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Abstrakt 
Tato d ip lomová p r á c e m á za cíl s e z n á m e n í se s v ý v o j e m mobi ln í aplikace, k t e r á dokáže 
ov láda t in te l igentn í elektroinstalaci i N E L S a její m u l t i m e d i á l n í nadstavbu i M M . Součás t í 
p r áce je t a k é popis s a m o t n é h o vývoje pro platformu i O S a p r o z k o u m á n í možnos t í komuni
kace s o b ě m a o v l á d a n ý m i sys témy. P o p s á n y tak budou dva dů lež i t é komun ikačn í protokoly 
- E P S N E T a X M L - R P C . Výs l edný produkt je na závěr zhodnocen a t a k é je p o p s á n o jeho 
chování v o s t r é m provozu. 

Abstract 
This masther's thesis aims at familiarizat ion wi th the development of mobile application 
that can control intelligent electrical instal lat ion i N E L S and its mul t imedia superstructure 
i M M . The thesis also describes the common development for the i O S platform and explore 
the possibil i ty of communicat ion wi th both controlled systems. Two important communi
cation protocols w i l l be described - E P S N E T and X M L - R P C . The resulting product is 
evaluated at the end and its behavior i n full operation is described too. 
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Kapitola 1 

Úvod 

V pos ledn ích letech m ů ž e m e s tá le více pozorovat trend ve zvyšování komfortu v o b y t n ý c h 
budovách . D o m y se vybavu j í k v a l i t n í m n á b y t k e m , m o d e r n í m i k u c h y n ě m i a da l š ím vyba
ven ím, ale t a k é n a p ř í k l a d in te l igentn í elektrickou ins ta lac í . P o m o c í in te l igentn í elektroin
stalace je m o ž n é efekt ivně spravovat celý d ů m od ov ládán í světel , p řes ov ládán í různých 
spo t ř eb i čů až po m u l t i m e d i á l n í funkce. F i rmy, k t e r é tyto s y s t é m y vy tváře j í , se s amozře jmě 
snaží u ž i v a t e l ů m t a k é nab íze t co ne j j ednodušš í a ne jpohodlně jš í ov ládán í funkcí t ě c h t o 
sy s t émů . V dnešn í d o b ě , kdy jsou n e s m í r n ě p o p u l á r n í chy t r é telefony a p o d o b n á mobi ln í 
zař ízení , se p ř í m o nabíz í p o u ž í t pro ov ládán í in te l igentn í elektroinstalace p rávě je. A p řesně 
vy tvo řen í t akového ov ladače si klade za cíl tato p ráce . 

V kapitole 2 se s e z n á m í m e s pr incipy vývoje pro mobi ln í ope račn í s y s t é m i O S , pro 
k t e r ý m á bý t výs l edná aplikace v y t v o ř e n a . K a p i t o l a 3 se věnuje popisu s y s t é m u in te l igentn í 
elektroinstalace i N E L S a p r o s t ř e d k ů m , k t e r é jsou p o u ž i t é pro komunikaci s t í m t o sys té
mem. V kapitole 4 je n a s t í n ě n zák l adn í n á v r h aplikace, vče tně specifikace komunikačn ích 
p r o s t ř e d k ů . Také př ib l íž íme grafickou podobu aplikace. V kapitole 5 pak bude p o d r o b n ě 
p o p s á n a implemetace od zák ladn ích t ř í d až po výs ledný produkt , k t e r ý se bude dá le dis
tribuovat. K a p i t o l a 6 popisuje v y t v o ř e n o u aplikaci a ov ládán í všech jejích čás t í . Závěrečná 
kapitola 7 pak shrnuje dosažené výs ledky a h o d n o t í konečný produkt. 
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Kapitola 2 

Vývoj aplikací pro systém iOS 

V t é t o kapitole se s e z n á m í m e s procesem v y t v á ř e n í apl ikací i s a m o t n é distribuce výs l edného 
produktu. B u d o u p o p s á n y n á s t r o j e p o u ž í v a n é př i vývoj i a vše, co se vývoje t ýká . K a p i t o l a 
če rpá z oficiální dokumentace [5] a t a k é kn ih [11] a [10]. 

2.1 Operační systém iOS 

iOS [17] je ope račn í s y s t é m v y v i n u t ý firmou App le , u rčený pro mobi ln í zař ízení . P o p r v é 
by l p ř e d s t a v e n v roce 2007, společně s p r v n í generac í mob i ln ího telefonu iPhone. S y s t é m 
m á za sebou tedy již 5 let vývoje a v současnos t i je k dispozici verze s p o ř a d o v ý m čís lem 6. 
N a rozdí l od konkurence A p p l e nelicencuje i O S j i n ý m v ý r o b c ů m , nelze se s n í m tedy setkat 
v j iných zař ízeních, než p rávě v t ěch od amer ické firmy. 

i O S je za ložený na o p e r a č n í m s y s t é m u O S X , k t e r ý je p o u ž i t ý v osobních poč í t ač í ch M a c 
a sdílí s n í m dů lež i t é frameworky (viz kapitola 2.4). Obsahuje tedy un ixové j á d r o , ovšem 
na rozdí l od vě tš iny o s t a t n í c h un ixových sys t émů , i O S nen í open-source. 

Uživate lské p r o s t ř e d í s y s t é m u i O S je za loženo na p ř í m é interakci s už iva te lem, k t e r ý 
m ů ž e vše ov l áda t dotykem, m u l t i - d o t e k o v ý m i gesty a p o m o c í ves tavěných čidel sn ímaj íc ích 
polohu a zrychlení pohybu zař ízení . P r á v ě d íky t é t o sku tečnos t i a d íky celkové jednoduchosti 
už iva te l ského p r o s t ř e d í se i O S stal rychle velmi o b l í b e n ý m a nastartoval trend, k t e r ý m se 
celý t rh s mob i ln ími telefony v současnos t i ř ídí . 

2.1.1 A r c h i t e k t u r a s y s t é m u 

Dříve než p o p í š e m e architekturu s y s t é m u , definujme pojem nativní iOS aplikace. Taková 
aplikace je u r č e n á p r á v ě jen pro ope račn í s y s t é m i O S a instaluje se p ř í m o na u rčené zař ízení . 
Do t é t o kategorie tedy n e p ř i p a d a j í r ů z n é webové a j iné aplikace. O n a t i v n í aplikaci t aké 
m ů ž e m e říci, že se j e d n á o Cocoa [14] aplikaci . T a je def inována p o m o c í dvou určuj ících 
faktorů: 

1. Je s ložena z ob j ek tů , k t e r é děd í z t ř í d y NSObject, k t e r á je def inovaná ve Foundation 
frameworku (kapitola 2.4) 

2. Je za ložena na b ě h o v é m p r o s t ř e d í j a zyku Objective-C (kapitola 2.3). 

Da l š ím rozd í lem mezi n a t i v n í apl ikací a j i nými aplikacemi je, že n a t i v n í aplikace p ř í m o 
spo lupracu j í s o p e r a č n í m s y s t é m e m i O S a jeho ves t avěnými frameworky. O p e r a č n í s y s t é m 
se tak chová jako mez ič lánek mezi apl ikací a hardwarem o b s a ž e n ý m ve fyzickém zař ízení . 

4 



Cocoa Touch 

Media 

Core Services 

Core OS 

iPhone Hardware 

O b r á z e k 2.1: Vr s tvy architektury s y s t é m u i O S . 

Hlavní v ý h o d o u t akového mez ič l ánku je, že se aplikace nemus í sama starat o p ř í p a d n é 
b u d o u c í z m ě n y v hardwaru nebo ve specifikaci zař ízení . O p e r a č n í s y s t é m poskytuje veškeré 
p o t ř e b n é informace o hardwaru a schopnostech zař ízení . 

S a m o t n á architektura s y s t é m u i O S se s k l á d á ze 4 oddě lených vrstev (obr. 2.1): Cocoa 
Touch, Media, Core Services a Core OS. Takto v r s t v e n á architektura znázorňu je ú roveň 
abstrakce, kde vyšší s t u p n ě vrstev jsou více a b s t r a k t n í a ob jek tově o r i en tované , a nižší 
s t u p n ě vrstev jsou více e l e m e n t á r n í a svázané s hardwarem zař ízení . Vyšší vrs tvy t aké 
závisejí na t ěch nižších kvůl i jejich funkčnost i . A p p l e dopo ruču j e pokud m o ž n o pracovat 
nej lépe s co nejvyšš ími vrs tvami, p ro tože nižší vrs tvy bývaj í už h o d n ě komplexn í a mohou 
znepřeh ledn i t samotnou stavbu aplikace. A l e je s a m o z ř e j m ě m o ž n é s t ě m i t o nižš ími vrs tvami 
pracovat, pokud a b s t r a k t n í vrs tvy neposkytnou p r o g r a m á t o r o v i p o ž a d o v a n o u funkčnost . 
Nyn í p o d r o b n ě j i p o p í š e m e výše z m í n ě n é vrs tvy s y s t é m u i O S . 

• Cocoa Touch 

Vrs tva Cocoa Touch je nejvyšší vrs tva celé i O S architektury. Obsahuje klíčové fra-
meworky, na k t e rých n a t i v n í i O S aplikace stavěj í , p ř e d e v š í m nejdůleži tě jš í z nich 
- UIKit framework. Vrs tva Cocoa Touch definuje zák l adn í infrastrukturu apl ikací 

a poskytuje m n o ž s t v í dů lež i tých technologi í , jako je n a p ř í k l a d multi-tasking1 a uži
va te l ský vstup p o m o c í d o t y k ů . N a U I K i t frameworku i O S aplikace závisí a pokud 
tato knihovna není k aplikaci p ř i l inkována (společně s Foundat ion frameworkem) tak 
aplikace n e m ů ž e fungovat. 

• M e d i a 

Grafika, audio a video jsou o v l á d á n y p o m o c í vrs tvy M e d i a . Tato vrstva obsahuje 
množs tv í dů lež i tých technologi í , jako je Core Graphics (vykres lování 2D grafiky v apli
kacích) , OpenGL ES (mobi ln í verze z n á m é 3D knihovny), OpenAL ( zpracování zvuku) 
a A V Foundation ( p ř eh ráván í m u l t i m e d i á l n í c h s o u b o r ů v ap l ikac ích) . Skrze tuto vrs tvu 
je t a k é m o ž n é p ř i s t u p o v a t k fotografi ím a v i d e o z á z n a m ů m poř ízených za ř í zen ím nebo 
tyto z á z n a m y v y t v á ř e t . 

1Povoluje běh několika aplikací najednou a uživatel mezi nimi může libovolně přecházet. 
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• Core Services 

Tato vrstva slouží pro ov ládán í zák l adn ích sys t émových s lužeb , k t e r é n a t i v n í i O S 
aplikace použ íva j í . Nejvyšší vrs tva Cocoa Touch na t é t o v r s tvě a mnoha jejích funkci
ona l i t ách velmi závisí. Vrs tva Core Services t a k é poskytuje m n o ž s t v í velmi dů lež i tých 
technologi í , jako blok objekty (kap. 2.3.6), G CD (kap. 2.3.7), ARC (kap. 2.3.4), platby 
v apl ikacích nebo úložiš tě iCloud2. 

• Core O S 

Vět š ina funkcionality p o s k y t o v a n á t ř e m i p ředchoz ími vrs tvami je postavena na Core 
OS v r s tvě . Tato vrs tva mimo j iné nabíz í i několik f r ameworků pro p ř í m é použ i t í v apli
kacích, n a p ř í k l a d pro p rác i s v n i t ř n í m i p o h y b o v ý m i čidly zař ízení nebo framework 
s b e z p e č n o s t n í m i funkcemi. Vrs tva Core O S z a p o u z d ř u j e j á d r o s y s t é m u a n ízkoúro-
vňová U N I X rozhran í , ke k t e r ý m n a t i v n í aplikace n e m a j í p ř í m ý p ř í s t u p . Avšak p o m o c í 
knihovny libSystem lze p ř i s t u p o v a t k n ě k t e r ý m n í z k o ú r o v ň o v ý m funkcím jako jsou 
B S D sockety, P O S I X v l á k n a nebo D N S služby, tak jak je z n á m e z un ixových sy s t émů . 

2.2 Integrované vývojové prostředí XCode 

Zcela zák l adn í p o d m í n k o u pro vývo j i O S aplikací je instalace aplikace XCode [6], k t e r á po
skytuje všechny p o t ř e b n é n á s t r o j e v jednom ba l íku . Z á k l a d e m je in t eg rované vývojové pro
s t řed í (angl. integrated development environment, zk ráceně IDE) X C o d e , k t e r é je rozší řené 
o bal ík iOS SDK. O m e z e n í m pro instalaci I D E je nutnost vlastnit p o č í t a č od firmy A p 
ple s o p e r a č n í m s y s t é m e m M a c O S X . N a k las ickém P C s o p e r a č n í m s y s t é m e m Windows 
nebo s L i n u x e m vyví je t aplikace nelze. S a m o t n é I D E ( O b r á z e k 2.2) je velice p r o p r a c o v a n é 
a poskytuje vše p o t ř e b n é od n á v r h u aplikace, vy tvo řen í už iva te l ského p ros t ř ed í , t e s tován í , 
opt imalizaci až po výs l ednou distr ibuci . 

P ro v y t v á ř e n í už iva te l ského p ros t ř ed í slouží komponenta Interface Builder, k t e r á do
voluje u t v á ř e t vzhled aplikace p o u h ý m v izuá ln ím z p ů s o b e m , bez nutnosti p san í kódu . O d 
svých p rvn í ch verzí se tento program velice zlepšil a v současné d o b ě je t é m ě ř hloupost ne
využ í t jeho s lužeb. M n o h o p r o g r a m á t o r ů bylo dř íve o d p ů r c e m použ íván í t ě ch to „kl ikacích" 
p ros t ř ed í , ale v současné d o b ě dokáže p rác i velmi zefektivnit. Obvz l á š t ě to p la t í v p ř í p a d ě 
vyví jení mobi ln ích apl ikací . Nav íc s p ř í c h o d e m i O S verze 5 b y l p ř e d s t a v e n s y s t é m tak
zvaných Storyboards, k t e r ý dovoluje j edno t l ivé obrazovky aplikace v idě t v editoru všechny 
najednou, vče tně z p ů s o b ů j a k ý m i mezi sebou in te raguj í . Takto se proces n á v r h u aplikace 
velmi urychl í . Samoz ře jmě není tento z p ů s o b v h o d n ý pro všechny aplikace, ale vě t š inou 
zcela dos taču je . 

V e l m i dů lež i tou součás t í ba l íku X C o d e je iOS Simulator, k t e r ý umožňu je simulaci pro
s t řed í r eá lného p r o s t ř e d í s y s t é m u i O S . P r o s t ř e d n i c t v í m s i m u l á t o r u je tedy m o ž n é aplikace 
testovat bez p o t ř e b y p ř ipo jen í fyzického zař ízení . Toto m á v ý h o d u p ř e d e v š í m př i vývoj i 
aplikace, v pozdějš ích fázích je v h o d n é aplikaci testovat i na fyzických zař ízeních, k t e r é se 
mnohdy mohou chovat m í r n ě odl i šně než s imulá to r . 

2Služba společnosti Apple, která poskytuje cloudové úložiště a umožňuje uživateli sdílet multimediání 
obsah mezi všemi jeho zařízeními (více na www.apple.com/cz/icloud/). 
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O b r á z e k 2.2: Vývojové p r o s t ř e d í X C o d e . 

2.3 Programovací jazyk Objective-C 

Pro vývoj apl ikací na i O S se použ ívá v ý h r a d n ě p r o g r a m o v a c í jazyk Objective-C [1]. Je to 
ob jek tově z a m ě ř e n ý jazyk, k t e r ý se použ ívá p ř e d e v š í m u firmy A p p l e a jejich sof twarových 
p r o d u k t ů . Object ive-C je n a d m n o ž i n o u klas ického jazyka A N S I C , ke k t e r é m u p ř i d á v á 
nadstavby jako je v y t v á ř e n í t ř í d a jejich metod, pos í lán í z p r á v mezi t ř í d a m i , použ ívan í 
properties (viz kap. 2.3.3), s t a t i cké a d y n a m i c k é t y p o v á n í a další vlastnosti z n á m é z j iných 
ob jek tově o r i en tovaných j a z y k ů . P r o g r a m á t o r , k t e r ý tedy zná n a p ř í k l a d jazyk C + + nebo 
i Java, by n e m ě l mí t p r o b l é m y s p o c h o p e n í m Object ive-C, nej větší rozdí ly jsou p ř e d e v š í m 
v syntaxi . P r o seznámí s t í m t o jazykem lze d o p o r u č i t n a p ř í k l a d kn ihu [13], ze k t e r é bylo 
čás tečně č e r p á n o i v t é t o kapitole. 

2.3.1 T ř í d y a o b j e k t y 

P o d o b n ě jako v j iných ob jek tově o r i en tovaných jazycích , t ř í d y v Object ive-C zapouzd řu j í 
data a metody, k t e r é s t ě m i t o daty pracuj í . Instance t ř í d y se n a z ý v á objekt. Objekt v sobě 
obsahuje kopie p r o m ě n n ý c h def inovaných t ř í d o u a ukazatele na metody. V y t v o ř e n í objektu 
p r o b í h á p o m o c í dvou akcí: alokace, kdy se pro nově v y t v á ř e n ý objekt rezervuje m í s t o v pa
m ě t i a inicializace, k t e r á objekt n a s t a v í do p o č á t e č n í h o stavu, k t e r ý je p ř e d e p s a n ý t ř í d o u 
objektu. 

Definice t ř í d y je t v o ř e n a d v ě m a s o u č á s t m i : rozhraním a implementací. P r o r o z h r a n í je 
u rčen zpravidla hlavičkový soubor se š t a n d a r t n í koncovkou *.h. S a m o t n é rozh ran í mus í 
bý t označeno direkt ivou ©interface a použ ívá se pro deklaraci p r o m ě n n ý c h a metod t ř ídy , 
k t e r é ma j í bý t veřejné a zp ros t ředkováva j í komunikaci t ř í d y s okol ím. Definice r o z h r a n í 
(obrázek 2.3) mus í bý t u k o n č e n a direkt ivou @end. Za direkt ivou ©interface se nacház í 
j m é n o t ř í d y a za dvo j t ečkou je uvedena t ř í da , ze k t e r é se dědí . U každé t ř í d y mus í bý t 
ně jaký rod ič . Zák l adn í a kořenovou t ř í d o u v jazyce Object ive-C je NSObject. Samotnou 
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Jméno třídy Název rodičovské třídy 

@interface MyClass : NSObject 
{ 

Deklarace 
proměnných 

i n t count; 
i d data; 

Deklarace 
metod 

L 

N S S t r i n g * name; 
} 
- ( i d ) i n i t W i t h S t r i n g : ( N S S t r i n g * ) a N a m e ; 
+ (MyClass*)createMyClassWithString:(NSString*)aName; 
@end 

O b r á z e k 2.3: Deklarace t ř ídy. 

instanci NSObject nen í m o ž n é vy tvo ř i t , slouží p rávě jako rodičovská t ř í d a pro zák l adn í 
a j e d n o d u c h é t ř ídy . U v n i t ř s ložených závorek se nacházej í p r o m ě n n é a p o t é jsou definovány 
metody. I m p l e m e n t a č n í čás t je o h r a n i č e n a d i rekt ivami Oimplementation a @end. Za direk
t ivou Oimplementation se nacház í n á z e v t ř ídy . Implementace se obvykle nacház í v souboru 
s p ř í p o n o u *. m. 

2.3.2 M e t o d y 

Pro komunikaci mezi j e d n o t l i v ý m i t ř í d a m i slouží metody. V Object ive-C jsou dva typy 

• metody instance - pro použ i t í t ě ch to metod mus í bý t nejprve v y t v o ř e n a instance 
d a n é t ř ídy , 

• metody t ř í d y - tyto metody se mohou volat bez vy tvo řen í instance t ř ídy . 

N a o b r á z k u 2.4 v id íme u k á z k u deklarace metody i s popisem j edno t l i vých čás t í . Počá 
tečn í ident i f ikátor typu metody slouží p rávě pro rozlišení metody instance ( z n a m é n k o - ) 
a metody t ř í d y ( z n a m é n k o +). M ů ž e m e si v š i m n o u t , že v deklaraci jsou z ře te lně oddě lené 
parametry a b ě ž n o u konvencí bývá , že se metoda pojmenuje tak, aby bylo j a s n é j aké parame
t ry metoda př i j ímá. Volání výše o d k a z o v a n é metody je provedeno nás leduj íc ím z p ů s o b e m : 
[array insertObject: object atlndex : 0 ] , kde array je ins t anc í t ř í d y pro obecné pole. 
Tato syntaxe s h r a n a t ý m i závorkami je dalš í specialitou Object ive-C. Je ovšem m o ž n é pou
žívat i tečkovou syntaxi . N a p ř í k l a d výraz [array count] , k t e r ý v rac í p o č e t p r v k ů pole, je 
ekviva len tn í s t í m t o v ý r a z e m - array.count. P ro p o ř á d e k si j e š t ě uvedeme, jak v y p a d á 
volání metody t ř ídy , p o p s a n é výše : [NSArray array]. NSArray je v tomto p ř í p a d ě pouze 
název t ř í d y a ne j edná se o instanci. 

2.3.3 V l a s t n o s t i t ř í d y 

Dal š ím specifikem jazyka Object ive-C jsou vlastnosti (angl. properties). T y p ředs t avu j í 
ně jaká data, k t e r á jsou z a p o u z d ř e n á a u ložená v objektu. P r o vy tvo řen í vlastnosti se pou
žívá direkt iva Oproperty, po k t e r é nás leduje klas ická deklarace p r o m ě n n é . O v š e m díky 
použ i t í t é t o d i rekt ivy kompi l á to r vy tvoř í p ř í s t u p o v é metody k p r o m ě n n é , p o m o c í k t e rých 
je m o ž n o tuto p r o m ě n n o u nastavovat (metoda z n á m á jako setter) a nebo hodnotu pro
m ě n n é číst (getter). To je velká v ý h o d a oproti n ě k t e r ý m j i n ý m j a z y k ů m , kde p r o g r a m á t o r 

metod: 
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Identifikátor 
typu 

metody 

Návratový typ Klíčová slova popisující metodu 

i J 

Typy parametru 

Jména parametru 

O b r á z e k 2.4: Popis deklarace metody. 

tyto p ř í s t u p o v é metody mus í p s á t s á m . Vlas tnos t i se deklaruj í u v n i t ř r o z h r a n í t ř ídy . (Pozn.: 
Dá le se v textu bude použ íva t v ý h r a d n ě anglické slovo property.) 

2.3.4 P r á c e s p a m ě t í 

Object ive-C neobsahuje ž á d n ý garbage collector3, což na p r o g r a m á t o r a klade větš í n á r o k y 
př i p rác i s p a m ě t í . K a ž d ý objekt obsahuje tzv. čítač uchování (angl. retain count), k t e r ý 
značí , jestl i se m á d a n ý objekt u d r ž o v a t v p a m ě t i . P o k u d tento č í t ač klesne na nulu, je ob
jekt uvo lněn z p a m ě t i a zan iká . Objekt je v y t v o ř e n s t a n d a r d n í kons t rukc í [ [object alloc] 
i n i t ] , k t e r á alokuje p a m ě ť p o t ř e b n o u pro objekt a uvede ho do p o č á t e č n í h o stavu. N a s t a v í 
t a k é č í t ač uchován í na hodnotu 1. Č í t a č m ů ž e bý t i n k r e m e n t o v á n p o m o c í volání [object 
retain] . Dekrementace č í tače je provedena vo l án ím [object release] . V současné verzi 
k o m p i l á t o r u jazyka Object ive-C je d o s t u p n á technologie Automatic Reference Counting 
( A R C ) , k t e r á s p r á v u p a m ě t i p ř evezme čás t ečně za p r o g r a m á t o r a . N e z n a m e n á to ovšem, že 
by byla p ř i d á n a podpora garbage collectoru, A R C pouze př i p ř e k l a d u zdro jového k ó d u au
tomaticky p ř i d á v á volání [object release] , aby byly všechny objekty k o r e k t n ě uvolněny. 
T í m t o se vývoj apl ikací pro i O S velmi zefektivnil, p ro tože p r o g r a m á t o r j iž více n e m u s í po
d r o b n ě kontrolovat všechny alokace o b j e k t ů a jejich uvo lňován í . N i c m é n ě A R C je vo l i t e lným 
p r o s t ř e d k e m , nemus í bý t tedy n u t n ě využ íván . 

2.3.5 M o d e r n í O b j e c t i v e - C 

Společně s šes tou verzí o p e r a č n í h o s y s t é m u i O S byly t a k é p ř e d s t a v e n y n ě k t e r é z m ě n y v syn
tax i jazyka Object ive-C. A p p l e tyto z m ě n y s á m n a z ý v á jako Modem Objective-C. Ačkoliv 
se j e d n á spíše o s y n t a k t i c k ý c u k r 1 , jsou to změny, k t e r é p o m á h a j í p r o g r a m á t o r ů m tvoř i t 
kód efektivněji . N y n í si tedy j edno t l ivé z m ě n y pop í šeme . 

Definice properties 

Dříve bylo n u t n é př i použ íván í properties každou definovanou property j e š t ě v implemen
t a č n í m souboru t a k z v a n ě syntetizovat. To se p rovádě lo p o m o c í d i rekt ivy Osynthetize 

3Systém na automatické uvolňování paměti, která je obsazena nepoužívanými objekty. 
4Pozměnění syntaxe jazyka pro zjednodušení zápisu nějaké konstrukce, ale bez vlivu na funkčnost jazyka. 
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jmeno_property. V m o d e r n í m Object ive-C se toto děje již s t a n d a r d n ě a direkt iva se ne
mus í v k ó d u u v á d ě t . Properties jsou pak t a k é p ř í s t u p n é p o m o c í p o d t r ž í t k a jako prefixu. 
Jes t l iže tedy m á m e n a p ř í k l a d property pole, n e m u s í m e odkaz na něj z ískat p o m o c í p ř íkazu 
self .pole, ale s tač í p s á t pouze _pole. 

R a z e n í metod 

V m o d e r n í m Object ive-C již nyn í nen í n u t n é b r á t ohled na to, kde je metoda def inována 
a kde je vo lána . Býva lo n u t n o s t í metodu definovat j e š t ě p ř e d je j ím p o u ž i t í m , p ř í p a d n ě její 
j m é n o uvés t do hlavičkového souboru. Nyn í je m o ž n é metodu volat odkudkol iv a nezáleží 
na tom, kde je def inována. 

P o u ž i t í l i t e r á l ů 

Další velmi v í t a n o u z m ě n o u v m o d e r n í m Object ive-C je použ i t í l i te rá lů , k t e r é se vztahuje 
k o n k r é t n ě na objekty typu NSArray ( j ednoduché pole), NSDictionary ( asoc ia t ivn í pole) 
a NSNumber (objekt pro uložení číselných hodnot různých t y p ů , k t e r é jsou pak tedy ve formě 
objektu). U polí je rozdí l př i v y t v á ř e n í pole a u p ř í s t u p u k jeho p r v k ů m . Pole nyn í m ů ž e 
bý t v y t v o ř e n é takto: NSArray *pole = @[0bjektl, 0bjekt2] a p ř i s t u p u j e se do něj po
mocí klasické syntaxe s h r a n a t ý m i závorkami (Objekt *objekt = pole[0]). Což p ř e d s t a 
vuje p o d s t a t n é z jednodušen í oproti p ř e d c h o z í m u p ř í s t u p u (vy tvořen í pole: NSArray *pole 
= [NSArray arrayWithObjects:objektl, objekt2, n i l ] , p ř í s t u p : Objekt *objekt = 
[pole objectWithlndex: 0]) . P o m o c í p ř í s t u p u k p r v k ů m přes h r a n a t é závorky je m o ž n é 
prvky t a k é upravovat. U asoc ia t ivn ích polí je situace p o d o b n á , pouze př i v y t v á ř e n í pole 
je n u t n é v r á m c i jednoho p rvku uvés t klíč i hodnotu, k t e r é jsou oddě leny dvo j t ečkou . P ř i 
p ř í s t u p u do pole se pak do h r a n a t ý c h závorek d á v á p ř í m o objekt, k t e r ý p ln í rol i klíče. U ob
j e k t ů typu NSNumber se l i te rá ly používa j í p ř i v y t v á ř e n í hodnot. Je tak m o ž n é v y t v á ř e t nap ř í 
k lad celočíselné hodnoty (NSNumber *number = 012), float hodnoty (NSNumber *number 
= 012.5f), boo l hodnoty (NSNumber *number = @YES) a mnoho dalš ích t y p ů . Což o p ě t 
zrychluje prác i , n a p ř í k l a d s p o r o v n á n í m předchoz í definice celočíselné hodnoty (NSNumber 
*number = [NSNumber numberWithlnteger:12]). 

2.3.6 B l o k y 

B l o k y jsou j azykově za ložená technologie, p ř i d a n á k j azyku Object ive-C, k t e r á umožňu je 
v y t v á ř e t oddě l ené spus t i t e lné segmenty kódu . T y mohou bý t p ř e d á v á n y mezi metodami 
a funkcemi, s te jně jako kdyby byly obyčejné p r o m ě n n é . V Object ive-C se bloky chovají 
jako n o r m á l n í objekty, mohou tedy bý t n a p ř í k l a d p ř i d á v á n y do kolekcí jako je NSArray 
a NSDictionary. Ma j í t a k é t u vlastnost, že si p a m a t u j í stav p r o m ě n n ý c h p o u ž i t ý c h u v n i t ř 
bloku, ve chvíli kdy je blok v y t v o ř e n . Funguj í tedy jako uzávěry. Definice b loku je jednodu
chá a s k l á d á se ze 4 čás t í : n á v r a t o v ý typ, j m é n o bloku (uvozené znakem s t ř í šky a obk lopené 
závorkami ) , parametry ( t aké o b k l o p e n é závorkami) a s a m o t n é tě lo bloku, k t e r é je u v n i t ř 
s ložených závorek. U k á z k u bloku v id íme zde 2.1. N á v r a t o v ý typ i parametry mohou bý t 
t a k é s a m o z ř e j m ě p r á z d n é , čili typu void. 

P ř i vývoj i m o d e r n í c h apl ikací pro platformu i O S se b loky prosazuj í č ím dá l více, pou
žit í na lézaj í n a p ř í k l a d př i r ych l ém p rocházen í kolekcí dat, kdy m ů ž e bý t blok ap l ikován 
na k a ž d ý prvek a t í m t o z p ů s o b e m n a p ř í k l a d pole filtrovat. Také dokáže nahradit funkci 
delegáta (kapitola 2.5.2), kde se př i a synch ronn í ch udá los t ech p ř e d á v á funkci blok, k t e r ý 
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double ("multiply)(double, double) = "(double a, double b) 
{ 

return a~* b; 
}; 

K ó d 2.1: U k á z k a bloku. 

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

// Background process 
}); 

}); 

K ó d 2.2: S p u š t ě n í k ó d u v pozad í p o m o c í G C D . 

je proveden po dokončen í operace. P ř í k l a d e m m ů ž e bý t a synch ronn í s t ažen í dat z inter
netu a jejich nás l edné zp racován í p r o s t ř e d n i c t v í m bloku. Dalš í využ i t í je m o ž n é n a p ř í k l a d 
u různých a n i m a c í a m n o ž s t v í dalš ích operac í , bloky tak dokážou m n o h é konstrukce zrychli t 
a zefektivnit. 

2.3.7 G r a n d C e n t r a l D i s p a t c h 

Grand Central Dispatch ( G C D ) je v r á m c i s y s t é m u i O S dalš í p o m ě r n ě novou technologi í . 
Je to mechanismus, k t e r ý pro k a ž d ý proces využívaj íc í G C D spravuje v l á k n a a jednu nebo 
více front, k t e r é obsahuj í bloky p ráce , k t e r é je nutno vykonat . G C D na z á k l a d n ě znalosti 
d o s t u p n ý c h z d r o j ů a znalosti front z j iných p rocesů v y b í r á b loky z front a p ř i řazu je je 
k o n k r é t n í m v l á k n ů m ke zp racován í . P o k u d tedy p r o g r a m á t o r v aplikaci na raz í na mí s to , 
kde by bylo v h o d n é paralelizovat, nebo p r o v á d ě t delší operaci v pozad í , j e d n o d u š e zavolá 
G C D funkci (viz kód 2.2) a nemus í se o nic j i ného starat. 

2.4 Systémové frameworky 

Tvorba apl ikací pro i O S je postavena na použ íván í frameworků, což jsou sys témové knihovny, 
k t e r é obsahuj í soubory metod a p o s t u p ů , k t e r é m ů ž e aplikace využ íva t . P r o slovo framework 
neexistuje v h o d n ý p řek l ad do češtiny, proto z ů s t a n e m e u angl ického v ý r a z u . K a ž d á apli
kace m ů ž e použ íva t zá roveň několik f r ameworků a ty jsou současně sdí leny mezi r ů z n ý m i 
aplikacemi. Frameworky jsou v y t v á ř e n y p ř í m o firmou A p p l e a posky tu j í p ř í s t u p k r ů z n ý m 
funkcím sys t ému , ale umožňu j í t a k é spo lup rác i s hardwarem. Uvedeme si zde někol ik t ěch 
nejdůleži tějš ích: 

• Foundation Framework - ne jzákladnějš í framework, k t e r ý poskytuje p ř í s t u p k větši
ně zák ladn ích o b j e k t ů a d a t o v ý c h t y p ů , umožňu je n a p ř í k l a d pracovat s kolekcemi dat, 
obrázky, U R L objekty, ře tězci , č íselnými hodnotami atd., 

• U I K i t Framework - zde jsou s d r u ž e n y všechny objekty, k t e r é jsou spo jené s uživa
t e l s k ý m r o z h r a n í m a m á na starosti t a k é interakci s už iva te lem, 
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• Core D a t a Framework - tento framework slouží pro v y t v á ř e n í p e r s i s t e n t n í h o úloži
š tě dat v aplikaci , 

• Core Graphics Framework - slouží k v y t v á ř e n í j e d n o d u c h é grafiky v apl ikacích, 
t a k é umožňu je m ě n i t pokroči lejš í grafické vlastnosti s t a n d a r t n í c h komponent uživa
te lského rozh ran í , 

• Core A n i m a t i o n Framework - d íky tomuto frameworku je m o ž n é p r o v á d ě t ani
mace a transformace s objekty. 

Existuje velké m n o ž s t v í dalš ích frameworku, n a p ř í k l a d pro prác i s mu l t iméd i i (p řehrá 
ván í audia a videa, p r á c e s f o t o a p a r á t e m ) , v y t v á ř e n í 3D grafiky p o m o c í O p e n G L , ov ládán í 
te lefonních funkcí (hovory a S M S ) , p r o p o j e n í s a d r e s á ř e m a k a l e n d á ř e m a další . 

2.5 Návrhové vzory 

P ř i p r o g r a m o v á n í pro i O S se použ ívá několik n á v r h o v ý c h vzorů . Vybereme ty nejdůleži tě jš í , 
použ ívané nejčastěj i , k t e r é si nyn í blíže pop í šeme . 

2.5.1 M o d e l - V i e w - C o n t r o l l e r ( M V C ) 

Tento vzor p ř i řazu je o b j e k t ů m v aplikaci jednu z následuj íc ích 3 rolí: model, view nebo 
controller. M V C vzor t a k é rozhoduje o tom, jak mezi sebou objekty komuniku j í . K a ž d ý 
z t ě c h t o t ř í t y p ů o b j e k t ů je z ře te lně oddě len od o s t a t n í c h t y p ů o b j e k t ů . Zák l adn í pr incip 
tohoto vzoru v id íme na o b r á z k u 2.5. M V C vzor je z á k l a d e m pro v y t v á ř e n í i O S apl ikací a jeho 
použ i t í p ř ináš í ř a d u v ý h o d . Nyn í j e š t ě blíže vysvě t l íme j edno t l ivé role v tomto n á v r h o v é m 
vzoru. 

M o d e l (model) 
Tento typ objektu z a p o u z d ř u j e data aplikace a definuje jak se s t ě m i t o daty bude 
manipulovat. Obvykle se model sk l ádá z více p r o p o j e n ý c h ob j ek tů . 

View (pohled) 
P ř e d s t a v u j e objekt, k t e r ý už iva te l m ů ž e v idě t . Také dovoluje p ř í m o u interakci s uži
vatelem. Tento objekt tedy p řevád í data r e p r e z e n t o v a n á modelem do už iva te l ského 
rozhran í . 

Controller ( k o n t r o l é r ) 
Tvoř í p r o s t ř e d n í k a mezi d v ě m a p ředchoz ími typy o b j e k t ů , k t e r ý reaguje na udá los t i 
vyvo lané už iva t e l em p r o s t ř e d n i c t v í m view objektu a na zák ladě t ě c h t o udá los t í m ů ž e 
manipulovat s daty v modelu. 

2.5.2 Delegace 

Dalš ím, velmi h o j n ě v y u ž í v a n ý m , n á v r h o v ý m vzorem je delegace. N a delegaci m ů ž e m e po
hlížet jako na součás t vzoru M V C , n i c m é n ě si j i s t ě zaslouží s a m o s t a t n ý popis. V tomto 
vzoru p rovád í objekt zvaný delegát akce na zák l adě p o ž a d a v k ů j i ného objektu. V praxi ob
jekt v ně j akém okamž iku poš le z p r á v u de legá tovi a v y ž á d á si data, k t e r á jsou p o t ř e b n á pro 
další procesy v y k o n á v a n é objektem. T í m t o z p ů s o b e m doc í l íme velmi d o b r é h o znovupouž i t í 
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O b r á z e k 2.5: N á v r h o v ý vzor M V C . 

objektu, k t e r ý m ů ž e fungovat nezávis le na o s t a t n í c h objektech, aniž by bylo n u t n é vy
t v á ř e t novou p o d t ř í d u . Delegace je velmi čas to p o u ž i t á p ř í m o v objektech obsažených ve 
frameworcích, ale p r o g r a m á t o r m ů ž e metody pro delegaci v y t v á ř e t i ve svých nezávis lých 
objektech. 

2.5.3 T a r g e t - A c t i o n 

Target-Action (cíl-akce) je n á v r h o v ý vzor, p o u ž í v a n ý pro pos í lání zp ráv mezi objekty na 
zák ladě různých vnějších udá los t í . Udá los t í , k t e r á spouš t í akci odes lán í z p r á v y m ů ž e bý t 
cokoliv, s te jně jako objekt odesílaj ící z p r á v y m ů ž e bý t l ibovolný objekt. N a p ř í k l a d objekt 
rozpoznávaj íc í gesta posí lá z p r á v u j i n é m u objektu, když r o z p o z n á sobě n a s t a v e n é gesto. 
Nicméně , n á v r h o v ý vzor target-action nejvíce obyčejně nalezeneme u ovládac ích p r v k ů , 
jako jsou t l ač í t ka a posuvn íky . K d y ž už iva te l manipuluje s t a k o v ý m t o objektem, odešle 
z p r á v u do u r č e n é h o objektu. Prvek, k t e r ý reaguje na vnější akce, mus í bý t p o d t ř í d o u t ř í d y 
UlControl, u v n i t ř k t e r é je tento n á v r h o v ý vzor i m p l e m e n t o v á n . 

2.6 Základní struktura aplikace 

Nyní s t r u č n ě n a s t í n í m e , jak v y p a d á j e d n o d u c h á aplikace pro i O S . Součás t í každé aplikace 
je funkce main, k t e r á ale z ů s t á v á n e m ě n n á a s t a r á se o s p u š t ě n í aplikace. Tato funkce je 
v y g e n e r o v a n á automaticky př i založení nového projektu v X C o d e , p r o g r a m á t o r j i nemus í 
p sá t s ám. 

Další pevnou součás t í každé aplikace, k t e r á je gene rovaná automaticky, je tzv. dele
gát aplikace. Ten je t v o ř e n t ř í d o u UIApplicationDelgate a umožňu je definovat jak bude 
aplikace reagovat na n ě k t e r á zák ladn í s y s t é m o v á volání . Nyn í si uvedeme j a k é funkce ka
ždý de legá t aplikace s t a n d a r d n ě obsahuje (pro zes t ručněn í nebudeme rozepisovat j edno t l ivé 
parametry metod, mohou bý t j e d n o d u š e v y h l e d á n y n a p ř . v oficiální dokumentaci [5]): 

• -(BOOL)application:didFinishLaunchingWithOptions: - tato metoda je vo lána 
po startu aplikace a b ě ž n ě se zde prováděj í operace, k t e r é je p o t ř e b a provés t p rávě 
po z a p n u t í aplikace, 

• -(void)applicationWillResignActive: - v aplikaci docház í k p ř e c h o d u do neak
t ivn ího stavu, což m ů ž e bý t z p ů s o b e n o n ě j a k ý m s y s t é m o v ý m p ř e r u š e n í m (telefonní 
hovor, S M S , notifikace) nebo když už iva te l odejde z aplikace, 
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• -(void)applicationDidEnterBackground: - aplikace vstoupila do rež imu, ve kte
r é m běží na p o z a d í a je v h o d n é zde uvolnit sys témové p ros t ředky , uloži t už iva te l ská 
data apod., 

• - (void) applicationWillEnterForeground : - tato metoda se volá, pokud bude apli
kace z pozad í p ř echáze t do a k t i v n í h o stavu, 

• -(void)applicationDidBecomeActive: - p ř i volání t é t o metody v íme , že aplikace 
úspěšně přeš la do a k t i v n í h o stavu a m ů ž e m e zde restartovat procesy, k t e r é bylo po
t ř e b a zastavit př i p ř e c h o d u do pozad í , 

• -(void)applicationWillTerminate: - aplikace bude ú p l n ě vypnuta , nebude tedy 
ani na pozad í . 

T ř í d a UIAppDelegate pak t a k é obvykle obsahuje property window, k t e r á slouží k p ř í s t u p u 
k h l a v n í m u oknu aplikace a je m o ž n é se přes n i dostat ke t ř í d á m popisu j íc ím už iva te l ské roz
h r a n í . S a m o t n é už iva te l ské p ros t ř ed í je p r ezen tované v souboru s p ř í p o n o u *. storyboard. 
Ten je př i s tartu aplikace automaticky n a č t e n , k o n k r é t n í soubor je specifikován v konfigu
r a č n í m souboru projektu. 

K a ž d á aplikace pak zpravidla obsahuje několik t ř í d UlViewController. K a ž d á z nich 
m á zpravidla na starosti jednu obrazovku aplikace. UlViewController je zák l adn í t ř í da , 
existuje pak j e š t ě několik rozšiřujících t ř íd , k t e r é z ní dědí a u snadňu j í p rác i s n ě k t e r ý m i 
komponentami (jako p ř ík l ad uvedeme UITableViewController, k t e r ý m á v sobě ves tavěné 
metody pro p rác i s tabulkou). T y t o t ř í d y tedy plní rol i kon t ro lé ru , tak jak je def inován v ná
v r h o v é m vzoru M V C (viz kapi tola 2.5.1). O b e c n á t ř í d a UlViewController m á k dispozici 
t a k é několik metod delegace, k t e r é umožňu j í p r o g r a m á t o r o v i s p r á v n ě reagovat na k o n k r é t n í 
udá los t i , k t e r é b ě h e m ž ivo tn ího cyk lu kon t ro lé ru mohou nastat. O p ě t tedy p o p í š e m e jejich 
v ý z n a m : 

• - (void) viewDidLoad - metoda vo laná po n a č t e n í obrazovky, p o u ž í v a n á vě t š inou 
pro p o č á t e č n í na s t aven í komponent obrazovky nebo pro spuš t ěn í p rocesů , k t e r é jsou 
spjaty s konk ré tn í obrazovkou, 

• - (void) viewWillAppear: - tato metoda je vo lána , když se obrazovka m á objevit na 
displeji. Nevolá se tedy pouze po p r v n í m vy tvo řen í objektu obrazovky, ale p o k a ž d é 
když se m á zobrazit (objekt obrazovky m ů ž e bý t n a č t e n v p a m ě t i a na displeji se 
s t ř í dá několik obrazovek). Zde je v h o d n é n a p ř í k l a d obnovovat n ě k t e r é komponenty. 

• - (void)didRecieveMemoryWarning - aplikace př i ja la sys t émovou zp rávu , že je v sys
t é m u nedostatek ope račn í p a m ě t i , je tedy v h o d n é uvolnit veškerou n e p o t ř e b n o u pa
měť, 

• - (void) viewDidUnload - objekt obrazovky bude zrušen . 

Postupnou ú p r a v o u souboru popisuj íc ího už iva te l ské p ros t ř ed í a tvorbou odpovída j íc ích 
kon t ro lé rů m ů ž e m e v y t v á ř e t aplikaci podle svých p ř e d s t a v . Exis tu j í s a m o z ř e j m ě i něk t e r é 
j i né konstrukce, ovšem tato p r á c e si neklade za cíl dopodrobna popisovat veškeré m o ž n o s t i 
vývoje apl ikací , pro tyto účely pos louží n a p ř í k l a d oficiální dokumentace, p ř í p a d n ě j iné ma
te r i á ly d o s t u p n é na internetu. Informace uvedené v t é t o kapitole n i c m é n ě s tač í k u t v o ř e n í 
p ředs tavy , j a k ý m z p ů s o b e m jsou aplikace pro s y s t é m i O S vys t avěné . 
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2.7 Distribuce aplikace 

Distr ibuce v y t v o ř e n é aplikace ke koncovému uživate l i m ů ž e bý t n ě k d y p o n ě k u d zdlouhavějš í 
proces. P ř e d n ě mus í m í t vývo já ř zaplacenou licenci u společnos t i A p p l e v r á m c i Apple 
Developer programu. Ročn í poplatek za tuto licenci je 99 amer ických do la rů . P o k u d m á 
vývo já ř tento poplatek zaplacený, dostane p ř í s t u p do s y s t é m u Provisioning Portál, kde 
m ů ž e spravovat svoje aplikace a z ískat cer t i f ikáty n u t n é pro p ř ek l ad aplikace. P ř e l o ž e n á 
aplikace se pak mus í odeslat ke schválení . Schvalovací proces m ů ž e bý t p o n ě k u d zd louhavý 
a ne v ž d y je z a r u č e n o schválení aplikace. A p p l e to t iž praktikuje p o m ě r n ě p ř í snou po l i t iku 
a k z a m í t n u t í aplikace m ů ž e n ě k d y vést i m a l á drobnost. P o schválení je aplikace u v o l n ě n a 
k prodeji do obchodu AppStore. Ten v současnos t i p a t ř í k ne jvě t š ím o b c h o d ů m s m o b i l n í m 
obsahem a je zde k dispozici více než 650 000 apl ikací , konkurence je tedy velká. 
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Kapitola 3 

Inteligentní elektroinstalace i N E L S 

V t é t o kapitole se budeme věnova t in te l igentn í elektroinstalaci i N E L S , pro níž v y t v á ř í m e 
ov ladač . Také p o p í š e m e možnos t i komunikace s t í m t o s y s t é m e m . 

3.1 Popis systému iNELS 

Současná generace s y s t é m u in te l igentn í elektroinstalace i N E L S vzn ik la za vývojové a vý
robn í s p o l u p r á c e firem Teco, a.s., a E L K O E P , s.r.o. H lavn ími č á s t m i s y s t é m u jsou v ý k o n n á 
centrální jednotka a d v o u d r á t o v á sběrnice CIB (Common Installation Bus) , k t e r á slouží 
pro komunikaci a n a p á j e n í všech senzorů a akčních členů rozmís t ěných v budovách , domech 
a m í s t n o s t e c h . M e z i h lavn í vlastnosti i N E L S pa t ř í : 

• sp ínán í osvět lení , regulace intenzity osvět lení , 

• ř ízení pohonu žaluzií , rolet, ale i ga rážových vrat, v jezdových bran a p o d o b n ý c h za
řízení, 

• detekce pohybu, 

• ř ízení s y s t é m u v y t á p ě n í a klimatizace, 

• ov ládán í r ů z n ý c h domác í ch spo t ř eb i čů , 

• zabezpečovac í funkce, 

• p ropo jen í s m u l t i m e d i á l n í m centrem i M M , 

• vzdá l ený p ř í s t u p přes internet. 

3.1.1 S b ě r n i c e C I B 

Největš í v ý h o d o u C I B [9] sbě rn ice je její s n a d n é zapo jen í . J e d n á se pouze o zavedení dvou-
vodičového kabelu, k t e r ý mus í propojovat všechny senzory a akční členy. Tato sběrn ice 
podporuje l ibovolné topologie a vě tvení , j e d i n ý m v y l o u č e n ý m z p ů s o b e m zapo jen í je zapo
jen í do kruhu. Dalš í v ý h o d o u je minimalizace p o č t u vod ičů n u t n ý c h pro n a p á j e n í akčních 
členů, p r o t o ž e napá jec í n a p ě t í a data jsou vedena společně po dvou vodičích sběrn ice . T í m 
o d p a d á starost s ř e šen ím s a m o s t a t n é h o vedení n a p ě t í pro n a p á j e n í jednotek na sběrn ic i 
C I B . 
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Sběrnice C I B je snadno rozš i ř i t e lná a m á velký dosah. S y s t é m založený na t é t o sběrn ic i 
je m o d u l á r n í a konfigurovatelný. N a jednu vě tev m ů ž e p ř i p a d a t až 32 h a r d w a r o v ý c h adres, 
tedy 32 jednotek i N E L S . P o k u d je p o t ř e b a na cen t rá ln í jednotku p ř ipo j i t více větví , je 
m o ž n é jejich poče t rozšíř i t p o u ž i t í m ex te rn ích m o d u l ů . To umožňu je nejen zvětš i t p o č e t 
akčních členů, ale t a k é v ý z n a m n ě zvětš i t rozsah s y s t é m u . Celková dé lka j e d n é vě tve C I B 
sběrn ice m ů ž e bý t 550 m . Komunikace na sběrnic i p r o b í h á v m ó d u master-slave. 

K o m u n i k a č n í s y s t é m je odo lný prot i v ý p a d k ů m a p o r u c h á m n a p á j e n í . Ačkoliv sběrn ice 
m á s t a n d a r d n í napá jec í n a p ě t í 24 V D C , d o p o r u č u j e se použ í t n a p ě t í 27 V D C . Díky tomu 
je m o ž n é t rva lé dobí jení p ř ipo j ených a k u m u l á t o r ů 2 x 12 V , k t e r é po tom př i v ý p a d k u sí tě 
zaj is t í t r va lý chod cen t rá ln í jednotky vče tně všech jednotek na sběrnic i C I B . Samozře jmě 
nebudou fungovat spo t ř eb i če n a p á j e n é ze s í tě 230 V , ale s y s t é m je i n a d á l e schopen vy
konáva t zabezpečovac í a komun ikačn í funkce. Dodejme, že m a x i m á l n í za t ížen í j e d n é větve 
sběrn ice je 1A. 

3.1.2 C e n t r á l n í j e d n o t k a 

N a vě t š inu s y s t é m ů jako je i N E L S je kladen p o ž a d a v e k cen t ra l i zovaného dohledu a vizua-
lizace a v současné d o b ě i dá lkového dohledu, s p r á v y a p o p ř . i ov ládán í . Dohled a ov ládán í 
p r o s t ř e d n i c t v í m S M S , s te jně jako využ i t í internetu pro o b d o b n é funkce, jsou b ě ž n ě vyžado 
vány. U v e d e n ý m p o ž a d a v k ů m p řesně vyhovuje zvolená koncepce, kdy cen t r á ln í jednotka m á 
bez další d o d a t e č n é komunikace se senzory a akčn ími členy abso lu tn í p řeh led o veškerých 
udá los t ech v s í t ích C I B , a tak m ů ž e o b o u s t r a n n ě p ř e d á v a t data pro vizual izaci . 

V p ř í p a d ě s y s t é m u i N E L S se použ ívá cen t rá ln í jednotka C U 2 - 0 1 M [4], k t e r á je moz
kem celého s y s t é m u a tvoř í p r o s t ř e d n í k a mezi už iva t e l ským p r o s t ř e d í m a všemi akčn ími 
p rvky p ř i p o j e n ý m i ke sběrn ic i . K t é t o cen t rá ln í jednotce je m o ž n é p ř ipo j i t p ř í m o dvě sběr
nice a p o m o c í ex t e rn í ch m o d u l ů další č tyř i . Celkový p o č e t p ř ipo j i t e lných jednotek je 192 
(každá vě tev m ů ž e obsahovat m a x i m á l n ě 32 i N E L S jednotek l ibovolného typu) . C e n t r á l n í 
jednotka zajišťuje t a k é kontrolu n a p á j e n í s y s t é m u ( P S M ) a kontroluje i síťové n a p ě t í a stav 
záložních a k u m u l á t o r ů . P ř i p ř í p a d n é m v ý p a d k u napá j ec ího n a p ě t í jsou všechna data a čas 
zá lohovány po dobu m i n i m á l n ě 72 hodin. Da l š ím v y b a v e n í m je t a k é konektor R J 4 5 ethernet 
portu, podporu j í c í rychlost 10 nebo 100 M b p s . N a čelní s t r a n ě jednotky je t a k é in formační 
displej, k t e r ý zobrazuje stav jednotky a funkční t l ač í tko , př i j ehož s t i sknu t í a p ř id ržen í ř ídicí 
jednotka zobraz í na s t aven í komunikace - IP adresu, masku a b r á n u . 

Konfigurace jednotky, a t í m i celého sys t ému , se p rovád í p řes r o z h r a n í ethernet, pro
s t ř e d n i c t v í m konf iguračního software i N E L S Designer and Manager (dále I D M ) , k t e r ý je 
u rčen pro o p e r a č n í s y s t é m M S Windows X P a vyšší . C U 2 - 0 1 M lze vzdá l eně konfigurovat 
a ov l áda t i p řes internet (pokud je jednotka p r o s t ř e d n i c t v í m sí tě L A N na internet napojena). 
P r o s t ř e d n i c t v í m software v I D M se nabíz í š i roká m o ž n o s t p r o g r a m o v á n í funkcí. S a m o t n á 
jednotka t a k é dovoluje vzdá leně upgradovat firmware jednotek p ř ipo j ených ve sběrnic i . 

3.1.3 K o m u n i k a c e s c e n t r á l n í j e d n o t k o u 

Komunikace s cen t r á lou p r o b í h á přes ethernet r o z h r á n í v p o d o b ě speciá ln ích U D P p a k e t ů . 
Protokol , k t e r ý komunikaci popisuje, se jmenuje E P S N E T U D P a vy tvoř i l a jej firma Teco, 
a.s. pro komunikaci s je j ími p r o g r a m o v a t e l n ý m i jednotkami Tecomat. Tento protokol m á 
přesně d a n é číslo k o m u n i k a č n í h o portu, v p ř í p a d ě s y s t é m u i N E L S je to 61682. U D P komu
nikace je p o u ž i t a proto, aby se předeš lo zby tečné režii v p o d o b ě p o t v r z o v á n í p a k e t ů (jak je 
tomu u protokolu T C P / I P ) a kvůl i ce lkovému zrychlení komunikace. S a m o z ř e j m ě to p ř ináš í 
r iz ika nespoleh l ivého p řenosu , ale v tomto s y s t é m u to až tol ik nevad í , d íky tomu, že každý 
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0 . . . 1 2 3 4 . . . 5 6 . . . . . . n 
M E S I P N R D P L E N E P S N E T 1 E P S N E T x 

Tabulka 3.1: S t ruktura E P S N E T U D P paketu. 

paket s á m o sobě nese celou informaci a nen í rozdě lena do více p a k e t ů . P o k u d se tedy stane, 
že se ně jaký paket z t r a t í , neovl ivní to o s t a t n í data. 

D a t a v U D P paketu (tabulka 3.1) za s í l aném do cen t r á ly začínaj í z á h l a v í m dé lky 6 b y t ů 
a nás leduje v las tn í zp ráva , k t e r á m á shodnou s t rukturu jako s t a n d a r d n í protokol E P S N E T 
(viz kapi tola 3.2). V ý z n a m j edno t l i vých hodnot v paketu je vysvě t len v tabulce (tabulka 
3.2). 

Byte N á z e v V ý z n a m 
0,1 M E S I Identifikace j edno t l i vých zp ráv . V odpověd i se vrac í s t e jná 

hodnota j a k á byla v dotazu. Lze tak tedy j e d n o z n a č n ě urč i t 
ke k t e r é m u dotazu p a t ř í k t e r á odpověď. 

2 P N Určuje v j a k é m rež imu se př íchozí data zpracuj í (slavě nebo 
multimaster) . 

3 R Rezerva. 
4,5 D P L E N Určuje dé lku následuj íc ích dat. B y t e 4 obsahuje vyšší byte 

dé lky a byte 5 obsahuje nižší byte délky. 
6 a více D A T A Posloupnost E P S N E T zpráv . 

Tabulka 3.2: V ý z n a m hodnot v paketu. 

Navíc v jednom U D P paketu lze za j e d n í m záh lav ím poslat až 5 zp ráv E P S N E T , a t í m 
komunikaci zefektivnit (nutnou p o d m í n k o u je ovšem d o d r ž e t s u d ý p o č e t celkových b y t ů 
p ř í p a d n ý m d o p l n ě n í m nulového bytu) . C e n t r á l a pak tyto v í cenásobné z p r á v y zp racovává 
v t om p o ř a d í , v j a k é m leží za sebou. O d p o v ě ď od cen t r á ly m á s te jný fo rmát . Za záh l av ím 
délky 6 b y t ů nás leduje p ř í s lušný p o č e t odpověd í v protokolu E P S N E T . 

3.2 Síť EPSNET 

U v n i t ř E P S N E T sí tě [12], k t e r á je z á k l a d e m komunikace s cen t rá ln í jednotkou, mohou 
pracovat stanice ve dvou rež imech: 

• n a d ř í z e n á stanice (master) - ak t ivn í účas tn ík , k t e r ý ř ídí komunikaci , 

• p o d ř í z e n á stanice ( s l a v ě ) - pas ivn í účas tn ík , k t e r ý o d p o v í d á na dotazy od ak t ivn ích 
stanic. 

Dá le je m o ž n é E P S N E T síť konfigurovat ve dvou různých konfiguracích: 

• monomaster - v sí t i se nacház í pouze jedna master stanice, o s t a t n í jsou pod ř í zené , 

• multimaster - v sít i m ů ž e bý t větš í m n o ž s t v í nad ř í zených stanic. 
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V s y s t é m u i N E L S je p o u ž i t a konfigurace multimaster. V tomto rež imu ř ídí provoz na 
sítí v ž d y jedna n a d ř í z e n á stanice a po vyř ízení p o ž a d a v k ů p ř e d á v á ř ízení další nad ř í zené 
stanici. P o d ř í z e n é stanice se ř ízení nijak nezúčas tňu j í . Tento z p ů s o b dovoluje komunikace 
l ibovolné n a d ř í z e n é stanice s l ibovolnou p o d ř í z e n o u a v z á j e m n o u komunikaci mezi nadř íze 
n ý m i stanicemi. 

3.2.1 O b e c n á s t r u k t u r a p r o t o k o l u E P S N E T 

Nyní p o p í š e m e jak v y p a d á o b e c n á komunikace v E P S N E T síti , tedy s t rukturu d o t a z ů a od
povědí . V ý z n a m y všech hodnot jsou v tabulce 3.8. 

• komunikace ve s m ě r u master - s l a v ě (dotaz) 

1. zpráva bez datového pole 

SD1 S A D A F C F C S E D 

Tabulka 3.3: S t ruktura z p r á v y bez d a t o v é h o pole. 

2. zpráva s datovým polem 

SD2 L E L E R S D 2 R D A S A F C D A T A F C S E D 

Tabulka 3.4: S t ruktura z p r á v y s d a t o v ý m polem. 

3. zpráva typu token (po ní nenásleduje odpověď) 

SD4 S A D A 

Tabulka 3.5: S t ruktura z p r á v y token. 

• komunikace ve s m ě r u s l a v ě - master ( o d p o v ě ď ) 

1. odpověď bez datového pole (alternativou je také krátké pozitivní potvrzení, které 
obsahuje pouze hodnotu SAC) 

SD1 S A D A F C F C S E D 

Tabulka 3.6: S t ruktura odpověd i bez d a t o v é h o pole. 

2. odpověď s datovým polem 

SD2 L E L E R S D 2 R D A S A F C D A T A F C S E D 

Tabulka 3.7: S t ruktura odpověd i s d a t o v ý m polem. 

D a t a odes í l aná v sít i E P S N E T jsou z a b e z p e č e n a sudou pari tou, k o n t r o l n í m s o u č t e m F C S 
a t a k é s p r á v n o u sekvencí hodnot popsanou protokolem. P o k u d je z j i š těna chyba j a k ý m k o l i v 
z t ě c h t o m e c h a n i s m ů , považuje se z p r á v a za chybnou a dojde k je j ímu zahození . T í m t o 
z p ů s o b e m m á m e za ručeno , že budou d o r u č e n y pouze korek tn í zprávy. 
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N á z e v V ý z n a m H o d n o t a 
SD1 Ú v o d n í znak 1 P e v n á hodnota 0x10 
SD2 Ú v o d n í znak 2 P e v n á hodnota 0x68 
SD4 Ú v o d n í znak 3 P e v n á hodnota OxDC 
L E Délka dat Souče t b y t ů položek D A , S A , 

F C , D A T A 
L E R O p a k o v a n á dé lka dat Posloupnost E P S N E T zpráv . 
S D 2 R O p a k o v a n ý ú v o d n í znak S te jná hodnota jako L E , 

slouží pro kontrolu 
D A Cílová adresa Adresa cílové stanice 
S A Zdro jová adresa Adresa zdro jové stanice 
F C Řídíc í byte r á m c e Závislé na k o n k r é t n í m typu 

z p r á v y 
D A T A Vla s tn í tě lo z p r á v y Závislé na k o n k r é t n í m typu 

zprávy, m a x i m á l n ě však 246 
b y t ů 

F C S K o n t r o l n í souče t všech b y t ů položek 
D A , S A , F C , D A T A 

FC 
P r o S D 1 : £ mod256 

DA 
FCS-1 

P r o SD2: £ mod256 
DA 

E D K o n c o v ý znak P e v n á hodnota 0x16 
S A C K r á t k é p o t v r z e n í P e v n á hodnota 0xE5 

Tabulka 3.8: Popis použ i tých hodnot. 

3.2.2 T y p y o d p o v ě d í 

V sítí E P S N E T př i jde na k a ž d ý dotaz odpověď, pokud p r o b ě h n e s a m o t n ý p řenos z p r á v y 
bez obt íž í . Podle úspěšnos t i p roveden í p o ž a d o v a n é akce rozl išujeme 3 typy odpověd í : 

• p o z i t i v n í o d p o v ě ď - z n a m e n á s p r á v n é p roveden í s lužby a liší se podle k o n k r é t n í h o 
typu dotazu, 

• n e g a t i v n í o d p o v ě ď - s t ruktura d o t a z ů a odpověd í je s te jná , v p ř í p a d ě nega t i vn í 
odpověd i se do hodnoty F C uloží jeden ze t ř í chybových k ó d ů (0x02, 0x03 nebo 
0x09), k t e r é ve všech p ř í p a d e c h hlásí chybnou s lužbu a F C m ů ž e mí t j e š t ě hodnotu 
OxOC, k t e r á značí c h y b n é parametry služby, 

• ž á d n á o d p o v ě ď - pokud se n e v r á t í ž á d n á odpověď, m ů ž e m e p ř e d p o k l á d a t , že ode
slaný dotaz mě l chybně ses tavený r á m e c , s a m o z ř e j m ě v tomto p ř í p a d ě m ů ž e bý t na 
v ině ně jaká h a r d w a r o v á chyba, ale to už bohuže l s y s t é m nen í schopný rozlišit . 

3.2.3 K o m u n i k a č n í s l u ž b y 

V sítí E P S N E T je s t a n d a r d n ě k dispozici několik komun ikačn í ch s lužeb. Nebudeme je zde 
popisovat všechny, omez íme se pouze na ty, k t e r é najdou využ i t í p ř i v y t v á ř e n í výs ledné 
aplikace. 
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C O N N E C T 

P o m o c í t é t o funkce docház í k zahá jen í s a m o t n é komunikace i inicial izaci komun ikačn ích 
struktur. Syntaxi z p r á v y v id íme v tabulce 3.9, hodnota F C je v tomto p ř í p a d ě nastavena 
na 0x49 nebo 0x69. V p ř í p a d ě poz i t ivn í odpověd i m á z p r á v a stejnou syntaxi , ale hodnota 
F C je rovna 0x00. 

SD1 S A D A F C F C S E D 

Tabulka 3.9: S t ruktura z p r á v y C O N N E C T . 

I D E N T 

Slouží k identifikaci p ř i p o j e n é h o sy s t ému . M ů ž e m e tedy n a p ř í k l a d zjistit verzi softwaru, 
verzi p o u ž i t é h o k o m u n i k a č n í h o protokolu atd. S t ruktura z p r á v y je s t e jná jako u funkce 
C O N N E C T , s t í m rozdí lem, že hodnota F C je 0x4E nebo 0x6E. Rozdí l n a s t á v á u poz i t ivn í 
odpověd i . T a m á s t rukturu klasické odpověd i s d a t o v ý m polem (viz. kapi tola 3.2.1), v jejíž 
da tové čás t i jsou z a p s a n é p o ž a d o v a n é informace. 

R E A D N 

Tato funkce je u r č e n a pro č ten í ze zápisníkové p a m ě t i . V n a š e m p ř í p a d ě bude tedy slouži t 
pro č ten í stavu j edno t l i vých zař ízení . V j e d n é zp rávě je m o ž n é zjistit stav více zař ízení na
jednou. Syntaxe z p r á v y viz 3.10. V ý z n a m j edno t l i vých hodnot v d a t o v é je uveden v tabulce 
3.11. 

SD2 L E L E R S D 2 R D A S A F C OxOB T R I I R 1 L 
I R 1 H L R 1 T R n I R n L I R n H L R n F C S E D 

Tabulka 3.10: S t ruktura z p r á v y R E A D N . 

N á z e v H o d n o t a 
L E 4 + 4 n (n je p o č e t b loků dat) 
L E R 4 + 4 n 
F C 0x4C nebo 0x6C 
T R n Označen í registru, ze k t e r é h o se č t e 
I R n L Dolní byte indexu p r v n í h o č t e n é h o registru 
I R n H Horn í byte indexu p r v n í h o č t e n é h o registru 
L R n P o č e t č t ených r eg i s t rů 

Tabulka 3.11: V ý z n a m hodnot použ i tých ve zprávě R E A D N . 

Poz i t ivn í odpověď na tento dotaz m á opě t shodnou s t rukturu jako dotaz, ale něk t e r é 
hodnoty jsou rozdí lné . F C m á hodnotu 0x08, hodnota L E se v y p o č í t á jako souče t L R 1 . . . + 
. . . L R n + 3. A konečně v da tové čás t i jsou obsahy č tených reg is t rů . 
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W R I T E N 

Tato funkce slouží pro zápis r eg i s t rů do zápisníkové p a m ě t i . V praxi bude tedy sloužit pro 
zapisování hodnot do různých zař ízení . S t ruktura z p r á v y je s h o d n á jako u funkce R E A D N 
s t ě m i t o rozdí ly: F C m á hodnotu 0x43 nebo 0x63 a na konci d a t o v é čás t i je j e š t ě blok se 
zap i sovanými registry. S a m o z ř e j m ě se t a k é liší v ý p o č e t hodnot L E a L E R , v tomto p ř í p a d ě 
je vzorec následuj íc í : 4 + 4 n + L W 1 + . . . + L W n ( L W n m á s te jný v ý z n a m jako L R n 
v p ředchoz í funkci, jen se j e d n á o poče t zap i sovaných r eg i s t rů ) . Jako poz i t ivn í odpověď je 
odes í láno pouze k r á t k é p o t v r z e n í s hodnotu S A C . 

R E A D B 

Použ ívá se pro č ten í b i t ů ze zápisníkové p a m ě t i . V s y s t é m u i N E L S slouží p ř e d e v š í m pro 
p řep ínán í stavu zař ízení , k t e r á jsou typu B O O L . S t rukturu z p r á v y v id íme v tabulce 3.12. 
V ý z n a m j edno t l i vých hodnot je p o p s á n zde 3.13 

SD2 L E L E R S D 2 R D A S A F C OxOF T R I I R 1 L 
I R 1 H B R 1 T R n I R n L I R n H B R n F C S E D 

Tabulka 3.12: S t ruktura z p r á v y R E A D B . 

Poz i t ivn í odpověď m á opě t stejnou s t rukturu jako dotaz, rozdí lné hodnoty jsou vypoč í 
t á n y nás ledovně : L E = L E R = 3 + n, F C = 0x08. D a t o v á čás t odpověd i obsahuje č tené 
bity, k a ž d ý z nich je ale z a p s a n ý v s a m o s t a t n é m bytu . 

N á z e v H o d n o t a 
L E 4 + 4 n (n je č t ených b i t ů ) 
L E R 4 + 4 n 
F C 0x4C nebo 0x6C 
T R n Označen í registru, ze k t e r é h o se č t e 
I R n L Dolní byte č t e n é h o registru 
I R n H Horn í byte č t e n é h o registru 
B R n Index č t e n é h o by tu 

Tabulka 3.13: V ý z n a m hodnot použ i tých ve zprávě R E A D B . 

W R I T E B 

Služba W R I T E B je p o u ž i t a pro zápis b i t ů do zápisníkové p a m ě t i . Zp ráva t é t o s lužby v y p a d á 
s te jně jako u R E A D B , jen hodnota F C je rovna 0x43 nebo 0x63 a na konci d a t o v é čás t i je 
blok se zap i sovanými bity. Poz i t ivn í odpověď je u s k u t e č n ě n a k r á t k ý m p o t v r z e n í m hodnotou 
S A C . 

3.3 Identifikace zařízení v systému iNELS 

A b y c h o m mohl i se všemi zař ízen ími v síti komunikovat, p o t ř e b u j e m e o nich m í t ná lež i té 
informace. J iž dř íve jsme si řekli o softwaru I D M , p o m o c í k t e r é h o je m o ž n é nakonfigu-
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rovat cen t rá ln í jednotku. V tomto softwaru si t a k é m ů ž e m e vygenerovat soubor n a z v a n ý 
export .pub, k t e r ý tyto informace o všech akčních členech obsahuje. S t ruktura tohoto sou
boru je p e v n ě d a n á a fo rmát popisu jednoho zař ízení je uveden zde 3.14. K a ž d é zař ízení je 
p o p s a n é v r á m c i jednoho ř á d k u a j edno t l ivé hodnoty jsou oddě lené mezerou. 

i tem R E G C F A D D R . B T Y P E P U B J N O U T 

Tabulka 3.14: F o r m á t popisu zař ízení . 

Nyn í p o p í š e m e v ý z n a m j edno t l i vých položek uvedených v tabulce 3.14. Po ložka i tem 
je j ed inečný n á z e v zař ízení , R E G značí typ registru (hodnota X pro v s t u p n í registr, Y 
z n a m e n á v ý s t u p n í a R je už iva te l ský registr). C F je t a k z v a n é pole kompatibi l i ty, k t e r é pro 
nás n e m á v ý z n a m . A D D R je p ř e s n á adresa registru, . B je obsaženo pouze pokud je zař ízení 
typu B O O L a z n a m e n á pozic i b i tu v registru. Pole T Y P E m ů ž e n a b ý v a t hodnot B O O L , 
R E A L nebo B Y T E podle typu zař ízení . A konečně pole P U B J N O U T obsahuje informaci 
o tom, zda je zař ízení u rčeno pro zap isování , č t en í nebo obo j ího . N a ukázce 3.1 v id íme 
vzorek souboru export.pub. Tento soubor je vygene rován př i instalaci s y s t é m u a z ů s t á v á 
neměnný . Vygene rován í nového souboru je t ř e b a pouze v p ř í p a d ě p ř i d á n í nových akčních 
p r v k ů do sys t ému , což v praxi n e b ý v á moc o b v y k l ý m jevem, n i c m é n ě m o ž n é to je. 

state_SA2_04M_Sn_RE4 Y B 29 .3 BOOL PUB_0UT 
SA2_04M_Sn_RE4_0N R B 17922 .0 BOOL PUB_IN0UT 
SA2_04M_Sn_RE4_0FF R B 17922 .1 BOOL PUB_IN0UT 
SA2_04M_Sn_RE4_TRIG R B 17922 .2 BOOL PUB_IN0UT 
SA2_04M_Sn_RE4 R B 17932 .0 BOOL PUB_IN0UT 
evnt_Zapnuti_rele R B 17116 .0 BOOL PUB_IN0UT 

K ó d 3.1: U k á z k a souboru export.pub. 

3.4 Multimediální systém i M M 

V současné d o b ě je už t é m ě ř ned í lnou součás t í s y s t é m u i N E L S t a k é m u l t i m e d i á l n í s y s t é m 
i M M . P ř i d á v á nové možnos t i ov ládán í m u l t i m e d i á l n í c h zař ízení u m í s t ě n ý c h v budově , jako 
jsou televizory, audio i video p řeh rávače , umožňu je t a k é p ř ipo jen í b e z p e č n o s t n í c h kamer do 
sys t ému . H l a v n í m prvkem s y s t é m u je i M M klient, j ehož z á k l a d e m jsou klasické poč í t ačové 
komponenty a běží na n ě m l inuxový s y s t é m . Je k n ě m u m o ž n é p ř ipo j i t cen t r á ln í ú ložiš tě dat 
a m í t tak všechny m u l t i m e d i á l n í soubory po ruce. V implementaci je za j i š t ěna komunikace 
s cen t rá ln í jednotkou, oba s y s t é m y spolu tedy mohou velice úzce spolupracovat. C í l em t é t o 
p ráce je tedy i ov ládán í tohoto m u l t i m e d i á l n í h o s y s t é m u bez nutnosti bý t p ř í m o u ně j , což 
opě t zvýší už iva te l ský komfort. 

3.4.1 K o m u n i k a č n í p r o t o k o l X M L - R P C 

Pro spo jen í a komunikaci se s y s t é m e m i M M je použ i t protokol X M L - R P C [15]. Ten umožňu je 
j e d n o d u c h é volání vzdá lených procedur. Je to více m é n ě soubor pravidel, k t e r ý u rču je jak 
použ íva t z n á m o u metodu R P C [16], s t í m rozdí lem, že tady jsou data r e p r e z e n t o v á n a po
mocí značkovac ího jazyka X M L a odes í l ána protokolem H T T P . T í m t o se docíl í toho, že je 
m o ž n é s y s t é m ov láda t z různých platforem, bez p o t ř e b y p r o v á d ě t ně jaké změny. S a m o t n á 
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Datový typ/struktura V ý z n a m 
int Celé číslo 
double Číslo s plovoucí desetinnou čá rkou . 
boolean Booleovská hodnota. 
string Řetězec . 
array Pole p r v k ů . 
struct Struktura p ředs tavu j íc í asoc ia t ivn í pole. 

Tabulka 3.15: D a t o v é typy a s t ruktury p o u ž í v a n é př i komunikaci . 

komunikace p r o b í h á na pr inc ipu klient-server, kdy klient posí lá dotazy k serveru, k t e r ý na 
ně o d p o v í d á . S y s t é m i M M tedy obsahuje v las tn í implementaci, realizující protokol X M L -
R P C , k t e r á dovoluje vzdá leně ov l áda t všechny jeho funkce. X M L - R P C m á jednoduchou, 
p e v n ě danou s t rukturu. Jel ikož jsou data odes í l ána p o m o c í protokolu H T T P a jeho dotazu 
P O S T , je součás t í z p r á v y H T T P hlavička (viz 3.2). 

POST /server HTTP/1.0 
User-Agent: i d e n t i f i k a c e _ k l i e n t a 
Host: xmlrpc.domena.cz 
Content-Type: text/xml 
Content-length: pocet_znaku 

K ó d 3.2: H T T P hlavička. 

Druhou čás t í z p r á v y je tě lo (viz kód 3.3), k t e r é obsahuje X M L struktury s daty. Tě lo 
je uvozeno značkou methodCall. U v n i t ř je značka methodName, k t e r á u d á v á j m é n o volané 
procedury. Dá le je zde značka params, u v n i t ř k t e r é jsou j edno t l ivé parametry procedury 
uvozené značkami parám. V tabulce 3.15 jsou uvedeny zák ladn í d a t o v é typy, k t e r é se př i 
komunikaci s i M M serverem použ íva j í (výčet tedy nen í komple tn í , n e p o u ž í v a n é d a tové 
typy nejsou v tabulce uvedeny). U typu array jsou p rvky obsažené v pol i oh ran i čené j eš tě 
značkou data, k a ž d ý prvek je pak u rčen značkou value. D a t o v ý typ struct m á pak k a ž d ý 
prvek o h r a n i č e n značkou member, u v n i t ř k t e r é je j m é n o uvozené značkou name a hodnota 
uvozená značkou value. 

<?xml v e r s i o n = " 1 . O " ? > 
<methodCall> 

<methodName>trida.jmenoMetody</methodName> 
<params > 

<param> 
<value > < i n t > 2 5 0 < / i n t > < / v a l u e > 

</param> 
<param> 

<value><double>2.31</double></value> 
</param> 

</params > 
</methodCall> 

K ó d 3.3: Tě lo X M L - R P C zprávy. 
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O d p o v ě ď od serveru dodržu je shodnou s t rukturu s dotazem až na to, že m í s t o značky 
methodCall se zde nacház í methodResponse. P o k u d se na serveru př i zp racován í dotazu 
vysky t la ně jaká chyba nebo by l dotaz nekorek tn í , vrac í server chybovou z p r á v u . T u p o z n á m e 
podle značky error obsažené v odpověd i . D ů v o d a j m é n o chyby jsou pak v tě le odpověd i 
popsány . 

3.5 Vizualizace systému iNELS 

Nyní se j iž d o s t á v á m e k tomu, j a k ý m z p ů s o b e m m ů ž e bý t celý s y s t é m p r e z e n t o v á n uživate l i , 
což je pro tuto p rác i určuj ící . Zde se ukazuje to, že s y s t é m i M M už je opravdu úzce spojen 
se s y s t é m e m i N E L S , p ro tože konfigurace vizualizace se p rovád í p rávě přes i M M . P o k u d ale 
není i M M k dispozici , je m o ž n é konfiguraci p r o v á d ě t p řes vzdá lený server. Konf iguračn í 
n á s t r o j je v obou p ř í p a d e c h stejný. P o m o c í tohoto n á s t r o j e se n a č t e soubor export.pub 
a n á s l e d n ě m ů ž e m e v y t v á ř e t v i r tuá ln í pokoje, do nichž m ů ž e m e rozmisťovat j edno t l ivé 
prvky. Logicky zní kopí rování reá lných p o k o j ů v d o m á c n o s t i , n i c m é n ě v y t v á ř e n í t ěch vir
t uá ln í ch nen í nijak omezeno a lze tedy n a p ř í k l a d u m í s t i t v šechna svě t la v d o m ě do jednoho 
pokoje. P r o m u l t i m é d i a jsou u r č e n y jednotky, k t e r é se nazýva j í zóny. T y jsou dvoj ího typu 
- a u d i o z ó n a a v ideozóna . O p ě t do nich m ů ž e m e umisťova t l ibovolná m u l t i m e d i á l n í zař ízení . 
J e d i n é omezen í je v tom, že zóna mus í bý t p ř i p o j e n a k ně j akému v i r t u á l n í m u pokoji , j inak 
není p l a t n á . P o konfiguraci je vygene rován soubor n a z v a n ý rooms. cf g, k t e r ý v j e d n o d u c h é 
X M L reprezentaci obsahuje všechny v y t v o ř e n é pokoje a zóny společně se zař ízeními , k t e r á 
jsou jejich součás t í . Tento soubor tedy reflektuje to, jak si už iva te l pře je mí t rozdělené 
j edno t l ivé p rvky s y s t é m u a je tedy p o u ž i t pro vizual izaci v ov ládac ích apl ikacích. V naš í 
aplikaci bude tedy pro tento účel p o u ž í v á n t aké . 
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Kapitola 4 

Návrh aplikace 

V t é t o kapitole p o p í š e m e p ř e d p o k l á d a n o u podobu aplikace, p o u ž i t é vývojové p r o s t ř e d k y 
a definujeme jedno t l ivé čás t i projektu. P ř e d m ě t e m vývoje bude tedy aplikace u r č e n á pro 
ope račn í s y s t é m i O S , k t e r á bude ov láda t s y s t é m in te l igentn í elektroinstalace i N E L S a t aké 
mu l t imed iá ln í nadstavbu i M M . J m é n o aplikace je i H C - M I ( i N E L S Home Con t ro l - Mobi le 
iPhone) podle specifikace firmy E L K O E P . 

4.1 Základní struktura projektu 

Celý projekt je tedy t vo řený s y s t é m e m klient-server. P ř e d m ě t e m t é t o p r á c e je vy tvo řen í 
mobi ln í k l ientské čás t i . Stranu serveru p ř e d s t a v u j e m u l t i m e d i á l n í s y s t é m i M M a t a k é cen
t r á ln í jednotka C U 2 - 0 1 M , jejichž implementace a specifikace je již p e v n ě d a n á . K l i en t ská 
aplikace bude se s y s t é m e m komunikovat p r o s t ř e d n i c t v í m b e z d r á t o v é h o W i - F i routeru, k t e r ý 
se mus í na l éza t ve s te jné sít i jako oba servery. Zák ladn í s t rukturu p r o p o j e n í j edno t l i vých 
čás t í celého s y s t é m u v id íme na o b r á z k u 4.1. 

r - i 

Kamery 
j 

f > 
Televize 

Mullti mediální 
přehrávače 

J 
iHC-MI 

Wi-Fi 

O b r á z e k 4.1: S c h é m a celého sy s t ému . 
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Ovládaná 
zařízeni 

v- ' 

O b r á z e k 4.2: Zák ladn í s t ruktura aplikace. 

4.2 Klientská aplikace 

Aplikace bude vyví jena v p ros t ř ed í X C o d e , k t e r é je p o p s a n é v kapitole 2.2. Zde nebyla 
m o ž n o s t j iné volby. Jel ikož se j e d n á o aplikaci, k t e r á je v y t v á ř e n á na zák ladě p o ž a d a v k ů 
firmy E L K O E P , je j a s n ě d a n á stavba celé aplikace i její funkčnos t . S t r u č n ě si pop í š eme 
jak bude aplikace vypadat . Po s p u š t ě n í aplikace bude k dispozici obrazovka, k t e r á bude 
zobrazovat j edno t l ivé v i r t uá ln í pokoje (viz kapi tola 3.5). V horn í čás t i bude název pokoje 
a pod n í m v mat ic i d lažd ic zob razené p rvky p ř i ř azené do pokoje. M e z i j e d n o t l i v ý m i pokoji 
bude m o ž n é p řecháze t p o m o c í gesta swipe ( rychlé p o s u n u t í prstem zleva doprava nebo na
opak) přes n á z e v pokoje. P o k l iknu t í na n á z e v pokoje se zobraz í rychlé menu, k t e r é p rvky 
zvoleného pokoje roz řad í do ka tegor i í ( nap ř . zvlášť svět la , zvlášť žaluzie , zvlášť klimatizace, 
atd.). K l i k n u t í m na název pokoje se už iva te l v r á t í z p ě t . P o k u d bude k dispozici mult ime
diá lní centrum i M M , bude na h lavn í obrazovce t a k é d laždice M u l t i m é d i a , k t e r á zobraz í 
j edno t l ivé audio a video zóny a u m o ž n í jejich ov ládán í . S te jně tak m ů ž e bý t k dispozici 
d laždice pro p ř í s t u p do obrazovky m ě ř e n í energi í a v nepos ledn í ř a d ě i d lažd ice pro p ř í s t u p 
do n a s t a v e n í aplikace. J e d n o d u c h á grafická reprezentace s t ruktury aplikace je uvedena na 
o b r á z k u 4.2. 

P ř i vývoj i bude p o u ž i t a technologie Storyboards (viz kapitola 2.2), celé s t ruktura apli
kace tak bude p ř e h l e d n ě v y t v o ř e n a v r á m c i jednoho celku. P r o každou obrazovku pak bude 
žádoucí vy tvo ř i t samostatnou t ř í d u dědící z t ř í d y UlViewController, k t e r á se bude starat 
o p o t ř e b n o u funkčnost . 

4.3 Grafické uživatelské rozhraní 

V z h l e d aplikace by l j iž p ř e d e m t a k é u r č e n firmou E L K O E P , grafické podklady budou po
s t u p n ě dodávány . N a o b r á z k u 4.3 v id íme n á v r h h lavn í obrazovky aplikace, p o d o b n ý vzhled 
bude d o d r ž e n i v o s t a t n í c h čás tech aplikace. Veškeré grafické p rvky mus í bý t v y t v o ř e n y ve 
dvou vzorcích, p r o t o ž e telefony iPhone ma j í 2 r ů z n á rozlišení displejů. Novější telefony t o 
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Ložnice I 
SHOOT IN T H E DARK 2 : 3 0 / 3 : 1 5 

Kamery 

Zavlažování 

Klimatizace 

Odvlhčení 

O b r á z e k 4.3: N a v r ž e n á podoba h l avn ího menu aplikace. 

t iž ma j í t a k z v a n ý retina displej1. Ve zdro j ích aplikace je tak výhodně j š í m í t k a ž d ý použ i t ý 
obrázek v obou rozl išeních, aby na novějších displejích aplikace vypadala d o b ř e a naopak 
aby se na s t a r š í ch p ř í s t ro j í ch nemusel ob rázek za b ě h u zmenšova t , což by mohlo zpomalovat 
aplikaci . 

4.4 Síťová komunikace 

Vzhledem k povaze aplikace bude jednou z nejdůleži tě jš ích součás t í síťová komunikace ze 
serverem, proto n a s t í n í m e j aké technologie budou použi ty . Ačkoliv knihovny pro síťovou 
komunikaci jsou již v zák l adn ích f rameworcích, budeme p o u ž í v a t j i né open-source knihovny 
t ř e t í ch stran, pro z jednodušen í a celkové zp řeh ledněn í kódu . P ro komunikaci s E P S N E T 
sítí byla zvolena knihovna CocoaAsyncSocket [3]. Její součás t í je t ř í d a AsyncUdpSocket, 
k te rá , jak již název n a p o v í d á , umožňu je komunikaci p r o s t ř e d n i c t v í m U D P p a k e t ů . P r o 
komunikaci s i M M pak bude využ i t XML-RPC Framework [2], k t e r ý umožňu je jednoduchou 
komunikaci p r o s t ř e d n i c t v í m protokolu X M L - R P C . P r o k a ž d o u z použ i tých technologi í bude 
v y t v o ř e n a spec ia l izovaná t ř í da , k t e r á bude komunikaci zas t ř e šova t . T í m t o d o s á h n e m e snazší 
rozš i ř i te lnos t i do budoucna a t a k é lepší znovupouž i t e lnos t i . V r á m c i n á v r h u aplikace byla 
j iž v y t v o ř e n a s a m o s t a t n á t ř í d a EpsnetClient (implementace p o p s a n á v kapitole 5.1.1), 
k t e r á se s t a r á o komunikaci p r o s t ř e d n i c t v í m E P S N E T protokolu. P r o další vývoj aplikace 
je implementace E P S N E T protokolu určující . 

1Velmi jemný displej, kde mřížka mezi pixely není pouhým okem téměř pozorovatelná. Slovo retina 
v češtině znamená rohovka (v oku). 
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4.5 Zobrazování zařízení 

P r o zobrazován í zař ízení bude n u t n é vy tvo ř i t s y s t é m t ř íd , k t e r é budou u k l á d a t informace 
o zař ízeních a d íky k t e r ý m se budou moci zobrazovat v grafické p o d o b ě . S ohledem na 
to, že aplikace mus í ov láda t p o m ě r n ě velké m n o ž s t v í r ůzných a n ě k d y velice odl i šných 
zař ízení , není pro n ě m o ž n é vy tvo ř i t ně jaký un iverzá ln í vzor a bude n u t n é je rozděl i t do 
někol ika odpovída j í c ích skupin. P ro samotnou konfiguraci aplikace a tedy s a m o t n é n a č t e n í 
všech zař ízení do v y t v o ř e n ý c h d a t o v ý c h struktur bude t a k é v h o d n é vy tvo ř i t specializovanou 
t ř í d u , k t e r á se bude starat p rávě o zp racován í konf iguračních soubo rů . 
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Kapitola 5 

Implementace 

V t é t o kapitole bude p o p s á n a s a m o t n á implementace aplikace. P o d r o b n ě j i budou p o p s á n y 
p ř edevš ím dů lež i t é a za j ímavé čás t i projektu, k t e r é ma j í největš í v l i v na funkčnost aplikace. 
V ý s l e d k e m bude popis vývoje aplikace od zák ladn ích k a m e n ů , až po výs ledný produkt , 
p ř ip ravený k distr ibuci . 

5.1 Síťová komunikace 

Nejdř íve bude věnována pozornost implementaci síťových p ro toko lů a komunikaci se servery, 
jelikož d íky povaze aplikace tvoř í síťová komunikace stěžejní čás t projektu. 

5.1.1 Implementace E P S N E T p r o t o k o l u 

Pro komunikaci p r o s t ř e d n i c t v í m E P S N E T s í tě by la v y t v o ř e n a t ř í d a EpsnetClient. Jak 
bylo řečeno v kapitole 4.4, p o u ž í v á se zde knihovna AsyncUdpSocket pro vy tvo řen í ko
mun ikačn ích v láken . Sockety jsou def inované dva, jeden slouží pro č ten í a jeden slouží pro 
zapisování . P ř e d e j d e se tak m o ž n ý m konf l ik tům př i v ý m ě n ě dat s cen t r á ln í jednotkou. Inici
al izační metoda objektu v y p a d á nás l edovně (kód 5.1). V i d í m e tedy, že objekt př i inicia l izaci 
p ř i j ímá informaci o tom, k j a k é adrese a por tu se m á p ř ipo j i t . Také je def inována j e š t ě dalš í 
adresa a port, k t e r é slouží pro p ř í p a d n é p ř ipo jen í k i M M serveru ( d ů v o d y budou p o p s á n y 
níže) . Po inicial izaci dojde k p ř ipo jen í socketů . 

/* I n i c i a l i z a c e objektu */ 
- (id)initWithAddress:(NSString *)IP andPort:(NSInteger)port 

immAddress:(NSString *)immIP andPort:(NSInteger)immPort 
{ 

i f ( ( s e l f = [super i n i t ] ) ) 
{ 

// I n i c i a l i z a c e d a l s i c h potřebných objektu 
} 

return s e l f ; 
} 

K ó d 5.1: Inicializace t ř í d y EpsnetCl ient . 
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Nejdůleži tě jš ími funkcemi u v n i t ř t ř í d y EpsnetClient jsou tyto: writeValue: toDevice:, 
k t e r á zapíše hodnotu na p o ž a d o v a n é zař ízení a readAll :devices, k t e r á naopak získá hod
noty ze všech zař ízení , k t e r á jsou uvedena ve v s t u p n í m parametru. S a m o t n á komunikace je 
pak rea l izována funkcí sendAndRecieve: withTag:, k t e r á vy tvoř í E P S N E T packet, označí 
komunikaci t á g e m , poš le data a zároveň p ř ip rav í socket na p ř i jmu t í odpověd i . Označen í 
t á g e m je dů lež i t é proto, abychom n á s l e d n ě mohl i poznat na j a k ý dotaz n á m př iš la odpo
věď. O d p o v ě ď je p ř i j í m á n a v de legá t ské m e t o d ě t ř í d y AsyncUdpSocket, kde se podle t á g u 
zpracuje a informuje opě t p r o s t ř e d n i c t v í m d e l e g á t a ( t e n t o k r á t ovšem s m ě r e m ke t ř ídě , k t e r á 
se jako de legá t zaregistrovala př i v y t v á ř e n í objektu EpsnetClient) o výs ledku . 

P ř i zapisování hodnot do zař ízení se zjistí typ zař ízení (bool nebo f loat) a podle toho 
se vy tvoř í požadavek , k t e r ý se odes í lá na server. U č ten í stavu zař ízení je situace složitější. 
Vzh ledem k l i m i t ů m E P S N E T protokolu m u s í m e zař ízení nejprve rozděl i t do skupin po 
62. P r o každou skupinu se pak vy tvoř í k o m p l e t n í E P S N E T pakety, k t e r é se pak p o s t u p n ě 
posí laj í na server. Vzh ledem k m o ž n o s t i ov láda t E P S N E T zař ízení p r o s t ř e d n i c t v í m i M M 
serveru (pokud je k dispozici) , je součás t í t ř í d y EpsnetClient t a k é zapisování a č ten í hodnot 
p ro s t ř edn i c tv í X M L - R P C protokolu, k čemuž se použ ívá knihovna X M L R P C . V nas t aven í 
aplikace je u ložena informace o tom, zda m á aplikace k dispozici i M M server. Tato informace 
se vyvo lá př i inicial izaci objektu EpsnetClient a uloží se. P o t o m př i k a ž d é m zapisování 
nebo č ten í podle t é t o informace objekt určí , zda použi je komunikace přes E P S N E T nebo 
přes X M L - R P C . Všechny tyto procesy se odehráva j í pouze u v n i t ř objektu, t a k ž e de legá t 
n e p o z n á ž á d n ý rozdí l . Je n a d á l e o komunikaci in formován s t e jnými metodami s t ě m i s a m ý m i 
parametry. Možnos t ov ládán í E P S N E T zař ízení p o m o c í i M M serveru je k dispozici kvůl i 
omezení cen t r á ln í jednotky, k t e r á m ů ž e p řes E P S N E T protokol komunikovat pouze se t ř e m i 
klienty najednou. A l e pokud komunikace jde přes i M M server, toto omezení o d p a d á , p ro tože 
s cen t r á lou tak komunikuje pouze tento server. Tento p r o b l é m se t ý k á s a m o z ř e j m ě pouze 
rozsáhlejš ích sys t émů , v menš ích d o m á c n o s t e c h je vě t š inou l imi t t ř ech zař ízení dostačuj íc í . 

D ů l e ž i t ý m prvkem, o k t e r é m je p o t ř e b a se zmín i t , je t ř í d a ExportPub. T a m á za úkol 
v sobě u d r ž o v a t informace o všech zař ízeních def inovaných v konf iguračn ím souboru (kapi
tola 3.3). T ř í d a ExportPub je ř e šena jako j ed ináček , objekt je tedy v y t v o ř e n pouze jed
nou a je sdí lený mezi o s t a t n í m i objekty. P ř i inicial izaci objektu je z na s t aven í z ískán 
soubor export.pub a ná s l edně rozpa r sován . K a ž d é zař ízení je r ep rezen továno objektem 
ExportPubltem, ve k t e r é m jsou u loženy všechny p o t ř e b n é parametry zař ízení . Výs l edkem 
je tedy pole t ěch to o b j e k t ů . T ř í d a ExportPub obsahuje metodu getltemForName:, d íky 
k t e r é je m o ž n é získat objekt popisuj ící d a n é zař ízení . 

5.1.2 Implementace X M L - R P C p r o t o k o l u 

Jak bylo již řečeno , pro komunikaci p řes X M L - R P C protokol je p o u ž i t a knihovna X M L R P C . 
Vzh ledem k tomu, že se p ř i použ i t í protokolu nemusej í v y t v á ř e t m a n u á l n ě ž á d n é speci
ální pakety, jako je tomu u E P S N E T u , je zde situace j e d n o d u š š í . N i c m é n ě pro j e š t ě větš í 
z j ednodušen í byla v y t v o ř e n a t ř í d a XMLRPCClient. T ř í d a s a m o t n á je d e l e g á t e m objektu 
XMLRPCConnection, k t e r ý je def inován v kn ihovně X M L R P C . Nově v y t v o ř e n á t ř í d a obsa
huje metodu createAndSendRequestForMethod:andParameters:, k t e r á z n á z v u metody 
a p a r a m e t r ů vy tvoř í p o t ř e b n ý p o ž a d a v e k typu XMLRPCRequest a odešle ho na server. O d 
pověď je p o t é z p r a c o v á n a a o výs ledku operace je p r o s t ř e d n i c t v í m delegace in formován za
reg i s t rovaný objekt. V konkré tn í ch objektech by se s a m o z ř e j m ě mohla p o u ž í v a t i s a m o t n á 
knihovna X M L R P C , n i c m é n ě d íky vy tvo řen í t ř í d y XMLRPCClient je použ i t í p řeh lednějš í 
a d á se lépe p ř i způsob i t p o ž a d a v k ů m aplikace. P ř i komunikaci s i M M serverem je n a p ř í k l a d 
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n u t n á autentizace, k t e r á zde p r o b í h á p r o s t ř e d n i c t v í m 3 metod. A l e vzhledem k tomu, že už 
je o b s a ž e n á v objektu klienta, nemus í se dá le řeši t a použ i t í je efektivnější . 

5.2 Třída AppDelegate 

V t é t o t ř í dě (obecně p o p s a n á v kapitole 2.6) n e p r o b í h á to nejdůleži tě jš í , p ř e s t o je t u několik 
záleži tost í , k t e r é je žádouc í popsat. P o p r v n í m startu aplikace jsou do už iva te l ského nasta
vení (sdí lený s y s t é m o v ý objekt NSUserDefaults) u loženy informace o výchozích p o ř a d í c h 
n ě k t e r ý c h p r v k ů ( p r v k ů na h lavní obrazovce, p r v k ů v rych l ém menu). O t ěch to p o ř a d í c h 
a jejich na s t avován í si více ř e k n e m e v odpovída j í c ích kap i to lách . V t ř í d ě AppDelegate 
aplikace mus í reagovat na sys t émové udá los t i . Zde n á s bude za j íma t p ř e p n u t í aplikace do 
pozad í a naopak vyvolán í do a k t i v n í h o stavu. P ř i u p o z a d ě n í aplikace m u s í m e zruš i t b ě h 
smyčky v h l a v n í m okně , kde p r o b í h á n e u s t á l é vyč í t án í s t a v ů j edno t l i vých zař ízení (bude 
p o p s á n o v kapitole 5.3.3). P o k u d bychom tuto smyčku nezruši l i , mohlo by se s t á t , že sys
t é m aplikaci ú p l n ě vypne, p ro tože v s y s t é m u i O S nen í povoleno p r o v á d ě t operce na p o z a d í 
(k romě specifických funkcí jako jsou polohové s lužby nebo p ř e h r á v á n í hudby). P ř i v rácen í 
aplikace do p o p ř e d í ( p ř í p a d n ě z a p n u t í ) je pak n u t n é tuto s m y č k u znovu spustit. O v š e m 
pouze v p ř í p a d ě , že smyčka už p ř e d t í m běže la . P o k u d ne, z n a m e n á to, že aplikaci čistě 
s p o u š t í m e a n e m á n a č t e n á ž á d n á data, a proto zavo láme metodu t ř í d y h l avn ího okna pro 
ú v o d n í n a č t e n í dat. Z a p n u t í smyčky s v y č í t á n í m s t a v ů pak p r o b í h á už v režii t ř í d y h l avn ího 
okna. 

5.3 Hlavní okno aplikace 

V t é t o kapitole p o p í š e m e h lavn í okno aplikace, k t e r é je t vo řeno t ř í d o u ViewController. N a 
h lavní obrazovce jsou zobrazeny j edno t l ivé pokoje a do nich p ř i ř a z e n á zař ízení . D o z v í m e se 
t a k é více o reprezentaci j edno t l i vých zař ízení a jejich grafickém zobrazení . 

5.3.1 K o n f i g u r a c e p o k o j ů a z a ř í z e n í 

Z a č n e m e spíše pod kapotou a p o p í š e m e j a k ý m z p ů s o b e m je n a č í t á n a konfigurace p o k o j ů 
a j edno t l i vých zař ízení . P r o zař ízení bylo v y t v o ř e n o několik spec iá ln ích t ř íd , k t e r é kopíruj í 
to, jak jsou def inována v konf iguračn ím souboru rooms. cf g. Popis t ě ch to t ř í d je uveden 
v tabulce 5.1. 

T ř í d a , k t e r á m á na starosti zp racován í souboru rooms. cfg, se n a z ý v á RoomParser. 
V h lavn í m e t o d ě getRooms se ne jdř íve z už iva te l ského na s t aven í n a č t e konf igurační sou
bor, k t e r ý je p o t é p o s t u p n ě zp racováván . K a ž d ý pokoj je pak r ep rezen tován objektem typu 
NSDictionary, tedy a soc i a t i vn ím polem. Zák ladn í s t rukturu tohoto pole se z p r a c o v a n ý m 
pokojem v id íme v tabulce 5.2. V ý s l e d k e m je pak klasické pole t ěch to o b j e k t ů . P ř i s a m o t n é m 
zpracován í zař ízení t a k é h l í d á m e p o ř a d í j edno t l i vých skupin p r v k ů , aby se nemuselo kontro
lovat pozděj i a výs l edkem bylo již nyn í se řazené pole. Z na s t aven í se tedy získá p o ř a d í skupin 
p r v k ů (v na s t aven í je u loženo pole se řazených ř e t ězců s p ř e s n ý m i n á z v y skupin p r v k ů , tak 
jak jsou p o j m e n o v á n y v konf iguračn ím souboru). J edno t l i vé p rvky jsou u k l á d á n y do po
m o c n ý c h polí a ta jsou pak na zák ladě z í skaného na s t aven í s e řazena do výs ledného pole. 
M e z i zař ízení t a k é z a ř a d í m e několik „falešných zař ízen í" , k t e r á budou p ř e d s t a v o v a t speci
á lní d laždice , vě t š inou pro p ř í s t u p do dalš ích sekcí aplikace. Jako n a p ř í k l a d d laždice pro 
vstup do nas t aven í , ov ládán í mu l t iméd i í , sekce s o v l á d á n í m s p o t ř e b i č ů Mie le nebo sekce 
s p ř e h l e d e m o energi ích. 
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N á z e v t ř í d y Popis z a ř í z e n í 
EpsnetDevice Tato t ř í d a reprezentuje obecné E P S N E T zař ízení a slouží 

pro uložení nás leduj íc ích p r v k ů : svět la , j e d n o d u c h ý sp ínač , 
odv lhčen í , ov ladač dveří , vrat a garáž í , t open í , zavlažování , 
vě t r án í . 

HeatControlDevice T ř í d a sloužící pro j e d i n é zař ízení , a to ov ládán í v y t á p ě n í 
v m í s t n o s t i . 

MeterDevice Zde jsou u ložena zař ízení , k t e r á zobrazuj í měř ič (pro r ů z n é 
hodnoty). 

SceneDevice Reprezentace scény, k t e r á provede někol ik akcí najednou. 
ShutterDevice T ř í d a reprezentu j íc í zař ízení pro ov ládán í žaluzií a rolet. 
ThermalDevice Tato t ř í d a je v y t v o ř e n a pro uložení t e p l o m ě r u . 

Tabulka 5.1: T ř í d y pro uložení zobrazovaných zař ízení . 

K l í č H o d n o t a 
name J m é n o pokoje 
devices Pole obsahuj íc í zař ízení v pokoji 
zones M u l t i m e d i á l n í zóny v pokoji 

Tabulka 5.2: S t ruktura objektu se z p r a c o v a n ý m i pokoji . 

5.3.2 Z á k l a d n í p r v k y h l a v n í h o o k n a 

Hlavní okno se sk l ádá z někol ika zák ladn ích součás t í . V horn í čás t i je panel t vo řený ob
jektem t ř í d y UlScrollView. N a n ě m se zobrazuje název zvoleného pokoje a t a k é t l a č í t ka 
pro p ř e p í n á n í poko jů . P o d n í m je j e š t ě menš í pruh, k t e r ý m ů ž e zobrazovat r ů z n é s tavové 
informace. Hlavn í čás t okna ovšem z a b í r á prostor pro zobrazen í d laždic , k t e r é reprezen
tuj í j e d n o t l i v á zař ízení . Tento prvek je t v o ř e n objektem t ř í d y SSCollectionView, k t e r á 
je součás t í projektu S.S. Toolkit [7]. J e d n á se o open- sourcový projekt a tato k o n k r é t n í 
t ř í d a je n á h r a d o u za t ř í d u UlCollectionView, dostupnou p ř í m o v i O S S D K . O v š e m t a je 
k dipspozici pouze pro i O S verze 6 a novější a vzhledem k tomu, že v y t v á ř e n á aplikace je 
u r č e n a pro i O S od verze 5, byla zvolena výše z m í n ě n á t ř í d a . O b ě t ř í d y tedy fungují s te jně 
- zobrazuj í kolekce dat. P r o zobrazen í dvou s loupců d laždic je to ideální . Jejich funkčnost 
je za ložená na delegaci. O d de l egá t a zíkávají p o t ř e b n é informace n a p ř í k l a d o tom, kolik m á 
bý t zobrazeno p r v k ů , jak ma j í bý t veliké a p o d o b n ě . O p a č n ý m s m ě r e m je pak de legá t infor
m o v á n o tom, kdy je k t e r á d laždice stisknuta, aby na tuto udá lo s t mohl p a t ř i č n ě reagovat. 
K a ž d á d laždice dědí z t ř í d y SSCollectionViewItem. Jel ikož m á m e někol ik různých t y p ů 
zař ízení , bylo v y t v o ř e n o i několik různých t y p ů d lažd ic . T y jsou p o p s á n y v tabulce 5.3. 

K a ž d á t ř í d a d laždice obsahuje metodu conf igureTileWithDevice : , k t e r á d laždic i na
s taví podle k o n k r é t n í h o zař ízení . Parametr se za ř í zen ím m á obecný typ i d kvůl i univerzá l 
nosti, což je t ř e b a ze jména u t ř í d y TileView, k t e r á zobrazuje více t y p ů zař ízení . V i O S S D K 
pak existuje metoda isKindOf Class : , podle k t e r é m ů ž e m e urč i t t ř í d u objektu a podle toho 
p ř i způsob i t konfiguraci. Kvů l i p o ž a d o v a n é animaci d laždic př i s t i sknu t í byla j e š t ě upravena 
i s a m o t n á zák l adn í t ř í d a SSColectionViewltem. Dlažd ice se př i s t i sknu t í o táčej í okolo svislé 
osy o 180 s t u p ň ů , čehož je dosaženo apl ikací transformace 5.2. Také bylo n u t n é provés t j e š tě 
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Název třídy Popis dlaždice 
HeatControlTileView Zobrazuje zař ízení t ř í d y HeatControlDevice . 
MeterTileView Zobrazuje zař ízení t ř í d y MeterDevice. 
ThermalTileView Zobrazuje zař ízení t ř í d y ThermalDevice . 
TileView Univerzá ln í d laždice , slouží pro zobrazen í všech o s t a t n í c h 

zař ízení . 

Tabulka 5.3: T y p y d lažd ic v h l a v n í m okně . 

[CATransaction begin] ; 
CABasicAnimation *animation = [CABasicAnimation animationWithKeyPath:@" transform"]; 
CATransform3D transform = CATransform3DMakeRotation(M_PI_2, O.Of , l.Of, O.Of); 
[animation setToValue:[NSValue valueWithCATransform3D:transform]]; 
[animation setAutoreverses:YES]; 
[animation setRemovedOnCompletion:YES] ; 
[animation setDuration:0.2]; 
[ [ s e l f layer] addAnimation:animation forKey:@"180"]; 
[CATransaction commit]; 

K ó d 5.2: Apl ikace 3D rotace. 

jednu ú p r a v u - n ě k t e r é d laždice mus í to t i ž reagovat na d louhý stisk. Pro to byly p ř e p s á n y 
p a t ř i č n é funkce, k t e r é odchy táva j í dotyky a h l ídá se dé lka dotyku. P o k u d dé lka dotyku 
překroč í jednu sekundu, vyšle se o t om informace de legá tovi . 

5 . 3 . 3 Z o b r a z o v á n í d l a ž d i c 

Nyní se d o s t á v á m e k s a m o t n é m u n a č t e n í a konfiguraci d lažd ic . P o k u d nejsou data ješ tě 
n a č t e n a , je vo lána metoda initDataLoading. T a ne jdř íve zkontroluje, zda jsou všechny 
p o t ř e b n é konf igurační soubory k dispozici , pokud ne, je zobrazena chybová h láška . J inak 
jsou p o m o c í objektu RoomParser n a č t e n y všechny pokoje se všemi zař ízen ími a výs ledek 
je u ložen do property n a z v a n é rooms. Dá le je t a k é v y t v o ř e n objekt t ř í d y EpsnetClient 
pro komunikaci s cen t r á lou . Pak nás leduje konfigurace obsahu h lavn ího okna. Nejdř íve je 
vo lána metoda loadCurrentDevices, k t e r á si n a č t e zař ízení , jež náleží pouze do a k t u á l n ě 
zvoleného pokoje. D o property devices si ale uloží pouze j m é n a i N E L S p r v k ů , k t e r é zař ízení 
ovládaj í . T y t o informace pak budou slouži t k vyč í t án í s t a v ů zař ízení , kde p o t ř e b u j e m e 
právě n á z v y i N E L S p r v k ů . P o t é je s p u š t ě n a smyčka runLoop pro vyč í t án í s t a v ů zař ízení 
a obnoví se prvek obsahuj íc í d laždice , aby se p r o m í t l a n a č t e n á konfigurace do a k t u á l n í 
podoby h lavn ího okna. 

Smyčka pro vyč í t án í s t a v ů nen í dos lovně smyčka (jako n a p ř í k l a d neus t á l e se opaku
jící cyklus while), ale o p a k o v a n ě vo laná metoda runLoop. V ní se p o k a ž d é zavolá metoda 
E P S N E T klienta pro získání stavu p o ž a d o v a n ý c h zař ízení . P o př i je t í odpověd i jsou z í skaná 
data z p r a c o v á n a a pak je vo lána metoda [self perf ormSelector: Oselector (runLoop) 
withObject : n i l af terDelay :kLoopInterval] , k t e r á mezi sys t émové udá los t i zaregistruje 
další s p u š t ě n í metody runLoop po u p l y n u t í časového intervalu ( s t a n d a r d n ě 0.3s). V id íme , 
že volání smyčky nás leduj í po sobě s m i n i m á l n í m i časovými intervaly a je tak spo t ř ebová 
v á n o n e m a l é m n o ž s t v í sy s t émových p r o s t ř e d k ů . Bohuže l v současnos t i je to j ed iný m o ž n ý 
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z p ů s o b jak z ískávat p o t ř e b n á data. Ideá ln í by bylo řešení ve formě push zpráv , kdy by ser
ver zasí lal aplikaci s á m z m ě n y ve stavu zař ízení až v tu chvíli, kdy by k n ě j a k ý m sku tečně 
došlo. 

Nyn í se j e š t ě v r á t í m e ke zp racován í dat, k t e r á z í skáme od cen t r á ln í jednotky. E P S N E T 
klient data j iž p ř e d á v á u ložená v p o d o b ě asoc ia t ivn ího pole, kde kl íčem je název i N E L S 
p rvku a hodnotou je s k u t e č n á hodnota p rvku . D íky tomu tak m ů ž e m e v pol i rychle vyhle
d á v a t . P o př i je t í dat tedy p r o c h á z í m e všechna zař ízení a k t u á l n í h o pokoje a v y h l e d á v á m e 
v z í skaném pol i hodnotu jejich i N E L S prvku . Zař ízení pak n a s t a v í m e novou hodnotu. M e 
tody pro na s t aven í hodnoty jsou u t ř í d p ředs tavuj íc ích zař ízení řešeny tak, že ma j í n á v r a t o v ý 
typ BOOL, k t e r ý značí jestl i se hodnota změn i l a nebo ne. D íky tomu si m ů ž e m e zapamatovat 
indexy pouze t ěch zař ízení , k t e r ý m se změn i l a hodnota a nás l edně obnovit jen j i m odpoví 
dající d laždice . D íky tomu, že p o k a ž d é neobnovujeme všechny dlaždice , je zp racován í dat 
a jejich prezentace o p o z n á n í rychlejší . 

U d lažd ic je dů lež i t é p a t ř i č n ě reagovat na už iva te lské akce. Jak bylo j iž řečeno , děje 
se tak p r o s t ř e d n i c t v í m delegace t ř í d y SSCollectionView. K o n k r é t n ě se j e d n á o metody 
collectionView:didSelectRowAtlndex : a collectionView:didLongSelectRowAtlndex: 
V p r v n í m p ř í p a d ě se j e d n á o j e d n o d u c h é zvolení d laždice . N a zák ladě indexu n a č t e m e za
řízení odpovída j íc í d laždic i . O p ě t se zde pracuje s o b e c n ý m typem id, s k u t e č n o u t ř í d u 
zj is t íme až pozděj i . Podle typu zař ízení a jeho stavu pak provedeme odpovída j íc í akci. Jsou 
samozře jmě dlaždice , u k t e r ý c h se ž á d n á akce neprovád í , jako jsou n a p ř í k l a d ty se zobra
zen ím teploty nebo s měříc í s tupn ic í . Dá le t a k é m á m e speciá ln í d laždice , k t e r é po stisku 
zobraz í j i né čás t i aplikace. D l o u h ý stisk d laždice m á v ý z n a m pouze u někol ika t y p ů zař ízení . 
K o n k r é t n ě je to zař ízení pro ov ládán í v y t á p ě n í ( t ř í da HeatControlDevice), kde se t í m t o 
p ř e p í n á a u t o m a t i c k ý a m a n u á l n í r ež im a t a k é dá le o b e c n á E P S N E T zař ízení , k t e r á ma j í 
hodnotu typu REAL. U nich se d l o u h ý m stiskem zobraz í ovládac í prvek, k t e r ý umožňu je 
jezdcem vybrat p o ž a d o v a n o u hodnotu. Tento prvek je t a k é m o ž n é ov l áda t p o m o c í n á k l o n u 
telefonu, k čemuž jsou p o u ž í v á n a ves t avěná čidla iPhonu . 

Zbývá se j e š t ě zmín i t o p ř e p í n á n í j edno t l i vých poko jů . To je zp ro s t ř ed k o v án o h o r n í m 
prvkem h l avn ího okna, k t e r ý je t v o ř e n objektem typu UlScrollView. Ten funguje tak, 
že m ů ž e m í t n a s t a v e n ý obsah, k t e r ý je větš í než jeho s k u t e č n á velikost. V n a š e m p ř í p a d ě 
je obsahem několik o b j e k t ů UILabel, k t e r é zobrazuj í n á z v y p o k o j ů (je vždy v idě t jenom 
jeden). P o k u d se objektu UlScrollView j e š t ě n a s t a v í vlastnost z v a n á s t r á n k o v á n í (angl. 
paging), tak je u m o ž n ě n o uživate l i p o m o c í gesta swipe posouvat obsah po s te jně velkých 
čás tech . T y t o už iva te l ské udá lo s t i jsou v aplikaci o d c h y t á v á n y a pokud dojde ke změně 
obsahu (tedy zobrazen í j m é n a j i n é h o pokoje), vo láme metodu loadCurrentDevices, k t e r á 
podle zvoleného pokoje uloží a k t u á l n í zař ízení . P ř i p ř í š t í m volání metody runLoop se tak 
už bude pos í la t žádos t o zjištění stavu nových zař ízení , k t e r é odpov ída j í zvo lenému pokoji . 

5.4 Rychlé menu 

Tato kapitola bude popisovat t a k z v a n é „rychlé menu", k t e r é slouží pro zobrazen í zař ízení 
j i n ý m z p ů s o b e m . Sdružu je je do skupin a už iva te l m á tak větš í p řeh led o konk ré tn í ch 
zař ízeních. 

5.4.1 Z á k l a d n í p r v k y o k n a 

Horn í l i š ta z ů s t á v á s t e jná jako v p ř í p a d ě h l avn ího okna a její funkčnost t a k é z ů s t á v á s t e jná 
- slouží k p ř e p í n á n í j edno t l i vých poko jů . P o d horn í l iš tou je pak dalš í l iš ta, ve k t e r é se 
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zobrazuj í ikony skupin j edno t l i vých zař ízení . P r o tyto objekty je v y t v o ř e n a t ř í d a n a z v a n á 
QuickMenuTileView. P o d n imi je pak objekt t ř í d y UITableView (klasická tabulka), k t e r á 
slouží pro zobrazen í j edno t l i vých zař ízení . S te jně jako v p ř í p a d ě h l avn ího okna m u s í m e pro 
každé zař ízení vy tvo ř i t specifickou t ř í d u , v tomto p ř í p a d ě b u ň k u tabulky. V tabulce 5.4 jsou 
uvedeny všechny typy t ěch to b u n ě k . P o d o b n ě jako u d lažd ic h l avn ího okna je i zde k dis
pozici metoda pro konfiguraci b u ň k y s un ive rzá ln ím parametrem typu i d p ř eds t avu j í c ím 
zař ízení . 

Název t ř í d y Popis 
LightCell Slouží pro zobrazen í j e d n o d u c h é h o E P S N E T zař ízení s hod

notu typu B O O L . 
LightFadingCell Zobrazuje E P S N E T zař ízení s r e á l n ý m i hodnotami. 
ShutterCell V t é t o b u ň c e se zobrazuje zař ízení p ředs tavu j íc í rolety nebo 

žaluzie . 
SwitchCell O b e c n á b u ň k a , k t e r á m á v sobě obsaženo sp ínac í t l ač í tko . 
CameraCell B u ň k a pro zobrazen í kamery. 

Tabulka 5.4: T y p y b u ň e k v rych l ém menu. 

5.4.2 Z o b r a z e n í z a ř í z e n í 

Celá logika z ískávání hodnot zař ízení z ů s t á v á v režii h l avn ího okna. To je ak t ivn í i n a d á l e , 
p řes tože nen í v idě t na obrazovce. S y s t é m i O S takto zachovává hierarchii v y t v o ř e n ý c h oken. 
V rych l ém menu tak m á m e k dispozici jenom odkaz na pole se zař ízeními , n e v y t v á ř í m e 
nové. Hlavn í okno pak po n a č t e n í hodnot posí lá notifikaci, abychom v rych l ém menu věděli , 
že m á m e obnovit z o b r a z e n á zař ízení . V závislost i na tom, jakou m á m e zvolenou skupinu 
zař ízení , se celé pole vyfiltruje p o m o c í metody loadCurrentDevices, aby byla zobrazena 
pouze zař ízení , k t e r á do d a n é skupiny p a t ř í . To se tedy děje po k a ž d é m p ř e p n u t í skupiny. P ř i 
každé z m ě n ě pokoje p r o s t ř e d n i c t v í m horn í l išty se pak t a k é pos í lá notifikace h l a v n í m u oknu, 
aby mohly bý t n a č t e n y odpovída j íc í zař ízení pro vyč í t án í jejich stavu. P o j e d n o d u c h é m 
kl iknut í na ho rn í l i š tu dojde k zavřen í okna s r y c h l ý m menu. Uživa te l ské akce (zvolení b u ň k y 
v tabulce), k t e r é jsou vyhodnoceny v závislost i na zař ízení se prováděj í p o m o c í E P S N E T 
klienta h l avn ího okna, k n ě m u ž m á m e d o s t u p n ý ukazatel. O v š e m v rych l ém menu už t aké 
př icházej í ke slovu n ě k t e r é prvky, k t e r é jsou o v l á d á n y p r o s t ř e d n i c t v í m i M M serveru a ty si 
pop í š eme v následuj íc ích p o d k a p i t o l á c h . 

5.4.3 O v l á d á n í b e z p e č n o s t n í c h k a m e r 

Součás t í rych lého menu je i m o ž n o s t zobrazen í a ov ládán í b e z p e č n o s t n í c h kamer. P ř í s t u p 
ke k a m e r á m je m o ž n ý pouze přes i M M server. P ř i konfiguraci aplikace z í skáme ze serveru 
seznam všech p ř ipo j ených kamer, vče tně všech informací , k t e r é p o t ř e b u j e m e k ov ládán í 
kamery. P ř i z ískávání dat z kamery, ale i p ř i j e j ím ov ládán í m u s í m e t a k é z n á t j m é n o a heslo 
ke k a m e ř e . O v l á d á n í kamer je řešeno přes obyčejné H T T P požadavky , k t e r é jsou p řesně 
specifikovány p r á v ě v z í skané konfiguraci. Obraz je z kamer p o s k y t o v á n ve f o r m á t u M J P E G 
(Mot ion J P E G - k a ž d ý sn ímek videa je k o m p r i m o v á n p o m o c í standardu J P E G ) . 

P ř í m o v rych l ém menu jsou zobrazeny n á h l e d y j edno t l i vých kamer, spolu s jejich j m é n e m 
a t l ač í tkem, k t e r é umožňu je spustit nebo vypnout z á z n a m . Informace o tom, zda n ě k t e r á 
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z kamer n a h r á v á , z í skáváme periodicky ze serveru. N á h l e d y zde nejsou řešeny jako real-
t ime videa, ale po 4 s e k u n d á c h se obnovuj íc í obrázky . P ř i pokusu o zobrazen í klas ického 
videa v n á h l e d u a vě t š ím m n o ž s t v í kamer aplikace zača la s p o t ř e b o v á v a t velké m n o ž s t v í 
sy s t émových p r o s t ř e d k ů . 

Po k l iknu t í na n ě k t e r ý z n á h l e d ů kamery se zobraz í dalš í okno, t vo řené objektem t ř í d y 
CameraViewController. P ř i vy tvo řen í m u n a s t a v í m e property camera, kam u lož íme po
t ř e b n é informace o k a m e ř e v p o d o b ě objektu NSDictionary. H l a v n í m prvkem objektu 
CameraViewControler je spec iá lně v y t v o ř e n á t ř í d a CameralmageView, k t e r á dědí z t ř í d y 
UlImageView (objekt pro zobrazen í o b r á z k u ) . V t é t o t ř í dě p r o b í h á zobrazován í videa. S tač í 
nastavit U R L pro video, už iva te l ské j m é n o a heslo. Tato t ř í d a je v y t v o ř e n a tak, aby se 
obrazu dala m ě n i t velikost a je m o ž n é j í tak znovu použ í t na více mís t ech aplikace, kde je 
p o t ř e b a zobrazovat video z b e z p e č n o s t n í kamery. P r o z ískávání obrazu je v y t v o ř e n objekt 
NSURLConnection, k t e r é m u se n a s t a v í p o ž a d a v e k s adresou kamery. P r o s t ř e d n i c t v í m de
legace pak provedeme autorizaci a z í skáváme data z kamery. D o s t á v á m e č i s tá data ( t ř í da 
NSData) a proto m u s í m e tato data j e š t ě p ř e v á d ě t na obrázek , k t e r ý pak zob raz íme . T í m t o 
tedy z í skáváme sled o b r á z k ů , k t e r é s n í m á kamera. V okně CameraViewController pak 
m á m e j e š t ě v y t v o ř e n ý j e d n o d u c h ý ov ladač . K a m e r y je m o ž n é posouvat doleva, doprava, 
nahoru i do lů a t a k é p r o v á d ě t zoom. O v l a d a č je v y t v o ř e n ý tak, že se zobraz í pokud se 
už iva te l dotkne obrazovky. P o d o b ě k r á t k é neč innos t i pak zase zmizí . K r o m ě t l ač í t ek je 
t a k é m o ž n é ov l áda t kameru d o t y k o v ý m i gesty. P r o pohyb do k o n k r é t n í h o s m ě r u je to 
UISwipeGestureRecognizer, k t e r ý z a c h y t á v á gesto swipe1 a pro zoom je to UlPinch-
GestureRecognizer, zachytávaj íc í gesto pinch2. Nakonec i zde je m o ž n o s t spustit nebo 
zastavit z á z n a m kamery. 

5 .4 .4 O v l á d á n í k l i m a t i z a c í 

P ř e s i M M server je t a k é m o ž n é ov l áda t n ě k t e r é klimatizace. V současnos t i se j e d n á o k l i 
matizace značky L G , k t e r é p o d p o r u j í vzdá lené ov ládán í a L G u nich uvolnilo A P I . P ř e h l e d 
o p ř i po j ených k l imat izac ích z í skáme ze serveru př i p o č á t e č n í konfiguraci aplikace. Nemu
síme pak po k a ž d é m zobrazen í sekce kontrolovat, j a k é jsou p ř i p o j e n é klimatizace. D íky 
tomu je tedy n u t n é v p ř í p a d ě p ř ipo jen í nové klimatizace provés t novou konfiguraci, ale to 
se v p rax i moc ča s to ne s t ává . Stavy k l imat izac í se periodicky získávají ze serveru a uklá
daj í se do property climsDetails, což je asoc ia t ivn í pole, kde k l íčem je název klimatizace 
a hodnotu objekt NSDictionary, kam se uk láda j í z ískané informace ze serveru. P o k a ž d é m 
při jet í dat pak kontrolujeme jestl i se u ložená hodnota změn i l a a pokud ano, tak obnov íme 
obsah tabulky se z o b r a z e n ý m i kl imat izacemi. 

P ř i z á k l a d n í m zobrazen í v y p n u t é kl imatizace v rych l ém menu je zobrazeno pouze j m é n o 
klimatizace a t l ač í tko pro z a p n u t í . P o k u d je kl imatizace z a p n u t á , m ů ž e m e u ní zobrazit j e š tě 
menu s da l š ími m o ž n o s t m i . Provedeme to tak, že na b u ň k u s k l imat izac í klikneme, b u ň k a se 
rozšíří a pod k las ickým obsahem se objeví toto menu. P r o s t ř e d n i c t v í m něj se pak d á ov l áda t 
nas t aven í teploty a různých rež imů klimatizace. Zde jsou pos í lány pouze j e d n o d u c h é p ř íkazy 
na i M M server, k t e r ý o b s t a r á v á dalš í komunikaci p ř í m o s k l imat izac í . 

1Rychlé přejetí prstem po displeji. 
2Přiblížení dvou prstů položených na displeji k sobě nebo roztažení od sebe. 
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5.4.5 O v l á d á n í M i e l e s p o t ř e b i č ů 

P o s l e d n í m typem zařízení , k t e r é m ů ž e m e zobrazovat v rych l ém menu, jsou kuchyňské spo
t řeb iče značky Mie le . Na rozd í l od k l ima t i zac í zde z í skáváme seznam p ř ipo j ených s p o t ř e b i č ů 
až po zobrazen í d a n é sekce. Nejdř íve tedy vo l áme metodu getMieleDevices. P o k u d se vy
skytne ně jaká chyba, vo láme metodu opakovaně . Po získání seznamu všech p ř ipo j ených 
zař ízení pak periodicky vo l áme metodu getMielelnf o, d íky k t e r é pak server vrac í stavy 
všech spo t ř eb i čů . P o při je t í data u k l á d á m e do property mielelnf o. Kontrolujeme t aké , zda 
se data od p ředchoz ího stavu změn i l a a p ř í p a d n ě o b n o v í m e obsah tabulky zobrazuj íc í spo
t řeb iče . S a m o t n é zobrazen í Mie le s p o t ř e b i č ů nen í příl iš s ložité, o p ě t v z á k l a d u zobrazujeme 
pouze název spo t ř eb iče a pokud m á def inovány nějaké akce, tak i t l ač í tko pro proveden í 
akcí (tyto akce se spouš t í odes l án ím klasického H T T P př íkazu , p r o t o ž e Mie le spo t ř eb iče 
jsou p ř ipo j eny přes web server). N a b u ň k u se za ř í zen ím m ů ž e m e j e š t ě kl iknout a pak se 
n á m zobraz í dop lňkové info a stavu spo t řeb iče . 

5.4.6 Z k r a t k y p r o z o b r a z e n í s e k c í 

Vzhledem k velmi ú z k é m u p r o p o j e n í h l avn ího okna s r y c h l ý m menu m á m e m o ž n o s t i vy
tvořen í někol ika zkratek pro zobrazen í specifické sekce rych lého menu. P r o tuto p o t ř e b u jsou 
v y t v o ř e n y speciá ln í d laždice . P r v n í a ne j j ednodušš í možnos t í je zobrazen í sekce s Mie le spo
t řeb ič i . Zde je pouze j e d n o d u c h á d laždice , po je j ímž stisku se zobraz í rychlé menu se sp rávně 
zvolenou sekcí. Pak zde m á m e dlaždice reprezentu j íc í kl imatizace. T y t o d laždice j iž ma j í více 
funkcí - j e d n o d u c h ý stisk slouží pro z a p n u t í nebo v y p n u t í kl imatizace a d l o u h ý m stiskem se 
dostaneme do rych lého menu se zobrazenou sekcí s kl imat izacemi. P o k u d v h l a v n í m okně 
použ i jeme n ě k t e r o u z t ě c h t o zkratek, je nově v y t v á ř e n é instanci QuickMenuViewController 
nastaven parametr s informací o tom, jakou sekci chceme zobrazit . N a zák ladě tohoto pa
rametru je s p r á v n á sekce po zobrazen í okna nastavena. 

5.5 Multimédia 

P o k u d m á m e k dispozici m u l t i m e d i á l n í server i M M , m ů ž e m e p o m o c í aplikace t a k é ov l áda t 
m u l t i m é d i a . V t é t o kapitole p o d r o b n ě j i p o p í š e m e tuto sekci aplikace a všechny m o ž n o s t i 
ov ládán í . 

5.5.1 K o n f i g u r a c e z ó n 

V š e c h n a m u l t i m e d i á l n í zař ízení jsou rozdě lené do skupin zvaných zóny. Ce lkem m á m e 2 
typy zón: a u d i o z ó n a a v ideozóna . Jak n a p o v í d á název , v aud iozóně o v l á d á m e hudbu a ve 
v ideozóně p ř e h r á v á n í filmů, televize a nav íc prohl ížení fotek. O v š e m ve v ideozóně m ů ž e m e 
ov láda t i audio, vše záleží na konfiguraci. T u m ů ž e m e na léz t v souboru rooms. cf g. Zpraco
v a n á konfigurace zón se s te jně jako u p o k o j ů z ískává z objektu RoomParser. Dalš í p o t ř e b n á 
data pak už z í skáváme p ř í m o ze serveru př i b ě h u aplikace. Hned po startu z í skáme seznam 
p ř e h r á v a č ů , k t e r é jsou použ ívány v k o n k r é t n í c h zónách . P ř e h r á v a č je v tomto p ř í p a d ě repre
zen tován IP adresou a typem (audio, video, foto). P ro p ř e h r á v a č je v y t v o ř e n á nová t ř í d a 
Player a všechny tyto objekty jsou u loženy v property players. Bez t ěch to p ř e h r á v a č ů 
sekce n e m ů ž e v ů b e c fungovat, proto p ř i p ř í p a d n é chybě informujeme uživa te le , n e c h á m e 
okno bez obsahu a po k r á t k é d o b ě zkus íme seznam získat znova. O s t a t n í z í skávaná data 
pop í š eme dá le u konk ré tn í ch p r v k ů . 
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5.5.2 Z á k l a d n í p r v k y o k n a 

Nyní př ib l íž íme zák l adn í s t rukturu okna. V horn í čás t i aplikace jsou dvě l iš ty UIScrollView, 
k te r é plní stejnou funkci jako u okna s r y c h l ý m menu. V p r v n í l iš tě se tedy zobrazuje název 
zóny a slouží pro p ř e p í n á n í mezi zónami , ve d r u h é se pak zobrazuj í až 4 ikony podle toho, 
j a k ý m u l t i m e d i á l n í obsah m á m e v zóně k dispozici . P o d n i m i je zde j e š t ě jedna menš í l iš ta , 
k t e r á zobrazuje stav m u l t i m e d i á l n í zóny. Tento prvek je t v o ř e n objektem UILabel. P o d 
informační l iš tou se vedle sebe nacháze j í dvě tabulky UITableView, jej ichž obsah se měn í 
podle po t ř eby . P o s l e d n í m prvkem tohoto okna je ovládac í panel, k t e r ý obsahuje klasická 
mu l t imed iá ln í t l a č í t k a (např . ov ládán í hlasitosti, s p o u š t ě n í a zas t avován í p ř e h r á v á n í , spu
š tění n á h o d n é h o rež imu, s m a z á n í playl is tu, atd.). O p ě t m á m e v y t v o ř e n ý c h někol ik t y p ů 
buněk , k t e r é jsou zob razovány u v n i t ř obou tabulek. Jejich popis ale n e c h á m e až do dalš ích 
podkapitol , v tomto p ř í p a d ě to bude vhodně j š í kvůl i p ř eh lednos t i . 

5.5.3 Z o b r a z o v á n í a d r e s á ř o v é s t r u k t u r y 

Pro účely zobrazován í složek a s o u b o r ů slouží tabulka v levé čás t i okna. Funkce t é t o ta
bulky se neměn í , z ů s t á v á p o ř á d s te jná . Pouze se měn í ad re sá řová cesta, kterou serveru 
p ř e d á v á m e jako parametr pro získání obsahu složky, podle toho j a k ý typ mu l t iméd i í zrovna 
zobrazujeme. P ro u k l á d á n í informací o souborech byla v y t v o ř e n a t ř í d a F i l e , jejíž popis 
v id íme v tabulce 5.5. P r o zobrazen í o b j e k t ů tohoto typu v tabulce je v y t v o ř e n a b u ň k a 
DirectoryCell. 

Název property Popis 
name N á z e v s o u b o r u / s l o ž k y . 
i s D i r P ř í z n a k , k t e r ý u d á v á jest l i jde o s ložku. 
path Celá cesta k souboru. 
upPointer P ř í z n a k pro speciá ln í typ souboru, k t e r ý slouží pro p ř e p n u t í 

o ú roveň výš v adresá řové s t r u k t u ř e . 
a l l F i l e s P ř í z n a k pro speciá ln í typ soboru, k t e r ý p ř e s u n e celý obsah 

složky do playl is tu. 

Tabulka 5.5: S t ruktura objektu F i l e . 

Pro celou ad resá řovou s t rukturu m á m e v y t v o ř e n o u property f i l e T r e e t ypu NSArray, 
k t e r á obsahuje pole s objekty typu F i l e . Ta to pole se uk láda j í na index u rčený t í m , jak 
hluboko jsme zanořen i . Ze serveru nedostaneme najednou celou s t rukturu kořenové složky, 
ale n a č í t á m e soubory p rávě po j edno t l i vých úrovních . P o k u d tedy už iva te l zvolí s ložku, ze 
serveru se s t á h n e její obsah a pak se zobraz í . P o k u d už iva te l zvolí k o n k r é t n í soubor, provede 
se akce podle typu m u l t i m e d i á l n í h o obsahu. 

5.5.4 P lay l i s t a p r á c e s m u l t i m é d i i 

Playl is t je zobrazen v p ravé tabulce v r á m c i okna s m u l t i m é d i i . Ú d a j e o playl is tu z í skáváme 
opě t ze serveru a to periodicky, aby se z m ě n y neus t á l e zobrazovaly. P ro po ložky playl is tu 
byla v y t v o ř e n a t ř í d a P l a y l i s t F i l e , k t e r á u k l á d á všechny p o t ř e b n é ú d a j e ( jméno, cesta, 
typ souboru a p ř í znak jestl i je po ložka zrovna p ř e h r á v á n a ) . Soubory do playl is tu m ů ž e m e 
p ř i d á v a t z vedlejší t abulky s o u b o r ů t í m , že na ně klikneme. P o k u d zvol íme po ložku z play
listu, volá se na serveru metoda pro p ř e h r á v á n í k o n k r é t n í h o souboru. V ý j i m k u nalezneme 
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pouze u ov ládán í televize. T a m se po k l iknu t í na k o n k r é t n í k a n á l zobrazuje v p r a v é tabulce 
te levizní program získaný ze serveru. P ř e h r á v á n í programu se p rovád í de l š ím p o d r ž e n í m 
n á z v u kaná lu . V tabulce je tedy zob razováno několik t y p ů b u n ě k (viz tabulka 5.6). 

Název t ř í d y Popis 
AudioCel Slouží pro zobrazen í audio soboru, obsahuje název a dé lku 

skladby. 
AudioPlayCell B u ň k a pro audio soubor, k t e r ý je p rávě p ř e h r á v á n . Obsahuje 

navíc ukazatel procent o d e h r a n ý c h ze skaldby. 
VideoCell Zobrazuje n á h l e d videa, jeho název a typ sobuboru. 
VideoPlayCell Ste jný jako VideoCell, ovšem navíc zobrazuje ukazatel pro

cent o d e h r a n ý c h z videa. 
Photocell B u ň k a zobrazuj íc í n á h l e d fotky a její název . 
EPGCell Slouží pro zobrazen í j e d n é j e d n é po ložky T V programu. 

Tabulka 5.6: T y p y b u ň e k v tabulce s playlistem. 

Pro k o m p l e t n í ov ládán í m u l t i m é d i í m u s í m e ze serveru z ískávat j e š t ě dalš í data. Jako 
n a p ř í k l a d hlasitost ve zvolené zóně a informaci o tom, jestl i je zapnuto n á h o d n é p ř e h r á v á n í 
nebo opakován í p ř e h r á v á n í . Také z í skáváme status zóny, tedy k t e r ý soubor je p rávě p ř e h r á 
ván . Tento status, k t e r ý je v p o d o b ě ře tězce , je t a k é bohuže l jedinou informací o tom, kolik 
času je o d e h r á n o z p ř e h r á v a n é h o soboru. Pro to tento status m u s í m e zpracovat p o m o c í re
gu lá rn ích vý razů , abychom u p ř e h r á v a n é h o souboru mohl i zobrazit jeho p r o c e n t u á l n í stav. 
K a ž d o u zónu t a k é m ů ž e m e vypnout , p ř í p a d n ě znovu zapnout. Tato akce se p rovád í d l o u h ý m 
p o d r ž e n í m n á z v u zóny. 

5.6 Měření energií 

Jednou z nejnovějších součás t í celého s y s t é m u i N E L S a i M M je m o ž n o s t měřen í energi í 
a zobrazován í jejich stavu. P r á v ě tuto čás t aplikace p o p í š e m e v následuj íc í kapitole. J e d n á 
se p ř e d e v š í m o dop lňkovou součás t aplikace, k t e r á m á spíše in formační hodnotu. Není m o ž n é 
nějak upravovat či nastavovat energet ické sys témy. A l e p o m o c í p ř e h l e d n ý c h grafů a tabulek 
je uživate l i p r e z e n t o v á n stav o d b ě r u energi í a umožňu je mu tak v ý z n a m n ě optimalizovat 
chod d o m á c n o s t i a u še t ř i t . Veškerá data se opě t získávají p o m o c í X M L R P C metod z i M M 
serveru. Vzhledem k tomu, že na serveru není k dispozici metoda pro zjištění , jestl i je měřen í 
energií d o s t u p n é , je tato sekce zobrazena uživate l i vždy. P o k u d nejsou k dispozici ž á d n á 
data, pouze se zobraz í p r á z d n ý obsah. 

5.6.1 Z á k l a d n í p r v k y o k n a 

Hlavní okno sekce (GraphViewController) pro měřen í energií se o p ě t drž í zaž i t é struktury. 
N a h o ř e se nacházej í dvě z n á m é lišty UlScrollView. T e n t o k r á t je ovšem v ho rn í l iště uveden 
pouze název sekce aplikace (tedy Měřen í energi í ) , p ř e p í n á n í zde ž á d n é není . A ve d r u h é 
liště se zobrazuj í 4 ikony pro p ř e p í n á n í mezi m o ž n ý m i typy měř i t e lných energií (voda, p lyn , 
e lek t ř ina a celkový p ř e h l e d ) . P o d l i š tami se nacház í panel s ov ládac ími prvky, k t e r ý dovoluje 
p ř edevš ím m ě n i t časové o b d o b í zob razených dat. P r o tento panel bylo v y t v o ř e n o několik 
u p r a v e n ý c h t ř íd : EnergyButton ( t l ač í tko pro volení obdob í ) a EnergyChecmark ( za t rž í tko 
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pro volení dalš ích p a r a m e t r ů ) . P o s l e d n í m prvkem tohoto okna je tabulka UITableView, 
k t e r á pak prezentuje s a m o t n á data. 

5.6.2 Z o b r a z o v á n í dat 

D a t a z í skáváme ze serveru p o m o c í někol ika metod, k t e r é jsou odl išeny t í m , pro j aké časové 
o b d o b í data chceme a pro j aké energie. Podle t y p ů energi í se t a k é měn í podoba ov ládac ího 
panelu. B u ň k y tabulky jsou ve všech p ř í p a d e c h s te jné , t a m se rozdí ly dě la t nemus í . P o 
při jet í dat ze serveru jsou data z p r a c o v á n a a u ložena do d a t o v ý c h struktur, odkud mohou 
bý t dá le z í skávána . Obnoven í t ě c h t o dat p r o b í h á pouze př i z m ě n ě p a r a m e t r ů , nes tahu j í se 
periodicky. 

5.6.3 G r a f y 

Z h lavn ího okna měřen í energi í se m ů ž e m e dostat do sekce se z o b r a z e n í m grafu. P ro vy
kres lování grafu byla p o u ž i t a open-source knihovna CorePlot [8], k t e r á nabíz í komplexn í 
zobrazován í všech možných t y p ů grafů. K n i h o v n a použ ívá klas ický model delegace pro zís
kání obsahu grafu. D a t a jsou z í skávána ze serveru v lehce j iné p o d o b ě , p ro tože p o t ř e b u j e m e 
mí t data rozdě lena po m a l ý c h časových úsecích, aby mohl bý t graf p o d r o b n ě vykreslen. 
Gra f zab í r á podstatnou čás t obrazovky, ale v ho rn í čás t i okna je m a l é menu, k t e r é dovoluje 
z a p í n a t a v y p í n a t j edno t l ivé součás t i grafu. M ů ž e m e tak mí t najednou zobrazené e lek t ř inu , 
p lyn i vodu, nebo mezi n i m i l ibovolně p ř e p í n a t . Toto menu m á za reg i s t rované r o z p o z n á n í 
gesta drag5. P o k u d tedy dojde k t ažen í prstem shora dolů, zobraz í se z ho rn í čás t i rozš í řené 
menu, rea l izované t ř í d o u GraphMenuViewController, kde je m o ž n é p o d r o b n ě j i nastavit 
parametry. 

5.7 Nastavení aplikace 

Jednou z nejdůleži tě jš ích čás t í aplikace, bez níž by nemohla fungovat, je sekce s n a s t a v e n í m 
(SettingsViewController). Tato sekce se drží použ íván í klas ických komponent ze s y s t é m u 
i O S (h lavně tedy tabulek UITableView), nen í nijak graficky u p r a v e n á . Je zde tedy p lně vy
už i to p o t e n c i á l u Storyboards (viz 2.2), kde jsou všechny tabulky n a v r ž e n y p r o s t ř e d n i c t v í m 
grafického p ros t ř ed í . V kapitole 6 jsou p o p s á n y všechny po ložky n a s t a v e n í a jejich možnos t i . 

5.7.1 S t a ž e n í konfigurace ze serveru 

J e d n á se asi o nej důleži tějš í čás t na s t aven í , proto jí p o p í š e m e trochu p o d r o b n ě j i . Nejprve 
zkontrolujeme, jest l i už iva te l s p r á v n ě zadal IP adresu a port serveru, pokud ne, zob raz íme 
h lá šku a n e c h á m e už iva te le k o r e k t n ě nastavit p o ž a d o v a n é úda j e . P a k již nás leduje s t a h o v á n í 
dat. Jel ikož se j e d n á o časově náročně jš í operaci, je už ivate l i zobrazen ind iká to r aktivity, 
aby aplikace nevypadala neč inně a už iva te l nemě l p o t ř e b u s t a h o v á n í p ř e ruš i t . D a t a se zís
kávají klasicky p o m o c í X M L R P C klienta. Ze serveru p o s t u p n ě stahujeme všechna p o t ř e b n á 
data, j m e n o v i t ě to jsou: soubor export .pub, I P adresa cen t rá ln í jednotky, všechny pokoje, 
kamery a klimatizace. P r v n í 3 jsou velice dů lež i t é a pokud by př i jejich s t ahován í došlo 
k c h y b ě nebo by se n e p o d a ř i l o zpracovat př íchozí data, nebyla by v ů b e c u m o ž n ě n a nová 
konfigurace aplikace a už iva te l by b y l in formován o chybě . D a t a se tedy s tahu j í kontinu
á lně . K d y ž se s t á h n e a zpracuje jedna položka , p ř e j d e m e na další , dokud n e m á m e s t a ž e n o u 

3Prst se přiloží na objekt a táhne se s ním. 
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komple tn í konfiguraci. Z ískaná data p r ů b ě ž n ě u k l á d á m e do p a t ř i č n ý c h d a t o v ý c h struktur, 
k t e r é po skončení s t a h o v á n í u lož íme do už iva te l ského n a s t a v e n í NSUserDef aults, odkud si 
pak m ů ž o u konfiguraci nač ís t j i né komponenty aplikace. P o k u d takto ú s p ě š n ě konfiguraci 
u lož íme, n a s t a v í m e si p ř í znak , že m u s í m e nač ís t novou konfiguraci v aplikaci . P o k u d tedy 
z a v ř e m e okno s n a s t a v e n í m , dojde k n a č t e n í ú p l n ě nových dat v h l a v n í m okně . 

5.8 Testování aplikace 

V e l m i dů lež i tou součás t í vývoje je s a m o z ř e j m ě t e s tován í . P ro to byla k a ž d á čás t aplikace 
důs l edně t e s t o v á n a již př i vývoj i . Tes tován í p rob íha lo ve spo lup rác i s firmou E L K O E P , 
kde pro to bylo příznivější p ros t ř ed í , p ř e d e v š í m d íky dostupnosti r ůzných tes tovac ích ser
verů . P a n K o n e č n ý (jednatel firmy) pak t a k é testoval aplikaci v p r o s t ř e d í svého domova, 
kde m á s y s t é m i N E L S na ins ta lovaný . Apl ikace se t a k é p r ů b ě ž n ě zasí la la r ů z n ý m p a r t n e r ů m 
společnost i , aby měl i p ř eh l ed o stavu vývoje . D íky tomu tedy aplikace p rocháze l a důk l ad 
n ý m t e s t o v á n í m a d íky tomu bylo nalezeno m n o ž s t v í d r o b n ý c h chyb a odchylek od poža
d a v k ů . Apl ikace byla t a k é pozděj i p ř e d v á d ě n a na někol ika v ý s t a v á c h (Integrated Systems 
E u r ó p e v Amsterodamu, E L T E T A ve Stut tgartu, C O N E C O v Bra t i s l avě a C O N S T R U M A 
v B u d a p e š t i ) , k t e r ý c h se firma E L K O E P zúčas tn i l a . Apl ikace tedy byla t e s t o v á n a v r e á l n é m 
p ros t ř ed í s r e á l n ý m i s y s t é m y a byla tak pečlivě p ř i p r a v e n a k dis tr ibuci . 

5.9 Distribuce aplikace 

V y t v o ř e n ý produkt bylo podle specifikace n u t n é rozděl i t na několik různých verzí podle 
p o s k y t o v a n é šíře funkčnost i . Jsou celkem k dispozici 3 verze aplikace: 

• Basic - pouze zák l adn í ov ládán í s y s t é m u i N E L S , 

• M u l t i m e d i a - k verzi Bas ic p ř i d á v á podporu i M M , kamer a k l imat izac í , 

• Ful l Contro l - k verzi m u l t i m é d i a p ř i d á v á podporu měřen í energi í a ov ládán í Miele 
spo t řeb ičů . 

Toto s a m o z ř e j m ě znamenalo zamyslet se nad možnos t í , jak t akové rozdělení na verze 
provés t . V y t v o ř i t 3 s a m o s t a t n é projekty by b y l nesmysl, pokud by se p rovádě l a ně jaká 
z m ě n a zák ladn í funkčnost i , p rovádě l a by se pak t ř i k r á t . N a š t ě s t í se řešení naš lo d íky sa
m o t n é p o d o b ě projektu, jak jej u k l á d á X C o d e . K a ž d é m u projektu tak m ů ž e m e nastavit 
několik targets (cílů pro p řek lad ) a t ě m upravit parametry pro p ř e k l á d á n í . P r o každou 
verzi tak by l v y t v o ř e n ý jeden target. K a ž d é m u se nastavily p rep roceso rová makra, d íky 
k t e r ý m pak v k ó d u př i p ř e k l a d u m ů ž e m e urč i t , kterou z verzí p r á v ě p ř e k l á d á m e a podle 
toho d á t p ř ek l adač i s p r á v n ý kus kódu . U každé verze bylo t a k é n u t n é použ í t j i né cert i f ikáty 
pro p řek lad , p r o t o ž e ve sku tečnos t i budou v ý s t u p e m 3 s a m o s t a t n é aplikace, i když v r á m c i 
jednoho projektu. 

S a m o t n á distribuce pak už p r o b í h a l a v režii firmy E L K O E P , tedy p r o s t ř e d n i c t v í m 
jejich vývo já ř ského ú č t u . V d o b ě o d e v z d á n í d ip lomové p r á c e byla už v obchodu s aplikacemi 
AppStore verze B a s i c 4 a verze M u l t i m e d i a byla t ě sně p ř e d v y d á n í m (i když aplikace byla 
ho tová t é m ě ř i na ú rovn i F u l l Cont ro l , jenom se pozdrže lo v y d á v á n í ) . Zveřejnění aplikace 
se neobeš lo bez p r o b l é m ů , ukáza lo se, že A p p l e ke schvalování apl ikací p ř i s t u p u j e opravdu 

4 K e stažení na adrese https://itunes.apple.com/us/app/inels-home-control-basic/id603747883. 
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pedantsky. I když k popisu aplikace b y l p ř i d á n p o d r o b n ý návod , jak aplikaci otestovat na 
ve ře jném serveru, byla aplikace ne jdř íve z a m í t n u t a . D ů v o d e m bylo to, že si t e s te ř i vyžáda l i 
video, kde bude u k á z á n a p o d r o b n ě funkčnost aplikace. P o d o d á n í tohoto videa již by la 
aplikace schvá lena a u v o l n ě n a do AppStore . 

5.9 .1 P r o m o aplikace 

Vedlejš ím produktem př i vývoj i aplikace byla menš í r e k l a m n í aplikace pro p o t ř e b y firmy 
E L K O E P . Slouží pro prezentaci s y s t é m u i N E L S široké veře jnos t i . Obsahuje ov ládán í něko
l ika m á l o p r v k ů společně se z o b r a z e n í m kamery. O v l á d á dva pokoje ze s h o w r o o m ů (v Ho
lešově a v Praze) . Tato aplikace byla rovněž zveře jněna na AppStore a d o s á h l a p o m ě r n ě 
za j ímavých p o č t ů s tažen í . 
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Kapitola 6 

Popis aplikace a ovládání 

V t é t o kapitole p o p í š e m e výs l ednou aplikaci a uvedeme jak se její j edno t l ivé čás t i ovládaj í . 
K a p i t o l a tedy slouží jako j e d n o d u c h ý m a n u á l k aplikaci i H C - M I . Nebudou zde uvedeny 
všechny screenshoty z aplikace, zbývaj ící o b r á z k y se nalézaj í v pří loze. 

Hlavní okno 

Podobu h lavn ího okna v id íme na obrázc ích 6.1, B . l a B . 2 . Podsta tnou čás t obrazovky tedy 
zabí ra j í d laždice , k t e r é p ředs t avu j í j e d n o t l i v á o v l á d a n á zař ízení . Vě t š ina d lažd ic reaguje 
na k r á t k ý dotyk, k t e r ý provede akci p ř i ř a zenou k zař ízení . N ě k t e r é d laždice in fo rmačn ího 
charakteru (zobrazení teploty apod.) na dotyk nereaguj í v ů b e c , j iné d laždice reaguj í i na 
d louhý dotyk. Jsou to zař ízení , k t e r ý m je m o ž n é nastavit r eá lnou hodnotu, jejíž na s t aven í se 
provede p rávě po d l o u h é m dotyku. K r á t k ý dotyk v tomto p ř í p a d ě pouze zapne nebo vypne 
zař ízení , ale p ř e s n o u hodnotu neovl ivní . D l o u h ý m dotykem se pak ov ládá j e š t ě zař ízení typu 
Heat Cont ro l ( v y t á p ě n í ) , kde se volí mezi m a n u á l n í m a a u t o m a t i c k ý m r ež imem. Pos ledn í 
dlaždicí , kde se použ ívá d louhý dotyk, je ikona klimatizace, kde se p ř e m í s t í m e do ov ládac ího 
panelu klimatizace v rych l ém menu. V horn í čás t i je pak zobrazen n á z e v pokoje. P o m o c í 
t l ač í t ek nebo gesta pře je t í prstem m ů ž e m e j edno t l ivé pokoje p ř e p í n a t . 

Rychlé menu 

V p ř í p a d ě rych lého menu (viz ob rázek B.3) z ů s t á v á ov ládan í prakt icky t o t o ž n é , s t í m roz
dí lem, že zař ízení ma j í j inou grafickou podobu a jsou rozdě lená do skupin podle typu. Jed
not l ivé skupiny je m o ž n é p ř e p í n a t p o m o c í ikon v ho rn í čás t i obrazovky. Nav íc n á m ovšem 
př ibýva j í n ě k t e r á speciá ln í zař ízení , jako jsou kamery, kl imatizace a Mie le spo t ř eb iče . Jejich 
ov ládán í si nyn í pop í šeme : 

• K a m e r y (obr. B .4) - Jejich ov ládán í je in tu i t ivn í . N a ov ládac ím panelu m á m e směrová 
t l ač í tka , k t e r á m ů ž o u kamerou pohybovat a t a k é t l a č í t ka pro př ibl ížení a oddá len í . 
V h o r n í m p r a v é m rohu je t l ač í tko s k ř ížkem, k t e r é zavře okno s kamerou. P o d n í m je 
t l ač í tko , k t e r é měn í zobrazen í kamery (může tak bý t zobrazen s k u t e č n ý obraz, k t e r ý 
se celý vejde na obrazovku, roz t ažený obraz k t e r ý vyp ln í celou obrazovku, nebo rozta
žený obraz, k t e r ý si zachová p o m ě r y stran, t a k ž e čás t obrazu nemus í bý t v i d ě t ) . P o k u d 
se telefon přek lop í do landscape rež imu, kamera se p ř i způsob í . P o s l e d n í m ov ládac ím 
prvkem je t l ač í tko v levém h o r n í m rohu, k t e r é ov ládá n a h r á v á n í kamery. 
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O b r á z e k 6.1: Hlavn í menu. 

• Klimatizace (obr. B.6) - V z á k l a d n í m zobrazen í m ů ž e m e klimatizace pouze vypnout 
nebo zapnout. P o k u d je ovšem klimatizace z a p n u t á , m ů ž e m e stiskem b u ň k y zobrazit 
ovládací panel. T a m se v ho rn í čás t í nacházej í dvě t l a č í t ka se symboly šipky, p o m o c í 
k t e rých m ů ž e m e nastavit p o ž a d o v a n o u teplotu. A k t u á l n í teplota v m í s t n o s t i i na
s t avená jsou zobrazeny hned vedle. Dá le se pod n imi nacház í pě t i ce ikon, určující 
rež im klimatizace. R e ž i m y jsou následuj íc í - klimatizace, ventilace, odv lhčen í , t o p e n í 
a a u t o m a t i c k ý rež im. Ve s p o d n í čás t í se pak nacház í dalš í č ty ř i ikony, k t e r é umožňu j í 
nastavit r ů z n é dop lňkové funkce klimatizace jako je rychlost ven t i l á to ru , o táčen í lamel 
nebo z á m e k klimatizace. 

• Miele (obr. B.6) - U s p o t ř e b i č ů Mie le je vě t š inou m o ž n é jenom z a p n u t í nebo v y p n u t í . 
Sekce m á spíše in fo rmat ivn í hodnotu, p ro tože u z a p n u t ý c h s p o t ř e b i č ů k l ikem na ně 
zob raz íme s tavové informace. 

Multimédia 

P o d prvkem sloužícím pro p ř e p í n á n í zón ( s te jná funkce jako v p ř í p a d ě p ř e p í n á n í p o k o j ů 
na h lavn í obrazovce) jsou ikony sloužící pro p ř e p í n á n í j e d n o t l i v ý c h rež imů - A u d i o , V i 
deo, Televize a Fotografie. Ve s t ř edn í čás t i obrazovky se nacházej í dva panely. Levý panel 
je ve všech rež imech stejný, jeho obsahem je ad re sá řová s truktura. Zobrazuj í se zde jak 
celé složky, tak soubory. P o k u d už iva te l kl ikne na složku, zobraz í se její obsah. Jes t l iže se 
n e n a c h á z í m e v ko řenovém adresá ř i , tak je p ř e d soubory a s ložky vložen prvek (ikona troj
úhe ln íku ) , k t e r ý slouží pro n á v r a t o ú roveň výše . P o k u d se n a c h á z í m e ve složce, kde jsou 
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už jenom s a m o s t a t n é soubory, zobrazuje se t a k é prvek (s ikonou hvězdy) pro p ř i d á n í celé 
složky do playl is tu. Soubory je t a k é m o ž n é p ř i d á v a t do playl is tu po jednom, s tač í na něj 
kl iknout . P r a v ý panel slouží p rávě pro zobrazen í položek playl is tu. Grafická podoba se liší 
podle toho, j a k ý m u l t i m e d i á l n í obsah zrovna p ř e h r á v á m e . P ř e h r á v a n á po ložka playl is tu je 
vždy z v ý r a z n ě n a . K l i k n u t í m na po ložku playl is tu se spus t í její p ř e h r á v á n í . O d p o p s a n é h o 
chování se odlišuje pouze rež im Televize. Zde ž á d n ý playlist nen í , m í s t o něj se zobrazuje 
te levizní program. A b y se zobrazil , m u s í m e v levém panelu zvolit p o ž a d o v a n ý kaná l . Te
levizní program m ů ž e m e zobrazovat 4 dny d o p ř e d u . Zvolením k o n k r é t n í h o p o ř a d u se t aké 
m ů ž e n a p l á n o v a t jeho n a h r á v á n í . P ř e h r á v á n í k a n á l u se p rovád í de lš ím stiskem n á z v u k a n á l u 
v levém panelu. 

V dolní čás t i se nacház í několik m u l t i m e d i á l n í c h t l ač í t ek (přeskakování soubo rů , p ře 
t áčen í soubo rů , zas taven í p ř e h r á v á n í , s p u š t ě n í p ř e h r á v á n í a t a k é p o z a s t a v e n í ) . Dá le je zde 
ov ladač hlasitosti v zóně a dalš í 4 t l a č í t ka - funkce z t l u m e n í , opakován í playl is tu, n á h o d n é 
p ř e h r á v á n í playl is tu a v y m a z á n í playl is tu. P o k u d je v y m a z á n playlist , dojde t a k é k za
s tavení p ř e h r á v á n í souboru. N ě k t e r á t l a č í t ka m ů ž o u bý t v u rč i tých rež imech schovaná -
n a p ř í k l a d u p ř e h r á v á n í fotek n e m á smysl zobrazovat ov ládán í hlasitosti apod. Grafickou 
podobu sekce s mu l t iméd i i m ů ž e m e v idě t na obrázc ích B . 8 , B . 9 a B.10. 

Měření energií 

V t é t o sekci si m ů ž e m e vybrat ze 4 zák ladn ích rež imů, k t e r é jsou r ep rezen továny samostat
n ý m i ikonami - Voda , P l y n , E l e k t ř i n a a P ř e h l e d . P o d t ě m i t o ikonami je ovládac í panel, 
kde m ů ž e m e volit co si p ře j eme zobrazovat. Tento panel se m í r n ě odl išuje v závislost i na 
zvoleném rež imu. P o k u d je z o b r a z e n á e l ek t ř ina (obr. B . l l ) , m ů ž e m e v y b í r a t mezi 5 z ó n a m i , 
k t e r é mohou bý t v d o m á c n o s t i v y t v o ř e n é . U vody je m o ž n é v y b í r a t mezi z o b r a z e n í m stu
dené a t ep lé vody. O s t a t n í rež imy ž á d n é speciá ln í n a s t a v e n í nema j í . P r o všechny rež imy je 
společné volení obdob í , k t e r é m á bý t zobrazeno. M ů ž e m e si vybrat den, t ý d e n , měs íc nebo 
celý rok. Je t a k é m o ž n é zvolit k o n k r é t n í o b d o b í . P r o tento p ř ík l ad jsou p ř i p r a v e n a t l a č í t ka 
O d a Do , po jejichž s t lačení dojde k zobrazen í p rvku pro v ý b ě r datumu. Ve s p o d n í čás t i se 
v tabulce zobrazuj í už konk ré tn í data. Je zobrazena jak s p o t ř e b a v j e d n o t k á c h tak cena. 

Po s t i sknu t í t l a č í t ka s ikonou grafu se dostaneme p r á v ě do zobrazen í p ř e h l e d n ý c h grafů 
(viz ob rázek B.13) . Tato obrazovka je p ř i p r a v e n a tak, že m ů ž e zobrazovat l ibovolné hodnoty, 
tedy k l idně i všechny s ledované energie najednou. V horn í čás t i je p ř i p r a v e n informační 
panel, kde v id íme j a k á data se v grafu zobrazuj í . U každé po ložky je t a k é zob razený p u n t í k 
s barvou, aby bylo j a s n é kde j i m ů ž e m e v grafu na léz t . P ř í m o na i n fo rmačn ím panelu t aké 
m ů ž e m e p ř e p í n a t zda chceme zobrazit s p o t ř e b o v a n é jednotky nebo cenu. T y t o hodnoty 
jsou v grafu na svislé ose, v o d o r o v n á osa je vyhrazena pro časové jednotky. P o m o c í s t ažen í 
in fo rmačního panelu dolů zob raz íme menu (viz ob rázek B.14), kde m ů ž e m e volit , co všechno 
se m á v grafu zobrazovat. M ů ž e m e tedy volit mezi 5 z ó n a m i elektř iny, plynem, teplou 
a studenou vodou. Dá le je zde t a k é m o ž n é nastavit konk ré tn í časové o b d o b í , k t e r é bude 
v grafu zobrazeno. A jako pos ledn í zde m á m e opě t t l a č í t ka pro p ř e p í n á n í mezi z o b r a z e n í m 
jednotek s p o t ř e b o v a n é energie nebo ceny. 

Nastavení 

V t é t o čás t i aplikace m ů ž e m e p r o v á d ě t veškerou konfiguraci aplikace. V nás leduj íc ím se
znamu jsou p o p s á n y všechny po ložky obsažené v nas t aven í : 
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IP Adresa serveru - Zde je m o ž n é zadat adresu i M M severu. Je s a m o z ř e j m ě m o ž n é 
podle p o t ř e b y p ř i d á v a t další , mazat s távaj íc í a v y b í r a t mezi n imi . Je n u t n é zadat I P 
adresu a port. Jel ikož je m o ž n é p ř i d á v a t více adres, mezi k t e r ý m i lze potom volit , je 
k a ž d á po ložka t a k é p o j m e n o v á n a . 

Vynut i t s t a ž e n í dat - Slouží jako t l ač í tko a začne s t a h o v á n í nové konfigurace ze 
serveru. 

IP adresa C U jednotky - Slouží k z a d á n í adresy cen t rá ln í jednotky i N E L S sys t ému . 
M á smysl pouze tehdy, když n e m á m e k dispozici i M M server. 

S t á h n o u t data z v e ř e j n é h o serveru - O p ě t se použ ívá jenom když si n e m ů ž e m e 
konfiguraci provés t v l a s t n í m i M M serverem. P r o tento p ř í p a d je pak v y t v o ř e n veřejný 
server, kam m ů ž e m e n a h r á t svoje konf igurační soubory, z í skáme specifický kód, k t e r ý 
v aplikaci z a d á m e a s t á h n e se konfigurace ve s p r á v n é m fo rmá tu . 

N a s t a v e n í p o ř a d í p r v k ů v z o b r a z e n í D l a ž d i c - Zde m ů ž e m e l ibovolně upravovat 
p o ř a d í d laždic , p ř í p a d n ě zakazovat a povolovat jejich zobrazen í . 

N a s t a v e n í p o ř a d í p r v k ů v z o b r a z e n í R y c h l ý p ř e h l e d - Slouží pro z m ě n u p o ř a d í 
j edno t l i vých skupin v rych lém menu a t a k é je m ů ž e m e l ibovolně sk rýva t . 

N a s t a v e n í p o ř a d í p o k o j ů - P r o t o ž e v konf iguračn ím souboru není nijak def inováno 
p řesné p o ř a d í poko jů , je zde d á n a m o ž n o s t už ivate l i si toto p o ř a d í p ř i způsob i t . 

S l e d o v a n é z ó n y - V t é t o čás t i si m ů ž e m e nastavit, u j a k ý c h m u l t i m e d i á l n í c h zón 
bude aplikace h l ída t stav na h lavn í obrazovce a tyto stavy budou t a k é zobrazovány. 

O aplikaci - In fo rmačn í sekce. 

N o v á kamera - Zde m ů ž e m e p ř i d á v a t d laždice kamery na h lavní obrazovku a m í t 
k n i m tak rychlejší p ř í s t u p . V y t v á ř e t m ů ž e m e l ibovolné m n o ž s t v í kamer. U každé 
n a s t a v í m e v j a k é m pokoji se bude zobrazovat a d laždice t a k é m ů ž e zobrazovat větš í 
poče t kamer než jednu ( m a x i m á l n ě 4). 

Odstranit kameru - Slouží pro v y m a z á n í kamer vy tvo řených v p ředchoz í čás t i . 
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Kapitola 7 

Závěr 

Cílem t é t o p r á c e bylo vy tvo řen í aplikace pro s y s t é m i O S , k t e r á bude schopna ov l áda t inteli
gen tn í elektroinstalaci i N E L S . V kapitole 2 jsme se seznámil i se z á k l a d y vývoje pro s y s t é m 
i O S , kapitola 3 pak popisovala možnos t i komunikace se s y s t é m e m i N E L S . V kapitole 4 by l 
p ř e d s t a v e n zák ladn í n á v r h aplikace, podle k t e r é h o pak byla aplikace i m p l e m e n t o v á n a , což 
je p o p s á n o v kapitole 5. K a p i t o l a 6 s t r u č n ě popisuje ov ládán í v y t v o ř e n é aplikace. 

V ý s l e d k e m p r á c e je tedy k o m p l e t n ě z p r a c o v a n á aplikace, p ř e s n ě podle p o ž a d a v k ů firmy, 
k t e r á p rác i zadáva la . Tato aplikace tedy dokáže p o h o d l n ě a efekt ivně ov l áda t in te l igentn í 
budovy. Celý s y s t é m vče tně aplikace je d i m e n z o v á n tak, že in te l igentn í budovou n e m u s í bý t 
jenom d o m á c n o s t , ale i celé firmy. Apl ikace je v současno t i již n a s a z e n á v o s t r é m provozu 
a je p o u ž í v á n a zákazn íky firmy E L K O E P . Jako ne jnáročně jš í se ukáza l a ta sku t ečnos t , že 
je aplikace velice komplexn í . Je to spojení různých technologi í dohromady, k t e r é ma j í ve 
výs ledku činit j edno l i t ý celek. D íky tomuto rozš t ěpen í a ve lkému m n o ž s t v í funkcí b y l vývoj 
časově velice ná ročný . Samoz ře jmě k tomu př ispě lo i to, že je aplikace celá z p r a c o v a n á 
v las tn í grafikou a nepouž ívá s t a n d a r d n í komponenty s y s t é m u i O S . O v š e m díky tomu je 
aplikace velice už iva te l sky př i taž l ivá . 

Nejvíce i m p l e m e n t a č n ě n á r o č n ý b y l celý proces prezentace j edno t l i vých ov ládaných za
řízení, od zp racován í konf iguračního souboru až po zobrazen í zař ízení uživate l i . M u s e l bý t 
vymyš len s y s t é m jak všechny zař ízení u k l á d a t v p a m ě t i a p o m o c í nich konfigurovat gra
fické prvky. P r o tento účel bylo v y t v o ř e n o m n o ž s t v í speciá ln ích t ř íd , k t e r é d a n é p o ž a d a v k y 
splňují . Uživa te l i je t a k é u m o ž n ě n o v na s t aven í aplikace m ě n i t l ibovolně p o ř a d í zobrazova
ných p r v k ů , vše tedy mus í bý t p r o v á d ě n o dynamicky s ohledem na tato na s t aven í . Vzhledem 
k tomu, že aplikace neus t á l e získává data ze serveru, bez ohledu na to jestl i se změni la , mu
sela bý t aplikace t a k é o p t i m a l i z o v á n a tak, aby to nebylo poznat v plynulost i použ íván í . K e 
slovu tak př icházej í r ů z n é a synch ronn í techniky, aby nedocháze lo k blokaci grafického uži
va te l ského p ros t ř ed í a obnovuj í se p r ů b ě ž n ě jenom ty prvky, k t e r é to po t ř ebu j í . S n e u s t á l o u 
p o t ř e b o u p ř ipo jen í k serveru se t a k é poj í další p r o b l é m - aplikace mus í k o r e k t n ě reagovat 
na p ř e s u n u t í do pozad í , kdy je v n e a k t i v n í m stavu a na p ř e p n u t í zpě t do stavu a k t i v n í h o . 
B y l tak v y t v o ř e n sys t ém, kdy se v k a ž d é m okně ukončuj í a obnovuj í odpovída j íc í procesy, 
což je př i m n o ž s t v í ov l ádaných p r v k ů a použ i t í někol ika různých komun ikačn í ch technologi í 
p o m ě r n ě kompl ikované . 

Za největš í p ř ínos p r á c e považuj i spo lup rác i s velkou firmou s m e z i n á r o d n í m zastoupe
n í m a spo luprác i se z a m ě s t n a n c i . D íky tomu tak výs ledný produkt bude p o u ž í v á n zákazn íky 
firmy a p r á c e nezapadne v archivu. Vývo j s a m o z ř e j m ě t a k é poslouži l pro s eznámen í s n o v ý m i 
technologiemi, n a p ř í k l a d s tudium protokolu E P S N E T bylo p o m ě r n ě za j ímavé a neobvyklé . 
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7.1 Možný rozvoj do budoucna 

Jelikož se j e d n á o aplikaci, jejíž vývo jový cyklus nen í p e v n ě stanoven, je t é m ě ř j i s t é , že se 
do budoucna bude dá le vyví je t . Do aplikace se mohou p ř i d á v a t další moduly, s te jně jako se 
do s y s t é m u i N E L S mohou p ř i d á v a t dalš í zař ízení . V ý s l e d n á aplikace je p ř e d e v š í m komerčn í 
produkt firmy, t u d í ž se mus í dynamicky vyvíjet podle p ř á n í zákazn íků . 
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Příloha A 

Obsah D V D 

• Zdrojové k ó d y aplikace ve složce iHC. 

• Zdro jový kód t é t o p r á c e ve složce Text\src. 

• Tato p r á c e ve f o r m á t u pdf ve složce Text. 

• O b r á z k y zachycující obrazovky aplikace ve složce Images. 

• Soubor README s popisem možnos t í o t e s tován í aplikace. 
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Příloha B 

Snímky obrazovek aplikace 
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O b r á z e k B .7 : Kame ra . O b r á z e k B . 8 : M u l t i m e d i a - hudba. 

i.il.VFCZ 
R00M1 

Videozonel 
ROOM1 

Videozonel 

a n 

D EN iNELS iMM 

* O ti X 

O b r á z e k B . 9 : M u l t i m e d i a - filmy. O b r á z e k B.10: M u l t i m e d i a - T V . 
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ěření energie Ô 

Plyn Voda Přehled 

é ff # 

ereni energie 
Plyn Voda Přehled 

O b r á z e k B . 11: Měřen í energií . 
O b r á z e k B . 12: Měřen í energi í 

p řeh led . 

O b r á z e k B . 13: Měřen í energií - graf. 
O b r á z e k B . 14: Měřen í energi í 

volby grafu. 
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