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ABSTRAKT

Bakalaiska prace se zabyva navrhem a vyvojem aplikace ke sluzbé eUtty.cz pro
platformu Windows Phone pomoci vyvojového prostiedi Microsoft Visual Studio 2013.
Zamgétuje se také na naslednou distribuci ve Windows Store a obsahuje navrhy

ekonomického zhodnoceni aplikace.

ABSTRACT

Bachelors thesis is based on design and development of application for the service
eUtty.cz for the Windows Phone platform by using the development environment
Microsoft Visual Studio 2013. It also focuses on subsequent distribution to the Windows

Store and includes proposals economic evaluation of the application.
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UvOD
Jako téma bakalarské prace jsem si zvolil navrh a vyvoj aplikace pro platformu Windows

Phone, konkrétné aplikace pro sluzbu eUtty.cz. Tato sluzba nabizi prehlednou spravu

osobnich ¢i rodinnych financi.

Pro tuto sluzbu existuje aplikace pro mobilni telefony se systémem Android, ale uzivatelé
si stale Castéji st€zuji na chybéjici aplikaci pro Windows Phone. Proto jsem se rozhodl

pro Jana LasSe, ktery je provozovatelem sluzby, aplikaci vyvinout.

Aplikace bude slouzit predevsim pro rychlé zadavani transakci z mobilniho telefonu
s operacnim systémem Windows Phone 8.1, ale také pro nahledy na posledni transakce

a zjisténi stavll na uctech.

Protoze sluzba eUtty.cz je zcela zdarma, bude aplikace taktéz poskytovana zdarma.

Z tohoto divodu v praci navrhnu ekonomické zhodnoceni aplikace.
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CIiLE PRACE A POSTUPY RESENI

Cilem bakalarské prace je navrh a vyvoj aplikace pro mobilni platformu Windows Phone
ke sluzb& eUtty.cz a jeji nasledna distribuce ve Windows Phone Store. Aplikace by mé&la
mit prakticky pfinos pro uzivatele sluzby, jednoduchy design a pfedevsim intuitivni

ovladani. Dil¢im cilem prace je navrhnout moznosti ekonomického zhodnoceni aplikace.

V tvodu prace budou predstaveny tfi nejrozsifen€jsi operacni systémy mobilnich telefont
a porovnany jejich pozice na trhu. Dale budou nastinény moznosti vyvoje aplikaci pro
kazdy ztéchto operaCnich systému, podrobnéji se pak prace bude vénovat metodam

vyvoje aplikaci pro Windows Phone 8.1.

Dale prace bude popisovat vyvoj aplikace pro sluzbu eUtty.cz, oviem pred samotnym
vyvojem bude sluzba eUtty.cz podrobena zkoumani, nasledné budou vybrany funkce,
které bude vhodné do mobilni aplikace implementovat, aby byla zachovana jednoduchost
aplikace, ale pfitom aby obsahovala vSechny zakladni funkce, které by mohli uzivatelé
vyzadovat. Poté bude analyzovano poskytované API rozhrani, aby bylo ovéfeno, ze

veskeré vybrané funkce bude mozno naprogramovat.

Podle zvolenych funkci pak bude navrzen vzhled aplikace s ohledem na zachovani
podoby se webem sluzby eUtty.cz. Zaroveil bude preferovana jednoduchost a Gistota
designu. Duraz bude také kladen na intuitivni ovladani, proto budou pouzity vhodné

piktogramy ¢i ikony, které umozni rychlou praci s aplikaci.

Aplikace bude vyvijena pomoci vyvojového prostiedi Microsoft Visual Studio 2013
s nainstalovanym dopliikem Windows Phone SDK 8.0. K programovani v tomto

prostiedi se vyuziva jazyk(i VB.NET, C# ¢i C++.

Po naprogramovani aplikace bude nasledovat testovani pfimo ve smartphonu. Pripadné
nedostatky a chyby budou odstranény. Poté bude osloveno nékolik uzivateld, kterym
bude aplikace predstavena a nasledné bude chovani aplikace ptizptsobeno ¢i zménéno

podle piipadnych poznatki téchto uzivateld.
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Po dikladném otestovani bude aplikace nabidnuta pomoci distribu¢niho kanalu Windows
Phone Store Siroké vefejnosti a zaroven bude nabidnuto umisténi odkazu pro stazeni

aplikace ptimo ze stranky sluzby eUcty.cz.
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1 TEORETICKA VYCHODISKA

Prvni Cast bakalarské prace se bude okrajové zabyvat historii mladé mobilni platformy
Windows Phone a jejimi rozdily oproti piechozi verzi Windows Mobile. Dale se kapitola
bude vénovat designu aplikaci pro tento operacni systém a doporuceni pro pohodiné
ovladani. V posledni casti bude popsano vyvojové prostiedi Microsoft Visual Studio

vcetné nutnych dopliika pro vyvoj a testovani mobilnich aplikaci.

1.1 HISTORIE SYSTEMU WINDOWS PHONE

Operacni systém Windows Phone je pomémé mlady, avSak predstaveni jeho predchidce
se datuje uz do roku 2000. V dubnu toho roku Microsoft v New Yorku ptedstavil zcela
novy operacni systém Pocket PC 2000 urceny pro mobilni zafizeni, v té dob¢ predevs§im
pro kapesni pocitace [1]. Vizualné se velmi podobal desktopovému systému Windows 98,
ale byl postaven na hybridnim jadru Windows CE. Soucasti prvni verze systému byly
také upravené verze znamych aplikaci Pocket Outlook, Pocket Word, Pocket Excel,

Pocket Internet Explorer ¢i Pocket Windows Media Player [2].

Ke konci nasledujiciho roku byla predstavena nova verze systému Pocket PC 2002. Ta se
od prvni verze pfili§ nelisila, vzhled byl trochu upraven po vzoru Windows XP, stejn¢ tak
byly pfevzaty i nékteré nové funkce. Mnohem vyznamnéjsi byl ovS§em rok 2002, kdy byl
vydan Pocket PC 2002 Phone Edition, ktery podporoval telefonni funkce a l1ze tvrdit, ze
tim se odstartoval vyvoj chytrych mobilnich telefont [2].

Z tohoto divodu doslo u dalsi verze systému k piejmenovani na Windows Mobile,
nejprve na Windows Mobile 2003. Ten vysel v nekolika verzich jak pro zafizeni bez
telefonniho modulu tak i s nim, pozdéji v roce 2004 ptibyla tzv. druha edice, ve které je

nove podporovano prepnuti do landscape rezimu pii otoCeni displeje na Sitku [2].

V roce 2005 byl predstaven Windows Mobile 5, ktery je roz§ifeny o aplikaci PowerPoint
Mobile a podporu technologii Direct3D. Mimo to pfinasi novy zplisob prace s paméti,
ktery prodluzuje vydrz baterie, upravené uzivatelské rozhrani a spoustu dalSich drobnych

vylepSeni [3].

Za posledni verzi systému Windows Mobile se da povazovat Windows Mobile 6, ktery

byl po odmlce pifedstaven az v unoru 2007. Kromé znacné piepracovaného vzhledu
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pfinasi propojeni se sluzbami Windows Live, moznost automatickych aktualizaci,
podporu VoIP apod. To ovSem nestacilo na stale silici konkurenci a systém Windows

Mobile zacal ztracet podil na trhu [3].

Systémy Pocket PC a Windows Mobile byly velmi oteviené, proto je bylo mozné
provozovat témér na jakémkoli hardware. Spousta vyrobcu také systém modifikovala
a pfizpusobovala pro sva zafizeni, coz znacn€ komplikovalo praci vyvojairum. Z tohoto
divodu, ale i proto, ze trzni podil Windows Mobile stale prudce klesal, u€inil Microsoft
nelehké rozhodnuti a zacal vyvijet zcela novy systém nesouci oznaceni Windows Phone,
ktery mél byt predstaven v roce 2009. Vyvoj vsak trval pfilis dlouho, proto byla vydana
jesté aktualizace Windows Mobile 6.5, kterd pfinasi vyraznou zménu designu, nékolik

vylepSeni a dalsi drobné zmény, aby zpomalila vznikajici naskok konkurence [1] [3].

Prvni verze nového systému byla pfedstavena 11. fijna 2010 a nesla ozna¢eni Windows
Phone 7. Bylo kompletné pfepracovano uzivatelské prostredi a objevuji se zde poprvé
dynamické dlazdice. Systém bohuzel trpél nékolika nedostatky, mezi néz patfila chybéjici
podpora pamétovych karet, synchronizace obsahu telefonu pouze programem Microsoft
Zune a nebo témér zadné aplikace, protoze vice nez milion aplikaci pro Windows Mobile

nejsou s novym opera¢nim systémem Windows Phone kompatibilni [1] [3].

Pro Ceské zakazniky mél Windows Phone 7 jesté jednu vyznamnou nevyhodu, systém
nepodporoval Cestinu. To vSak napravila velka aktualizace v roce 2011 nesouci nazev
,Mango“, ktera pfidava mimo Ceské lokalizace nékolik stovek dalSich funkci a méni

nazev systému na Windows Phone 7.5 [4].

Pres aktualizaci Windows Phone 7.8 se systém vypracoval k Windows Phone 8, ktery
s sebou v roce 2012, kromé vylepSeného uzivatelského prostiedi, pfinasi dalsi komplikaci
pro vyvojare. Systém totiz prestava podporovat XNA Framework a aplikace, které jej

vyuzivaji, museji byt preprogramovany [3].

Posledni velkou aktualizaci v ¢ervenci 2014 na Windows Phone 8.1 obdrzel systém
spoustu novych funkci a velka ¢ast téch stavajicich byla vylepSena podle zpétné vazby
uzivatelt. VycCet zmén je dlouhy, zdiraznit Ize hlasovou asistentku Cortana, centrum akci,

oddélené ovladani hlasitosti pro media a vyzvanéni, sekvencni mod foceni apod. [5].

14



i Start

Sunday, November 24, 2002

today

Paris 3:47 PM
2} No Alarms

B3 Mo unread messages
No unsent messages

No tasks

B 9

Monday, October 01, 2001
Tap here to set owner information

aIBIE e &
g

Pocket PC 2000

 |Start 3 4% 6:32
Friday, January 02, 2004
Mo unread messages
No tasks

2 Mo upcoming appointments

Tap here to set owner information

New =

Ay Start
pictures
MusIc
phone

voicemail a ‘

. ”
0-? Y.|I| "<

10:28 s
@

text

e-mail

calendar

faverites —
Contacts

Windows Mobile 6.5

Friday, 28 O
Tap hereto s

o unread messages Y

No tasks -
Noupcominqm
\ "TapheremsignianocketMSN!

o' Device unlocked

Messaging Internet Explorer

Golf
Tomorrow: All day

«3

Calendar

10

i

Windows Phone 7

il €€ 12:30
Wednesday, April 21, 2004

Tap here to set owner information

Mo upcoming appointments

Mo unread messages.

Tuesday
January 30, 2007

Orange F

Wi-Fi: FON_Clubic ) : Off
Internet Calling: Off

Tap here to set owner information

No unread messages

8 Active tasks
3 High priority

No upcoming appointments

Device unlocked

Contacts

Windows Mobile 6

Calendar

L |

'Péople\s ‘tjﬂ k

Winaows Phone 8

Obrazek 1: Prehled vyvoje designu OS pro mobilni platformu od Microsoft

Zdroj: Vlastni zpracovani dle [6]

15



Za zminku stoji 1 chystana aktualizace systému na Windows Phone 10, ktera ptinese opét
spoustu novych funkci a vylepSeni. Navic bude mit znacnou vyhodu tykajici se aplikaci,
protoze nove by mély jit aplikace vytvorené pro tablety a pocCitace spoustét na mobilnim
telefonu a naopak. Dojde totiz ke sjednoceni téchto dvou vizualné podobnych systému
a Microsoft tak pod novym vedenim docili toho, syst¢ém Windows 10 bude jeden pro
vSechna zafizeni. To by mélo velice usnadnit praci vyvojaiam, nutno vSak podotknout,
Ze 1 v soucasnosti portovani aplikace z Windows Phone 8.1 na Windows 8.1 a naopak

neni prili§ slozité [7].

1.2 DESIGN APLIKACI PRO WINDOWS PHONE

Systém Windows Phone je tvoren uplné od zakladu, stejné je to i s jeho designem, ktery
se vyrazné odliSuje od vSech predchozich verzi at uz pro mobilni zafizeni ¢i klasické
desktopy. Modern Ul tedy novy design uzivatelského prostredi, je vysledkem spoluprace
designert, ergonomu, typografii a odborniki z mnoha dalSich odvétvi. Novy unifikovany
vzhled se ov§em netyka jen operacniho systému, ale 1 samotnych aplikaci. Proto je vhodné
se pii navrhu aplikace fidit doporucenimi, aby uzivatel mohl vyuzit svych navyka ze
systému a védél, kde mé co hledat. Samoziejme jsou to jen doporuceni a neni problém
vytvorit zcela odliSnou aplikaci, ale je to pak jako sazka do loterie, zda uzivatelé aplikaci

pfijmou, zorientuji se v ni a oblibi si ji, ¢i nikoli [8].

1.2.1 ZAKLADY DESIGNU APLIKACIi PRO WINDOWS PHONE

Na rozdil od predchozich verzi systému, v aplikacich pro Windows Phone neni zadny
ram, zahlavi okna, ani zadné tlacitko pro zavieni. Aplikace tak muze vyuzit kazdy pixel
displeje. Grafické objekty vyuzivaji vzajemné souhry tvart, barev, pohybu,
typografického fontu Segoe a ikon. Stmelujicim prvkem designu je mfizka, ktera urcuje
rozestup mezi jednotlivymi objekty. Jeji pouziti se doporucuje pro zachovani estetiky
a zaroven ucelnosti a k vytvoreni konzistentniho a strukturovaného rozvrzeni aplikace.
Miizka se sklada ztakzvanych grafickych jednotek (unit) o velikosti 20 x 20 pixeld,
kazda tato jednotka je dale rozdelena na 16 grafickych poli (sub-unit) s rozméry

5 x 5 pixelu [8].
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Zdroj. Vlastni zpracovani dle [7]

V aplikacich pro Windows Phone se nedoporucuje organizovat prvky pomoci oramovani
¢i Car, ale jen oddélenim pomoci prazdnych mist, ktera opticky obsah ohranicuji, vyrazné
zptehlednuji a tim zlepSuji orientaci uzivatele. Velikosti téchto mezer se lisi, podle toho,
zda jsou oddélovany prvky, které k sobé obsahové patfi, ¢i nikoli. Pro oddéleni
souvisejicitho obsahu umisténého horizontalné se doporucuje mezera o 2 grafickych
polich, tedy 10 pixelech, naproti tomu pro oddéleni sloupct seznamu by méla byt pouzita
mezera 2 grafickych jednotek, coz odpovida 40 pixeld. Skupiny obsaht se pak oddéluji

volnym mistem o Sifce 4 grafickych jednotek [8].

Stejny princip se pouziva i pii organizovani polozek umisténych vertikalné. Souvisejici
grafické objekty rozmisti pomoci mezer o 2 grafickych polich, pro oddéleni polozek
seznamu se vyuzije jedna grafickd jednotka. VSe je pro prehlednost uvedeno na
nasledujicim schématu rozvrzeni pro navrh aplikaci pro desktopy a tablety, stejna

doporuceni vSak plati 1 pro mobilni telefony [8].
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Obrizek 3: Oddélovani obsahu pomoci prazdnych mist

Zdroj: Vlastni zpracovani dle [7]
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1.2.2 FILOZOFIE OVLADANI

Pfi navrhovani aplikace by se méla brat v potaz také filozofie ovladani. Windows
Phone 8.1 je ur€en pro mobilni telefony ovladané dotykem, proto je pfi rozmistovani
prvkl vhodné fidit se doporucenimi, kam umistit obsahové prvky a kam ovladaci prvky.
Je tfeba si uvédomit, ze uzivatelé mobilni telefon vétSinou drzi v jedné ruce a ovladaji jej
palcem, ovladaci prvky je tedy vhodné umistit taky, aby byly v dosahu palca. Stejné tak
plati, ze obsahova cast by méla byt umisténa tak, aby ji palce nepiekryvaly [8].

Stejné dulezité je 1 volba velikosti a rozestupy ovladacich prvka. Na pfili§ malé objekty
blizko u sebe se pujde stézi trefit, prehnané velka tlacitka by naopak zmensovala prostor
pro umisténi obsahu. Idealné by ovladaci prvek pii zobrazeni na displeji nemel byt uzsi
nez 9 mm a nizsi nez 7 mm, rozestupy by meély byt minimalné 2 mm. Dulezita je také
odezva na uzivatelskou interakci naptiklad zménou barvy ovladaciho prvku. Bez tohoto
je mozné, ze aplikace ani neprojde schvalovacim procesem pied publikovanim do

Windows Phone Store [7] [8].

Umisténi ovladacich prvku
Il Dobré

B Lepsi

Nejlepsi

Umisténi obsahu
Dobré i}
Lepsi |l

Nejlepsi

Obrizek 4: Doporucené umisténi ovladacich prvki a obsahu

Zdroj: Vlastni zpracovani dle [8]
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1.2.3 PIVOT

Pti navrhu designu aplikace se leckdy stane, ze obrazovka mobilniho telefonu je mala
anevejde se na ni vie potiebné. Reenim by mohlo byt umistdni objektd pod sebe,
uzivatel by pak svislym posunem prochézel obsah aplikace. V pfipadé, ze ale spolu obsah
pfimo nesouvisi, neni tato metoda pfili§ vhodna. Uzivatel totiz nemusi védét, ze pod

obsahem tykajici se jedné véci se nachazi obsah, ktery se zabyva véci jinou.

Z tohoto divodu je mnohem vhodnéjsi vyuzit aplikaci typu Pivot. Pivoty jsou libovolné
vysoké stranky sefazené vedle sebe, 1ze je prochazet jednoduchym gestem posunu doleva
¢i doprava. Aby bylo poukazano na existenci dalSich stranek, zobrazuji se v hlavicce
aplikace Sedé nazvy dalSich stranek. Tento typ aplikace se hodi pfedev§im pro praci se
seznamy a agregovanymi udaji. Mize byt také pouZzita na strankové zobrazovani, Ci

filtrovani polozek.

INBOX

T HLAVICKA APLIKACE
all TYPU PIVOT

Nate Sun Charlotte Weiss 10400
T ey

Charlotte Weiss Chris Hill 832
Deck Remodel - Ideas .
Hore are some ideas for the deck design

Chris Hill Brian Goldstein Mon
[ FW: Link to budget forecast
These numbers look really good. Check the

OBLAST OBSAHU PIVOTU
Brian Goldstein

Gurinder Singh

@60 "I -

Obrazek 5: Aplikace typu Pivot

Zdroj: Pievzato a upraveno dle [7]

1.2.4 PANORAMA

Dal§i moznosti, jak ziskat vétsi zobrazovaci oblast, je pouzit aplikaci typu Panorama.
Jedna se o jakousi virtualni plochu, n€kolikanasobné Sir§i nez zobrazovaci zafizeni.
Displej telefonu pak plni funkci posuvného okna, ¢imz zobrazuje pouze vyiez
panoramatické plochy. Aby bylo uzivateli zfejmé, ze se lze v aplikaci posouvat i ve

vodorovném sméru, je vzdy vpravo zobrazen kousek dalsi obrazovky. Jednotlivé
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obrazovky panoramatu lze posouvat i svisle, stejné jako u pivotu. Hlavni odli§nosti ov§em
je moznost vytvorit obrazovky panoramatu $irsi, nez je rozliSeni displeje a tim Ize aplikaci

elegantné ozvlastnit, v tomto ptipadé je vSak svislé rolovani siln¢ nedoporucovano.

VIDITELNA OBLAST

people

what's new recent together

Obrazek 6: Aplikace typu Panorama

Zdroj: Pievzato a upraveno dle [7]

1.3 VYVOJ APLIKACIi PRO WINDOWS PHONE

Navrh designu aplikace je ovSem jen jedna Cast vyvoje, druhou dilezitou Casti je aplikacni
logika. Tyto vrstvy kazdé vyvijené aplikace by mély byt oddélené za ucelem vysoké
kvality a ptehlednosti zdrojového kodu, redukci jeho mnozstvi a zjednoduseni pozdéjsich
uprav. Stejné doporucent plati i pro vyvoj aplikaci pro systém Windows Phone. Microsoft
proto vyvinul navrhovy vzor MVVM (Model-View-ViewModel), ktery odde€luje

aplika¢ni logiku od uzivatelského rozhrani [9].

Databinds References

Obrizek 7: Schéma architektury Model-View-ViewModel
Zdroj: Zpracovano dle [7]

Z Obrazek 7 je patrné usporadani architektury MVVM. Do vrstvy View, kterd zpracovava

uzivatelské vstupy a predava je dalsi vrstve, nalezi veskeré prvky uzivatelského rozhrani
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aplikace. Vrstva ViewModel prenasi a tranformuje do vrstvy Model uzivatelské vstupy
a opacnym smérem data aplikace. Tato data jsou ulozena ve vrstvé Model v ulozisti

aplikace, zpravidla v databazi.

1.3.1 PROGRAMOVACI JAZYK

K naprogramovani aplikacni logiky nativnich aplikaci 1ze vyuzit dvou, resp. tii objektove
orientovanych jazyka a to C# resp. Visual Basic.NET, nebo C++. Tato bakalaiska prace
se bude zabyvat vyvojem prostiednictvim C#, a to pfedevs§im z divodu jeho znacné
podobnosti s jazykem Visual Basic, Siroké uzivatelské zakladn€, jednoduchosti a také

proto, ze jej vydala v roce 2002 spolecnost Microsoft po vzoru jazykd C++ a Java.

C# je tedy moderni, objektivné orientovany jazyk s integrovanym .NET Framework.
Posledni verze 5.0 vydana v roce 2012 nove podporuje i asynchronni programovani, coz
je dulezité pro zachovani odezvy aplikace, i kdyz pravé vykonava néjakou Casoveé

naro¢nou operaci, typicky pfi nacitani dat z internetu.

1.3.2 VYVOJOVE PROSTREDI

K vyvoji aplikaci pro operacni systém Windows je potieba vyvojového prostiedi Visual
Studio. To je pro studenty dostupné z Microsoft DreamSpark zcela zdarma. Lze vSak
vyuzit 1 odlehcenou verzi Visual Studio Express for Windows, ktera je dostupna zdarma

prakticky pro kazdého [7] [8].

Soucasti obou verzi je i navrhové prostfedi Blend, které oceni jak designefi, tak
i programatoti. Blend 1 Visual Studio jsou Uzce provazany, zmeény provedené v jednom
prostredi se rozpoznaji a aplikuji v druhém. Navrhovany kod bude proto neustéale aktualni.
Navic grafik, ktery navrhne design aplikace pomoci nastroje Blend, usnadni praci
vyvojaiam. Ti se obvykle po predlozeni navrhu pusti do jeho implementace, ov§em musi
jej prizpusobit moznostem prezencni vrstvy a navrhového prostfedi, proto vysledna
podoba muze byt trochu odlisna. V ptipad€, Ze ale designer navrhuje ve formatu, ktery je
podporovan 1 vyvojovym prostfedim, bude vysledny design naprosto totozny navrhu

a vyvojafi do n¢j jen naprogramuji aplikacni logiku [8].

Vyvojové prostfedi ma v sobé zakomponovan také kvalitni emulator, diky némuz 1ze ladit

aplikace bez nutnosti vlastnit zafizeni, pro které je urena. V praxi to znamena, ze diky
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emulatoru lze na bézném pocitaci simulovat spusténi aplikace ve smartphonu ¢i tabletu
a testovat tak reakci aplikace na pouziti multidotykt, otoCeni zafizeni, zménu aktualni

polohy a podobné [8].

1.3.3 SADA NASTROJU PRO WINDOWS PHONE

Zakladni instalace Visual Studia 2013 neobsahuje potiebné nastroje pro vyvoj aplikaci
pro Windows Phone 8. Proto je zapotfebi nainstalovat sadu Windows Phone SDK, ktera
obsahuje 1 emulator této platformy. Ten je vhodny pro testovani aplikaci, jak bylo

popsano vyse [8].

Pokud vsak vyvojar zafizeni se systémem Windows Phone 8.1 vlastni, mize testovani
aplikace provadét pfimo na realném zafizeni. Nejprve je ale nutné telefon registrovat pro
vyvoj. To se provadi pomoci nastroje Windows Phone Developer Registration, ktery se
nainstaluje spolecné se sadou Windows Phone SDK. Samotna registrace vyzaduje jen
pfipojeni pozadovaného zafizeni portem USB k pocitaci a vlastnéni vyvojarského uctu.

Ten 1ze zdarma vytvofit na strankach dev.windows.com [8] [10].

1.3.4 ZIVOTNI CYKLUS APLIKACE

Aplikace pro Modern UI maji pon¢kud odlisny zivotni cyklus ve srovnani s pfechozimi
verzemi systému Windows. Aplikace ma 3 zakladni stavy. Vychozim stavem je Not

Running, ten ma aplikace v pfipad¢, ze jeste nebyla spusténa a neni tedy nactena v paméti.

Po spusténi aplikace se zobrazi takzvany Splash screen a nasledné se zobrazi uzivatelské
rozhrani aplikace pies cely displej mobilniho telefonu. Tim se aplikace dostane do stavu

Running.

V piipadé€, ze se uzivatel piepne do jiné aplikace, ¢i zobrazi ivodni obrazovku, aplikace
prejde do usporného stavu Suspended. Pii pfechodu do tohoto stavu ma aplikace 5 sekund
na to, aby ulozila veskeré potiebné uidaje, nez dojde k jejimu nasilnému pozastaveni.
Potfebnymi tdaji se rozumi vyplnéna data uzivatelem, aktualni pozice v uzivatelském
rozhrani apod., jedna se tedy o vSe, co je potieba uchovat v pripadé, ze by aplikace
z tohoto stavu uz nebyla obnovena. Protoze ukladani maze pfi vétSim mnozstvi dat trvat

delsi dobu, je v nékterych ptipadech vhodné ukladat data prabézné. Pokud uzivatel bude
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vypliiovat napt. dlouhy dotaznik, mohou byt vlozené udaje ukladany po kazdém prepnuti

do jiného textového pole, ptipadné po zapsani kazdého pismene.

Ve stavu Suspended se aplikace nachézi, dokud ji uzivatel znovu neaktivuje nebo dokud
ji on sam ¢i operacni systém neukonci. Pokud dojde k reaktivaci, ziska aplikace opét stav
Running a zobrazi uzivatelské prostredi ve stavu, vjakém se nachéazelo pred

pozastavenim.

Aplikace muze byt ukonCena uzivatelem, ale také operacnim systémem z duvodu
dochézejiciho volného mista v operacni paméti. Pokud dojde k ukonceni, ziska aplikace
nejdfive stav Suspended, aby mohla ulozit potfebna data a poté stav Not Running. Tim
dojde uvolnéni aplikace z operac¢ni paméti.

Activated Suspending
Running

Resuming

Obrizek 8: Schéma zivotniho cyklu aplikace pro Windows Phone
Zdroj: Pievzato z [7]
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2 ANALYZA PROBLEMU A SOUCASNE SITUACE

V dnesni dob&€ vlastni smartphone, tedy mobilni telefon s operaénim systémem,
dotykovou obrazovkou a vykonnym hardware, vice nez 30 % obyvatel CR [11]. Tato
zafizeni, oproti svym mobilnim pfedchidcim, neumoziiuji jen telefonovani a zasilani
kratkych textovych zprav, ale nabizi spoustu dalsich funkeci, jako napf. pofizovani, editaci
a prohlizeni multimédii, hrani her nebo i sprava textovych ¢i tabulkovych dokumentu.
Funkce kazdého smartphonu lze navic rozsifit nainstalovanim nejriznéjsich aplikaci,

které vyviji firmy, ale i samotni uzivatelé.

Spolecné s bezdratovym internetovym pripojenim lze smartphone pouzit témeft ke vSemu,
k ¢emu je vyuzivan pocita¢. Oproti pocitaci ma vSak nespornou vyhodu, ktera tkvi v jeho
vysoké mobilité. Diky této vlastnosti je vyuzivani pokrocilejSich funkci, aplikaci
a pfedevsim internetu a sluzeb, které nabizi, mnohem jednodussi a lze je vyuzit bez
ohledu na misto a ¢as. Neni tedy problém kdekoli a kdykoli vyfidit pracovni e-maily,
objednat listky do kina, sdilet s prateli pravé potizené fotografie, nebo dokonce ovladat
svij domov, od zapnuti vytapéni ¢i klimatizace, pies ovladani svétel, po aktivaci

a deaktivaci funkci alarmu.

Vsechny tyto vyhody jsou divodem, pro¢ se mobilni telefony s operacnim systémem tési
velké oblibé mezi uzivateli, coz dokazuje i prodej smartphona v roce 2014, kdy se ve
svéte prodalo témér 1,3 miliardy téchto zafizeni. To je nartst o vice nez 30 % oproti roku

2013 [12].

2.1 PODIL MOBILNICH OPERACNICH SYSTEMU NA TRHU

V soucasnosti na trhu dominuji tfi operacni systémy mobilnich telefont. Nejvétsi podil
na svétovém trhu ma s velkym odstupem operacni systém Android s 81 % [12]. Jinak
tomu neni ani v Evrop€, kde ve tfetim ctvrtleti roku 2014 byl tento systém v necelych
76 % chytrych telefont. Druhy nejvétsi podil na evropském trhu patii spole¢nosti Apple,
tedy systému i0S s 13,2 %. Tretim nejvét§im hracem na poli smartphoni je spolecnost
Microsoft a jeji mlady operacni systém Windows Phone. Ten ve tfetim ¢tvrtleti dosahl

témeér na hranici 10 %, a jeho podil se, alesponl v Evropé, zvétsuje.
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Ostatni operacni systémy jsou témi dominantnimi postupné z trhu vytlaCovany. Ve tietim
kvartale roku 2014 nedosahovaly ostatni operacni systémy v souctu ani 1,5% podilu na

trhu a to v dusledku meziro¢niho poklesu o necelé 4 % [13].

®m Android =iOS = Windows Ostatni

Graf 1: Podil operacnich systému na evropském trhu (EU5) v letech 2013 a 2014
Zpracovano dle [13]

Spolecnost Apple méla donedavna prvenstvi v poctu nabizenych aplikaci v App Store,
ten aktualné obsahuje 1,2 miliont polozek. Konkurenc¢ni Android od Google vsak i0S
predehnal a na konci roku 2014 bylo mozné z Play Store nainstalovat vice nez 1,4 miliont
aplikaci [14]. Pozadu vsak zistava Windows Phone se 340 tisici aplikacemi ve Windows

Phone Store, protoZze mnoho vyvojait tuto platformu stale opomiji [15].

Podle internetového prizkumu spolenosti Seznam.cz, a.s. je pii vybéru smartphonu
dostupnost konkrétni aplikace podstatna pro 63 % uzivatelu [16]. Pokud tedy vyvojari
nebudou pro platformu Windows Phone aplikace vyvijet, bude mobilni operacni systém

Microsoftu jen stézi dohanét konkurenci.

25


http://Seznam.cz

2.2 MOZNOSTI VYVOJE APLIKACE

Jak uz bylo zminéno, velkou vyhodou chytrych telefond je jejich rozsifitelnost o mnozstvi
nejruznéjsich aplikaci. At uz se vyvojar rozhodne pro vyvoj aplikace pro kterykoli z vyse
zminénych operacnich systémd, jsou k dispozici dva rizné pfistupy implementace.
Jednim z nich, ktery je pro vSechny tfi nejrozsirenéjsi platformy stejny, je vyuziti podpory
webovych aplikaci, tedy kombinace HTMLS5, CCS3 a jazyku JavaScript. Tuto moznost
oceni predevsim webovi vyvojari. Druhou volbou je pak vyvoj nativnich aplikaci, které

jsou pro kazdou platformu specifické [8].

2.2.1 WEBOVE APLIKACE
HTML je jednoduchy znackovaci jazyk, ktery slouzi primarné pro tvorbu webovych

prezentaci. HTMLS je pak nejnovéjsi verzi tohoto jazyka, jehoz nejvétsi zmeénou je
zavedeni podpory prehravani multimedialnich soubort pfimo v prohliZeCich zafizeni bez
nutnosti instalace dopliikd. V kombinaci s CSS3, které slouzi pro stylovani
a skriptovaciho jazyku JavaScript, lze vytvaret témét plnohodnotné aplikace a nekolik

vyvojaiu se nechalo slySet, Ze v tomto triu vidi budoucnost mobilnich aplikaci [17].

Velkou vyhodou webovych aplikaci je, ze pfi minimalnich Upravach kédu je lze
distribuovat napfi¢ operaCnimi systémy a daji se tak povazovat za multiplatformni.
Drobné upravy kodu jsou vsak potiebné, protoze implementace standardd HTMLS zavisi
na vyrobci daného systému a proto mohou vznikat rozdily pfi vykreslovani stejné
aplikace na rtiznych platformach. Rozdily mohou vznikat i mezi jednotlivymi verzemi
stejného operacniho systému. Optimalizace aplikace vSak nebyva prtili§ nakladna,

vétsinou je zvladne jen jeden programator [8].

Nevyhodou vSak byva zpravidla niz§i vykon, ktery je Uzce spjat s rychlosti internetového
pfipojeni. I kdyz HTMLS aplikace mohou vyuzivat off-line rezim, ve kterém se vSe
pottebné ulozi do lokalni paméti zafizeni, je 1 presto piipojeni k internetu jednou za Cas
vyzadovano, aby mohl byt obsah aktualizovan. Pokud v§ak HTMLS aplikace vyzaduje
neustalé pripojeni k internetu, mohou byt nékdy odezvy na uzivatelskou ¢innost pfili§

zpomaleng.
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2.2.2 NATIVNI APLIKACE

Na rozdil od webovych aplikaci je nativni aplikace programovana pifimo pro dané
zafizeni, resp. operaCni systém. Vyuziva moznosti, které zafizeni nabizi a které jsou pro
jeho systém specifické. Proto je nutné vyuzit vyvojové prostiedi uréené pro danou
platformu. Stejné tak programovaci jazyky jsou rozdilné. Pro Android se vyuziva jazyk
Java, pro iOS Objective-C a pro Windows Phone je to jazyk XAML v kombinaci
s programovacimi jazyky C#, VB.NET nebo C++ [18].

Tabulka 1: Piehled programovacich jazyku a vyvojovych prosti-edi

Zpracovano dle [8] [9]

Programovaci jazyk Vyvojové prostredi
Android Java Eclipse, IntelliJ IDEA, NetBeans
i0OS Objective-C Xcode, AppCode, Emarcadero

Windows Phone XAML, C#, VB.NET, C++ Visual Studio

Z tohoto plynou problémy, které vznikaji pfi vyvoji nativnich aplikaci pro vice platforem.
Mezi hlavni patii vysoké naklady na vyvoj, protoze pro kazdou platformu je aplikace
vyvijena individualn€. Potfeba vice programatori je dalsi nevyhodou, maloktery
programator se umi dobfe orientovat ve vSech vyvojovych prostfedich a programovacich

jazycich [18].

Vyhodou nativnich aplikaci je vyssi bezpecnost a vykonnost diky vyuziti API (rozhrani
pro programovani aplikace), které poskytuji vyrobci opera¢nich systému a tim umoziuji
vyuzivat dané zafizeni naplno [18]. Nativni aplikace navic mohou mit pfizpisobené;si
uzivatelské rozhrani, vykonévat velké mnozstvi funkci a vyuzivat hardware zatizeni, jako
je napt. gyroskop, naklonové cidlo, fotoaparat, GPS apod. Takto lze tedy vytvaret

mnohem sofistikovanéjsi a specializované aplikace.

2.3 DISTRIBUCE APLIKACE

Riizné platformy pouzivaji riizné distribucni kanaly pro rozsifeni aplikaci mezi uzivatele.
Vsechny ovSem funguji na stejném principu. Jedna se o tzv. obchody s aplikacemi. Jsou
to virtualni obchody, pomoci kterych lze vyhledat, stahnout a nainstalovat aplikaci do

chytrého telefonu [9].
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Microsoft nabizi aplikace pro Windows Phone skrze Windows Phone Store. Je to jediny
oficialni zdroj aplikaci a her, z nichz kazda prochazi pied zvefejnénim schvéalenim
a ovéfenim, zda odpovida podminkam a pozadavkim, které Microsoft stanovuje.
Aplikaci muze pomoci Windows Phone Store nabidnout kazdy vyvojar, ktery se

u Microsoftu zaregistruje jako vyvojar [8].

2.3.1 PODMINKY PRO SCHVALENI APLIKACE

Microsoft stanovuje nékolik podminek, které je nutné dodrzet, aby aplikace prosla
schvalovacim procesem a mohla byt publikovana na Windows Phone Store. V opaéném
ptipadé se aplikace vrati neschvalena a je nutné ji opravit. Aktualni podminky obsahujici
zasady ohledné funk¢nosti, zabezpecenosti, pouzitelnosti apod. jsou k dispozici na webu

Windows Dev Center a jsou rozdéleny do nasledujicich kategorii [8] [10]:

1. Aplikace pro Windows Store musi pifinaset zakazniktim pfidanou hodnotu.

2. Aplikace pro Windows Store miiZze zobrazovat reklamy, ale musi poskytovat vice
nez jen zobrazeni reklamy ¢i zobrazeni obsahu webové stranky.

Aplikace pro Windows Store se musi chovat predvidatelnym zptsobem.
Aplikace pro Windows Store jsou fizeny uzivatelem.

Aplikace pro Windows Store musi byt vhodné ke globalnimu nasazeni.

AR

Aplikace pro Windows Store musi byt snadno rozpoznatelné a pochopitelné.

Dale aplikace nesmi obsahovat nadmérné vulgarni a nevhodny obsah, musi se fidit
zéakony a nesmi propagovat nasili, nadmérné nebo nezodpovédné uzivani alkoholu,

tabakovych vyrobku, drog nebo zbrani [10]

2.4 POPIS SLUZBY EUCTY.CZ

V této praci bude vyvijena aplikace pro sluzbu eUdty.cz. Tu vyuziva pies 5 tisic lidi,
predevsim proto, aby ziskali pfehled a kontrolu nad tokem svych osobnich financi.
Pomoci jednoduchych nastroji lze zadavat pfijmy a vydaje, fadit je do hierarchickych
kategorii a pfifazovat k uctim. Transakce lze zadavat rucné (pfevazné hotovostni vydaje
a prijmy) nebo automaticky pomoci nastaveni pravidelnych plateb nebo importu
bankovnich vypisi. Ze zadanych dat se vytvaii nejraznéjsi statistiky, grafy a prehledy.
Lze pak jednoduse zjistit, jaké jsou napt. mesi¢ni vydaje na stravovani, bydleni, dopravu,

celkovou ro¢ni vysi piijmu, jak se na vydajich podili vydaje za sport nebo zabavu [19].
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Déle lze ve sluzbé kontrolovat hypotecni uvéry, uchovavat informace o zarukach
kupovaného zbozi, sledovat spotiebu energii v domacnosti a neposledni fadé evidovat
pocet ujetych kilometrti a spotfebu pohonnych hmot automobilt, v¢. moznosti nastaveni

upozornéni na nutnost evidenc¢nich kontrol ¢i plateb povinného rucent.

Mezi ocenitelné funkce patii 1 moznost zalozit tzv. rodinny ucet, pomoci kterého lze
ptidavat Cleny domacnosti, kazdému pfifadit opravnéni k jednotlivym funkcim a uctim,

a tim umoznit sledovat tok finan¢nich prostredki celé rodiny.

Predpokladem pro spravna data, a tim i statistiky, je zadavani vSech finan¢nich transakci,
které uzivatel provede. V ptipadé pohybu na bankovnich Gctech nelze narazit na Zadna
uskali, vSechny pfijmy a vydaje jsou dohledatelné v transakcni historii bankovniho tctu.
Problém ovSem muze nastat, plati-li uzivatel hotové a neschova si, resp. nedostane doklad
o zaplaceni, napf. zaplati za napoj v automatu, necha spropitné v restauraci apod. Nez se
pak dostane k pocitaci s pfipojenim k internetu, mize zapomenout, Ze transakci provedl
¢i jaka byla jeji presna vySe. Proto je vhodné nabidnout uzivatelim aplikaci do chytrych
telefond, pomoci které mohou tyto transakce rychle a jednoduse ulozit ihned po

uskuteénéni transakce.

V nasledujici ¢asti bakalarské prace takovou aplikaci pro Windows Phone 8.1 navrhnu,
a tojak po grafické, tak 1 funkeni strance. Po otestovani jeji spravné funkénosti ji publikuji

prostfednictvim distribuéniho kanalu Windows Phone Store.
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3 VLASTNI NAVRH RESENI

Hlavni tlohou aplikace bude tedy zadavani a editace transakci, vypis ucta a jejich stavu
ze sluzby eUtty.cz. Komunikace se serverem bude probihat pies poskytované APIL Toto
rozhrani pouziva protokoly SOAP a WSDL, které vyuzivaji syntaxi jazyka XML. Zde
nastava vSak prvni problém, protoze Windows Phone ve verzi 8.1 jiz pfimo nepodporuje
tyto protokoly, ale pouze architekturu REST. Hlavnim rozdilem oproti znaméjsim
proceduralné orientovanym protokolim SOAP a WSDL je, ze REST orientovan datove,
tedy umoziuje mazat, editovat, ¢i pristupovat k samotnym datim na serveru, nikoli
k proceduram. Bude tedy nutné navrhnout metody, pomoci kterych bude komunikace se
sluzbou vedena. K tomu se vSak dostaneme az pozd¢ji, na zacatku se totiz budeme

zabyvat navrhem uzivatelského rozhrani a funkci aplikace.

3.1 ROZVRZENI UZIVATELSKEHO PROSTREDI

Ze vseho nejdiive je potfeba navrhnout rozvrzeni uzivatelského rozhrani na zéakladé
funkci, které aplikace bude vykonavat. Kompletni seznam poskytovanych funkci je
uveden v Piiloha 1 v¢. jejich kratkého popisu. V ramci této bakalarské prace budeme

vyuzivat funkce:

e TestLogin pro ovéreni uzivatelského jména a hesla funkci,

e AccountListWithAmount pro vypis seznamu ¢t v¢. jejich stavi,

e TransactionListLast50 pro vypis 50 poslednich transakei uctu,

e AddTransferToOtherAccount pro prevod ¢astky z uctu na ucet,

e AddTransaction, DeleteTransaction a EditTransaction pro pfidani, smazani

a editaci transakci.

Je tedy zfejmé, ze prvni obrazovkou, kterou uzivatel po spusténi aplikace uvidi, bude
ptihlagovaci formulaf. Po vzoru eUéty.cz se po piihlaseni zobrazi celkovy piehled uétd
s jejich stavy. Po otevieni u¢tu se zobrazi vypis poslednich 50 transakci (API zobrazeni
vice transakci neumoziuje). Ovladaci tlacitka pro pfidani, mazani, ukladani transakci,
vlozeni pfevodu apod. budou umisténa ve spodni listé aplikace, kterd je v systému
Windows Phone nazyvana Command Bar. Otevieni editacniho formulafe jiz ulozené
transakce se provede kliknutim na transakei, stejné tak se ucet otevie kliknutim pfimo na

ngj.
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Pro jednodussi navigaci mezi ucty vyuzijeme rozlozeni Pivot, kdy jednotlivé ucty budou
naskladany vedle sebe, vertikaln€ pak bude umistén seznam transakci praveé zobrazeného

uctu.

Aby byla aplikace intuitivni, je potieba jeji ovladani co nejvice piiblizit k samotné sluzbé
eUtty.cz na internetu. Zde se nezadavaji transakce piimo, ale nejdiive se zvoli, zda se
jedna o vydaj ¢i pfijem. Poté se teprve zobrazi formulaf s poli pro vlozeni Castky, data,
kategorie, popisu transakce a s volbou uctu, ke kterému se ma transakce priradit. Mobilni
aplikace bude navrzena stejné. Stranka s formulafem bude jednotnd, ale podle typu
upravy predvyplni urcitd data a zméni popisy poli. Pokud se napt. bude jednat o editaci
existujici transakce, bude formulai vyplnén aktualné ulozenymi udaji, pokud pujde

o novy vydaj, formulat bude prazdny, ale v zahlavi stranky se zobrazi nadpis ,,Novy

vydaj“.

Zakladni rozvrzeni aplikace je shrnuto do nasledujiciho obrazku, ze kterého je vSe ziejmé.
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Obrazek 9: Navrh rozlozeni uzivatelského rozhrani

Zdroj: Vlastni navrh a zpracovani

3.2 NAVRH DESIGNU

Design aplikace by mél ctit doporu€eni Microsoftu uvedené na zacatku této prace, ale mél

by i korespondovat se sluzbou eUtty.cz. Pokud jde o barvy, zakladnimi barvami sluzby
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jsou Cerna, bila a zlutooranzova. Stejné barvy tedy budou pouzity 1 v aplikaci, avSak

s ohledem na zvoleny motiv telefonu.

Ve Windows Phone 8.1 jsou dva zakladni motivy a to svétly a tmavy, pfitom druhy z nich
je vychozi. Je také doporuceny, protoze z konstrukénich divodu displeje je zobrazovani
svétlych boda energeticky naro¢n€js§i a pii pouziti svétlého motivu tedy dochazi
k rychlejSimu vybijeni baterie. Aplikace bude nastaveni tématu respektovat a bude mit

tedy dvé varianty designu.

Samotny design aplikace bude navrzen pfimo v jazyce XAML v prostiedi Visual Studio
2013. V takzvaném okné navrhare, ve kterém je zakomponovano rozsifeni Blend, bude

kontrolovan aktualni stav uzivatelského rozhrani aplikace.

Nejprve je tedy potieba zalozit projekt, a protoze aplikace bude vyuzivat Pivoty, zalozime
projekt z prednastavené Sablony Pivot Page, ktera tyto ovladaci prvky jiz obsahuje. Tyto
Pivoty, jak uz bylo zminéno, budou obsahovat vypisy transakci k danym Gétim, je tedy
potfeba jeste¢ doplnit zbyvajici stranky, tedy stranku s pfihlaSovacim formulafem
(LoginPage), editatnim formulafem (ItemPage) a prehledovou stranku s vypisem vsech
uctd (MainPage). VSechny vytvofime opét z prednastavenych Sablon, konkrétné Sablony

Basic Page.

3.2.1 GLOBALNIi SOUBOR APLIKACE

V projektu mame tedy 4 vytvorené soubory XAML a jeden globalni App.xaml, jenz
obsahuje kod, ktery bude k dispozici napfi¢ aplikaci. Do tohoto souboru budou
doplnovany rizné statické zdroje, jako jsou styly, texty ¢i konvertory. Jako prvni mazeme
vlozit staticky text s nazvem aplikace. Nazev aplikace mize byt zobrazovan na rtiznych
mistech v riznych strankach. Kdyby doslo ke zméné nazvu sluzby, 1ze Gpravou tohoto
jediného statického textu upravit textovy fetézec napfi¢ celou aplikaci. Jedna se tedy

o jakousi konstantu a definujeme ji vlozenim nasledujicich radkua:

<Application.Resources>
<x:String x:Key="AppName">eU&ty.cz</x:String>

</BApplication.Resources>
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V pfipadé, ze budeme chtit zobrazit tento text kdekoli v aplikaci, dosadime do XAML

koédu na dané misto nasledujici fetézec:

{StaticResource AppName}

Klicové souslovi StatitResource nam fika, ze bude fetézec hledan ve statickych
zdrojich definovanych na dané strance a také pravé v souboru App.xaml. AppName je pak

identifikator zdroje.

3.2.2 PRIHLASOVACI STRANKA

Pfi navrhu jednotlivych stranek se budeme fidit navrhem rozlozeni uzivatelského
prostiedi. Vétsinou budeme vyuzivat tzv. miizku, v niz definujeme tadky a sloupce, do

kterych budeme umist'ovat obsah. Vyjimkou bude jediné stranka PivotPage.

Navrh si podrobné¢ ukazeme na strance s formulafem pro pfihlaseni. Protoze jsme stranku
vytvorili ze Sablony, je zakladni struktura jiz vytvorena a je potieba doplnit obsahovou
cast. Ta bude obsahovat dvé textova pole pro zadani uzivatelského jména a hesla,
prepina¢ automatického prihlasovani, textovy blok a tlacitka pro ptihlaSeni a zavfeni

aplikace.

Mrfizku si v tomto piipadé rozdélime na dva stejné Siroké sloupce a dva fadky. Druhy
fadek se bude prizpiisobovat obsahu, ktery v ném bude umistén, prvni fadek pak bude mit
takovou vysku, aby byla vyplnéna zbyvajici Cast obrazovky. Toho se docili tzv.

hvézdi¢kovou syntaxi a parametrem Auto.

<Grid>

<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="*"/>
<RowDefinition Height="Auto"/>

</Grid.RowDefinitions>

<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="*"/>
<ColumnDefinition Width="*"/>

</Grid.ColumnDefinitions>

</Grid>
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V prvnim fadku bude umisténo vSe, mimo tlaitka. Ta budou umisténa az v radku
druhém, ktery se prizpusobi jejich velikosti. Timto se tlacitka zafixuji u spodniho okraje
displeje. Sloupce budeme vyuzivat jen pro tlacitka, kdy se kazdé z nich umisti do jednoho
sloupce, aby ob€ byla stejné velka a prizptisobovala se Sitce displeje. Umisténi se provede
tak, ze se prvkiim pfida atribut Grid.Row, resp. Grid.Column, jejichz hodnota bude
odpovidat indexu fadku, resp. sloupce. Pokud je potieba neékteré prvky zobrazit pres vice
radkta, resp. sloupcl, nastavi se hodnota atributu Grid.RowSpan resp.

Grid.ColumnSpan na ¢islo odpovidajici poctu téchto radku, resp. sloupca.

Protoze se ale v burice mfizky umist'uji vSechny prvky nezavisle na sob¢, zobrazily by se
ptes sebe. Proto je potieba je umistit do tzv. Stack Panelu. Vysledny kod pro umisténi

vSech prvku stranky vypada nasledovné:

<Grid>

<Grid.RowDefinitions>

</Grid.ColumnDefinitions>

<StackPanel Grid.ColumnSpan="2">
<TextBox Header="Uzivatelské jméno" />
<PasswordBox Header="Heslo" />
<ToggleSwitch Header="Automatické prihlasovani"

OnContent="aktivni" OffContent="neaktivni" />
<TextBlock Text="K prihladsSeni pouzijte stejné prihlasSovaci
udaje jako pro www.eucty.cz." />

</StackPanel>

<Button Content="Prihlasit se" Grid.Row="1"
HorizontalAlignment="Stretch" />

</Grid>

Kazdy prvek je vhodné pojmenovat, obzvlasté ty, které mohou byt n&jak svazany
s aplikacni logikou. To se provadi pfidanim atributll x:Name. Funkénim prvkim, tedy
napriklad tlacitkim, je pak potfeba pfifadit nazev metody, ktera bude volana v pripadé
interakce s timto prvkem. Proto napft. tlacitku pro pfihlaseni pridame atribut udalosti

Click, jeho hodnotou bude nazev metody, ktera bude volana, tedy:

Click="PrihlasitSe Click"
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Protoze existuji mobilni telefony s riznymi rozliSenimi displeji, je vhodné pouzivat
i predvolené styly, aby se napfiklad texty nezobrazovaly pfili§ malé ¢i velké a podobné.
Styl daného objektu ur¢ime pomoci atributu Style, v jehoz hodnoté se bude odkazovat na

staticky preddefinovany zdroj. Cely atribut pro textovy blok bude vypadat nasledovné:

Style="{StaticResource BaseTextBlockStyle}"

Dale jesté obalime celou mfizku s obsahem tagem <ScrollViewer>, ktery umozni
posouvani, tedy tzv. panning v momente, kdy se cely obsah nevejde na displej. V nasem
navrhu se zda, ze je na strance mista dost, ale zkusme zafizeni otocit na Sitku — pfi tomto
zobrazeni se na displej jiz nevleze tlacitko pro piihlaSeni a ukonceni aplikace a scrollovani
je tedy nutné. Navic je vhodné pocitat i do budoucna s tim, ze by mohlo byt potfeba pfidat

na stranku néjaky dalsi prvek.

Na zavér upravime hlavicku ptihlasovaci stranky, kde misto jejiho nazvu a jména
aplikace vlozime logo pomoci tagu <Image> a do App.xaml vlozime nasledujici kod,
kterym piebarvime pozadi stisknutych tlacitek a prepinace, okraje aktivnich poli a barvu
oznaceného textu na piesné takovou zlutooranzovou, ktera je pouzitd v internetové verzi

sluzby eUtty.cz.

<SolidColorBrush x:Key="ButtonPressedBackgroundThemeBrush"
Color="#FFFOAC25" />

<SolidColorBrush x:Key="ToggleSwitchCurtainBackgroundThemeBrush"
Color="#FFFOAC25" />

<SolidColorBrush x:Key="TextBoxPlaceholderTextThemeBrush"
Color="#FFFOAC25" />

<SolidColorBrush x:Key="TextSelectionHighlightColorThemeBrush"
Color="#FFFOAC25" />

Témito jednoduchymi upravami ziskame Cisty a nenarocny design. Na obrazcich nize je
zobrazen vysledny design a to jak pro tmavy, tak i pro svétly motiv. Tteti obrazek

zobrazuje, jak je definovana mfizka.
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Obrazek 10: Design prihlasovaci obrazovky

Zdroj: Vlastni zpracovani

3.2.3 OSTATNI STRANKY

Ostatni stranky navrhneme obdobng, jako stranku pro prihlaseni. Pfidame vSak jesté
ovladaci tlacitka do listy na spodni strané displeje. Jejich ikony by mély jasné
reprezentovat, jakou funkci tlacitka zastavaji. Abychom je vSak nemuseli slozité vytvaret,
1ze pouzit mnoho piipravenych ikon. Vyhodou je i to, Ze tyto ikony jsou soucasti systému,
konkrétné obrazkového fontu Seoge UI Symbol, a aplikace tak nebude muset obsahovat

dalsi obrazky, diky cemuz nebude narustat jeji velikost.

Ovladaci tlacitka se vkladaji do tagu <CommandBar>. Pokud bychom chtéli vlozit
i druhotna ovladaci tlacitka, které se zobrazi po kliknuti na symbol tii tecek, vlozime je

do subtagu <CommandBar . SecondaryCommands>. Ta vSak uz nemohou mit ikony.

Cely kod se pak vlozi do listy, ktera se zobrazuje na spodni strané displeje a je definovana
tagem <Page.BottomAppBar>. V nasledujici Casti kodu je uveden piiklad pro
zobrazeni dvou hlavnich tlacitek pro vlozeni pfijmu a vydaje a sekundarniho tlacitka pro

odhlaseni uzivatele.

<Page.BottomAppBar>

<CommandBar>
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<AppBarButton Label="P#ijem" Icon="Add" />
<AppBarButton Label="Vydaj" Icon="Remove" />
<CommandBar.SecondaryCommands>
<AppBarButton Label="odhl&sit se" />
</CommandBar.SecondaryCommands >
</CommandBar>

</Page.BottomAppBar>

Vizualni podoba uvedeného kodu je pak vidét na nasledujicim obrazku:

® O

Pfijem Vydaj

odhlasit se

Obrizek 11: Command Bar zabaleny a rozbaleny

Zdroj: Vlastni zpracovani

3.2.4 ZOBRAZENI SEZNAMU

V aplikaci se bude pracovat se seznamy uctu a transakci. Data do nich budou prenasena
pomoci Data Bingingu a proto se jesté podivame na to, jak pfipravit stranky MainPage

a PivotPage, kde tyto seznamy budeme vyuzivat.

Zakladem je urcCeni samotného prostoru, ve kterém se ma seznam zobrazovat, pomoci
tagu <ListView>. Jednotlivé polozky se pak pfidavaji pomoci tagu <ListViewItem>,
ale to vnaSem piipadé nevyuzijeme. Protoze data do seznamu budeme pifenaset
z aplikacni vrstvy, vytvorime Sablonu polozek a do seznamu piidame pouze atributy
ItemTemplate, kterym se budeme na tuto Sablonu odkazovat, TtemSource, kterym
definujeme zdroj dat a pfipadné IsItemClickEnabled nastavime na hodnotu True,
aby bylo mozné na jednotlivé polozky seznamu kliknout. Vysledny seznam by pak pro

stranku MainPage mohl vypadat takto:

<ListView x:Name="LvPrehled" ItemsSource="{Binding Ucty}"
ItemTemplate="{StaticResource Ucet}"

IsItemClickEnabled="True" />
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Nyni je ale jesté potfeba vytvorit zminénou Sablonu samotnych polozek. Protoze se
v atributu TtemTemplate odkazujeme na staticky zdroj, je zfejmé, ze Sablona se bude
nachazet praveé mezi statickymi zdroji pro danou stranku (coz je tento ptipad), nebo pro

celou aplikaci, je-li stejna Sablona potfeba na vice strankach.

Tato Sablona se uzavira do tagu <DataTemplate> a musi obsahovat atribut x:Name,
resp. x : Key, pomoci néhoz se na Sablonu odkazuje. Kazda polozka muze mit svoji vlastni
miizku — v kombinaci s parametrem HorizontalContentAlignment a hodnotou

Stretch kazdé polozky je to vhodné zejména v piipadé€, kdy chceme polozku podbarvit

Vv

v celé §ifi obrazovky nebo kombinovat zarovnani prvki k levému i pravému okraji
displeje. Pokud bychom mfizku nepouzili, kazd4a polozka by byla jen tak Siroka, jak
Siroky je jeji obsah.

Sablona, ktera prezentuje jednu polozku seznamu s Uéty na strance MainPage, muze

vypadat nasledovné:

<DataTemplate x:Name="Ucet'">
<Grid Margin="0,0,0,20">
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="Auto" />
<RowDefinition Height="Auto" />
</Grid.RowDefinitions>
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="Auto" />
<ColumnDefinition Width="*" />
</Grid.ColumnDefinitions>
<TextBlock Grid.ColumnSpan="2" Text="{Binding Nazev}" />
<TextBlock Grid.Row="1" Text="{Binding Typ}" />
<StackPanel Grid.Row="1"
Grid.Column="1"
Orientation="Horizontal"
HorizontalAlignment="Right">
<TextBlock Text="{Binding Castka, Padding="0,0,5,0" />
<TextBlock Text="{Binding Mena}" Width="30" />
</StackPanel>
</Grid>

</DataTemplate>
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Bindovani dat probiha tak, ze pro kazdy objekt modelu definovaného v aplikacéni logice,
je podle Sablony vytvorena polozka seznamu, do které jsou pfedany vlastnosti modelu.
Ve vyse uvedené Casti kodu to konkrétné jsou vlastnosti Nazev, Typ, Castka a Mena

modelu Ucty.

Stejnym zpusobem vytvorime i seznam transakci na strance PivotPage.

3.3 APLIKACNI LOGIKA

Zakladem pro fungovani aplikace je komunikace se serverem sluzby eUéty.cz. Na uvodu
treti kapitoly byl zminén problém, ktery vznikl ukoncenim podpory protokoli SOAP
a WSDL ve Windows Phone 8.1 ze strany Microsoftu. Prave tyto protokoly vSak pouziva
sluzba eUdty.cz v nabizeném API a proto je nutné vytvorit vlastni metody, kterymi bude

komunikace zpracovavana.

3.3.1 KOMUNIKACE SE SERVEREM
Abychom mohli k metoddm, potiebnym pro komunikaci se serverem, piistupovat
odkudkoli v ramci celé aplikace, vytvofime novy soubor Data.cs, do jehoz hlavni tiidy

Data budeme vkladat v§echny tyto metody.

Nejdiive se ale sezndmime se samotnym rozhranim. To je realizovano technologii Web
Service a podporuje protokoly SOAP, HTTP GET a HTTP POST. Kazd4 metoda rozhrani

ma nasledujici parametry:

e apiClientKey — verejny kli¢ unikatni pro kazdou aplikaci vyuzivajici rozhrani,
e userLogin — uzivatelské jméno,

e userPassword — uzivatelské heslo.
Neékteré metody pak maji dal§i parametry, jako je napf. id mazané transakce.

V nasi aplikaci budeme pro jednoduchost vyuzivat protokol HTTP GET. Komunikace
prostfednictvim tohoto protokolu probiha tak, ze aplikace vySle GET pozadavek na
nacteni internetové adresy, kterda sméruje na konkrétni metodu rozhrani a pomoci
parametrd v adrese ji predava pozadované hodnoty. Jako odpovéd pak dostava
strukturovany XML soubor. Napft. adresa pro ovéfeni uzivatelského jména a hesla bude

mit tvar:
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http://eucty.cz/API/APIservice.asmx/TestLogin?APIClientKey=stringé&use

rlLogin=string&userPassword=string

Struktura odpovédi pak bude vypadat nasledovné:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>
<apiResultBooleanMessage xmlns="http://www.eucty.cz/API">
<ResultIsOk>boolean</ResultIsOk>
<ResultMessage>string</ResultMessage>
<ResultExceptionCode>long</ResultExceptionCode>
<IsOk>boolean</IsOk>
<Message>string</Message>

</apiResultBooleanMessage>

Vyslani pozadavku je tedy jedna ¢ast komunikace, zpracovani pfijatého XML souboru
cast druha a zna¢né slozitéjsi. Navic kazda metoda vraci soubor s liSici se strukturou, je

tedy potfeba naprogramovat metody, které prijaté soubory individualné zpracuji.

Jedno vSak metody budou mit spolecné a to je samotné Cteni téchto soubord. Proto jako
prvni vytvofime univerzalni statickou metodu, pomoci které vysleme pozadavek
a odpoved naCteme jako stream, tedy sekvenci bajtt, ktery vratime k dalSimu zpracovani.
Aby metoda mohla byt opravdu univerzalni, je potifeba pozadavek http get sestavit v jejim
téle. Proto bude mit metoda nékolik vstupnich parametri, mezi néz patii adresa metody,
uzivatelské jméno a heslo, ptipadné dalsi parametry. Protoze adresa webové sluzby bude
vzdy stejna a vefejny kli¢ aplikace taktéz, vytvofime pro tyto polozky konstanty.

Vysledna metoda vypada nasledovné:

private const string ApiUri = "http://eucty.cz/API/APIservice.asmx/";

private const string ClientKey = "23ebaxxxxx";

public static Stream NacistXml (string operation, string userName,
string userPass, string otherParam = null)
{

Uri dataUri = new Uri (ApiUri + operation + "?APIClientKey=" +
ClientKey + "&UserLogin=" + userName + "&userPassword=" + userPass +
otherParam) ;

HttpClient client = new HttpClient():
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http://eucty.cz/API/APIservice.asmx/TestLogin?APIClientKey=string&use
http://www.eucty.cz/API
http://eucty.cz/API/APIservice.asmx/

Stream stream = await client.GetStreamAsync (dataUri) ;

return stream;

Metody, jejichz vykonani mize trvat déle nez zpravidla 50 ms, je doporuceno volat
asynchronné. Nacitani dat z internetu je typickym pfikladem, kdy tato doba byva
prekroCena a je proto vhodné metodu zménit na asynchronni pfidanim klicového slova

async a prevedeni navratového typu na Task<Stream>:

public static async Task<Stream> NacistXml (string operation, string

userName, string userPass, string otherParam = null) { .. }

3.3.2 ZPRACOVANI XML SOUBORU

XML soubor, ktery vraci metoda Nacistxml, je dale nutné zpracovat. To provedeme
tzv. parsovanim, kdy hodnotu kazdého atributu tohoto souboru ulozime do vlastnosti
objektu odpovidajici tfidy. S témito objekty pak muzeme dale pracovat. Podrobné si

takové zpracovani ukazeme na metodé, ktera bude nacitat seznam uctQ.

Z dokumentace k poskytovanému API lze vycist, ze vSechny metody vraci vysledek
odvozeny od tfidy apiResult, proto v naSem kodu definujeme nejdiive tuto tfidu,

kterou poté budou dalsi tridy dedit.

public class apiResult

{
public bool ResultIsOk { get; set; }
public string ResultMessage { get; set; }
public int ResultExceptionCode { get; set; }

Struktura XML souboru, ktery vraci seznam uctd, je nasledujici:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>

<apiResultAccountlList xmlns="http://www.eucty.cz/API">
<ResultIsOk>boolean</ResultIsOk>
<ResultMessage>string</ResultMessage>

<ResultExceptionCode>long</ResultExceptionCode>
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<Data>

<apiAccount>
<Id>long</Id>
<Name>string</Name>
<Type>long</Type>
<Currency>long</Currency>
<IsActive>boolean</IsActive>
<Locked>boolean</Locked>
<Description>string</Description>
<0rd>long</Ord>
<UserAccountPermission>long</UserAccountPermission>
<Amount>double</Amount>
<IsHidden>boolean</IsHidden>

</apiAccount>

<apiAccount>

</apiAccount>
</Data>

</apiResultAccountList>

Nasledné vytvorime tfidu, ktera strukturou presné odpovida piijimanému XML souboru.
Trida dédi vlastnosti z apiResult a dale definuyje podtfidu apiAccount, ktera
predstavuje ucet. V tfidé apiResultAccountList je dale definovana vlastnost Data,

coz je seznam objektl majicich tfidu apiAccount, tedy seznam GCtu:

public class apiResultAccountList : apiResult
{
public apiAccount[] Data { get; set; }
public class apiAccount
{
public long Id { get; set; }
public string Name { get; set; }
public long Type { get; set; }
public long Currency { get; set; }
public bool IsActive { get; set; }
public bool Locked { get; set; }
public string Description { get; set; }

public long Ord { get; set; }
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public long UserAccountPermission { get; set; }

public double Amount { get; set; }

Nyni vytvotime jesté tfidu, kterou pouzijeme pii vytvateni datového modelu. Ten nam

pak poslouzi pro bindovani dat.

public class Ucet

{
public Ucet(long id, string nazev, string popis, double castka)
{
this.Id = id;
this.Nazev = nazev;
this.Popis = popis;
this.Castka = castka;

public long Id { get; set; }
public string Nazev { get; set; }
public string Popis { get; set; }
public double Castka { get; set; }

Nakonec vytvoiime samotnou metodu, kterd bude data z XML souboru parsovat
s vlastnostmi tfidy a poté piidavat objekty s témito vlastnostmi do kolekce a tim vytvori

datovy model.

Protoze metoda bude vyuzivat asynchronni metodu Nacistxml, musi byt sama

asynchronni.

public ObservableCollection<Ucet> seznamUctu = new
ObservableCollection<Ucet> () ;
public async Task NacistUctyXml ()
{
// Nac¢itani dat je preskoceno, pokud jiz jednou probéhlo
if (this.seznamUctu.Count != 0)

return;
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Stream streamUcty = await NacistXml ("AccountListWithAmount",
userLogin.UserName, userlLogin.UserPass) ;

// Inicializace XmlSerializéru

XmlSerializer serializerUcty = new
XmlSerializer (typeof (apiResultAccountlist), ApiNamespace) ;

// Prevedeni XML do objektu tfidy apiResultAccountList

apiResultAccountlList uctyXml = new apiResultAccountList();
using (StreamReader streamReader = new StreamReader (streamUcty))
{

uctyXml =

(apiResultAccountlList)serializerUcty.Deserialize (streamReader) ;

}
// Vytvareni novych objektu typu Ucet a pfidani do kolekce

foreach (var ucetXml in uctyXml.Data)

{
this.SeznamUctu.Add (new Ucet (ucetXml.Id, ucetXml.Name,

ucetXml.Description, ucetXml.Amount)) ;

}

Protoze takto vytvorena kolekce je vefejna a bylo by mozné jeji data upravovat odkudkoli
v ramci celé aplikace, coz neni zcela v souladu s uzndvanymi postupy v programovani,
zménime ji na privatni, stejné tak i metodu NacistUctyxml. Abychom k datim mohli
n¢jak pfistupovat, musime vytvorit jesté vefejnou metodu, kterd bude volat metodu

NacistUctyxml ajeji navratovou hodnotou bude kolekce objektt, tedy seznam Uctu.

public static async Task<ObservableCollection<Ucet>> NacistUcty ()

{
await data.NacistUctyXml () ;

return data.seznamUctu;

Podobné vytvorime metody pro vSechny metody webového rozhrani, tedy pro nacitani
transakci, mén, kategorii, vkladani, editaci a mazani transakci a ovérovani uzivatelského

jména a hesla.
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3.3.3 BINDOVANI DAT

Prvni bindovani dat se v aplikaci provadi po presmérovani na MainPage — zavola se
funkce, ktera vytvori a naplni datovy model a preda jej ViewModelu, ktery se postara

0 zobrazeni téchto dat.

this.DefaultViewModel ["Ucty"] = await Data.NacistUcty():;

V hranatych zavorkach metody DefaultviewModel je uveden identifikator, pomoci
kterého se urcuje, ktera data se maji kam vlozit. V tomto piipad¢ se jedna o Ucty a pokud
se podivame zpét do XAML souboru této stranky, ten stejny identifikator v parametru,

ktery definuje zdroj dat:

<ListView x:Name="LvPrehled"
ItemsSource="{Binding Ucty}"
ItemTemplate="{StaticResource Ucet}"

IsItemClickEnabled="True" />

Obdobn¢ se budou data bindovat i v ostatnich castech aplikace.

3.3.4 OVERENI INTERNETOVEHO PRIPOJENI

Pro fungovani této aplikace je nutné internetové piipojeni. Proto by mela byt soucasti
kédu metoda, ktera oveéfi, zda je pfipojeni k internetu dostupné a pokud ne, zobrazi

informativni zpravu. Vytvoiime tedy metodu, ktera zkontroluje internetové ptipojeni.

private static bool StatusPripojeni ()
{
ConnectionProfile connectionProfile =
NetworkInformation.GetInternetConnectionProfile() ;
return (connectionProfile !'= null &&
connectionProfile.GetNetworkConnectivitylevel () ==

NetworkConnectivitylLevel.InternetAccess) ;

Dale vytvotfime metodu, kterd bude zobrazovat hlasku o nedostupnosti internetového
pfipojeni se dvéma tlacitky — zkusit znovu a zrusit. Pokud uzivatel zvoli ,,zkusit znovu®,

aplikace znovu zkontroluje pfipojeni a pfipadné znovu zobrazi tuto hlasku. Pokud
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uzivatel zvoli zrusit, aplikace prerusi provadéni pozadované operace. Metoda bude tedy

vyuzivat cykly.

public async static Task<bool> KontrolaPripojeni ()
{

IUICommand command;

do
{
1if (StatusPripojeni() == false)
{
command = await Data.ZobrazitMsg ("Aplikace vyuziva
internetové pripojeni, které ale neni aktualné dostupné." +

Environment.NewLine + "Zkontrolujte internetové pfipojeni.", "Zadné
internetové ptipojeni!", "zkusit znovu", "zrusit");
}

else

return true;

}
} while (command.Label.Equals ("Zkusit znowvu"));

return StatusPripojeni ();

Tato metoda bude volana vzdy pied operaci, ktera posila ¢i nacita data z internetu, aby se
zamezilo neocekavanym chybam, které by mohly nastat v pripadé, ze by se internetové
pfipojeni ztratilo v prib&hu pouzivani aplikace. Metoda vyuziva pomocnou metodu pro

zobrazovani dialogovych oken:

public static async Task<IUICommand> ZobrazitMsg(string zprava,

string nadpis = null, string tlacitkoOk = null, string tlacitkoCancel
= null)

{

MessageDialog msg = new MessageDialog (zprava) ;
if (nadpis != null) msg.Title = nadpis;
if (tlacitkoOk != null)

{
msg.Commands .Add (new UICommand (tlacitkoOk)) ;

msg.DefaultCommandIndex = 0;
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}
if (tlacitkoCancel !'= null)

{
msg.Commands .Add (new UICommand (tlacitkoCancel)) ;
msg.CancelCommandIndex = 1;

}

return await msg.ShowAsync() ;

3.3.5 AUTOMATICKE PRIHLASOVANI

Prihlasovani u této aplikace funguje pouze na principu oveéfeni uzivatelského jména
a hesla odeslanim na server, ktery odesle zpét zpravu o tom, zda udaje odpovidaji.
V aplikaci toto overeni obstarava metoda Login, ktera vraci hodnoty typu bool. Pokud
je ovéreni uspésné, provede se presmerovani na stranku MainPage a vymaze se tzv.
BackStack, ktera uchovava informace o predchozich strankach. To z toho divodu, aby
pii stisknuti hardwarového (u levnéjSich modell telefonu softwarového) tlacitka zpét

nebyl zobrazovan znovu formular pro prihlaseni, ale aplikace byla ukoncena.

Prihlasovaci uidaje je ovSem potieba odesilat 1 pfi volani kazdé z metod, proto je potieba
udaje ulozit, aby je uzivatel nemusel pii kazdé komunikaci se serverem znovu zadavat.
Data Ize ukladat docasné, nebo trvale. V tomto pifipadé budeme data ukladat trvale, aby

pfi pfistim spusténi aplikace bylo pfedvyplnéno uzivatelské jméno.

Po vzoru aplikace Moje 02, ktera je dostupna na Windows Phone Store vyuziva i nase
aplikace pfepina¢ pro automatické priihlaSovani. V pfipadé, ze bude automatické
pfihlaovani zapnuto, bude do ptihlaSovaciho formulafe vyplnéno 1 heslo a nasledné
provedeno automatické prihlaseni. K tomu je potfeba uchovavat v paméti udaj i o tomto

prepinaci.
Nejdiive vytvofime tfidu a nasledn€ vytvofime novy objekt této tiidy.

public class UserlLogin

{
public string UserName { get; set; }
public string UserPass { get; set; }

public bool AutoLogin { get; set; }
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}

public static UserlLogin userlLogin = new UserLogin() ;

Dale vytvofime metody pro ukladani uzivatelského jména, hesla a stavu piepinace do

paméti a také pro jejich nacitani pti opétovném spusténi aplikace.

public static void UlozitLogin ()
{
ApplicationDataContainer nastaveni =

ApplicationData.Current.LocalSettings;

nastaveni.Values["UserName"] = userLogin.UserName;
nastaveni.Values["UserPass"] = userlLogin.UserPass;
nastaveni.Values["AutoLogin"] = userLogin.AutolLogin;

public static void NacistLogin ()
{
ApplicationDataContainer nastaveni =
ApplicationData.Current.LocalSettings;
if (nastaveni.Values.ContainsKey ("UserName"))
{
userlLogin.UserName = nastaveni.Values["UserName"].ToString() :;
}
if (nastaveni.Values.ContainsKey("UserPass"))
{
userlLogin.UserPass = nastaveni.Values["UserPass"].ToString():;
}

if (nastaveni.Values.ContainsKey ("AutoLogin'))

{

userLogin.AutolLogin = (bool)nastaveni.Values["AutoLogin"];

P11 nacteni vstupni stranky LoginPage pak ovefime, zda uz objekt userLogin existuje
a pokud ne, provede se pokus o nacteni dat z paméti telefonu. Pokud jsou data nalezena,
zachova se aplikace, jak bylo popsano vyse, tedy vyplni uzivatelské jméno ¢i provede

automatické piihlaseni.
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3.3.6 PROGRESS CONTROLS

Aplikace by méla okamzité reagovat na akce vyvolané v uzivatelském rozhrani, ale
z divodu nacitani dat z internetu to neni zcela mozné. Mlze nastat situace, kdy se napf.
po piihlaSeni provede okamzité presmérovani na MainPage, ovSem data jesté nebudou
nactena a seznam ucth bude tedy prazdny. Aby uzivatel védél, Ze se data stale nacitaji, je
vhodné jej o tomto informovat pomoci tzv. Progress Controls. Tento prvek miiZze mit vice
vizualnich variant, funkci vSak zastava vzdy stejnou — informuje uzivatele o probihajici

akci pfipadné i o jejim pokroku.

Determinate bar Indeterminate bar Indeterminate ring

Obrizek 12: Vizualni moznosti pokrokovych indikatora

Zdroj: Vlastni zpracovani dle [20]

Pro tuto aplikaci zvolime neurcity Progress Bar, a protoze nacitani dat z internetu je
provadéno v ramci aplikace nékolikrat, zobrazime jej v horni ¢asti aplikace, aby pfili§
neobtézoval. Ve Windows. Ul ViewManagement je definovana tfida StatusBar, kterou
pro zobrazeni a skryvani pouzijeme. Pro vétsi prehlednost 1ze pouzit také text, ktery se
zobrazi u Progress Baru a muze tak uZzivatele informovat o aktualné provadéné operaci,

tedy napft. ,,Pfihlasovani“, Ukladani®,  Nacitani* apod.

Pro zptehlednéni kodu vytvorime nésledujici metodu ZobrazitPB:

public static async Task ZobrazitPB(bool zobrazit = true, string text
= "Nacitani")
{

if (zobrazit)

{

StatusBar.GetForCurrentView() .ProgressIndicator.Text = text;
await
StatusBar.GetForCurrentView() .ProgressIndicator.ShowAsync () ;
}
else
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await
StatusBar.GetForCurrentView() .ProgressIndicator.HideAsync () ;

}

Tuto metodu pak budeme volat pred zahajenim komunikace se serverem a s hodnotou
false prvniho atributu po jejim ukonceni. Tim se Progress Bar zobrazi po dobu nacitani

¢i ukladani dat, tedy napf. po dobu nacitani ucta a transakci ¢i ukladani nové transakce.

3.3.7 OVERENI VALIDITY DAT FORMULARE

Pti vyplnovani formulafe pro vloZeni nové ¢i editaci jiz ulozené transakce miize uzivatel
zadat neplatné znaky, které server v zadaném poli neoCekéava. Jedna se pfedevsim o pole,
do kterého uzivatel vypliuje Castku nalezici transakci. I kdyz je uzivateli nabidnuta
klavesnice obsahujici pouze Cislice a desetinnou ¢arku, uzivatel mize, at’ uz umyslné ¢i
omylem, vlozit znaky, které neodpovidaji desetinnému ¢islu. Po odeslani formulare by
server vratil chybovou odpovéd, proto je vhodné vlozend data pred odeslanim

zkontrolovat a pfipadn€ umoznit uzivateli jejich opravu.

Kontrolu provedeme pomoci regulérniho vyrazu. Protoze server ocekava desetinné Cislo
v anglickém formatu s desetinnou teckou, prevedeme castku do spravného tvaru, ve
kterém ji metoda bude vracet. V pfipadé, ze zadana Castka bude mit §patny format,

metoda vrati prazdnou hodnotu.

public static string PrevodCastky(string castka)
{
if (Regex.IsMatch(castka, ""-2[0-9]+,2[0-9]*S$"))
{
double castkaCislo;
double.TryParse(castka, out castkaCislo);
return castkaCislo.ToString("F2", new CultureInfo ("en-US"));
} else {

return null;
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V mistech, kde bude potieba ¢astku ovéfit (zpravidla pred ulozenim transakce) zavolame
tuto metodu s parametrem, ktery bude obsahovat uzivatelem zadanou castku. Pokud
metoda vrati hodnotu null, ovéfeni povazujeme za neuspé$né a nechame uzivatele
Castku opravit. V piipadé, ze navratova hodnota metody bude mit typ string, bude se
jednat o korektni ¢astku prevedenou do anglického forméatu, kterou pouzijeme k odeslani

na server.

3.4 DISTRIBUCE APLIKACE

Po dokonceni vyvoje aplikace je potfeba aplikaci fadné otestovat a idealné nabidnout
k odzkouseni i1 lidem v okoli zriznych vékovych skupin pro zjisténi piipadnych
nedostatkt v intuitivnosti ovladani a ziskani prvni zpétné vazby. Testovani Ize provadét

v emulatoru, ale mélo by byt provedeno i1 ve fyzickém zafizeni, tedy ve smartphonu.

Pokud se aplikace chova tak, jak se ocekava, nepada, je vhodné zkontrolovat podminky,
které je potfeba dodrzet, aby aplikace prosla schvalovacim procesem. V aplikaci pro
eUtty.cz jsou nékteré podminky poruseny. Jednou z nich je podminka, ktera fika, Ze
aplikace nesmi obsahovat ovladaci prvky pro zavieni aplikace. Pfed publikovanim proto
odstranime tlacitko ,, Zaviit* z ptihlasovaci stranky. Druhou je podminka, ktera stanovuje,
ze pokud dochazi k prenosu dat po siti, je tfeba uzivatele informovat o zdsadach ochrany
osobnich udaju. Proto do aplikace pfidame jednoduchou stranku s popisem aplikace vc¢.
informace o tom, zZe aplikace zadné osobni udaje neshromazd’uje a nezpracovava. Odkaz

na tuto stranku pifidame do druhotnych ovladacich prvka ve spodni listé aplikace.

V pfipadé, ze jsou vSechny podminky splnény, lze pfistoupit k samotnému publikovani
aplikace. K tomu je vSak potfeba byt registrovanym vyvojafem u spolecnosti Microsoft
a mit aktivni vyvojatsky ucet. Studenti VUT na fakulté podnikatelské jsou zatazeni do
programu Microsoft DreamSpark a mohou se jako vyvojafi registrovat zdarma. Ostatni

vyvojafi ¢i firmy musi platit rocni aktivacni poplatek v fadech desitek EUR.

3.4.1 SESTAVENI BALICKU APLIKACE
Pokud jsme registrovanymi vyvojafi, mazeme pfistoupit k samotnému sestaveni balicku

aplikace, tedy jediného souboru, ktery pozdé€ji odesleme ke schvaleni.

51



Sestavovani se provadi pfimo ve vyvojovém prostfedi, tedy Visual Studiu, v nabidce
Projekt — Store. Ze vSeho nejdiive je potieba rezervovat unikatni jméno aplikace, tedy
nazev, ktery bude vystizny, ale pfitom nebude jest¢ ve Windows Phone Store pouzity.

Dale je potieba urcit umisténi aplikace, jeji verzi, podporované procesory apod.

Po uspé$ném sestaveni balicku je nabidnuto lokalni ovéfeni aplikaci Windows App
Certification Kit. Jedna se o soubor testd, kterym bude aplikace podrobena a které je
doporuceno provést pied odeslanim ke schvaleni. Pokud néktery ztesti skonci
neuspéchem, je zbytecné aplikaci do Windows Phone Store odesilat, protoze stejnymi

testy prochézi i pfi schvalovani.

3.4.2 ODESLANI BALICKU APLIKACE

Pokud byly vSechny testy uspésné dokonceny, pfistoupime k samotnému odeslani
aplikace do schvalovaciho procesu. To se provadi pomoci webu Windows Phone Dev

Center, na ktery nas Visual Studio presméruje.

Po prihlaseni k vyvojarskému uctu vyplnime dalsi informace o aplikaci, jako je zatazeni
do kategorie, cena, omezeni distribuce a zda ma dojit k automatickému publikovani
aplikace po schvaleni aplikace. Dale nahrajeme balicek aplikace, logo, které se ma
zobrazovat ve Windows Phone Store, alespori jeden screenshot a vyplnime popis aplikace
vC. popisu jejich funkci a klicovych slov. Voliteln€é muzeme vyplnit informace

o poskytovateli reklamy a nastavit ceny pro konkrétni zemé.

Poté aplikaci odesleme ke schvaleni. Schvalovaci proces trva obvykle nékolik hodin az
dni, nékteré casti jsou automatické, nékteré ale provadi cloveék. Jednotlivé stavy
schvalovaciho procesu, ve kterém se aplikace nachazi, 1ze sledovat ve vyvojarském tctu
vC. vysvétleni jejich vyznamu. Téchto stavi je celkem 11, chtény stav je oznaCovan
slovem Published (v ptfekladu zvefejnéno) a tikd nam, ze aplikace prosla Uspésné
schvalovacim procesem a byla zahrnuta do Windows Phone Store. Do 24 hodin se pak

aplikace v obchodé za¢ne zobrazovat.

3.4.3 REPORTY APLIKACE

Soucasti Windows Phone Dev Center jsou i statistické informace o poctu stazeni, nakupt

¢i pada aplikace. Pravé neoCekavané ukonceni aplikace je dobré sledovat a v pripadé
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jejich vyskyta analyzovat divody téchto chyb a opravit je vydanim aktualizace. Ta se pak

sestavuje a nahrava ke schvaleni obdobnym zptusobem.

3.5 EKONOMICKE ZHODNOCENI

Zakladni verze aplikace bude poskytovana zdarma, proto nelze mluvit o pfimém
ekonomickém zhodnoceni. Vyvoj této aplikace mi vSak pfinesl mnoho zkuSenosti
a znalosti, které pouziji pii vyvoji dalSich aplikaci. Zhodnoceni pak bude pfichazet

s kazdou dalsi vyvinutou aplikaci ve formé uspory Casu, ktery bude pottebny pro vyvoj.

Aplikaci zafadim také do svych referenci, coz mi pomuze ziskat zakazniky, ktefi budou
potfebovat vyvinout aplikaci pro platformu Windows Phone. Jedna se tak vlastné
o reklamu a zhodnoceni aplikace 1ze srovnat s usetfenymi prostredky, které by bylo nutné
vynalozit pro placenou reklamu. Navic, pokud uzivatelé aplikaci kladné ohodnoti, ziskam

divéryhodnost a pfipadny zakaznik si tak dokaze udélat predstavu o kvalité aplikace.

Pro pfimé ekonomické zhodnoceni je mozné doprogramovat dalsi funkce, které budou
soucasti pouze placené verze. Pokud uzivatel bude tyto funkce chtit vyuzit, bude muset
zaplatit jednorazovy poplatek. Druhou moznosti je pfijem ze zobrazovani reklamy piimo
v aplikaci, ovSem tuto variantu pro tuto aplikaci zavrhuji, protoze by narusila Cisty

a jednoduchy design a mohla by od pouzivani samotné aplikace odrazovat.
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ZAVER

Chytré telefony s mobilnim internetem se stavaji neodmyslitelnou soucasti kazdodenniho
zivota mnohych z nas. Aplikace pro tyto telefony pak mohou uzivatelim nékteré Cinnosti
uleh¢it ¢ zkratit dobu nutnou, pro jejich vykonani. Smartphone tak lze ptirovnat
k mobilni kancelafi, jimz vyfidime e-maily, telefonaty, objednavky ¢i mnoho dalsich,

i specializovanych tikont, a to bez ohledu na misto, kde se pravé nachazime.

Ackoliv spousta vyvojarskych spoleCnosti produkuje aplikace pro vSechny tii
nejrozsifenéjsi operacni systémy mobilnich telefont, najdou se stale taci, ktefi nejmladsi
systém Windows Phone opomijeji a zamétuji se pouze na Android a 10S. A to i pfes to,
ze v procentualnim zastoupeni na Evropském trhu systém Microsoftu upeviiuje svoji
pozici a v nékterych zemich je dokonce prodavangjsi nez konkurencni systém od

spoleCnosti Apple.

Bakalarska prace se v teoretické Casti zabyva stru¢nou historii platformy Windows
Phone, analyzou trhu s mobilnimi telefony a jejich operatnimi systémy, shrnuje
doporuceni pro navrh designu a predstavuje moznosti vyvoje aplikaci pro Windows

Phone 8.1.

Prakticka cCast prace popisuje navrh designu uzivatelského rozhrani v jazyce XAML.
Zohlednéna jsou doporuceni vydavané spoleCnosti Microsoft 1 stavajici vzhled
internetové sluzby eUdty.cz, pro niz byla aplikace vyvijena. Diraz je kladen na intuitivni

ovladani a jednoduchy, Cisty design.

Navrzena je i aplikacni logika v jazyce C#. Podrobné prace rozebira dulezité metody pro
odesilani pozadavkd na server, zpracovani odpoveédi serveru a bindovani dat do
uzivatelského rozhrani. Dale jsou popsany metody pro bezproblémovy béh aplikace, jako
je kontrola internetového pfipojeni a ovéfeni validity uzivatelem vlozenych dat. Nelze
opomenout ani metodu, ktera umoziuje automatické prihlaSovani uzivatele a tim urychli

zadavani transakci.

V posledni kapitole jsou diskutovany moznosti ekonomického zhodnoceni vcetné

nefinanéniho pfinosu aplikace. Timto byly splnény veskeré cile bakalarské prace.
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Vystupem bakalafské prace je fungujici aplikace publikovana ve Windows Phone Store,

kterou si za tyden od zvefejnéni stahlo 6 uzivateld.
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Priloha 1: API Service

Metoda
AccountList
AccountList2
AccountListWithAmount
AccountListWithAmount2

AddAccount
AddCarFuel
AddCategory

AddTranferToOtherAccount

AddTransaction
CarFuelList

CarList

CategoryTree
CurrencyList
DefineTransactionList
DefineTransactionList2
DeleteAccount
DeleteCarFuel
DeleteCategory

DeleteTransaction
EditAccount

EditCarFuel
EditCategory
EditTransaction
TestLogin
TransactionListLast50
TransactionListLast50 2
UserList

Popis metody
Seznam uctl
Seznam uctl - rozsifené vlastnosti uctl
Seznam uctl se stavem na uctu

Seznam Uctu se stavem na Uctu - rozsirené
vlastnosti Uctu

Pridani uctu

Pfidani tankovani

Pridani kategorie

Pridani prevodu na jiny ucet

Pridani transakce

Seznam tankovani pro auto (poslednich 50)
Seznam aut

Strom kategorii

Seznam podporovanych mén

Seznam sablon transakci

Seznam sablon transakci - rozsifené vlastnosti
Smazani uctu

Smazani tankovani

Smazani kategorie (v€etné vSech podkategorii,
transakce prfevede do 'Bez kategorie')

Smazani transakce

Uprava Uétu

Uprava tankovani

Uprava kategorie

Uprava transakce

Ovéreni pfihlasovaciho jména a hesla

Vrati 50 poslednich transakci na daném uctu
Vrati 50 poslednich transakci na daném uctu
Seznam uzivatell



