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Abstrakt

Tématem této bakalafské prace jsou moderni webové technologie a jejich vyuziti v mobil-
nich zarizenich se zaméfenim na Apple iPhone. Aplikace pracuje jako organizér zavodu.
Mezi hlavni funkce patii tvorba a sprava trati, pomoc zavodniktm pfi jejich absolvovani a
uchovani rekordt, kterych dosahli.

Abstract

Subject of this thesis is modern web technologies and their usage in mobile devices, with
focus on the Apple iPhone. Aplication works as a race organizer. It’s main functions consists
of creation a management of tracks, support to racing users and storage of records.
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Kapitola 1

Uvod

Technologicky pokrok v oblasti chytrych mobilnich zafizeni pro kazdodenni pouziti zaziva
v poslednich nékolika letech veliky rozmach. Tato problematika mé vzdy velice zajimala, a
proto jsem se rozhodl vénovat se tomuto tématu ve své bakalarské praci.

Tato prace se zabyva vyrobou webové aplikace pro mobilni telefon Apple iPhone zalozené
na praci s GPS daty. Jejim cilem je vytvoreni aplikace typu klient-server s maximalnim vy-
uzitim modernich technologii, které ptistroj podporuje. Dliraz budu klast také na prehledné
dotykové uzivatelské rozhrani a alespon ¢aste¢nou dostupnost i na jinych platforméch.

Cely text je rozdélen tak, ze kapitoly odpovidaji jednotlivym ¢astem vyvoje. Prvni ¢ast se
vénuje analyze. V ni specifikuji funkci aplikace a seznamim ¢tenafe s dostupnymi moZznostmi
jak u klienta, tak na serveru. Soucasti této kapitoly jsou i zédkladni informace o systémech
GPS a WGS84. Z analyzy vychazi navrh, ve kterém na zékladé zjisténych informaci vy-
tvorim zakladni konstrukce, jez budou vyuzity v realizaci aplikace. V této ¢asti diskutuji
predevsim navrh logiky aplikace a uzivatelského rozhrani. Predposledni kapitola se vénuje
samotné implementaci projektu. Je zde podrobné fesen zplisob vypracovani projektu, véetné
popisu pouzitych knihoven tretich stran. Zavére¢na kapitola sumarizuje dosazené vysledky
a pfinos aplikace. Na konec jsou uvedeny plany na mozné budouci vylepseni.



Kapitola 2

Analyza aplikace

Na zacatku celé prace je nutné provést analyzu aplikace. V této kapitole stanovim cile
aplikace, pokusim se odhalit mozné problémy a ziskat co nejvice informaci o moznostech
jejich feseni. Tim polozim zéklad navrhu aplikace, ktery bude z této kapitoly vychazet.

2.1 Vybér implementacniho prostredi

Prvni krok, ktery jsem musel udélat, bylo urcit, v jakém prostiedi implementuji moji apli-
kaci. Pfi studiu této ¢asti jsem pouzival webové stranky vyvojarskych center pro iPhone|?]
a Safari[], ze kterych jsem cerpal zakladni informace o moznostech vyvoje aplikaci na
iPhone. Z téchto podkladt vyplynuly nésledujici dva technologické sméry, jejichz strucnou
charakteristiku nyni uvedu.

e Nativni aplikace - pro implementaci se pouziva jazyk Objective-C, s knihovnou
Cocoa. Vyvoj je mozny pouze na strojich Macintosh. Vefejné distribuovat hotové
aplikace maji povoleno pouze ¢lenové iPhone Developer Program a k zverejnéni dojde
az po schvéleni ze strany Apple. Hlavni vyhodou tohoto zptisobu tvorby aplikaci je
maximalni vyuziti vikonu a vsech periferii, ktery iPhone nabizi.

e Webova aplikace - prostfednictvim vestavéného prohlizece internetovych stranek
Safari, je mozné na iPhone spoustét i takzvané webové aplikace. P¥i jejich vyvoji se
pouzivaji klasické webové technologie jako je (X)HTML, CSS a JavaScript. Hotova
aplikace pak muize byt pfistupné nejen na iPhone, ale i z jinych zafizeni. Distribuce je
snadné, staci aplikaci umistit na webovy server, jehoz URL adresu uzivatel zada do
prohlizece. Nevyhody tohoto feSeni jsou predevsim v zabezpeceni a omezené moznosti
ve srovnani s nativni aplikaci. Konkrétni tuto problematiku diskutuji v sekcich 2.3.2
a 2.3.3.

Po zhodnoceni vSech vyhod a nevyhod obou pfistupt, jsem se rozhodl pro webovou apli-
kaci. Hlavnimi davody byla relativni snadnost vyvoje a distribuce. Zaroven pro mé bude
vyzva vytvorit takovou aplikaci, ktera bude snadno pouzitelnd i na vice platformach a ne-
bude naro¢na na vykon klienta. Cilovou platformou bude v souladu se zadanim této prace
iPhone, u kterého bude zaruceno vyuziti vSech mozZnosti aplikace. Vycet vSech podporo-
vanych typt naleznete v sekci 2.3.1. U ostatnich platforem by méla byt zajisténa alespon
zékladni funkénost (napf. tvorba trati), za predpokladu ze bude pouzity prohlize¢ podpo-
rovat alespon nékteré stézejni technologie ze Safari.



2.2 Specifikace funkce aplikace

Ze zadani vyplyva, ze hlavni tllohou aplikace bude zpracovani GPS dat. Konkrétni téma
jsem po peclivém zvazeni specifikoval jako organizér zavodi. Mezi hlavni duvody pro tuto
volbu patii predevsim absence podobné aplikace fesici tento problém a dobra perspektiva
realného vyuziti.

Aplikace bude zabezpecovat logiku organizace zavodu pro libovolny pocet zavodniki.
Tim mam na mysli tvorbu trati pro zavodéni, vedeni uzivateld pfi jejich absolvovani, spravu
zévodniki a vykoni, kterych dosahli. Volba dopravnich prostiedkti by méla byt zcela pone-
chana na uzivatelich, spravna funkce tak musi byt zajisténa jak pfi pomalém pohybu (napft.
béh, jizda na kole), tak i ve vétsich rychlostech (napft. auto, vlak). Jednotlivé traté musi byt
vefejné a perzistentné uchovany v systému, aby bylo mozné jejich absolvovani vice uzivateli
zaroven. Kazdy zavodnik absolvuje traf izolované, miize si tak vybrat okamzik kdy odstar-
tuje. Vysledny cas se prezentuje ve formé intervalu mezi dosazenim startu a cile. Systém
musi vhodnym zplisobem prezentovat vysledné casy zavodniktl v zavislosti na konkrétni
trati.

Pro splnéni vyse uvedenych pozadavku bude muset aplikace pracovat na architekture
klient-server. Na serveru budou ulozend data (traté, rekordy, zavodnici), ke kterym budou
mit pfistup vSichni uzivatelé. Klienti budou k serveru pristupovat pomoci webovych stranek.
Po Gvodnim nacteni musi byt néaslednd komunikace pouze asynchronni. Zabrani se tak
zbyteénému opétovnému prenosu celého obsahu stranek a také ztraté kontextu, protoze
protokol HTTP je bezstavovy.

2.3 Analyza cilové platformy

V této sekci se budu vénovat popisu cilové platformy projektu, mobilnimu telefonu Apple
iPhone. Podrobné budu prezentovat moznosti, jenz pfistroj nabizi a zaméifim se na ty, které
planuji v projektu vyuzit. Zminim se i o historii iPhone a planech do budoucna na mozné
dalsi pririistky do rodiny téchto ptistrojt.

iPhone

Obrézek 2.1: Pohled na Apple iPhone 3G.



Mezi podklady, které jsem pfi studiu této sekce pouzival, patfi predevsim webové stranky
spole¢nosti Apple prezentujici iPhone[l] a také bakalarska prace Ondfeje Fabiana [0].

2.3.1 Historie a budoucnost

iPhone je produkt spolecnosti Apple Inc., ktery v sobé spojuje funkce mobilniho telefonu,
digitalniho fotoaparatu, videokamery, multimedialniho prehravace a zafizeni pro komunikaci
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strucné popisi v této sekci.

iPhone 2G Prvni verze spatfila svétlo svéta v 1ét€ roku 2007. Pivodné byla nazyvana
pouze iPhone, pfidomek 2G byl pfidan az zpétné, kvuli potfebé odlisit tento model od
nazvu celé rodiny piistroji, jenz na jeho zdkladé vznikla. Z pohledu této bakalarské prace,
je bohuzel prvni generace iPhone nepouzitelna. Chybi ji totiz to hlavni: GPS lokator. Stale
by ale mélo byt mozné pouzivat pristroj k operacim, které ho nevyzaduji, napr. vytvareni
tras a zavod.

iPhone 3G Druha verze byla vydana o rok pozdéji, tedy v 1été€ 2008. Sklidila obrovsky
uspéch a za prvni rok bylo prodano témétr 20 miliénti ptistroji. Mezi hlavni novinky v této
verzi pat¥i podpora siti 3. generace (rychlejsi pfenos dat) a integrace GPS lokatoru. Tato
verze pristroje je v moji bakalarské praci povazovana za cilovou. To je dano predevsim diky
jejimu masovému rozsifeni a splnénim zakladnich pozadavk kladenych touto aplikaci.

iPhone 3GS V zazitém tempu, kdy kazdy rok vychézi nova generace, byl v 1été roku 2009
vydan iPhone 3GS. Pismeno S v ndzvu mé znamenat Speed, coz pfedznamenava jeho hlavni
inovaci a to zvySeni vykonu hardwaru (hlavné procesoru, paméti a grafického koprocesoru).
Za zminku stoji také lepsi akumulator a fotoaparat. GPS modul konecné obsahuje také
digitalni kompas. Ve vztahu k moji bakalaiské praci je tento model jiz nadstandardem. To
ale neznamena, ze pro néj nebude urcen. Pouze z divodu zpétné kompatibility s predchozi
generaci, nebudu vyuzivat novinky, které iPhone 3GS nabizi.

iPhone 4GV posledni dobé se na webech zamérenych na iPhone zacina diskutovat o nova
generaci pristroje. Nepochybné bude zvefejnéna letosni 1éto, ale zadné velké zmény se od ni
necekaji. Predpokladam ale, ze p¥istroj bude zpétné kompatibilni a tudiz nebude problém
na ném moji aplikaci provozovat.

iPod Touch Spole¢nost Apple nabizi v soucasnosti nékolik fad sofistikovanych mobil-
nich pfistrojt. Z pohledu moji aplikace je kromé rodiny iPhone zajimavy jesté iPod Touch.
V podstaté jde o ofezany iPhone, kterému chybi vétsina komunikac¢nich periférii jako GPS
nebo mobilni datové sité. Zachovan je pouze Bluetooth a WIFI. Tim je dano, Ze tento
pristroj ptjde vyuzit pouze pro prohlizeni vysledk® nebo vytvafeni map. Konkrétni opti-
malizaci ovSsem nejsem schopny zajistit, pfedevsim pro velmi malé rozsifeni tohoto pristroje
v nagich podminkach.

iPad Na zavér této sekce bych se jesté rdd zminil o novince, ktera se dostala pred nedév-
nem na trh. iPad je multimedialni pocita¢ typu tablet. Primarné je urceny pro prohlizeni
internetu a e-knih, bézi ovSem na stejném operac¢nim systému jako rodina iPhone, a tu-
diz by mélo byt mozné provozovat moji aplikaci i na ném. Jeho velky displej (tihlopiicka



25cm) by k tomu byl vice nez vhodny. Bohuzel verze se zabudovanym GPS lokatorem jesté
neni v prodeji, a tak optimalizace aplikace i pro tuto platformu zistava pouze planem do
budoucna.

2.3.2 Hardware

Po hardwarové strance se iPhone skldda z vnitinich komponent a nékolika vstupnich a
vystupnich zafizeni. V nésledujici sekci jednotlivé ¢asti strucné rozeberu a u téch z hlediska
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Pristroj ma rozméry 115mm x 62mm x 12mm a hmotnost 133¢g. Od verze 3G ma vyhradné
plastovy kryt (kvili lepsimu pfijmu GSM a GPS signalu).

Procesor

Patfi do architektury RISC, u které je preferoviana mald, ale vysoce optimalizovana sada
strojovych instrukci. Konkrétné jde o model z fady ARM, kterou vyviji spoleénost ARM
Limited. V prvni a druhé generaci pristroje nalezneme procesor Samsung S5L8900 s frek-
venci 412MHz. iPhone 3GS mé zabudovan lepsi procesor Cortex-A8 s frekvenci 600MHz.
U obou je integrovan graficky koprocesor PowerVR MBX 3D (u 3GS ve vykonnéjsi verzi
Lite 3D).

Opera¢ni pamét

Ptistroj je osazeny paméti typu DRAM. U 2G a 3G ma velikost 128 MB, 3GS pak dokonce
256 MB. Tento typ pameéti ma pomérné velkou spotiebu energie, na druhé strané ma nizké
vyrobni nalady. V pristich verzich iPhone proto mtzeme docela realné ocekavat prechod na
jiny typ paméti.

Flash pamét

Pro permanentni uchovani dat je v iPhone instalovana flash pamét, typicky ve velikostech
8, 16 nebo 32 GB.

Komunikaéni periferie

S prihlédnutim k faktu, ze iPhone je predev§im mobilni komunikacni zafizeni, nebude
jisté velkym prekvapenim pritomnost mnoha bezdratovych komunikac¢nich periferii. Popis
jednotlivych technologii je nad ramec této prace, proto zde uvedu jen prosty vycet: WIFI
(IEEE 802.11 b,g), Bluetooth a GPRS (respektive UMTS). Pfistroj automaticky pouziva
nejrychlejsi dostupné pripojeni, coz na jedné strané pfinasi vyhodu v tom, ze aplikace
se nemusi starat o pripojeni k internetu, na druhé strané nemé moznost toto pripojeni
ovliviiovat (napf¥. vyzadovat WiFi pro pfenos vétsich dat).

GPS pfijmacd
Pted popisem této komponenty by bylo vhodné specifikovat co vlastné pojem GPS zna-
mena. Je to zkratka z anglického Global Positioning System, neboli Globalni Pozi¢ni Systém.

Jde o polohovy druzicovy systém, jeho hlavni funkci je urcovani polohy na zemském po-
vrchu. Byl primarné vyvinut pro vojenské potieby Spojenych statt americkych. Od svého



nasazeni v roce 1994 je vSak pfistupny i civilnim slozkam, i kdyz do roku 2000 pouze s ome-
zenou presnosti. V dne$ni dobé lze pomoci systému GPS zjistit polohu s presnosti cca 3
metri.

Cely systém se sklada ze tii segmenti: kosmického (32 vzajemné komunikujicich sateliti
na obézné dréze zemé), 7idiciho (vétsina umisténa na tzemi USA, dozoruje a ovlada funkci
kosmického segmentu) a uZivatelského (v tomto piipadé iPhone). UZzivatelsky segment je
striktné pasivni, pouze pfima signaly z jednotlivych druzic a na zakladé ziskanych dat urcuje
aktualni polohu. Ta je interpretovina na geografickém referencénim systému WGS 84. Teto
systém podrobné rozebiram v sekci 2.5.

V iPhone je integrovan GPS pfijmac¢ kompatibilni s technologii A-GPS (Assisted GPS),
ta je urena pro mobilni pfijimace a vylepSuje rychlost zjistovani pozice, obzvlasté v ne-
priznivém prostredi jako je napfiklad mésto. Zde totiz dochéazi k odraziim druzicovych
signalu mezi budovami a urceni presné polohy je velmi obtizné. Tento problém se fesi tak,
ze k vypoctu aktudlni pozice prispivaji i data o poloze ziskané z ptistupovych bodi WIFI
(technologie WPS) a také pomoci triangulace GSM signélu.

U starsich modelt (2G a 3G) bohuzel neni souéasti GPS pfijimace kompas. Nelze tak
detekovat, jakym smérem je pfistroj momentalné natocen. Jedinou moznosti je porovnavat
aktualni pozici s posledni znamou a urcit jejich azimut. Z diskuzi u aplikaci zaloZenych na
tomto pristupu jsem vypozoroval, Ze u uzivateli takova funkcénost ziustava nepochopena.
Vétsina pii pohledu na kompas oc¢ekava aktualni informace, které bohuzel pristroj nedokaze
v klidové poloze poskytnout. Proto ve své aplikaci tento pfistup nebudu vyuzivat a o sprav-
ném sméru budu uzivatele informovat pomoci mapy a aktualni vzdalenosti k pfristimu bodu
traté.

Displej

vvvvvv

se vyuziva v drtivé vétsiné komunikace mezi piistrojem a uzivatelem. M4 velikost thlopricky
89mm a rozliSeni 480pz x 320pz (pomeér 3:2). Barevna paleta obsahuje 262144 barev. Mezi
hlavni pfednosti displeje patii patentovand technologie multi-touch. Ta umoznuje uzivateli
pouzivat u vstupnich operaci né€kolik prstt zaroven a poskytuje tak intuitivni rozhrani pro
specifikaci komplexnich pfikazi (rotace, zvétSeni).

Tlacitka

Pro nékoho miize byt velkym pfekvapenim, Ze na iPhone nalezneme pouh4 ctyfti tlacitka a
jeden prepinac. Neni zde pfitomna hardwarova klavesnice, ktera je neodmyslitelnou soucasti
drtivé vétsiny ostatnich mobilnich pfistroji. Navic ani jedno neni pfistupné pro aplikace,
protoze veskeré tlacitkové vstupy odchytava operacni systém. Z toho vyplyva, ze pro komu-
nikaci s uzivatelem je silné preferovan dotykovy displej. Je klicové si tento fakt uvédomit a
odpovidajicim zptsobem ho zohlednit ve zplisobu realizace ovladani uzivatelského rozhrani.

Akcelerometr

V iPhone je integrovan i akcelerometr, coz je vstupni zafizeni, které detekuje zménu
natoceni pfistroje v prostoru. Mezi jeho nejcastéjsi vyuziti patii prepinani mezi zobrazenim



na vysku (portrait) a na sitku (landscape). Uzivatel si tak mize vybrat, které zobrazeni
mu vice vyhovuje a pfistroj o tom informovat prostym natocenim do pozadované pozice.
Akcelerometr ovsem nabizi i mnohem vétsi pfesnost a lze diky nému naprogramovat aplikaci
pracujici naptiklad jako vodovéha.

Ostatni periferie

Ackoliv se vycet jednotlivych periferii je jiz ted velmi dlouhy, jesté pofad jsem neuvedl
vSechny. Jejich vycet zde pro tplnost uvedu. Predevsim jde o fotoapardt (2Mpx respektive
3Mpx u 3GS) a reproduktory s mikrofonem. Mezi ty méné zajimavé periferie patii naptiklad
senzor intenzity svétla (pouzivany pro automatické nastaveni jasu displeje), nebo senzor
blizkych predmeéti (diky nému se automaticky vypina displej pii pfilozeni k uchu).

2.3.3 Software

Nasledujici sekci vénuji seznameni se softwarovou vybavou iPhone. Stru¢né popisi i jed-
notlivé historické verze a budu diskutovat jejich kompatibilitu s moji aplikaci.

Operacni systém

V posledni dobé stalo standardem, ze mobilni telefony v sobé maji zabudovany plno-
hodnotny operacni systém. iPhone v tomto sméru neni vyjimkou, bézi na iPhone OS. Jak
jiz vyplyva z nazvu, jde o operac¢ni systém vyvinuty specidlné pro iPhone. Vznikl ze sys-
tému Mac OS X, ktery je urceny pro pocitace Mac. Oba opera¢ni systémy patii do rodiny
UNIX. Od této skutec¢nosti se odviji celd fada atributt: nap¥. organizace souborového sys-
tému (béZnému uzivateli je ale zatajena), orientace na sitovou komunikaci nebo diraz na
vztahy mezi programy (mnoho navzdjem propojenych jednotuéelovych nastroji). S Unixo-
vou filozofii se naopak rozchazi v jeho uzavienosti (neni open-source), absenci vicetlohovosti
(multi-tasking) nebo nepfitomnosti podpory pro vice uzivateli na jednom piistroji.

Stejné jako hardware tak i iPhone OS podléhé pravidelnym aktualizacim. Vycet jednot-
livich zmén zasahuje nad ramec této bakalarské prace. Z hlediska moji aplikace je klicova
verze 3.0, kterd prinasi podporu geolokace prostfednictvim internetového prohlizece. Z toho
divodu je tato verze povazovana za cilovou a je vyzadovana pro bezproblémovy chod apli-
kace.

Nativni aplikace

Soucasti softwarové vybavy iPhone jsou nativni aplikace a widgety, které mohou ostatni
programy vyuzivat. Za zminku stoji napiiklad softwarova klavesnice nebo rtzna pop-up
okna. Z aplikaci je pristupny internetovy prohlize¢ Safari, emailovy klient, prehrava¢ You-
Tube videi, poznamkovy blok nebo aplikace pro uskutecnovani hovort ¢i ovladani fotoapa-
ratu. Neékteré funkce téchto aplikaci jsou verejné pristupné a urcité zvazim jejich pouziti
v mém projektu.

Safari

Safari je webovym prohlizeCem vyvinutym spole¢nosti Apple. Jeho pocatky sahaji do
roku 2003 a od roku 2005 je jedinym prohlize¢em doddvanym s operac¢nim systémem OS X.
Kromé toho ho najdeme i na mobilnich zafizenich jako je iPod, iPhone nebo iPad. V nedavné



dobé vysel také ve verzi pro operacni systémy Windows XP a novéjsi. V soucasnosti je
prohlize¢ dostupny ve verzi 4.

Z technologického pohledu je Safari pohanéno renderovacim jadrem Webkit[!2], coz je
opensource projekt, jehoz pocatky miZzeme nalézt u prohlizece Konqueror z linuxového
prostiedi KDE. Kromé Safari ho pouzivaji i prohlizece Google Chrome, Maxthon a dokonce
i v Android Web browser, Palm WebOS nebo Symbian S60. V soucasnosti jde o jedno
z nejpokrocilejsich zobrazovacich jader, které podporuje spoustu modernich technologii, a
tim posunuje moznosti webovych aplikaci na novou uroven. V mé aplikaci se budu snazit
téchto technologii co nejvice vyuzit. Verze instalovana v iPhone se ovSem od ostatnich
v nékterych ohledech lisi. Nejvice omezujici je absence technologii Flash a Java, Apple to
zdtvodiiuje nedostateénym vykonem pfistroje.

2.4 Analyza dostupnych technologii

XHTML

Neboli Extensible HyperText Markup Language[14] je znackovaci jazyk pro tvorbu hyper-
textovych dokumentii vytvoreny jako nastupce jazyka HTMLA4[16]. Momentalné se chysta
specifikace nové verze HTML5[17], a pravé nékteré pripravované vlastnosti této specifikace
podporuji webové prohlizece jiz dnes. Ja se pfirozené zaméfim na ty implementované v ja-
dfe Webkit. Ve vysledku tak sice vznikne invalidni dokument, nékde na pomezi XHTML
a HTMLS5, ale pokud chci tyto pokrocilé webové technologie vyuzivat, tak do zvefejnéni
konecéné specifikace pro HTML5 jinou moznost nemam.

CSS

Cascading Style Sheets[13], neboli ¢esky Kaskadové styly, jsou jazyk pro popis zobrazeni
dokumenti napsanych ve znackovacich jazycich HTML, XHTML a XML. Opét se jedna
o vytvor konzorcia W3C. Jeho hlavni myslenkou je oddélit vzhled dokumentu od jeho
obsahu. To je realizovano pomoci definice pravidel, které se skladaji ze selektor a bloku
deklaraci. Selektor urc¢uje na jaké elementy z DOM (Document Object Model) se mé pravidlo
aplikovat. Blok deklaraci obsahuje seznam deklaraci, jez pritazuji jednotlivym vlastnostem
a nové hodnoty. V soucasné dobé je nejrozsitenéjsi verze CSS2, ale s blizicim se pfichodem
HTMLS5, se pripravuje i verze CSS3, ktera obsahuje fadu velmi zajimavych vylepSeni, které
si prosté nemohu dovolit nevyuzit. Oproti HTML5) je zde zptisob podpory v jednotlivych
prohlizecich velmi odlisny. V drtivé vétsiné se totiz nepouzivaji nazvy vlastnosti podle CSS3
specifikace, ale kazdé vykreslovaci jadro podporuje své vlastni nazvy (napi. s prefixem
-webkit u jaddra Webkit nebo -moz u jadra Gecko).

Javascript

Javascript je objektové orientovany skriptovaci jazyk. Jeho autorem je Brendan Eich
z dnes jiz neexistujici spole¢nosti Netscape. V soucasnosti se jeho hlavni vyuziti jako in-
terpretovany programovaci jazyk pro webové stranky. K tomu ho budu vyuzivat i ve své
aplikaci. Jeho podpora v prohliZedi je striktné vyzadovana, protoze zajistuje veskeré in-
terakce a funkce klientské ¢asti aplikace. Syntaxe jazyka patii do rodiny C/C++/Java.



Ptitomnost slova Java v nazvu je pouze z marketingovych divodt a kromé nékterych po-
dobnosti v syntaxi, spolu tyto jazyky nemaji nic spole¢ného. Existuje také standardizované
verze s nazvem ECMAScript.

Z pohledu objektové orientovaného programovani je JavaScript dynamickym, funkcional-
nim a prototypoveé orientovanym jazykem. Z toho vyplyvaji nasledujici vlastnosti: Typické je
pro néj dynamické pfifazeni typi, to znamend, ze za béhu miiZze jedna proménnd obsahovat
ruzné datové typy. Existuje v ném funkce eval, ktera je schopné provadét prikazy predavané
jako Fetézce, toho se vyuziva naptiklad u technologie AJAX. Kazd4 funkce v JavaScriptu
je ve skutec¢nosti objekt, pri pouziti klicového slova new pfed jejim volanim se vytvoii kopie
tohoto objektu. Objekty jsou v JavaScriptu reprezentovany jako asociativni pole rozsifené
o prototypy. Pomoci nich je realizovana dédi¢nost, nejedna se vsak o klasickou dédi¢nost
jako napriklad v jazycich Java nebo C++4. Prototyp slouzi jako zvlastni objekt, ktery je
pridruzen ke kazdému konstruktoru (funkci) a vSechny objekty skrze néj inicializované dédi
(respektive sdileji) vSechny polozky obsazené v daném prototypu. Metody a atributy, které
nejsou uvedeny v prototypu, se pfi vytvareni instance t¥idy do nového objektu zkopiruji. Na
z&veér stoji za zminku také piitomnost konstrukei pro zpracovani vyjimek, které se pouzivaji
pro osetfeni chybovych stavi.

PHP

PHP: Hypertext Preprocessor je objektoveé orientovany skriptovaci jazyk. Jeho prvni verzi
vytvoril Rasmus Lerdorf. Vychézi z jazyka Perl a je uréeny pro programovani dynamickych
internetovych stranek. PHP kéd je spoustén na serveru a jeho vystupem je strukturovany
dokument (vétsinou HTML), ktery se odesila klientovi. Ve své aplikaci ho budu vyuzivat
pro implementaci serverové ¢asti. Pomoci néj se budou vytizovat pozadavky od klienti a
pristupovat se do serverové databaze. Mezi hlavni vyhody tohoto jazyka, které meé pre-
svedcili k jeho pouziti, patii jeho velké rozsifeni mezi poskytovateli webhostingu, nemél by
tak byt problém aplikaci v pripadé potfeby pfenést na jiny server. Dale pak jeho svobodna
licence a pomérné slusna dokumentace (i kdyz paradoxné neexistuje pfesnd definice jazyka).

MySQL

MySQL je databazovy systém vychéazejici z jazyka SQL. V soucasnosti ho vlastni spolec-
nost Sun Microsystems. Jeho hlavni funkeci je uchovani strukturovanych dat. V moji aplikaci
bude tato databaze uloZena na serveru, odkud bude prostfednictvim PHP pristupna klien-
tam. Pro tvorbu a spravu MySQL databaze pouziji aplikaci phpMyAdmin.

AJAX

Asynchronous JavaScript and XML je oznaceni technologie pro vyvoj interaktivnich
webovych aplikaci. Jeho podstatou je zména obsahu webové stranky bez nutnosti znovu
nacteni. Toho se dosdhne pomoci rozhrani XMLHttpRequest, pfes které se mezi serverem a
klientem pienéseji data v dohodnutém forméatu, vétsinou XML, HTML, JSON nebo v pros-
tém textu. Je ovSem nutné, aby bylo toto rozhrani podporovano prohlizeCem. AJAX pfed-
stavuje velmi vyrazné oziveni moji aplikace, pomoci néj jsem schopen omezit sitovou komu-
nikaci na nutné minimum, coz je u aplikace uréené pro pristup pres mobilni datové prenosy
nutnosti.
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JSON

JavaScript Object Notation, neboli Cesky JavaScriptovy objektovy zdpis, je zplsob re-
prezentace dat zaloZzeny na jeho snadném uloZeni a prenosu po siti. Principialné je velice
podobny algoritmu serializace. Vstupem miize byt libovolnd datova struktura jazyka Ja-
vaScript (napf. ¢islo, pole, objekt), ta je transformovana na vystup, ktery je vzdy typu
fetézec. Vystup je kédovan pouze za pomoci horni poloviny ASCII tabulky, toho dosa-
huje pomoci nahrazeni nestandardnich znaku za odpovidajici escape sekvenci (napi. znak
a se prevede na \u0Oel). Hlavni vyuziti JSON spoéivd v ramci technologie AJAX, kde se
vyuziva pro kédovani prenasenych dat. Pro tento ticel jsem mél zpocatku v planu pouzit
znackovaci jazyk XML, ale nakonec padla volba na JSON. Hlavni vyhodou je snadné dekdé-
dovani pomoci funkce eval a také mnohem mensi velikost vystupniho retézce ve srovnani
s XML.

2.5 Geodeticky systém WGS84

Na zavér analyzy bych jesté rad popsal soufadny systém WGS84, ktery pouziva GPS. Ve
studiu této sekce mi nejvice pomohla oficialni dokumentace[9] a bakalafské prace Michala
Kuchty[! 1] a Ondreje Il¢ikal[s)].

Popis systému

Geodeticky standard WGS84 vydany ministerstvem obrany USA definuje soufadnicovy
systém pro popis polohy bodu na Zemi. Z divodu nepravidelnosti jejiho povrchu by ale bylo
technicky prilis naroéné urcovat skutecnou polohu bodu, proto je zde pouzita abstrakce
v podobé elipsoidu. Elipsoid je prostorové téleso tvorené mnozinou bodi danych nasledujici
nerovnici:

Konstanty a, b a ¢ jsou kladné readlna cisla, urcujici délky jednotlivych poloos geoidu.
V systému WGS84 maji nasledujici hodnoty:
a = 637813™m
b = 6356752,3142m
¢ = 6399593, 6258m

Jednotlivé soutadnice na elipsoidu jsou popséané pomoci dvou hodnot. Prvni je zemépisnd
délka, ktera se udava v rozmezi 0° az 90°. 0° je na rovniku, 90° na pélech. Druhou hodnotou
je zemepisnd §itka. Ta se udava v rozmezi hodnot 0° az 180°, pficemz nulty stupen prochézi
hvézdarnou Greenwich v Londyné.
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pofatek soustavy
soufadnic

Obrazek 2.2: Vizulizace souradného systému WGS84.

Soutadnice se obvykle udavaji jako dvé ¢isla ve stupnich s urenim, jestli se jedné o se-
verni/jizni a vychodni/zapadni soufadnice. Formatovani ¢isel mize byt bud pouze ve stup-
nich, ve stupnich a minutach nebo ve stupnich, minutach a vtefinach. Pro demonstraci zde
uvedu priklad zobrazeni jedné polohy v rtznych formatech:

N49,2265666°, £16,5958333°

N49°13,594', £16°35, 735
N49°13'60, 64", £16°35'12, 25"

Vypocet vzdalenosti dvou bod

Jedinou pocetni operaci, kterou budu v systému WGS84 provadét, je zjistovani délky
ortodromy, coz je nejkratsi spojnice dvou bodi na zakiivené plose. Uhlova délka ortodromy
se da vypocitat pomoci néasledujiciho vztahu ze sférické trigonometrie za predpokladu, Ze
si krajni body ortodromy ozna¢im jako [p1, A1] a [p2, A

o = arccos(sin(¢1) - sin(p2) + cos(p1) - cos(pa) - cos(Aa — A1)
Tento vztah je bohuzel velmi nepfesny pro malé vzdalenosti, proto se v geografii pouziva

vyrazné presnéjsi harvesinova rovnice, kterd predstavuje rozumny kompromis mezi pfesnosti
a slozitosti vypoc¢tu. Ma nasledujici tvar:

A2 — A1

)

o=2- arcsin(\/sinz((’@;(pl) + cos(p1) - cos(ipz2) - sin?(
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Prevod z tihlové délky ortodromy na jeji délku na povrchu elipsoidu mizeme zjednodusené
provést jejim vynasobenim s délkou hlavni poloosy

a = 6378137m
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Kapitola 3

Navrh aplikace

V nésledujici kapitole seznamim c¢tenaie s navrhem aplikace. Vénovat se budu piedevsim

zplsobu organizace zavodi a také navrhu uzivatelského rozhrani.

3.1

Nésledujici sekce se bude vénovat navrhu principu, na jakém budou organizovany zavody.

Navrh principu zavodéni

P1i jeho specifikaci jsem vychéazel z pozadavk® formulovanych v sekci 2.2.

Pozice

Objekt slouzici k uchovani informace o pozici v systému WGS84 diskutovaném v sekci

TrackPosition Position PathPosition
PK | uuidPosition
FK1 | uuidTrack latituide FK1 | uuidPosition
FK2 | uuidPosition longtituide FK2 | uuidTrace
sequence accuracy sequence
[ timestamp
Track Racer Path
PK |uuidTrack ———pPK |name @§—— PK |uuidTrace
FK1 | nameRacer password FK1 | nameRacer
name state
distance time
distance
duration
speed

Obrazek 3.1: Model databaze reprezentujici logiku principu zavodéni.

vvvvvv
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definuje jeji presnost v metrech a zemépisna sitka a délka.

Trat

Traf reprezentuje linedrni posloupnost pozic, které musi zdvodnik v prubéhu zavodu
projit. V této posloupnosti jsou dva vyznaéné prvky: startovni pozice a cilova pozice (po
jejim dosazeni zavodnikem pro néj zavod konci). Vytvorena trat, kterd je umisténa na server,
uz nelze upravit, protoze ji mize néjaky uzivatel stahnout a zacit absolvovat. V takovémto
stavu je pochopitelné nezadouci jakdkoliv zména traté. Pro potfeby identifikace mutze autor
nové vytvorené trati prifadit nazev, automaticky je doplnéna i jeji celkova délka.

Trasa

Trasa popisuje pohyb zavodnika v prostoru a ¢asu. Sklada se z linearni posloupnosti pozic
rozsifené o sekvencni ¢islo a casovy otisk reprezentujici okamzik, ve kterém byli dosazeny.
7 logiky véci vyplyva, ze tyto Casové otisky museji byt neklesajici. Kazda trasa je vazana
na konkrétni trat a zédvodnika. Do trasy se zapocitavaji vSechny pozice, kterymi zavodnik
projde od dosazeni startovniho bodu az do okamziku, kdy dorazi do cile. Mtizeme sledovat
nékolik zajimavych atributi. Konkrétné celkovou délku trasy, ¢as po ktery byla absolvovana,
cas dosazeni startu a cile, primérnou a maximalni rychlost. Trasa vzniklad absolvovanim
celé trati je uzivatelim prezentovana jako rekord a to véetné vSech uvedenych atributi, na
jejichz zadkladé se mohou zavodnici vzajemné porovnat.

Zavodnik

Zavodnik je reprezentace uzivatele v systému. Je s nim spojena konkrétni osoba vyuzi-
vajici aplikaci. Zavodnici mohou vytvaret traté a pak je absolvovat. Pocet absolvovani neni
omezen. Kazdy zavodnik m4 svoji pfezdivku a heslo, které je vyzadovano pfi kazdé operaci
s daty na serveru (vytvoreni traté, nahrani rekordu atd.).

3.2 Navrh uzivatelského rozhrani

Cilem této sekce je vytvorit ndvrh uzivatelského rozhrani webové aplikace. Pfi jejim stu-
diu jsem vychézel z velmi kvalitné zpracované publikace od spole¢nosti Apple[3], ktera
se tomuto tématu podrobné vénuje. iPhone pouziva inovativni model interakce uzivatele
s pristrojem a poskytuje tak velkou vyzvu pro vytvoreni prehledného a efektivniho uzivatel-
ského rozhrani. To vyzaduje dokonalé pochopeni principu dotykového ovladani a zpisobu
jak k nému uzivatelé pristupuji.

Specifika uzZivatelského rozhrani iPhone

Vzhledem k odlisnostem iPhone od ostatnich pristroji diskutovanych v kapitole 2.3.2
je evidentni, Ze uzivatelé pristupuji k jeho ovladani odlisné nez k béZnému pocitac¢i nebo
notebooku. Uvédomeéni této skutecnosti je dilezitym prvnim krokem k tvorbé dobrého uzi-
vatelského rozhrani. Mezi hlavni rozdily patfi dotykové ovladani a z toho plynouci absence
kurzoru, relativné maly displej nebo zavislost na prohlize¢i Safari. Tyto vlastnosti davaji
velky prostor k experimentovani, musim ovsem pamatovat na to, ze uzivatelé iPhone jsou
zvykli na jednoduché, prehledné a piredevsim rychlé uzivatelské rozhrani. Zde je dobré vzit
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si priklad z nativnich aplikaci, se kterymi jsou uzivatelé obeznameni a s jejichz jednotlivymi
elementy uméji pracovat.

b _—
| facebook

5&
e
JetSet Expenses umd>
...... o

Obrazek 3.2: Ukazka nativni aplikace AppStore.

Povaha pristroje udava dalsi specifikum: uzivatel je pfi jeho pouzivani mobilni. Bude
aplikaci vyuzivat kdekoliv se pravé nachazi, tedy nejen v klidu, ale tfeba i pri chizi, jizdé
autem nebo vlakem. Cely problém je jesté umocnén zamérenim moji aplikace na zpracovani
GPS. Z tohoto faktu vyplyva nasledujici zavér: uzivatel miaze byt pfi pouzivani uzivatel-
ského rozhrani rozptylen podnéty z okoli a nemusi vénovat aplikaci svoji plnou pozornost.
S tim musim pocitat a snazit se vyvarovat obsahu, ktery vyzaduje velkou koncentraci uzi-
vatele. Napriklad je nevhodné pouzivat prilis malych tlacitek, uzivatel se pak musi hodné
soustifedit, aby se na tlacitka trefil dotekem svého prstu. Takovy problém se u bézného
pocitace nefesi, mys méa nesrovnatelné vyssi presnost nez prst a obecné plati, Ze co uzivatel
vidi, na to je schopny kliknout. Na tento fakt je nutné pfi tvorbé uzivatelského rozhrani
pamatovat, mélo by byt predevsim rychlé a extrémné snadné na pouziti. Musi upoutat
uzivatelovu pozornost a rychle ho navést na ziskani pozadovanych informaci bez ohledu na
to, co pravé déla.

Dalsi zajimava vlastnost souvisejici s prezentaci webovych stranek je takzvany pruhled
(anglicky viewport). Prihled je obdélnikova oblast, kterd urcuje jak je obsah usporadan a
kde se zalamuje text. U prohlizece na bézném pocitaci je prihled dany sitkou okna a uziva-
tel se v ném pohybuje pomoci posuvnikt. Na iPhone ovsem zadné posuvniky nejsou, pohyb
po strance je realizovan pomoci zazitych dotekovych gest (vice se dozvite v nasledujicim
odstavci). Uzivatelé mohou prihled zvétSovat, nebo zmensovat, ale nemizou ménit jeho
velikost (s vyjimkou natoceni pfistroje do horizontalni polohy). Z téchto zjisténi plyne nut-
nost spravného nastaveni prihledu. Protoze moje aplikace je pro iPhone primarné urcena,
vypnul jsem moznost jeho zvétSovani a nastavil vychozi pomér zobrazeni na 1:1. Obsah tak
nebude nijak zkresleny a bude budit dojem nativni aplikace, u kterych toto zvétsovani ne-
probihé. Na druhé strané je nutné zajistit, aby byl veskery text dobte citelny, kdyz uzivatel
nebude mit moznost jeho zvétseni.

Jak jsem se jiz zminil v pfedchozim odstavci, s uzivatelskym rozhranim na iPhone souvisi
i zazité gesta pro jeho ovlddani. Jejich smyslem je nahradit akce, které nejsou prostym
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dotekem realizovatelné (napiiklad funkce kolecka mysi). V tomto ohledu je velmi zajimava
patentovand technologie zvana multi-touch, ktera dovoluje zpracovavat libovolné mnozstvi
dotekt v jeden okamzik. Predpokladam, Ze s témito gesty jsou bézni uzivatelé seznameni,
protoze se vyskytuji ve vétsiné nativnich aplikaci a pfi ovladani pfistroje je bézné pouzivaji.
Pro tplnost nyni uvedu seznam téchto gest, aby i neznaly ¢tenaf pochopil zaklady ovladani
iPhone aplikaci:

e Klepnuti (Tap) - Prosty kratky dotek displeje jednim prstem. Pouziva se pro aktivaci
formularovych prvki a odkazt. Zde mizeme nalézt analogii s levym tlac¢itkem mysi.

e Dvojité klepnuti (Double tap) - Rychlé dvojité tuknuti na obrazovku by mélo zpu-
sobit rychlé piibliZeni na vybranou c¢ast stranky. Vzhledem k zakazu zvétSeni prithledu
v moji aplikaci toto gesto nefunguje, protoZe neni potieba.

e Svihnuti (Flick) - Rychlym pohybem jednim prstem po obrazovce dévéa uzivatel
najevo, ze momentalné zobrazené informace ho nezajimaji a chce se rychle presunout
na jinou ¢ast stranky. Tuto velice uzite¢nou funkci by méla moje aplikace podporovat.

e Posunuti (Drag) - Pomaly pohyb prstu se pouziva k jemnému posouvani po strance.
Jde o absolutni zaklad pro ovladani zobrazeni stranky.

e Roztazeni (Pinch open) - Dotyk dvou prsti a nasledné roztazeni od sebe je uéeb-
nicovou ukazkou technologie multi-touch. Toto gesto je zaZité pro pribliZzeni obsahu,
zména vzdalenosti mezi prsty odpovidé mife zvétseni. Velice uziteéné naptiklad pro
ovladani méfitka mapy.

e Stazeni (Pinch close) - Stejné jako pfedchozi bod jen pozpétku. Prsty se umisti daleko
od sebe a poté se priblizuji. Toto gesto invokuje zmenseni obsahu.

e Dlouhy dotek (Touch and hold) - Dlouhé pfidrzeni prstu na jednom misté zpusobi
zobrazeni kontextové nabidky pro ovladani funkce copy/paste. Pro uZivatele velice
dilezité gesto, které by méla moje aplikace bezpodminecné podporovat. Vzhledem
k ovladani mysi je toto gesto analogii ke kliknuti pravym tlacitkem.

e Posun dvéma prsty (Two-finger scroll) - Toto gesto by mélo byt analogii k funkeci
kolecka mysi. Z vlastni zkuSenosti vim, zZe ho vétsina uzivateld nezné. Pravdépodobné
kvili tomu, Ze pro pohyb na strance je pohodlnéjsi pouzivat gesta Flick a Drag.

Dalsi dulezitou vlastnost, kterou musi uzivatelské rozhrani moji aplikace spliiovat je fle-
xibilita. A to nejen v ramci zobrazeni na iPhone, ale také na ostatnich platforméach. Je
dilezité, aby aplikace pusobila kompaktnim dojmem a byla bez problému pouzitelna na
malych i velkych rozliSenich. U téch malych by se mél vzhled aplikace upravit, aby naviga-
¢ni prvky nezabirali prili§ velkou plochu na tkor obsahu.

Navigace v uzivatelském rozhrani

Po seznameni se specifickymi vlastnostmi uzivatelského rozhrani na iPhone se nyni budu
vénovat navrhu navigace v ramci aplikace. Spravny pristup k tomuto problému je stézejni
pro vytvoreni kvalitniho uzivatelského rozhrani. Je nutné maximalné omezit pfesun mezi
jednotlivymi obrazovkami aplikace, aby byl minimalizovan pocet nutnych uzivatelskych
vstupi a tim i ¢as, ktery potiebny pro zjisténi pozadovanych informaci. Jako nejlep$i feseni
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Obrézek 3.3: Ukazka flexibilniho uzivatelského rozlozeni moji aplikace.

se mi tak jevi vyuziti jiz zavedenych schémat navigace bézné pouzivanych v nativnich
aplikacich. Obréazek 3.4 znazortiuje zptsob navigace v ramci nastaveni telefonu.

Settings
|&)| Usage > About > Date & Time
I ‘Date&ﬁme | >l | 24-Hour Time "] oFfF
@ Sounds > ——
Auto-Lock Never >
- Set Automatically m
Brightness > [
@ Passcode Lock Off >
&4 Wallpaper > - Calendar
Network >
e | Time Zone Support m
& ‘ Bluetooth off »
“. Cisiosiie ) - - Time Zone Cupertino >
L1 Mail > Keyboard > Time Zone Support always shows event
dates and times in the time zone selected for
) Phone > Reset > calendars.
— When off, events will display according to
% Safari > the time zone of your current location.

Obrazek 3.4: Typické zpracovani navigace iPhone aplikace.

N/ v 2

V tomto schématu je stranka rozdélena do t¥i ¢asti: horni panel, obsah a spodni panel.
Horni panel slouzi k identifikaci obrazovky, na které se uzivatel nachazi, navigaci v historii, a
také muze obsahovat tlacitka souvisejici s aktualni obrazovkou. Nadpis by mél byt vystizny,
idealné jednoslovni. Pfesun na predchozi obrazovku je aktivovan pomoci tlac¢itka umisténého
v levé ¢asti horniho panelu, jeho nézev je shodny s nadpisem obrazovky, na kterou se po jeho
stisknuti vratime. V pravé c¢asti je misto pro jedno tlacitko, obvyklé je napiiklad pridani
polozky do vypisovaného seznamu, nebo zobrazeni nastaveni. Spodni panel slouzi pro rychlé
prepinani mezi sekcemi aplikace. Je realizovan pomoci ikon s kratkym popiskem. Vzhledem
k velikosti displeje v orientaci na vysku nelze do tohoto panelu umistit vice jak 4-5 polozek.
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Prezentace informaci

Kromé navigace v aplikaci je hlavnim cilem uzivatelského rozhrani prezentace informaci.
Ty museji byt podany strukturované a prehledné, aby uzivatel mohl rychle najit co po-
tfebuje. Je tfeba pouzit vhodny font s dostatecnou velikosti, Apple doporucuje font Hel-
vetica o velikosti 17 az 22 pixelti. Kromé néj podporuje Safari i pomérné velké mnozstvi
dalsich fontt, které jsou ale vétsinou vhodné pouze pro kratké tseky textu (naptiklad imi-
tace ru¢niho pisma Zapfino). Dilezity je také kontrast mezi barvou pozadi a barvou textu.
7 hlediska strukturovanosti je doporuceno pouzivani seznamt a zvyraznéni textu pomoci
tucného pisma a kurzivy. Apple nedoporucuje pouzivani dekorace podtrzenim, protoze text
potom pry vypada pfreplnéné. VSechny tyto zdsady se budu snazit ve své aplikaci dodrzet
a dosdhnout tak efektivniho a prehledného uzivatelského rozhrani.
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Kapitola 4

Implementace aplikace

V nésledujici kapitole bych rad seznamil ¢tenaie se zptisobem, jakym je aplikace implemen-
tovana. Popisi pouzité knihovny tietich stran a zdivodnim jejich pouziti. Dale se zaméfim
na zajimavé problémy, na které jsem v pribéhu implementace narazil, a nastinim zpisob
jejich feseni.

4.1 jQuery

jQuery[10] je JavaScriptova knihovna, ktera klade diraz na interakci mezi JavaScriptem
a HTML. Jeji filozofii je oddéleni skriptt od struktury HTML na podobném principu jako
CSS. Napriklad misto pfimé specifikace on-click udalosti na element pfimo v HTML kddu
je pouzit selektor, ktery tento element vybere a poté zméni jeho manipuldtor zminéné
udalosti. Toho se dosahuje pomoci funkce $, coz je v podstaté namespace pro vSechny
operace nabizené knihovnou. VétSinou se této funkci preddvé jeden parametr typu fetézec
reprezentujici selektor a poté se muze volat libovolné mnozstvi metod. jQuery tento selektor
zpracuje, vybere odpovidajici elementy z DOM a aplikuje na né pozadované operace.

V moji aplikaci je knihovna jQuery pouzita pro zjednoduseni zapisu JavaScriptového
kédu. Konkrétné pro nastavovani reakci na udalosti nebo zménu t¥id jednotlivych elementii.
Vyuzil jsem také funkce pro praci s technologii AJAX, které tato knihovna nabizi.

4.2 Google Maps API v3

Google Maps je JavaScriptova knihovna, kterou jsem ve své aplikaci pouzil pro zobra-
zovani mapy. Hlavnim davodem pro jeji implementaci byl fakt, Ze pro nekomercéni vyuziti
je dostupnéa zcela zdarma. Zéaroven k ni existuje velice pfehledna referenéni ptiruckal[7], ze
které jsem cerpal. V moji aplikaci je implementovana tfeti verze této knihovny, mezi jejiz
hlavni prednosti patii optimalizace pro mobilni zafizeni. Poskytuje velké mnozstvi funkci,
které usnadnuji adaptaci mapy pro potiebné ucely. Nejvice jsem vyuzil funkce pro praci
s ukazateli (markers), lomenymi ¢arami a kruhy. Na druhé strané béhem implementace
jsem narazil na problém s informacnimi okny poskytované knihovnou, které jsou na iPhone
témér nepouzitelné z duvodu jejich velmi dlouhého nacitani. Také celkovy vysledny vykon
pfi zobrazovani mapy mohl byt lepsi, velké problémy nastévaji, pokud se ma zobrazit velké
mnozstvi bodt, aplikace ma pak znac¢né velkou odezvu.
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4.3 Navigator Geolocation

Zékladnim stavebnim kamenem celého projektu je podpora geolokace neboli zjistovani ak-
tualni pozice na zemském povrchu. Touto problematikou se zabyva specifikace[15] konsorcia
W3C. Definuje objekt navigator.geolocation, pomoci kterého mize skript pfistupovat
k dattim z GPS lokatoru. Vyuziva k tomu dvé funkce, getCurrentPosition pro jednora-
zové zjisténi aktualni pozice a watchPosition pro odstartovani sledovani pozice. V projektu
vyuzivam druhé jmenované, je vSak plné podporovana jen u zarizeni s GPS jednotkou, tedy
u iPhone a Android.

4.4 Offline aplikace

Jedno z W3C doporuceni[18] obsahuje specifikaci pro podporu takzvanych offline apli-
kaci. Jde v podstaté o to, donutit prohlizeé¢ ulozit vybrané ¢asti prezentace (xhtml soubory,
soubory s kaskddovymi styl, obrazky, skripty...) do stalé paméti klienta, odkud jsou pfi
dalsim pozadavku nac¢teny bez nutnosti pfipojovani k internetu. Timto zptusobem je mozné
vytvorit aplikaci, kterd bude vyzadovat pouze prvotni stazeni vSech jejich casti a jeji na-
sledné pouzivani bude probihat bez dalsiho nacitani dat ze serveru. Pfesné to ve svém
projektu potiebuji. Uzivatel pak muze aplikaci pouzivat i v mistech, kde nema zadny signal
pro piipojeni k internetu. Zaroven se bude aplikace podstatné rychleji spoustét (s vyjim-
kou prvniho stahovani) a vyrazné se zmensi mnozstvi prenesenych dat. Konkrétné je tento
mechanizmus realizovin uvedenim atributu manifest v kofenovém elementu html. Jeho
obsahem je cesta k souboru, ve kterém jsou vypsany vSechny soubory, které si ma prohlizec
ulozit.

4.5 Implementace uzivatelského rozhrani

V této sekci bych rad ctenadfe seznamil s kone¢nou podobou uzivatelského rozhrani a
s prostfedky v ném vyuzitymi. Pii jeho studiu jsem vychézel predevsim z navrhu, ktery
diskutuji v sekci 3.2.

Vysledna podoba uzZivatelského rozhrani

Na zakladé znalosti ze sekci 3.1 a 3.2 jsem vytvoril strukturu uzivatelského rozhrani moji
aplikace. Rozdélil jsem ji do nékolika sekci, jak je vidét na nasledujicim obrazku:

Mapa Hlavnim obsahem této sekce je instance knihovny Google Maps API. Lze na ni
zobrazit probihajici zavod, néhled trati nebo lze pouzit i pro navrh nové trati. Ovladani
mapy probiha jednak pomoci standardnich gest (diskutovanych v sekei 3.2) a také pomoci
vysouvaci nabidky, kde uzivatel nalezne pokrocilé nastaveni jako je vycentrovani mapy nebo
volba mapového podkladu.

Lokator Ucelem této sekce je prezentace informaci ziskanjch z GPS lokatoru. Uzivatel
zde muze zjisti svou posledni znamou polohu a rychlost jakou se pohyboval. Nalezneme zde
i ovladani GPS jednotky vCetné volby obnovovaci frekvence. Vzhledem k povaze sekce je
pristupnd pouze na pristrojich, které podporuji sledovani GPS.
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Obrazek 4.1: Struktura uzivatelského rozhrani moji aplikace.

Organizér V této sekci uzivatel nalezne vSechny potfebné néstroje pro nastaveni zavodu a
zaroven ziska i informace o jeho aktualnim vykonu, jako je prameérné rychlost nebo urazena
vzdalenost.

Traté Tato posledni sekce obstarava napojeni na server. Nalezneme zde vypis vefejnych
trati, véetné jednoduchého vyhledavani. U jednotlivych trati si uzivatel mtze zobrazit do-
sazené rekordy, miize si zobrazit nahled jednotlivych trati nebo si je stdhnout do lokalni
paméti a odtud je poté pomoci organizéru absolvovat. Nachazi se zde také tlacitko pro
vytvofeni nové trate.

Prostfedky pouzité pfi implementaci

Pri studiu této ¢asti mi byla velice ndpomocné prirucka od spolecénosti Apple zabyvajici
se vizualnimi efekty prohlizece Safari[1] a také dokumentace knihovny jQuery|[10].

Celé uzivatelské rozhrani je implementovano pomoci technologii HTML, CSS a JavaScript
popsanych v sekci 2.4. HTML zapouzdruje obsahovou ¢ast, jako jsou jednotlivé popisky tla-
¢itek a texty. CSS je pouzit pro popis vzhledu obsahové ¢éasti a to i véetné animaci. Odezvu
na uzivatelské podnéty obstarava JavaScript pomoci odchytu udélosti. Reakce na tyto uda-
losti je poté zavisla jednak na obsahu dokumentu (pozice v DOM a tfida elementu) a
také na stavu vnitinich proménnych. Pro zjednoduseni celého tohoto procesu je pouzita
knihovna jQuery, kterd exceluje predevsim ve zjednodusenim a tim padem i zptfehledné-
nim zapisu algoritmu. Tato knihovna nabizi i funkce pro animaci, které jsem ale nevyuzil.
Dtavodem byl predevsim jejich slaby vykon na mobilnich zatizenich, a pak také p¥itomnost
mnohem elegantnéjsich feseni, které nabizi prohlize¢ Safari, respektive jeho jadro Webkit.
Tyto moznosti se nyni pokusim v kratkosti shrnout.

Animace a prechody Jedny z nejzajimavéjsich novinek pfipravovanych v CSS3. Pii-

naseji revoluci v zobrazovani webovych stranek, diky nim lze animovat vétsinu CSS vlast-
nosti. K tomu se dosud vyuzival pouze JavaScript, ktery ale k tomuto ti¢elu neni primarné
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urceny. Navic animace zaloZené na JavaScriptu jsou na iPhone zoufale pomalé a nepou-
zitelné, vzhledem k jejich naroc¢nosti na vypocetni vykon. Proto budu veskeré animace
provadét pomoci CSS transformaci, u kterych je zarucena plynulost i na méné vykonnych
zalizenich, jako je iPhone.

Gradienty Gradient je vizualni efekt, ktery se aplikuje na povrch a zplsobuje vznik
barevného prechodu mezi definovanymi barvami. Tuto vlastnost lze nastavit libovolnému
elementu. Pfi jeho implementaci neni potfeba jakychkoliv obrazki, postacuje prosty vycet
barev a jejich pozic. Barevny prechod pak dopociti a zobrazi sdm prohlize¢. K dispozici
jsou prechody linearni a radialni. Pfechody lze zobrazit nejen na pozadi, ale také v okrajich
a odrazkach seznami. Hlavni vyhoda tohoto feseni spociva v odstranéni potfeby realizovat
barevné prechody pomoci obrazki a tim snizit mnozstvi prenasenych dat.

Border radius Dlouho oc¢ekavana vlastnost, ktera umozniuje jednoduchou tvorbu zaku-
lacenych rohti, které se v CSS2 musely feSit pomoci obrazk. Nyni to jiz neni potieba,
zprehledni se tak CSS kdd a také se nemusi pouzivat zadné obrazky.

Border image Velice uziteéna vlastnost. Dovoluje jeden obrazek rozdélit na 9 oblasti
(4 rohy, 4 strany a stfed), které jsou poté pouzity jako roztahovaci pozadi libovolného
elementu. Tato vlastnost je idealni pro pouziti u raznych flexibilnich tlacitek, které nelze
jednoduse realizovat pomoci obycejnych okrajti nebo pozadi.

Pruahlednost Jedna z nejpodporovanéjsich CSS3 vlastnosti. V dnesni dobé ji implemen-
tuje jiz vétsina prohlizecti, Webkit v tomto ohledu nemtze byt pozadu. Umozinuje nasta-
vit procentudlni priihlednost libovolného elementu. Ve spojeni s animacemi je tak mozné
provést napriklad postupné objeveni, nebo zmizeni libovolného elementu uzivatelského roz-
hrani.

Stinovani Dalsi skupina vlastnosti podporuje vytvafeni stind, at uz u textu i u celych

bloki. Z estetického hlediska jde o velmi povedenou vlastnost, ktera se opét snazi vyhnout
zbyte¢nému pouzivani obrazki.
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Kapitola 5
Zaver

Cilem této bakalaiské prace bylo seznamit ¢tenare s platformou Apple iPhone a ana-
lyzovat moznosti, jez nabizi. Na zakladé téchto znalosti byla poté vytvorena aplikace se
zamérenim na zpracovani GPS dat. Klientska ¢ast byla poté rozsifena o serverové pozadi,
které funguje jako globalni ulozisté dat.

Téma této prace zasahuje do mnoha oblasti, které bylo nutné obsdhnout. Musel jsem
nastudovat zna¢né mnozstvi literarnich pramenii z raznorodych oblasti. Bylo tfeba seznamit
se s podstatou systému GPS a se soufadnym systémem WGS84. Asi nejvice ¢asu mi zabrala
problematika tvorby webovych aplikaci a nasledna aplikace téchto znalosti do specifickych
podminek iPhone. Dalsi studovanou oblasti byla tvorba a sprava databazovych systémt.

Vysledkem mého snazeni je funkéni webova aplikace spliiujici podminky zadani. Ma za-
roven atraktivni a prehledné uzivatelské rozhrani, které je jednoduse pouzitelné. Mezi dalsi
prednosti moji aplikace patii Setrné vyuziti datového prenosového pasma, schopnost funkc-
nosti i bez stalého pripojeni k siti internet nebo alespon ¢asteéna podpora i jinych platforem
nez iPhone.

V budoucnu by bylo dobré aplikaci rozsitit o dalsi funkce jako naptiklad vétsi interakce
mezi zavodniky, tfeba formou hromadnych zavodi, popripadé obohacené o moznost socialni
interakce v podobé chatu. Dalsi oblasti, kterou by bylo dobré propracovat je detailnéjsi
podpora ostatnich mobilnich zafizeni, at uz t¥eba iPad od spole¢nosti Apple nebo i piistroje
s operacnim systémem Android a prohlizeCem na jadie Webkit.
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