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ABSTRAKT

Bakalarska prace se zabyva moznostmi vyvoje multiplatformnich geolokacnich aplikaci,
pomoci modernich webovych technologii. V Gvodu prace je nabidnut souhrnny popis do-
stupnych mobilnich platforem a moznosti vyvoje pro né. Nasledné jsou popsany webové
technologie vhodné k vyvoji aplikaci. Dalsi kapitola se vénuje geolokacnim metodam, je-
jich moznostem a omezenim. Poté je popsana implementace konkrétni aplikace pomocfi
vybranych technologii. Vysledkem préce je vytvorena multiplatformni aplikace xStudent
slouzici studentdm FEKT VUT v Brné, ktera jim pomiize k snadné orientaci mezi diile-
Zitymi misty fakulty.
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ABSTRACT

This thesis deals with development possibilities of multi-platform geolocation applications
using modern web technologies. The introduction is offered a summary of available mo-
bile platforms development opportunities for them. Follows the description of web tech-
nologies suitable for application development. Another chapter is devoted with methods
of geolocation and their possibilities and limitations. After is described the implemen-
tation a specific application of selected technologies. The outcome of this thesis is fully
working multiplatform application developed in order to help students to easy navigation
between important places of faculty.
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UVOD

V soucasné dobé mobilni telefony neslouzi pouze k volani nebo psani SMS (Short
Message Service), jako tomu bylo dfive. S rozvojem modernich technologii se na trhu
objevuji telefony s dotykovymi displeji, dokonalejsimi fotoaparaty a vykonnéjsimi
procesory, které pro uzivatele predstavuji malé kapesni pocitace. Lidé se mohou
bezdratové pripojit na internet, pomoci systému GPS pouzivat navigaci, jednoduse
fotit, natacet a sledovat videa nebo provozovat videohovory. Nedavné uvedeni novych
operac¢nich systému jako je iOS, Android nebo Windows Phone na trh mobilnich
telefontl, umoznilo velké skupiné vyvojara vytvaret a prodavat své aplikace. Velké
mnozstvi zajimavych aplikaci podpotilo velmi rychlé rozsiteni téchto tzv. chytrych
telefon (angl. smartphones) mezi lidmi.

Aplikace pro mobilni operacni systémy lze vyvijet bud nativné nebo multiplat-
formné. Vyvoj nativnich aplikaci znamena pro vyvojare slozité adaptovani na kaz-
dou jednotlivou mobilni platformu. Proto je vyhodné urcité druhy aplikaci vyvijet
multiplatformné. Poté lze jednou napsanou aplikaci nabidnout uzivatelim rtznych
aplikace 1ze snadnéji udrzovat aktualni.

Uzivatelé nosi mobilni telefon témér porad u sebe, a tak jsou pro né zajimavé
geolokacni aplikace, které pracuji s jejich aktualni geografickou polohou. Aplikace
jim tak mohou nabizet uziteéné informace ¢i sluzby piimo z jejich okoli. Mohou jim
nabidnout vychozi stanici pti hledani dopravniho spoje, najit nejblizsi restauraci
¢i obchod.

Bakalatska prace si klade za cil vytvorit multiplatformni geoloka¢ni aplikaci
s vyuzitim modernich webovych technologii. V ttvodu préace jsou popsany dostupné
mobilni platformy, jejich vlastnosti a moznosti vyvoje pro né. Dalsi ¢ast prace se
vénuje popisu webovych technologii vhodnych k multiplatformnimu vyvoji aplikaci.
Nasledujici kapitola se zabyva metodami geolokace uzivatele. Jednotlivé metody
jsou srovnany z hlediska presnosti a dostupnosti v zarizenich. Pfedposledni kapitola
je vénovana vybéru konkrétnich technologii pro tvorbu multiplatformni aplikace
a popisu struktury vytvorené aplikace. Posledni ¢ast prace se zabyva testovanim

a vlastnostmi vytvorené aplikace.
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1 MOBILNI PLATFORMY A VYVOJ APLIKACI

Kazdy chytry telefon ma operacni systém, ktery je podobny tomu, jaky je u stolnich
pocitacu. Na trhu je hned nékolik operacnich systému pro smatrphony. Mezi hlavni
se Tadi Android od firmy Google, iOS od firmy Apple, firma Microsoft nabizi systém
Windows Phone, firma Nokia systém Symbian a firma RIM (Research In Motion)
systém Blackberry OS. Existuje jesté nékolik operacnich systémii, které ale nemaji
takové zastoupeni a tvori jen malou ¢ast trhu. Jsou to napr. Bada OS ; WebOS nebo

systém MeeGo.

1.1 Mobilni platformy

1.1.1 Android

Systém Android zacala vytvaret v roce 2003 spolecnost Android. Inc., kterou v roce
2005 koupila spolecnost Google [I], a tim ziskala zdklad pro platformu Android.
Na konci roku 2007 byla zaloZena aliance OHA (Open Handset Alliance), jenz slucuje
Google a dalsi spolecnosti, které poskytuji mobilni sluzby, vyviji mobilni telefony
a hardware. Jejim cilem bylo vytvorit otevienou platformu pro mobilni zarizeni
urcené pro cely segment trhu, na rozdil od spolecnosti Apple, kterda se primarné
soustfedi na high-end zarizeni. Tim byla pfedstavena platfrorma Android. Thned
poté byl vydan prvni SDK (Software Development Kit — softwarovy vyvojarsky
balik). V poloviné roku 2008 se objevil prvni telefon s Androidem s ndzvem T-mobile
G1. Od roku 2009 se telefony s Androidem zacali objevovat ve velkém poctu. Dalsim
dulezitym krokem po tuto platformu bylo predstaveni Androidu 3.0 na zacatku roku
2011, ktery je urcen pro tablety.

Operacni systém Android vychézi z Linuxového jadra, jedna se o open source
software, vyrobci mobilnich pristroji tak maji moznost systém lépe optimalizo-
vat pro konkrétni hardware a integrovat své aplikace. Pro distribuci aplikaci slouzi
Google Play, kde mohou uzivatelé najit jak placené aplikace, tak i aplikace, které
jsou zdarma. Google nijak neomezuje uzivatele, a aplikace tak mohou byt instalo-

vany i z jinych zdroju.

1.1.2 iOS

Je operacni systém firmy Apple, vychazi z opera¢niho systému urc¢eného pro pocitace
Mac a je prizptisoben pro mobilni zafizeni. Pivodné byl uré¢en pro smartphony
iPhone, poté se objevil v tabletech iPad, zarizenich iPod Touch a Apple TV.
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Tento systém je velmi uzavieny, neumoznuje vyvojarum pristup do systému [2],
aplikace je mozno instalovat pouze pres oficialni AppStore, kde jsou vSechny aplikace
prisné kontrolovany, aby neobsahovaly bezpecnostni chyby, jejich kéd nebyl skodlivy
a neméli nevhodny obsah. Tyto striktni pozadavky jsou ¢asto kritizovany, na druhou
stranu pri instalaci z AppStoru je témér jistotou, ze aplikace bude bezpecna a kva-

litni.

1.1.3 Windows Phone

Novy systém firmy Microsoft je nastupcem sytému Windows Mobile [3]. Byl vydan
na konci roku 2010, jedna se tedy o nejmladsi systém. Je cilen na spottebitelsky trh,
jeho predchiidce byl sméfovam primarné na firemni segment trhu.

Obsahuje zcela prepracované rozhrani Metro, které je prizpusobeno pro ovladani
dotykem. Jelikoz se jednalo o prvni verzi tohoto systému, neobsahoval nékteré di-
lezité funkce jako naptiklad multitasking nebo nemél funkci Copy/Paste. Toto se
jiz. zménilo vydanim nové verze Windows Phone 7.5 s oznac¢enim Mango ve tretim
kvartalu roku 2011, ktera prinasi opravy a nové funkce. Pro distribuci aplikaci nabizi
Microsoft Marketplace.

1.1.4 Blackberry OS

Americkd firma RIM dava do telefonti znacky Blackberry vlastni operacni systém
Blackberry OS [4], ktery je zalozeny na platformé Java. Jeho hlavnim cilem je firemni
segment trhu. Tento systém je nejvice rozsitreny v Americe.

V roce 2011 predstavilo RIM novy systém se jménem Playbook OS, ktery je
zalozeny na platformé QNX.

1.1.5 Symbian

Historie Symbianu se zacala psat jiz v 80. letech minulého stoleti, kdy vznikla firma
PSION, vyrébeéjici kapesni organizéry. V roce 1998 vznikl projekt Symbian Ltd.,
ktery sdruzoval firmy Nokia, Ericsson a softwarovou divizi firmy PSION [5], kterd
jako zaklad pro Symbian poskytla systém EPOC. Na konci roku 2008 koupila spo-
lecnost Nokia vétsinovy podil v Symbianu. Tento systém byl donedavna nejvice
rozsifenym systémem v mobilnich telefonech, ovsem v posledni dobé jeho oblibenost
velmi klesla. Nyni jej pouziva témér vyhradné pouze samotna firma Nokia ve svych
telefonech. Na zac¢atku roku 2011 Nokia oznamila partnerstvi s Microsoftem a bude
se podilet na vyvoji Windows Phone, ktery chce nasazovat do svych telefonti. Pro
distribuci aplikaci predstavila Nokia v roce 2009 Ovi store, coz je on-line obchod

zaméreny na prodej softwaru pro zafizeni Nokia.
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1.1.6 Ostatni platformy

7 dalsich platforem, které jiz ale nemaji takové zastoupeni na trhu, je mozno jme-
novat systém Bada spolecnosti Samsung [6], ktery je postaven na jadru Linuxu,
zatim se objevil jen v nékolika pristrojich samotné firmy Samsung. Systém firmy
Hewlett-Packard WebOS je taktéz zalozeny na jadie Linuxu, firma jej ziskala akvi-
zici spolecnosti Palm [7]. Poslednim ze zndmych systémi je MeeGo [§], na kterém
se podilely firmy Intel a Nokia. MeeGo je open source systém zalozeny na Linuxu.
Tento systém se zatim objevil pouze v jednom zafizeni. Po ohlaseni toho, ze Nokia
bude vyuzivat pro své telefony systém Windows Phone, ukoncila spolupraci na tomto
systému. V zari roku 2011 oznamil Intel spojeni systému MeeGo se systémem Limo,

ze kterych ma vzniknout systém Tizen.

1.2 Vyvoj mobilnich aplikaci

Zpravidla jsou dvé moznosti jak vyvijet mobilni aplikace. Tou prvni je vyvijet apli-
kace pro kazdou platformu zvlast, pouzit k tomu nativni jazyk, ktery je pro danou
platformu urcen a néstroje, které nabizi vyrobci konkrétnich operacnich systémi.

Tou druhou je pouzit univerzalni jazyk, ktery je schopny bézet na vsech platformach.

1.2.1 Motivace pro vyvoj mobilnich aplikaci

Na svété je pres b miliard vSech mobilnich telefont. Jiz na konci roku 2010 dokazal
prodej smartphont predstihnout prodej klasickych pocitacii, coz je vidét na obr.
a podle agentury Gartner se za treti kvartal roku 2011 prodalo 115,1 miliont smart-
phont [10], jedné se o nejrychleji rostouci segment trhu s elektronikou, jehoZ vyznam

se ma v dalsich letech jesté zvysovat.

v ré . s e O
Rocni prodeje pristrojt
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= === Chytré telefony
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0 T T T
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Obr. 1.1: Ro¢ni prodeje pocitaci, smartphont a tabletu (pfevzato z [9]).
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1.2.2 Nativni vyvoj
Android

Pro platformu Android se programuje pomoci SDK [I], které obsahuje knihovny,
emulator a debugger. Dale je mozné vyuzit ADT (Android Development Tools
— vyvojarské nastroje pro Android) plugin pro vyvojové prostiedi Eclipse, ktery
umozni vyvojarum ovladat SDK, ladit aplikace, a to bud v emulovaném telefonu
nebo primo v zafizeni. Emulovanych telefonii si vyvojar mize zvolit vice, a odladit
tak aplikaci pro rizné rozliseni displejii nebo pro rizny hardware.

Priméarné se pro Android vyviji v Javeé, v nékterych pripadech, kdy se vyzaduje
vysoky vykon je mozno psat aplikaci v C/C++ a poté pomoci NDK (Native De-
velopment Kit — nativni vyvojarsky balik) ji ptrelozit pfimo do nativniho kédu. Po
napsani aplikace v jazyce Java je kod prelozen do bytekédu pro béh na Dalvik VM
(Virtual Machine — virtudlni stroj). Protoze je na mobilnich zafizenich dilezitd vy-
drz baterie jsou instrukce Dalvik VM oproti Javé a jejitho bytekdédu optimalizovany
primo pro béh na mobilnich zafizenich.

Systém Android je velmi otevieny a vSechny aplikace od jadra az po aplikace
tretich stran maji stejné moznosti v pouzivani systémovych knihoven a frameworki.
Zakladni casti, ze kterych se skladaji aplikace pro Android:

o Activity — ¢ast odpovidajici jedné obrazovce, stara se o interakci mezi aplikaci

a uzivatelem;

o Service — sluzba, ktera slouzi k pristupu ke vzdalenym zdrojtm;

o Content Provider — c¢ast slouzici ke sdileni dat mezi aplikacemi;

o Broadcast receiver - komponenta slouzici k naslouchéani oznameni z aplikace

i ze systému.

iOS
Jazyk pro platformu iOS se jmenuje Objective-C [2]. Vznikl v 80. letech minulého
stoleti jako néstavba nad jazykem C. Jednd se o objektové orientovany jazyk, je-
hoz objektovou syntaxi prevzali vyvojati z jazyka Smalltalk. Protoze je kompilator
Objective-C zpétné kompatibilni lze pro iOS vyvijet také v jazyce C. Pro vyvoj
aplikaci je urcené vyvojové prostredi Xcode, které lze spustit pouze na pocitacich se
systémem MacOS. Vrstvy, ze kterych se sklada systém:

e« Cocoa Touch,

« Media,

o Core Services,

« Core OS.
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Tato platforma je velmi uzaviend, a tak vyvojari mohou pouzivat pouze API
(Application Programing Interface — aplika¢ni programové rozhrani), které poskytuji

jednotlivé vrstvy.

Windows Phone

Pro vyvoj Windows Phone aplikaci je urcena technologie Silverlight 3], vhodn4 pro
vytvareni obdobnych aplikaci jako pomoci technologie Flash firmy Adobe. Druh&
moznost jak tvorit aplikace, je pomoci frameworku XNA, ktery je urcen pro tvorbu
2D a 3D her, vyuzivajici DirectX. Obé technologie vyuzivaji Framweork .NET a je
mozné programovat v jazycich C#, F#, VisualBasic .NET. Jako vyvojové nastroje
Microsoft nabizi zdarma Visual Studio s emulatorem telefonii a Microsoft Expression

Blend pro tvorbu grafiky.

Blackberry OS

Blackberry OS umoznuje vyvoj aplikace hned nékolika zpusoby [4], programatori
pro svou aplikaci mohou vyuzit Java BlackBerry SDK a plugin pro vyvojové pro-
sttedi Eclipse. Dale je mozno vyuzit technologie BlackBerry Widgets, coz hybridni
technologie kombinujici prvky HTML (Hypertext Markup Language) pro uzivatelské

rozhrani a kod v jazyce Java pro aplikacni logiku.

Symbian

O uzivatelské rozhrani se starda Qt framework, vyvoj aplikaci probiha nejé¢astéji v ja-
zyce C++ [5], déle je mozné pouzit Python, Adobe Flash nebo Java ME. Doporu-

covanym vyvojovym prostiedim je Qt creator.

Ostatni platformy

Samsung nabizi pro vyvoj Bada OS aplikaci SDK a plugin pro vyvojové prostredi
Eclipse, jako programovaci jazyk se pouzivd C++ [6]. Programy pro systém sys-
tém MeeGo se pisi v C++ [8] a pro WebOS se aplikace vyviji pomoci JavaScriptu
a HTML nebo pomoci C++ [7].

1.2.3 Multiplatformni vyvoj

Pod pojmem multiplatformni vyvoj se casto mysli vyvijeni pomoci webovych tech-
nologii, dale je mozné vyvijet multiplatformné napt. pomoci technologie Adobe Flex,
kterd je urcena pro tvorbu RIA (Rich Internet Application) aplikaci.
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Webové technologie

Mobilni platformy jsou rtzné, maji rozdilnou strukturu, podporuji rizné jazyky
a nastroje, jedna véc je ale spolecna pro témér vsechny moderni moblini platformy
a tou je webovy prohlize¢ podporujici HTML5. Proto 1ze pomoci této technologie
psat aplikace, které budou fungovat na riznych platformach. Tato technologie je

popsana v kapitole[2]

Adobe Flex

Flex je techologie urc¢end k vyvoji aplikaci pro rizné platformy [11], je to technologie
obdobna HTML a JavaScriptu, kdy se znackovaci jazyk pouziva pro uzivatelské
rozhrani a skript pro funkcnost aplikace. Zatim podporuje platformy Android, iOS
a Blackberry.

Java / Android Java Blackberry
SDK SDK / Blackberry

Widgets

Objective-C /
Cocoa Touch

ANDROID Blackberry i0S ANDROID Blackberry

Obr. 1.2: Princip vyvoje aplikace v Adobe Flex.

Zmackovaci jazyk Flexu se jmenuje MXML, ma vyssi sémantiku pro aplikacni
vyvoj oproti HITML a kazda znacka predstavuje komponentu, ktera ma své vlast-
nosti, udélosti a styly. K vytvareni designu uzivatelského rozhrani lze pouzit CSS
(Cascading Style Sheets) jako v HTML. Zépis je striktné XML (eXtensible Markup
Language) a pro odliSeni ruznych sekei a komponent se pouzivaji jmenné prostory.
Vykonny kod, se zapisuje v ActionScriptu, coz je jazyk podobny JavaScriptu obo-
haceny o datové typy a nékolik dalsich vlastnosti.

Adobe nabizi pro vyvoj aplikaci prostredi Flash Builder, které umi napovidat
nazvy funkci, parametri, debugovat bézici kéd a navrhovat uzivatelské rozhrani
ve WYSIWYG (What You See Is What You Get) editoru. Flex 1ze spoustét v prohli-
ze¢i pomoci Flash Playeru, na mobilnich platforméach bézi Flex v prostiedi Adobe

Air, které je pri kompilaci pribaleno k aplikaci.
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1.2.4 Vlastnosti multiplatformniho webového vyvoje

7, predchozich ¢asti vidime, ze existuje mnoho druht operacnich systému a pokud
chceme poskytnout aplikace pro co nejvétsi okruh uzivatel, museli bychom aplikaci
napsat pomoci mnoha riuznych jazyka. Tento zptisob realizace je hodné naroény
a to jak casové, tak i financéné. Proto je pro urcity druh aplikaci, napt. ty, které jsou
informacné zalozené, vhodné psat pomoci multiplatformni technologie.

Pokud je aplikace napsana pouze jednou pro vsechny platformy je snadnéjsi
ji udrzovat stale aktualni. Zastanci nativniho vyvoje argumentuji tim, ze pomoci
webovych technologii neni mozné pristupovat k funkcim systému a hardwaru jako
jsou notifikace, kamera, GPS apod. S postupem casu se situace méni, a jiz nyni
W3C (World Wide Web Consortium) pracuje na specifikaci Device API, diky kte-
rému lze pristupovat k hardwaru pomoci webovych technologii. Pokud vytvotime
hybridni (nativné-webovou) aplikaci pomoci frameworku jako jsou napt. Phonegap
nebo Titanium, lze funkce a vlastnosti systému vyuzivat témér jako v nativni apli-
kaci [12].

V posledni dobé velmi zrychlily grafické renderovaci enginy, coz je vidét na obra-
zku[l.3] kde je zndzornén vykon JavaScriptového enginu V8 v prohlize¢i Chrome.
Nastupuje hardwarova akcelerace, ktera zrychli vykreslovani aplikace, vysledky testt
na obrazku|l.4| ukazuji zna¢ny nartst vykonu, a tak nelze tict, ze webové aplikace
oproti nativnim budou pomalé. HTML5 navic nabizi Web Workers API, které umo-
znuje vyuzivat multithreading. Webovou aplikaci lze snadno stylovat, takze je mozné
vytvorit aplikaci se stejnym vzhledem jako maji nativni aplikace. Webova aplikace je
snadno objevitelna, uzivatelé je mohou sitit pouhym zverejnénim odkazu na socidlni
siti, poslanim odkazu SMSkou nebo emailem. Nevyhoda je, Ze takovou aplikaci nelze
umistit do distribuc¢nich systémi jednotlivych platforem, jako je AppStore, Android-
Market apod. Toto omezeni neplati pokud vytvorime jednoduchou nativni ,wrapper
aplikaci®, ktera obsahuje pouze komponentu webového prohlizece a v ni zobrazujeme

nasi webovou aplikaci. Poté je jiz mozné umistit aplikaci do distribu¢nich systémn.
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Obr. 1.3: Vykon V8 JavaScriptového enginu vyvinutého pro Chrome (prevzato

z [12]).
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" Google Chrome 6.0.472.55

Obr. 1.4: Vysledky hardwarové akcelerovaného canvasu (prevzato z [12]).
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2 WEBOVE TECHNOLOGIE

Systém WWW (World Wide Web) vznikl na konci 80.let 20.stoleti. Prvni verzi
HTML vytvofil v roce 1991 Tim Berners-Lee jako soucast projektu WWW [13],
ktery umoznoval védctim komunikaci a sdileni vysledki. Pomoci této verze se dali
tvorit pouze jednoduché dokumenty. Postupem ¢asu bylo potieba vice funkci, a tak
vznikaly nové verze HTML.

Po vydani specifikace HTML 4.0 zvefejnilo W3C jazyk XML, ktery byl prijat
jako formét pro vyménu a ukladani dat. V roce 2000 byla vydana specifikace jazyka
XHTML 1.0 (Extensible Hypertext Markup Language), kterd meéla svoji syntaxi
odvozenou od XML. W3C zacalo poté vyvijet dalsi verzi XHTML, ta ale neméla
byt zpétné kompatibilni a pro vyrobce prohlizec¢i to byl prilis revolucni krok. Byli
velmi nespokojeni, a proto nékteri z nich v roce 2004 zalozili spole¢nou pracovni
skupinu WHATWG (The Web Hypertext Application Technology Working Group)
a zacali pripravovat specifikaci platformy pro webové aplikace bézici v prohlizeci.
Tato specifikace obsahuje rozsiteni jazyka HTML a také dilezité rozhrani pro vyuziti
pomoci JavaScriptu. V roce 2007 doslo ke spojeni W3C a WHATWG, pracovni
skupina HTML vzala jako zaklad specifikace vytvorené ve WHATWG a na ném
zacalo vznikat HTML5.

2.1 HTML5

HTML5 navazuje na HTML 4.01, ale nezahrnuje pouze sémantiku znackovaciho

jazyka [14], nybrz se zabyva i JavaScriptovymi API, offline fungovanim aplikaci,
kreslenim v prohlizeci a dalsimi vécmi, které jsou potieba pti tvoreni webovych apli-
kaci. Specifikace HTML5 vsak jesté neni hotova. Nékteré ¢asti tak nemusi fungovat
ve vsech prohlizecich anebo nemusi byt viibec ve findlové verzi zahrnuty, jiné ¢asti

jsou jiz pomeérné stabilni a podporuje je vétsina modernich prohlizeci.

Sémantika

HTML5 upravuje sémanticky vyznam nékterych starsich HTML tagt a zavadi také
nékolik novych znacek. V predchozich verzich HTML se logické celky vkladali do ele-
mentu div, ten nemé zadny sémanticky vyznam, a tak se s vyslednym dokumentem
nedalo jednoduse strojové pracovat. HIML5 definuje elementy, které maji séman-
ticky popsat rtizné casti dokumentu, jsou to napt <article>, <header>, <footer>
a dalsi.

U elementu <script> se jiz nemusi uvadét type="text/javascript" a do to-

hoto elementu pribyl atribut async, ktery ma zajistovat asynchronni zpracovani
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skriptu a atribut defer, ktery naopak ceka az je dokument zparsovan. Element
<link rel="stylesheet"> mad nyni defaultni hodnotu type="text/css", takze ji
neni tfeba zadavat. HTML5 rusi pouzivani Doctype specifikace na zacatku doku-
mentu a zavadi se pouze <!DOCTYPE html>. Déle zavadi novy tag <meta charset>,

kterym se urcuje kédovani dokumentu.

Microdata

Sémantika novych HTML5 prvkl nestac¢i na popsani vyznamu vsSech webl a apli-
kaci, HTML5 prichézi s technologii microdat, kterd ma umoznit tvircim webovych
stranek oznacovat obsah tak, aby byl strojové zpracovatelny, informace byly do-
stupné prohlizectim ¢i vyhledavactim a také, aby byly stranky vice pristupné napf.
slepctim.

Microdata pouzivaji slovniky, které definuji jednotliva jména vlastnosti. V tvirce
webu pak v HTML definuje slovnik, ktery pouziva, a poté uz jen popisuje jednotlivé

prvky webu pomoci vlastnosti ve slovniku.

Audio a video

Pro vlozeni videa a audia na web, nenabizelo HTML zadny standardizovany zptisob.
Tento obsah se zobrazoval pomoci prehravaci, které se do prohlizece instalovaly jako
pluginy. HTML5 nabizi element <video> a <audio>, které umoznuji jednoduse vlo-
zit video nebo zvuk do stranky, poskytuje také API k vytvoreni vlastnich ovladacich
prvki, které je mozné pomoci CSS stylovat. Elementy jsou parové a uvnitt lze nasta-
vil fallback, tedy chovani pro pripad, ze prohlizec¢ tyto tagy nepodporuje. Umoznuje
také nalinkovat video a audio ve vice formatech a pokryt situace, kdy prohlizec¢
neumi prehrat néktery formét videa. V soucasné dobé jsou pouzivany nasledujici

kodeky [15]:

Video kodeky
e kodek H.264 byl vytvoren a standardizovan v roce 2003 skupinou MPEG.
Mnoho zarizeni obsahuje hardware, ktery kodovani a dekédovani H.264 urych-
luje. H.264 je patentové chranény;
e kodek Theora byl vyvinut v roce 2004 z kodeku VP3. Je to otevieny kodek
pro kodovani videa, vytvorila jej spoleénost Xiph.org Foundation;
e kodek VP8 je vyvinuty firmou On2. V roce 2010 On2 koupil Google a kodek

otevtel jako open-source a patenty licencoval jako royalty-free;
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Audio kodeky
o MP3 je dneska jiz primyslovy standard. Umi maximalné 2 kandly a zvuk lze
kédovat v rizném bitrate od 32kbps do 320kbps;
« AAC umi a7 48 kanali s horn{ hranic{ bitrate 320kbps. AAC bylo standardi-
zovano v roce 1997 a je patentové chranéno;

» Vorbis podporuje neomezené mnozstvi kandli a neni patentové chranén.

Problém s pouzivanim videa a audia je ten, Ze neni standardizovan jeden zakladni
kodek, ktery by podporovaly vSechny prohlizece. Proto musi vyvojari pouzit video ¢i

audio ve vice formatech, aby jej bylo mozno prehrat ve vsech modernich prohlizecich.

Formulare

Pokud v predchozi verzi HT ML chtéli vyvojari pouzit ve formularich specifické prvky
jako naprt. slider nebo vstupni pole pro datum, museli pouzit JavaScript, ktery kla-
sické textové pole preformatoval na pozadovany typ. HTML5 pridava nékolik uzitec-
nych typt formularovych prvki a nékolik atributii, a tak se zde jiz JavaScript nemusi
pouzivat. Pokud starsi prohlizece neznaji tyto prvky, automaticky zobrazi klasicky
prvek <input type="text">. Nové prvky jsou velmi uzite¢né na dotykovych zafi-
zenich, jenz maji virtualni klavesnici, ktera tak miize byt upravena specialné pro
konkrétni vstupni pole. Formulaie maji u nékterych typta prvka zabudovanou auto-

matickou validaci a pokud validace selze, prohlize¢ zobrazi chybovou hlasku.

Offline aplikace

Jesté nedavno neexistoval snadny zptsob, jak dosahnout toho, aby aplikace fungo-
valy i bez pripojeni k internetu. HTML5 nyni nabizi Application Cache, a tak lze
jednoduse psat aplikace, které piijdou spoustét offline stejné jako online. Situace
s nedostupnym pripojenim se fesi urcenim zpusobu, jak v takovém pripadé ulozit
potiebna data do lokalni cache tak, aby je mél prohlizec¢ stale k dispozici. Soubory,
které se maji ulozit, se urci pomoci souboru manifest.

AppCache se od normalni cache prohlizece 1isi predevsim tim, Ze je urcena
specidlné pro webové aplikace (uklada obsah, ktery je urceny v manifestu), cache
prohlizece naopak uklada obecné webové stranky a jejich obsah. Programétor ma
moznost ovlivnit chovani AppCache. Ma pristup k udalostem, které informuji o stavu

AppCache, a k funkcim pro asynchronni aktualizaci.

Data Storage

Vétsina aplikaci potiebuje nejen ukladat stranky, skripty a dalsi soubory, ale i né-

jakym zpusobem ukladat vytvorena data. HTML5 nabizi hned nékolik feseni.
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Web Storage definuje dvé lokéalni tlozisté, které pracuji jako jednoduché key-value
databaze a jejich fungovani lze pripodobnit k ,,asociativnim polim* — tedy polim dat,
které jsou indexovany nikoli celo¢iselnou hodnotou, ale obecnym klicem, nejcastéji
retézcem. Obé tlozisté jsou identické az na jednu véc, a tou je jejich perzistence:

o LocalStorage uklada data v prohlizec¢i, dokud nejsou smazany skriptem;

« SessionStorage uklida data jen po dobu trvani sezeni (session).

Ukladani v prohlizec¢i podle kli¢ti je podobné cookies, ty jsou ovSsem primarné ur-
¢eny pro data, kterd si chce server ulozit do klientského prohlizece pro své ucely (i
kdyz jsou pristupné ze skriptu béziciho v prohlizeéi). Posilaji se v hlavickach HTTP
dotazll, pocet odpovédi a jejich velikost je omezena. Data ulozena ve WebStorage na-
proti tomu zlstavaji v prohlizeci, nikam se neposilaji a o pripadné ulozeni na server

se musi programator postarat sam.

Databaze

« Web SQL Database nabizi API rozhrani k databazi SQLite. Tvorba speci-
fikace byla zastavena, protoze specifikace nedefinovala vlastni SQL, pouze se
odkazovala na SQLite, tudiz nebyla vhodna pro webovy standard. Tvurci pro-
hlize¢tt Mozilla Firefox a Internet Explorer ani neimplementovali toto rozhrani
do svych prohlizeci.

o IndexedDB je ulozisté pro strukturovana data s moznosti indexace. Misto ja-
zyka pro vyhledavani dat v indexovaném tilozisti nabizi primy piistup k tomuto

ulozisti.

Canvas a SVG

Jsou technologie, které umoznuji vyvojarim vkladat pokrocilou grafiku do webi
a webovych aplikaci. Obé technologie jsou rozdilné v tom, Ze jedna pouziva bit-

mapovy a druhd vektorovy format.

e SVG (Scalable Vector Graphics — skalovatelna vektorova grafika) je vektorovy
graficky format zalozeny na XML. SVG lze stylovat pomoci CSS a lze s nim
pracovat dynamicky pomoci DOM (Document Object Model — objektovy mo-
del dokumentu). SVG je flexibilni — jednotlivé objekty mohou byt statické,
dynamické, interaktivni ¢i animované.

o Canvas je bitmapovy format, HTML5 specifikace poskytuje JavaScriptové
API pro programové kresleni do webové aplikace. Canvas definuje objekt can-
vas (zapsany jako element <canvas> v HTML strance), do kterého se umistuje
grafika. Kresleni probiha pomoci tzv. kontexti:

— 2D kontext neposkytuje zadné funkce pro animace, umoznuje pouze

operace s jednotlivymi pixely, jako je napr. pouzivani obrazovych filtri.
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Lze do néj vlozit bitmapové obrazky, vysledny obrazek lze ulozit ve for-
matu png nebo jpg;
— 3D kontext slouzi pro kresleni trojrozmérné grafiky, textur a stinovani.

Podporuje i animace.

WebSockets

Protokol HTTP, pomoci kterého komunikuje klient (nejcastéji prohlize¢ uzivatele) se
serverem, je bezstavovy na principu vyzva-odpovéd. Klient vysle pozadavek a server
odpovi. S postupem casu a s rustem pozadavki na webové aplikace prestava byt
tento protokol dostacujici, protoze server nemize poslat klientovi data, aniz by si
o to klient pozadal (protokol je pouze jednosmérny). Nebylo tedy mozné jednoduse
vytvaret pomoci webovych technologii aplikace napt. pro komunikaci uzivatelt v re-
alném case. Tento problém resi napf. technologie Comet [1§].

HTML5 nyni prinasi technolgii Web Sockets, pomoci niz klient muze navizat
obousmeérné spojeni se serverem pres HTTP protokol a poté si miizou vymeénovat

data v redlném case.

‘Web Workers

Vétsina modernich jazyku (a modernich systémi) je vicevlaknova (multi-threaded),
coz znamena, ze podporuji vykondavani nékolika procest zaroven. V JavaScriptu toto
nebylo doneddvna mozné, nyni lze s technologii Web Workers spoustét vice operaci
najednou. Web Workers jsou vhodné pro jednodussi tkoly a maji urcitd omezent,

nemohou napiiklad pracovat s DOM.

File API

Webové aplikace byli limitovany tim, ze nemohli pristupovat k datiim v uzivatelové
souborovém systému, FILE API nyni umoznuje vytvaret, ¢ist, prochazet soubory

ve vymezené ¢asti uzivatelova systému.

Drag and Drop

HTML5 zavadi nativni podporu metody Drag and Drop, pokud chtéli vyvojari diive
pouzivat tuto techniku, museli ji implementovat napt. pomoci nékterych JavaScrip-

tovych knihoven.
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2.2 CSS3

Kaskadové styly slouzi k nastaveni vzhledu a chovani prvkia v dokumentu. Vznikly
proto, aby se oddélila definice vzhledu dokumentu od obsahu. CSS3 je jiz treti verzi
specifikace a ma mnoho novych moznosti. Je to naptiklad vytvoreni kulatych roht
prvki, barevnych prechodu, stint nebo animaci [I6]. V minulosti se tyto efekty
museli tvofit pomoci JavaScriptu.

CSS3 zavadi moduly, coz je ¢ast specifikace Tesici jednu konkrétni véc, jako na-
priklad animace nebo transformace prvki. Kompletni specifikace CSS3 jesté neni
hotova, ale nékteré moduly jsou jiz dokonceny a jsou také implementovany v pro-
hlizecich. Vétsina moduli vSak neni dokoncena a vyvojari prohlizect je nemohou
implementovat, protoze by mohlo dojit k tomu, ze by bylo vice implementaci jedné
konkrétni véci. Tvirci prohlizec¢u tak pouzivaji tzv. vendor prefixy. Jedna se o jed-
noduchy prefix uréité CSS vlastnosti, ktery rika vyvojari, ze tato véc je ve vyvoji
a jeji implementace se mize zménit. Piiklad prefixu u prohlizec¢ti s jadrem Gecko:
-moz- nebo s jadrem Webkit: -webkit-.

Jednou z novinek, které zavadi CSS3 jsou Media Queries. Umoznuji zjistit jaké
schopnosti zobrazovani ma zafizeni, na kterém se stranka zobrazuje a podle toho
muze vyvojar zvolit vhodny styl pro konkrétni zarizeni. Jiz v predchozich verzich
CSS existovaly Media typy, které umoznovali pritadit styly, pro stranku, ktera byla
zobrazend na monitoru anebo pro stranku, ktera se tiskla na papir. Tento jednoduchy
princip Media Queries vyrazné rozsituji, a tak je moznost zjistit jaké méa zarizeni

rozliseni, thlopricku, zda je poloZeno na Sitku (landscape) ¢i na vysku (portrait).

2.3 JavaScript

Jedna se o multiplatformni, objektové orientovany jazyk slouzici pro tvorbu inter-
aktivnich webovych aplikaci. Je to jazyk interpretovany, bézi primo v prohlizeci na
strané klienta. Byl vyvinut spole¢nosti Netscape v 90. letech minulého stoleti. Poté
jej prevzala spolecnost ECMA zabyvajici se standardy a standardizovala jej pod
jménem ECMAScript [17].

2.3.1 Frameworky

Pro vytvareni aplikaci pomoci webovych technologii je vyhodné pouzivat frameworky
a pluginy, které nabizi témata vzhledu, uzivatelské prvky, animace, znamé z na-
tivnich aplikaci, dale slouzi pro snadné zpracovani udélosti a interakci uzivatele.

Nejznaméjsi dostupné frameworky jsou napriklad:
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« Sencha Touch [22] framework vytvoreny spole¢nosti Sencha. Pomoci tohoto
frameworku je mozné psat kompletni aplikace pracujici s daty, dale nabizi
funkce pro préaci s grafy. Zatim podporuje pouze 3 platformy a to Android,
iOS a Blackberry;

» jQuery Mobile [23] je open source projekt, ktery pouziva knihovnu jQuery.
Pomoci tohoto frameworku lze snadno vytvorit uzivatelské rozhrani aplikace;

» Dojo Mobile [25] je JavaScriptovy framework pro tvorbu mobilnich webovych
aplikaci, ktery umoznuje tvorbu uzivatelského rozhrani, a také podporuje praci
s daty a tvorbu grafi;

e jQTouch [24] je plugin pro JavaScriptovy framework jQuery. Slouzi

k snadné tvorbé uzivatelského rozhrani aplikaci.

2.4 Webové frameworky

Webové aplikace bézi v sandboxu (jsou oddéleny od systému), tudiz nemohou pfi-
stupovat k funkcim a sluzbam systému. Dale je neni mozné distribuovat pomoci
kanali pro distribuci standardnich nativnich aplikaci. Tyto nedostatky je mozné
prekonat tim, zZe se aplikace umisti do nativni , wrapper aplikace“, ktera obsahuje
webovy prohlizec. Webova aplikace je v ném zobrazena. Pokud je potreba vytvorit
aplikaci pro mnoho platforem je nutné vytvorit mnoho ,wrapper aplikaci“ nebo
je moznost pouzit frameworky jako jsou PhoneGap ¢i Titanium, které jiz takové

yswrapper aplikace® maji vytvorené, a tim uleh¢i nasazeni aplikace do telefonii.

2.4.1 PhoneGap

PhoneGap je framework, ktery umoznuje tvorbu nativnich aplikaci pomoci webo-
vych technologii [20]. Jednd se open source software Sifeny pod Apache Licenci
2.0. Podporuje nasledujici platformy iOS, Android, Windows Phone, Blackberry,
WebOs, Symbian a Bada. Aplikace bézi v komponenté webového prohlizece, kde
se vykresluje uzivatelské rozhrani, ddle PhoneGap poskytuje JavaScriptovy objekt
navigator, pomoci kterého lze v Javascriptu pristupovat ke zdrojim a sluzbam
systému jako jsou napf.:

o akcelerometr,

* 8PS,

« kompas,

o kamera,

o kontakty,

« notifikace.
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PhoneGap nabizi sluzbu PhoneGap Build, pomoci které lze vytvorit z webové apli-
kace aplikaci nativni bez instalace SDK, pouzivani IDE (Integrated development
environment — integrované vyvojové prostiedi) a bez vlastni kompilace. Aplikace se
pouze nahraje do sluzby PhoneGap Build, ta vygeneruje nativni aplikace pro zvolené

platformy a poté je nabidne ke stazeni.

2.4.2 Titanium

Titanium je framework, ktery pracuje odlisné oproti PhoneGapu. Aplikace se tvori
pomoci HTML a JavaScriptu a pouzivaji se funkce z Titanium SDK. Vysledna apli-
kace se prelozi v Titanium studio do nativniho kédu pro mobilni platformy. Zatim
podporuje pouze platformy Android a iOS [21].
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3 GEOLOKACE

Geolokace je proces zjisténi aktualni polohy zarizeni na zakladé dostupnych infor-

maci o sitovém zafizeni nebo na zakladé méteni prenosu signalu [26].

3.1 Metody geolokace

Metody geolokce lze rozdélit na dva druhy, aktivni a pasivni. Pasivni metody spo-
¢ivaji v principu ziskavani informaci dilezitych k urceni lokace ze sifovych zarizeni.
Tyto informace jsou porovnany s vefejnymi nebo soukromymi databdzemi a podle
vysledku srovnani je urcena pozice zarizeni. Aktivni metody spocivaji v urceni po-

lohy zatizeni pomoci méreni signalu v prenosové siti.

3.1.1 Gelokace podle IP adresy

Velmi malo pfesnd metoda zjisténi pozice, za to je dostupnd vzdy, protoze kazdé
zafizeni se pripojuje do internetu pomoci vefejné IP adresy (bud své vlastni nebo
adresy providera). Pfi pozadavku na zjisténi aktudlni pozice dojde k porovnani IP
adresy s databazi IP adres a k vraceni polohy, ktera prislusi pozadované IP adrese.
Presnost této metody je od nékolika metrii az po stovky km (uzivatel pristupuje
k internetu ze vzdalené vesnice a provider mé internetovou branu s verejnou IP

adresou ve 100 km vzdaleném mésté), tudiz na tuto metodu neni spolehnuti.

3.1.2 Gelokace podle GSM signalu

Metoda vyuzivajici se pouze u zafizeni, kterd maji GSM modul. Princip je takovy,
ze zatizeni prijima signal z BTS (Base Transceiver Station), informace o dostupnych
BTS se porovnaji s databazi. Na zakladé vysledkti, které vrati polohu jednotlivych
BTS, a sily signalii od jednotlivych stanic se vypocita pozice zafizeni. Tato metoda

vraci pozici s presnosti od stovek metri do nékolika kilometri.

3.1.3 Gelokace podle Wi-Fi

Pokud m4 zarizeni Wi-Fi (Wireless Fidelity) kartu, mize byt poloha uzivatele zjis-
téna pomoci aktudlné dostupnych Wi-Fi siti. P¥i pozadavku na zjisténi polohy si
zatizeni zjisti aktudlni dostupné sité, jejich SSID (Service Set Identifier) a MAC
(Media Access Control) adresu, poté posle dotaz do databéze, kde se hodnoty po-
rovnaji, zpracuji a zpét uzivateli je poslana pribliznd pozice. Presnost této metody je

okolo nékolika desitek metrii. Databazi, podle kterych je mozné lokalizovat uzivatele,
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existuje nékolik, napt. od spolecnosti Skyhook, Inc. nebo Google, ta vlastni nejvétsi
a pravdépodobné nejpresnéjsi databazi. Tato metoda nemusi byt vzdy tspésna, pro-

toze v databazich nejsou zapsany vsechny existujici Wi-Fi sité.

3.1.4 Geolokace podle satelitnich navigacnich systému

Druzicovy systém je sluzba umoznujici pomoci signalt z druzic urcit polohu. Jedné
se o nejpresnéjsi metodu urceni polohy a poskytuje lokaci s presnosti kolem 5-15m,
hlavni nevyhodou je, ze nefunguje uvniti budov. Druzice vysilaji signal v pfesné
definovany okamzik. Ptijima¢ umistény na zemi, prijima signal od nékolika druzic
a na zakladé rychlosti a zpozdéni signalii, vypocita casovy rozdil mezi jednotlivymi

signaly, tim urci svou polohu vzhledem k jednotlivym druzicim [28].

Systém NAVSTAR GPS

Jedna se o systém Ministerstva obrany Spojenych stati Americkych. Do plného
provozu byl zaveden v roce 1994, kdy bylo na obézné draze vsech 24 druzic. Systém

GPS se také pouziva jako presny referencni nastroj pri urc¢ovani casu.

GPS se déli na tii hlavni segmenty. Jsou to:
o Kosmicky segment se sklada z GPS druzic, kterych je pfi plném provozu
24. Jsou rozdéleny do 6 obéznych drah a obihaji priblizné ve vysce 20 000 km;
« Ridici segment monitoruje dréhy letu GPS druzic. Tato data jsou zpracovi-
vana a posilana kazdé GPS druzici pro aktualizaci navigacnich dat;
« Uzivatelsky segment tvori prijimace uzivatelt. Prijimace se skladaji z an-

tény, procesoru a vysoce stabilnich hodin.

Sytém GALILEO

Je planovany evropsky Globalni druzicovy polohovy systém. Pti plném provozu ma
byt na obézné draze 30 satelitll, z nichz 27 je operacnich a 3 zalozni. Satelity maji
obihat ve vysce 23 222 km. Systém Galileo ma nabizet urceni polohy s presnosti lepsi

nez 1 metr. Nejvétsi potencidl vyuziti méa byt ve vsech druzich dopravy.

Systém GLONASS

Jedna se o navigacni systém provozovany Ruskem. V této dobé je jiz systém v
provozu a je moznost jej vyuzivat i pro civilni tcely. Kompletni konstelace se skladéa
z 24 druzic, z nichz 21 je v provozu a 3 jsou zalozni. Druzice obihaji Zemi ve vysce
19 100 km. Pouzivaji se dva typy signalii, jeden o standardni presnosti a druhy o
vysoké presnosti. Pfenos dat z vice druzic k jednotlivym uzivateltim je fesen pomoci

pristupu FDMA (Frequency Division Multiple Access).
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3.1.5 Geolokace na zadkladé méreni signalu v prenosové siti.

Patii mezi aktivni geolokac¢ni metody. Poloha je odhadovdna na zakladé informaci
ziskanych mérenim datového prenosu stanice v internetové siti. Pii zjistovani po-
zice se meri zpozdéni signalu mezi uzly prenosové cesty. Poloha je urcena pomoci

referencnich uzli, u kterych jsou znamy jejich geografické souradnice [27].

3.2 Geolokace pomoci webovych technologii

Zjistovani pozice pomoci webovych technologii zpravidla vyuziva 4 metody geolo-
kace, a to podle IP adresy, GSM nebo Wi-Fi signalu, nebo podle GPS. W3C stan-
dardizovalo specifikaci Geolocation API, kterd umoznuje snadné zjisténi polohy uzi-
vatele primo z webového prohlizece. V JavaScriptu existuje objekt navigator, ktery
slouzi pro ziskavani udaji o zemépisné sitce a délce, o nadmorské vysce a dalsich
uzitecnych informacich. Pti zpracovani se vybere neptfesnéjsi dostupna metoda geo-
lokace, tzn. ze pokud zarizeni nema GPS, GSM ani Wi-Fi modul pouzije se lokace
pomoci IP adres, na druhou stranu pokud ma zafrizeni GPS modul a programator
urcéi, ze se ma pouzit nejpresnéjsi metoda geolokace, pouzije se GPS lokace. Pti po-
zadavku na zjiSténi pozice musi uzivatel z bezpecnostniho hlediska povolit sdileni

Své pozice.

3.3 Prehled mapovych podkladt a API

Pro tvorbu geolokac¢ni aplikace mohou vyvojari vyuzit nékteré z verejné dostupnych

mapovych podkladi a API. V nasledujici ¢asti je prehled téch nejbéznéjsich.

Google Maps

Spolecnost Google vydala prvni verzi svych map v roce 2005 od té doby je neustale
vyviji a pridava nové moznosti. V soucasné dobé je Google Maps API jiz ve treti
verzi [29]. Nabizi zékladni mapové podklady, satelitni snimky, terénni mapu a také
hybridni zobrazeni mapy, coz je kombinace zakladni mapy a satelitnich snimkii.
Pomoci API lze snadno vykreslit trasu mezi dvéma body, vypsat instrukce pro na-
vigaci, pridavat vlastni body, zjistovat jejich nadmorskou vysSku a mnoho dalsich
informaci. Déale je mozné vyuzit nékolik knihoven napi. pro kresleni primo do mapy
nebo pro pridani fotografii ze sluzby Panoramio. Google dale poskytuje sluzbu Street
View, kterd umoznuje zobrazit rizna mista svéta prostrednictvim panoramatickych
snimka [30].
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Google Maps jsou celosvétové, tudiz nenabizeji nékteré specifické vlastnosti pro
konkrétni staty. Napiiklad v Ceské republice neposkytuje Google zobrazeni turis-
tickych a cyklistickych tras. Od konce roku 2011, prestalo byt Google Maps API
zcela zdarma. Pr1i stalém prekracovani 25 000 zobrazeni mapy za jeden den je nutné

zaplatit licen¢éni poplatek, poté je jiz mozno vyuzivat mapy témér neomezené.

Mapy.cz

Mapy.cz vznikly jako prvni ryze ¢esky projekt v oblasti online map. API je ve verzi
4.7. Nenabizi tolik moznosti jako Google Maps API, ale obsahuje pouze zakladni
funkce jako zobrazeni vlastnich znacek, vizitek, prace s vektorovou grafikou a geo-
kédovanilll

Jsou cileny pfimo pro Ceskou republiku, a tak zde nabizi jedny z nejkvalitnéjsich
podkladii. Na rozdil od Google Maps poskytuji mapu s turistickymi a cyklistickymi

trasami a také historickou mapu [31].

Ovi Maps

Stejné jako Google Maps poskytuji zakladni mapu, satelitni snimky, terénni a hyb-
ridni mapu. API rozhrani umoznuje vkladani bodu, vizitek a vektori do mapy, déale
umoznuje snadno vytvorit kontextové menu, podporuje tvorbu tras a prikazi pro

navigaci [32].

Bing Maps

Jsou mapy spolecnosti Microsoft byly predstaveny v roce 2009, zatim jsou uréeny
primarné pro Severni Ameriku, a tak v Ceské republice nejsou satelitni mapové
podklady prilis kvalitni. API nabizi moznosti srovnatelné s ostatnimi mapami. Bing
Maps nabizi Streetside View coz je obdoba Street View od Googlu, zatim obsahuje

snimky pouze ze Severni Ameriky a Anglie [33].

Open street map

Otevieny projekt OpenStreetMap [34] nabizi volné dostupnd geografické data, ktera
jsou ziskavana integraci dat z rtznych zdroji, predevsim individudlnim sbérem dat

pomoci GPS zaifzeni. V Ceské republice nenf kvalita pokladfl zatim p¥ilis velka.

Proces zjisténi zemépisnych soufadnic ze zadané adresy
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4 VYVOJ MULTIPLATFORMNI APLIKACE

4.1 Cile aplikace

Cilem préace bylo prozkoumat moznosti modernich webovych technologii, jako jsou
HTML5, CSS3 a JavaScript. A pomoci nich vytvorit geolokacni aplikaci, kterd bude

schopna fungovat na rtiznych mobilnich a webovych platformach.

Zaméreni aplikace

Jelikoz nebylo v zadani uvedeno konkrétni téma aplikace, bylo dohodnuto s vedoucim
prace, ze bude vytvorena aplikace, kterd bude slouzit studentiim Fakulty elektro-
techniky a komunikac¢nich technologii VUT v Brné. Zejména novym studentiim na
této fakulté. Protoze neni snadné se zorientovat v novém prostredi a aplikace jim
poskytne prehledné zobrazeni dilezitych bodi, jako jsou budovy fakult, knihovny,
menzy nebo sportovisté CESA. Tyto body budou zobrazeny na mapé a uzivatelé
si k nim budou moci zobrazit trasu. Aplikace byla nazvana xStudent. Aplikace
umozni zobrazit doplnujici informace k jednotlivym budovam, jako jsou napt. ote-
viraci doby u knihoven a menz. U menz bude také mozné zobrazit aktualni jidelni
listek. Uzivatelé budou moci do aplikace vlozit sviij rozvrh hodin. Poté se bude
prehledné zobrazovat na tvodni strané s dalsimi informacemi. Jako je budova, kde

probihd vyucovani, vzdalenost a cas za jaky tam dorazi.

Shrnuti pozadavkl na aplikaci:

o zobrazeni dulezitych mist na mapé;

o zobrazeni trasy k jednotlivym bodtm;
o vypis informaci k budovam;

o zobrazeni jidelnicku u menz;

e moznost vlozeni a spravy rozvrhu.

4.2 Vybér technologii a frameworkt

Duvodt pro¢ vyuzit framework je nékolik. Frameworky jsou knihovny, které ulehcuji
praci pii programovani. Resi typické problémy v ur¢itych oblastech programovaciho
jazyka a vyvojar se tak muze lépe soustredit na tvorbu aplikace. Dale nabizi na-
priklad ladici a testovaci nastroje nebo jiz predpripravené komponenty pro tvorbu
uzivatelského rozhrani. Vyhodou je, ze maji vétSinou vhodné zvolenou architekturu
a vedou prgramatora k psani spravné strukturovaného a snadno udrzovatelného

kodu.
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JavaScriptovy framework

Vzhledem ke zkusSenostem se standardni knihovnou jQuery, byl na zacatku vyvoje
zvolen framework jQuery Mobile pro vytvoreni uzivatelského rozhrani. Tento fra-
mework byl v té dobé ve stadiu beta verze, a jesté nefungovali vSechny c¢asti spravneé.
Aplikace se zacala ¢im dal vice rozsitovat, bylo potreba rozdélit aplikaci na jednotlivé
celky a jelikoz jQuery Mobile nepodporuje navrhové vzory napt. MVC (Model-View-
Controller), nepouziva ani jmenné prostory bylo rozhodnuto pro zménu frameworku.

Nésledné byl vybran framework Sencha Touch, ktery podporuje MVC struk-
turu, umoznuje praci s daty a obsahuje pokrocilejsi moznosti pro tvorbu mobilnich

aplikaci.

Mapové podklady

JelikoZ je aplikace zaméFena na Ceskou republiku, konkrétné na Brno, bylo zvazo-
vano vyuziti mapovych podkladi Mapy.cz. Nakonec bylo rozhodnuto pro vyuziti
Google Maps API, jelikoz nabizi propracovanéjsi API, a také nabizi vice moznosti
pro dalsi rozsitovani, jako je napriklad vyuziti vrstvy Panoramio pro zobrazovani
fotografii nebo zobrazeni snimkiu ze sluzby Street View, které se zac¢ind velmi rozsi-

fovat i v Ceské republice.

Tab. 4.1: Porovnani moznosti Google Maps API a Mapy.cz API

Google Maps | Mapy.cz

Street view + -

Turistické trasy -

_'_
Cyklististické trasy - +

Vrstva s fotografiemy + .

Serverova ¢ast

7 dtvodu potreby centralni spravy a ukladani dat o jednotlivych budovach, je nutné
vybrat vhodnou serverovou technologii. Pro tyto tcely byla zvolena technologie PHP.
Informace o budovach se budou ukladat do databaze MySQL, z divodu, ze PHP
a MySQL spolu velmi snadno komunikuje. Jazyk PHP ve své verzi 5.3 je jiz velmi
vyzraly a obsahuje pokrocilé moznosti programovani. Jeho vyhodou je, ze bézi na

webovém serveru Apache, ktery je dostupny pro vice operacnich systémai.
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Jelikoz i pTi vyvoji serverové aplikace je vhodné pouzit néktery z frameworki,
byly prozkouméany funkce a vlastnosti frameworki Nette, Zend a Symphony. Z téchto

tfi byl vybran Nette framework [35].

Nette Framework — na rozdil od Zend frameworku ma témér dokonalé zabezpeceni
proti XSS (Cross-site scripting), CSRF (Cross-site request forgery), SQL Injection
a dalsim utokum. Déale obsahuje kontextové escapovani vystupt, coz znamend, ze
framework poznd, v jakém misté se Tetezec vypisuje (HTML stranka, JavaScript,
CSS) a podle toho pouzije vhodnou escapovaci funkci. Na rozdil od jinych frame-
workll obsahuje pokrocily ladici nastroj, diky kterému, se velmi snadno odhaluji
chyby v programu. Pro ¢eského programatora méa velkou vyhodu v tom, zZe jej vy-

vvvvvv

je mozné Tesit jakékoliv problémy témér okamzité.

4.3 Implementace pomoci vybranych technologii

4.3.1 Navrh uzivatelského rozhrani

Jelikoz se aplikace bude primarné vyuzivat na mobilnich zafizenich s dotykovou
obrazovkou je nutné prizptsobit ovladaci prvky, tak aby je bylo mozno pouzivat
dotykem prstu. Framework Sencha Touch nabizi ovlddaci prvky a komponenty uzi-
vatelského rozhrani primo prizptisobené pro ovladani dotykem. Rozvrzeni rozhrani
aplikace bylo zvoleno tak, ze kazda ¢ast aplikace méa vlastni kartu a tyto karty se

prepinaji pomoci zdlozek umisténych ve spodni ¢asti displeje (obr. [4.1]).

Panel, ve kterém se zobrazuji
jednotlivé ¢asti aplikace

Zalozky pro prepindani jednotlivych karet

Obr. 4.1: Navrh uzivatelského rozhrani aplikace.
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4.3.2 Implementace webové aplikace

Jako prvni byla vytvorena webova aplikace pomoci Sencha Touch. Sencha Touch
pouzivdi MVC (Model-View-Controller) architekturu, aplikace je rozdélena do ti{

casti Model, View a Controller.

T Controller

Obr. 4.2: MVC Architektura aplikace.

» modelova vrstva predstavuje zaklad celé aplikace, obsahuje praci s daty;

o vrstva view ma na starosti zobrazeni a prezentaci dat uzivatelim;

o controller je cast aplikace, ktera ridi a zpracovava pozadavky uzivatele, na
zakladé téchto pozadavki vold funkce z modelové vrstvy a vysledky predava

do vrstvy view.

Adresarova struktura

Aplikace pouziva nésledujici adresarovou strukturu.

xstudent/
app/ # adresaf s aplikaci
controller/ # adresar pro umisténi controllertd
model/ # modelova C&st aplikace
store/ # tfidy pro préaci s modely a pro
ukladani dat do persitentniho ulozisté
view/ # vrstva view aplikace
build/ # adresar, do kterého je uloZena
produkéni verze aplikace
resources/ # adresdr pro obrazky, ikony a css soubory
sdk/ # knihovna Sencha Touch
app.js # zdkladni soubor pro aplikaci
app.json # konfiguracni soubor aplikace, pouziva
se pri vytvareni produkcni verze
index.html # vstupni soubor celé aplikace, stara se

o nacteni css a js souboril
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Struktura jmennych prostori

Jmenné prostory oddéluji aplikaci do logickych celki, diky nim se nazvy t¥id aplikace
zprehledni. V aplikaci jsou pouzivany nasledujici jmenné prostory:
e Jmenné prostory modelové vrstvy maji tvar xStudent .model a za nim nésle-
duje nazev tridy;
e Jmenné prostory controllerti pouzivaji tvar xStudent.controller a nézev
tridy controlleru;

o View vrstva pouziva jmenné prostory xStudent.view.

Modelova c¢ast aplikace

Modelovou ¢ast aplikace tvori tiidy, které dédi od Ext .data.Model a Ext.data.Store.
Potomci tiidy Ext .data.Model vytvaii jednotlivé entity. Coz jsou tridy, které slouzi
jako reprezentace dat, obsahuji vlastnosti a metody pro validaci datovych typu vlast-
nosti. V aplikaci jsou takto reprezentovany jednotlivé budovy a predméty v rozvrhu
hodin. Ttidy, které dédi od Ext.data.Store, slouzi jako kolekce instanci jednotli-

vych entit a obsahuji funkce pro praci s nimi jako je filtrovani, fazeni apod.

Model

- vlastnosti
- validace datovych typQ

;

LocalStorage Ulozisté -
“«—»
Proxy LocalStorage
Store

- filtrovéni dat
- fazeni dat
- seskupovani dat

Obr. 4.3: Struktura modelové vrstvy.

Ukladani dat

Aby nedochazelo pri kazdém spusténi aplikace k nacitani informaci o budo-
vach ze serveru, a tim ke zbytecnému prenosu dat. Je nutné ukladat informace
o budovach v néjakém persistentnim tlozisti. Déale je potfeba ukladat rozvrh ho-
din. Pro ukladani téchto dat v aplikaci je pouzita technologie z HTML5 Local-

Storage. Ukladani a nacitani dat z tohoto persistentniho ulozisté zajistuje trida
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Ext.data.proxy.LocalStorage z frameworku Sencha Touch. Po nac¢teni dat z Local-
Storage jsou vytvoreny instance entit modelu a predany konkrétnim potomkum t¥idy
Ext.data.Store.

View vrstva aplikace

Pri vytvareni aplikace pomoci Sencha Touch Frameworku se uzivatelské rozhrani
vytvari odlisné oproti ostatnim knihovnam jako je napt. jQurey Mobile. V téchto
knihovnéch se uzivatelské rozhrani definuje pomoci html tagti a datovych atributi,
ve kterych je urceno jaky uzivatelsky prvek se mé zobrazit. Poté dochazi pomoci
JavaScriptu k prekonvertovani téchto tagi na pozadované uzivatelské prvky:.

V Sencha Touch frameworku je uzivatelské rozhrani tvoreno pomoci JavaScrip-
tovych tiid, ve kterych se pomoci objektii a vlastnosti definuji jednotlivé ovladaci

a vizualni prvky rozhrani. Z téchto trid se vytvairi DOM vysledné aplikace.

Ext.create(’Ext.form.Panel’, {

fullscreen: true,

items: [{

xtype: ’fieldset’,

items: [
{
xtype: ’textfield’,
name : ’subject’,
label: ’Predmét’

}H

s
Program 1: Definice jednoduchého formuldre pomoci Sencha Touch.

Predmét

Obr. 4.4: Vygenerovany formular.

4.3.3 Implementace nativni aplikace

Pro tvorbu nativni aplikace z jiz vytvorené webové byl pouzit framework PhoneGap.
Jelikoz je pro tvorbu aplikaci na platformu iOS potfeba vyvojarsky tucet, ktery je

zpoplatnén, byla vytvorena nativni aplikace pouze pro Android. Nativni aplikace
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pro ostatni platformy nebyly vytvoreny, protoze v dobé tvorby nebyly k dispozici
zafizeni s jinymi systémy. Pro platformu iOS byla aplikace vytvorena a vyzkousena
v i0OSSimulatoru. Zde byla aplikace plné funkéni a méla totozné chovani jako na

platformné Android.

Platforma Android

P1i tvorbé Android aplikace bylo vyuzivano prostredi Eclipse a Android SDK. Po
zalozeni zakladni Android aplikace, je nutné vytvorit v adresarové strukture slozky
pro knihovnu PhoneGap a pro webovou aplikaci (konkrétné se jednd o slozky 1ibs
a assets/www). Nativni aplikace se skladd pouze z jedné aktivity, kterou je po-
treba upravit tak, aby tato trida dédila od tfidy DroidGap z knihovny PhoneGap.
Poté tato aktivita obsahuje komponentu Webview. V této komponenté se zobrazuje
jiz vytvorena webova aplikace. Aby bylo mozné vyuzivat funkei a vlastnosti zari-
zeni je nutné ve webové aplikaci nacist JavaScriptovy soubor cordova.js, ktery
zpristupni jednotlivé funkce systému webové aplikaci. Na zavér je potieba upravit

soubor AndroidManifest.xml, ve kterém jsou uvedeny informace o aplikaci.

Soubor AndroidManifest.xml - v tomto souboru jsou zakladni informace o apli-
kaci urc¢ené pro systém. Je v ném uvedeno jméno aplikace, jméno baliku, dale po-
pisuje komponenty aplikace jako jsou aktivity, sluzby apod. Obsahuje minimélni
pozadovanou verzi Android API, a jsou zde vyjmenovany vsSechny c¢éasti a funkce
systému, které aplikace vyzaduje pro svij béh (napt. pristup k GPS, pfistup ke

kamefe atd.).

4.3.4 Serverova cast

Serverova Cast neni primo spojend s mobilni aplikaci, slouzi pro uchovani a centrali-
zované spravovani informaci o budovach. Mobilni aplikace ziskava informace pomoci
AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) pozadavk ze serveru. Na serveru se in-
formace vyberou z MySQL databéze, zpracuji se do formy JSON (JavaScript Object
Notation) objekti a nésledné jsou odesldny do mobilni aplikace (obr. [£.5).

Na serveru se také zpracovava jidelni listek z jednotlivych menz. Pti zobrazeni
jidelniho listku, mobilni aplikace posle pozadavek na server, zde se nactou data
z webovych stranek konkrétni menzy zpracuji se opét do formy JSON objektu a
jsou poslany mobilni aplikaci, ktera vysledek prehledné zobrazi.

V serverové ¢asti bylo vytvoreno rozhrani pro snadnou spravu informaci o budo-

vach. Screenshoty do tohoto rozhrani a prihlasovaci idaje jsou v priloze
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Ajaxovy poZadavek Dotaz do databaze
\ /

=~/

Javascriptova aplikace
Server

Odpovéd’JSON/ '\Data z databaze

Obr. 4.5: Pribéh komunikace mezi aplikaci a serverem.

Databaze na serveru

Na serveru jsou informace ulozeny v databazi MySQL. JelikoZ je potfeba zobrazovat
pouze zakladni informace o budovach bylo vytvofeno jednoduché schéma databaze
(obr. , které obsahuje tti databazové tabulky. V tabulce building, jsou ulozeny
zakladni informace o budové jako je nazev, adresa, zemépisna sitka, délka apod.
U nékterych typi budov je dilezité zobrazit oteviraci dobu. Tyto informace jsou
ulozeny v tabulce hour. Mezi témito tabulkami je vztah 1:N. V tabulce hour je
u kazdého zaznamu ulozen identifikator budovy, ke které se konkrétni zdznam vzta-
huje. Dale je ulozeno ¢islo dne a oteviraci doba. Oteviraci a zaviraci doba je ulozena
ve formé celého cisla, vyjadrujictho pocet sekund v aktualnim dni, tento zpusob

ulozeni ¢asu byl vybran z divodu snadné manipulace a porovnavani jednotlivych

cast.
user | building
e =
usemname type
email Iatltgde
password longitude
salt address
role label
title
info
utl hour
id
building_id
day

open
close

Obr. 4.6: Struktura MySQL databaze.

Aby nemél kdokoli ptistup do serverového rozhrani je vyuzivana autentizace
uzivatell. K tomu slouzi tfeti tabulka user, ve které jsou uchovany informace o uzi-

vatelich, jenz maji do tohoto rozhrani pristup.
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5 TESTOVANI APLIKACE A ZHODNOCENI
VYVOJE

Testovani a ladéni aplikace probihalo ve dvou krocich. V prvnim kroku byla apli-
kace testovana a ladéna ihned pii vyvoji, zde bylo testovani zaméreno na funkcénost
a spolehlivost celé aplikace. V dalsim kroku bylo provedeno uzivatelské testovani [36],
které odhalilo nedokonalosti v uzivatelském rozhrani aplikace. Na zavér kapitoly jsou

zhodnoceny vlastnosti aplikace na riznych platformach a zafizenich.

5.1 Testovani pri vyvoji

JavaScript je interpretovany jazyk, to znamena, ze prikazy jsou vykonavany primo
v prohlize¢i pri spusténi programu. Z toho divodu se program nekompiluje ani
neprekldada do strojového kédu. Neni tedy snadné zjistit nékteré chyby ihned pri
programovani ve vyvojovém prostiedi. Z toho divodu je vhodné pouzivat néktery
z programatorskych nastroji nabizenych primo v prohlizecich. Pti vyvoji aplikace
byl pouzit prohlize¢ Google Chrome, ktery nabizi ladici a testovaci nastroj Web
Inspektor (obr.|5.1)). Tento program obsahuje chybovou konzoli, profilovaci néstroj,
moznost zobrazeni HTTP pozadavki, prochdzeni DOM a dalsi uzitec¢né funkce, diky

kterym se daji snadnéji odhalit chyby v aplikaci.

C =1 L p £, n
€@ AT AL =
& | = | B » 3 - Q
Elements ' Resources Metwork Scripts Timeline Profiles Audits Console CoffeeConsole Search Resources
DDFrames
g

» | |Databases
v |:,J Local Storage

Key
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Obr. 5.1: Webinspektor v prohlize¢i Google Chrome se zobrazenym vypisem Local-
Storage a chybovou konzoli.
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5.2 Uzivatelské testovani

Uzivatelské testovani bylo provedeno jak s uzivateli, kteri jsou jiz studenti VUT
v Brné, tak i s uzivateli, ktefi VUT v Brné nenavstévuji. Uzivatelé méli za tikol splnit

nékolik jednoduchych tkont, které odhalily problémy v uzivatelském rozhrani.

Scénare uzivatelského testovani:
e vytvorit rozvrh hodin a poté jej upravit;
e nalézt oteviené knihovny v urc¢itém dosahu;

o zobrazit jidelni listek v nejblizsi oteviené menze.

Vysledky uzivatelského testovani

Zakladni struktura rozhrani, ktera byla zvolena, se dle uzivatelského testovani zda
byt vhodnou. Vétsina uzivatelit neméla pii plnéni kol problémy. Komplikace na-
staly pouze v nékterych castech aplikace, kdy uzivatelé nevédéli, ktery ovladaci
prvek k ¢emu slouzi, viz obr. [5.2] Bylo to z duvodu, Ze nebyli vhodné zvolené ikony
reprezentujici konkrétni ovladaci prvky. Reseni tohoto problému spoéiva ve vybrani
a pouziti vhodnéjsich ikon.

= ol ® & 18:08

¢

Mapa | Satelitni |

¥
e g
g
H

Obr. 5.2: Nevhodné zvolené ikony v horni listé zplisobily problémy pii rozhodovani,

ktery ovladaci prvek zvolit.

5.3 Zhodnoceni vlastnosti aplikace na rtaznych

platformach

Aplikace vytvorené pomoci Sencha Touch frameworku, zatim podporuji platformy
Android, iOS, Blackberry a webové prohlizece s jadrem Webkit. Aplikace byla otes-
tovana na vsech platformach dostupnych pti vyvoji. Aplikace byla otestovana na
platformé PC a MAC v prohlize¢ich Google Chrome a Safari. Déle bylo provedeno

testovani aplikace v prohlizecich na mobilnich platformach Android a iOS. Nakonec
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byla vytvorena nativni aplikace pro platformu Android a iOS. Android aplikace byla
otestovana jak na mobilnim telefonu tak i na tabletu. iOS aplikace byla otestovana
v 10S simulatoru.

Na vSech téchto platforméach bézi aplikace témér stejné, rozdil je pouze v ply-
nulosti a rychlosti aplikace. Jak je patrné z vysledki testit v piiloze [C| prohlizece
v mobilnich zafizenich zatim neposkytuji takovy vykon jako v desktopovych pocita-
¢ich. To se projevuje i na plynulosti vytvorené aplikace. Hlavné u platformy Android,
kde je nejvice patrné trhani napt. pfi posunovani listu s vypisem budov nebo pri

praci s mapou.
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6 ZAVER

Cilem bakalarské prace bylo vytvorit geolokacni aplikaci, ktera je schopna bézet na
riiznych mobilnich a webovych platformach. Vysledkem bakalarské prace je aplikace
xStudent, ktera slouzi studentim FEKT VUT v Brné. Aplikace jim nabizi pre-
hledné zobrazeni dilezitych mist na mapé a trasu k nim. Déle si mohou uzivatelé
vypsat doplnujici informace k jednotlivym budovam, jako jsou adresy, vzdalenosti
nebo cas, kdy k nim dorazi. Aplikaci je mozné spustit v prohlizecich na platformach
Android, i0S, MAC a PC. Dale byla vytvorena nativni aplikace pro Android.

V tvodu prace jsou sepsany vlastnosti dostupnych mobilnich platforem a moz-
nosti vyvoje aplikaci. Poté se prace vénuje webovym technologiim vhodnym k mul-
tiplatformnimu vyvoji. Tteti kapitola se zabyva geoloka¢nimi metodami a moz-
nostmi vyuziti mapovych podkladi pti tvorbé aplikaci. V predposledni kapitole
je popsan vybeér technologii pouzitych pro tvorbu aplikace xStudent, nasledné je
popsana struktura celé aplikace. Pro tvorbu aplikace byl vyuzit framework Sencha
Touch a aplikace pouziva MVC architekturu. Pro vyvoj serverové casti aplikace, kde
se uchovavaji informace o budovach, a kde je mozno tyto informace spravovat, je po-
uzita technologie PHP a MySQL. Na zavér prace je popsano testovani vytvorené
aplikace. Jsou zde zhodnoceny problémy, které testovani aplikace odhalilo.

V pribéhu prace bylo zjisténo, ze soucasné dobé mobilni platformy neposkytuji
takovy vykon, pro béh aplikaci v prohlizeci, jako desktopové platformy, to je také
patrné z piilohy [Cl Proto technologic HTML5 zatim neni vhodna pro vytvafeni
velmi komplexnich mobilnich aplikaci. Pomoci této technologie neni ani mozné za-
tim vytvorit vSechny druhy aplikaci. Napriklad u systému Android je pfi prepnuti
aplikace na jinou, takto vytvorena aplikace pozastavena. Proto je nemozné vytvaret
aplikace, které by pracovaly na pozadi opera¢niho systému. U systému Android 2.3
také nelze v JavaScriptu zachytit udédlosti pro multidotykova gesta. To je patrné i u

vytvorené aplikace, kde nelze priblizovat nebo oddalovat mapu pomoci gesta pinch.

Jelikoz se vétsina studenti dopravuje do skoly pomoci MHD bylo by vhodné im-
plementovat do aplikace zobrazovani MHD spoji, aby méli uzivatelé prehled, kterym
spojem a za jak dlouho se dostanou do skoly. Tato funkce nebyla implementovana z
duvodu nedostupnosti API, pomoci kterych se daji vyhledavat spoje a objem prace
na vlastni implementaci této funkce by znacné presahoval zadani bakalarské prace.

Protoze jsou budovy VUT celkem velké a ddale vznikd na Technické 12 novy
vzdélavaci komplex bylo by uzitecné, aby aplikace uméla zobrazit vnittni strukturu
a plan jednotlivych budov. Diky tomu by se uzivatelé mohli jednoduse orientovat i

uvnitt budov.
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SEZNAM SYMBOLU, VELICIN A ZKRATEK

ADT Android Development Tools — vyvojarské nastroje pro Android
AJAX Asynchronous JavaScript and XML

API Application Programing Interface — aplika¢ni programové rozhrani
BTS Base Transceiver Station

CSRF Cross-site request forgery

CSS Cascading Style Sheets

DOM Document Object Model — objektovy model dokumentu
FDMA Frequency Division Multiple Access

GPS Global Positioning System — globalni polohovy systém

HTML Hypertext Markup Language

IDE Integrated development environment — integrované vyvojové prostredi
JSON JavaScript Object Notation

kbps Kilobite per second — kilobit za sekundu

MAC Media Access Control

MVC Model-View-Controller

MVP Model-View-Presenter

NDK Native Development Kit — nativni vyvojarsky balik

OHA Open Handset Alliance

PHP Hypertext preprocessor

RIA Rich Internet Application

SDK Software Development Kit — softwarovy vyvojarsky balik

SMS Short Message Service

SSID Service Set Identifier

SVG Scalable Vector Graphics — skalovatelna vektorova grafika
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VM Virtual Machine — virtualni stroj

WHATWG The Web Hypertext Application Technology Working Group
Wi-Fi Wireless Fidelity

WWW World Wide Web

WYSIWYG What You See Is What You Get

W3C World Wide Web Consortium

XHTML Extensible Hypertext Markup Language

XML eXtensible Markup Language

XSS Cross-site scripting
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A POPIS A SCREENSHOTY APLIKACE

A.1 Mobilni aplikace

Na uvodni karté aplikace (obr. vlevo), je zobrazen aktuélni tyden rozvrhu uzi-
vatele. V horni ¢asti je prehled, ve kterém je uvedeno kolik hodin a jaké typy vyuco-
vani uzivatele jesté ceka. Pod timto prehledem jsou zobrazeny jednotlivé predmeéty,
u nichz je také uvedena vzdalenost od budovy, ve které ma konkrétni predmeét. Po
kliknuti na predmét si muze uzivatel zobrazit budovu na mapé a trasu k ni. Apli-
kace také upozorni, ze je jiz ¢as se vydat na predmét, viz ¢ervené podbarveny cas u
predmétu BMAT na obr. vlevo.

k4 =l B ®@ 18:04 : = ull B @ 18:08
xStudent P
Tydenni piehled otembodn Mapa | Satelitni
Tento tjden Vas je5té fekd 5 T
0 1 1 1
plednidek  |Laboratofi | Cviteni | Poditafowych cvieni % g
[E4
o % e"“\@
BMAT ’%. o
17:31 Purkyhaova | Cvieni 2 4
- Vzdalenost 79.192km | dorazite za 16 hodi & E451]
118:31]  minut % &
L
Stieda K
BRMK
10:32  Purkyfiova | Potitatové cviceni {41
= Vzdalenost 79.192km | dorazite za 16 hodi|
13:32 minut =
e Koy, %
BVKS + A
11:12  Technickd 10 | Laboratofe

- Vzdalenost 78.794km | dorazite za 16 hodi y
12:12  minut -

a3
B
3

E451]

a3

(

ile o
pOICES le Data map ©207z.Gpogle, Tele Atlas - P68minky pouliti

Dashboard

Obr. A.1: Vlevo tvodni karta aplikace - zobrazeni aktualniho tydne rozvrhu. Vpravo

karta s mapou a zobrazenymi budovami.

Na karté s mapou (obr. vpravo), jsou zobrazeny jednotlivé budovy. Pomoci
ovladacich prvka v hornim panelu si muze uzivatel vyfiltrovat pozadované budovy,
nebo nalézt napt. oteviené menzy v urcitém dosahu. Déle si mtize zobragzit trasu a
prikazy pro navigaci.

Na treti karté (obr. vlevo) je zobrazen prehled budov s dalsimi uzitecnymi
informacemi, jako je adresa, vzdalenost nebo to jestli je aktualné otevieno popr. za
jak dlouho otevira. Po kliknuti na budovu si miize uzivatel zobrazit informace nebo
nechat zobrazit budovu na mapé. U menz je moznost zobrazeni aktualniho jidelniho
listku (obr. vpravo).

Na posledni karté (obr. vlevo) se nachdzi jednoduché nastaveni. Uzivatelé
mohou obnovit databazi budov ze serveru, nebo si mohou spravovat sviij rozvrh.
Sprava predmétu je fesena pres formular (obr. vpravo).
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Obr. A.2: Vlevo karta s prehledem budov. Vpravo karta se zobrazenym jidelnim
listkem.

=l B @ 181

Nastaveni
8 Pfedmét Sitove operac
Upravit rozvrh
Zobrazit informace Den Streda
Obnovit databézi budov Budova Purkyiova

Vidy L]
Sudy
Lichy
Cas 13:14

Nastaveni Dashboa Map. Budovy  Mastaveni

Obr. A.3: Vlevo karta s nastavenim. Vpravo karta s formularem pro vlozeni nového

predmétu do rozvrhu.
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A.2 Serverova c¢ast

Rozhrani pro spravu informaci:
o adresa: http://marekpinkava.co.cc/xstudent-server;
o uzivatelské jméno: admin;

e heslo: admin xstudent.

~Q- Google

xStudent - server

Prehled budov
# Nazev Typ Latitude  Longitude
1 Fakulta elektrotechniky a komunikagnich technologii, Fakulta chemicka 1 492313 16.5782 Upravit Smazat
2 Fakulta elektrotechniky a komunikacnich technologii, Fakulta podnikatelska 1 49231 16.5731 Upravit Smazat
3 Fakulta elektrotechniky a komunikaénich technologii T10 1 49.2262  16.5755 Upravit Smazat
4 Fakulta elektrotechniky a komunika&nich technologii T8 1 49.2257  16.576 Upravit Smazat
5 Studentska jidelna FCH 3 49.2315 16.5779 Upravit Smazat Zobrazit jidelnicek
6 Menza Purkyfiova 3 492245 16.5824 Upravit Smazat Zobrazit jidelnicek
7 Pizzerie Mozzarella 3 492314 165705 Upravit Smazat Zobrazit jidelnicek
8 Caffe Bar Piccolo 3 492313 165704 Upravit Smazat Zobrazit jidelnicek
9 Menza Kolejni 3 492316 16.5701 Upravit Smazat Zobrazit jidelnicek

Obr. A .4: Uzivatelské rozhrani na serveru - prehled budov.

BQ- Google

xStudent - server
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Fakulta informaénich
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< %J%

Informace Kralovo Pole

~acoye

3

%

e
% &

S

3
3

(E41] ‘}%

{540 Porgesova

k3

Obr. A.5: Uzivatelské rozhrani na serveru - pridani nové budovy.
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B OBSAH PRILOZENEHO CD

Na prilozeném CD se nachazi:
o elektronicka verze bakalarské prace ve formatu pdf;
o zdrojové kody webové aplikace;
o zdrojové kody android aplikace;

o zdrojové kody serverové casti aplikace.
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Obr. C.1

vzato z [37)).

HTMLS testy vykonu v prohlizeci Google Chrome
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Vysledky HTML5 testt v prohlizec¢i Google Chrome na rtiznych zatizenich.

(prevzato z [31]).
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