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ABSTRAKT

Cilem této diplomové prace je navrhnout a vytvofit aplikaci pro déti s poruchou uceni,
kterd je urena pro zafizeni iPad. Naplni je navrh a samotna realizace aplikace vcetné
vypracovani vlastni grafiky a odladéni. V ramci prace byl vytvoren wireframe aplikace,
sepsany funkéni a nefunkéni poZadavky, navrZzena databaze uzivateli a nasledné vytvorena

1 samotnd aplikace na platforme iOS vyuzivajici herni framework SpriteKit.

Klicova slova: aplikace, 10S, Swift, XCode, iPad, porucha uceni

ABSTRACT

The goal of this diploma is to desing and develop mobile application for children with
learning disability. Application is intended for iPad devices. Diploma contents design and
realization of the application also with creating own graphic content and debugging.
Wireframes, function and non-function requirements and user database were created as
a part of this diploma. In the end whole application was created for iOS with SpriteKit

framework.

Keywords: application,  iOS, Swift, Xcode, iPad, learning  disability
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UVOD

Dnesni doba rychlého technologického pokroku je nezastavitelnd. Rok za rokem se
setkdvame s novymi technologiemi, novymi zafizenimi a zpiisoby, jak ona zafizeni
a technologie skloubit dohromady k vytvoifeni néfeho uzite¢ného, co bude Ccloveéku

pomahat.

Klasickym ptikladem jsou chytra zafizeni, jako jsou chytré telefony a tablety.
Naptiklad telefon nahradil uzivateli pevnou linku, poskytl mu fotoaparat do kapsy, piistup
k internetu témét odkudkoliv a dalsi nemalé zmény. Dnes uz si lidé nezapinaji televizi brzy
rano, aby stihli ranni zpravy a predpovéd pocasi. Lidé si uz ani nechodi tolik kupovat
noviny do trafiky. PohodInég si tyto informace vyctou ze svého chytrého zafizeni pomoci
par gest a dotektl. Chytra zafizeni jsou dnes tak komplexni systémy, Ze technologie, jako
CteCky otiskii prsti nebo rozeznani feCi, jsou béznym standardem. Vykonny feditel
spolecnosti Apple, Tim Cook, nedavno béhem jednoho rozhovoru fekl o chytrém telefonu
iPhone nésledujici: ,,JPhone je natolik integrovanou a nedilnou soucasti naseho zivota, ze

bychom z domu neméli odchazet bez néj.*

Cilem této diplomové prace je navrhnout a vytvofit aplikaci pro chytré zafizeni
iPad. Aplikace je ur¢ena pro déti predskolniho a Skolniho véku a klade za cil pomoci détem
s poruchou uceni, konkrétné dysgrafii, zpiisobem interaktivni hry. Hru tvoii dlouhy herni
plan s cestickou, kterou hra¢ musi projet co nejpresnéji prstem az do jejiho cile. Cesticka
v pribéhu herniho pldnu nabira tvarti pismen abecedy, které hra¢ musi svym prstem

obkreslit, a tim si tak procvicovat psani jednotlivych pismen.

Teoreticka cast diplomové prace popisuje co to je mobilni aplikace jako takova.
Popisuje mobilni platformy, vyvoj na platformé¢ i0OS, komponenty pouzité pii vytvareni

aplikace a herni framework SpriteKit.

Praktickd cast dokumentuje postup tvorby mobilni aplikace, od navrhu po
samotnou realizaci. Dokumentuje jednotlivé prvky vyuzité pti vytvareni véetné grafickych
podkladii. V zavéru prace je pojednano o testovani aplikace a moznostech jejiho dalSiho

rozsifeni.
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I. TEORETICKA CAST
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1 MOBILNIi APLIKACE

Mobilni aplikace jako takova je softwarova aplikace urcend pro mobilni zatizeni, jako
jsou chytré telefony, tablety a v posledni dobé¢ i chytré hodinky. Dnes jsou chytra zatizeni
tak vyuzivédna, ze drtiva Cast lidi se s n¢jakou mobilni aplikaci uz setkala nebo je denné
pouziva. Aplikace ma za ukol uzivateli usnadnit préci, zabavit dlouhou chvili nebo
poskytnout informace, které potiebuje. Vyrobci distribuuji mobilni zafizeni s jiz
pfedinstalovanym operacnim systémem a balickem zakladnich aplikaci, které uzivatel vice
¢1 méné vyuzije v zavislosti na tom, co pozaduje. Telefonni adresai, emailovy klient,
internetovy prohlize¢, mapy - to jsou jedny z mobilnich aplikaci, které najdeme v kazdém
chytrém telefonu nebo tabletu. V jistém momentu miize uzivatel zacit hledat aplikace jiné,

které si mize stahnout. K tomu slouZi obchody s aplikacemi.

Obchod s aplikacemi si miizeme predstavit jako samostatnou aplikaci, kde si uzivatelé
mohou novou aplikaci vyhledat, ptecist k ¢emu aplikace slouZzi, zhlédnout jeji hodnoceni
a samoziejme také stdhnout do svého zafizeni. Nékteré aplikace jsou placené, spousta jich
je vSak zadarmo. A v tento moment nastupuji vyvojafi mobilnich aplikaci, ktefi nové
aplikace vytvareji a nasledné je umistuji do vySe zminénych obchodl. Kazdy operacni
systém ma svilj obchod s aplikacemi. Naptiklad pro iOS je to AppStore, pro Android je to
GooglePlay a ve Windows Phone najdeme Marketplace.

Other: 0.02 %

Samsung: 0.01 %

BlackBerry: 0.41 %

Symbian: 0.9 %

Java ME: 0.99 %
Windows Phone: 1.33 %

i0S:33.39 %

S Android: 62.94 %

Obrazek 1 — Procentudlni vyuziti mobilnich opera¢nich systému [7]
Obréazek 1 nam zndzoriiuje procentudlni pokryti operacnich systému v zatizenich
uzivatelil po celém svété. Data jsou aktudlni, z bfezna 2017. Jak je mozZné si na prvni
pohled vSimnout, tak drtiva vétSina zatizeni obsahuje operacni systém Android ¢i 10S,

pricemz Android zabira bez mala 63% a iOS néco malo ptes 33%. Dohromady je to tedy
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96% trhu, z ¢cehoz vyplyva, ze pokud chceme vyvijet mobilni aplikaci, méli bychom se

soustiedit na tyto dva operacni systémy pro pokryti co nejvice potencionalnich uzivatelt.

1.1 Platforma iOS

Operacni systém 10S byl poprvé piedstaven bok po boku prvniho telefonu iPhone od
firmy Apple v roce 2010. Od té doby si ziskal povést stabilniho, spolehlivého a intuitivniho
systému, coz mohu jen potvrdit. Postupem casu, jak Apple predstavoval novd mobilni
zafizeni, jej implementoval 1 do svych tabletd iPad a multimedidlnich ptehravact iPod

Touch.

Apple k systému pfistupuje velice obezietné, tak, aby byla zachovana jeho hodnota
a hodnota samotného zafizeni. Firma totiz podporuje sva zatizeni velice dlouho. Podporou
jsou mySleny aktualizace systému, které Apple vydava pravidelné, nékolikrat ro¢né, pro
zafizeni az 5 roku stara. Ve srovnani s tim, jakou rychlosti se dnes vyviji mobilni zatizeni
je tento pfistup velice vitanym prvkem. Ruku v ruce s podporou zafizeni jdou 1 statistiky
o aktudlnim nainstalovaném opera¢nim systému v zafizenich s iOS. Na obrazku 2 je jasné
vidét vétSinovy podil systému 10S verze 10 se 79%. Obrazek je aktualni k datu 20. inor

2017, to znamena 5 mésict od vydani samotného systému iOS 10.

Earlier
5%

i0S 9
16%

i0S 10
79%

Obrazek 2 — Procentualni podil verzi systémii iOS [8]

Uzivatelské prostredi je navrzeno tak, aby bylo jednoduché a snadno ovladatelné
a zvladl ho tak kazdy. UZivatel ma sice minimalni moZnost si systém pfizpusobit, ale to
vSe za dosazenim konzistentni jednoduchosti a celistvosti. S lehkou nadsazkou lze fici, ze
cely systém lze ovladat pouze dotyky a jednim tlacitkem. Vysledkem je tak neménny
uzivatelsky zéazitek bez ohledu na to jaké zatizeni s 10S zrovna uzivatel pouziva. To samé

lze tici 1 o samotnych verzich 10S. Hlavni funk¢ni prvky napfi¢ verzemi uz od samotného
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pocatku zUstavaji stejné a piibyvaji akorat funkce, které systém obohacuji. Uzivatel, ktery
zrovna odlozil svlj telefon iPhone a presunul se k tabletu iPad ho bude umét ovladat
naprosto stejné jako svij telefon. Apple si1OS myslel 1 na lidi s riznymi télesnymi
disfunkcemi. Pro nevidomé je tu moznost, aby s nimi systém mluvil a byl ovladatelny
pouze hlasem. Pro lidi s hor§im zrakem tu jsou moznosti nastaveni zvétSeni textu nebo
lupa. Pro neslySici iOS nabizi napiiklad funkci, kdy zablika blesk fotoaparatu pii

ptichozim hovoru. U jinych mobilnich opera¢nich systémi takové funkce nenajdeme.

1.2 Vyvoj aplikaci na platformé iOS

Vyvoj mobilnich aplikaci pro i0S zafizeni si dneska mize vyzkouSet kazdy, kdo
vlastni né&jaky pocita¢ znacky Apple. Jedinou podminkou je mit nainstalované vyvojové
prostiedi Xcode, které nabizi Apple zdarma ke staZzeni. V Xcode vyvojaf vytvori aplikaci
pomoci programovaciho jazyku Swift nebo Objective-C a pfimo na pocitaci si ji muze
spustit v simuldtoru. Pravé v simuldtoru mohou vyvojafi testovat své aplikace na riznych
velikostech obrazovek a verzich opera¢nich systému. Oproti jinym platformdm maji vSak
svou praci snazsi, protoze drtiva vétSina 10S zafizeni mé nainstalovanou aktualni verzi
opera¢niho systému, viz obrazek 2. To pro vyvojafe znamend, ze mohou vyvijet vzdy pro
posledni verzi systému a vyuzit tak vSech dostupnych funkci, které jsou aktudlné
k dispozici. Jestlize chtéji vytvorit aplikaci pro maximalni mnozstvi uzivatelli, mohou
vyvijet 1 pro star$i verze 10S. Aplikace vyvinuté pro star$i verze iOS verze jsou
kompatibilni s novymi verzemi, vyvojafi jen musi pocitat s faktem, Zze nemusi mit

k dispozici vSechny funkce, které by mohli vyuzit a budou muset vymyslet alternativy.

Dalsim krokem vyvoje je si vyvijenou aplikaci vyzkouSet na redlném zafizeni,
protoze v simulatoru nemuseji byt dostupné vSechny prvky opravdového zatizeni jako je
naptiklad senzor otisku prstli — TouchID. Dal§im diivodem je, Ze na redlném zafizeni jsou
obCas nékteré grafické prvky zobrazeny jinak, nez v simulatoru. Instalace vyvijenych
aplikaci do fyzického zafizeni je podminéna vice faktory. Prvnim z nich je mit zaloZeny
Apple ucet AppleID. Toto ApplelD je nutné si zaregistrovat na Apple strankach urcenych
pro vyvojate. Timto se z bézného Apple Uctu stane zaroven ucet vyvojarsky. DalSim
krokem je si ptedplatit ¢lenstvi v Apple Developer Programu, které zptistupni moznosti
jako: pfistup k beta verzim iOS, moZnost nahrat aplikaci do redlnych zafizeni, nahrat

aplikace ke schvaleni spole¢nosti Apple, nechat externi testery otestovat vyvijenou aplikaci
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a samoziejm¢ nechat zvetejnit aplikaci do AppStore. Vyvojaii maji na vybér ze dvou

variant:

e Vyvojar jednotlivec

Tento Apple Developer Program je urceny pro vyvojate, ktery vytvari aplikaci sam

za ucelem ji pak distribuovat v AppStore pod svym vlastnim jménem. Je

zpoplatnén ¢astkou 99 Americkych dolart na 1 rok. [9]

e Organizace

Tato varianta se rozdéluje do dvou podkategorii:

1) Standardni Apple Developer Program pro organizace, ve kter¢ muze
vystupovat vice vyvojafti najednou s cilem vytvofit a vlozit aplikaci do
AppStore. Tento program je zpoplatnén 99 Americkymi dolary na 1 rok. [9]

2) Apple Developer Enterprise Program je urCeny pro organizace, které maji
v zaméru vyvijet aplikace exkluzivné pro své zaméstnance. Enterprise program

stoji 299 Americkych dolart na rok. [9]

Apple si aplikace, které chté&ji vyvojafi umistit do AppStore, provéfuje svymi zaméestnanci.
Timto se snazi ptedchazet aplikacim, které by mohly vést ke Spatnému uzivatelskému
zazitku nebo dokonce aplikacim zavadnym, které by napiiklad sbiraly informace a data

uzivatelu.

1.2.1 Programovaci jazyk Swift

Programovaci jazyk Swift je pomérné novy programovaci jazyk. 2. ¢ervna 2014
spole¢nost Apple na WWDC (Worldwide developer conference) ozndmila tenkrat Sokujici
novinku, Ze ma pro vyvojafe novy programovaci jazyk. Bylo to velké prekvapeni pro

komunitu vyvojard, protoze do té doby se pouzival programovaci jazyk Objective-C. [1]
Swift je od zékladl postaveny na téchto charakteristickych pilifich:

e Objektové orientovany
Swift je moderni, objektove orientovany jazyk, kde vSe existuje jako objekt. [1]
e Piehledny
Ve Swiftu je jednoduché programovat a téz i ¢ist zdrojovy kod. Zpusob zapisu je

jasny, konkrétni, s minimem skrytych funkei. [1]
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e Bezpecny
Swift nuti vyvojare k silnému typovani objektdi, aby si byli jisti, ze vi, co se
v kterémkoliv momenté€ nachéazi v daném objektu. [1]

e Ekonomicky
Swift je dosti maly programovaci jazyk poskytujici zakladni typy a funkce a nic
vic. Zbytek musi byt naprogramovan vyvojaiem nebo knihovnami, které vyvojar
pouziva. [1]

e Sprava paméti
Swift spravuje pamét’ automaticky. Vyvojar se shleda se spravou paméti jen velmi
ziidka. [1]

e Kompatibilni s Cocoa
Cocoa API jsou frameworky urc¢ené k fungovani aplikaci pro i0S. Cocoa API jsou
psané v pivodnim Objective-C a klasickém programovacim jazyku C. Swift je

navrzen tak, aby byl propojeny s vétsSinou téchto framework. [1]

Tyto vlastnosti délaji jazyk Swift excelentnim jazykem pro nauceni se a tvorbu mobilnich

108 aplikaci. [1]
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Apr 2017 Apr 2016 Change Programming Language Ratings Change
1 1 Java 15.568% -5.28%
: ? c 6 966% -6.94%
3 3 C++ 4.554% 1.36%
4 4 C# 3.579% -0.22%
5 5 Python 3.457% +0.13%
6 6 PHP 3.376% +0.38%
7 10 VMisual Basic .NET 3.251% +0.98%
8 7 v JavaScript 2.851% +0.28%
9 1 Delphi/Object Pascal 2.816% +0.60%
10 8 v Perl 2.413% -0.11%
1 9 v Ruby 2.310% -0.04%
12 12 Swift 2.287% +0.81%
13 12 v Assembly language 2.1668% -0.03%
14 13 w Objective-C 2.163% +0.45%
15 18 R 2.138% +0.87%
16 14 v \isual Basic 2.058% +0.45%
17 16 v MATLAB 2.045% +0.70%
18 44 Go 1.974% +1.73%
19 24 Scratch 1.668% +0.86%
20 17 v PL/SQL 1.619% +0.30%

Obrazek 3 — Popularita programovacich jazyki k dubnu 2017 [11]

Apple povazuje Swift za Gspésného nastupce Obejctive-C a snazi se jej co nejvice
prosazovat a dale vyvijet. Aktualni verze je Swift 3 stim, Ze tento rok se planuje
pfedstaveni verze 4. O jeho popularit¢ vypovida i1 obrazek 3. Na obrazku je sefazeno
20 nejpouzivangjSich programovacich jazykl na svété k dubnu 2017. Swift se umistil na
12. misté. Muzeme i vidét, ze oproti dubnu 2016 si polepSil o 3 mista a predcil tak

Objective-C.

Aby se Swift dostal i do povédomi mladych, cili potencionalné¢ budoucich
vyvojaft, vytvoril aplikaci s ndzvem Swift Playgrounds urenou pro tablety iPad,
dostupnou zdarma ke stazeni z AppStoru. Ve Swift Playgrounds ma uzivatel moznost
naucdit se zdkladim Swift programovani pomoci interaktivnich puzzle lekci, kde ma vzdy

splnit zadany kol tim, Ze napiSe ¢ast kodu, ktery se nasledn¢ provede.

Na nasledujicim obrazku ¢islo 4 je pro doplnéni logo programovaciho jazyku Swift

v podobé rychle leticiho ptaka.
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Obrazek 4 — Logo pro jazyk Swift [14]

1.2.2 Vyvoj herni mobilni aplikace

Hry a herni aplikace jsou jedny znejpopularnéjSich kategorii v AppStore.

S ptfedstavenim programovaciho jazyku Swift se stal vyvoj her na 10S vice lakavy

a jednodussi pro stavajici i nové vyvojaie. [10]

Vyvoj herni mobilni aplikace nésleduje stejny postup vyvoje, jako vyvoj klasické

mobilni aplikace stim rozdilem, Ze je pifi ném vyuzit néjaky herni framework.

Frameworki k vyvoji herni aplikace je na vybér spousta. Zndmé jména jako Unity nebo

Unreal Engine se daji vyuzit k vyvoji herni aplikace, nicméné, jako spousta dalSich

frameworkl tietich stran, jsou zpoplatnény ro¢ni castkou. Apple sdm poskytuje tii

frameworky, které miize vyvojar pouzit pti vyvoji hry:

SpriteKit

SpriteKit je framework pro vytvareni 2D her. Podporuje spoustu efektli, podporu
videi, filtri a masek. Zahrnuje vestavénou knihovnu fyziky a spoustu dal$iho. Je
doporuceny pro zac¢inajici herni vyvojare. [13]

Metal

ViOS 8 Apple ptedstavil nové API pro 3D grafiku nazvané Metal. Metal ma
takzvané nizkouroviiové API pro interakci s 3D grafickym hardwarem. Je
navrzeny pouze pro hardware Apple zafizeni, diky tomu je velmi efektivni,
poskytujici nizkou vypocetni naro€nost a nizké rezijni naklady oproti jinym 3D
frameworkam. [13]

SceneKit

Je dalsi 3D framework od spole¢nosti Apple pro tvorbu 3D her a jinych 3D scén.
SceneKit obsahuje engine fyziky, generator Castic a skriptovani animaci a animace

3D objekti. [13]
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2 STRUKTURA MOBILNI 10S APLIKACE

Struktura mobilni aplikace, tak jak ji vidi uzivatel, se sklada z jednotlivych prvka, jako
jsou texty, obrazky, tlacitka a dal$i. Témto prvkim se fika View. VSechna View, které
uzivatel na dané obrazovce vidi, jsou umisténa ve ViewController, coz je kontrolér, ktery
fidi zrovna zobrazené okno. Ulohou kontroléru je obsluhovat a zpracovavat viechna
zobrazené View a uzivatelské zdsahy. Jak a co bude kontrolér délat, uz zavisi na tom, jak

bude naprogramovan.

2.1 Komponenty pro zobrazeni obsahu

Primérnim prvkem pro zobrazeni obsahu je vestavény framework UIKit. UIKit
poskytuje stézejni infrastrukturu potifebnou k vytvofeni a fizeni 10S aplikaci. Do
architektury spadaji okna aplikace a jednotliva View potiebna ke spravé Ul (uzivatelského
rozhrani), odezvy na interakce uZivatele a udalosti systému, prace s animacemi, textem

a obrazky. [12]

UIKit obsahuje spoustu zdkladnich objektl. Vyvojat tak nemusi zadné objekty
vytvaret, spi§ pouzivat a upravovat ty, kter¢ mu i1OS jiz nabizi. Nize jsou popsany View

objekty pouzivané v aplikaci.

2.1.1 UlView

UlView je zakladni objekt pro zobrazeni obsahu a vSechny ostatni objekty jako jsou
UlTableView, UllmageView, UlAlertView a dalsi jsou podtiidami pravé UlView. UlView
jako objekt definuje obdélnikovou oblast na obrazovce a spravuje vse, co se v této oblasti
nachazi. Je mozné naptiklad vytvofit UlView o danych rozmérech, urcit jeho pozici,
nastavit mu barvu pozadi a vloZit do néj tlacitko. Tlacitku lze téZ nastavit atributy pro
zobrazeni a funkci, kterou ma vykondvat. Po spusténi aplikace, se nam zobrazi vytvoiené
UlView s tlac¢itkem. Timto zptsobem aplikace mlze fungovat velice jednoduchym
da upravit zplisob zobrazeni, nechat jej zmizet, posunout ho, zménit mu velikost, nastavit
mu animaci a dalsi. View je téz zodpovédné za uzivatelskd gesta jako naptiklad dotyk
jednim prstem, posunuti prstem nebo posunuti dvéma prsty a dalsi. Takze jednotlivd View

nejsou jen prvky pro zobrazeni obsahu, ale téZ prvky se kterymi mtize uzivatel interagovat.

[3]
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Jak bylo zminéno vyse, UIView muze obsahovat jind View. Ono jiné View se pak
stava Subview pro UIView a naopak, pro vlozené View se stava UIView Superview. Tato
stromova hierarchie dovoluje pieskladat a menit pozice View dle potieby. Taktéz dovoluje
vytvofit UIView se vSemi Subview a kdyz se UlView zobrazi, zobrazi se se vSemi
Subview dohromady. Naopak, kdyz bude UIView odebrano, skryto nebo posunuto, stane
se totéz se vSemi Subview. [3]

v View
Table View

FAlILogo
L | Univerzita T.Bati

Obrazek 5 — Hierarchie jednotlivych View

2.1.2 UlTableView

UlTableView je vertikaln¢ posuvné View obsahujici fadky. Tyto tadky jsou
obdélnikové bunky tfidy UlTableViewCell, jenz je podtfidou UlView. TableView je
klicovym prvkem strategie Applu, nebot’ TableView umi vyuzit malého displeje telefonu

pro nasledujici ucely: [3]

e Prezentovani informaci
Bunky typicky obsahuji text, ktery si uzivatel mize ptecist. Bunky jsou vétSinou
docela malé, aby se maximalizovalo kvantum informaci zobrazenych v jeden
moment na ploSe obrazovky. Text casto byva zkriceny, zjednoduseny nebo
nahusto napsany. [3]

e Vybér
TableView mitize poskytnout uzivateli bunky s moznostmi. UZivatel pak vybira
moznosti dotykem na konkrétni buniku, coz danou buniku oznaci a aplikace by méla
vhodné zareagovat na vybér uzivatele. Klasickym ptikladem je nastaveni systému
108. [3]

e Navigaci
Vhodna odezva na vybér buinky je navigace uzivatele do jiného rozhrani.
Naptiklad, kdyz uzivatel klikne na nepfecteny email a dostane se tak do nahledu
emailu, kde si jej mlze ptecist. Pivodni builka tak mize nést ndzev predmétu

emailu a drobny text s obsahem emailu, viz obrazek 6.
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Obrazek 6 — TableView

TableView disponuje i dal§imi moznostmi. Buniky mohou byt shlukovany do takzvanych
sekci. Kazda sekce muize byt ur¢ena pro zobrazeni jinych informaci nebo nastaveni.
TableView muze byt téz editovatelné uzivatelem. Uzivatel miize mit svoleni vkladat nové

buriky, mazat buitky nebo ménit jejich potadi. [3]

2.1.3 UlImageView

UllmageView je UlView, které je urCené pro zobrazovani obrazkii. IOS umi
pracovat s formaty obrazkl jako TIFF, JPEF, GIF a PNG, ale nejvice zaméteny je iOS
pravé na PNG a vyvojar by se mél snazit prosazovat tento format vSude, kde je to jen
mozné. Obrazky mohou byt umisténé v samotném projektu aplikace, nebo mohou byt
stazeny, nejlépe ale, kdyz jsou umistény v takzvaném Asset katalogu, kde jsou k nalezeni

i defaultni ikony aplikace. Obrazky pak jsou lehce dostupné v celém projektu aplikace. [3]

UllmageView umi uchovavat dva obrazky zaroven. Jeden jako vychozi a druhy pro
ptfipad, Ze uzivatel vybere dany ImageView. Pfikladem miize byt obrazek Zarovky. Ve
vychozim stavu bude UllmageView zobrazovat obrazek zhasnuté Zarovky. Po kliknuti na

ImageView se zméni obrazek na rozsvicenou zarovku. [3]

Ponévadz UllmageView je podtifidou UlView, Ize mu nastavovat stejné atributy
jako UlView. Dillezité je nastaveni barvy pozadi. ImageView miZe mit ve stejny moment

nastavenou barvu pozadi a zobrazovat obrazek. JelikoZ jsou preferované obrazky formatu
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PNG, mohou mit obrazky toho formatu nastavenou hodnotu alpha, ¢ili prahlednost.
ImageViw tuto prithlednost obrazku respektuje a priahlednosti v obrazku zobrazi.
UllmageView bez nastavené barvy pozadi je ve své podstaté neviditelny, aZ na
zobrazovany obrazek, takze se uzivateli objevi Cisté jen obrazek bez toho, aby si uzivatel
vSimnul, ze je umistén v né¢jakém obdélnikovém View. Nékdy je toto zamér, nékdy je
potfeba se tomuto vyvarovat. UllmageView bez nastavené¢ho obrazku a barvy pozadi je
kompletné neviditelny. V takovém stavu je mozné jej vytvofit a pozdé€ji, az napiiklad

uzivatel zvoli profilovou fotku, jej zobrazit na pozici, kde je UllmageView umisténo. [3]

Dalsim dualezitym atributem pro UllmageView je contentMode, neboli zplsob
zobrazeni obrazku. UllmageView ma pii zobrazeni na zafizeni nastavené své hodnoty pro
Sitku a délku v pixelech. Samotny obrazek vyobrazeny pomoci ImageView vSak z pravidla
ma rozméry vétsi, nebo naopak mensi. To mize vést k tomu, ze je obrdzek nevhodné
roztazeny, nebo neni zobrazeny cely. Proto je potfeba nastavit contentMode na
pozadovanou hodnotu. NiZe jsou popsany nejbéznéji pouzivané zptsoby, jakymi lze
obrazek zobrazit:

e scaleToFill
Tento zplsob zobrazeni upravi vysku i sitku obrazku ptesné na velikost samotného

UllmageView. Na obrazku 7 je vidét, ze UllmageView bylo na obrazek loga

Fakulty aplikované informatiky pftili§ uzké a o néco vyssi.

Univerzita Tomase Bati ve Ziiné
Fakulta aplikované informatky

Obrazek 7 — Zobrazeni scaleToFill

e aspectFit
UllmageView zobrazeny na obrazku 8 ma nastavenou fialovou barvu pozadi
a pfizptusobeni obrazku aspectFit. Jak je vidét, obrazek loga Fakulty aplikované

informatiky je zobrazen spravné, ikdyz velikost samotného UllmageView je vyssi.
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Univerzita Tomase Bati ve Zliné
Fakulta aplikované informatiky

Obrazek 8 — Zobrazend obrazku aspectFit

n}

e aspectFill
Zpisob zobrazeni aspectFill vezme obrazek a roztdhne jej tak, aby vyplnil celé
UllmageView. Na obrazku 9 si Ize povSimnout, Ze ImageView je vyplnéné jak na
vysku, tak i na Sitku. Nicméné logo je vétsi nez samotné ImageView a presahuje

ve své §ifce z ImageView ven. Nékdy takovyto vysledek mize byt zamérny.

Univerzita Tomase Bati ve Zliné
Fakulta aplikované informatiky

o O =]

Obrazek 9 — Zobrazeni obrazku aspectFill

Jestlize ndm obrazek ptfesahuje rozméry ImageView, mizeme ImageView nastavit
atribut clipToBounds na hodnotu true. Tim zamezime piesahovani okraji a obrazek

zUstane ofezany, jak je tomu na obrazku 10.

arzita Tomase Bati
ta aplikované inform,

O O O

Obrazek 10 — Zobrazeni obrazku aspectFill s clipToBounds
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2.1.4 UlAlertView

AlertView se zobrazuje uprostfed obrazovky, obvykle necekané, s patfi¢nou
animaci, tak, aby upoutal pozornost uzivatele. Obsahuji nadpis, zpravu, ktera sdéluje
informaci uzivateli a tlacitka, které davaji uzivateli moznost né&jak na AlertView

zareagovat. Jedno z téchto tlacitek by mélo z pravidla byt tlacitko zavirajici AlertView. [3]

AlertView je zdmérné¢ minimalistické pro rychlé a jednoduché zobrazeni dilezité
informace a nasledné interakce. Casto obsahuje pouze uzaviraci tlacitko. Dodate¢na

tlacitka uz davaji uzivateli moznost, tak jako je to na obrazku 11.

Mobilni data jsou vypnuta

Chcete-li nadist data, zapnéte Mobilni
data nebo pouZijte Wi-Fi.

Nastaveni OK

Obrazek 11 — Ukazka AlertView

2.1.5 UlLabel

UlLabel je objekt pro jednoduché zobrazeni textu s atributy k nastaveni jako: font,
velikost, barva textu, zarovndni textu, stin textu a offset stinu, a spoustu dalSich.
UziteCnym atributem je i zvyraznéni textu, to napiiklad, kdyz uZzivatel vybere né&jaky

prvek, ve kterém bude UlLabel pravé umistén. [3]
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Univerzita T.Bati

Obrazek 12 — UlLabel s nastavenym textem, pozadim a stinem

2.2 Kontroléry

Uzivatelské rozhrani na i0OS je dynamické. Na stolnich pocitacich mohou byt
aplikace velké a muze jich byt spusténo hned né€kolik zobrazujicich se vedle sebe. Na i0S
tolik mista neni, takze na 10S je potfeba vytvofit néjakou hierarchii jednotlivych View,
pricemz kazdé View ma svij acel a prekryvaji se jedno ptes druhé v zavislosti na tom, jak

se uzivatel pohybuje v dané aplikaci. [3]

ViOS je dynamicnost jednotlivych View spravovana pomoci kontrolért. Kazdé
View ma pravé jeden ViewController, coz je instance tfidy UIViewController. Nebo
naopak, kazdy ViewController musi mit své View, bez kterého by byl zbytecny. Existuji
1 podtiidy jako UlTableViewController, UlTabBarController, UINavigationController
a mnoho dalSich. Ty se pouZivaji v zavislosti na tom, jakym zpisobem je View navrzené
a co v ném bude potfeba zobrazit. Nejdilezitéjsi ukol ViewControlleru je starat se o své
View. Aby View mélo n¢jaky piinos, musi se néjakym zplisobem zobrazit na zafizeni.
Zobrazeni View pocina pfechodem z jiného View a z pravidla byva doprovazeno animaci.

To samé plati, kdyz n&jaké View mizi z obrazovky a zobrazi se View ptedchozi. [3]

2.3 Prechody mezi kontroléry

Pro navigovani mezi jednotlivymi View se pouZzivaji ptechody. Piechod se nazyva
Segue a mé pevné dané destinace, které tvofi po€atecni a cilovy ViewController. Samotny
Segue je instanci objektu UlStoryboardSegue a je vytvairen v moment, kdy se prechod ma
provést. Pocatecni ViewController je ten, ktery uz existuje a ze kterého Segue vychazi.

Zatimco cilovy ViewController je vytvaren spolecné se Segue. [3]
Nejbéznéji pouzivané jsou nasledujici Segue:
e Show

Pouzivd se v navigatnim kontroléru. Ten ma za ukol uchovavat zéisobnik

jednotlivych View v poradi, v jakém uzivatel postupoval naptic aplikaci. Pocatecni
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kontrolér je tedy aktualné zobrazovany a cilovy kontrolér je ten, ktery se zobrazi
pied nim. [3]

e Present modally
Present modally jednoduse zobrazi budouci ViewController pted aktualnim
a z aktualniho ud€ld plivodni, pro pfipad zpétné navigace. Neni zde potieba

pouzivat navigacni kontrolér. [3]

2.4 Storyboard

Storyboard je jedinecny fragment vyvoje aplikaci viOS. Je moznost vytvaret
vSechna View a jejich kontroléry programoveé. Druhd, pohodIné;jsi cesta, je vytvaret je
pomoci vizudlniho navrhu. Storyboard si lze ptedstavit jako takové platno, kde se da
graficky navrhnout hierarchie jednotlivych zobrazovanych obrazovek. Co kazda obrazovka

bude zobrazovat a jaké budou mezi nimi pfechody — segue.

Ve Storyboard navrhu je tak moznost si napiiklad navrhnout cely TableView
kontrolér 1 se samotnym UlTableView. V TableView si nastavit pocet bunék, nastavit si
kazdou bunku zvIast, ptidat obrazky, tlacitka a dalSi prvky uzivatelského rozhrani. Toto
uSetii spoustu prace pii programovani, jak pfi samotném vytvatreni, tak i umistovani
a chovani. Ostatni programova logika je vSak potieba doplnit do pfisluSnych tfid, které se
navrzenému kontroléru pieddvaji v samotném Storyboardu. Ostatni View patfici do daného
kontroléru se musi pomoci referenci ptidat do vytvorené ttidy, aby tiida védéla, Ze néjaka
dalsi View v kontroléru existuje a vyvojar s nimi mohl dale pracovat. Na nasledujicim

obrazku ¢islo 13 je zndzornén Storyboard s vytvofenym kontrolérem a ptislusici tfidou.
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Obrazek 13 — Storyboard s tfidou pattici vybraném kontroléru

Je v8ak potfeba dodrzovat naleZitosti, aby ziistal zdrojovy kod piehledny. Jestlize se
v aplikaci pouziva Storyboard, nemély by se pak nové kontroléry a jejich View vytvéaret
programové. Pii dalSich upravach to mizZe vést k tomu, Ze se musi slozité hledat, kde se

jaky kontrolér vytvari.

Dalsi nélezitosti je vytvaret vic Storyboard navrha. To plati v ptipadé, ze se aplikace
skladéa z vétsiho poctu kontrolért. Storyboard je vytvofen v momenté, kdy je potieba ho
vyuzit a zobrazit n¢jaky z kontrolérii, ktery je v ném navrzeny. Vytvoien je vSak se vSemi
dal$imi kontroléry a view. To znamena vétsi vypocetni a pamétovou narocnost. Lepsi je

tak rozséahlejsi aplikaci rozdélit do vice navrhi.

2.5 Interakce uZivatele s aplikaci

Touch, neboli dotyk, je instance prstu dotykajici se obrazovky. Systém spolecné
s dotykovou vrstvou pracuji dohromady a vi, kdy se prst uzivatele dotkl obrazovky a také,
kde to bylo. I kdyz je prst tlusty, je lokace dotyku obrazovky chytte zredukovana na jeden
bod. Adresat, kam pfijdou vSechny informace o dotyku je tfida UIResponder. UIResponder
ma spoustu podtiid. Jednou znich je UlView a ta je taky jako jedina viditelnd pro
uzivatele. Dotyk je reprezentovan instanci tfidy UlTouch, kterd je svazana do pomysiné
obalky tfidy UlEvent, kterou systém doruc¢i do aplikace, kterou uzivatel zrovna pouziva.

Pak zélezi na aplikaci, jak na event a na dotyk zareaguje. [3]
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Vychozi stav, kdy uzivatel na nic neklikd je takzvany ,finger-free“. Tento stav
pretrvava do doby, nez se uzivatel dotkne jednim nebo vice prsty. Znovu pak nastava, kdyz
se uzivatel pfestane dotykat obrazovky. Veskeré¢ dotyky a gesta Apple nazyva Multitouch

sequence. [3]

Systém, béhem multitouch sekvence, posild aplikaci hlaSeni o kazdé¢ zméné pohybu
prstu, takze aplikace si miize odvodit to, co uzivatel praveé déla. Kazdé jednotlivé hlaseni je
objektu UIEvent. Ve skutecnosti tak pfichazi do aplikace série objektii UIEvent. V kazdém

z nich je pak aktudlni rozmisténi prstil uzivatele na obrazovce. [3]

Kazdy UlEvent pfinaSejici zménu rozmisténi prsti obsahuje jednu nebo vice
UlTouch objektt. Kazdy UlTouch objekt koresponduje s jednim prstem uzivatele. Jinak
feceno, kazdy prst dotykajici se obrazovky je reprezentovan UlTouch objektem
v UlEventu. Jakmile je UlTouch instance vytvofena pro dany prst, ktery se dotyka
obrazovky, je ta sama UlTouch instance pouZivana v multitouch sekvenci aZz do doby,

dokud prst neopusti obrazovku. [3]

Systém vSak nezahlcuje aplikaci neustadlym piisunem informaci o pozicich prstd.
Systém oznamuje pouze zmény polohy prstii. Pro dany UlTouch objekt, reprezentujici
jeden prst, mohou nastat Ctyfi stavy. Tyto stavy jsou nazyvany Touch phases, neboli taze

dotyku: [3]

e began
Prst se poprvé dotkl obrazovky a tim se praveé vytvorila instance tfidy UlTouch.
Toto je vzdy prvni faze a vykonava se vzdy jednou. [3]

e moved
Féze, kdy se prst posouva po obrazovce a meéni svou polohu. [3]

e stationary
V této fazi prst setrvava na jednom misté. O této fazi systém neinformuje jen tak
bez pficiny, ale jak bylo vySe zminéno, instance UlTouch existuje aZ do doby,
dokud se prst nevzdali od obrazovky. Proto, kdyZ nastane né&jakéd dal§i udalost,
napiiklad uzivatel se dotkne dal§$im prstem, je potfeba informovat o tom, ze
puvodni prst se nepohnul. [3]

e ended
Moment, kdy se prst pfestane dotykat obrazovky je sd€len fazi ended. Stejné jako

faze began je tato faze vykonavana pro objekt UlTouch pravé jednou. Konkrétni
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UlTouch instance béhem této faze zanikne a nikdy vice se jiz v multitouch
sekvenci neobjevi. [3]

e cancelled
Nastava, kdyz systém prerusi multitouch sekvenci, protoZe ji néco pierusilo.
Naptiklad, kdyz uzivatel zmdacknul tlac¢itko na vypnuti obrazovky zrovna
v momenté, kdy probihala multitouch sekvence. Jestlize se v aplikaci pracuje
s gesty uzivatele, je zapotiebi odchytavat i stav cancelled. Diky nému se miZou

vréatit prvky do vychozich stavi. [3]

2.6 Animace

Animace je vlastnost n¢jakého objektu, kterd se méni v ¢ase. Zména atributu muize
byt pozi¢ni: objekt se posune nebo zméni svou velikost, ne skokové, ale plynulou zménou.
Ostatni atributy mohou byt animované taktéz. Barva pozadi se miize zménit ze zelené na
¢ervenou, ne nahlou zménou barev, ale vyblednutim jedné do druhé. View se mize zménit

z viditelného stavu do pruhledného, ne nahlym zmizenim, ale postupnym vymizenim. [3]

V ramci animaci je cela fada komplikaci, jako jsou vypocty, Casovadni, obnova
obrazovky a mnoho dalSich. Nastésti iOS poskytuje vyvojari v tomto ohledu pomoc.
Vyvojaf nevytvari animaci celou sam, pouze zada, jaké zmény se maji stat, sefadi je
a systém uz se postard o jejich vykonani a vykresleni. Apple se snazil o co nejvétsi
usnadnéni animaci. Animace jsou totiz stézejnim prvkem v uZivatelském rozhrani 10S.

Neni to pouze na paradu, jak se fika, ale taky je to priznakem, Ze se néco déje a reaguje. [3]

Animace Ize tedy vytvaret zménou atributi objektu a nastavenim ¢asové prodlevy,
po jakou se maji vykonavat. Animaci lze nastavit i ¢asové odlozeni, za jak dlouho se ma

animace vykonat a jestli se ma po animaci stat néco dalSiho.

Dal$im typem animaci vyuzivanym v této diplomové praci jsou animace vlastni,
neboli vytvofené z jednotlivych obrazkii. Prikladem muZe byt skékajici kralicek. Takovou
animaci nam samotné iOS nevytvofi. Slouzi ktomu texture atlas. To je skupina
pfibuznych textur, obrazkl, pouZzitych k vykresleni animace. Vice je o této animaci

popsano v kapitole 2.6.4 SKTextureAtlas. [12]
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2.7 Framework SpriteKit

SpriteKit je Framework pfimo od spolecnosti Apple predstaveny v zaii 2013
spole¢né s 10S verze 7. Je to graficky 2D renderovaci framework ktery poskytuje moznosti
jednoduse animovat textury, vykreslovat obrazky, piehrat video, renderovat text a pridat
casticove efekty. Téz obsahuje vestavénou knihovnu pro simulaci fyziky. Sprite Kit je

prvni vytvofeny herni engine vestavény piimo do iOS SDK. [10]

2.7.1 SKNode

SKNode je podstatnym stavebnim prvkem vétSiny obsahu frameworku SpriteKit.
Ttida SKNode nevykresluje Zadny vizualni obsah. Primarni role tfidy je poskytnout
zakladni vlastnosti, které ostatni podtfidy pouziji. Veskeré vizudlni elementy ve hie

zalozené na frameworku SpriteKit vyuzivaji preddefinované podtiidy SKNode. [12]

Objekty SKNode jsou hierarchicky organizované do stromové struktury, podobné,
jako funguji Subview u UlView. Zcela bézné¢ je stromova struktura definovédna
rodicovskou instanci tfidy SKScene. SKScene je tak kotfenovy Node a veskery obsah v ni
jsou potomci. SKScene provadi animaéni smycCku, ktera zpracovava akce jednotlivych
Node tiid, simuluje fyziku a posléze vykresluje obsah celé stromové struktury na disple;.

[12]

Kazdy Node, ve stromové struktufe, poskytuje soufadnicovy systém svym
potomkiim. Posléze, kdy je Node ptfidan do stromové struktury, je umistén do
soufadnicového systému svého rodice. Jsou mu tak predany hodnoty os x a y, plus hodnota
rotace. V moment¢, kdy je soufadnicovy systém pozménén, tak se tato informace pienese

na vSechny potomky dané¢ho Node. [12]

Vsechny Node tfidy jsou objekty, které dokazi reagovat pifimo na uzivatelské
interakce. Lze téZ prevést souradnicovy systém a urcit, jestli se uzivateltv prst lezi piimo
na nékterém objektu SKNode. Taktéz lze zjistit priseciky mezi jednotlivymi Node ve

stromové struktuie a zjistit, jestli se jejich fyzické oblasti prekryvaji. [12]

Kterykoliv Node, mize vykondvat né¢jakou akci, kterd je pouzita k provedeni
animace, pfidani nebo odebrani dal§iho Node, pfehrani zvuku a dalSich. Akce jsou srdcem
animac¢niho systému ve SpriteKit frameworku. Dalsi vlastnosti SKNode je fyzické télo,

coz je objekt, ktery simuluje fyzické vlastnosti objektu. Kdyz ma Node fyzické vlastnosti,
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simulace fyziky automaticky vypocitdva novou pozici pro fyzické télo a nasledné ho

posouva a otaci, nez odpovida vypocitané pozici. [12]

2.7.2 SKScene

SKScene reprezentuje scénu s obsahem. SKScene je kofenovy Node vSech Node ve
stromov¢ struktufe. Tyto Node, poskytuji obsah, ktery scéna animuje a vykresluje na
displej. Scéna je reprezentovana pomoci View. Obsahuje vlastnosti, které definuji, kde je
pocatek scény a jeji velikost. Pokud scéna neodpovidd velikosti View, muze byt

prizptisobena, tak by se do View vesla. [12]

2.7.3 SKAction

SKAction je objekt, ktery je volan pomoci tiidy SKNode ke zmén¢ jeji struktury
nebo obsahu. VétsSina akci je animovana pomoci samotného SpriteKit frameworku. Kazda
animace ma nasledujici vlastnosti, kdyz je vykonéavana: duration (délka trvani),
timingMode (tempo jakym jsou animace vykonavany), speed (rychlost jakou animace

provedeny, napiiklad hodnota 2.0 znamena, ze animace probéhne 2x rychleji). [12]

Mnoho akci miiZze byt piehrano pozpatku. To dovoluje vytvofit dalsi objekt
SKAction, kterym se objekt vrati do pivodnich hodnot. Napftiklad, kdyz akce pohne
s Node objektem o 20 bodl doprava, zpétna akce jej vrati o 20 bodt doleva. Nékteré akce

obsahuji jiné akce jako potomky a jsou vykreslovany patfiénym zplsobem: [12]

e Posloupnost akci ma vicenasobny pocet potomku tiidy SKAction. Kazda akce
v posloupnosti zapocne, az predchazejici skonci.

e Skupina akci, které maji vicendsobny pocet potomkil tfidy SKAction. VSechny
umisténé ve skupiné se za¢nou vykondavat zaroven.

e Opakujici se akce uchovavajici pouze jednoho potomka SKAction. Kdyz potomek

dokonc¢i svou akci, je restartovan a zac¢ind od znovu. [12]
Posloupnosti akci, skupiny akci a opakujici se akce mohou byt vnoiené. Kombinaci akci je
mozno vytvorit velice sofistikované vlastnosti jednotlivych Node. [12]
2.74 SKTextureAtlas

Objekt SKTextureAtlas je kolekce textur vytvofenych béhem kompilace z patti¢nych
slozek projektu nebo vytvorenych programové z Asset Catalog béhem spusténé aplikace.

Atlas textur vylepSuje vyuziti paméti a vykreslovani. Je doporuc¢eno vykreslované textury
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umistovat do atlasti. Ty jsou pak vyuzity pii vykreslovani vlastnich animaci, napiiklad
blikani hvézdy mulize byt animace sestavajici ze Ctyf textur, obrazkl jako na obrazku 14.

[12]

- - -

Obrazek 14 — Ukazka animace hvézd ze 4 obrazku

Vytvoieni atlasu z Asset Catalog ma tu vyhodu, ze v ptipad¢, kdy jsou sady stejnych
textur, ale riznych rozliSeni umistény do katalogu, tak se uzivateli stdhnou pouze ty, které
jsou idealni pro jeho zafizeni. Aplikace tak uSetti pamét’ na ulozisti v zatizeni a zlepsi se
vykon vykreslovani. Vykreslovani velkych textur pro 12* iPad Pro na 7,9 iPad Mini by
bylo neoptimalni. [12]

Jakmile je vytvofen atlas, je pomoci SKAction zavolana metoda animate. Této
metod¢ je predan samotny atlas a nastaven Casovy interval timePerFrame, ktery urCuje, jak
dlouho se jednotlivé textury budou zobrazovat, nez piejde animace na dalsi. Cas je udavan

v sekundach.

2.8 Ukladani obsahu

V nésledujici ¢asti jsou popsany zpusoby ukladani dat v i10S aplikaci.

2.8.1 UserDefaults

UserDefaults je persistentni ulozist€ urcené pro uzivatelské nastaveni a stavy
aplikace. Nejsou primarné urcena k uklddani velkého objemu dat. Funguji na principu
slovniku, kdy pro dany vyraz vrati ulozenou hodnotu, pokud takovy vyraz byl nékdy

uloZen a jestli je v ném néjaka hodnota uloZena.

oy oo

si aplikace ulozi, k takové ma pak pfistup. Staci tedy jednoduse hodnoty ukladat a zpétné
nacist. Dllezité je zajistit, aby se hodnoty ukladaly piedtim, nez se aplikace stane neaktivni

(uzivatel opusti aplikace). [3]
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UziteCnym pouzitim UserDefaults je si do nich ukladat stavy kontroléri, které byly
pouzivané¢ uzivatelem. Uzivatel mlze mit rozepsany néjaky text, rozehranou hru
a presunutim aplikace na pozadi, nebo vypnutim aplikace by mohl o svilij rozpracovany
stav prijit. Takze poté, co uzivatel aplikaci znovu spusti, se bude moci vratit zpatky

k tomu, kde skoncil. [3]

2.8.2 CoreData

CoreData je framework, ktery poskytuje vyjadieni objektli a vlastnosti objektt
formou rela¢niho grafu. Navic dokaze perzistentné ukladat data objektl pfimo do paméti
zafizeni, a kdyz je potieba, tak je 1 zpétné nacitat. Coredata jsou uzitecnym nastrojem
naptiklad v ptipadech, kdy mame uzivatele, ktery mize mit vice adres, ale také mize mit
vice pratel, ktefi jsou taky objektu uZivatel a ti maji taky své adresy a ptatele. Coredata umi
pracovat s témito vztahy, umi pracovat s objekty v paméti a v paméti zatizeni, sleduji

a upravuji objekty pfi zménach, kdy je naptiklad uzivatel smazan. [3]

Nevyhodou frameworku CoreData je, Ze to neni jednoduchd technologie. Je
narond na pouziti a extrémné ndro¢nda na odladéni. Je reprezentovand nepruznou
a upovidanou cestou a neméla by byt povazovana za nahrazku skuteénych relacnich

databazi, CoreData funguji zcela odlisné. [3]

Nicméné jsou CoreData velice uziteCcnym pomocnikem, navic vestavénym piimo
v samotném 10S SDK a pfipravené pro pouziti. Sta¢i je pouze importovat do naseho

projektu, at’ uz rué¢né nebo z predvolby pfti vytvareni projektu, viz obrazek Cislo 15 nize.
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Obrazek 15 — Vytvéateni projektu v programu XCode

Objekty v databazi jsou reprezentovany pomoci entit. Kazda entita ma své atributy
a své vztahy k jinym entitdm. Vztahy mohou byt klasickych typd, jako jedna ku jedné,
jedna ku vice nebo M:N. Entity se vytvari v modelu entit. Pro pfedstavu bude vytvofena
entita ,,Pes* s atributy jméno, barva, Cislo zndmky. V programové c¢asti pak mohou
existovat objekty entity Pes a pfi uloZeni do paméti se ulozi entita Pes tolikrat, kolik bude
vytvofenych objektl. V paméti zafizeni pak mohou byt uloZzeny 3 entity typu Pes, kazda

s jinym jménem, barvou a ¢islem znamky.

Model entit je vytvofen automaticky, v zavislosti na tom, jestli byla pfi vytvareni
projektu zaSkrtnuta volba jejich pouziti. Jestlize ne, je tieba je vytvofit ru¢né. Coredata
automaticky vSechny entity pfevadi do rela¢niho grafu pro lepsi pfehlednost. Do grafu se
da ptrepnout v modelu entit a podivat se tak, jaké nalezitosti mezi jednotlivymi entitami
existuji, pfipadné je v grafu zménit, pfidat ¢i1 odebrat. Modely mohou byt verzovatelné
nebo statické. U verzovatelnych je vyhodou, Ze pfi zamySlené Gpravé modelu se vytvoii
nova verze, a kdyz si pak uzivatel aktualizuje aplikaci, bude aplikace pracovat s posledni
aktudlni verzi. To u statickych modelt nejde. Jakakoliv zména statického modelu zpiisobi

pad aplikace.
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II. PRAKTICKA CAST
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3 NAVRH MOBILNI APLIKACE

Cilem této diplomové prace je navrhnout a vytvofit mobilni aplikaci pro platformu
108, ktera bude urcena pro zafizeni iPad. Aplikace ma zdmér pomahat détem predskolniho
a Skolniho veéku se specifickou poruchou uceni, konkrétné dysgrafii. Pomahat ma tim
zpisobem, ze budou détem dostupné herni plany, na kterych bude cesticka. Cesticka
v pribehu herniho planu nabira rliznych tvart a pismen. Tuto cesticku budou déti muset
projet svym prstem co nejpiesnéji, aby se dostaly az na konec cesty. Diky tomu, Ze
cestiCka nabira tvarG pismen, se déti mohou naucit jejich psani uz v predSkolnim véku.
Dysgrafii Ize u déti vypozorovat jiz v predskolnim véku, ale skutecny problém pro né
zaCne prestavovat az po nastupu do Skoly, kde se u¢i psat. Tim, ze si déti budou
procvicovat psani pismen béhem hrani, mohou byt jejich problémy s dysgrafii potlaceny

a nemusi jim délat takové problémy.

Aplikace bude vyvijena ve vyvojovém prostiedi XCode programovacim jazykem
Swift verze 3. Aplikace se nebude ptizpisobovat otdCeni displeje, bude takzvané pouze
,ha vysku® zatizeni iPad. K vyvoji bude vyuzit Apple Developer program poskytnuty

Univerzitou T. Bati.

3.1 Funkéni a nefunkéni pozadavky

Néavrh mobilni aplikace musi mit dané funkéni a nefunkéni pozadavky, které

aplikace musi spliiovat. Mezi funk¢ni pozadavky aplikace patii nasledujici body:

e novy hrac¢ si miiZze zvolit jméno a vybrat obrazek;

e kazdy hra¢ ma ptistup k herni ¢asti s kapitolami;

e hrace je mozné smazat;

e muze byt nastaven rodic s ¢iselnym zamkem;

e rodi¢ mize nastavit dobu, jak dlouho mize hra¢ hrat, nez bude pterusen,;

e rodi¢ mize herni dobu povolit nebo vypnout;

e rodi¢ muze uvést aplikaci do vychoziho stavu — vymazat vSechna data aplikace;
e rodi¢ muze smazat sam sebe;

e hra¢ muze kapitolu hrat od znovu po jejim zdarném dokonceni.
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Do nefunk¢nich pozadavku patii nasledujici:

e kompatibilita se zafizenimi iPad;

e rozsifitelnost o dalsi herni kapitoly;

e zpracovani a ulozeni dat aplikace do ulozisté zatizend;
e jednoduché a intuitivni uZivatelské prostiedi;

e rychl4 odezva aplikace;

e spolehlivost — pfedchazeni padiim aplikace;

e robustnost — zachovani dat uzivatele pii nahlém ukonceni aplikace.

3.2 Wireframe aplikace

Nasledujici ¢ast této prace popisuje mobilni aplikaci reprezentovanou pomoci
wireframe navrhli vytvofenych v programu Indigo Studio. Tento néavrh slouzi jako
predloha k samotnému vypracovani vcetné Sipek znazornujici pohyb po jednotlivych
obrazovkach. Sipky jsou dvojiho druhu, pferusované $ipky naznaduji postup obrazovkami
pfi prvnim spusténi aplikace, kde je uzivatel proveden vytvofenim prvniho hrace a rodice
a po dokonceni je pfenesen na obrazovku s vybérem hrace. Druha Sipka, nepieruSovana,
znazoriuje druhé a vSechna dalsi spusténi aplikace, kde je uzivateli rovnou zobrazen vybér
hrace. Z vybéru hra¢e muze vytvofit nového hrace, stejné tak vytvoftit rodice, pokud nebyl
vytvoren. Jestli byl rodi¢ vytvoren, mize se ptihlasit do rodi¢ovského nastaveni. Po vybéru
hrace se uzZivatel pfenese na seznam kapitol a po kliknuti na kapitolu je nactena herni

scéna, ktera se mu nasledné€ zobrazi a muze zacit hrat.
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Uvodni obrazovka Uvitaci obrazovka

Be. Michal Zampach

Aplikace pro déti s poruchou ugeni Privitani pFi prvnim spusténi

o>

Vybér hrace Vytvofeni hrace

Obrazek 16 — Wireframe aplikace — prvni ¢ast
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Vybér kapitoly

Jmeno hrace |

Kapitola 2

Kapitola 3

Herni scéna

N

Vytvoreni rodice

Povolit rodigovska nastaveni

Nastaveni rodi€ovského zamku

Zopakovani pro kentrolu

Nastaveni herniho gasu

30 Min.

Rodic¢ovska nastaveni

Nastaveni pro rodiée 0

Reditovské nastaveni O

Herni doba hrade s [-] [+
Vymazat rodice Smazat rodice

Vymazat data aplikace Vymazat data

Obrazek 17 — Wireframe aplikace — druhd ¢ast
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3.3 Grafické zpracovani aplikace

Grafické zpracovani aplikace se zakldda na diplomové praci Mgr. Alzbéty Suré
na téma ,,Mobilni aplikace pro déti se specifickou poruchou uceni®, kterou vypracovavala
k zakonceni studii na Fakult¢ multimedialnich komunikaci. V jeji praci je teoreticky
pojedndno o poruchédch uceni a jsou vytvofeny grafické podklady pro aplikaci, kterd by
mohla détem pomahat. Po kontaktovani Alzbéty Suré byly ziskadny grafické podklady
ajsou v aplikaci plné vyuzity. Ostatni grafické materidly, jako jsou ikony a profilové

obrazky jsem vytvarel sim za pomoci programu GIMP.

3.3.1 Grafika herniho planu

Herni plan je zdkladem pro kazdou kapitolu hry. V soucasnosti existuje jen jedna
kapitola s jednim hernim planem. Herni plan je jeden dlouhy obrazek s cestickou doplnény
o kreslené predméty a postavicky vyplilujici volny prostor okolo cesticky. Piedmétim
a postavickam jsou pfidany animace, tak aby vypadaly, ze se v pribéhu hrani pohybuji.

Herni plén i ptiklad animaci je ukdzan nize. Jen herni plan musel byt kvtli své velikosti

rozdelen na dvé ¢asti a otocen o 90 stupnd doprava.

Obrazek 19 — Herni plén, 2. ¢ast
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Obrazek 20 — Ukazka animace z herniho planu

3.3.2 Grafika uzivatelského prostiedi

Prostfedi aplikace bylo doplnéno o vlastni ikony, které jsem vytvofil v programu
GIMP. Byla snaha dosdhnout co mozna nejpiesnéjSiho vyjadieni, co ktera ikona provede

za akci po jejim spusténi, protoze se predpoklada, ze déti nebudou umét Cist.

Dalsi obrazky, které obohatily aplikaci, jsou profilové obrazky, které si hra¢ vybira
pii vytvafeni uzivatelského uctu. Chtél jsem vytvorit obrazky, které by byly pro déti
atraktivni a vypadaly, jakoby je nékdo doopravdy namaloval. Nejprve jsem si tuzkou
namaloval na ¢isty pozndmkovy blok né€kolik obrazkli a vybral devét nejpovedengjsich.
Nasledné je ptevedl do elektronické podoby pomoci fotoaparatu svého telefonu a znovu
aplikoval svou znalost programu GIMP. Po sladéni kontrastu a jasu obrazku jsem ziskal
¢istou bilou a jasnou cernou barvu. Po ziskani Cisté bilé jsem ji pfevedl do prithlednosti
a zbytek vymaloval stylem, ktery pfipomind omalovanky. Vysledek paru profilovych

obrazkl je znadzornén na obrazku 21.
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Obrazek 21 — Ukazka tvorby profilovych obrazkl

3.4 Databaze uzivatelu

JelikoZz aplikace nevyuziva klasickych databazovych navrhid, nybrz frameworku
CoreData, jsou jednotlivé zdznamy databaze reprezentovany pomoci entit, kde kazda entita
ma vlastni atributy. Celd databaze uZivatell, a potazmo i celé aplikace, se sklada ze tfi

nasledujicich entit:

e Parent — entita pro rodice. Rodi¢ v aplikaci existuje pouze jednou, proto
v databazi bude uchovavana pouze jedna entita tohoto objektu. Entita
Parent ma nasledujici atributy:

o isParentEnabled — binarni hodnota udavajici, jestli jsou rodicovska

nastaveni povolena ¢i nikoliv;
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o password — celociselna hodnota uchovavajici Ctyfmistny kod,
pro piihlaSeni do nastaveni rodice;
o passwordHint — uchovava napovédu k heslu;
o playTimeLimit — celo¢iselnd hodnota ptedstavujici dobu minutach,
po jakou mtize hrat hra¢ do upozornéni.
User — entita pro hraCe. Hract mize byt v aplikaci neomezené mnozstvi,
proto miize v databazi existovat neomezené mnozstvi entit reprezentujici
tyto hrace. Kazdy hra¢ ma niZe uvedené atributy:
o name — atribut uchovavajici jméno hrace;
o profilelImageName — piedstavuje nazev profilového obrazku, ktery
si uzivatel vybral pfi vytvareni.
Chapter — Chapter je entita v databazi predstavujici jednu kapitolu. Tato
entita je svazana k entité User — hraci vztahem 1 ku N, kde jeden hra¢ mize
mit pfidruZenych nekolik entit Chapter v zavislosti na tom, kolik kapitol jiz
hral. Entita Chapter uchovava dva atributy:
o id — predstavuje ID kapitoly ¢islované od 1;
o checkpoint — predstavuje ID posledniho zachytného bodu

odehraného hrac¢em, ke kterému je entita Chapter vazana.

Parent
¥ Attributes
isParentEnabled
password
passwordHint
playTimeLimit
¥ Relationships

Player b f Chapter
¥ Attributes ¥ Attributes
name checkpoint
profilelmageMame id
¥ Relationships ¥ Relationships
ichapters = ;:_play&r

Obrazek 22 — grafické zndzornéni databaze CoreData
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4 VYPRACOVANI MOBILNI APLIKACE

Vypracovani aplikace zacalo zaloZenim projektu v programu XCode. Bé&hem
vytvareni byla zvolena moznost, Ze je v planu vyvoj herni aplikace s pouzitim frameworku
SpriteKit. Vyvojové prostiedi XCode vygenerovalo zakladni projekt obsahujici jeden
Storyboard a jeden kontrolér. Bohuzel nebyla béhem vytvéieni projektu k dispozici volba
na vyuziti frameworku CoreData pro ukladani dat do paméti zatizeni. Proto byl vytvotren
novy projekt, obyCejnd aplikace, v niz je béhem vytvafeni mozné si zvolit vyuziti
frameworku CoreData. To vedlo k vygenerovani potiebné funkce v projektu pro praci
s frameworkem. Tyto funkce byly zkopirovany do prvniho projektu a nasledné vytvoren
model databaze CoreData, ktery v projektu téz chybél. Dalsi, co nasledovalo v ptipraveé
projektu, bylo promazani nepotiebnych funkci, které byly vygenerovany k frameworku
SpriteKit. Slo pouze o ukizkové funkce, které v této aplikaci nebyly pouzity, a tudiz byly
zbytené. DalSim krokem bylo vytvoieni obrazovek, kontroléri a View podle wireframe

navrhi. Toto vytvaieni je popsano v nasledujici casti diplomové prace.

Choose a template for your new project:

m watchOS  twOS5  macDs Cross-platform =

Application
1 td =
) . ®00 * wun

Single View @ Master-Detail Page-Based Tabbed
Application Application Application Application

o0 If_‘\l

oo NS
Sticker Pack iMessage
Application Application

Framework & Library

L i, el
N Wy Ty
Cocoa Touch Cocoa Touch Metal Library
Framework Static Library
Cancel ——

Obrazek 23 — Zvoleni typu projektu
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Choose options for your new project:

Product Name:
Team: Tomas Bata University in Zlin (Dep. of info... d
Organization Name: Michal Zampach

QOrganization Identifier:  com.utb.fai

Bundle Identifier: com.utb.fal.ProductName

Language: = Swift d
Game Technology:  SpriteKit d
Devices: iPad d
Integrate GameplaykKit
Include Unit Tests
Include Ul Tests
Cancel Previous

Obrazek 24 — Vybér technologie SpriteKit do projektu aplikace

4.1 Vytvoreni Storyboard navrhii a pouzivanych obrazovek

Jelikoz se obrazovek v aplikaci vyskytuje vétsi mnozstvi, bylo vytvofeno vice
vizudlnich navrhi Storyboard. Nékteré obrazovky jsou zobrazeny pouze pii prvnim
spusténi, nekteré nemuseji byt pii bézném pouziti viilbec zobrazeny. Vysledkem jsou tfi

Storyboard navrhy a kazdy z nich uchovava jiny set obrazovek — View.

Prvni Storyboard obsahuje uvitaci obrazovku, prvotni vytvofeni hrace a prvotni
vytvofeni rodice. To vSe zasazené do navigation kontroléru, ktery se stard o prechazeni
mezi témito uvodnimi obrazovkami, dokud neni dokonéeno uvodni nastaveni. Obrazek

kontroléru je vidét na obrazku 25 nizZe.

Povolit rodicovska nastaveni

Nastavens Ciselného zamku
Zopakovini pio kortrolu

Jak dlouho si déti mohou hrit do upozomini
30 min

Obrazek 25 — Uvodni Storyboard
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Nasledujici Storyboard, ktery byl vytvoten, obsahuje takzvané InitialView, coz je
View, které¢ se zobrazuje vzdy pfi spusténi aplikace. Jedna se o vstupni obrazovku, stejné
jako na wireframe ndvrhu. Kromé této jsou zde umistény i obrazovky s vybérem hrace,
vybérem kapitoly a rodiCovskym nastavenim. Tento Storyboard je vytvofen tak, aby
aplikaci, vybere svij profil, vybere kapitolu a muize hrat, to vSe vramci obrazovek

v jednom Storyboard navrhu. Jeho zobrazeni je vidét na obrazku 26 nize.

0 Nastaveni pro rodice
Rodi¢ovské nastaveni
Hermi doba hrace 120 min
Vymazat rodiée

Uvést celou aplikaci do
vychoziho nastaveni

Label

Univerzita Tomase Bati ve Zliné
Fakulta aplikované informatiky

Obrazek 26 - Hlavni Storyboard aplikace

Tfetim, a poslednim Storyboard navrhem, je Storyboard obsahujici jednu
obrazovku. Tato obrazovka pojima samotnou herni scénu. Zamérem tohoto navrhu je
moznost budouciho rozsifeni o dalsi herni prvky, kde by bylo potieba ptidat naptiklad dalsi

scénu. Tento Storyboard oddéli herni ¢ast od zbytku aplikace, ¢imz udrzi jeji prehlednost.
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BE (| 5] ZampachDP2017 ZampachDP2017 Storyboards [ Game.storyboard Game.storyboard (Base) ; Mo Selection

GameVC Scene

GameVC

~ | Top Layout Guide

— | Bottem Layout Guide
Game Scene View
B | Pause Button

Constraints

Constraints

First Responder

Exit

Obrazek 27 — Storyboard s herni scénou

4.2 Vytvoreni kontroléri k jednotlivym View

Kazdd obrazovka v aplikaci mé vlastni kontrolér. Kontrolér je tiida obsahujici
programovou logiku k dané obrazovce. Bez kontroléru je samotné obrazovka viceméné jen
statickd. Jeji chovani, je tak potieba naprogramovat v kontroléru, ktery je obrazovce

pritazen. Nize jsou vypsany a vysvétleny vytvorené kontroléry pouzité v aplikaci:
e LaunchScreenVC — ViewController, ktery se stara o uvodni obrazovku. Ulohou
tohoto kontroléru je zjistit, jestli je aplikace spusSténa poprvé ¢i neni. RozliSeni

probiha na zdklad¢ uloZené hodnoty pomoci UserDefaults. Jestlize je aplikace
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spusténa poprvé, je automaticky zobrazena dal$i obrazovka — uvodni obrazovka.
V opacném piipad¢ piejde aplikace k obrazovce s vybérem hract. Automaticky
ptechod k dalsi obrazovce mé nastavenou casovou prodlevu, aby si uzivatel stihl
obrazovku prohlédnout a pfecist text na ni umistény.

WelcomeVC — ViewController, ktery se stard o obrazovku zobrazenou pii prvotnim
spusténi aplikace. Jeji ucel je pouze uvitaci a nejsou na ni provadény zadné
operace.

NewPlayerVC — ViewController starajici se o vytvoieni hrace. Pfi vytvareni
obrazovky kontrolér nacita profilové obrazky a umist'uje je do rovnomérné miizky,
dle naprogramovaného algoritmu, aby byly pfipraveny pro hrace k vybéru. Diivod,
pro¢ byl vytvofen algoritmus na nacitdni obrdzkd, a nebylo vyuzito moznosti
Storyboard navrhu, je ten, Ze do aplikace miZeme ptidat vice profilovych obrazki
a algoritmu pouze zadame pocet obrazkl na jeden rfadek. O vSe ostatni, jako jsou
velikosti a soufadnice umisténi, se jiZ postard sam a neni potfeba nic ménit
ve Storyboard navrhu. Po zobrazeni obrazovky je tkolem kontroléru obstarat
zdarné zadani uZzivatelského jména a vybér profilového obrazku, piipadné
upozornit na nedostatky. Po uspésném dokonceni je objekt nového hrace ulozen
do databaze a nacten v piehledu hracu.

NewParentVC — ViewController s podobnym zadmérem jako NewPlayerVC. Stara
se o vytvofeni rodi¢e. V kontroléru je posuzovano, zdali je vytvofeni rodice
vyzadovano uzivatelem na zakladé prepinace. Pokud ano, opét je ovefovano
vyplnéni vSech potifebnych informaci, po jejichz zdarném vyplnéni je rodic
vytvoien a uloZzen do databaze.

PlayersPickerTVC — TableViewController jehoz primarnim ukolem je obsluha
seznamu hra¢l umisténych vjeho obrazovce. Pfed samotnym zobrazenim
obrazovky kontrolér nacitd z databdze objekty hractl, které pak seznamu poskytne
a uzivatel je tak uvidi a maze si zvolit praveé ten svij. Mimo seznam hraci jsou
v horni cCasti obrazovky jest¢ tii tlacitka. Tlacitko pro zobrazeni informaci
o aplikaci, tlac¢itko pro pfidani hrace a tlaCitko pro pfistup do rodicovského

nastaveni.
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Michal

Lucka

VercCa

Jakub

Radek

Obrazek 28 — Snimek obrazovky s vybérem hract

o ChaptersTVC — dalsi TableViewController starajici se o seznam na jeho obrazovce.
Tentokrat seznam kapitol, na které se hra¢ dostane po vybéru svého profilu. Tento

kontrolér nacitda druhy dostupnych kapitol a predkladd je na vybér hraci.
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Mimo seznam je na obrazovce jesté tlaCitko pro navraceni zpét k vybéru hraci.

Po vybéru kapitoly je hrac prenesen do herni scény.

Obrazek 29 — Otiznuty snimek obrazovky s vybérem kapitoly

o ParentVC — ViewController na jehoz obrazovku se uzivatel — rodi¢ dostane po
zdarném zadani pristupového kodu z piehledu hraci. Ma zde moznosti nastaveni,

které jsou po jakékoliv zmeéné uloZzeny do databaze.

0 Nastaveni pro rodice 0

Rodiovské nastaveni ( @)
Herni doba hrace 25 min. | — | + |
Vymazat rodice { Smazat rodice }

Uveést celou aplikaci do

. , , Smazat data aplikace
vychoziho nastaveni [ P }

Obrazek 30 — Ofiznuty snimek obrazovky rodi¢ovského nastaveni
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o GameVC — ViewController do kterého se hra¢ dostane po vybéru kapitoly.
Kontrolér vytvoti tiidu konkrétni kapitoly na zdkladé informace fikajici, kterou
kapitolu si uzivatel zvolil. Nasledn¢ vytvoii objekt tiidy GameScene, coz je vlastni
tiida dédici od ttidy SKScene ur¢ena k vykresleni herni scény na obrazovku. Jeji
popis je obsazen v kapitole 4.3. Této scéné je predan vytvoreny objekt kapitoly
a Cislo zachytného bodu, na kterém uzivatel skoncil, jestlize uz danou kapitolu
nekdy predtim hral. Kromé vytvareni objektu kapitoly a scény ma kontrolér za kol
obstaravat vSechny funkce, které nejsou piimo spojeny s fungovanim herni casti.
Stard se tak o ukladdni informaci o poslednim dosazeném zachytném bodu
do databaze. TéZ o zobrazeni hldSek po dokonceni herniho planu a hlasky
oznamujici konec herniho ¢asu. Také obstarava pozastaveni hry v momenté, kdy
hra¢ zmackne tlacitko pauzy v levém hornim rohu obrazovky. Dilezitou ulohou je
rovnéz odebrani vSech vytvorenych objektii z doCasné paméti RAM v zafizeni.
PredevSim vytvofené scény, kterd si pro své fungovani zabird hodné mista

a nemiize byt v paméti uchovavana, pokud neni zobrazena.

4.3 Vytvoreni kapitol

Kapitoly jsou jedine¢né svym obsahem, ktery piedkladaji uzivateli do herni scény.
Z toho divodu byla vytvotfena tfida, kterd obsahuje vSechny potiebné funkce a nazvy
proménnych. Po boku této hlavni tfidy budou vytvareny tiidy dédici jeji proménné
a funkce. Takova dalsi tfida bude predstavovat jiz opravdovou kapitolu, protoze bude
naplnéna potfebnymi daty a informacemi jako jsou rozmérové parametry herniho planu,
atlasy animaci se soufadnicemi pro umisténi do herniho planu a v neposledni fadé také data
ktivek, po kterych uZzivatel pojede svym prstem. Takto vytvoiené kapitoly budou ve svém

zékladu vSechny stejné a herni scéna je bude moci zpracovavat stejnym zptisobem.

4.4 Vytvoreni animaci

K vytvofeni animaci v hernim planu je pouZzito sérii jednotlivych obrazkd, jako je
tomu na obrazku cislo 14 a 20. Obrazky jsou vlozeny do katalogu ur¢eného na obrazky
piimo v projektu aplikace, tzv. Asset Catalog. Obrazky jsou pak postupné vlozeny
do objektu SKTextureAtlas. Tento atlas si uchovava kazda tfida kapitoly zvlast. Kazda

kapitola mé totiz vlastni herni pladn s vlastnimi animacemi. Kromé¢ atlasii si kapitoly
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uchovavaji soufadnice pozic, kam maji byt umistény animace na hernim planu a pozice,

na které kdyz uzivatel najede prstem, tak se animace spusti.

v 1
v animations
v 11
Anim_1.1.1
Anim_1.1_2
Anim_11_3
4| Anim_1.1_4
1.2
1.3
1.4
1.5
1.8

GamePlan_1_1

¥y ¥y vy

.| e

GamePlan1_2
w GamePlan 1_3
B GamePlan_1_4
il GamePlan_ 1.5
k#| GamePlan_1_6
TapPoint

Obrazek 31 — Asset Catalog s obrazky ke kapitole €. 1

4.5 Vytvoreni herni scény

Ttida GameScene, dédici od tfidy SKScene, je tfida starajici se o herni scénu. Scéna
ma na starost vSe, co se ma zobrazit a piehrat uzivateli na displeji. Pfitom musi dosahovat
stalé plynulosti pro co nejlepsi uZzivatelsky zdzitek béhem hrani. Pravé GameScene je
nejkomplexnéj$im fragmentem celé aplikace a béhem vyvoje byl n€kolikrat prepracovan.
Scéna si pfi svém vytvareni prebira informace o kapitole, kterou ma vykreslit, informace
o poslednim zachytném bodu, na kterém uzivatel skoncil, a toto vSe pfipravi a vykresli
hréaci tak, aby mohl zacit hrat. Nicméné, jeSté pfed samotnou piipravou zobrazovanych
prvki je vypocitan koeficient udavajici, o jak moc je zobrazovany herni plan vétsi, nez je
obrazovka zafizeni. To je spoc€itdno jako pomér aktudlni Sitky displeje zafizeni a Sitky
herniho planu. Timto koeficientem jsou pak vyndsobeny vSechny zobrazované prvky.
Herni plén i vSechny ostatni grafické materidly jsou vytvareny s rozméry pro soucasné
nejvetsi iPad zafizeni, které ma rozliSeni displeje 2733 pixelt na vySku a 2048 pixelt
na §itku. Tim, Ze se vyndsobi rozméry zobrazovanych objektii koeficientem, se zmensi

na idealni velikost potfebnou pro zobrazeni na konkrétnim zatizeni.
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Prvni, co scéna vytvaii je objekt typu SKNode. Tento Node mé jedno, nicméné o to
Diivod, pro¢ vytvaret takovy Node je ten, ze ve hie dochazi k pohybu herniho planu
na zdkladé pohybu prstu uzivatele — v ndvaznosti na tento fakt se musi pohybovat
1 vSechny ostatni objekty umisténé na scéné. Tim, ze tyto prvky budou umistény do objektu
Node, staci pohybovat pouze s Node objektem, ¢imz dojde k pohybu i vSeho ostatniho

v ném obsazeného.

Dalsim krokem je tak vytvofit zbyvajici objekty nutné k vytvoieni celé kapitoly
a umistit je do hlavniho Node objektu. Prvnim objektem pfichdzejicim na fadu je herni
plan na pozadi. Béhem vyvoje bylo zjisténo, ze tfida SKSpriteNode zodpovédna
za vykreslovani grafickych objektl nezvldda vykreslovat obrazky vétsi nez 4096 pixeli
na $itku nebo na vysku. Herni plan prvni kapitoly ma sice na Sitku 2048 pixell, ale
na vySku pfes 23000 pixeld. Herni plan tak musel byt v grafickém editoru rozdélen
na men$i ¢asti. O pfidani vSech ¢asti planu do hlavniho Node se stara algoritmus, ktery
pracuje se vSemi Castmi herniho pldnu a postupné je umisti nad sebe v pfesném potadi.

Timto dojde k vytvoteni jednolitého herniho planu a v plné délce.

Dal$im na scéné vytvorenym objektem je posuvny bod, kterého se uzivatel musi
dotknout piedtim, nez miize tdhnout po cesticce. Tento bod ma nastavenou animaci
pomalého blikani. Kdyz se ho uZivatel dotkne, zmizi. Tento mechanizmus zajisti, aby hrac¢
obtahnul celou cesticku od zacatku do konce, protoze bod se znovu objevi tam, kde
uzivatel pustil prst z obrazovky nebo tam, kde vyjel z cesticky. Bod se objevi se svou
animaci a ¢eka, dokud se jej uzivatel znova nedotkne, aby mohl v cesté pokracovat. Bod je
umistovan budto na zacatek herniho planu nebo na néktery z ptedeSle dosaZenych

zachytnych bodu.

S umisténim posuvného bodu na své posledni misto je téZ spojeno posunuti herniho
planu na ono misto, aby byl bod viditelny a plan nebyl posunuty n¢kde ,,mimo*. O toto

pocatecni posunuti se stara jedna z funkei posouvajici hlavni Node po scéné.

Poslednim prvkem, ktery chybi na herni scéné, je cesticka, kterou hra¢ obtahuje.
Pavodni myslenka byla, ze béhem obtahovani cesticky prstem, bude zjiStovana barva
na pozici, kde se zrovna nachazi prst hrace. Pokud by zjisténd barva odpovidala barve
cestiCky, aplikace by védéla, Zze je hra¢ na cesti¢ce, a ne mimo ni. Tento koncept byl

zrealizovan, nicméné byl i zavrhnut z diivodu vysoké pamétové narocnosti. Ovéfovani,



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 53

zda je uzivatel svym prstem na cesticce, €1 nikoliv, je zalozeno na vyuziti Bézierovy
kiivky. Respektive hned né€kolika kiivek, které dohromady tvoii celou cesticku skrze herni
plan. Bézierova kifivka je kiivka, kterd ma soutfadnice udavajici jeji konec a pocatek.
Kromé téchto souradnic mé i dva fidici body vazané na jeji pocatecni a koncovy bod.
Spravnou zménou polohy fidicich boda 1ze dosahnout pozadovaného zakiiveni kiivky.
Pro vytvofeni vSech kiivek jsem znovu vyuzil svych zkuSenosti s grafickym editorem
GIMP, ve kterém je mozné Bézierovy kiivky vytvaret. Oteviel jsem si obrazek herniho
planu, vytvéarel jednu kiivku za druhou tak, aby pfesné odpovidaly herni cesti¢ce v planu.
Soufadnice vSech jednotlivych kiivek jsem ptenaSel do aplikace. V aplikaci byl pak
vytvoien algoritmus pro zpracovani soufadnic vSech kiivek. Programovaci jazyk Swift
disponuje objektem urcenym piimo pro Bézierovy kiivky — UlBezierPath. Tomuto objektu
lze ptedat hned n¢kolik Bézierovych kiivek, ze kterych vytvofi jednu souvislou. Tato
souvisla kiivka je poté vykreslena se zadanou tloustkou a barvou. Ve skuteCnosti jsou
kiivky vytvoreny hned dvakrat. Jedna kiivka slouzi pro naznaceni cesty, kudy ma hrac
tdhnout prstem. Druhd neni viditelnd, ale mé tlouStku nastavenou tak, aby pokryla celou
Sitku cesticky viditelné na hernim pladnu. Pravé s touto cestickou je kontrolovano, zdali se
hra¢ svym prstem drzi cestiCky, ¢i nikoliv. Tento koncept se osvédcil a piidal jednu
vyhodu navic. S mensimi useky cesticek 1ze dosahnout spravné navigace pii psani pismen.
Ptikladem je hned prvni pismeno d na hernim planu. Prvni cesti¢ka dovede hrace do stiedu
pismena, druha cesticka ho donuti nakreslit ,,bfisko* a nedovoli mu prstem jet nikam

jinam. Pro lepsi pfedstavu je pismeno d s cestickami zndzornéno na obrazku 33.

Po dokonceni vytvareni vSech pocatecnich objektid pottebnych ke spusténi hry je

scéna pienesena na obrazovku zafizeni a pfipravena az uZivatel zacne hrat.

4.6 Zpracovani interakci od uzivatele

Béhem hrani jsou vyhodnocovany pohyby prstem po obrazovce. K tomu slouzi
funkce, které scéna obsahuje jiz ve vychozim stavu. Jde o funkce touchesBegan,

touchesMoved, touchesEnded a touchesCancelled.

Prvni funkce touchesBegan je provedena vzdy, kdyz se uzivatel dotkne prstem nebo
prsty obrazovky. Tato funkce vyhodnocuje, jestli néktery z prstit uchopil posuvny bod.
Pokud ano, scéna si tento dotyk zapamatuje pro dalSi zpracovani a posuvny bod animaci

Vymizi.
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Dalsi funkci je touchesMoved. Ta je provedena vzdy, kdyz se néktery z prsth
po obrazovce pohne. V ni je zjistovano, jestli prst, ktery se pohnul po obrazovce je ten,
ktery uchopil posuvny bod. Jestlize ano, je voldna funkce na posun hlavniho Node,
ve které se vypocitava, jakym smérem a o jakou vzdalenost se prst posunul. Kromé toho se
zjistuje, jestli se uzivatel neposunul na pozici zachytného bodu neboli konec kiivky.
V momenté, kdy se na takovy bod dostane, je vytvofena nova kiivka a stara kiivka
odebrana. PakliZze, kdyZ uz neni Zadné dalsi kiivka k dispozici, scéna poznd, Ze hra¢ dojel

prstem na konec herniho planu a pteda tuto informaci svému kontroléru.

Béhem posouvani prstu po cesticce je také provadéna funkce pro zjiStovani, jestli
nema byt piehrana nckterd z animaci. Animace se piehravaji podle toho, na jakych
soufadnicich se uzivatel zrovna vyskytuje svym prstem. Tato funkce v§ak neni pfimo nutna
pro fungovani samotné hry, proto je jeji beh presunut do vedlejsiho vypocetniho vldkna
aplikace. Hlavni vldkno aplikace je ureno primarné pro zpracovani vSech podnéti od
uzivatele a pro vykreslovani herni scény. Proto, kdyz funkce zjisti, Zze ma byt vykreslena

néjakd animace, je tato animace provedena zpét v hlavnim vlakné.

Funkce touchesEnded je provedena v momenté, kdy se uzivatel prestane dotykat
prstem obrazovky. Znova je testovadno, jestli prst opoustéjici displej je ten, ktery drzel
posuvny bod. V pfipad¢ shody je posuvny bod nastaven na posledni pozici uzivatelova
prstu a spuSténa animace pro jeho zobrazeni. TéZ je voldna funkce pro pfizplsobeni
herniho planu. Jestlize uzivatel skoncil u horniho okraje obrazovky, je hlavni Node
posunut smérem doll, tak aby uzivatel znova vidél cesticku, ktera ho ¢ekd a mohl
pokracovat ve hrani. Obdobné je to i v ptipad€, kdy uzivatel skon¢i u dolniho okraje
displeje. V tomto ptipadé je hlavni Node naopak posunut smérem nahoru, dokud se poloha

posuvného bodu nenachazi uprostred vysky displeje.

Posledni funkce touchesCancelled je volédna, kdyz je dotek uzivatele zruSen
syst¢tmovym podnétem a provadi vSechny procesy jako funkce fouchesEnded, kromé

funkce na pfizptisobeni herniho planu.

r W4 O

4.7 Zpracovani uzivatelskych ucti

V aplikaci jsou dva druhy Ucti, Gcet hrace a ucet rodice. Ucet hrace je vice aktivnim
prvkem v celé aplikaci. Ucet rodiCe je spiSe mySlen jako zdmek nastaveni, kde

pfistupujeme k moznostem, jez ovliviiuji samotnou aplikaci. Vytvofeni rodice rozhodné
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neni podminkou pro fungovani aplikace, naopak vytvofeni hrace ¢i hraci je. Chce-li si
hrac¢ zahrat, musi si nejdiive vytvofit svilj ucet, napsat jméno a vybrat profilovy obrazek.
Po zdarném vytvofeni je mu vytvofen profil, ktery uvidi na obrazovce s prehledem hraca.
Béhem vytvareni je také vytvofen zaznam v databazi a také oteviena prvni kapitola, kterou
muze uzivatel hrat. K piehledu kapitol se uzivatel dostane pii kliknuti na sviij profil. Zde
pak uvidi své kapitoly, které ma jiz odemcené a ve kterych muize pokracovat nebo hrat

od zacatku.

4.8 Ukladani dat pomoci CoreData

Pro préci s daty byl pfi vytvafeni projektu pfiddn Framework CoreData. Pomoci

CoreData Ize ukladat data aplikace do ulozisté zafizeni a po spusténi opé€t nacist.

Prvni, co bylo potieba vytvoftit, byl databazovy model. V tomto modelu jsou navrzeny
entity, které se budou v databazi vyskytovat. Tyto entity je potfeba navrhnout piesné tak,
jak s nimi bude pracovano, tj. urcit piesné jejich nazev, vlastnosti a vztahy k ostatnim
entitdm. V aplikaci existuji tii entity: Parent, User a Chapter. Entity jsou blize popsany
v kapitole 3.4. Po vytvofeni vSech entit ndm model nabizi vytvofit tfidy, které budou
reprezentovat entity databaze jako objekty. To velice usnadiuje praci s daty pii vSech
operacich jako nacitani, ukladani, Gpravach a mazéani. Pfistup k objektim, potaZzmo

z4dznamy.

Nasledné byla vytvoirena tfida specialn¢ urena pro praci s daty, Tato tfida obsahuje
funkce pro nacteni hraci, kapitol a rodice. Stejné tak i pro uloZeni nového hrace, nového
rodice nebo nového zdznamu kapitoly pro konkrétniho hrace. Kromé nacitani a ukladani
dat ma tfida za ukol data i mazat a upravovat. V aplikaci je moznost smazat konkrétniho
uzivatele, smazat samotného rodi¢e z rodiCovského nastaveni, nebo rovnou veskera data

aplikace.

Funkce pracuji na principu, kdy od aplikace je vyzadan tzv. kontext databaze. Tento
kontext je upraven dle aktualné planovanych zmén v databéazi a po dokonceni zmén je na
aplikaci zavolana funkce uloZeni kontextu. Aplikace si vezme pozménény kontext

a provede zmény v databazi.
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5 TESTOVANI MOBILNi APLIKACE

Testovani mobilni aplikace probihalo tak, jak se vyvijela samotna aplikace. Coz si
1ze predstavit jako dvé etapy. V prvni etapé bylo vyvijeno uzivatelské prostredi, kam spada
vytvofeni hrace, vytvofeni rodiCe, ptehled hracl, seznam kapitol, rodicovska nastaveni.
Zde bylo zapotiebi testovat nejen spravné prechody mezi kontroléry, ale hlavné uzivatelské
vstupy, které jsou klicové. Prvni, na co uzivatel narazi pti prvotnim spusténi aplikace, je
uvodni obrazovka a uvodni nastaveni hrace. Pravé zde je zapottebi zajistit, aby si hrac¢
napsal své jméno a vybral jeden z nabizenych profilovych obrazkii. Na dalsi obrazovce je
posléze nastaveni rodice, kde si rodi¢, mimo jiného, zadé4 sviij Ciselny kod k ptistupu do
nastaveni. TéZ se musi zajistit, aby zaddvany kod byl zopakovany spravné, a i ostatni
polozky nezlstaly bez povSimnuti. VEtSinou tyto nalezitosti byly testovany v simulatoru
a po dokonceni jednotlivych vétSich celkll pak v redlném zafizeni iPad pro ujisténi, Ze vSe
funguje, jak méa a vSe je korektné vykresleno. Graficky projev, co aplikace po uzivateli
zada, byl bran, jako dulezity prvek. Proto i pii pokusu o vytvofeni uzivatele bez
vyplnéného jména nebo nevybraného obrazku aplikace jasn¢ znazorni, co ma uzivatel
udélat, nez mize pokracovat dale. Na funkénost takovych zndzornéni byla pfi testovani

bréna zvySena pozornost, viz obrazky 32 a 33

0 Novy hra& o

Obrazek 32 — Zvyraznéni nevyplnéného jména
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Novy hraé (/]

Michal

Obrazek 33 — Zvyraznéni vybéru obrazku

V ramci prvni etapy byla také vytvarena databaze, kterd se uchovava v ulozisti
zafizeni. Muselo se ov¢fit, zda veskerd uklddanad data jsou uklddana spravné se vSemi
vzajemnymi vztahy a stejn¢ tak se muselo ovétit korektni nacteni po opétovném spusténi
aplikace. To platilo i pro mazani dat z databaze. V této ¢asti vyvoje bylo vSe testovano

v simulatoru se zdarnym vysledkem bez zadrheld.

Druha etapa ptedstavuje jiz samotnou herni cast, kde by mél hra¢, v idedlnim
ptipadé, travit nejvice Casu a z pfevazné vétSiny byla testovana na redlném zafizeni. Herni
cast obsahuje herni scénu, kterda mimo jiné vyhodnocuje interakce hra¢e pomoci dotekii
obrazovky, a na jejichz zakladé se méni obsah scény. Zde bylo testovani o néco
komplikovangj$i kviili matematickym vypoctim ovliviiujici pohyb vSeho, co je na scéné
viditelné. Prvni k otestovani bylo pfesné umisténi herniho planu a kiivek znazorfiuyjicich
aktivni ¢ast cesty, kterou ma hrac za ukol projet prstem. Postupné se ptidavaly dalsi casti
aktivné vyznacené cesty. Nasledujicim krokem bylo umisténi animaci, které musi byt té¢z
umistény pfesné na spravnych soufadnicich. Dal§im, co se muselo u animaci testovat, byly
spoustéci body animace. Animace nejsou v aplikaci spoustény zaroven nebo nahodile,
nybrz na zakladé¢ lokace prstu uzivatele. Animace tak maji své pozi¢ni spoustéce.
Nejdulezitéjsimi jsou ty, které spousti animace u cesty tvofici pismeno. Uzivatel, jenz
dojede prstem napiiklad do pismena d po prvni kiivce, musi ve druhé kiivce obkreslit

bfisko samotného pismena d. Pravé pii pfechodu zjedné kiivky do druhé musi byt
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piehrana animace otevirajici cesticku dale po kiivce, jako je tomu na obrazku 34. Postup
testovani spousténi animaci, tak byl dan opakovanym hranim a nastavovanim co nejvéEtsi
piesnosti, protoZe kiivky, po kterych uZivatelé jezdi svym prstem, maji nastavenou urcitou
toleranci a mohlo by se tak stat, ze uzivatel animaci nikdy nespusti, kdyby neméla spravné

umistény sviij spoustec.

- - -

Obrazek 34 — Soucasna zména kiivky a animace otevirajici cestu

Druhé etapa pokracovala testovanim posunovéani obsahu herni scény pii pohybu prstem
po hernim plédnu. Dulezité bylo ovéfit, Ze scéna posouva herni plan spravnym smérem,
o spravnou vzdalenost, a Ze herni plan neposune za jeho hranice, kde nic neni. Pravé
osetfeni toho, Ze se plan neposune za své hranice, bylo dulezité. Vypocet posunu byl

béhem testovani nékolikrat prepocitan.

V posledni ¢asti druhé etapy probihalo testovani herniho planu jako celku se
zaméfenim na projizdéni cestiCky prstem. Zde bylo docenéno poznatki testerii, kterym byl
svéfen iPad s nainstalovanou hrou. Bylo zjisténo, ze co ¢lovek, to jiny zpisob projizdéni
planem. Nékdo jede prstem pomalu a ptesné, nékdo naopak jede rychle, spécha a ¢aru
neobtahuje zcela dokonale. Na zdkladé¢ zpétné vazby jsem pfizplisoboval toleran¢ni
hodnoty jak pro samotné kiivky, tak pro zachytné body, kde se jedna kfivka pfenasi na
dalsi. Tim bylo dosazeno toho, ze i hractim, kteti projizdi cesticku rychleji a méné presné,
se pohybovy bod zastavuje jen v piipadech, kdy vyjedou uplné¢ mimo hranice cesty.
Na zédkladé této tolerance se pak poupravily i toleranéni hodnoty pro zachytné body, aby

byly spustény v momenté, kdy hra¢ dojede na konec zrovna aktivni ¢asti cesticky.
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5.1 Moznosti dalSiho rozsireni

Béhem samotného vyvoje a testovani aplikace, pfiSlo nemalé mnozstvi mySlenek

k vylep$eni a rozsiteni aplikace. V nésledujicich bodech tyto moznosti rozsifeni rozepsany:

Obsahova ¢ast — obsahova Cast je zasadnim prvkem. Aktudlni verze obsahuje
jedinou kapitolu s jednim hernim planem, ktery obsahuje pismeno b a d
k procviceni. Rozsifeni kapitol o dalsi je pfimo zadouci. S dalSimi kapitolami by
pfibylo i pocet procvicovanych pismen a nebylo by od véci, kdyby se pismena
vyskytovala 1 opakované. Kapitoly by se pak mohly fadit abecedné, a hra¢ by tak
mél moznost si procvicit prave ta, kterd mu dé€laji problémy.

Méd nekonecného hrani — rozsifeni obsahové casti o nové plany by se dalo
skombinovat s novym hernim moéddem, kde by hra¢ byl uzavien v nekonecné
smycce hernich plant. Jak by hrac¢ pokracoval po hernim planu svym prstem, byly
by ndhodné vybirany dalsi herni plany, po kterych by pokracoval. Ve vysledku by
se jednalo o jeden dlouhy, nikdy nekoncici herni plan. Zajimavé by urcité bylo
1 zakomponovat algoritmus, ktery by upfednostioval herni plany s pismeny, jenz si
uzivatel potfebuje nebo chce procvicit. Zde by byla nutna podminka upravit herni
plany tak, aby na sebe vzajemné navazovaly.

Obohaceni grafické ¢asti — samotné uZivatelské prostfedi je nyni tvofeno
klasickymi kontroléry s vychozimi View, které jsou bézné vyvojarim k dispozici.
VétSina uzivatelského prostfedi je obarveno kombinaci oranzové a bilé barvy.
Aplikace by byla hez¢i, kdyby misto jednobarevnych ploch obsahovala obrazky
tematicky shodné s grafikou na hernim planu.

Pridani animaci — V hernim planu se nachazeji animace, jejichz ptehravani spousti
uzivatel po dosazeni urcité lokace svym prstem. Jsou momenty, kdy pii ne€innosti
uzivatele se nepfehrava zadna z animaci a na celé scéné blika pouze bod, cekajici
na dal$i dotyk uzivatele. V tyto momenty se scéna jevi, jako velmi staticka. Pfidani
nekolik ndhodnych animaci, by statickou scénu ozivilo (letici broucek, padajici list,
stékajici kapka apod.).

ZvySeni zabavnosti — stdvajici herni plany jsou ve své podstaté neménné obrazky
s cestickou, kterou hra¢ musi projet a dokoncit az do jejiho cile. Po ur¢ité¢ dobé si
hra¢ jiz cesticky zapamatuje, okoukd a stanou se pro n¢j méné zabavnymi. Prave

zabavnost by se mohla zvysit pfiddinim malych podukold, které by hra¢ plnil
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na cest¢ hernim planem. V ur¢itych bodech daného herniho planu by se hra
pozastavila a spustila se herni sekvence podukolu. Podukoly by mohly byt tipu
,»hajdi babicce bryle* a hra¢ by musel vzit bryle a pfetdhnout je na obrdzek babicky.
Dalsi utkoly by mohly spocivat v najiti dvou stejnych obrazkl, vyber nejvétsi
hvézdicku; klikni, kde je schovany pejsek a dalsi. Typt podukola by bylo potteba
vymyslet vétsi mnozstvi, aby se neopakovaly pfilis§ Casto.

e Zvuky — soucasna verze aplikace je bez zvuki. K péknému vizualnimu projevu
patii i libivy zvukovy projev, jako je podmaniva hudba na pozadi, zvukova odezva
po vybéru aktivniho prvku, zvuky piehrdvanych animaci a dal§i. Zvukového
obsahu by nakonec bylo potteba udélat stejné tolik, jako je obsahu grafického.
Pro kazdy plan by bylo vhodné zvolit jinou hudbu na pozadi, a i zvuky animaci by
byly pokazdé jiné.

e Hlasova odezva aplikace — krom¢ samotnych zvukd by bylo vhodné aplikaci
doplnit 1 o hlasovou odezvu aplikace. Jelikoz je aplikace sméfovana
i na ptedskolaky, neni tak pravdépodobné, ze by uméli ¢ist. Aplikace obsahuje
minimum textu a co nejvice obrazkd. Nicméné kdyby aplikace na hrace mluvila
pomoci hlasovych nahravek, vdechlo by to do celého hrani novy rozmér. Aplikace
by tak fikala hraci, co na aktudlni obrazovce miize nebo ma ud¢lat. Mohla by
1 oznamovat, kdy vyjel mimo cesticku na hernim planu a dal$i. Pokud by bylo
zamysleno aplikaci lokalizovat i do anglictiny, bylo by vhodné se domluvit nejlépe
s rodilym mluvcim o poskytnuti hlasovych materiali. To samé plati i u ceského
jazyku. Hlas by mél byt spiSe zensky, ptijemny se srozumitelnou vyslovnosti.

e Pouziti TouchID — naopak funkénim rozsifenim by mohlo byt vyuziti snimace
otisku prsti nazvané TouchID. Mnoho zatizeni iPad dnes TouchID disponuje
a vyvojari jej mohou ve svych aplikacich vyuzit. Rodi¢ by si tak pfi vytvafeni
rodicovského uctu nejen zadal sviij Ciselny kod, ale zaroven by mohl povolit, Ze
misto zadavani ¢iselného kodu chee pouzit sviij otisk prstu a Ciselny zamek by byl
pouzit v ptipadé, kdy nebude otisk prstu rozpoznan. Napiiklad pii pokusu ditéte
pokracovat dale ve hie po vyprseni Casu.

e Zaloha na iCloud — spolecnost Apple poskytuje svym uzivatelim cloudové
uloziste¢ zvané iCloud na které si kromé svych soubori mohou ukladat i data

aplikaci. Tato zaloha dat by se mohla vyuzit i v této aplikaci pro ulozeni databaze
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uzivatell a jejich postupii ve hie. Pfi opétovném nainstalovani aplikace, by se data
nechala stdhnout z tloziste a hraci by tak nepfisli o sviij herni postup.

e Vyuziti fotoaparatu — dalSim funk¢énim rozSifenim je pouziti fotoaparatu
pfi vybéru profilového obrazku. VSechna zafizeni iPad obsahuji fotoaparat, jak
na ptedni, tak i na zadni strané zafizeni. V ptipad¢, kdy by se hraci nelibil Zadny
z profilovych obrazkii, mohl by si vyfotit vlastni nebo naptiklad sam sebe a ziskal

tak jedine¢ny profilovy obrazek.
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ZAVER
Cilem této diplomové prace bylo navrhnout, vytvotit a nasledné otestovat mobilni

aplikaci pomahajici détem se specifickou poruchou uéeni, konkrétné dysgrafii.

V teoretické Casti se Ctendi muze docCist o tom co je to mobilni aplikace, jaké
mobilni platformy dnes existuji pro fungovani mobilnich aplikaci a blize je rozepsana
platforma iOS vcetné zptisobu, jakym se mobilni aplikace pro tuto platformu vyvijeji. Tuto
¢ast nasleduje usek diplomové prace charakterizujici strukturu mobilni 10S aplikace. Jsou
vni popsany komponenty pouzité pii tvorbé samotné aplikace od jednotlivych

zobrazovacich prvki az po zplsoby ukladani obsahu.

Praktickd cast se zabyvd navrhem mobilni aplikace. Byly stanoveny funkéni
a nefunk¢ni pozadavky a vytvofeny wireframe navrhy pro bliz8i piedstavu, jak bude
aplikace ve vysledku vypadat. Stejné tak byla navrzena databaze, se kterou aplikace
pracuje a uchovava v ni sva data. Krom¢ navrhi je v praktické ¢asti pojednano o samotném
grafickém zpracovani aplikace. Dulezitou pasazi praktické casti je Cast o vypracovani
samotn¢ aplikace. Aplikace byla vytvafena ve vyvojovém prostiedi XCode s vyuzitim
programovaciho jazyku Swift a herniho frameworku SpriteKit. Vyvoj se d€li na jednotliva
stddia od vytvofeni jednotlivych obrazovek po naprogramovani samotné programové
logiky a vytvoreni herni ¢4sti aplikace. Praveé v herni ¢asti se déti budou ucit zvladat psani
jednotlivych pismen pomoci hernich plant. Herni plan pfedstavuje jeden dlouhy obrazek
s cestickou majici razné tvary vcetné¢ tvari pismen. Onu cestiCku budou déti opisovat

prstem a nepiimo se tak ucit technikdm psani.

Po vytvofeni aplikace, ale Céaste¢né¢ i1 béhem vyvoje, byla aplikace testovana.
Testovani probihalo jak v simuldtoru na pocitaci, tak predevsim v samotném zafizeni iPad,
pro kter¢ je tato aplikace navrZzena. Testovani se zacastnilo n€kolik dobrovolnikti z kruhu
rodiny. Bylo zjisténo, ze kazdy hra¢ ma ke hie jiny ptistup a na zaklad¢ poznatki byla hra
doladéna, aby vyhovovala co nejlépe vSem.

V samotném zavéru prace je nakonec pojednano o dalSich moznostech rozsifeni

aplikace, kterych neni malo. Vice hernich plant, vice grafickych materidlit a zvukového

doprovodu jsou hlavni naméty, kam by se aplikace méla dale ubirat.

Béhem vypracovavani jsem si prohloubil své znalosti s vyvojem iOS aplikaci.

Osvojil jsem si i1 praci s hernim frameworkem SpriteKit a pfiSel na kloub novym funkcim
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programovaciho jazyku Swift. Sdm mam z aplikace pro déti radost a véfim, ze se

s pokracovanim jejiho vyvoje muze stat i velice uzitecnou.
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