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Abstract

Mobile student’s guide for iOS. The goal of this thesis is to get acquain-
ted with the creation of applications for the iOS platform, the selection
of proper functionality, application design, and application implementation.
The application should help students, teachers, and visitors to orientate in
the UWB campus and simplify the process of finding rooms. A 3D campus
model is modeled in Blender. Implementation was done in the game engine
Godot and GDScript language.

Abstrakt

Cilem této prace je seznameni se s tvorbou aplikaci pro platformu iOS, vybér
vhodné funkcionality, navrh aplikace a realizace aplikace. Aplikace by méla
poméahat studentiim, vyucujicim a névstévam k orientaci v kampusu ZCU a
ulehcit proces vyhledavani mistnosti. Pro implementaci byl namodelovan 3D
model kampusu v aplikaci Blender. Prace byla realizovana v hernim enginu
Godot a jazyku GDScript.
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1 Uvod

Cilem prace je vytvorit mobilni aplikaci pro platformu iOS pro snadnou
orientaci v kampusu ZCU. Jedn4 se o areal na Borskych polich, kterému se
jinak fika Zeleny trojuhelnik. Univerzita méa celou fadu dalsich budov i mimo
kampus, ty ale aplikace nezobrazuje (informace o nich ale poskytuje). Cely
areal je pomérné velky a pro nastupujici studenty a navstévy mize orientace
v ném pusobit potize. Proto jsem pro lepsi orientaci vybral pro zobrazeni
kampusu 3D model. Predpokladana skupina uzivatelt jsou lidé, ktefi potte-
buji rychle najit umisténi ucebny podle jejiho ndzvu (napt. UC329). Mohli
by toho vyuzit napriklad studenti, ktefi prijedou na Erasmus. Existuji apli-
kace pro zobrazeni rozvrhové akce, bohuzel ty pouze vypisou nazev mist-
nosti. Uzivatel tak musi védét, kde se mistnost nachazi. Aplikace by méla
uzivatele o danou funkcionalitu obohatit.

Préce je zaméfend na moznosti vyvoje aplikaci pro platformu iOS. Zaro-
ven vyberu funkcionality které by méla aplikace obsahovat a vyuziji infor-
macni zdroje univerzity. Platformu iOS jsem si vybral z divodu potieby po-
kryti uzivatelt mobilnich zatizeni od od spolecnosti Apple. Pro konkurenéni
platformu Android vznika analogicka aplikace od kolegy Lukase Freye. Vy-
vijet aplikace pro platformu iOS miizeme riznymi zptsoby.

V préaci projdeme porovnani a rozdily v mobilnich platforméach. Porov-
nani zpusobtu vyvoje pro platformu iOS a nastroju které byli vybrany pro
vyvoj a proc. Jaké zdroje dat pro aplikace a univerzitni zdroje jsem nasel
a pouzil. V préaci bylo popséno, jak probihalo modelovani kampusu, vyvoj
aplikace a jeji testovani s vyuzitim testovacich scénai.



2 Vybér funkcionality

Pti zahajeni studia na Zapadoceské univerzité jsem mél problém s orientaci
v kampusu skoly. Nebyl jsem sdm, mnoho mych spoluzaki také zazivalo
tento problém. Castokrat se stalo, Ze jsem se pohyboval po fakulté strojni a
hledal uc¢ebnu, ktera se redlné nachéazela na fakulté aplikovanych véd. I nyni
se mi to obcas prihodi.

Pro sledovani rozvrhu a zkousek jsem vyuzival aplikaci Student ZCU.
Ovsem v aplikaci mi chybéla moznost najit budovu, ve které se ucebna
nachézi. Z mé zkusenosti a zkusenosti mych spoluzaki vim, ze tyto zkratky
budov bylo tézké si zapamatovat. Proto jsem se rozhodl naprogramovat tuto
aplikaci, ktera pomtize snadné orientaci v kampusu ZCU. Nemusi ji vyuzivat
pouze studenti, ale také naptiklad studenti z programu Erasmus, navstévy
(kratkodobé studijni a pracovni pobyty) nebo studenti stfednich skol pti Dni
otevienych dveri (DOD) nebo veletrhu pracovnich prilezitosti.

Aplikace by méla pokryvat uzivatele zarizeni od spolecnosti Apple s ope-
ra¢nim systémem i0OS.

2.1 Navrh aplikace

V aplikaci jsem se rozhodl reprezentovat mapu jako 3D model, ktery lze
rotovat a naklanét ho. Vybér modelovaciho softwaru a pribéh modelovani
je popsan v kapitole 6.

Pro programovani by mélo byt vybrano vhodné vyvojové prostredi pro
systém i0S, které nabizi rozsitenou podporu pro praci s 3D modely. Po-
rovnani moznosti a riznych vyvojovych prostiedi bude uvedeno v kapitole
4.

Aplikace by méla zobrazovat aktualni data mistnosti. Proto by méla
existovat moznost stdhnout data mistnosti, tak aby byla aktualni (kapitola
5). Déle by nemél byt problém aplikaci pouzivat i bez pripojeni k internetu.
K tomu by méla aplikace vyuzivat interni ulozisté dat v podobé SQLite
databaze (kapitola 8.4).

Aplikace by méla usnadnit hledani budovy. Po vyhledani mistnosti by
mela byt moznost zobrazit budovu, ve které se mistnost nachazi. Budova
by se méla na mapé (3D modelu) vizudlné zviditelnit. V detailu budovy
by se mély zobrazovat fotografie budovy (pro jednodussi orientaci). Detaily
ohledné implementace najdete v kapitole 8.1.3.
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Déle by méla aplikace nabizet pro studenty a navstévujici moznost rych-
leji dohledat informace spojené s kampusem a univerzitou. Pro danou funkci-
onalitu by méli v aplikace existovat odkazy, které budou smérovat na oficialni
zdroje univerzity, méstské zdroje, nebo jiné.

Obrézek 2.1: Budovy kampusu s popiskem na fotografickém snimku. Zdroj:
https://ps.zcu.cz/strediska/budovy-plzen.html

2.2 Existujici reseni

Pro orientaci v kampusu ZCU byl nalezen pouze odkaz na web (nize), kde
se nachézi informace ohledné budov a dvé fotografie zobrazujici nazvy bu-
dov (obrazek 2.1). Nenajdeme zde ovsem podrobné informace o mistnostech
(poschodi, typ, kapacita, ...).

e https://ps.zcu.cz/strediska/budovy-plzen.html
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3 Vyvoj mobilnich aplikaci

Mobilni aplikace lze vyvijet v soucasné dobé pro dvé hlavni platformy: An-
droid a iOS. Ostatni platformy jako naptiklad Windows Mobile, Symbian,
BlackBerry OS jsou jiz nyni minulosti a procento vyuziti je tak malé, ze
nema cenu se jimi zabyvat. Systém iOS je na druhé pozici v podilu zarizeni
na trhu. K bfeznu roku 2022 mél iOS podil na trhu 27.57 % a Android 71.7
% (Obrézek 3.1). Aplikace pro iOS predstavuji nezanedbatelnou ¢ast vyvoje
pro mobilni zafizeni.

Aplikace lze vyvijet riznymi zptsoby v riznych frameworcich a jazy-
cich. Dokonce existuji webové generatory aplikaci, které vygeneruji mobilni
aplikaci napriklad jenom z webového odkazu na stranky. Takovéto gene-
ratory pouze zabali web z odkazu do aplikace. Casto se vyuzivaji i Sa-
blony, které usnadni vyvoj a vyvojar pouze zajisti funkcionalitu (https:
//ionicthemes.com).
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Obréazek 3.1: Graf podilu mobilnich OS na trhu za posledni rok podle stranky
statcounter.com
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3.1 Android

Android je mobilni operacni systém zalozeny na jadie Linux. Je dostupny
pod licenci Apache 2.0 (GPLv2 pro modifikace linuxového jadra). Na vyvoji
se z velké ¢asti podili firma Google a sméruje jeho vyvoj [4]. Vyrobci mo-
bilnich telefonti si systém radi upravuji a pridavaji k nému své nadstavby
(MIUI, EMUI, LG UX, ...). Tyto nadstavby ale ¢asto systém zpomaluji a vy-
robci pro koncova mobilni zarizeni vytvareji aktualizace prilis pomalu, nebo
i v pripadé nékterych vyrobct vibec. Tim padem se v populaci vyskytuji
zafizeni s mnoha riznymi verzemi a vyvoj pro systém Android je tak mno-
velikosti obrazovek, ale i vyjimky spojené s verzemi systému. Android se
vyuziva nejenom na mobilnich zafizenich, ale i v rtiznych jinych zafizenich,
jako je naptiklad televize, hodinky, automobil a dalsi podobn4 technika [34].

Existuji vyrobci, jako Zebra, kteri si Android prizpusobi do takové miry,
ze jej lze vyuzivat v enterprise zarizenich. Takovyto Android je jiz ale vy-
razné upraven a napiiklad nedovoluje instalovat aplikace koncovému uziva-
teli, nebo spoustét jiné aplikace, nez které ma povoleno [5].

Pro nativni vyvoj aplikaci pro Android se primarné pouziva Android
Studio. Jednd se o vyvojové prostredi postavené na popularnim nastroji In-
telliJ IDEA od spolec¢nosti JetBrains. V prosinci roku 2014 byla predstavena
verze 1.0 a od té doby se jedna o nejpopularnéjsi nastroj pro vyvoj Android
aplikaci.

Aplikace jsou primarné distribuovany pies Google Play. Nejedna se ale
o jediny zptusob distribuce. Oproti iOS se aplikace mohou stahovat rovnou
z webu, nebo jinych zdroju (ptiloha zpravy nebo e-mailu, odkaz ke stazeni,
a dalsi).

3.2 i0OS

Operacni systém iOS je vyvijen spolecnosti Apple. Systém lze vyuzit na zari-
zenich od spolec¢nosti Apple, jako jsou iPhone, iPad a dalsi mobilni zatizeni.
Vychazi z operac¢niho systému MacOS, ktery se vyskytuje na pocitacich firmy
Apple [28]. Systém je licencovan pouze pro zafizeni od spolecnosti Apple.
Uzavieny systém se muze zdat jako nevyhoda, ovSem spolecnost Apple se
stard o vytvareni a distribuci aktualizaci systému pro sva zatizeni po dlouhou
dobu od jejiho uvedeni na trh. To napoméaha tomu, ze se zmény v OS rychle
rozsiti a vétsina uzivateli mé vzdy nejnovéjsi verzi. Diky tomu maji vyvojari
méné prace s optimalizaci svych aplikaci na rtizné verze. Problematice verzi
se vénuji v nasledujici sekci.
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Pro vyvoj aplikace je potfeba pocita¢ s operacnim systémem MacOS.
Na vyvoj se vyuziva néastroj Xcode, ktery se na MacOS dé stahnout z App
Store zdarma. Nativni vyvoj v Xcode ovsem neni jedina moznost. Existuje
mnoho jinych frameworkt ve kterych se vyviji. OvSem vzdy je nutnost mit
nainstalovany Xcode.

Aplikace jsou legalni cestou distribuovany predevsim pres App Store,
ovsem existuji i vyjimky. Apple ma také specialni program pro firmy, v némz
dovoluji distribuci aplikaci pouze pro urc¢ita zarizeni, napriklad pro firemni
telefony [2]. Aplikace je tak naptiklad distribuovand pouze pro telefony vy-
brané spolecnosti a nemuze se dostat na verejnost. Jedna se alternativu pro
Android zafizeni.

3.3 Verze OS

Nejvétsim problémem Androidu se zda dlouhé a pomalé aktualizace sys-
tému oproti i0S. Google se snazi vyrobce telefonii podporovat, aby vyvijeli
aktualizace, a to diky riznym rozdélenim v systému. Specifické véci pro
telefon (napriklad ovladace kamery, senzort, atd..) zustavaji béhem aktu-
alizaci neménné. Takovy program se zrodil naptiklad u Androidu 8.0 pod
nazvem Project Treble [38]. V teorii jsou takové véci dobré, v praxi bohu-
zel vyrobci vypusti telefon s jednou verzi Androidu a v ramci zivotnosti
telefonu dostane zakaznik jenom pftiblizné jednu aktualizaci systému navic.
Grafy zobrazené na obrazku 3.3 nazorné ukazuji rychlost nasazeni novych
verzi systému v praxi. Nova verze Androidu mé vétsinou pil roku zpozdéni
po vypusténi na to, aby se na trh viibec dostala a dalsi rok na to, aby se
stala nejpouzivanéjsi. V té dobé je jiz ale oznamenda nova verze a zacina
jeji distribuce. Vyvojari tak musi podporovat mnoho verzi Androidu nazpét
a nemohou vyuzivat naplno nové technologie, které jim prinasi nové verze.

Pro iOS je to vyrazné odlisné. Na obrazku 3.2 miizeme vidét jak se nové
verze okamzité distribuji do koncovych zarizeni. Aktualizace dostdvaji i tele-
fony starsi péti let [1]. To zajistuje, ze po celu dobu fyzické zivotnosti zatizeni
maji uzivatelé nejaktualnéjsi i0S. Diky tomu mohou vyvojari okamzité re-
agovat na novinky v aktualizaci. Také nemusi podporovat tolik predchozich
verzi systému, jako v pripadé Androidu. Cely vyvoj se diky tomu zjednodu-
Suje a urychluje.
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4 Vyvoj aplikaci pro iOS

Vyvoj pro iOS miuze probihat bud nativné (Xcode) nebo multiplatformé
(Flutter, Kotlin Multiplatform, Ionic, Unity, Godot a dalsi). Ve vsech pripa-
dech je ale nutnost mit pocitac¢ od firmy Apple s MacOS a Xcode. Novinkou
je nyni Swift Playgrounds. Dfive to byl nastroj pouze pro vyuku jazyku
Swift, nyni ovsem umoznuje jednoduchy vyvoj aplikaci na Apple iPad [42].
V této kapitole probereme rizné moznosti vyvoje pro platformu iOS.
P1i vybéru frameworku je zohlednéna rychlost vyvoje, podporu, praci s 3D
objekty pro zobrazeni mapy a moznost rozsiteni na dalsi platformy.

4.1 Nativni vyvoj | Xcode

Xcode Ize stahnout zdarma z Appstore. Aktualné se jedna o verzi Xcode 13.
Podporuje verzovaci a teamové systémy jako Git nebo nové Xcode Cloud.
Jedna se kompletni IDE s podporou pro jazyky C, C++, Objective-C a Swift
[46]. Posledni jmenovany je nejnovéjsim pocinem spole¢nosti Apple. Jedna
se o objektové orientovany jazyk, ktery ma veliky potencidl a je urceny pre-
devsim pro vyvoj aplikaci na i0S, iPadOS, MacOS, tvOS, a watchOS [41].
Xcode se pro tvorbu iOS aplikaci jevi hlavnim kandiddtem. Ovsem pro vy-
voj 3D aplikaci neni pfili§ optimalizovany [30]. Navic pro mozné budouci
rozsiteni aplikaci napriklad na platformu Android je nevyhovujici z duvodu
vyuziti svého specifického jazyka a vyvojového prostiedi.

Apple podporuje vyvoj nativnich aplikaci a poskytuje k vyuce oficialni
navody [26]. Déle jsou k dispozici videolekce ze Stanfordské Univerzity [40]
a Applem vyvinuta aplikace pro vyuku jazyku Swift, ktera se jmenuje Swift
Playgrounds [42].

4.2 Webovy vyvoj | Ionic

Ionic je webovy multiplatformni framework. Pro frontend vyuziva HTML
a CSS. Logika se programuje v JavaScriptu nebo TypeScriptu. Podporuje
frameworky jako jsou Vue, Angular a React [25]. Aplikace funguje tak, zZe
se v ni zobrazi webového okno a v ném naprogramovana aplikace. Aplikace
je oproti nativni aplikaci pomalejsi a zavisla na vychozim prohlizec¢i nasta-
veném v telefonu. Pro Android je to ve vétsiné pripadi Chrome a pro iOS
Safari a jadro Webkit [45]. V¥hodou je ovsem rychlost vyvoje. Vyvojari, ktefi
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vyvijeli webové aplikace tak mohou rychle vytvorit i aplikaci mobilni.

Pomoci HTMLS5 lze zobrazovat 3D objekty, ovSsem na mobilnim zafizeni
je tento zpusob zobrazovani priliS pomalé a neintuitivni. Oproti nativnimu
vyvoji, zde neni mozné vyuzit nativni API pres primarni jazyk (u Ionicu se
jedné o JavaScript) a pristupovat tak napiiklad k Bluetooth a podobné. Pro
dané funkcionality se zde vyuzivaji naprogramované pluginy. OvSem u nich
se funkénost mize rozchazet v zavislosti na platformé a toho, jak byl plugin
naprogramovan. Mnoho plugini také nepodporuje vsechny platformy a na
ruznych platformach muzou vypadat jinak. Osobné se mi stalo, ze napriklad
plugin ZBar na platformé iOS vypadal a choval se jinak, nez na platformé
Android. To bylo zptisobeno tim, ze se pri akci spoustéla nativni aktivita
s kamerou a na kazdé platformé vypadali nativni aktivity jinak.

4.3 Flutter

Flutter je multiplatformni framework vyvijeny spole¢nosti Google slouzici
pro tvorbu aplikaci na platformy Android, iOS, web a mnoho dalSich. Nej-
vétsi podporu maji Android a iOS, ovSsem probiha intenzivni vyvoj fra-
meworku pro web. Oproti Ionicu se aplikace programuji v jazyku Dart, ktery
se pouziva jak i pro frontend, tak i pro backend. Kod aplikace se kompiluje
pfimo pro ARM a Intel [15]. Vysledna aplikace je rychlejsi, nez v pripadé
Tonicu [23]. Ovsem oproti nativnimu vyvoji je aplikace stale trochu veétsi
a 0 néco pomalejsi.

Bohuzel v této chvili Flutter nepodporuje nativni zobrazovani 3D ob-
jektth a neumi s nimi pracovat. Pro 3D objekty se v posledni dobé objevil
plugin Flutter Cube [16]. OvSem plugin neni ptilis rozsiteny a chybi mu do-
kumentace. Proto i kdyz s Flutterem mam nékolikaleté zkusSenosti, tak jsem
jej nezvolil v ramci mé prace.

4.4 Unity vs Godot

Z duavodu lepsi podpory pro zobrazovani 3D objektt bylo potfeba se podivat
na pole hernich enginti. Nejvétsi hraci na tomto poli jsou Unreal Engine,
Unity a v neposledni fadé také Godot. Unreal Engine mé nejlepsi podporu
funkei pro 3D, bohuzel pro 2D nemad tolik nastroju [24]. A obzvlast kvuli
jeho velikosti vyvojového prostiedi (15-50GB) byl zavrhnut. Rozhodovalo se
tedy mezi hernimy enginy Unity a Godot.
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4.4.1 Unity

Unity je 3D herni engine s moznosti exportu pro mnoho platforem. Unity
je na trhu jiz od roku 2005, kdy vznikl jako herni engine urceny pouze
pro MacOS a od té doby nabral na popularité mezi mnoho vyvojari. Nyni
Unity podporuje 27 platforem, jako jsou Android, iOS, MacOS, Windows
a dalsi. Podpora 3D je na vysoké urovni [27]. Unity je komercéni program
a prestoze ma verzi zdarma, je omezena mnoha podminkami, mezi které
patii napriklad: vydélek aplikace do 100 000 $ ro¢né, nemoznost odstranéni
loga Unity pri na¢itani aplikace a dalsi [43]. Pro dalsi funkcionality je nutnost
si zaplatit licence, které zac¢inaji na cené od 399 $ rocné. Déle Unity nemd
podporu pro Git, pouze pres plugin [18].

4.4.2 Godot

Godot je OpenSource 3D herni engine. Podporuje sirokou skalu programo-
vacich jazyku jako tfeba GDScript, C#, C++ [19]. Neoficidlni podpora je
napiiklad pro Python [37], Lua a mnoho dalsich jazyka. Také ma moznost
tvorit pomoci vizudlnich skripti stejné jako treba Unreal Engine. GDScript
je jazyk vytvoreny pro potfeby Godotu a je plné podporovany. Je to skrip-
tovaci jazyk podobny Pythonu a také z néj vychazi [17]. Godot je dostupny
pod MIT licenci, coz znamend, ze je mozné ho pouzit pro jakykoli ucel,
i komerc¢ni. Oproti Unity to znamena volné pouziti bez nutnosti mit predde-
finovanou obrazovku pii nac¢itani aplikace a neni zde limit na to, kolik penéz
mohu s aplikaci vydélat [20].

4.5 Publikace aplikaci iOS

Aplikace pro i0S se oficidlné publikuji pies Apple App Store [29]. Pro publi-
kovéni v tomto obchodé je vyzadovano, aby vyvojarsky ucet (Apple ID) byl
soucasti Apple Developer Programu. Clenstvi v programu stoji 99 $ ro¢né
a vyzaduje aby jste byli starsi 18 let [8]. Pro neziskové spolecnosti, skoly
a statni spravu mohou byt poplatky prominuty. Musi se ale zddat o promi-
nuti a ¢ekat na ovéreni a schvaleni [3].

Pted vlastni publikaci musi aplikace spliiovat nékterd pravidla, aby mohla
byt vitbec schvélena. Néktera z nich jsou vypséna nize [29]:

1. Bezpecnost - Aplikace musi byt pro uzivani bezpecna a pro uzivateli ne-
smi zpusobit ani fyzickou nebo psychickou tjmu. Aplikace by neméla
obsahovat diskriminacéni obsah, ¢i jakkoliv urazlivy obsah (ndbozen-
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stvi, orientace, pohlavi, ...). Zakdzany je také jakykoli pornograficky
nebo sexualni material.

2. Fyzické poskozeni - Aplikace nesmi zpusobit uzivateli zadnou fyzic-
kou tjmu. Aplikace tak nesmi 1zivé uvadét, ze funguje jako rentgen,
méri krevni tlak, nebo hodnotu glukézy v krvi, pokud pouziva pouze
senzory v telefonu. Také nejsou povoleny aplikace podporujici uzivani
tabdkovych nebo alkoholickych vyrobk.

3. Funkcionalita - Aplikace musi byt dodand s plné funkénimi URL od-
kazy. Neméla by obsahovat skodlivy kéd nebo viry. Nesmi spoustét
kéd pridany odjinud nebo stazeny z internetu. Pokud aplikace simuluje
domovskou obrazovku nebo widgety, bude také zamitnuta. Pokud ob-
sahuje reklamni banery, pro proces schvaleni by mély byt plné funkéni
a neobsahovat pouze prazdna pole nebo testovaci reklamy.

Na vsSechny tyto body bylo béhem navrhu a vyvoje aplikace mysleno.
Aplikace by tak méla splnovat vSechny podminky pro publikaci na App
Store. Detailnéjsi popis publikace aplikace a jaka tskali se tam nachazi 1ze
nalézt ve knize Vijvoj aplikaci pro iOS od Luboslava Lacka [29].
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5 Zdroje dat

Pro vyvoj aplikace bylo zadouci vyuzit rizné zdroje dat, af jiz pocitam
podklady pro mapy, nebo univerzitni zdroje (uc¢ebny, rozvrhy, budovy, ...).
Vétsina potiebnych dat ke zpracovani aplikace jsou volné k dispozici na
internetu. Jedna se napriklad o mapové podklady, ze kterych byl vytvoren
model nebo fotografie kampusu s popsanymi budovami (obrazek 2.1). Ovsem
nékteré specifické zdroje pro ZCU jsou dostupné pouze pres API.

5.1 API

Aplikace by méla primarné zobrazovat budovy a informace o uc¢ebné. Proto
byli vyuzity univerzitni zdroje a to konkrétné IS/STAG. Dokumentace k
nému se také nachazi na portalu IS/STAG. Primarné jsem se zaméril na zis-
kavani informaci ohledné mistnosti a informaci ohledné budov. Pro testovani
tohoto API byl vyuzit program Postman, ktery je v zdkladni verzi zdarma
k pouziti.

Na této adrese lze najit demo verzi API ktera je urc¢end pro testovani:

e https://stag-demo.zcu.cz

Dana adresa byla vyuzita pro vyvoj a testovani.
Pro produkéni verzi byla vyuzita tato adresa:

e https://stag-ws.zcu.cz

Tato adresa se vyuziva v produkéni verzi celé aplikace.
Na adrese nize se nachézi dokumentace k API IS/STAG. Jednalo se o mj
primérni zdroj informaci k tomuto API a jak s nim pracovat.

e https://stag-ws.zcu.cz/ws/web

5.1.1 Mistnosti

» /ws/services/rest2/mistnost/getMistnostilnfo

Tento endpoint je vyuzitelny pro ziskani informaci ohledné mistnosti. Kon-
krétné vraci napriklad tyto informace:

o zkrBudovy - Zkratka budovy (napf. UL)
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o cisloMistnosti - Cislo mistnosti (napi. 409)

 katedra - Zkratka katedry (napt. SKM)

 pracoviste - Pracovisté (napt. Koleje a menzy)

 kapacita - Kapacita (napt. 50)

o typ - Typ mistnosti (napt. Kancelar)

 plocha - Plocha mistnosti (napt. 17.73)

« podlazi - Cislo podlazi (napf. 2)

« spolecnyFond - Zda je mistnost ve spole¢ném fondu

Vyse vypsané informace nejsou jediné, které endpoint vraci. Jednd se

pouze o vytah informaci pouzitych v aplikaci.

5.1.2 Budovy
» /ws/services/rest2/ciselniky/getCiselnik?domena=BUDOVA

Pro ziskavani informaci ohledné budov neexistuje podobny endpoint, jako
pro ziskavani mistnosti. Proto jsem vyuzil tento obecny endpoint s parame-
trem domena a jeho hodnotou BUDOVA.

o ciselnikItem - seznam vsech budov

— domena - Nazev hledané domény (BUDOVA)
— zkratka - Vzdy mé hodnotu null
— nazev - Nazev budovy, vétsinou adresa budovy (napt. Husova 11)

— key - Dvoupismennd zkratka budovy (napt. HJ)
— poradi - Vzdy s hodnotou 999

5.1.3 Rozvrh

» /ws/services/rest2/rozvrhy/getRozvrhByMistnost?
budova=EP&mistnost=130

Rozvrhy pro jednotlivé mistnosti lze jednoduse ziskat diky tomuto end-
pointu. Musime ho ovSem volat s parametry budova a mistnost kam vlozime
zkratku budovy a ¢islo mistnosti.
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o rozvrhovaAkce - seznam vsech rozvrhovych akci pro danou mistnost

— nazev - Nazev rozvrhové akce (napf. Nulty tyden FAV, doc. Vasa)

— katedra - Nazev katedry (napt. KEP)

— predmét - Nazev predmétu (napt. TEL1)

— typAkce - Typ akce (napf. Prednaska)

— typAkceZkr - Zkratka akce (napt. Pr)

— semestr - O jaky semestr se jednd (napft. ZS)

— den - Nézev dnu ve ktery se akce kond (napr. Pondéli)

— denZkr - Zkratka dne (napt. Po)

— datum, datumOd, datumDo - Datumy, kdy se akce kona (napf.
"value": "20.9.2021")

Nejednd se o vypis vSech informaci, které endpoint vraci. Aplikaci lze
dale rozsitit o mnoho dalsich zajimavych informaci, které endpoint vraci.
Napriklad o jméno ucitele, hodinu, vyucovaci jazyk a mnoho dalsich.

Také byl vyuzit endpoint pro generovani PDF s rozvrhovymi akcemi pro
danou ucebnu. Ten se nachazi na této adrese:

» /ws/services/rest2/rozvrhy/getRozvrhByMistnostPDF

U ucebny s rozvrhovymi akcemi se zobrazi tlacitko, které po rozkliknuti
otevre tuto adresu ve vychozim prohlizeci systému iOS. Standardné se v no-
vém okné prohlizece zobrazi PDF, které muizete prohlizet. Nékteré prohlizece
se mohou pokouset PDF stahnout.

5.2 Ostatni zdroje dat

Dalsi zdroje, které byli vyuzité pro tvorbu aplikace byla naptiklad mapa,
kterou jsem vyuzil pro modelovani kampusu. Mapa byla ziskdna z otevieného
mapového zdroje - Open Street Map (obrazek 5.1).
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Obréazek 5.1: Mapa, podle které se modelovaly budovy v aplikaci Blender.
Zdroj: https://www.openstreetmap.org/#map=16/49.7377/13.3575.

Detaily ohledné budov a mistnosti byly ziskdny z univerzitnich webi.
Zde byly nalezena napriklad mapa budov s jejich pojmenovanim (obrazek
2.1). Dalsimi informacemi byly napiiklad oteviraci doba, telefon na vratnici
a podobné.

Aplikace také zobrazuje fotografie nékterych budov. To napomtize uziva-
teli lépe se zorientovat v realném prostiedi. Tyto fotografie jsem sam nafotil
na telefon iPhone 11. Priklady fotografii pouzitych v aplikaci najdete na
obrazku 5.2 a 5.3.
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Obrazek 5.2: Fotografie budovy FAV pouzita v aplikaci pro lepsi orientaci v
prostoru.

Obrazek 5.3: Fotografie budovy menzy.
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6 Tvorba modelu

Pro intuitivni zobrazeni kampusu, zasazeni budovy do kontextu celého are-
alu, jsem zvolil 3D zobrazeni. Proto jsem vytvofit 3D model. 3D model je
matematicka reprezentace néjakého tifidimenzionaniho objektu. Tyto 3D mo-
dely se vyuzivaji napriklad pro reprezentaci redlného svéta na PC, riuznych
umeéleckych dél a simulaci nebo videohrdch a mnoha dalsich sférdch [10].

Pro tvorbu 3D modeli existuje mnoho modelovacich softwart. Modely se
také mizou vytvaret pomoci fotogrammetrie. Jedna se o védu, ktera se za-
byva méfenim pomoci fotografii [44]. Timto zpuisobem se napiiklad vytvareji
modely budov pro Google Earth [32].

Vycet nékterych softwartt pro tvorbu 3D modeli najdete nize:

e Blender
Cinema 4D

Autodesk Maya
Autodesk 3DS Max

Wings 3D

Z vyse popsanych mam zkusenosti pouze s Blenderem a Wings 3D. Je-
likoz mi prace s Wings 3D prisla neintuitivni a neexistuje k nému prilis
navodu, vyuzil jsem modelovaci software Blender.

6.1 Blender

Ze vsech uvedenych softwartt mi prisel nejvhodnéjsi Blender a to z podob-
nych divodi jako Godot. Blender je open source projekt, ktery ma za sebou
mnoho let vyvoje. Je zdarma ke stazeni na jejich oficialnich strankach. Je
vydavan pod MIT licenci [6]. Podporuje mnoho opera¢nich systémi, jako
MacOS, Linux, Windows a dalsi [22]. V nové verzi mé navic vylepSené ovla-
dani, které je mnohem intuitivnéjsi, nez ptivodni. Ukéazku toho, jak aplikace
vypadd muzete vidét na obrazku 6.1.

6.2 Modelovani

Pro modelovéni byla vyuzita podkladovd mapa z Open Street Maps (obréazek
5.1. Nasledné jsem zacal modelovat kazdou budou zvlast tak, ze jsem jeji
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obrys obkreslil z mapy. Pro slozité tvary budov, jako se vyskytuji u budovy
RICE, kde je budova specialné naklonéna, jsem vyuzil jako referenci Google
Maps a jejich 3D pohled na mapu [32]. P¥i modelovani jsem kazdou budovu
(¢ast budovy) oddélil. Toho jsem néasledné vyuzil v aplikaci, kdy se budova
"rozblika’". Cesty, tramvajové koleje a silnice dokreslil kolega Lukas Frey.
Ukéazku modelu v prostiredi Blender muzete vidét na obrazku 6.1.

Obréazek 6.1: Snimek okna Blenderu s modelem kampusu ZCU.

P1i tvorbé modelu jsem se setkal s nékolika problémy. Jednim z nich byli
napriklad normdély u stén. Nékteré stény byly otocené do vnitrku modelu.
Problém byl v tom, Ze v Blenderu jsem tyto normaly pri tvorbé nevidél.
Disledkem otocenych normal byly artefakty v aplikaci. To jsem ovSem ne-
vedél a az po néjaké chvili jsem zjistil, Ze se jednd o problém s normaély.
V Blenderu jsem musel néasledné povolit zobrazovani normél (obrazek 6.2)
a u Spatné otocenych ploch je ruéné otocit.

Obarveni budov a ostatnich objekti jsem provedl tak, Ze jsem jim pridal
materidly. Materidly uddvaji objektu jeho vzhled [22]. Materidly jsem ovSem
nepridaval v Blenderu, i kdyz je to mozné, ale v Godotu, kde jsem okamzité
vidél, jak bude celd scéna vypadat. Ukdzku vytvareni materidlu a jedno-
duchého shaderu pomoci Visual Shader editoru v Godotu muzete vidét na
tomto obrazku 6.3. Barvy budov jsem vybral z fakultnich webi.
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7 Herni engine Godot

Pro vyvoj byl vyuzit herni engine Godot a to predevsim z diivodt popsanych
v predchozich kapitolach. Jedna se open source projekt pod licenci MIT [20].
Velikost, kterou zabira na disku, je oproti jinym hernim engintim, malé (okolo
30MB) [19]. Podporuje vyvoj pro systému iOS a jednoduse se v ném pracuje
s 3D objekty.

To byl jeden z hlavnich davodi, pro¢ jsem si jej vybral. Jelikoz je ur-
¢en primarné pro 3D vyvoj, existuje pro né¢j mnoho navodi. Dokumentace
k nému je obsahla a obsahuje témér vse, co jsem jako vyvojar potreboval.

7.1 Vyuziti

Godot se predevsim pouziva pro tvorbu her, ale neni to jediné vyuziti. Lze
ho také vyuzit na tvorbu 3D aplikaci, v architektute, ve zdravotnictvi nebo
simulaci riiznorodych situaci. Existuje naptiklad aplikace urc¢ena pro kresleni
pixelovych obrazku [36]. JelikoZ je projekt Open Source, je dostupny zdarma
a vyviji ho lidé z celého svéta [20].

Na projekt prispivaji rtizné spolecnosti. Jednou z nich je napriklad spo-
lec¢nost Meta, kterda v ném vidi potencial na poli virtualni a rozsirené reality.
Dalsi spolec¢nosti, ktera zainvestovala do Godotu, je napriklad Microsoft.
Diky jejich prispévku se do enginu pfidal programovaci jazyk C# [11]. Diky
tomu se Godot stava primou alternativou hernimu enginu Unity, ktery C#
Vyuziva.

7.2 GDScript

Jedna se o nejpouzivanéjsi jazyk v tomto enginu. Je to scriptovaci jazyk,
ktery je vyvinut pro potfeby vyvoje v Godotu. Svoji syntaxi se velice podoba
jazyku Python [17]. Godot ma pro néj v sobé také piimo integrovany editor
a debugger. To z néj déla univerzalni "All In One" Teseni pro tvorbu her
a aplikaci. Tento jazyk jsem vyuzil i ja v ramci tvorby aplikaci.

Nize napriklad miuzete vidét ukazku kédu definovani proménnych 7.1,
nebo funkei 7.2.
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var a = 5

var s = "Hello"

var arr = [1, 2, 3]

var dict = {"key": "value", 2: 3}
var typed_var: int

var inferred_type := "String"

Koéd 7.1: Definovani proménnych v GDScriptu.

func some_function(paraml, param?2):

var local_var = 5

if paraml < local_var:
print (paraml)
elif param2 > 5:
print (param2)
else:
print ("Fail!")

for i in range(20):

print (i)

while param2 != O:

param2 -= 1

var local_var2 = paraml + 3

return local_var?2

Kéd 7.2: Definovani funkce v GDScriptu.
Ukézky jazyku GDScript jsou prevzatd z oficidlni dokumentace [17].

7.3 C#

Druhy v Godotu aktivné pouzivany jazyk je C#. Objevil se od verze 3.0,
tudiz se jedna o novinku a muzou se zde vyskytnou nékteré chyby. Jazyk je
implementovan s .NET frameworkem Mono 6.x a podporuje C# ve verzi 8.0
[7]. Pro spravnou funkci s podporou C# se ovSem musi z oficidlni stranky
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stahnout Godot "Mono version". Ten podporuje jak C#, tak i ostatni jazyky
jako GDScript. Tato verze je ovSem o néco vétsi nez verze bez C#.

7.4 Visual Scripting

Dalsi, méné pouzivany zptsob psani logiky nabizi Visual Scripting. Jedna se
o idedlni feseni pro tvirce her, ktefi se teprve seznamuji s programovanim
nebo programovat neumi. Jedné se o jednoduchy vizualni editor, kde "pre-
souvdte" ruzné komponenty jako jsou napriklad proménné, funkce, signély
a podobné. VSechny komponenty potom podle potieby pospojujete a z toho
vam vznika funkénost. Ukéazku toho, jak vypada takové scriptovani muzete
vidét na obrazku 7.1. Tyto scripty jsou kompatibilni se vSemi ostatnimi ja-
zyky Godotu, tudiz je 1ze vyuzit napiiklad pro jednoduché funkénosti a na
slozitéjsi potom vyuzit GDScript, nebo C#.
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Obréazek 7.1: Ukazka editoru a vizualniho scriptovani. Zdroj: https://

lete.p!
o

g.ts

docs.godotengine.org/.

7.5 Stavebni prvky

Zékladnim stavebnim prvkem Godotu je Node. Reprezentuje urc¢itou funkc-
nost, jako je napiiklad zobrazeni 3D objektu, animace, GUI a pod. Kazdy
Node obsahuje vlastnosti, které urcuji chovani objektu. Jedna se napriklad o
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polohu, otoceni, zarovnani, nebo jiné, specifické. Nody se daji do sebe vnoro-
vat a také dokazi dédit vlastnosti. Ke kazdému Nodu se daji pridat Scripty,
které vlastnosti Nodu dokazi rozsirit [33]. Ukdzku riznych Nodi naleznete
na obrazku 7.2.

O Node
O Spatial

4

© Control
O Node2D
® AnimatedSprite
O
H Area2D
o}

% KinematicBody2D

4+ AudioStreamPlayer2D

Obrazek 7.2: Ukazka Noda s ritznou funkcionalitou. Zdroj: https://
docs.godotengine.org/.

Uskupeni Nodu ve stromové strukture sjednocujeme pod Scénou. Tu lze
ulozit a jeji instanci lze vyuzit i nékolikrat v ruznych ¢éstech aplikace [33].
V kazdé aplikaci je minimalné jedna Scéna, ale v praxi se jich vyskytuje hned
nékolik. Scény se ukladaji jako soubory. Pod jednou scénou lze napriklad ve
hie ulozit postavu hrace. Ukazku scény mizete vidét na obrazku 7.3.
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Obrézek 7.3: Ukézka Scény hrace, kterd obsahuje rizné Nody. Zdroj: https:
//docs.godotengine.org/.

7.6 Pluginy

Godot podporuje pluginy. Jedna se o oddélené funkéni celky, které rozsiruji
editor o néjakou funkénost, nebo o nativni podporu. Jeden z takovych je
naptiklad plugin pro podporu verzovaciho systému GIT.

Existuji ovSem riizné jiné pluginy a také pluginy specifické pro exporto-
vané platformy. Pro platformu iOS jiz existuji mnoho plugint, které podpo-
ruji:

» Push Notifikace
o ARKkit

o Kameru

o Game Center
o iCloud

o inAppStore

o PhotoPicker

Pro vyvoj dalsich plugint ma Godot pripraven template. SAm jsem si
moznost tvorby vyzkousel a vytvoril jednoduchy plugin, ktery ze Swiftu
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preposle proménnou do GDScriptu. V dalsim vyvoji bych rad rozsiril aplikaci
o podporu GPS, pro kterou zatim neexistuje Plugin.

7.7 Propojeni s Xcode

Pro testovani aplikace na redlném zarizeni jsem zpocatku exportoval cely
projekt, ten nésledné oteviel v Xcode a az potom spustil v telefonu. Tento
postup byl ovSsem velice ¢asové naroc¢ny. Pro kazdou zménu, kterou jsem
provedl a chtél otestovat, bylo potieba tento postup stale opakovat.

Nastésti tviirci Godotu na tento problém mysleli. V dokumentaci jsem
nasel navod na propojeni celého Godot projektu s Xcode. Diky tomuto pro-
pojeni jsem aplikaci mohl spoustét na realném zarizeni mnohem rychleji a
testovat mnohem castéji. Vyvoj se diky tomu zrychlil. Detailni navod na pro-
pojeni najdete na této adrese: https://docs.godotengine.org/en/stable/
tutorials/export/exporting for_ ios.html.

Bohuzel jsem posléze zjistil, ze béhem tohoto propojeni neotestuji realné
chovani, pokud budu chtit aplikaci exportovat. Popis chyb a jejich opravu
jsem popsal nize v kapitole 8.7.

7.8 Moznosti exportu v Godotu

Exportovat projekt z Godotu lze pro ruzné platformy. Pro export jsou vy-
7adované Sablony. Sablony jsou optimalizované verze enginu bez editoru
a predkompilované pro specifickou platformu [12]. Podporované platformy
jsou aktualné:

o Linux/MacOS/Windows
« UWP

Android

« i0S

HTML5

Oficidlni podpora pro export na konzole se kvili licencim na Godot nedo-
stane. Ovsem pro XBox jde vyexportovat UWP aplikace a naptiklad pro Nin-
tendo Switch a Playstation jde vyexportovat HTML5 verze a lehce upravit.
Pripadné pro nativni podporu konzoli existuji spolec¢nosti, které se zabyvaji
tim, Ze projekt portuji a vydavaji na téchto platformach [9].
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Godot standardné exportuje sviij hlavni balicek jako *.pck soubor, ve
kterém jsou ulozeny vsechny scripty, scény, modely a podobné. Tyto sou-
bory lze exportovat samostatné a diky tomu lze pro aplikace vytvaret mody,
patche a podobné [13]. Pro *.pck soubory existuje alternativa v podobé ZIP
archivii. U nich je vyhoda mensi velikosti diky kompresi, ale pti pouzivani
aplikace maji problém s malou rychlosti ¢teni a zapisu [14]. Diky tomu se
aplikace mize snadno zaseknout.
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8 Vyvoj aplikace

Zpocatku jsem se aplikaci pokousel naimplementovat nativné, ve vyvojovém
prostiedi Xcode. To mi ovSem nevyhovovalo a pro vyvoj 3D aplikace ani
neexistovalo mnoho dokumentace a prikladi. Proto jsem se nasledné zaméril
na hledani néastroje, ktery mi praci s 3D modelem usnadni.

Implementace aplikace tedy probéhla v hernim enginu Godot. I kdyz
se jedna predevsim o herni engine, praxe ukazala, ze je redlné pouzitelny
i pro vyvoj aplikaci. Obzvlast takovych, kde se vyuzivaji 3D modely. Prace
s modely na takovéto platformé je mnohem privétivejsi diky néstrojim, které
prindsi. A z téchto divodi jsem si ho vybral pro implementaci aplikace.
Vétsinu aplikace jsem napsal v jazyku GDScript. Déle jsem vyuzil jazyk
SQL pro praci s databazi.

8.1 Funkcionalita

V této kapitole je popsan vybér a implementace funkcionality, kterou apli-
kace poskytuje.

8.1.1 Mapa

Mezi hlavni priority pattila jednoduchost a srozumitelnost zobrazeni kam-
pusu. Proto jsem pro zobrazovani mapy vybral 3D model a ne 2D mapu
nebo pouze textovy popis. Po zapnuti aplikace se uzivateli zobrazi mapa
(3D model) se kterou mize otacet, nebo klikat na budovy (obrazek 8.2).
Pro modelovani jsem vyuzil modelovaci software Blender.

Uzivatel muze s mapou otacet do stran a castecné i nahoru a doli.
Toho bylo docileno pomoci dvou v sobé vnorenych "gimbali" (obrézek 8.1) a
skriptu (kod 8.1), ktery obstarava uzivatelské inputy v podobé doteku. Po-
jem gimbal zde pouzivam jako bod, ktery je uréen pro rota¢ni pohyb v jedné
ose. Optimalizace skriptu zabralo mnoho ¢asu a pti jeho programovani jsem
prisel na chybu v Godotu. Pokud je pocatecni tihel Y wvnitiniho gimbalu
nastaven na jinou hodnou, nez je 0 a uzivatel intenzivné krouzi prstem po
displeji, zacne Godot vracet nesmyslné hodnoty pro tihel Y. Zdroj této chyby
se mi zatim nepodatilo objevit, po dlouhém zkoumani jsem ale pfisel na to,
ze thel Y musi byt nastaven na 0 a pocatecéni tihel jsem nastavil pomoci
vnéjsiho gimbalu. Chybu jsem zatim nereportoval, v rdmci dalsiho vyvoje
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zainvestuji do analyzy chyby vice casu a nasledné ji reportuji jak na oficial-
nim Discord serveru, tak v repozitari Godotu, ktery se nachézi na GitHub.

O CameraGimbal

O InnerGimbal

¥ Camera

Obrazek 8.1: Dva gimbaly a kamera. K prvnimu je prifazen script, ktery se
stard o zpracovani uzivatelskych inputi a rotaci kamery.

¥ Q @ &

Obrazek 8.2: Aplikace po zapnuti. Zobrazeni 3D mapy (modelu).
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func _unhandled_input(event):
var x_rotation = 0
var y_rotation = 0
if event is InputEventScreenDrag:
x_rotation -= (event.relative.x)/4

y_rotation -= -(event.relative.y)/4

rotate_object_local(Vector3.UP, x_rotation * rotation_speed
— * delta)
if ($InnerGimbal.rotation_degrees.x >= y_min_rot or
— y_rotation > 0) and ($InnerGimbal.rotation_degrees.x <= y_max_rot or
< y_rotation < 0):
$InnerGimbal.rotate_object_local(Vector3.RIGHT,

— y_rotation * rotation_speed * delta)

if $InnerGimbal.rotation_degrees.x < y_min_rot:
$InnerGimbal.rotation_degrees.x = y_min_rot
if ($InnerGimbal.rotation_degrees.x > y_max_rot):

$InnerGimbal.rotation_degrees.x = y_max_rot

Koéd 8.1: Ukazka funkce, ktera se stara o rotaci s kamerou. Napsano v jazyku
GDScript.

8.1.2 Vyhledani budovy a informace o mistnosti

Hlavni prioritou u aplikace pro mé byla jednoduchost toho, jak rychle muze
uzivatel najit budovu jenom podle nazvu. Toho docili pouze zadanim budovy
do hledaciho pole, rozkliknutim mistnosti a kliknutim na tlacitko Zobrazit
budovu. Nésledné se uzivateli budova rozblika.

Po rozkliknuti mistnosti se zobrazi okno Detail mistnosti, kde naleznete
informace o mistnosti (obrazek 8.3). Jedné se napriklad o oznaceni budovy,
c¢islo dveri, katedry a podobné. Dale se uzivateli zobrazi jednoduchy rozvrh
mistnosti. Zobrazuji se pouze akce, které se konaji bud dnes, nebo v bu-
doucnu. Pokud uzivatel chce, muze si celoro¢ni rozvrh zobrazit ve forméatu
PDF, pres tlacitko Otevrit PDF. Po jeho stisknuti se otevie vychozi prohlizec¢
systému iOS s rozvrhem ve formatu PDF.

Nize je také ukazka funkce, starajici se o naseptavani a zobrazovani mist-
nosti (kéd 8.2).
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Us X

Room detail X

Building number: US

Room number: 207

Department:FAV

Floor:2

Type:Aula

Workplace: Fakulta aplikovanych véd

Capacity: 140

Area:188.22

Note: datovy projektor
Schedule
Open PDF

~ zapisy FAV
é Ut 28.6.2022 | 08:00-20:00 | Jedn. akce

zapisy FAV
St 28.6.2022 | 08:00-20:00 | Jedn. akce

zapisy FAV

Ct 28.6.2022 | 08:00-20:00 | Jedn. akce

Show building

¥ Q i &

Obrézek 8.3: Okno s detailem mistnosti. Obsahuje informace o mistnosti a
rozvrh mistnosti.
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#Funkce volajici se pfi zméné textu v editaénim panelu
func _on_LineEdit_text_changed(new_text):

if search_item == null : return

#Smazani listu vysledki
for n in $VBoxContainer/ScrollContainer/Items.get_children():
$VBoxContainer/ScrollContainer/Items.remove_child(n)

n.queue_free()
if new_text.empty() : return
var rooms = Database.search_rooms(new_text)

#Pridédni tlaclitek mistnosti do seznamu pod editadnim panelem
for room in rooms
var new_item = search_item.duplicate()
new_item.visible = true
new_item.text = room["Name"]
new_item.connect ("pressed", self, "_on_SearchItem_pressed",
— [new_item, room])
$VBoxContainer/ScrollContainer/Items.add_child(new_item,

< true)

pass

Kéd 8.2: Funkce hledajici mistnosti pri zadavani textu.
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8.1.3 Informace o budové

Dale si uzivatel muze zobrazit informace o budové tak, ze klikne na budovu
v mapé, nebo ji najde v seznamu budov. Seznam budov se mu otevie po
rozkliknut{ ikony budovy, dole v naviga¢ni listé (obrazek 8.4). V okné Detail
budovy vidi informace o budové a také fotografie k této budové. Budovu
si mize na mapé také zobrazit diky tlacitku Zobrazit budovu. Budova se
nasledné na mapé rozblika stejné, jak tomu bylo po stisknuti v okné Detail
mistnosti.

Building detail
Building number: UC

Info: Technicka 8, areal Bory, katedry FAV

Photos

Links
\V}

Building number: UN

Info: Technicka 8, areal Bory, NTIS
Links
NTIS

Building number: US

_Technicka 8, aredl Bory, spole¢né

Tnifer prostory FAV

Show building

¥ Q i &

Obrézek 8.4: Okno s detailem budovy. Obsahuje informace o budové, foto-
grafii a linky prirazené k dané budové.
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8.1.4 Odkazy

Dalsi pridana funkcionalita jsou napiiklad odkazy v aplikaci. Uzivatel mize
rozkliknout v navigacni listé ikonu odkazu a nasledné vybrat pozadovany
odkaz v seznamu (obrazek 8.5). Odkaz se mu otevie ve vychozim prohlizeci
systému i0OS. Pokud je odkaz prifazen k budové, zobrazi se odkazy také
v okné Detail budovy (obrézek 8.4). Diky tomu, pokud uzivatel v mapé
klikne naptiklad na budovu menzy, tak se mu vedle informaci o budové a
fotky zobrazi odkazy na jidelnicek.

Bus 30 - West Bohemian University

FAV
Kickbikes
Library
Menu - Bory
Menu - Kollarova
NTIS
Tram 4 - Technical

Tram 4 - University

¥ Q [H &

Obrazek 8.5: Okno se vsemi odkazy v aplikaci. Po kliknuti na odkaz se otevie
okno prohlizece.
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8.2 Knihovny a zdroje

Pro Godot existuje mnoho knihoven (plugini). Jeden z nich, ktery jsem
vyuzil je naptiklad Godot SQLite. Jedna se plugin pro podporu SQLite.
Ukladani dat do SQLite databdze neni jediny zpusob ukldadani dat v apli-
kaci. Lze je naptiklad ukladat do souboru ve formatu JSON, nebo v ja-
kémkoli vlastnim forméatu. Ja si SQLite databazi zvolil kvili rychlosti hle-
dani v tabulkach. Repozital knihovny miizete nalézt na této adrese: https:
//github.com/2shady4u/godot-sqlite

Pro ikony v aplikaci jsem vyuzil volné dostupné ikony Heroicons, které
jsou dostupné pod licenci MIT. Ke stazeni je dostupnych priblizné 230 ikon
ve dvou ruznych stylech (obrys a plné). Exportované ikony jsem ovsem pre-
vedl z formatu SVG do formatu PNG, protoze se s nimi v Godotu pra-
cuje mnohem lépe. VSechny ikony jsem stahoval z tohoto webu: https:
//heroicons.com

8.3 Animace

Zobrazovat budovu jsem se rozhodl tak, ze ji celou "rozblikam". K tomu jsem
vyuzil nativni nastroj v Godotu pro tvorbu animaci (Node AnimationPla-
yer). Po mnoha pokusech jsem se rozhodl, Ze nejlepsi bude animaci spoustét
pro samotny model a u néj s ¢asem animace ménit materidl. I kdyz jde
pracovat s parametry materidlu naptrimo, vyskytovali se tam chyby, které
uzivani aplikace zneprijemnovaly. Proto jsem rozhodl zduplikoval vsechny
materidly a u kazdého zménil barvu na tmavsi. Nésledné se pfi animaci u
objektu ménil cely material.

Pri kliknuti na jakykoli jiny objekt, nebo tlacitka v dolnim panelu se
animace automaticky zastavi. Toho se docili tak, Ze se pres signal zavola
funkce __on_ GUI_stop_ flashing() ve scriptu Map.gd. Ve funkei se u nodu
FlashPlayer nastavi ¢as na 0 a zavola funkce stop. Cas se musf nastavit na 0,
jinak by se animace mohla zastavit v dobé, kdy je u budovy zménén material
u kterého je zménény shader na tmavsi barvu.

8.4 Databaze

Aplikace pro interni data vyuziva databazi SQLite. V ni se nachazi data
o budovach a mistnostech. Vétsina dat je ulozena jiz v aplikaci, proto jde
aplikaci pouzivat offline okamzité po nainstalovani.
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SQLite jsem si vybral pro tlozisté kvuli rychlosti a jednoduchosti pou-
ziti. SQLite je mald knihovna naprogramovana v jazyce C. Jeji prednosti jsou
rychlost, velikost a to, ze dokaze bézet na velké mnoziné zafizeni, protoze
je implementovana v bézné pouzivanych opera¢nich systémech [31]. VSechna
data databaze jsou ulozeny v souboru. S celou databazi se d4 manipulovat
jako se souborem. Toho jsem vyuzil pro zkopirovani do uzivatelského pro-
storu (detailnéji nize). SQLite je jednim z nejpouzivanéjsich databézovych
systému soucasnosti. Sice ho nelze pouzit pro velké aplikace a weby [39],
ale kvuli velikosti a moznosti ho spustit na skoro jakémkoli zarizeni se vyu-
zivd v mnoha mobilnich aplikacich, IoT, jednoduchych webovych aplikacich,
nebo pocitacovych aplikacich. Apple jej ¢asto vyuziva v nativnich aplikacich,
které se nachazeji v MacOS[35].

Pro spravu SQLite databaze jsem vyuzil aplikaci SQLiteStudio ve které
jsem vytvoril celou databazi, tabulky a vyplnil nékterd data, ktera nesla
vyplnit pres API. V aplikaci jsem pro praci s SQLite pouzival specialni
plugin pro Godot (vice kapitola 8.2). Ukdzku funkce s SQL piikazem pro
ziskani odkazli v aplikaci naleznete nize na ukéazce kédu 8.3.

Ptiimplementaci jsem narazil na problém platformy iOS, Android a Web.
Pokud chci databazi upravovat, tak ji musim nejdrive zkopirovat do "user://"
(uzivatelského) prostoru a az nasledné ji mohu pouzivat. Pro jiné platformy
(Windows, Linux, ...) se toto Fesit nemusi a databdze se muze upravovat

rovnou v "res://" [21].

func get_links():
db.open_db()

db.query("SELECT * FROM " + table_links + " ORDER BY Title_" +
— Locale.get_locale() + " ASC;")

var links = db.query_result
db.close_db()
return links

Koéd 8.3: Ukazka funkce s SQL dotazem ve tridé Database.

8.4.1 Pouzité tabulky

Déle uvedu tabulky SQLite databaze, ktera se nachazi v aplikaci:

1. Buildings - V tabulce se uschovavaji data o budovach. Obsahuje jak
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nazev, tak nazev modelu, tak popisek budovy v c¢estiné a angli¢tiné.

2. Links - Zde se nachazi odkazy, které jsou v aplikaci. Tabulka obsahuje
jak nazev v cestiné, tak i v anglictiné, tak nazev budovy, ke které patii.
To je ovSsem nepovinny udayj.

3. Rooms - Tabulka obsahuje vSechny stazené mistnosti a potrebné in-
formace k nim.

4. Storage - Tabulka je urc¢ena pro uschovavani dat aplikace. Aktudlné se
vyuziva pouze pro ulozeni data posledni aktualizace a lokalizace apli-
kace, aby se aplikace po restartu spustila ve vybraném jazyku z nasta-
veni.

8.5 Preklady

Kvili moznému vyuziti aplikace studenty ze zahrani¢ni nebo z vyménného
pobytu jsem pro aplikaci vytvoril preklady. Nyni lze vyuzivat aplikaci jak v
ceském, tak v anglickém jazyce. Po spusténi aplikace se vybere vychozi jazyk
telefonu. Pokud je v telefonu nastaven jiny jazyk, jako naptiklad italstina,
tak se aplikace spusti v angli¢tiné. Jazyk se da ptipadné zménit v Nasta-
veni (obrazek 8.6), kde se po kliknuti na pozadovany jazyk zméni jazyk celé
aplikace.

Preklady jsou ulozeny jako CSV soubor v hlavni slozce aplikace. Soubor
obsahuje tfi sloupce. Prvni obsahuje kli¢, podle kterého se vybere preklad,
dalsi dva obsahuji preklad pro vybrany jazyk. Pokud se kli¢ vyskytne v poli
text, tak se automaticky rozpozna a nahradi za preklad podle aktualné po-
uzivaného jazyku.

8.6 Aktualizace

Aplikace nabizi moznost aktualizovat mistnosti a budovy z API. Pokud uzi-
vatel otevie okno s nastavenim (obrazek 8.6), mize bud zménit jazyk, nebo
aktualizovat vSechny mistnosti a budovy. Pokud by se o to uzivatel pokusil
bez pristupu k internetu, vyskoc¢i mu malé dialogové okno s informaci, ze je
aktualné bez internetu.

Béhem aktualizace se pro mistnosti smazou vSechny zaznamy z databaze
a nahradi novymi, stazenymi z API. U budov se aktualizuje poznamka (z API
se vraci bud adresa budovy, nebo jeji nazev).
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Language: English Cesky
Database:2022-6-2022 8:42
Rooms: 2370

Update

b Q &

Obrazek 8.6: Okno Nastaveni, kde muze uzivatel zménit jazyk aplikace, nebo
aktualizovat data.

8.7 Export/Instalace

Pro nainstalovani aplikaci na telefon je potfeba projekt v Godotu nejprve ex-
portovat pro vybranou platformu (i0S). Aplikaci jsem exportoval standard-
nim zptusobem popsanym vyse. Pro spravnou funkci jsem ale musel zménit
nékolik parametri. Jeden z potfebnych parametrii je napriklad jméno apli-
kace nebo identifikdtor (obrazek 8.7). Godot pfi exportu ignoruje vSechny
soubory, které nejsou pro aplikaci dulezité. To jsou napriklad zdrojové sou-
bory k ilustracim (*.ai) nebo dokumentace (*.txt, *.docx). Diky tomu se
ovSem neimportuje databéaze (*.db). Soubory s touto priponou jsem musel
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explicitné povolit pii exportu (obrazek 8.8).

zcu.tscn - Kampus ZCU - Godot Engine

Export
Presets k@ Name:

@ 05 (Runnable)

64Q4JP62EP

Export PCK/Zp

Obrézek 8.7: Priklad zménénych parametri pro export aplikace z Godotu.

zcu.tscn - Kampus ZCU - Godot Engine

Export
Presets Add.. B T Name:

@ 05 (Runnable)

/Export/iOS-fin/KampusZC

Export All

Obrazek 8.8: Explicitni povoleni souborii pii exportu pro spravnou funkcénost
aplikace.

Po testovani jsem ovsem zjistil, Ze obdobny problém byl i s obrazky
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budov. Tam to bohuzel neslo opravit tak snadno. Nakonec jsem musel re-
importovat vSechny fotografie jako soubory a musel c¢astecné upravit kod,
ktery se staral o zobrazeni fotografie.

8.7.1 Xcode

Pro iOS se projekt exportuje jako Xcode projekt. Ten se nasledné otevie po-
moci editoru Xcode. V ném se nejprve musi nastavit spravné podpisy (Obra-
zek 8.9). Pokud se jedna o prvni export, musi se pridat do exportované slozky
soubory libgdsqlite.a a libgodot-cpp.ios.release.armb4.a. Jedna se o knihovny
pro plugin Godot SQLite, ktery se vyuziva pro praci s SQLite databazi. Sou-
bory lze v projektu nalézt na této cesté: KampusZCU-godot/addons/godot-
sqlite/bin/ios/armv64. Nésledné se musi v Xcode pridat soubory do projektu
(obréazek 8.10).

Po predchozich krocich se uz jenom musi pripojit telefon k pocitaci se
systémem MacOS a v Xcode spustit aplikaci. Pokud se na telefonu nikdy
neinstalovala aplikace z Xcode, kterou jste naptiklad sami vyvijeli, musite
povolit vas§ vyvojarsky tcet (obrazek 8.11).

Pro ulehceni instalace na vlastni telefon je cely Xcode projekt jiz vyex-
portovan a prilozen k projektu. Uzivatel tak jiz nemusi exportovat projekt
z Godotu. V exportovaném projektu jsou také jiz prilozeny knihovny pro
praci s SQLite. Uzivatel tak bude muset pouze zménit podpisy (obrazek
8.9).

KampuszCU Kampuszcu ) [ Stepan - iPhone. Finished running KampusZCU on Stepan - iPhone A 4
KempuszCU
KampusZCU
~ & dylibs ] on ning & Caf s Info BuildSettings  Build Phases

[ empty
PROJECT

[ KampuszCU.pck
v KampusZCU KampusZCU v Signing (Debug)

@ KampusZCU ® Automatically manage signing
@ Images TARGETS
> & Supporting Files

dummy
> &5 Frameworks Bundle Identifier ~ cz.stepanmocjak-dev.kampuszcu
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8.8 Nasazeni

Aplikaci planuji publikovat v AppStore. Bohuzel pro to musim mit tcet ve-
deny pod Apple Developer Programem a to stoji 99 $ za jeden rok. Proto
bych aplikaci prozatim sitil jako open source projekt a kazdy uzivatel, ktery ji
bude chtit pouzivat, si ji nainstaluje pres Xcode. Kroky pro instalaci z vlast-
niho pocitace jsou popsany vyse.

Pro ptipadné zverejnéni aplikace v AppStore jiz hledam partnera, ktery
by zverejnil aplikaci pod svym tétem. Hodlam kontaktovat Centrum in-
formatizace a vypocetni techniky ZCU pro moznou prezentaci a publikaci
aplikace pres né. S kolegou Lukasem Freyem jsme jiz totiz s CIVem spolu-
pracovali na publikaci webové aplikace Buddy System.
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8.9 Rozsireni

Jako budouci rozsiteni vidim vyuziti polohovych tdaji telefonu a GPS. Bo-
huzel prozatim Godot nenabizi zadny takovyto plugin, proto by se musel
naprogramovat. Nésledné by uzivatel mohl vidét, kde se presné nachazi.

Spolecné s polohou vidim moznost navigace v aplikaci jako dalsi krok,
kdy uzivatel vyhleda ucebnu, klikne na navigovat a aplikace mu ukéaze nej-
kratsi moznou trasu z bodu, kde se nachazi do uc¢ebny kterou hleda. Pro
tuto funkcionalitu jiz v Godotu existuji NavigationMesh pro hledani nej-
kratsi mozné trasy.

Dalsi mozné rozsiteni je propojeni aplikace s webovou aplikaci Buddy Sys-
tem, kterou jsme s kolegou Lukasem Freyem spole¢né vyvinuli pro propojeni
ceskych studentt a studentti z programu Erasmus. Aplikace jiz podporuje
angli¢tinu a je ur¢ena pro orientaci v kampusu. Je pravdépodobné, zZe ji tedy
budou zahrani¢ni studenti pouzivat a takto by se jim zjednodusila prace.

Déle planuji rozsitit aplikaci o vice odkazu (obrazek 8.5, které pomuzou
studentim pti hledani informaci v kampusu. Pridani novych odkazii nebude
slozité. Staci pouze upravit SQLite databazi.

Planuji do aplikaci také pridat vice jazykt. Jednim z nich je napriklad
ukrajinstina. Jsem rodily mluvéi a s preklady do ukrajinstiny pro FAV mam
jiz zkuSenosti.

Déle bych chtél aplikaci rozsifit o moznost zobrazit malou mapu (ptdo-
rys) podlazi a umisténim mistnosti na daném podlazi v detailu mistnosti.
To by usnadnilo hledani mistnosti na patie. Mapa by bud byla v aplikaci
ulozena jako obrazek, nebo by se muselo upravit API, aby vracelo i ptdo-
rys podlazi. V prvnim pripadé by se jednalo o jednoduchou tpravu, protoze
zobrazovani obrazku jiz funguje u budov. Zvysila by se tak ovsem pamétova
narocnost aplikace, protoze by zabirala vice mista v telefonu.
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9 Testovani

9.1 Chovani na riznych zarizenich

Aplikaci jsem otestoval na mém osobnim telefonu - iPhone 11, dvou riznych
telefonech iPhone SE druhé generace a také rovnou z Godotu na MacBooku
Pro 16 2019. iPhone 11 mé vyftez v obrazovce, kterému se ¥ikd notch. Apli-
kace by se méla korektné zobrazovat na vsech telefonech od firmy Apple.

Jelikoz se aplikace spousti pres celou obrazovku, tak pri vyvoji nastal
problém u iPhone 11, kdy se horni vyhledavaci lista zobrazovala pod notchem
a neslo tak vidét, co uzivatel zadava. Proto jsem listu presunul doli. Bohuzel
jsem nenasel zpusob, jakym detekovat, zda telefon ma, nebo nemé notch
a kolik mista zabira. Aplikace se ale nyni korektné zobrazuje jak na iPhone
SE bez vyrezu v obrazovce, tak na iPhone 11 s vyrezem.

9.2 Stabilita aplikace

Aplikace by neméla spadnout po prechodu do jiné aplikace, minimalizaci,
nebo v pripadé, ze uzivateli nékdo pri pouzivani zavola. Aplikace by se méla
vratit do puvodniho stavu.

Aplikaci si zachovava svij stav, pokud byl jeji chod prerusen. Napiiklad
po kliknuti na odkaz se zobrazi prohlize¢. Pti vraceni zpét je aplikace ve
stejném stavu, jako pred kliknutim na odkaz. Stejné se chova pri jakémkoli
jiném vyruseni (napft. telefonnim hovoru).

9.3 Prvni spusténi

Prvni interakce uzivatele s aplikaci je jeji spusténi. Mohou nastat dva scé-
nare. Aplikace se spusti s pripojenim k internetu, nebo bez. Aplikace by se
mela v obou pripadech spustit a nemél by nastat zadny problém.

Testovani ukazalo, ze rozdil v chovani aplikace nenastava. Obrazovku po
spusténi muzete vidét na obrazku 8.2.

9.4 Otoceni obrazovky

U aplikace je zakazano otaceni obrazovky. Pii pokusu o otoceni by tak ne-
mélo dojit k zadné akci a aplikace by méla zlstat na vysku.
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Zadné problémy s otocenim jsem pTi pouzivani nezaznamenal. Dokonce,
pokud pfejdu z jiné aplikace, ktera se pouziva na sitku, tak se aplikace stéle
zobrazuje na vysku.

9.5 Stiny v aplikaci

Aplikace méla podporovat stiny. Pfi vyvoji jsem s touto funkcionalitou po-
cital.

Bohuzel pfi testovani na redlném zafizeni jsem prisel na chybu, kdy se
misto stini zobrazovali zvlastni artefakty (obrazek 9.1). Pokud jsem apli-
kaci spoustél na pocitaci, zadné potize se stiny nebyli (obrazek 9.2). Chybu
jsem nahlasil na oficialnim Discord serveru Godotu. Podobny problém se
vyskytl jesté u jednoho dalsiho uzivatele. Navrhované moznosti opravy u mé
nefungovali a tudiz jsem se po nékolika dalSich pokusech o opravu rozhodl
v aplikaci stiny vypnout. Chybu planuji nahlasit v oficidlnim GitHub repo-
zitari Godotu po tom, co problém podrobnéji prozkoumam.

Obrézek 9.1: Artefakty misto stinti. Snimek obrazovky aplikace z iPhone 11.
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¥ Q @ &

Obrazek 9.2: Ukazka stinti v aplikaci spusténé v Godotu na opera¢nim sys-
tému MacOS.

9.6 Vyhledani mistnosti

Pro vyhledavani se pouziva horni vyhledavaci lista. Klavesnice by se méla
zobrazit bud pri kliknuti na listu, nebo po kliknuti na ikonu lupy na dolni
listé. P1i zadavani by nemél nastat zadny problém ani pokud nebyla nalezena
zaddna mistnost, ani pokud je veliky pocet nalezenych mistnosti.

Pro zadani hledané mistnosti musi uzivatel kliknout bud na horni listu,
nebo na ikonu lupy na dolni listé. Po kliknuti se otevie klavesnice a uziva-
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tel mize zadavat nazev hledané mistnosti. PTi testovani jsem nezpozoroval
zadné neobvyklé chovani. Uzivatel muze hledanou uéebnu (text) jednoduse
smazat kliknutim na kiizek ve vyhledavaci listé. Pro schovani klavesnice staci
na klavesnici zmacknout klavesu return.

9.7 Zobrazeni mistnosti

Po vyhledani mistnosti se uzivateli zobrazi list mistnosti, odpovidajici hleda-
nému vyrazu. Po kliknuti na mistnost by se mélo oteviit okno s informacemi
o mistnosti. Pokud je uzivatel pripojen k internetu, mélo by se mu zobrazit
tlacitko pro otevieni rozvrhu jako PDF a pod nim list s rozvrhovymi akcemi
od soucasného data dale.

Pti testovani jsem nezpozoroval zadné neobvyklé chovani odlisné od pred-
pokladaného chovani. Okno s mistnostmi lze zaviit kliknutim mimo okno.
Pokud nejsou k mistnosti pritrazené nékteré informace, data se v okné ne-
zobrazi.

9.8 Stazeni dat z API

V aplikaci lze stahnout aktualizovana data z API. K tomuto tcelu je v apli-
kaci (okno nastaveni, obrazek 8.6) tlacitko pro aktualizaci. Po jeho kliknuti
by se méli zaktualizovat data mistnosti a budov.

Pti prvnim testovani jsem ptisel na chybu. Pokud neni dostupny inter-
net, neprovedla se aktualizace a doslo ke smazani vSech mistnosti. Chybu
jsem opravil a nyni, pokud neni dostupny internet a uzivatel klikne na tla-
c¢itko aktualizovat, zobrazi se mu vyskakovaci okno s hlaskou o nedostupnosti
internetu.

9.9 Zobrazeni budov

Informace o budové lze zobrazit bud kliknutim na budovu na mapé, nebo
vybranim budovy ze seznamu budov, ktery se otevie po kliknuti na ikonu
budovy v dolni listé. U budovy by se mél zobrazovat nézev a dalsi informace.
Také by se u budov méli zobrazovat fotografie pro nazornéjsi reprezentaci
a odkazy na zajimavosti spjaté s budovou.

Pti testovani na jiném telefonu, kdy jsem instaloval aplikaci z exporto-
vaného projektu pro Xcode, jsem si vSiml, Ze u budov se nezobrazuji foto-
grafie. To jsem jiz opravil. Chyba a postup opravy byl popsan v kapitole
Export/Instalace.
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9.10 Odkazy

V aplikaci se nachazi odkazy na rizné weby spojené s univerzitou. Jedna
se napriklad o jidelnicek Menzy. Tlac¢itka s odkazy by se méli zobrazovat
bud v okné detailu budovy, nebo v samostatném okné s odkazy (obrazek
8.5). Po kliknuti na tlacitko by se mél spustit vychozi prohlizec¢ s otevienym
webem (odkazem).

Po kliknuti na tlacitko s odkazem se otevie okno vychoziho prohlizece
s pozadovanym webem. Z webu se da vratit zpét do aplikace bez potizi.
Otestoval jsem prohlizece Safari, Google Chrome a Brave. Vsechny se chovali
stejné.

9.11 Zména jazyka

Aplikace nabizi dvé lokalizace, ¢eskou a anglickou. Po spusténi by se mél vy-
brat jazyk telefonu. Uzivatel muze jazyk zménit v okné Nastaveni (obrazek
8.6).

P1i testovani jsem na zadny problém s texty aplikace nenarazil, vSechny
texty jsou prelozeny do angli¢tiny a ¢estiny. Bohuzel pti zméné jazyku a ukon-
¢eni aplikace se aplikace nasledné spoustéla vzdy v jazyku telefonu. Problém
jsem jiz vyresil a lokalizace se uklada.

9.12 Shrnuti testovani

Na zakladé rady testovacich scénaru byla ovérena funkcénost aplikace. Obje-
vené chyby byli opraveny.
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10 Zaveér

Cilem prace bylo vytvorit aplikaci pro studenty, navstévy, studenty z pro-
gramu Erasmus a dalsi, ktera usnadni orientaci v kampusu Zapadoceské
univerzity. Aplikace vhodné doplnuje rozvrhové aplikace, které jiz existuji a
pokryva skupinu uzivateli s telefony znacky Apple s operacnim systémem
iOS. Aplikace nabizi i nékteré dalsi funkcionality, které pomohou s hleddnim
informaci. Jedna se naptiklad o uziteéné odkazy nebo rozvrh mistnosti. Pti
vyvoji jsem vyuzil univerzitni zdroje a to jak v podobé API, tak i infor-
maci, které jsem dohledal na univerzitnim webu, nebo jednotlivych fakult-
nich webech.

Béhem préace na projektu jsem se seznamil s vyvojem aplikaci pro iOS.
Porovnal jsem rizné vyvojové nastroje. Vyzkousel jsem si jak nativni vyvoj,
tak vyvoj aplikaci v hernim enginu Godot, ktery jsem si nakonec vybral pro
vyslednou realizaci. Godot se ukazal pouzitelny i pro mobilni aplikace. Apli-
kaci jsem otestoval, detekované chyby opravil a navrhl dalsi mozna rozsireni.

Béhem vyvoje jsem zjistil nékteré chyby, které jsou v Godotu. Ty se
hodlam podrobnéji prozkoumat a nahlésit v oficidlnim repozitari na GitHub.

Aplikaci planuji dale rozvijet a rad bych aplikaci publikoval na App Store.
Bud pres ucet CIVu, nebo miij osobni.
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P¥ilohy

o Instalace
o Uzivatelska prirucka

o Struktura ptilozeného ZIP souboru

Instalace

Pro instalaci se uzivateli nabizi dvé moznosti. Muze aplikaci nejdrive vy-
nainstalovat pres Xcode. Nebo, muze pouzit pribaleny vyexportovany pro-
jekt pro Xcode a aplikaci nainstalovat rovnou do zafizeni. Jelikoz je druha
moznost pro koncového uzivatele o mnohem jednodussi proces, doporucuji
instalaci na koncovy telefon timto zptisobem. Podrobnéjsi popis instalace se
doctete v kapitole 8.7.

Uzivatelska prirucka

Po nainstalovani aplikace se na plose uzivatele objevi nova ikona (obrazek
10.1) s nadzvem Kampus ZCU. Po stisknuti se spusti aplikace a uvidi hlavni
obrazovku aplikace (obrazek 10.2). Zde vidi mapu kampusu reprezentovanou
3D modelem. S mapou muze uzivatel rotovat.
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@ Revolut

Cestovani Forest Kampus zZEU

Obréazek 10.1: Tkona aplikace na plose telefonu.
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Obréazek 10.2: Hlavni obrazovka aplikace. 1 - Horni lista s polem pro hledani
mistnosti. 2 - Seznam s vyhledanymi mistnostmi. 3 - 3D model s mapou
kampusu. 4. Dolni lista s tlac¢itky: Nastaveni, Hledat, Budovy, Odkazy

Pro hledani mistnosti mtze uzivatel bud kliknout na ikonu lupy v dolni
listé, nebo na horni listu, kam zada nazev hledané mistnosti. Pri zadavani
funguje naseptavac, uzivatel tak nemusi zadat cely nazev, ale pouze ho vy-

66



brat ze seznamu pod horni lisStou. Po kliknuti na mistnost ze seznamu se
uzivateli zobrazi detail mistnosti. Zde uvidi informace o mistnosti, v jaké
budové se nachazi a na jakém patie. Budovu si odsud jednoduse zobrazi
stisknutim tlacitka Zobrazit budovu, které se nachazi dole v dialogu. Zde se
také muze podivat na akce, které se v mistnosti budou konat, nebo si zob-
razit kompletni rozvrh mistnosti v PDF. Ukéazka dialogu na obrazku 10.3.
Pro skryti okna s detailem mistnosti staci uzivateli kliknout mimo okno.

Ep

D13()
Detail mistnosti

Oznaceni budovy:EP
Cislo u¢ebny: 120
Katedra:R
Patro:1
Typ:Poslucharna
Pracovisté: Rektorat
Kapacita: 238
Plocha:182.8 B
Poznamky:FOND
Rozvrh
Otevfit PDF

FEL-Blokace zkouskové obdobi, FEL, p.
Ut Machova
21.6.2022 | 06:00-21:00 | Blokace

FEL-Blokace zkouskové obdobi, FEL, p.
t Machova
22.6.2022 | 06:00-21:00 | Blokace

FEL-Blokace zkouskové obdobi, FEL, p.
&t Machova
23.6.2022 | 06:00-21:00 | Blokace

FEL-Blokace zkouskové obdobi, FEL, p.
pa Machova

24.6.2022 | 06:00-21:00 | Blokace

KME-Blokace zkouskové obdobi, KME, Ing.

po Vacek
27.6.2022 | 06:00-21:00 | Blokace

Zobrazit budovu

B Q@ e

Obréazek 10.3: Popis okna s informacemi o mistnosti. 1 - Tlacitko pro zobra-
zeni budovy na mapé. 2 - Rozvrhové akce, které se budou v mistnosti konat.
3 - Vsechny rozvrhové akce ve formatu PDF.

Zobrazit detail budovy muze uzivatel dvéma zptsoby. Bud klikne na bu-
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dovu na mapé, nebo ji najde v seznamu budov, ktery se otevie po kliknuti
na ikonu budovy v dolni listé. V okné uvidi nazev budovy a informaci staze-
nou z API. Také zde uvidi fotografii k budové. Ta se zobrazi, pouze pokud
existuje. Uzivatel méa, obdobné jako v pripadé mistnosti, moznost zobrazit
budovu na mapé. A také, pokud jsou k budové prifazené webové odkazy,
tak se mu v detailu zobrazi. Okno Detail budovy mizete vidét na obrazku
10.4.

Oznaceni budovy: UM

Info: Univerzitni 12, aredl Bory, Menza IV.
Fotky

Jidelni¢ek - Bory

Jidelni¢ek - Kollarova

Zobrazit budovu

¥ Q @ &

Obréazek 10.4: Okna s informacemi o budové. 1 - Tlacitko pro zobrazeni
budovy na mapé. 2 - Fotografie budovy. 3 - Tlac¢itko pro zobrazeni seznamu
vsech budov. 4 - Odkazy prirazené k budové
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Uzivatel miize zobrazit okno se vsemi uzitecnymi odkazy v aplikaci stisk-
nutim tlacitka s ikonou odkazu (fetézu) na dolni listé (obrazek 10.5). Stejné
tak, pokud je odkaz ptirazen k budové, mizete ho vidét i v detailu budovy
(obrazek 10.4).

________________________ _Odkazy x|
Bus 30 - Zapadoceska univerzita
FAV
Jidelni¢ek - Bory
Jidelnicek - Kollarova
Knihovna
Kolobézky
NTIS
Tramvaj 4 - Technicka

Tramvaj 4 - Univerzita

¥ Q [ &

Obrazek 10.5: Okna s odkazy v aplikaci. 1 - Tlacitko pro zobrazeni okna se

vsemi linky 2 - Vsechny odkazy v aplikaci.
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Pro spravu aplikace existuje v aplikaci nastaveni. To se otevie kliknutim
na ikonu nastaveni v dolni listé. Zde si uzivatel mize zmeénit jazyk telefonu
a pripadné aktualizovat mistnosti. Uvidi zde naptiklad cas posledni aktuali-
zace a pocet mistnosti aktudlné ulozenych v databazi. Pokud se u databaze
zobrazuje misto data napis Offline, tak aplikace pouziva vychozi databazi,
ktera je pridana do aplikace a jesté nebyla aktualizovana. Popsany snimek
obrazovky muzete vidét na obrazku 10.6.

Jazyk: English Cesky
Databaze:2022-6-2022 8:42

Mistnosti: 2370 E E E

Aktualizovat

¥ Q E &

Obrézek 10.6: Okno nastaveni. 1 - Tlac¢itko pro zobrazeni okna s nastavenim.
2 - Tlacitka pro prepnuti jazyka telefonu. 3 - Datum posledni aktualizace. 4
- Pocet mistnosti v databazi. 5 - Tlac¢itko pro aktualizaci databaze.
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Struktura prilozeného ZIP souboru

1. Text_prace - Slozka bakalarska prace ve formatu LaTeX. Zde se na-
chazi i BP.pdf.

2. Aplikace_a_knihovny - Zdrojové kody a aplikace.

(a) KampusZCU-godot - Zdrojové kédy. Projekt v Godotu.
(b) iOS-fin.zip - Exportovany projekt pro Xcode.

3. Readme.txt - Popis adresare ZIP.
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