vétsi
zjednoduseni byla vytvofena tiida XMLRPCClient. Ttida samotnd je delegadtem objektu
XMLRPCConnection, ktery je definovan v knihovné XMLRPC. Nové vytvorena t¥ida obsa-
huje metodu createAndSendRequestForMethod:andParameters:, kterd z ndzvu metody
a parametri vytvori potfebny pozadavek typu XMLRPCRequest a odesle ho na server. Od-
povéd je poté zpracovana a o vysledku operace je prostfednictvim delegace informovan za-
registrovany objekt. V konkrétnich objektech by se samoziejmé mohla pouzivat i samotna
knihovna XMLRPC, nicméné diky vytvoreni t¥idy XMLRPCClient je pouziti piehlednéjsi
a da se 1épe prizplisobit pozadavkiim aplikace. P¥i komunikaci s iMM serverem je napriklad
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nutnd autentizace, ktera zde probiha prostfednictvim 3 metod. Ale vzhledem k tomu, Ze uz
je obsazena v objektu klienta, nemusi se dale fesit a pouziti je efektivnéjsi.

5.2 Tiida AppDelegate

vvvvvv

zalezitosti, které je zadouci popsat. Po prvnim startu aplikace jsou do uzivatelského nasta-
veni (sdileny systémovy objekt NSUserDefaults) uloZeny informace o vychozich pofadich
nékterych prvka (prvki na hlavni obrazovce, prvki v rychlém menu). O téchto poradich
a jejich nastavovani si vice fekneme v odpovidajicich kapitoldch. V tiidé AppDelegate
aplikace musi reagovat na systémové udalosti. Zde nas bude zajimat piepnuti aplikace do
pozadi a naopak vyvolani do aktivniho stavu. Pt¥i upozadéni aplikace musime zrusit béh
smycky v hlavnim okné, kde probihéd neustdlé vycitani stavi jednotlivych zafizeni (bude
popsano v kapitole 5.3.3). Pokud bychom tuto smyc¢ku nezrusili, mohlo by se stat, ze sys-
tém aplikaci ipIné vypne, protoZze v systému iOS neni povoleno provadét operce na pozadi
(kromé specifickych funkei jako jsou polohové sluzby nebo prehravani hudby). Pfi vraceni
aplikace do popredi (pfipadné zapnuti) je pak nutné tuto smycku znovu spustit. Ovsem
pouze v pripadé, ze smycka uz predtim bézela. Pokud ne, znamené to, Ze aplikaci cisté
spoustime a nema nactend zadna data, a proto zavolame metodu t¥idy hlavniho okna pro
uvodni nac¢teni dat. Zapnuti smycky s vyc¢itanim stavi pak probiha uz v rezii t¥idy hlavniho
okna.

5.3 Hlavni okno aplikace

V této kapitole popiSeme hlavni okno aplikace, které je tvoreno tiidou ViewController. Na
hlavni obrazovce jsou zobrazeny jednotlivé pokoje a do nich pfifazena zafizeni. Dozvime se
také vice o reprezentaci jednotlivych zafizeni a jejich grafickém zobrazeni.

5.3.1 Konfigurace pokoju a zarizeni

Zacneme spise pod kapotou a popiSeme jakym zpusobem je nacitdna konfigurace pokoju
a jednotlivych zafizeni. Pro zafizeni bylo vytvoreno nékolik specidlnich t¥id, které kopiruji
to, jak jsou definovana v konfigura¢nim souboru rooms.cfg. Popis téchto tfid je uveden
v tabulce 5.1.

Trida, kterd ma na starosti zpracovani souboru rooms.cfg, se nazyva RoomParser.
V hlavni metodé getRooms se nejdiive z uzivatelského nastaveni nacte konfiguraéni sou-
bor, ktery je poté postupné zpracovavan. Kazdy pokoj je pak reprezentovan objektem typu
NSDictionary, tedy asociativnim polem. Zakladni strukturu tohoto pole se zpracovanym
pokojem vidime v tabulce 5.2. Vysledkem je pak klasické pole téchto objekti. P¥i samotném
zpracovani zafizeni také hliddme poradi jednotlivych skupin prvki, aby se nemuselo kontro-
lovat pozdéji a vysledkem bylo jiz nyni sefazené pole. Z nastaveni se tedy ziska poradi skupin
prvka (v nastaveni je uloZeno pole sefazenych fetézcii s pfesnymi nézvy skupin prvki, tak
jak jsou pojmenovany v konfiguraénim souboru). Jednotlivé prvky jsou uklddany do po-
mocnych poli a ta jsou pak na zékladé ziskaného nastaveni sefazena do vysledného pole.
Mezi zafizeni také zafadime nékolik ,falesnjch zafizeni“, kterd budou predstavovat speci-
alni dlazdice, vétsinou pro pristup do dalsich sekci aplikace. Jako naptiklad dlazdice pro
vstup do nastaveni, ovladani multimédii, sekce s ovladanim spotiebi¢i Miele nebo sekce
s ptehledem o energiich.
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Nazev tridy Popis zatfizeni

EpsnetDevice Tato t¥ida reprezentuje obecné EPSNET zarizeni a slouzi
pro ulozeni nasledujicich prvki: svétla, jednoduchy spinac,
odvlhéeni, ovlada¢ dveti, vrat a garazi, topeni, zavlazovani,
vétrani.

HeatControlDevice | Ttida slouzici pro jediné zafizeni, a to ovladani vytapéni
v mistnosti.

MeterDevice Zde jsou ulozena zafizeni, kterd zobrazuji méfi¢ (pro rizné
hodnoty).

SceneDevice Reprezentace scény, ktera provede nékolik akci najednou.

ShutterDevice Trida reprezentujici zarizeni pro ovladani zaluzii a rolet.

ThermalDevice Tato tfida je vytvofena pro ulozeni teploméru.

Tabulka 5.1: TTidy pro uloZeni zobrazovanych zafizeni.

Klié Hodnota
name Jméno pokoje

devices | Pole obsahujici zafizeni v pokoji

zones Multimedialni zény v pokoji

Tabulka 5.2: Struktura objektu se zpracovanymi pokoji.

5.3.2 Zakladni prvky hlavniho okna

Hlavni okno se skldda z nékolika zakladnich soucasti. V horni ¢asti je panel tvoreny ob-
jektem ti¥idy UIScrollView. Na ném se zobrazuje nazev zvoleného pokoje a také tlacitka
pro piepinani pokoju. Pod nim je jesté mensi pruh, ktery miize zobrazovat rizné stavové
informace. Hlavni ¢ast okna ovSem zabird prostor pro zobrazeni dlazdic, které reprezen-
tuji jednotliva zafizeni. Tento prvek je tvoren objektem tfidy SSCollectionView, kterd
je soucasti projektu S.S. Toolkit [7]. Jedné se o open-sourcovy projekt a tato konkrétni
tfida je ndhradou za tfidu UICollectionView, dostupnou primo v iOS SDK. OvSem ta je
k dipspozici pouze pro iOS verze 6 a novéjsi a vzhledem k tomu, Ze vytvarend aplikace je
urc¢ena pro iOS od verze 5, byla zvolena vySe zminéna t¥ida. Obé tfidy tedy funguji stejné
— zobrazuji kolekce dat. Pro zobrazeni dvou sloupct dlazdic je to idealni. Jejich funkénost
je zaloZend na delegaci. Od delegata zikavaji potfebné informace napfiklad o tom, kolik mé
byt zobrazeno prvki, jak maji byt veliké a podobné. Opacnym smérem je pak delegat infor-
movan o tom, kdy je kterd dlazdice stisknuta, aby na tuto udalost mohl patfi¢né reagovat.
Kazda dlazdice dédi z tiidy SSCollectionViewItem. Jelikoz méme nékolik ruznych typu
zalizeni, bylo vytvofreno i nékolik riznych typu dlazdic. Ty jsou popsany v tabulce 5.3.
Kazdé tifida dlazdice obsahuje metodu configureTileWithDevice:, kterd dlazdici na-
stavi podle konkrétniho zafizeni. Parametr se zafizenim ma obecny typ id kvili univerzal-
nosti, coz je tfeba zejména u t¥idy TileView, ktera zobrazuje vice typu zarizeni. V iOS SDK
pak existuje metoda isKind0fClass:, podle které miizeme urcit tfidu objektu a podle toho
prizpusobit konfiguraci. Kvili pozadované animaci dlazdic p¥i stisknuti byla jesté upravena
i samotnéa zakladni tiida SSColectionViewItem. Dlazdice se pfi stisknuti otaceji okolo svislé
osy o 180 stupnu, ¢ehoz je dosazeno aplikaci transformace 5.2. Také bylo nutné provést jesté
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Nazev tridy Popis dlazdice
HeatControlTileView | Zobrazuje zatizeni t¥idy HeatControlDevice.

MeterTileView Zobrazuje zafizeni t¥idy MeterDevice.

ThermalTileView Zobrazuje zafizeni t¥idy ThermalDevice.

TileView Univerzalni dlazdice, slouzi pro zobrazeni vsSech ostatnich
zarizeni.

Tabulka 5.3: Typy dlazdic v hlavnim okné.

[CATransaction begin];

CABasicAnimation *animation = [CABasicAnimation animationWithKeyPath:@"transform"];
CATransform3D transform = CATransform3DMakeRotation(M_PI_2, 0.0f, 1.0f, 0.0f);
[animation setToValue: [NSValue valueWithCATransform3D:transform]];

[animation setAutoreverses:YES];

[animation setRemovedOnCompletion:YES];

[animation setDuration:0.2];

[[self layer] addAnimation:animation forKey:@"180"];

[CATransaction commit];

Kéd 5.2: Aplikace 3D rotace.

jednu tpravu — nékteré dlazdice musi totiz reagovat na dlouhy stisk. Proto byly pfepsany
patficné funkce, které odchytavaji dotyky a hlida se délka dotyku. Pokud délka dotyku
prekroci jednu sekundu, vysle se o tom informace delegatovi.

5.3.3 Zobrazovani dlazdic

Nyni se dostavame k samotnému nacteni a konfiguraci dlazdic. Pokud nejsou data jesté
nactena, je volana metoda initDataloading. Ta nejdiive zkontroluje, zda jsou vSechny
potiebné konfiguracéni soubory k dispozici, pokud ne, je zobrazena chybova hlaska. Jinak
jsou pomoci objektu RoomParser nac¢teny vSechny pokoje se vSemi zafizenimi a vysledek
je ulozen do property nazvané rooms. Déle je také vytvoren objekt tiidy EpsnetClient
pro komunikaci s centralou. Pak nasleduje konfigurace obsahu hlavniho okna. Nejdfive je
volana metoda loadCurrentDevices, kterd si nacte zarizeni, jez nalezi pouze do aktualné
zvoleného pokoje. Do property devices si ale ulozi pouze jména iNELS prvk, které zarizeni
ovladaji. Tyto informace pak budou slouzit k vycitani stavi zafizeni, kde potfebujeme
pravé nazvy iNELS prvka. Poté je spusténa smycka runLoop pro vycitani stavi zarizeni
a obnovi se prvek obsahujici dlazdice, aby se promitla nactend konfigurace do aktualni
podoby hlavniho okna.

Smycka pro vycitani stavii neni doslovné smycka (jako napiiklad neustdle se opaku-
jici cyklus while), ale opakované voland metoda runLoop. V ni se pokazdé zavold metoda
EPSNET klienta pro ziskani stavu pozadovanych zafizeni. Po prijeti odpovédi jsou ziskana
data zpracovana a pak je volana metoda [self performSelector:@selector (runLoop)
withObject:nil afterDelay:kLoopIntervall, kterd mezisystémové udalosti zaregistruje
dalsi spusténi metody runLoop po uplynuti ¢asového intervalu (standardné 0.3s). Vidime,
ze volani smycky nasleduji po sobé s minimalnimi ¢asovymi intervaly a je tak spotfebova-
vano nemalé mnozstvi systémovych prostfedkt. Bohuzel v soucasnosti je to jediny mozny
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zpusob jak ziskévat potfebna data. Idealni by bylo feSeni ve formé push zprav, kdy by ser-
ver zasilal aplikaci sim zmény ve stavu zafizeni az v tu chvili, kdy by k néjakym skutecné
doslo.

Nyni se jesté vratime ke zpracovani dat, ktera ziskame od centralni jednotky. EPSNET
klient data jiz predava uloZend v podobé asociativniho pole, kde klicem je nazev iNELS
prvku a hodnotou je skutecnd hodnota prvku. Diky tomu tak mtiZzeme v poli rychle vyhle-
davat. Po pfijeti dat tedy prochazime vSechna zafrizeni aktualniho pokoje a vyhledavame
v ziskaném poli hodnotu jejich iNELS prvku. Zafizeni pak nastavime novou hodnotu. Me-
tody pro nastaveni hodnoty jsou u tfid pfedstavujicich zafizeni FeSeny tak, Ze maji navratovy
typ BOOL, ktery znadi jestli se hodnota zménila nebo ne. Diky tomu si mizeme zapamatovat
indexy pouze téch zafizeni, kterym se zménila hodnota a nasledné obnovit jen jim odpovi-
dajici dlazdice. Diky tomu, Ze pokazdé neobnovujeme vSechny dlazdice, je zpracovani dat
a jejich prezentace o poznani rychlejsi.

U dlazdic je dulezité patfi¢né reagovat na uzivatelské akce. Jak bylo jiz feceno, déje
se tak prostfednictvim delegace tf¥idy SSCollectionView. Konkrétné se jedna o metody
collectionView:didSelectRowAtIndex: a collectionView:didLongSelectRowAtIndex:.
V prvnim pfipadé se jedné o jednoduché zvoleni dlazdice. Na zékladé indexu nacteme za-
Fizeni odpovidajici dlazdici. Opét se zde pracuje s obecnym typem id, skutecnou tfidu
zjistime az pozdéji. Podle typu zafizeni a jeho stavu pak provedeme odpovidajici akci. Jsou
samoziejmé dlazdice, u kterych se zadna akce neprovadi, jako jsou napftiklad ty se zobra-
zenim teploty nebo s méfici stupnici. Dale také méme specidlni dlazdice, které po stisku
zobrazi jiné ¢asti aplikace. Dlouhy stisk dlazdice ma vyznam pouze u né€kolika typt zarizeni.
Konkrétné je to zafizeni pro ovladani vytdpéni (tfida HeatControlDevice), kde se timto
prepind automaticky a manudlni rezim a také dale obecnd EPSNET zafizeni, kterd maji
hodnotu typu REAL. U nich se dlouhym stiskem zobrazi ovladaci prvek, ktery umoznuje
jezdcem vybrat pozadovanou hodnotu. Tento prvek je také mozné ovladat pomoci naklonu
telefonu, k ¢emuz jsou pouzivana vestavéna c¢idla iPhonu.

Zbyva se jesté zminit o prepinani jednotlivych pokoji. To je zprostfedkovano hornim
prvkem hlavniho okna, ktery je tvofen objektem typu UIScrollView. Ten funguje tak,
7ze muze mit nastaveny obsah, ktery je vétsi nez jeho skuteéné velikost. V nasem pripadé
je obsahem nékolik objektti UILabel, které zobrazuji nazvy pokojiu (je vzdy vidét jenom
jeden). Pokud se objektu UIScrollView jesté nastavi vlastnost zvana strankovani (angl.
paging), tak je umoznéno uzivateli pomoci gesta swipe posouvat obsah po stejné velkych
¢astech. Tyto uzivatelské udalosti jsou v aplikaci odchytavany a pokud dojde ke zméné
obsahu (tedy zobrazeni jména jiného pokoje), voldme metodu loadCurrentDevices, ktera
podle zvoleného pokoje ulozi aktudlni zarizeni. Pfi pristim voldni metody runLoop se tak
uz bude posilat zadost o zjisténi stavu novych zatizeni, které odpovidaji zvolenému pokoji.

5.4 Rychlé menu

Tato kapitola bude popisovat takzvané ,rychlé menu®, které slouzi pro zobrazeni zafizeni
jinym zpusobem. SdruZuje je do skupin a uzivatel mé tak vétsi prehled o konkrétnich
zafizenich.

5.4.1 Zakladni prvky okna

Horni lista zustava stejna jako v pfipadé hlavniho okna a jeji funkcénost také zistava stejna
— slouzi k pfepinani jednotlivych pokoji. Pod horni listou je pak dalsi lista, ve které se
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zobrazuji ikony skupin jednotlivych zafizeni. Pro tyto objekty je vytvofena tfida nazvana
QuickMenuTileView. Pod nimi je pak objekt tfidy UITableView (klasickd tabulka), ktera
slouzi pro zobrazeni jednotlivych zafizeni. Stejné jako v pfipadé hlavniho okna musime pro
kazdé zarizeni vytvorit specifickou t¥idu, v tomto pripadé buiiku tabulky. V tabulce 5.4 jsou
uvedeny vSechny typy téchto bunék. Podobné jako u dlazdic hlavniho okna je i zde k dis-
pozici metoda pro konfiguraci buniky s univerzalnim parametrem typu id predstavujicim

zatizeni.
Nazev tridy Popis
LightCell Slouzi pro zobrazeni jednoduchého EPSNET zarizeni s hod-

notu typu BOOL.
LightFadingCell | Zobrazuje EPSNET zafizeni s redlnymi hodnotami.

ShutterCell V této buiice se zobrazuje zafizeni predstavujici rolety nebo
zaluzie.

SwitchCell Obecna bunka, kterd ma v sobé obsazeno spinaci tlacitko.

CameraCell Burtika pro zobrazeni kamery.

Tabulka 5.4: Typy bunek v rychlém menu.

5.4.2 Zobrazeni zarizeni

Cela logika ziskavani hodnot zafizeni zustava v rezii hlavniho okna. To je aktivni i nadale,
prestoZe neni vidét na obrazovce. Systém 10OS takto zachovava hierarchii vytvorenych oken.
V rychlém menu tak mame k dispozici jenom odkaz na pole se zarizenimi, nevytvaiime
nové. Hlavni okno pak po nacteni hodnot posild notifikaci, abychom v rychlém menu védéli,
7ze mame obnovit zobrazend zarizeni. V zavislosti na tom, jakou mame zvolenou skupinu
zafizeni, se celé pole vyfiltruje pomoci metody loadCurrentDevices, aby byla zobrazena
pouze zafizeni, kterd do dané skupiny patii. To se tedy déje po kazdém prepnuti skupiny. Pii
kazdé zmeéné pokoje prostFednictvim horni listy se pak také posila notifikace hlavnimu oknu,
aby mohly byt nac¢teny odpovidajici zafizeni pro vyc¢itani jejich stavu. Po jednoduchém
kliknuti na horni listu dojde k zavieni okna s rychlym menu. UZivatelské akce (zvoleni butiky
v tabulce), které jsou vyhodnoceny v zavislosti na zafizeni se provadéji pomoci EPSNET
klienta hlavniho okna, k némuz mame dostupny ukazatel. Ovsem v rychlém menu uz také
prichazeji ke slovu nekteré prvky, které jsou ovladany prostfednictvim iMM serveru a ty si
popiseme v nasledujicich podkapitolach.

5.4.3 Ovladani bezpecénostnich kamer

Soucasti rychlého menu je i moznost zobrazeni a ovladani bezpe¢nostnich kamer. Pt¥istup
ke kameram je mozny pouze pres iMM server. Pfi konfiguraci aplikace ziskdme ze serveru
seznam vSech pripojenych kamer, véetné vSech informaci, které potfebujeme k ovladani
kamery. Pti ziskdvani dat z kamery, ale i pfi jejim ovladédni musime také znat jméno a heslo
ke kamere. Ovladani kamer je FeSeno pres obycéejné HTTP pozadavky, které jsou presné
specifikovany pravé v ziskané konfiguraci. Obraz je z kamer poskytovan ve formatu MJPEG
(Motion JPEG — kazdy snimek videa je komprimovan pomoci standardu JPEG).

Prfimo v rychlém menu jsou zobrazeny nahledy jednotlivych kamer, spolu s jejich jménem
a tlac¢itkem, které umoznuje spustit nebo vypnout zédznam. Informace o tom, zda néktera
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z kamer nahrava, ziskavame periodicky ze serveru. Nahledy zde nejsou feseny jako real-
time videa, ale po 4 sekundach se obnovujici obrazky. Pfi pokusu o zobrazeni klasického
videa v nahledu a vétsim mnozstvi kamer aplikace zacala spotfebovavat velké mnozstvi
systémovych prostiredki.

Po kliknuti na néktery z nahledi kamery se zobrazi dalsi okno, tvofené objektem t¥idy
CameraViewController. Pii vytvofeni mu nastavime property camera, kam ulozime po-
tfebné informace o kamefe v podobé objektu NSDictionary. Hlavnim prvkem objektu
CameraViewControler je specidlné vytvofena tiida CameralImageView, kterd dédi z tiidy
UIImageView (objekt pro zobrazeni obrazku). V této t¥idé probiha zobrazovani videa. Staci
nastavit URL pro video, uzivatelské jméno a heslo. Tato trida je vytvorena tak, aby se
obrazu dala ménit velikost a je mozné ji tak znovu pouzit na vice mistech aplikace, kde je
potfeba zobrazovat video z bezpec¢nostni kamery. Pro ziskdvani obrazu je vytvofen objekt
NSURLConnection, kterému se nastavi pozadavek s adresou kamery. Prostfednictvim de-
legace pak provedeme autorizaci a ziskdvame data z kamery. Dostavame ¢ista data (tfida
NSData) a proto musime tato data jesté prevadét na obrézek, ktery pak zobrazime. Timto
tedy ziskdvame sled obrazkili, které snima kamera. V okné CameraViewController pak
mame jesté vytvoreny jednoduchy ovlada¢. Kamery je mozné posouvat doleva, doprava,
nahoru i doli a také provadét zoom. Ovlada¢ je vytvoreny tak, Ze se zobrazi pokud se
uzivatel dotkne obrazovky. Po dobé kratké necinnosti pak zase zmizi. Kromé tlacitek je
také mozné ovladat kameru dotykovymi gesty. Pro pohyb do konkrétniho sméru je to
UISwipeGestureRecognizer, ktery zachytava gesto swipe' a pro zoom je to UIPinch-
GestureRecognizer, zachytavajici gesto pinch”. Nakonec i zde je moznost spustit nebo
zastavit zdznam kamery.

5.4.4 Ovladani klimatizaci

Pies iMM server je také mozné ovladat nékteré klimatizace. V soucasnosti se jedna o kli-
matizace znacky LG, které podporuji vzdalené ovladani a LG u nich uvolnilo API. Prehled
o pripojenych klimatizacich ziskdme ze serveru pii pocatecni konfiguraci aplikace. Nemu-
sime pak po kazdém zobrazeni sekce kontrolovat, jaké jsou pfipojené klimatizace. Diky
tomu je tedy nutné v pripadé pripojeni nové klimatizace provést novou konfiguraci, ale to
se v praxi moc Casto nestava. Stavy klimatizaci se periodicky ziskdvaji ze serveru a ukla-
daji se do property climsDetails, coz je asociativni pole, kde klicem je nézev klimatizace
a hodnotu objekt NSDictionary, kam se uklddaji ziskané informace ze serveru. Po kazdém
prijeti dat pak kontrolujeme jestli se ulozena hodnota zménila a pokud ano, tak obnovime
obsah tabulky se zobrazenymi klimatizacemi.

Pii zakladnim zobrazeni vypnuté klimatizace v rychlém menu je zobrazeno pouze jméno
klimatizace a tlac¢itko pro zapnuti. Pokud je klimatizace zapnutd, miizeme u ni zobrazit jesté
menu s dalsimi moznostmi. Provedeme to tak, Ze na bunku s klimatizaci klikneme, burika se
rozsifi a pod klasickym obsahem se objevi toto menu. Prostfednictvim néj se pak da ovladat
nastaveni teploty a riznych rezimi klimatizace. Zde jsou posilany pouze jednoduché prikazy
na iMM server, ktery obstarava dalsi komunikaci pfimo s klimatizaci.

1Rychlé piejeti prstem po displeji.
2P#iblizeni dvou prstt polozenych na displeji k sob& nebo roztazeni od sebe.
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5.4.5 Ovladani Miele spotiebici

Poslednim typem zarizeni, které mtizeme zobrazovat v rychlém menu, jsou kuchynské spo-
tfebice znacky Miele. Narozdil od klimatizaci zde ziskdvame seznam pripojenych spotiebici
az po zobrazeni dané sekce. Nejdiive tedy voldme metodu getMieleDevices. Pokud se vy-
skytne néjaka chyba, voldme metodu opakované. Po ziskéni seznamu vSech pfipojenych
zatizeni pak periodicky voldme metodu getMieleInfo, diky které pak server vraci stavy
vSech spotfebicti. Po piijeti data ukladdme do property mieleInfo. Kontrolujeme také, zda
se data od pfedchoziho stavu zménila a pfipadné obnovime obsah tabulky zobrazujici spo-
tfebice. Samotné zobrazeni Miele spotfebict neni prilis slozité, opét v zakladu zobrazujeme
pouze nazev spotiebie a pokud mé definovany néjaké akce, tak i tlacitko pro provedeni
akcl (tyto akce se spousti odeslanim klasického HTTP piikazu, protoze Miele spotiebice
jsou pripojeny pres web server). Na buiiku se zafizenim mizeme jesté kliknout a pak se
nam zobrazi dopliikové info a stavu spotfebice.

5.4.6 Zkratky pro zobrazeni sekci

Vzhledem k velmi tzkému propojeni hlavniho okna s rychlym menu mame moznost i vy-
tvoreni nékolika zkratek pro zobrazeni specifické sekce rychlého menu. Pro tuto potfebu jsou
vytvoreny specialni dlazdice. Prvni a nejjednodussi moznosti je zobrazeni sekce s Miele spo-
tTrebici. Zde je pouze jednoducha dlazdice, po jejimz stisku se zobrazi rychlé menu se spravné
zvolenou sekci. Pak zde mame dlazdice reprezentujici klimatizace. Tyto dlazdice jiz maji vice
funkci - jednoduchy stisk slouzi pro zapnuti nebo vypnuti klimatizace a dlouhym stiskem se
dostaneme do rychlého menu se zobrazenou sekci s klimatizacemi. Pokud v hlavnim okné
pouzijeme nékterou z téchto zkratek, je nové vytvarené instanci QuickMenuViewController
nastaven parametr s informaci o tom, jakou sekci chceme zobrazit. Na zakladé tohoto pa-
rametru je spravna sekce po zobrazeni okna nastavena.

5.5 Multimédia

Pokud mame k dispozici multimedialni server iMM, miizeme pomoci aplikace také ovladat
multimédia. V této kapitole podrobnéji popiseme tuto sekci aplikace a vSechny moZnosti
ovladani.

5.5.1 Konfigurace zén

Vsechna multimedialni zafizeni jsou rozdélené do skupin zvanych zény. Celkem méame 2
typy zoén: audiozéna a videozéna. Jak napovida nazev, v audiozéné ovladame hudbu a ve
videozoné prehravani filmi, televize a navic prohlizeni fotek. Ovsem ve videozéné muzeme
ovladat i audio, vSe zalezi na konfiguraci. Tu miZeme nalézt v souboru rooms. cfg. Zpraco-
vana konfigurace zdn se stejné jako u pokoju ziskava z objektu RoomParser. Dalsi potfebna
data pak uz ziskdvame primo ze serveru pii béhu aplikace. Hned po startu ziskdme seznam
prehravaci, které jsou pouzivany v konkrétnich zénach. Pfehravac je v tomto piipadé repre-
zentovan IP adresou a typem (audio, video, foto). Pro pfehravac je vytvofena nové tiida
Player a vSechny tyto objekty jsou uloZeny v property players. Bez téchto pfehravaci
sekce nemuze vibec fungovat, proto pfi pfipadné chybé informujeme uzivatele, nechédme
okno bez obsahu a po kratké dobé zkusime seznam ziskat znova. Ostatni ziskdvanad data
popiseme dale u konkrétnich prvk.
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5.5.2 Zakladni prvky okna

Nyni ptiblizime zdkladni strukturu okna. V horni ¢asti aplikace jsou dvé listy UIScrollView,
které plni stejnou funkci jako u okna s rychlym menu. V prvni listé se tedy zobrazuje nazev
z6ny a slouzi pro pfepinani mezi zénami, ve druhé se pak zobrazuji az 4 ikony podle toho,
jaky multimedidlni obsah méame v zéné k dispozici. Pod nimi je zde jesté jedna mensi lista,
kterd zobrazuje stav multimedidlni zény. Tento prvek je tvoren objektem UILabel. Pod
informacni liStou se vedle sebe nachéazeji dvé tabulky UITableView, jejichz obsah se méni
podle potieby. Poslednim prvkem tohoto okna je ovladaci panel, ktery obsahuje klasicka
multimedialni tlac¢itka (napf. ovladani hlasitosti, spousténi a zastavovani prehravani, spu-
$téni ndhodného rezimu, smazani playlistu, atd.). Opét mame vytvorenych nékolik typu
bunék, které jsou zobrazovany uvniti obou tabulek. Jejich popis ale nechame az do dalsich
podkapitol, v tomto pfipadé to bude vhodnéjsi kvili prehlednosti.

5.5.3 Zobrazovani adresarové struktury

Pro Gcely zobrazovani slozek a soubort slouzi tabulka v levé ¢asti okna. Funkce této ta-
bulky se neméni, ziistava pofad stejnd. Pouze se méni adresafova cesta, kterou serveru
predavame jako parametr pro ziskani obsahu slozky, podle toho jaky typ multimédii zrovna
zobrazujeme. Pro ukladani informaci o souborech byla vytvofena tfida File, jejiz popis
vidime v tabulce 5.5. Pro zobrazeni objekti tohoto typu v tabulce je vytvorena bunka

DirectoryCell.

Nazev property | Popis

name Nézev souboru/slozky.

isDir Priznak, ktery udava jestli jde o slozku.

path Cela cesta k souboru.

upPointer Priznak pro specidlni typ souboru, ktery slouzi pro prepnuti

o uroven vys v adresafové struktufe.

allFiles Priznak pro specidlni typ soboru, ktery presune cely obsah
slozky do playlistu.

Tabulka 5.5: Struktura objektu File.

Pro celou adresarovou strukturu mame vytvofenou property fileTree typu NSArray,
kterd obsahuje pole s objekty typu File. Tato pole se ukladaji na index urceny tim, jak
hluboko jsme zanofeni. Ze serveru nedostaneme najednou celou strukturu kofenové slozky,
ale nacitame soubory pravé po jednotlivych trovnich. Pokud tedy uzivatel zvoli slozku, ze
serveru se stahne jeji obsah a pak se zobrazi. Pokud uzivatel zvoli konkrétni soubor, provede
se akce podle typu multimedidlniho obsahu.

5.5.4 Playlist a prace s multimédii

Playlist je zobrazen v pravé tabulce v ramci okna s multimédii. Udaje o playlistu ziskdvame
opét ze serveru a to periodicky, aby se zmény neustale zobrazovaly. Pro polozky playlistu
byla vytvofena tifida PlaylistFile, kterd uklada vSechny potfebné tidaje (jméno, cesta,
typ souboru a piiznak jestli je polozka zrovna prehravana). Soubory do playlistu mtzeme
pridavat z vedlejsi tabulky soubor tim, Ze na né klikneme. Pokud zvolime polozku z play-
listu, vola se na serveru metoda pro prehravani konkrétniho souboru. Vyjimku nalezneme

39



pouze u ovladani televize. Tam se po kliknuti na konkrétni kanal zobrazuje v pravé tabulce
televizni program ziskany ze serveru. Prehravani programu se provadi delSim podrzenim
nazvu kanalu. V tabulce je tedy zobrazovano nékolik typt bunék (viz tabulka 5.6).

Nazev tridy Popis

AudioCel SlouZi pro zobrazeni audio soboru, obsahuje nazev a délku
skladby.

AudioPlayCell | Buiika pro audio soubor, ktery je pravé prehravan. Obsahuje
navic ukazatel procent odehranych ze skaldby.

VideoCell Zobrazuje ndhled videa, jeho nazev a typ sobuboru.

VideoPlayCell | Stejny jako VideoCell, ovSem navic zobrazuje ukazatel pro-
cent odehranych z videa.

PhotoCell Burika zobrazujici nahled fotky a jeji nazev.

EPGCell SlouZi pro zobrazeni jedné jedné polozky TV programu.

Tabulka 5.6: Typy bunek v tabulce s playlistem.

Pro kompletni ovladéani multimédii musime ze serveru ziskavat jesté dalsi data. Jako
napriklad hlasitost ve zvolené zéné a informaci o tom, jestli je zapnuto ndhodné prehravani
nebo opakovani prehravani. Také ziskdvame status zony, tedy ktery soubor je pravé prehra-
van. Tento status, ktery je v podobé fetézce, je také bohuzel jedinou informaci o tom, kolik
¢asu je odehrano z prehravaného soboru. Proto tento status musime zpracovat pomoci re-
gularnich vyrazl, abychom u pfehravaného souboru mohli zobrazit jeho procentudlni stav.
Kazdou z6nu také mtizeme vypnout, pfipadné znovu zapnout. Tato akce se provadi dlouhym
podrzenim nazvu zdny.

5.6 Meéreni energii

Jednou z nejnovéjsich soucasti celého systému iNELS a iMM je moznost méfeni energii
a zobrazovani jejich stavu. Pravé tuto ¢ast aplikace popiseme v nasledujici kapitole. Jedna
se predevsim o dopliikovou soucast aplikace, kterd ma spise informacni hodnotu. Neni mozné
néjak upravovat ¢i nastavovat energetické systémy. Ale pomoci prehlednych graft a tabulek
je uzivateli prezentovan stav odbéru energii a umoznuje mu tak vyznamné optimalizovat
chod domécnosti a usetfit. Veskera data se opét ziskavaji pomoci XMLRPC metod z iMM
serveru. Vzhledem k tomu, Ze na serveru neni k dispozici metoda pro zjisténi, jestli je méfeni
energii dostupné, je tato sekce zobrazena uzivateli vidy. Pokud nejsou k dispozici zadna
data, pouze se zobrazi prazdny obsah.

5.6.1 Zakladni prvky okna

Hlavni okno sekce (GraphViewController) pro méfeni energii se opét drzi zazité struktury.
Nahote se nachéazeji dveé znamé listy UIScrollView. Tentokrat je ovSem v horni listé uveden
pouze nazev sekce aplikace (tedy Méfeni energii), pfepinani zde zddné neni. A ve druhé
listé se zobrazuji 4 ikony pro pfepindni mezi moznymi typy méfitelnych energii (voda, plyn,
elektfina a celkovy prehled). Pod listami se nachézi panel s ovladacimi prvky, ktery dovoluje
predevsim ménit ¢asové obdobi zobrazenych dat. Pro tento panel bylo vytvoreno nékolik
upravenych t¥id: EnergyButton (tlacitko pro voleni obdobi) a EnergyChecmark (zatrzitko
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pro voleni dalsich parametrii). Poslednim prvkem tohoto okna je tabulka UITableView,
kterd pak prezentuje samotné data.

5.6.2 Zobrazovani dat

Data ziskdvame ze serveru pomoci né€kolika metod, které jsou odliSeny tim, pro jaké casové
obdobi data chceme a pro jaké energie. Podle typi energii se také méni podoba ovladaciho
panelu. Bunky tabulky jsou ve vSech piipadech stejné, tam se rozdily délat nemusi. Po
prijeti dat ze serveru jsou data zpracovana a uloZena do datovych struktur, odkud mohou
byt dale ziskdvana. Obnoveni téchto dat probihé pouze pfi zméné parametrii, nestahuji se
periodicky.

5.6.3 Grafy

Z hlavniho okna méfeni energii se mizeme dostat do sekce se zobrazenim grafu. Pro vy-
kreslovani grafu byla pouzita open-source knihovna CorePlot [8], kterd nabizi komplexni
zobrazovani vSech moznych typu grafi. Knihovna pouziva klasicky model delegace pro zis-
kéani obsahu grafu. Data jsou ziskavana ze serveru v lehce jiné podobé, protoze potfebujeme
mit data rozdélena po malych ¢asovych tsecich, aby mohl byt graf podrobné vykreslen.
Graf zabira podstatnou ¢ast obrazovky, ale v horni ¢asti okna je malé menu, které dovoluje
zapinat a vypinat jednotlivé soucasti grafu. MiZeme tak mit najednou zobrazené elektfinu,
plyn i vodu, nebo mezi nimi libovolné prepinat. Toto menu mé zaregistrované rozpoznani
gesta drag®. Pokud tedy dojde k taZeni prstem shora dolfi, zobrazi se z horni ¢asti rozsirené
menu, realizované tiidou GraphMenuViewController, kde je mozné podrobnéji nastavit
parametry.

5.7 Nastaveni aplikace

vvvvvv

(SettingsViewController). Tato sekce se drzi pouzivani klasickych komponent ze systému
i0S (hlavné tedy tabulek UITableView), neni nijak graficky upravend. Je zde tedy plné vy-
uzito potencidlu Storyboards (viz 2.2), kde jsou vSechny tabulky navrzeny prostfednictvim
grafického prostredi. V kapitole 6 jsou popsany vsechny polozky nastaveni a jejich moznosti.

5.7.1 StaZeni konfigurace ze serveru

Jednd se asi o nejdiilezitéjsi ¢ast nastaveni, proto ji popiSeme trochu podrobnéji. Nejprve
zkontrolujeme, jestli uzivatel spravné zadal IP adresu a port serveru, pokud ne, zobrazime
hlasku a nechame uzivatele korektné nastavit pozadované tidaje. Pak jiz nasleduje stahovani
aby aplikace nevypadala nec¢inné a uzivatel nemél potiebu stahovani prerusit. Data se zis-
kévaji klasicky pomoci XMLRPC klienta. Ze serveru postupné stahujeme vSechna potfebna
data, jmenovité to jsou: soubor export.pub, IP adresa centralni jednotky, vSechny pokoje,
kamery a klimatizace. Prvni 3 jsou velice dilezité a pokud by pfi jejich stahovani doslo
k chybé nebo by se nepodafilo zpracovat prichozi data, nebyla by viibec umoznéna nova
konfigurace aplikace a uzivatel by byl informovan o chybé. Data se tedy stahuji kontinu-
alné. Kdyz se stahne a zpracuje jedna polozka, piejdeme na dalsi, dokud nemame stazenou

3Prst se pfilozi na objekt a tahne se s nim.
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kompletni konfiguraci. Ziskana data prubézné ukladame do patfiénych datovych struktur,
které po skonceni stahovani ulozime do uzivatelského nastaveni NSUserDefaults, odkud si
pak mizou konfiguraci nacist jiné komponenty aplikace. Pokud takto tispésné konfiguraci
ulozime, nastavime si priznak, Ze musime nacist novou konfiguraci v aplikaci. Pokud tedy
zavieme okno s nastavenim, dojde k nacteni iplné novych dat v hlavnim okné.

5.8 Testovani aplikace

Velmi dilezitou soucasti vyvoje je samoziejmé testovani. Proto byla kazda c¢ast aplikace
dtsledné testovana jiz pri vyvoji. Testovani probihalo ve spolupraci s firmou ELKO EP,
kde pro to bylo pfiznivejsi prostiedi, pfedevsim diky dostupnosti riznych testovacich ser-
verti. Pan Koneény (jednatel firmy) pak také testoval aplikaci v prostifedi svého domova,
kde mé systém iNELS nainstalovany. Aplikace se také prubézné zasilala riznym partnertm
spolec¢nosti, aby méli prehled o stavu vyvoje. Diky tomu tedy aplikace prochézela diklad-
nym testovanim a diky tomu bylo nalezeno mnozZstvi drobnych chyb a odchylek od poza-
davka. Aplikace byla také pozdéji predvadéna na nékolika vystavach (Integrated Systems
Europe v Amsterodamu, ELTETA ve Stuttgartu, CONECO v Bratislavé a CONSTRUMA
v Budapesti), kterych se firma ELKO EP zucastnila. Aplikace tedy byla testovana v redlném
prostiedi s redlnymi systémy a byla tak peclivé pripravena k distribuci.

5.9 Distribuce aplikace

Vytvoreny produkt bylo podle specifikace nutné rozdélit na nékolik rtznych verzi podle
poskytované Sife funkénosti. Jsou celkem k dispozici 3 verze aplikace:

e Basic - pouze zakladni ovladani systému iNELS,
e Multimedia - k verzi Basic pfidava podporu iMM, kamer a klimatizaci,

e Full Control - k verzi multimédia p¥idava podporu meéfeni energii a ovladani Miele
spottebict.

Toto samoziejmé znamenalo zamyslet se nad moznosti, jak takové rozdéleni na verze
provést. Vytvorit 3 samostatné projekty by byl nesmysl, pokud by se provadéla néjaka
zména zakladni funkénosti, provadéla by se pak tfikrat. Nastésti se feseni naslo diky sa-
motné podobé projektu, jak jej ukladda XCode. Kazdému projektu tak muZeme nastavit
nékolik targets (cili pro preklad) a tém upravit parametry pro prekladani. Pro kazdou
verzi tak byl vytvofeny jeden target. Kazdému se nastavily preprocesorova makra, diky
kterym pak v kédu pii prekladu muzeme urcit, kterou z verzi pravé prekladame a podle
toho dat prekladaci spravny kus kédu. U kazdé verze bylo také nutné pouzit jiné certifikaty
pro preklad, protoze ve skute¢nosti budou vystupem 3 samostatné aplikace, i kdyZ v ramci
jednoho projektu.

Samotna distribuce pak uz probihala v rezii firmy ELKO EP, tedy prostfednictvim
jejich vyvojarského uctu. V dobé odevzdani diplomové prace byla uz v obchodu s aplikacemi
AppStore verze Basic? a verze Multimedia byla tésné pred vydanim (i kdy# aplikace byla,
hotova témét i na trovni Full Control, jenom se pozdrzelo vydavani). Zvefejnéni aplikace
se neobeslo bez problému, ukazalo se, Ze Apple ke schvalovani aplikaci pfistupuje opravdu

“Ke stazeni na adrese https://itunes.apple.com/us/app/inels-home-control-basic/id603747883.
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pedantsky. I kdyZ k popisu aplikace byl pfidan podrobny néavod, jak aplikaci otestovat na
vefejném serveru, byla aplikace nejdrive zamitnuta. Divodem bylo to, Ze si testeri vyzadali
video, kde bude ukazana podrobné funkénost aplikace. Po dodani tohoto videa jiz byla
aplikace schvélena a uvolnéna do AppStore.

5.9.1 Promo aplikace

Vedlejsim produktem pii vyvoji aplikace byla mensi reklamni aplikace pro potieby firmy
ELKO EP. Slouzi pro prezentaci systému iNELS Siroké vefejnosti. Obsahuje ovladani néko-
lika mélo prvki spoleéné se zobrazenim kamery. Ovlada dva pokoje ze showroomu (v Ho-
lesové a v Praze). Tato aplikace byla rovnéz zvefejnéna na AppStore a dosdhla pomérné
zajimavych pocta stazeni.
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Kapitola 6

Popis aplikace a ovladani

V této kapitole popiseme vyslednou aplikaci a uvedeme jak se jeji jednotlivé ¢asti ovladaji.
Kapitola tedy slouzi jako jednoduchy manudl k aplikaci iHC-MI. Nebudou zde uvedeny
vS8echny screenshoty z aplikace, zbyvajici obrazky se nalézaji v priloze.

Hlavni okno

Podobu hlavniho okna vidime na obréazcich 6.1, B.1 a B.2. Podstatnou ¢ast obrazovky tedy
zabiraji dlazdice, které pfedstavuji jednotliva ovlddand zafizeni. VétsSina dlazdic reaguje
na kratky dotyk, ktery provede akci pfifazenou k zafizeni. Nékteré dlazdice informacniho
charakteru (zobrazeni teploty apod.) na dotyk nereaguji viibec, jiné dlazdice reaguji i na
dlouhy dotyk. Jsou to zafizeni, kterym je mozné nastavit readlnou hodnotu, jejiz nastaveni se
provede pravé po dlouhém dotyku. Kratky dotyk v tomto p¥ipadé pouze zapne nebo vypne
zalizeni, ale pfesnou hodnotu neovlivni. Dlouhym dotykem se pak ovlada jesté zarizeni typu
Heat Control (vytapéni), kde se voli mezi manuélnim a automatickym rezimem. Posledni
dlazdici, kde se pouziva dlouhy dotyk, je ikona klimatizace, kde se pfemistime do ovladaciho
panelu klimatizace v rychlém menu. V horni ¢asti je pak zobrazen nazev pokoje. Pomoci
tlacitek nebo gesta prejeti prstem mizeme jednotlivé pokoje piepinat.

Rychlé menu

V pfipadé rychlého menu (viz obrazek B.3) zustdva ovlddani prakticky totozné, s tim roz-
dilem, ze zafizeni maji jinou grafickou podobu a jsou rozdélena do skupin podle typu. Jed-
notlivé skupiny je mozné prepinat pomoci ikon v horni ¢asti obrazovky. Navic ndm ovsem
pribyvaji néktera specialni zatrizeni, jako jsou kamery, klimatizace a Miele spotfebice. Jejich
ovladéani si nyni popiseme:

e Kamery (obr. B.4) — Jejich ovlddéni je intuitivni. Na ovladacim panelu méme smérova
tlacitka, kterd mtzou kamerou pohybovat a také tlacitka pro pribliZeni a oddaleni.
V hornim pravém rohu je tlacitko s kifizkem, které zavie okno s kamerou. Pod nim je
tlac¢itko, které méni zobrazeni kamery (muze tak byt zobrazen skuteény obraz, ktery
se cely vejde na obrazovku, roztaZzeny obraz ktery vyplni celou obrazovku, nebo rozta-
Zeny obraz, ktery si zachova poméry stran, takze ¢ast obrazu nemusi byt vidét). Pokud
se telefon preklopi do landscape rezimu, kamera se prizpusobi. Poslednim ovladacim
prvkem je tlacitko v levém hornim rohu, které ovlada nahravani kamery.
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Obréazek 6.1: Hlavni menu.

e Klimatizace (obr. B.6) — V zdkladnim zobrazeni mizeme klimatizace pouze vypnout
nebo zapnout. Pokud je ovSem klimatizace zapnuta, miizeme stiskem bunky zobrazit
ovladaci panel. Tam se v horni ¢asti nachézeji dvé tlacitka se symboly Sipky, pomoci
kterych muzeme nastavit poZadovanou teplotu. Aktualni teplota v mistnosti i na-
stavend jsou zobrazeny hned vedle. Déle se pod nimi nachazi pétice ikon, urcujici
rezim klimatizace. Rezimy jsou nésledujici — klimatizace, ventilace, odvlhéeni, topeni
a automaticky rezim. Ve spodni ¢asti se pak nachéazi dalsi ¢tyri ikony, které umoznuji
nastavit razné dopliikové funkce klimatizace jako je rychlost ventilatoru, otaceni lamel
nebo zamek klimatizace.

e Miele (obr. B.6) — U spotfebi¢t Miele je vétsinou mozné jenom zapnuti nebo vypnuti.
Sekce mé spiSe informativni hodnotu, protoze u zapnutych spotrebi¢i klikem na né
zobrazime stavové informace.

Multimédia

Pod prvkem slouzicim pro pfepindni zén (stejnd funkce jako v piipadé prepinani pokoju
na hlavni obrazovce) jsou ikony slouzici pro pfepinani jednotlivych rezimt — Audio, Vi-
deo, Televize a Fotografie. Ve stfedni ¢asti obrazovky se nachézeji dva panely. Levy panel
je ve vSech rezimech stejny, jeho obsahem je adresarova struktura. Zobrazuji se zde jak
celé slozky, tak soubory. Pokud uzivatel klikne na slozku, zobrazi se jeji obsah. Jestlize se
nenachézime v kofenovém adreséri, tak je pred soubory a slozky vlozen prvek (ikona troj-
thelniku), ktery slouzi pro névrat o troven vyse. Pokud se nachdzime ve slozce, kde jsou

45



uz jenom samostatné soubory, zobrazuje se také prvek (s ikonou hvézdy) pro pridéni celé
slozky do playlistu. Soubory je také mozné pridavat do playlistu po jednom, stac¢i na néj
kliknout. Pravy panel slouZi pravé pro zobrazeni poloZek playlistu. Grafickd podoba se 1isi
podle toho, jaky multimedidlni obsah zrovna piehravame. Pfehravana polozka playlistu je
vzdy zvyraznéna. Kliknutim na polozku playlistu se spusti jeji prehravani. Od popsaného
chovani se odliSuje pouze rezim Televize. Zde Zadny playlist neni, misto néj se zobrazuje
televizni program. Aby se zobrazil, musime v levém panelu zvolit pozadovany kanal. Te-
levizni program miizeme zobrazovat 4 dny dopiedu. Zvolenim konkrétniho poradu se také
muzZe naplanovat jeho nahravani. Pfehravani kanalu se provadi delSim stiskem nazvu kanalu
v levém panelu.

V dolni ¢asti se nachézi nékolik multimedidlnich tla¢itek (preskakovani souboru, pre-
taceni soubort, zastaveni prehravani, spusténi prehravani a také pozastaveni). Déle je zde
ovladac¢ hlasitosti v zéné a dalsi 4 tlacitka — funkce ztlumeni, opakovani playlistu, ndhodné
prehravani playlistu a vymazani playlistu. Pokud je vymazan playlist, dojde také k za-
staveni prehravani souboru. Nékterd tla¢itka muzou byt v urcéitych rezimech schovana —
napriklad u prehravani fotek nemd smysl zobrazovat ovladani hlasitosti apod. Grafickou
podobu sekce s multimédii miizeme vidét na obrazcich B.8, B.9 a B.10.

Méreni energii

V této sekci si mtzeme vybrat ze 4 zédkladnich rezimi, které jsou reprezentovany samostat-
nymi ikonami — Voda, Plyn, Elektfina a Pfehled. Pod témito ikonami je ovladdaci panel,
kde mizeme volit co si pfejeme zobrazovat. Tento panel se mirné odliSuje v zavislosti na
zvoleném rezimu. Pokud je zobrazend elektfina (obr. B.11), mtizeme vybirat mezi 5 zénami,
které mohou byt v domacnosti vytvorené. U vody je mozné vybirat mezi zobrazenim stu-
dené a teplé vody. Ostatni rezimy zadné specialni nastaveni nemaji. Pro vSechny rezimy je
spolecné voleni obdobi, které ma byt zobrazeno. Mtzeme si vybrat den, tyden, mésic nebo
cely rok. Je také mozné zvolit konkrétni obdobi. Pro tento ptiklad jsou pfipravena tlacitka
Od a Do, po jejichz stlaceni dojde k zobrazeni prvku pro vybér datumu. Ve spodni ¢asti se
v tabulce zobrazuji uz konkrétni data. Je zobrazena jak spotfeba v jednotkach tak cena.

Po stisknuti tlacitka s ikonou grafu se dostaneme pravé do zobrazeni pfehlednych grafu
(viz obrazek B.13). Tato obrazovka je pfipravena tak, ze mize zobrazovat libovolné hodnoty,
tedy klidné i vSechny sledované energie najednou. V horni ¢asti je pfipraven informacni
panel, kde vidime jaké data se v grafu zobrazuji. U kazdé polozky je také zobrazeny puntik
s barvou, aby bylo jasné kde ji miZeme v grafu nalézt. Pfimo na informac¢nim panelu také
muzZzeme prepinat zda chceme zobrazit spotfebované jednotky nebo cenu. Tyto hodnoty
jsou v grafu na svislé ose, vodorovné osa je vyhrazena pro ¢asové jednotky. Pomoci stazeni
informac¢niho panelu doli zobrazime menu (viz obrazek B.14), kde mizeme volit, co vSechno
se ma v grafu zobrazovat. Muzeme tedy volit mezi 5 zénami elektfiny, plynem, teplou
a studenou vodou. Déle je zde také mozné nastavit konkrétni casové obdobi, které bude
v grafu zobrazeno. A jako posledni zde mame opét tlacitka pro prepinani mezi zobrazenim
jednotek spotfebované energie nebo ceny.

Nastaveni

V této casti aplikace mizeme provadét veskerou konfiguraci aplikace. V nasledujicim se-
znamu jsou popsany vSechny polozky obsazené v nastaveni:
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IP Adresa serveru - Zde je mozné zadat adresu iMM severu. Je samoziejmé mozné
podle potreby pridavat dalsi, mazat stavajici a vybirat mezi nimi. Je nutné zadat IP
adresu a port. JelikoZ je mozné pridavat vice adres, mezi kterymi lze potom volit, je
kazda polozka také pojmenovana.

Vynutit stazeni dat - Slouzi jako tlacitko a zacne stahovani nové konfigurace ze
serveru.

IP adresa CU jednotky - Slouzi k zadani adresy centralni jednotky iNELS systému.
M4 smysl pouze tehdy, kdyz neméme k dispozici iMM server.

Stahnout data z vefejného serveru - Opét se pouziva jenom kdyZ si nemiiZzeme
konfiguraci provést vlastnim iMM serverem. Pro tento pripad je pak vytvoren vefejny
server, kam mizeme nahrat svoje konfigurac¢ni soubory, ziskame specificky kéd, ktery
v aplikaci zadame a stdhne se konfigurace ve spravném formaétu.

Nastaveni poradi prvku v zobrazeni Dlazdic - Zde miZeme libovolné upravovat
potadi dlazdic, pripadné zakazovat a povolovat jejich zobrazeni.

Nastaveni poradi prvkua v zobrazeni Rychly pfehled - SlouZi pro zménu pofradi
jednotlivych skupin v rychlém menu a také je muzeme libovolné skryvat.

Nastaveni pofadi pokoju - Protoze v konfiguraénim souboru neni nijak definovano
presné poradi pokoji, je zde ddna moznost uzivateli si toto poradi prizplisobit.

Sledované zoény - V této ¢asti si miZzeme nastavit, u jakych multimedidlnich zén
bude aplikace hlidat stav na hlavni obrazovce a tyto stavy budou také zobrazovany.

O aplikaci - Informacni sekce.

Nova kamera - Zde miZzeme piidavat dlazdice kamery na hlavni obrazovku a mit
k nim tak rychlejsi pristup. Vytvaret mtizeme libovolné mnozstvi kamer. U kazdé
nastavime v jakém pokoji se bude zobrazovat a dlazdice také muize zobrazovat vétsi
pocet kamer nez jednu (maximalné 4).

Odstranit kameru - Slouzi pro vymazani kamer vytvorenych v pfedchozi ¢asti.
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Kapitola 7
Zaver

Cilem této prace bylo vytvoreni aplikace pro systém iOS, kterd bude schopna ovladat inteli-
gentni elektroinstalaci iINELS. V kapitole 2 jsme se seznamili se zéklady vyvoje pro systém
i08S, kapitola 3 pak popisovala moznosti komunikace se systémem iNELS. V kapitole 4 byl
predstaven zakladni navrh aplikace, podle kterého pak byla aplikace implementovana, coz
je popsano v kapitole 5. Kapitola 6 stru¢né popisuje ovladani vytvorené aplikace.

Vysledkem prace je tedy kompletné zpracovand aplikace, pfesné podle pozadavki firmy,
kterd praci zadavala. Tato aplikace tedy dokaze pohodIné a efektivné ovladat inteligentni
budovy. Cely systém véetné aplikace je dimenzovan tak, Ze inteligentni budovou nemusi byt
jenom domacnost, ale i celé firmy. Aplikace je v souCasnoti jiz nasazena v ostrém provozu
je aplikace velice komplexni. Je to spojeni riznych technologii dohromady, které maji ve
vysledku ¢init jednolity celek. Diky tomuto rozstépeni a velkému mnozstvi funkci byl vyvoj
casové velice naro¢ny. Samoziejmé k tomu prispélo i to, ze je aplikace celd zpracovana
vlastni grafikou a nepouziva standardni komponenty systému iOS. OvSem diky tomu je
aplikace velice uzivatelsky pritazliva.

Nejvice implementa¢né narocny byl cely proces prezentace jednotlivych ovladanych za-
Fizeni, od zpracovani konfigura¢niho souboru az po zobrazeni zafizeni uzivateli. Musel byt
vymyslen systém jak vSechny zafizeni uklddat v paméti a pomoci nich konfigurovat gra-
fické prvky. Pro tento tcel bylo vytvoreno mnozZstvi specidlnich t¥id, které dané pozadavky
spliuji. Uzivateli je také umoznéno v nastaveni aplikace ménit libovolné potadi zobrazova-
nych prvki, vse tedy musi byt provadéno dynamicky s ohledem na tato nastaveni. Vzhledem
k tomu, ze aplikace neustale ziskava data ze serveru, bez ohledu na to jestli se zménila, mu-
sela byt aplikace také optimalizovana tak, aby to nebylo poznat v plynulosti pouzivani. Ke
slovu tak prichazeji rizné asynchronni techniky, aby nedochazelo k blokaci grafického uzi-
vatelského prostfedi a obnovuji se prubézné jenom ty prvky, které to potrebuji. S neustilou
potiebou pripojeni k serveru se také poji dalsi problém — aplikace musi korektné reagovat
na pfesunuti do pozadi, kdy je v neaktivnim stavu a na pfepnuti zpét do stavu aktivniho.
Byl tak vytvoren systém, kdy se v kazdém okné ukoncuji a obnovuji odpovidajici procesy,
coZ je pri mnozstvi ovladanych prvka a pouziti nékolika rtznych komunikac¢nich technologii
pomeérné komplikované.

Za nejvetsi prinos prace povazuji spolupraci s velkou firmou s mezinarodnim zastoupe-
nim a spolupraci se zaméstnanci. Diky tomu tak vysledny produkt bude pouZivan zdkazniky
firmy a prace nezapadne v archivu. Vyvoj samoziejmé také poslouZil pro seznameni s novymi
technologiemi, naptiklad studium protokolu EPSNET bylo pomérné zajimavé a neobvyklé.
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7.1 Mozny rozvoj do budoucna

Jelikoz se jedna o aplikaci, jejiz vyvojovy cyklus neni pevné stanoven, je témér jisté, ze se
do budoucna bude dale vyvijet. Do aplikace se mohou piidavat dalsi moduly, stejné jako se
do systému iNELS mohou ptidavat dalsi zarizeni. Vysledna aplikace je pfedev§im komercéni
produkt firmy, tudiz se musi dynamicky vyvijet podle prani zakazniku.
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Priloha A

Obsah DVD

Zdrojové kody aplikace ve slozce iHC.

Zdrojovy kod této prace ve slozce Text\src.

Tato prace ve forméatu pdf ve slozce Text.

Obrazky zachycujici obrazovky aplikace ve slozce Images.

Soubor README s popisem moznosti otestovani aplikace.
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Priloha B

Snimky obrazovek aplikace
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, , o Obréazek B.2: Hlavni menu — daléi

Obrazek B.1: Hlavni menu. Y,
zallzeni.
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Obrazek B.4: Rychlé menu —

Obrazek B.3: Rychlé menu.
kamery.
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Obrazek B.6: Rychlé menu — ‘

Obrazek B.5: Rychlé menu — Miele. . .
klimatizace.
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Obréazek B.7: Kamera. >Obrézek B.8: Multimedia — hudba.
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" Obrazek B.9: Multimedia — ﬁlmy. * Obréazek B.10: Multimedia — TV.
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Obrazek B.14: Méteni energii —

Obrazek B.13: Méfeni energii — graf. volby grafu.
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