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ABSTRAKT

V soucasné dobé existuje n¢kolik mobilnich operacnich systému. Roste mnozstvi aplikaci,
které¢ je potieba vytvofit na kazdy z nich. Existuje myslenka tvorby multiplatformni
aplikace. V této praci je provedena analyza moznosti tvorby multiplatformnich aplikaci na
soucasna zafizeni a jsou zde popsany vyhody a nevyhody jednotlivych pfistupi. Prace
popisuje také problémy, se kterymi se musi vyvojaf vypotadat pti vyvoji jednoduché
nativni a multiplatformni aplikace. Na obou aplikacich jsou provedeny vykonnostni testy.
Prace pomuze pfi rozhodovani, zda se vydat cestou vyvoje nativni nebo multiplatformni

aplikace.

Kli¢ovéa slova: multiplatformni aplikace, nativni aplikace, uzivatelské rozhrani, PhoneGap,
JQuery Mobile, HTML 5, JavaScript, Sencha, Xamarin, Appcelerator, Titanium, Android,

Windows Phone

ABSTRACT

There are several mobile operating systems these days and the number of applications that
need to be created for each of them is growing. There is an idea of creating cross-platform
application. This thesis analyzes possibilities of creating cross-platform applications for
mobile devices and describes advantages and disadvantages of each approach. The thesis
describes problems which the developer must deal with during the development of simple
cross-platform and native application. Performance tests are executed for both applications.
The thesis will help to make decision whether to go through native or cross-platform

development.

Keywords: cross platform application, native application, user interface, PhoneGap, jQuery
Mobile, HTML 5, JavaScript, Sencha, Xamarin, Appcelerator, Titanium, Android,

Windows Phone
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UvVOD

S rozvojem mobilnich opera¢nich systému, telekomunikacnich sluzeb a mobilnich telefonti
dochazi zaroven Kk rozvoji tvorby aplikaci a her na jednotlivé mobilni telefony. EXistuje
cela fada vyrobct, ktefi se snazi na trhu prorazit pravé se svym operacnim systémem a
ekosystémem sluzeb. Vyrobce vydava nativni vyvojové nastroje, které mohou skrze
operacni systém vyuzivat hardware telefonu. Uzivatelé telefont instaluji aplikace, které jim
usnadiuji zivot, které je bavi a hraji hry. Zpravodajské portaly, socialni sité, internetové
obchody prodéavaji své zbozi ¢i sluzby a cili reklamu na uzivatele mobilnich telefont.
Poptavka po mobilni aplikaci roste. Snahou vyvojare je vytvofit aplikaci tak, aby byla
rychle, levng, pfitom kvalitné¢ a konkurence-schopné napsana. S rozristajicim se poctem
mobilnich operacnich systému roste 1 pocet aplikaci, které je poteba vytvofit. Objevuje se
myslenka tvorby multiplatformni aplikace. Aplikace, kterd bude vytvotfena pomoci jednoho
kédu a zarovenn bude spustitelnd na nékolika rtznych platformach. Prace se zabyva
sou¢asnymi moznostmi tvorby multiplatformni aplikace, jakym zpisobem se
multiplatformni vyvojové nastroje snazi vyporadat s odliSnostmi jednotlivych operacnich

systému a jaka jsou uskali jednotlivych piistupl a problémy souvisejici s vyvojem.
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1 MOBILNI OPERACNI SYSTEMY

V soucasné dob¢ existuje celd fada operacnich systému na architekture ARM:

Apple iOs
BlackBerry

Symbian
Web OS
Bada
Tizen
Firefox OS

Android od Google

Windows Phone

Z hlediska prodejnosti soucasnému trhu dominuje Android se 74.4% podilem trhu.

Nasledovan dlouhodobé iOS a na tietim a ¢tvrtém misté jsou to telefony s operaénim

systémem BlackBerry a Windows Phone.

Tabulka 1: Prodeje mobilnich telefonti podle opera¢niho systému. [1]

Operacni systém 1. Ctvrtleti 2013 | 1. &tvrtleti 2013 1. ¢tvrtleti 1. ¢tvrtleti 2012
tis. kusu Podil na trhu (%)| 2013 tis. kusi | Podil na trhu (%)

Android 156,186.0 74.4 83,684.4 56.9

i0S 38,331.8 18.2 33,1205 22.5
BlackBerry 6,218.6 3.0 9,939.3 6.8
Microsoft 5,989.2 29 2,722.5 1.9
Bada 1,370.8 0.7 3,843.7 2.6
Symbian 1,349.4 0.6 12,466.9 8.5
Others 600.3 0.3 1,242.9 0.8

Total 210,046.1 100.0 147,020.2 100.0

1.1 Android

Spolecnost byla zalozena v roce 2003 v kalifornii firmou Android Inc. V roce 2005 se

firma stala dcefinou spole¢nosti Google. Pod vedenim Andyho Rubina byl vyvinut v roce

2007 Android OS, operacni systém zalozeny na Linuxovém jadie. 5. listopadu 2007 bylo

zalozeno uskupeni Open Handset Alliance. Vzniklo konsorcium tvoiené dosavadnimi

vyrobci mobilnich telefontli, navigaci a Googlu, které si dalo za cil vytvofit otevieny

standard pro mobilni zatizeni. Byl vydan Android SDK pro vyvoj a tvorbu aplikaci pod
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licenci open source. Prvni telefon s opera¢nim systémem Google Android byl uveden
v fijnu 2008 a byl to HTC G1. [2]

1.1.1 Vyvojova prostredi

1.1.1.1 Android SDK

Android SDK (Software development kit) obsahuje nezbytné nastroje pro vytvotreni a

kompilaci aplikace. VéEtSina z téchto nastrojt se ovlada z ptikazového radku.

Android SDK zaroven obsahuje emulator mobilniho telefonu nebo tabletu, na kterém je
mozné si aplikaci vyzkouSet. Pomoci nastroje android AVD Manager (Android Virtual

Device Manager) lze definovat parametry vytvaieného zatizeni.

Dale android SDK obsahuje tzv ADB (Android Debug Bridge), ktery k virtudlnimu

zatizeni pfipoji vytvorenou aplikaci. [3]

1.1.1.2 Android Development Tools

Pro vyvoj aplikaci poskytuje Google zdarma Android Developer Tools (ADT). Ty obsahuji
vyvojové prostiedi Eclipse. ADT je tedy set komponent, nebo dopliki, které rozsituji

standardni vyvojové prostiedi Eclipse o moznost tvorby aplikaci pro Android.

Oficialnim jazykem pro tvorbu aplikace je Java. Zdrojové soubory jazyka Java jsou
konvertovany do tfid standardnim Java kompilatorem. Vsechny tyto tfidy jsou zabaleny
pomoci nastroje zvaného dx do jednoho komprimovaného souboru (.dex). Tento soubor je
spolu se zdroji, jako naptiklad obrazky, jazykovymi soubory a jinymi soubory, pouzit ke

tvorbé souboru .apk, ktery se pouziva pro instalaci aplikace do zafizeni.

1.1.2 Uzivatelské rozhrani a struktura aplikace

Aplikace na androidu se sklada z komponent. Existuji 4 rizné typy komponent

1.1.2.1 Activity - Aktivity

Aktivita representuje jednu obrazovku s uzivatelskym rozhranim pro ovladani c¢asti
aplikace. Naptiklad emailovy klient obsahuje aktivitu pro seznam vSech emailt. Druha

aktivita zobrazuje email zobrazeny pro Cteni, tieti aktivita slouzi k psani emailu. Jednotlivé
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aktivity dovedou existovat samostatné. Aktivity spolu nemusi spolupracovat pouze v ramci
jedné aplikace, ale mohou komunikovat i mezi aplikacemi navzajem. Je tedy mozné spustit
aktivitu na psani emailu z aplikace fotoaparatu, pokud mu to aktivita pro psani emailu

dovoli.

1.1.2.2 Services - Sluzby

Sluzba je komponenta, ktera zajiStuje beh aplikace na pozadi. Nejednd se o uzivatelské
rozhrani. Sluzba mtize byt napiiklad hudba hrajici na pozadi pii pouzivani jiné aplikace,
naptiklad internetového prohliZzece. Neblokuje uzivatele pii interakci s aktivitami. Aktivita

spousti Sluzbu.

1.1.2.3 Content Providers - Poskytovatelé obsahu

Komponenta zajist'uje spravu a sdileni dat v ramci aplikace. Data je mozné ukladat pomoci
SQLite databaze na web nebo do lokalniho ulozisté. Pokud to Content Provider povoli, k
datim mohou pfistupovat i jiné aplikace. Piikladem je Provider, ktery poskytuje data o
uzivateli v telefonnim seznamu. Mohou k nému pfistupovat i jiné aplikace a vyuzit tato

data k vizualizaci.

1.1.2.4 Broadcast recievers

Komponenta reagujici na systémové pozadavky typu broadcast. Takovym pozadavkem
muze byt naptiklad zhasnuti displeje. Braodcast pozadavek miize spustit samotna aplikace

jako upozornéni v notifika¢ni 1ist€ o skoncené ¢innosti a podobné. [3] [5]

1.1.3 Specifika sytému Android

Mezi specifika je potieba ftadit prvky operacniho systému, které nelze najit u
konkurenénich platforem. V ptipadé Androidu jsou to piedevsim Widgety. Jedna se o
vizualni prvky, které 1ze umistit na hlavni obrazovku telefonu. Tyto prvky maji schopnost

nejen zobrazovat, ale i ovladat aplikaci, ke které jsou pridruzené. [4]
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Obrazek 1: Android Widget. [10]

Mohou mit riznou velikost a tvar. Mohou bézet samostatné, nemusi patfit k aplikaci.
Nekteré lze umistit na zamykaci obrazovku. Mezi dalsi specifika patii notifika¢ni centrum.

Notifikacni centrum zobrazuje aktualizace a informace o zménich v systému a

v aplikacich. [4]

1.2 AppleiOS

V roce 2007 byl firmou Apple ptedstaven svétu telefon iPhone s operacnim systémem
iPhone OS. Z poc¢atku na néj nebylo mozné psat nativni aplikace a tak prvni aplikace byly
webové. MEly velmi omezeny pfistup k funkcim a moZnostem systému. Az s ptichodem
tzv. AppStore (obchod s aplikacemi) piibylo vyvojové prostiedi Xcode, ve kterém pomoci
jazyka Objective C, bylo mozné tvofit plnohodnotné mobilni aplikace. Od Ctvrté verze
systému doslo ke vzniku softwarové platformy i10S, ktera byla instalovana nejen na
telefony iPhone, ale také na iPad a iPod Touch. IOS je odlehéenou verzi systému Mac OS
X. Tento systém nepodporuje vSechny funkce plnohodnotného systému iOS. Ptidava

podporu pro dotykové ovladani.
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1.2.1 Vyvojova prostredi

Podminkou pro vyvoj aplikace pro mobilni platformu iOS je vlastnit pocita¢ od firmy
Apple. Doporucené vyvojové nastroje jsou Xcode a oficidlni jazyk pro tvorbu nativnich

aplikaci je Objective C.

1.2.2 Uzivatelské rozhrani

Grafické rozhrani aplikace tvoti View-Controler, ktery je slozen z tzv. Scény (Scene) a
Piechodu (Seque). Scéna zobrazuje a vizualizuje obsah aplikace, piechod je animace
provadeéna pti zmeéné scén.

Oblast, kterd se nachéazi pod scénou, se nazyva dok scény (orig. Scene Dock) a mé pevnou

polohu. Miize obsahovat text, tla¢itka, ikony atd.

"~ ) T tedaWord wrodeprsy Variasrpcet voryhe

.t ’
BLm s e = e Bloc@me o &
5 POV [SPe—. rens —— - ee——

: hTOoOABRS R B et e | gt M s ¢ ey $ongtun hh.-l.n‘

T \ 1
* B 71 et B vou Coveren

- Ve Corabe

" bacgacein
e ——— Canvas
S
—— Scene
Hello World View Controller Scene dock
'_?r_l_
Outline view Initial scene
indicator

Obrazek 2: Vyvojové prostiedi Xcode a popis zakladnich prvku aplikace. [6]
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Navrhovy vzor doporuc¢ovany Apple pro vyvoj aplikaci je Model-View-Controller (MVC).
Tento navrhovy vzor definuje, jakou roli budou mit objekty v aplikaci. Jednotlivé objekty

jsou od sebe odd¢€leny abstraktni hranici, pies kterou spolu zaroven i komunikuji.

User action e Update
Al o

Obrazek 3: Navrhovy vzor MVC. [6]

Existuje oficialni priivodce programovanim i0S, ktery detailné popisuje jak se vyporadat
s tvorbou grafického rozhrani aplikace. Je to seznam nejriznéjSich rad a technik jak

vytvaiet aplikace pro zafizeni bézici na tomto systému. [6] [7]
Kvalitni design aplikace podle Applu by mél spliiovat tyto zakladni funkce:
Esteticka integrita — aplikace by se méla chovat tak, jak se od ni o¢ekava.

Konzistence — uzivatel je zvykly na chovani systému. Aplikace by méla toto chovani
respektovat a nasledovat. Pokud je uzivatel zvykly na to, Ze tlaitko zpét je v systému

zobrazeno vlevo nahote, aplikace by ho méla mit na stejném mistg.

Pfima manipulace — uzivatel by m¢l dobfe znat ovladaci prvek, ktery pravé vyuziva a ten

by mél dé€lat prave to, co uzivatel ocekava.

Zpétna vazba — ovladaci prvky by mély poskytovat zpétnou vazbu uzivateli. Ten by mél
védet, ze prave stiskl dané tlacitko. Zpétnou vazbu lze zajistit napfiklad rGznymi

animacemi.

Metafora — aplikace by se méla snazit napodobovat sviij realny protéjsek ve skute¢ném
svété. Prikladem mize byt aplikace Notes — poznamkovy blok nebo kalendaf, ktery se
snazi napodobovat kalendat z redlného svéta. DalSim piikladem je snaha napodobit otoceni

listu v aplikaci pro ¢teni elektronickych knih. [7]



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2013 17

1.2.3 Specifika sytému iOS

VétSina téchto funkei patii mezi zakladni zasady vyvoje kvalitniho uzivatelského rozhrani,
av8ak z hlediska multiplatformniho vyvoje se dostavame do rozporu napiiklad v bodech
konzistence a metafory. Zatimco Apple doporucuje napodobovat Vv aplikacich vzhled
realnych predmétii, Microsoft u Windows Phone uptfednostiiuje jednoduché minimalistické

grafické rozhrani zapadajici do vzhledu opera¢niho systému.

reee Nitwo Design

®RBLU

885

76 78 80 82 84 8

[i H||1Hl|il|ﬂ|!|‘

Jazz

Obrazek 4: Aplikace FM radio ve stylu iOS a aplikace radio ve stylu WP7. [8][9]

V piipadé konzistence je dileZité u iOS zafizeni umistit tlacitko ,,zpét* do levého rohu, u
Androidu nebo Windows Phone je tlacitko zpét hardwarovym prvkem. Z hlediska vzhledu
je pii vyvoji multiplatformni aplikace dllezité chytfe pouZzit ovladaci prvky a pfizplsobit

grafické prostiedi tak, aby co nejvice spliiovalo doporuceni vyrobct.

1.3 Windows Phone

Windows Phone je oznaeni pro operacni systémy firmy Microsoft. Systém Windows
Phone 7 byl na trh uveden 21. 10. 2010 a stejn¢ jako Windows Mobile vychazi z jadra
ptedchoziho Windows CE. Windows Phone 8 byl pfedstaven jako nastupce Windows

Phone 7 a je vychazi zupraveného jadra Windows NT. Uzivatelské rozhrani je
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prizptisobeno ovladani prsty a thlopticce displeje mobilniho telefonu. Pro vétsi thlopticky

displeje je tu Windows RT.

1.3.1 Vyvojové prostiedi

Microsoftem doporuceny nastroj pro vyvoj software na platformu Windows Phone je
Microsoft Visual Studio. Software je zdarma v omezené verzi zvané Visual Studio Express
Vv balicku vyvojovych nastroji Windows Phone Developer Tools. Vyvijet nativni aplikace
1ze pouze na operacnim systému Windows. Dale je potieba vytvofit vyvojaisky ucet, ktery
je placeny. Aby bylo mozné vyvijet a testovat na realném zafizeni, je potieba toto zatizeni

odemknout pro vyvoj. [11]

1.3.2 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani Windows Phone aplikaci je popsané na webu Design Library for
Windows Phone. Vétsina aplikaci dodrzuje navrhovy vzor MVVM (Model View View-
Model). [8]

1.3.3 Specifika systému

Aplikace z hlediska struktury vypada velice podobné jako webova stranka. ApplicationBar
je specificky zobrazovaci prvek, ktery je tvoien listou s tlacitky a polozkami menu.
ApplicationBar miZe obsahovat maximalné 4 tlacitka a doporucuje se pouzit maximalné

pét polozek menu. [12]

® ®

logout

Obrazek 5: ApplicationBar se dvéma tlacitky a jednou polozkou menu (zdroj

vlastni).
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Dalsi specifickou vlastnosti Windows Phone je tzv. zivd dlazdice. Jedna se o zptisob,
jakym muize aplikace sd€lit, ze uvnitt doslo ke zmén¢ obsahu. Zobrazuje ndhledy obsahu,
ktery je vétsinou uvniti aplikace popsan detailngji. Ziva dlazdice je schopna zobrazit pouze
text, ¢islo a obrazek.

Ziva dlazdice nemusi byt pouze spoustééem aplikace, ale miZe slouzit jako odkaz na

libovolnou stranku aplikace. Pro aplikaci zobrazujici informace o pocasi mize dlazdice

znamenat zkratku pro pocasi v daném mésté a podobné. [14]

Darren Krape

Live tiles rock!

) i

Messaging Messaging

) P

Obrazek 6: Priklad zivé dlazdice — Live tile v riznych velikostech.[13]

1.3.4 Design

Na webu Microsoftu existuje né€kolik ¢lankti zabyvajicich se navrhem aplikaci, pficemz,
podobné jako u Apple, se snazi doporucovat vyvojafi, jak by mél pfi navrhu aplikace
uvazovat. Vzdy je kladen dlraz na to, aby pfi tvorb¢ uzivatelského rozhrani Sel do popiedi
obsah nad grafickou strankou aplikace, aby ovladaci prvky aplikace byly vzdy na dosah
prstu a aby aplikace dobfe zapadla do prosttedi, do kterého je cilena (velka tlacitka pro
aplikace typu navigace do auta). Vétsina téchto doporudeni patii mezi obecné zasady
vyvoje kvalitniho uzivatelského rozhrani aplikace. Pokud se snazime dodrzovat vSechny
rady a doporuceni, vysledkem je aplikace, u které je na prvni pohled ziejmé, Ze se jedna 0

aplikaci pro Windows Phone. [8]
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2 NATIVNI APLIKACE

Nativni aplikace vyuzivaji ke své tvorbé vyvojové prostiedi a jazyk uréeny vyrobcem.

Nastroje pro vyvoj nativni aplikace pro jednotlivé operacni systémy byly pfedstaveny

Vv ptedchozi kapitole.

Vyhody vyvoje nativni aplikace oproti multiplatformnimu vyvoji jsou predevSim:

Vykon — webova nebo hybridni aplikace nedokaze bézet tak rychle, jako aplikace

nativni
Dostupna dokumentace a ptistup k hardwarovym funkcim telefonu
Nativni vzhled a chovani aplikace

Pfi vyvoji nativni aplikace 1ze snadno splnit v§echny podminky pro pfijeti aplikace

do obchodu s aplikacemi.

Nevyhody

Multiplatformni aplikace vytvofend pomoci nativniho kodu vyzaduje oficialni

vyvojové prostiedi pro kazdou platformu.

Vyvojova prostfedi, metody vyvoje, navrhové vzory a zasady spravného vyvoje
jsou casto natolik odlisné, Ze je obcas potteba zahrnout nékolik riznych
vyvojovych tymd.

Je potieba psat, testovat a udrzovat vice kodu, coz mlze mit za nasledek zaneseni

vice chyb.
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3 MULTIPLATFORMNI APLIKACE

Mobilni platforma oznacuje kombinaci hardwaru (chytrého mobilniho telefonu) a

mobilniho opera¢niho systému.

Multiplatformni programovani je programovani s vyuzitim SW prostfedkli pro rychly a
efektivni vyvoj aplikaci, které je mozné piekladat nebo piimo spoustét na rGznych
platformach. Vysledkem takového multiplatformniho programovani byva software, ktery je
schopen bézet na vice pocitaCovych platformach. Pii vyvoji pro mobilni platformy se vSak

Castéji setkavame s pojmem aplikace.

Hardwarova platforma dneSnich mobilnich zatizeni je prakticky sjednocena na architekturu

typu ARM. Operacnich systémut schopnych béZet na této platformeé je vSak n€kolik druhti.

Primarnim cilem vyrobci komerénich aplikaci je prodat svoji aplikaci co nejvétSimu
mnozstvi lidi. Z toho plyne snaha o podporu co nejvétsiho po¢tu mobilnich opera¢nich
systému. Se vzriistajicim poctem téchto softwarovych platforem se zacala objevovat snaha

vyrobcl komerénich aplikaci sjednotit vyvoj. [14]

V soucasné dobé mizeme rozdélit vyvoj multiplatformnich aplikaci na tfi hlavni

podkategorie lisici se predevsim ptistupem k vyvoji.

3.1 Multiplatformni kompilatory

Nejvyssi vykon Vv dneSni dob€ poskytuji multiplatformni aplikace vyvinuté s vyuzitim
multiplatformnich kompilatort. Lze pouZit kdd psany na nejniZ§i Grovni pomoci jazyka C,
ktery je pteveden do nativniho koédu. Vyhoda spociva v psani jednoho kodu, ktery je
pfekompilovan tak, aby podporoval API jednotlivych platforem.

3.1.1 Appcelerator — Titanium

Firma zalozena v roce 2006 v Atlant¢ v USA propaguje strategii tzv. "Continous Mobile
Inovation" coz je novy piistup pro vytvareni, dodavani a analyzovani vytvotfenych aplikaci.
Pomoci vyvojovych nastroji Titanium SDK a vyvojového studia Titanium Studio lze
vytvaiet aplikace tzv. "Design driven development". Cilem tohoto vyvojového procesu je
vytvorit aplikaci v kratkych iteracich. Technologie pouzivané pii vyvoji jsou JavaScript,
CSS, XML.
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Obrézek 7: Vyvojové prostiedi Appcelerator (zdroj vlastni).

Kod napsany v tomto jazyce je prekompilovan:

e do nativniho kédu — nutnosti je tedy instalace nativniho SDK pro danou mobilni

platformu.

e do webové aplikace

Podporované mobilni opera¢ni systémy jsou iOS, Android, BlackBerry a Tizen. [17]

3.1.2 Xamarin

Xamarin studio je vyvojové prostiedi pro vyvoj multiplatformnich aplikaci pomoci C#.

Studio je propojeno s Android a i0OS SDK, je tedy mozné testovat aplikace jak

Vv emulatoru, tak na realném zafizeni.

Jednad se o moderni vyvojové prostiedi podporujici tymovou spolupréci, napovédu pii

psani kodu a ladici nastroje.
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(7] Xamarin Studio =
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Obrazek 8: Xamarin studio — Vytvateni nového projektu Android aplikace (zdroj

vlastni).

Jedna z vyhod, které Xamarin poskytuje je obchod s hotovymi komponentami tzv.
Xamarin Component Store. Ten obsahuje napiiklad nastroje pro piipojeni ke sluzbam

Windows Azure, hotové komponenty pro tvorbu grafti a podobné.

Vyhodou mtize byt i moznost vyuzit Microsoft Visual Studio pti vyvoji aplikace. Toho lze
vyuzit pouze v placené verzi. Xamarin je zdarma jen ve verzi Starter Edition, kterd nabizi

pouze zakladni Xamarin Studio. [16]

Vyhody
e Moznost vyvijet aplikace v jazyce, ktery je vyvojafi blizky
e Aplikaci lze nahrat do obchodu s aplikacemi

e MozZnost vyuzit hardware telefonu



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2013 24

e Vykon aplikace a jeji vzhled jsou velice podobné nativnim aplikacim

Nevyhody
e Nejsou podporovany vsechny platformy
e Nékteré vyvojové nastroje nejsou zdarma

e Potfeba instalace nativhiho SDK

3.2 Webové aplikace

Vsechny moderni operacni systémy dnes nabizeji velice pokrocilé internetové prohlizece,
které jsou schopny pracovat efektivné s HTML 5. Pomoci JavaScriptu Ize pfistupovat
K hardwarovym funkcim telefonu jako naptiklad k informaci o poloze, fotoaparatu,

gyroskopu, obrazkiim a hudbé, ulozisti telefonu a tedy pracovat bez ptipojeni k siti.

Stinnou strankou takového vyvoje je nemoznost publikovat webové aplikace v obchodech
s aplikacemi. Aplikace vSak mohou vydélavat jinym zpisobem, napiiklad reklamou

umisténou v aplikaci, nebo na sluzbé, kterou skrz webovou aplikaci ovladame.

3.2.1 Sencha Touch

K vyvoji pomoci softwaru Sencha Touch je potfeba mit elementarni znalosti HTML, CSS,
JavaScriptu a znat obecna pravidla pro vyvoj webu. Pomoci tohoto néstroje lze vytvaret
aplikace pro Android, i0S, BlackBerry. Jediné co staci, je nainstalovat Sencha Touch na
pocita¢ s Windows, OS X, nebo Linux a vytvofit lokalné bézici web server. Sencha
poskytuje kvalitni dokumentaci a spoustu piikladi jak zacit s vyvojem. Navrhovy vzor

pouzivany pro vyvoj webu je klasicky MVC. [19]
Pro vyvoj aplikace pomoci nastroje Sencha Touch 2 je potieba:
e Sencha Touch 2 SDK

e SDK Tools

e Webserver, béZici na lokalnim pocitaci
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e Internetovy prohlizec¢
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Obrazek 9: Vyvojové nastroje Sencha Touch (zdroj vlastni).

Vyhody FeSeni webovych aplikaci

e Vyvojové nastroje jsou dostupné zdarma, je jich dostatek a ladit aplikaci lze témér
v kazdém prohlizeci.
e Dokumentace k pouzité technologii HTML 5 a JavaScript je dostatek.

e HTML 5 se stava standardem, bez kterého moderni prohlizece nemohou existovat.
Ma schopnost béZet na jakémkoliv zafizeni s webovym prohliZzeCem podporujicim

standardy HTMLJ5.

e  Webové aplikace Ize snadnéji ptevést na aplikace hybridni.
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Nevyhody

e Schopnost vyuzit hardware telefonu je zna¢né¢ omezend. Lze vyuzit informace o
geografické poloze a natoceni displeje, problémem je kalendaf, telefonni seznam,

fotoaparat a podobné.

e Aplikace nelze distribuovat ptes obchody s aplikacemi.

wev

operacich. Rychlost webové aplikace je zavisla na schopnosti prohlizece pracovat

s HTMLS5.

3.3 Hybridni aplikace

Hybridni aplikace je vétSinou psana pomoci HTML 5 a JavaScriptu. Pii kompilaci je
zabalena do nativniho koédu a vysledkem je bali¢ek nerozeznatelny od nativni aplikace.
Vyhodou takového feSeni je vyuziti jak moznosti psat aplikace pomoci HTML 5, tak
vyuziti hardwarovych funkci telefonu. K vyvoji aplikace je vSak potieba vyvojovych

nastroji pro danou platformu.

3.3.1 PhoneGap

PhoneGap je framework, ktery slouzi jako prostfednik mezi nativnim a webovym
vyvojovym prostiedim aplikace. Samotna aplikace je vyvijena pomoci HTMLS5, CSS a
JavaScriptu a potom pouzitim nastroje PhoneGap je konvertovana do nativniho kodu pro

zvolenou mobilni platformu.

V soucasné dobé 1ze PhoneGap vyuzit pro vyvoj aplikace pro Android, i0S, BlackBerry
OS, WebOS, Symbian a Windows Phone. [15] [18]
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Obrazek 10: PhoneGap projekt integrovany do Visual Studia (zdroj vlastni).

Multiplatformni aplikace je tak schopna se dostat do obchodu s aplikacemi. Béhem navrhu
uzivatelského prostiedi je nutné dodrZzovat doporuceni vyrobcl a zaroven respektovat

odlisnosti v ovladani jednotlivych mobilnich opera¢nich systém.

Pfi rozhodovani, kterou strategii vyvoje zvolit je proto nutné se zamyslet nad cilem

aplikace a nad pozadavky na aplikaci.
Vyhody hybridnich aplikaci

e Vyvojové nastroje jsou dostupné zdarma, je jich dostatek a ladit aplikaci lze témér

v kazdém internetovém prohliZeci.
e Dokumentace k pouzité technologii HTML 5 a JavaScript je dostatek

e Moznost pristupovat k hardware telefonu

Nevyhody
e Nutnost instalovat nativni SDK

e Pretrvdvaji nckterd omezeni tykajici se specifik opera¢niho systému

(ApplicationBar na WP7)
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e Nejsou podporovany vSechny platformy

3.4 Uzivatelské rozhrani a responzivni web design

Jak bylo zminéno v piedchozich kapitolach, Apple, Android a Windows Phone kladou
duraz na kvalitu uzivatelského rozhrani v aplikaci. Displeje soucasnych zafizeni se mohou
lisit hustotou jednotlivych pixelt, kterd je zévisla na velikosti thlopficky displeje,
rozliSenim obrazovky, pomérem stran, matici subpixeld (RGB, RBGB), barevnym
podanim a dalsi. Framework pro vyvoj nativni aplikace je vétSinou na tento problém
pfipraven. Multiplatformni, zejména webové a hybridni aplikace psané pomoci HTMLS,

JavaScriptu a kaskaddovych styli, mohou mit s touto rozmanitosti problém.

Snahu vyfresit tento problém ma tzv. responsivni web design. Jedna se o zpisob stylovani
HTML dokumentu, které zaruci, Ze zobrazeni stranky bude optimalizovdno pro vSechny

druhy nejriznéjsich zatizeni (mobilni telefony, notebooky, tablety atd.).
Responzivni web design ma tfi zdkladni Grovné:

e Flexibilni struktura — rozméry jednotlivych prvki nejsou zadavany v pixelech ale v

procentech
e Flexibilni obrazky

e Media Queries — Piedevsim diky vlastnosti Media Queries, ktera je zahrnuta ve
specifikaci CSS3, l1ze rozpoznat vlastnosti zafizeni, na kterém je stranka prohlizena

a pfizplsobit tak samotnou stranku a jeji obsah.
Priklad:
Media Query na detekci Sitky vepsana pifimo do odkazu na kaskadovy styl
<link rel="stylesheet" href="mobile.css" media="screen and (max-width: 48@px)">
Media Query vepsana do stylu

@media only screen and (max-device-width : 48epx) { .. }


http://cs.wikipedia.org/wiki/Media_Queries
http://cs.wikipedia.org/wiki/CSS3
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4 PRIPADOVE STUDIE

Pti rozhodovani jakou technologii pro vyvoj zvolit je nutné znat
e Vyhody a nevyhody jednotlivych piistupti.
e Piesna specifika vyvijené aplikace.
o K ¢emu bude aplikace ur¢ena?
o Bude potteba vyuzit hardware telefonu?
o Jak budou probihat aktualizace aplikace?
o Bude potfeba nativni vzhled a chovani?
o Prodavame aplikaci nebo sluzbu?

e (ilové platformy.

411 Priklad¢. 1

Zpravodajsky server lhned.cz zije predevSim z navstévnosti svych stranek, na jejichz
zakladé prodava reklamu. Lidé sice mohou prohlizet web aplikace pies mobilni telefon, ale
je to pro né nepohodlné, protoze grafické rozhrani webu neni pfizplisobené na mensi
uhlopficky displejli. Reklama neni vidét, protoze vétSina mobilnich prohliZzec¢ nepodporuje
technologii Flash a objem dat pfi nacitani webové stranky je velky, coZz zpusobuje pro
uzivatele rychlejs$i dosazeni limitu pro pfenos dat. Potiebuje proto aplikaci pro mobilni

telefony.
Cile:

Aplikace musi podporovat co nejvétsi pocet zafizeni. Je potieba se zaméfit nejen na rozdily

Vv jednotlivych platformach, ale také na rozdilné thlopticky a rozliseni displeju.
Aktualizace aplikace bude potieba provadét okamzité. Pro zpravodajsky server je dilezita
rychld reakce na aktualni déni, pfidavani novych specializovanych rubrik pro volby,
specialni sportovni udalosti a podobné.

Reseni:

Typu zadani nejvice odpovida tvorba webové aplikace. Aktudlni verze aplikace bude

dostupna okamzit¢ na webové adrese serveru. V jeden okamzik bude aplikace vypadat
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stejné na kazdém zatfizeni s prohlizeCem podporujicim HTML 5. Z hardwaru zafizeni je

potieba vyuzit pouze modul pro ziskani informaci o poloze.

4.1.2 Priklad 2

Firma Adidas planuje vytvofit aplikaci na mobilni platformy, ktera bude méfit sportovni
vykony na zadkladé¢ GPS a zaroven bude mit reprezentacni a reklamni funkci na firmu

Adidas.
Cile:

Aplikace bude zaznamenavat ub&hnutou trasu do mapy a zaroven bude méfit rychlost,
nadmotskou vysku a ub&hnutou vzdalenost. Aplikace bude zaznamenané informace
odesilat na pfedem znamou sluzbu. Zaznamy je mozné sdilet s ostatnimi uzivateli, ke
kazdému zdznamu je mozno piidat fotografii z trasy.

ReSeni:

Splnéni zadani nejvice vyhovuje nativni aplikace, nebo hybridni aplikace programovana v
jednom jazyce a ptekompilovana na vice platforem. U aplikace je kladen diraz na vykon.
Bude obsahovat efektni animace a na pozadi pobézi n€kolik vypocti zaroven. Aplikace
bude vyuzivat v§ech moznosti opera¢niho systému. Pro platformu Android bude vytvoien
Widget na hlavni obrazovku. V piipadé Windows Phone aplikace je vytvofena Zziva
dlazdice zobrazujici souhrnnou statistiku za posledni mésic. Na iPhone naopak existuje
nékolik externich doplnkd, které Ize k telefonu pfipojit. Vzhledem k variabilité této
aplikace a snaze vyuzit z kazdé platformy maximum, bude nejvhodnéjsi zvolit cestu vyvoje

nativni aplikace. Priorita vyvoje bude zélezet na rozSifenosti jednotlivych platforem

4.1.3 Priklad 3

Firma zabyvajici se vyvojem webovych stranek, planuje svému zakaznikovi nabidnout

mobilni aplikaci pro jeho internetovy obchod.
Cile:

Aplikace bude schopna pomoci fotoaparatu ¢ist Carové kody a bude nabizet stejny

sortiment zboZi jako internetovy obchod.

ReSeni:
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Dle zadani je mozné zacit psat nativni aplikaci pro kazdou platformu. Vhodné&jsi vsak bude
pouziti multiplatformni aplikace, ktera bude psana pomoci HTML 5 a JavaScriptu, protoze
firma disponuje programatory se zkuSenostmi v této oblasti. Bude snadné vyuzit funkci
fotoaparatu a geolokacnich sluzeb telefonu. Ziskame rychlost na urovni webového
prohlizece, ktera je pro aplikaci tohoto typu dostacujici. Vzhledem k existenci webovych

stranek je mozné vyuzit stavajiciho kodu.
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II. PRAKTICKA CAST
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5 VYVOJAPLIKACE

Aplikace Fuel Manager slouzi k ukladani zaznamii o tankovani paliva a vytvafi statistiku

tankovani.

5.1 Navrh aplikace
Data jsou ulozena v databazi na vzdaleném tlozisti. Ta komunikuje skrze WCF sluzbu.

Tato webova sluzba poskytuje data jak ve formatu XML tak ve formatu JSON.

~_ - T | webovi

PhoneGap
J50N
- sluzba

e’ XML

Databaze

Obrazek 11: Komunikace (zdroj vlastni).

5.1.1 Databaze

Databaze je uloZena na vzdaleném serveru hostovaném na Microsoft Azure. Sklada se ze
dvou jednoduchych tabulek. Tabulka uzivateld Users a tabulka zaznami o tankovani

paliva Fuels.
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Gy Fuels
= Properties = Properties
yEID ¢ UserlD
& UserlD & Password
& DateOfFuel & |Login
F Price F |nitialOdo
K Litres = Mavigation Properties
& Odo I
=/ Mavigation Properties
|

Obrazek 12: Schéma databdze (zdroj vlastni).

Databaze obsahuje ulozené procedury pro ziskdvani zaznami v tabulce pro daného

uzivatele v daném ¢asovém rozmezi.

Télo ulozené procedury pro ziskani zaznamu o tankovani:

Select Top 10

Id,

Userid,

DateOfFuel,

Price,

Litres,

Odo,

ROUND( (Price * Litres),1) as TotalPrice -vypocet celkové ceny
From Fuels
Where Fuels.UserId = @userid
and Fuels.DateOfFuel >= @dateFrom
and Fuels.DateOfFuel <= @dateUntil
order by Id desc

T¢lo ulozené procedury pro ziskani statistiky o tankovani:

select
UserId,
round(avg(Price),2) as AveragePrice,
--celkova utrata vcetné posledniho tankovani
sum(Price * Litres) as TotalPrice,
--cena spoc¢itana: Primérnd cena * pocet litrl( - posledni celkova platba za tankovani
((avg(Price) * sum(Litres))-
((select top 1 Price
from Fuels
where Fuels.UserId = @userid order by Fuels.DateOfFuel desc ) *
(select top 1 Litres
from Fuels
where Fuels.UserId = @userid order by Fuels.DateOfFuel desc )
)
) as TotalPriceWithoutLast,
--pocet spotrebovanych litrd je celkovy pocet litrl bez posledniho zdznamu
(sum(Litres) - (select top 1 Litres
from Fuels where Fuels.UserId = @userid order by Fuels.DateOfFuel desc )
) as Litres,
--pocet kilometrl bez prvniho zaznamu
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(select Top 1
(0do - (select top 1 Odo from Fuels where Fuels.UserId = @userid))
from Fuels
where Fuels.UserId = @userid
order by Fuels.DateOfFuel desc
) as km
from Fuels
where Fuels.UserId = @userid
group by UserlId

5.1.2 Webova sluzba

Webova sluzba odkazuje na knihovnu Dip.Dal, kterd je urCena k manipulaci s daty v
databazi. Databaze je ptipojena pomoci REST rozhrani. Do projektu je ptidan ADO.NET
Entity Data Model, ktery vytvoii na zdklad€ existujici databaze jeji objektovy model.
Knihovna dale definuje svoje vlastni objekty typu cUser, FuelRecord, Stats, které jsou
posilany pies webovou sluzbu do klientskych aplikaci. Konfigura¢ni soubor obsahuje

nastaveni pro posilani dat jak ve formatu XML, tak ve formatu JSON. [21] [22]
Ptiklad rozhrani webové sluzby u metody pro ziskdni historie tankovani:

Verze XML:

[OperationContract]
List<FuelRecord> GetUserFuels(int userID);

Verze JSON:

[OperationContract]
[WebInvoke(Method = "GET",
ResponseFormat = WebMessageFormat.Json,
RequestFormat = WebMessageFormat.Json,
BodyStyle = WebMessageBodyStyle.WrappedRequest) ]
List<FuelRecord> GetUserFuelsJson(string userID);

Pro posilani dat ve formatu JSON je potieba ptidat do konfiguraéniho souboru element:

<endpointBehaviors>
<behavior name="jsonBehavior">
<enablelWebScript />
</behavior>
</endpointBehaviors>

Poté je sluzba schopna zpracovavat data pomoci AJAX.

5.2 Nativni Aplikace

Nativni aplikace je vytvotena pro platformu Windows Phone 7.x. Je vyuzivan navrhovy
vzor MVVM.
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5.2.1 Popis uzivatelského rozhrani

e LoginPage — Stranka umoziuje zadani uzivatelského jména a hesla.

Fuel Manager

Login

login

user

password

Register new account

Obrazek 13: Piihlasovaci obrazovka (zdroj vlastni).

e CreateUserPage — Stranka vytvofena pro registraci nového uZivatele.

e MainPage — Tato stranka obsahuje dvé zalozky. Na prvni zaloZce je zobrazena
historie tankovani. Na druhé zaloZce je zobrazena prubézna statistika. Pti zobrazeni
stranky MainPage je v aplikaci k dispozici ApplicationBar, ktery obsahuje tlacitko
pro smazani jiz existujiciho zdznamu a tlacitko pro pfidani nového zdznamu. Toto

tlacitko presméruje na stranku AddFuelRecordPage.
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Fuel Manager Fuel Manager

history statistics

Average price per |: 27.37 -KE
All 3086.00 ,-KE

SM2013 10:36:27 AM ¢ < 48450 krm

Cost per km: 2.7 KE/Tkm
Average Consumption: 9.31 11100km

Obrazek 14: Obrazovka zobrazujici historii tankovani a statistiku (Zdroj vlastni).

e AddFuelRecordPage — je ur¢ena K pfidani nového zdznamu o tankovani.

5.2.2 Logika Aplikace

Aplikace odkazuje na webovou sluzbu vytvofenim instance klienta webové sluzby (WCF
service). Ma k dispozici objekty User, FuelRecord, Stats. Aplikace vyuziva techniky
DataBinding. Kazda tfida, ktera definuje objekt, ktery je potieba zobrazovat, implementuje
rozhrani INotifyPropertyChanged a pomoci udalosti OnPropertyChanged je uzivatelské

rozhrani informovano o zmén¢ hodnot. [20]

Nativni aplikace je vytvorena v Jazyce C#, uzivatelské rozhrani pomoci znackovaciho
jazyka XAML. Aplikace je kompatibilni s Platformou Windows Phone 7, 7.1, 7.8 a lze ji
prekompilovat i na systém Windows Phone 8. WP7.x a WP8 jsou v jadru odli$né, protoze
WP7.x je zalozeno na jadru Windows CE zatimco WP8 na Windows NT. Dalo by se

hovoftit 0 multiplatformni aplikaci v ramci jednoho vyrobce.
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5.3 PhoneGap aplikace pro Windows Phone a Android

Pro vyvoj pomoci nastroje PhoneGap je nutné instalovat nativni vyvojové nastroje, protoze
je potieba zkompilovat vysledny projekt tak, aby byl vytvoren balicek, ktery je mozné

nahrat do obchodu s aplikacemi. Dale je potieba stahnout ze stranek vyrobce bali¢ek

PhoneGap API, ktery obsahuje jak knihovny pro vyvoj na jednotlivé platformy.

5.3.1 Struktura projektu

Pro Windows Phone i

usnadni organizaci projektu pro vyvoj. Pti zakladani nového projektu mobilni aplikace je

pfimo Vv nabidce Visual Studia nabidka PhoneGap. Tyto Sablony obsahuje bali¢ek ke

ey ee

pro Android existuji jiz v

stazeni na strankach PhoneGap.

4 J[c#] FuellAppWPPhonegap

I
P

i M Properties
u-8 References
B Service References

ytvorené struktury projektu a Sablony, které

4 = FuelGap
» B src
> Gﬁ gen [Generated Java Files]
. =, Android 4.2.2
» B Android Dependencies

4 ﬁ cordova . =4, Referenced Libraries
b [ Cordovalib 4 = assets
i Plugins 4 (= www
4l www > & css
4 fm css =l
s index.css aEE
b B img MJ index.js
4w Aj.quer}r—‘l.g.;_.lr'nl:.éso N
71T indexjs meJqu_er}.r.mo ile-1.3.0.min.js
_ o | leginjs
a LT jguery-1.9.1.min,js G res
5LT logingjs . & spec
af) addFuel.html i@ addFuel.htrnl
5[ cordova-2.4.0s | cordova-27.0s
al) indexhtml @ index.html
al) login.html @ login.html
a[) register.html _| main.js
[ EE:' App.xaml l_] master.css
p .
s Applicationlcon.png a L @ registerhtml
sE8 Background.png ’ ij l?m
. . . » = libs
5[] BuildManifestProcessor,js & res
8.0) configxml q| AndroidManifest.xml
i) CordovaSourceDictionany.xml W ic_launcher-web.png
b al) MainPagexaml [E proguard-project.tet
s SplashScreenimage.jpg project.properties

Obrazek 15: Struktura projektu mobilni aplikace PhoneGap pro Windows Phone a

Android (zdroj vlastni).

Veskery vyvoj probiha v adresari www. Ten obsahuje:

e vizualni styly —

V adresafi €SS
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e jednotlivé HTML stranky

e JavaScript kod — v adresati js

5.3.2 PrihlaSeni

NEW USER

LOGIN LOGIN

PASSWORD PASSWORD

REPEATE PASSWORD
LOGIN

REGISTER CREATE

Obrazek 16: Obrazovka pro pfihlaSeni uzivatele do aplikace a obrazovka pro

registraci nového uzivatele (zdroj vlastni).

Aplikace ziskava data prostfednictvim webové sluzby. K pienosu je pouzito JSON —
(JavaSript Object Notation), kde objekty jsou pievedeny na fetézec JSON. Jedna se o
prosty text, v némz jsou jednotlivé objekty oddéleny specidlnimi znaky.

Ptiklad volani webové sluzby prostfednictvim asynchronniho JavaScriptu:

function GetStatistics(id) {
$.support.cors = true;

$.ajax({
type: 'GET',
data: '{}',

cache: false,

url: serviceAddress + 'GetFuelStatsJson?userId=' + id,
contentType: 'application/json',

dataType: 'json',

success: UserGetFuelSucceeded,

error: UserGetFuekCreateFailed
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}

1)

Ptiklad JSON fetézce pro predchozi volani:

{"d":{"__type":"Stats:#Dip.Dal.Entities", "AveragePrice":27.370370,"Km":
4845.0,"TotalLitres":451.0,"TotalPrice":13086.00, "UserId":3}}

Pokud je volani JSON tuspésné, vykona se obsluha metody UserGetFuelSucceeded

function UserGetFuelSucceeded(data) {

}

Po ziskani celkové statistiky a historie tankovani jsou data zobrazena v aplikaci.

//do proméné content vytvorime html kéd do které jsou zapsana ziskana data

var content = '<p>Total kilometres:' + data.d.Km + '<br />';
content += 'Litres fueled:' + data.d.TotallLitres + '<br />';
content += 'Money spent:' + data.d.TotalPrice + '<br />';

content += 'Average price:' + data.d.AveragePrice + '</p>';
//pomoci selectoru priradime content existujicimu elementu statsDiv
$('#statsDiv').html(content);

//zavolani metody pro ziskani zaznamd o tankovani
GetFuelRecords(data.d.UserId);

LOGOUT

MEASURED DISTANCE:865 KM
LITRES CONSUMED:78 L
MONEY SPENT:2160.92 CZK
AVERAGE PRICE:18.8 CZK/L
COST PER KM:1.73 CZK
CONSUMPTION:S.02 LI100KM

172865 KM ®
17.9 CZK/L 36.8L  658.7 CZK
172450 KM ®
18.9 CZKI/L 38L 718.2 CZK
172000 KM ®
19.6 CZK/L 40L 784 CZK

Obrézek 17: Zobrazeni statistiky a historie tankovani (zdroj vlastni).
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5.3.3 PhoneGap — Ukladani dat

PhoneGap API pro ukladani dat je zalozeno na W3C Web SQL Databazi a W3C Web
Storage API.

ProtoZze dosavadni verze knihovny nedokaze vyuzit SQL databazi pro vyvoj na Windows
Phone, aplikace vyuziva lokalni ulozisté zalozené na Web Storage API. V aplikaci jsou
ukladany informace o ptfihlaseném uzivateli. Pii pfistim startu aplikace neni potieba se
znovu piihlasovat. Tyto informace jsou vV paméti telefonu uchovany, dokud se uzivatel sim

neodhlasi. [15] [18]

5.3.4 Pridani nového zaznamu

Stranka AddFuel.html slouzi k pfidani nového zaznamu. Na stisk tlac¢itka Add je volana
metoda AddNewFuelRecord(), ktera ptida novy zaznam do databaze. Pokud tato metoda
skonéi uspésné, je znova zobrazena hlavni stranka index.html. Pfi zobrazeni této stranky

jsou opét pomoci metod GetStatistics(id) a GetFuelRecords(id) aktualizovana data.

REFUELING

opo
PRICE

LITRES

ADD

Obrazek 18: Karta pro ptidani nového zaznamu o tankovani (zdroj vlastni).

5.3.5 Prenos aplikace na Android

Multiplatormni aplikace byla zpocatku psana a testovana pouze na platformé Windows

Phone. Pro pienos aplikace na Android bylo potieba nejprve nastavit vyvojové nastroje.
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Studio Eclipse je soucasti Android SDK. Pro vytvoreni PhoneGap projektu je potieba
pridat odkaz na Java knihovnu PhoneGap (cordova.x.jar). Dale pridat slozku www, kde je
obsazena JavaScript knihovna cordova.x.js a upravit metodu téidy MainActivity.java tak,

aby byla jako Givodni stranka aplikace spusténa html stranka index.html.

import org.apache.cordova.DroidGap;
public class MainActivity extends DroidGap {
@Override
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.activity main);

super.loadUrl ("file:///android asset/www/index.html");
}

Pro pieneseni aplikace je potiecba piekopirovat obsah slozky www z Windows Phone

projektu do Android projektu.
Po ptenosu aplikace bylo zjisténo nékolik odlisnosti:

o Testovany Android verze 4.x.x podporuje na formulafi hodnotu atributu
type="number ‘ elementu input. Ten slouzi k tomu, ze pii vkladani je rovnou
zobrazena numericka klavesnice. Telefon sWindows Phone zobrazi pouze
standartni klavesnici. Oproti nativni aplikaci je tedy potieba feSit navic validace

vstuptl.

BACK REFUELING

REFUELING

PRICE PER LITER

PRICE PER LITER

LITRES

LITRES
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Obrazek 19: Zobrazeni klavesnice pro psani (zdroj vlastni).

e Zafizeni s Androidem maji mnoho velikosti a rozliSeni displeju. Je potieba upravit

styl aplikace tak, aby byl text dobie Citelny a tlacitka dostatecné velka.

172450 KM =

18.9 CZK/L 38L 718.2CZK ¥

172000 KM

19.6 CZK/L 40L 784CZK @
\ s =y (—]

Obrazek 20: Aplikaci je potieba upravit pro vysoka rozliSeni (zdroj vlastni).

e Pfi navratu na predchozi stranku tedy bylo nutné zjistit, je-li mozné vyuzit ttidy

navigator.app a podle toho zavolat spravny kod.

function goBack() {

if (typeof (navigator.app) !== "undefined") {
navigator.app.backHistory();
} else {

window.history.back();

}
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5.4 Vykon nativni a multiplatformni aplikace

175290 KM ®
24 CZK/L 341 816 CZK

174900 KM ®
21 CZK/L 2L 441 CZK

174500 KM ®
19.8 CZK/L 30L 594 CZK

174050 KM
19 CZK/L 12L 228 CZK

173700 KM [ )
18 CZK/L 18L 324 CZK

173400 KM ®
18 CZK/L 19L 342 CZK

Obrazek 21: Aplikace Fuel Manager na telefonech Samsung Galaxy Nexus

(multiplatformni) a Nokia Lumia 800 (nativni verze). (zdroj vlastni)

5.4.1 Metodika méreni

Vykon aplikace miizeme zjistit tak, Zze zméfime dobu, ktera je potieba pro navrat ze stranky
pro pfidani nového zdznamu na hlavni stranku aplikace. Cas je zaznamenan pii stisku
tlacitka pro navrat nebo tlacitka pro zruSeni obrazovky pro zadavani (je voldna stejna

metoda).

Nativni aplikace loguje ¢as pomoci funkce LogTime(string s).
public long LogTime(string text)

//pocitdm cas v milisekundach od 1.1.1970

var epochStart = new DateTime(1970, 1, 1, @, @, 0, DateTimeKind.Utc);
//pocet milisekund

long returnvalue = (DateTime.UtcNow - epochStart).Ticks / 10000;
//zapis do logu

Debug.WriteLine("TIME " + text + " is " + (returnvalue));

return returnvalue;

protected override void OnBackKeyPress(System.ComponentModel.CancelEventArgs e)
{
base.OnBackKeyPress(e);
App.ViewModel.LogTime("Back navigation");
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M¢ieny Cas je zapsan do logu. Druhy ¢as je zaznamenan V dobé, kdy je naétena hlavni

stranka aplikace. V ptipadé¢ Windows Phone se jedna o obsluhu udalosti Loaded.

private void MainPage_Loaded(object sender, RoutedEventArgs e)

{
App.ViewModel.LogTime("Main page load");

}
V ptipadé PhoneGap jsou méfeny ¢asy pfi nacteni stranky:
$(document).delegate("#home", "pageinit", function () {

initPageTime = new Date().getTime();

1)

$(document).delegate("#home", "pageshow", function () {
showPageTime = new Date().getTime();

})s
A nasledn¢ logovany pomoci:
console.log('TIME: INIT ' + initPageTime);

V piipad¢é PhoneGap aplikace byl zaznamenan i ¢as udalosti deviceready. Jedna se udalost,

ktera signalizuje kdy je PhoneGap nacten a lze vyuzivat jeho APL [21]

Meéfeni je opakovano 10x a z vysledkl vypocten aritmeticky primér.
5.4.2 Vysledky méreni

5.4.2.1 Nativni aplikace

Tabulka 2: Vysledky méfeni vykonu nativni aplikace pro Nokia Lumia 800 —
Windows Phone 7.8

Doba od stisku tlacitka
zpét po nacteni stranky
pokus (ms)
150
155
123
150
131
123
121
152
154
10 125
Primérna hodnota 138,4

A

O (0N | [~ (W|N
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Dle subjektivniho pozorovani nativni aplikace nejevi zadné znamky zpomaleni. Reakce na
stisk tlacitka je okamzitd. Jediné zpomaleni znamend ziskdvani dat prostfednictvim

webové sluzby, které je ale na rychlé siti také velmi rychlé.

5.4.2.2 Multiplatformni aplikace

Tabulka 3: Vysledky méfeni pro Nokia Lumia 800 - Windows Phone 7.8

zpét — pageinit (ms) zpét — pageshow (ms) pageinit — deviceready

(ms)

1001 1100 334
987 1125 365
999 1140 369
996 1129 370
1010 1146 398
1000 1136 381
995 1180 428
1005 1141 403
991 1122 383
995 1125 400

997,9 11344 383,1

Primérny c¢as, ktery uplyne mezi volanim funkce goBack() a zobrazenim stranky je

1134,4ms. V porovnani s rychlosti nativni aplikace je tedy cca 8,2 krat pomalejsi.
Tabulka 4: Testované zafizeni Samsung Galaxy S3 - Android 4.1.2

zpét — pageinit (ms) Zpét — pageshow (ms) pageinit — deviceready

(ms)
865 922 170
790 832 153
722 762 389
1102 1155 188
640 680 330
656 694 399
841 893 307
631 669 289
872 922 319
711 749 300
830 867 137

787,2727273 831,3636364 271
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Pramérny cas, ktery uplyne mezi volanim funkce goBack() a zobrazenim stranky je

832,36ms. V porovnani s rychlosti nativni aplikace je 6 krat pomalejsi.

Tabulka 5: Testované zafizeni Samsung Galaxy Nexus — Android 4.2.2

zpét — pageinit (ms) zpét — pageshow (ms) pageinit — deviceready
(ms)
806 845 117
714 746 317
597 628 278
801 833 293
723 754 324
617 649 291
767 799 271
665 697 282
616 646 304
785 816 268
709,1 741,3 274,5

Primémy cas, ktery uplyne mezi volanim funkce goBack() a zobrazenim stranky je 741,3
ms. V porovnani s rychlosti nativni aplikace je to 5,36 krat pomalejsi. Multiplatformni
aplikace na zafizeni s Android bézi rychleji nez na Windows Phone 7.8, rychlosti nativni
aplikace vSak nedosahuje. Rychlost je zavisld pfedev§im na integrovaném prohliZzeci a na

vykonu pouzitého zafizeni.

Dle subjektivniho pozorovani chovani multiplatformni aplikace na telefonu s Windows
Phone bylo zjisténo mirné zpomaleni pfi interakci s uzivatelskym rozhranim. Zpomaleni
bylo zjiSténo pii pfechodu mezi jednotlivymi strankami. Jistd prodleva byla i pfi
zobrazovani klavesnice. Windows Phone telefon pomaleji reagoval pii zobrazeni nativniho
dialogu pro smazéani zdznamu o tankovani. Obcas se stalo, ze se dialogy objevily se

zpozdénim dva pfes sebe, coZ zpiisobilo nemoznost ovladat aplikaci.
Pro porovnani byla méfena i rychlost komunikace s webovou sluzbou. Prvni cCas je
zaznamenan pii volani metody pro ziskani zaznami o tankovani a druhy cas je ziskan pii

odpovédi webové sluzby.
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Rychlost komunikace s webovou sluzbou je znazornéna v tabulce.

Tabulka 6: Srovnani rychlosti stahovani 10 zaznamu o tankovani.

Volani — odpovéd (XML) Doba | Volani — odpovéd (JSON) Doba
trvani v ms trvaniv ms
245 132

140 117

134 116

150 112

222 124

245 111

139 120

129 113

175,5 118,125
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ZAVER

V soucasné dobé¢ existuje n¢kolik moznosti tvorby multiplatformnich aplikaci. Ve vétsine
pfipadli je wvyuzito spolecné schopnosti vSech platforem pracovat s HTMLS a
JavaScriptem. Nemalou vyhodou tohoto pfistupu je existence velkého mnozstvi webovych
vyvojaii a prenositelnost mezi platformami. Nevyhoda multiplatformnich aplikaci jako
pfedev§im rychlost, plynulost ovlddani a schopnost pfizplsobit se na rizna rozliSeni
mobilnich displejii je v souasné dob¢é viceméng¢ fesitelna, piestoze oproti nativnimu vyvoji
muze v nékterych piripadech pfinést praci navic. Navigace mezi strankami byla
v multiplatformni aplikaci 8 krat pomalej$i nez v nativni, ale aplikace byla stale velmi
dobie pouzitelnd. Na telefonech s Androidem byla multiplatformni aplikace rychlejsi nez
na telefonech s Windows Phone. To ukazuje potencial pro dalsi zlepSeni. VéEtsi prekazkou
jsou odlisnosti jednotlivych platforem z hlediska filozofie ovladani a navrhu uzivatelského
rozhrani. Dosahnout na dané platformé nativniho vzhledu je mozné, ale v rozporu se
zakladni mysSlenkou multiplatformniho vyvoje — psat pouze jeden kod. Pro vyvoj
multiplatformni aplikace je proto nutné znat nejen vSechny moznosti vyvoje, vyhody a
nevyhody jednotlivych pristupti, ale také jaké miize Spatné zvoleny zpiisob vyvoje pfinést
nasledky. Nejdilezitéjsi je predevsim provést dikladnou analyzu zadani aplikace, kterou se

timto zptisobem rozhodneme vyvijet.
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ZAVER V ANGLICTINE

There are several options for creating multiplatform applications these days. In most cases
the ability of working with HTML5 and JavaScript that all platforms have in common is
used. The great advantage of this attitude is that there are a lot of web developers and the
code is usable on different platforms. Disadvantages like speed, operating fluency and
adaptability to different mobile screen resolution is nowadays solvable but can mean
additional work contrary to native development. Navigation between pages in cross-
platform application is 8 times slower than in native on the same device, but still very
responsive. Application was faster on the mobile phones with Android than on mobile
phones with Windows Phone. It shows the potential for further improvements. The bigger
barrier are differences of particular platforms from the user view — controllability and
graphical user interface. It is possible to reach native look on particular platform but in
contradiction to the basic idea of multiplatform development — to write only single code.
To be able to write multiplatform application, it is necessary to know all possibilities of
development, advantages and disadvantages of particular approaches and also what impact
can badly chosen method have. The most important is to perform detailed analysis of

assignment of application that we are about to develop with this method.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

REST Representational State Transfer
HTTP Hypertext Transfer Protocol

JS JavaScript

JSON JavaScript Object Notation
XML Extensible Markup Language
AJAX Asynchronnous JavaScript
SDK  Software Development Kit
WCF  Windows Communication Foundation
RWD Responsive Web Design

MVC Model-View-Controller
MVVM Model-View-ViewModel

DX Dalvik executable

APl Application Programming Interface
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P1: CD s Aplikacemi a uzivatelskym manualem



PRILOHA PI: CD S APLIKACEMI A UZIVATELSKYM MANUALEM
o Aplikace — Adresar osahuje instala¢ni balicky hotovych aplikaci.
e Src — Obsahuje zdrojové kody aplikaci, webové sluzby, databaze.

e Doc — Obsahuje text diplomové prace, manualy k ovladani aplikace.



