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Anotace:

Cilem bakalatské prace je porovnani frameworkii pro vyvoj multiplatformnich
mobilnich aplikaci z pohledu navrzené vzorové aplikace. Teoretickd ¢ast se nejprve zabyva
mobilnimi aplikacemi a mobilnimi opera¢nimi systémy. Nasleduje seznameni s frameworky
se zaméfenim na frameworky pro vyvoj multiplatformnich mobilnich aplikaci a je
piedstaveno nékolik téchto frameworki v podobé zakladnich informaci. V praktické casti je
navrzena a implementovana vzorova aplikace ve dvou vybranych frameworcich. Na zaklad¢
této aplikace jsou poté porovnany oba frameworky z hlediska uzivatelského rozhrani,

implementace funkci a vyuziti zdroji ¢i API tfetich stran vyuzivanych v aplikaci.

Annotation:
Title: Comparison of mobile frameworks

The aim of this Bachelor Thesis is to compare frameworks for development of cross-
platform mobile applications from the point of view of designed sample application. The
theoretical part firstly deals with mobile applications and mobile operating systems. The
following is an introduction to frameworks focusing on frameworks for the development of
cross-platform mobile applications and several of these frameworks are presented in the form
of basic information. In the practical part is designed and implemented sample application in
two selected frameworks. Based on this application, the two frameworks are then compared in
terms of user interface, implementation of functions and use of third-party resources or APIs

used in the application.



1

2

Obsah

UVOU......oovoieeiieecie et bbb 1
TeOretiCKA CASE........cooiiiiiiiii 2
2.1 MOBIINT GPIKACE ...t bbb bbb bbb bbbt b e b 2
2.1.1 Typy mobilnich aplikaci z pohledu UZIVAEIE..........ccccveiiriiiiiiiiiiecc e 2
2.1.2 Typy mobilnich aplikaci z pohledu VVOJATE .........cccevviiiiiiiiiiiiiecc e 3
2.1.3  Srovnani mobilnich a Webovych apliKaci..........ccoovveiieiiniiie e 4
2.1.4  Development ,,mODIle fIrSt™ .......cooiiiiiiiiii e 5
2.2 OPCFACTIL SYSEEMY ...ttt ettt r ettt h b s b e R e Rt e Rt e an e e et e R e e R e e Rt e Rt e e nsn e s neenr e nreenreennis 6
221 ANArOId OS ..o 6
2.2.2 TPNONE OS JHOS ..o 7
223 WINAOWS MODIIE ... e 7
2.3 Frameworky pro vyvoj mobilnich aplikacei ... 8
2.3.1 FIAMEBWOTK ..ottt 8
2.3.2  Frameworky pro vyvoj multiplatformnich mobilnich aplikaci.........ccccceeeiriiniiniiniei e, 9
2.3.3  Prehled frameworki pro tvorbu multiplatformnich mobilnich aplikaci ..........ccccoevieiivniiiininieene. 9
PraKticka CASt ........ooooiiiiiiii 16
3.1 VZOTOVA APIIKACE ...ttt n e b r e nnne s 17
311 POPIS APIKACE. ...ttt bbb bbb et b e e b e e be e 17
3. 1.2 FUNKCE QPITKACE ..ottt bbbt b et eb e e b e e be e 17
3.2 ZVOLENd VYVOJOVA PFOSIFEUL.........coiviiiiiiiiiiii ittt 22
321 MIiCrosoft ViSURL STUTIO ........ccoveiiiiieiiici e 22
322 INEEHIT IDEA. ...t r et r e 22
3.3 TESTOVACT ZATIZENT ...ttt b e bbbt ab e s bt e bt e bt et e ne e b e sbeenbe e e 24
3.3.1  ANdroid ©MUIALOT .....eoieiiiieii et bbbt bbb e 25
3.4 Porovnani frameworkii na zakladé vzorové aplikQce ...............ccocooveoieiiiiiiiiiiiiiice 26
3.4.1 Porovnani z hlediska uzivatelského roZNrani ............coceoviiiiiiiiiiie e 26
3.4.2 Porovnani z hlediska implementace fUnKCi ..........ccccueiviriiiiiiiiiiiecc s 32
3.4.3 Porovnani z hlediska vyuZziti zdrojti @ API tfetich Stran ..........ccocvevveiieiininisscec e 42
SHIrNUH VYSIEAKTU. .......cooviiiiiiiiiii e e 46
ZLAVEY ...ttt E R R R R R R R R bR R btk h e bt n e 48
SeZNAM ZATOJUL ......o.viviiviiiiiieiieee e e e 49
SeZNAM ODTAZKIUL ......oooiviiiiiiiiiii s 53



8

9

Ny A 18 Y 1130 G Yo L RO

Piilohy



1 Uvod

Frameworky jsou dulezitou soucasti vytvareni vSech moznych druht aplikaci. Diky jejich
schopnostem usnadnéni prace a uSetfeni ¢asu developerim se stidvaji zdkladnim kamenem

tvorby aplikaci a jejich oblibenost u vyvojaii stoupa.

Tato prace se zamétuje na mobilni aplikace a frameworky pro jejich tvorbu. Pocet
mobilnich aplikaci, diky nartistajici popularité chytrych telefont, tabletd a dalSich chytrych
zafizeni, neustale roste. Pocet stazenych mobilnich aplikaci uzivateli skrze v§echny platformy
v roce 2018 piesahl 200 biliént. Toto Cislo by se dle odhadii mélo zvysit az na necelych 260

biliont v roce 2022. (1) To vse vypovida o dulezitosti tohoto tématu.

Teoreticka ¢ast bakalaiské prace ma za kol seznamit ctenaie s oblasti mobilnich aplikaci
— vysvétleni pojmu, trendy, a piedevs§im jejich tvorba. Dale ptedstavit platformy, na kterych
aplikace bézi (pfedevsim pak tii nejuzivanéjsi — i0S, Android, Windows Mobile). Osvétlit
pojmy v oblasti frameworkd, a to zejména téch, které se tykaji tvorby mobilnich aplikaci.
Predstavit ¢tenafi moderni trendy souvisejici s frameworky pro vyvoj mobilnich aplikaci a
nékolik vybranych hojné uzivanych frameworkt blize specifikovat a poukazat na jejich
prednosti ¢i naopak slabé stranky (konkrétné Xamarin, React Native, lonic, Framework 7,

NativeScript).

Praktickd ¢ast md za ukol porovnat dva frameworky pro tvorbu multiplatformnich
mobilnich aplikaci (Xamarin a React Native). Nejprve je implementovana vzorova aplikace,
na které je porovnani demonstrovano. Podoba a funkce této aplikace jsou soucasti bakalaiské
prace. Déle jsou zminéna vyvojova prostiedi, ve kterych byla aplikace vyvijena a zafizeni, na
kterych byla testovana. Nasleduje stéZejni kapitola, a to samotné porovnani frameworkd. To
je rozdé€leno do tfech ¢asti — z hlediska uzivatelského rozhrani (vyvoj v obou frameworcich a
vysledna podoba aplikaci v porovnani s nativnim designem), z hlediska implementace funkci
(ukazky rozdilné implementace) a z hlediska vyuziti zdrojii pfipadné API tietich stran (sprava

knihoven, feSeni povoleni pro pfistup ke zdroji, prehled moznosti framework).



2 Teoreticka cast

Teoretickou cast bakaldiské prace tvoii 3 kapitoly. Prvni z nich se zabyvd mobilnimi
aplikacemi, druhd mobilnimi opera¢nimi systémy a posledni nejobsahlejsi kapitola

frameworky se zaméienim na vyvoj mobilnich aplikaci.

2.1 Mobilni aplikace

Mobilni aplikace je typ aplika¢niho softwaru vytvofeny pro pouzivani na mobilnich
zafizenich jako jsou mobilni telefony &i tablety. Casto jsou vytvafeny za uéelem poskytnuti
sluzeb, které jsou bézné k dispozici na laptopech a stolnich pocitacich, a to v takové podobg,

aby byly plné kompatibilni na mobilnich zafizenich. (2)

Slozitost tvorby mobilnich aplikaci tkvi v rozmanitosti mobilnich zatizeni — rlizna zatizeni
maji riznd rozliSeni a riizné velikosti obrazovek, rozdilné ovladdani ¢i dotykové funkce,
uzivatelské rozhrani a v neposledni fad¢ hardwarové vlastnosti jako typy procesord, paméti
a podobng. S timto problémem souvisi i trend tvorby responzivnich webit, nebot je nezadouci,
aby cast textu nebyla viditelnd z dGvodu piekryti jednotlivych ¢asti webové stranky kvili
rozdilnym rozliSenim obrazovek ruznych zafizeni — snaha webovych developeru je takova,
aby zobrazeni webu bylo optimdlni na vSech platformédch. Mimochodem 1 na tuto

problematiku existuje cela fada frameworkd. (3)

2.1.1 Typy mobilnich aplikaci z pohledu uZivatele

Mobilni nativni aplikace jsou poskytnuty béZznému uzivateli skrze tzv. ,,app store* — jedna
se o jakysi obchod nabizejici Sirokou $kalu aplikaci riznych kategorii. Kazdy operacni systém
ma svij vlastni obchod s aplikacemi. Dle serveru statista.com jsou nejpopularngjsi kategorii
na platformach Apple (po Androidu druhd nejuzivangjsi platforma) mobilni hry s necelymi 25

% ze vsech aktivnich aplikaci. (4)
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Obrazek 1 - Nejpopularnéjsi kategorie dle poc¢tu dostupnych mobilnich aplikaci na platformé Apple v kvétnu 2018,
Zdroj: www.statista.com, 2018

2.1.2 Typy mobilnich aplikaci z pohledu vyvojare

Z pohledu vyvojaie lze aplikace pouzivané na mobilnich zatizenich rozdélit do 3
kategorii — webové aplikace, hybridni a nativni aplikace. Tato kapitola popisuje zakladni

charakteristiky, vyhody a nevyhody ¢i technologie u jednotlivych variant.

Webové aplikace

Webové aplikace jsou aplikace, jez jsou dostupné uzivateli pouze skrze webové
prohlizece. Na rozdil od webovych stranek, které jsou cist¢ informacni, nabizeji né&jakou
funkénost. Jejich vyhodami jsou hardwarova a pamétovd nenarocnost, niz$i naklady a
obvykle mens$i Casova naro¢nost pro vyvojare. (5) Webové aplikace jsou obvykle psany

pomoci JavaScriptu, HTML5 a CSS kaskadovych stylti uréenych pro design stranky.



Nativni aplikace

Nativni aplikace tvoii vétSinu aplikaci v mobilnich zafizenich. Kazda platforma vyzaduje
vlastni vyvoj aplikace a poskytuje k tomu vyvojaifim vhodné nastroje — vyvojové prostiedi

(Apple — Xcode, Android — Android Studio), ¢imz vyvojaium tvorbu zjednodusuji. (5)

Nejvetsi vyhodou nativnich aplikaci je jejich plna komptabilita se vSemi funkcemi dan¢ho
zafizeni vcetné dokonalé responzivity. Nevyhodou naopak naro¢nost tvorby, jak Casova, tak
finan¢ni, a predev§im velké mnozstvi kodu (5) — pokud ma byt aplikace urcena pro vice
platforem, je nutné mit samostatnou implementaci pro kazdou platformu. Tento problém vedl
ke snaze vytvofit framework, jenz by umoziioval vytvaiet aplikace s jednim kusem kodu,
které by byly schopné bézet na vice platformach zaroven. (5) Prikladem takovych to

frameworkd jsou Xamarin ¢i React Native.

Hybridni aplikace

Hybridni aplikace jsou kombinaci webovych a nativnich aplikaci. Hybridni aplikace se
tvofi stejné jako webové aplikace pomoci HTML, CSS a JavaScriptu a bézi na zjednoduseném
webovém prohlize¢i zvaném Webview. Jedna se v podstaté o jakysi ,,nativni obal“, ktery

umozni z aplikace vytvoiené pomoci webovych technologii vytvofit nativni aplikaci. (4)

Tato technika znaéné ulehCuje vyvoj mobilnich aplikaci — snadny piechod zjedné
platformy na druhou, levné a nenaro¢né zpracovani. Nejvétsi nevyhodou je nizsi vykonnost
téchto aplikaci. (5) Mezi nejznaméjsi frameworky v tvorbé hybridnich aplikaci se fadi

PhoneGap, Cordova ¢i Framework 7.

2.1.3 Srovnani mobilnich a webovych aplikaci

Pro vyvojaie je vzdy otazka, ¢eho chce svoji aplikaci vlastné docilit. Vyhod mobilnich
aplikaci je nékolik. Casto jsou schopny fungovat v offline rezimu, maji vlastni ikonu na plose
telefonu (uzivatel nemusi danou aplikaci vyhledavat na webovém prohlizeéi, ¢imz si uSetii
¢as) a umoziuji zasilat notifikace uzivateli. Dalsi jejich dilezitou vyhodou je umisténi v app

storech, a tim moznost ziskani novych potencidlnich uzivatelt, kteti pak mohou aplikace



sdilet a business rozvijet — ve vysledku lze fici, Zze mobilni aplikace maji jistou pifidanou

hodnotu a byvaji vice vydélecné. (5)

Jejich nevyhodou je vSak nemozné funkénost stejné aplikace na rGznych platformach —
ackoliv se zdaji byt n¢které nativni aplikace na raznych operacnich systémech stejné, jsou
vytvaieny zvlast' (5). Tento problém se snazi fesit frameworky pro tvorbu multiplatformnich

aplikaci (viz kapitola 2.3.2 Frameworky pro vyvoj multiplatformnich aplikaci).

2.1.4 Development ,,mobile first*

Rychly vyvoj mobilnich aplikaci a jejich mohutny rist na trhu pfinesl nové trendy pro
vyvojare aplikaci. Jednim z nich je tzv. ,mobile first“ (3). Jedna se o novy postup tvorby
aplikaci. V podstaté je to dalSi alternativa k zajiSténi responzivity. V bézném pivodnim
ptistupu vyvojat zpracuje dany software prvné na pocitaci a az poté feSi zpracovani na
mobilnich zatfizenich. Diky vzristajicimu vlivu mobilnich aplikaci se dnes €asto vyplaci tento
postup otocit a nejdiive vytvorit mobilni verzi aplikace a az poté adaptovat software na

obsahlejsi specifikace jako jsou pocitace. (3)



2.2 Operacni systémy

Stejné tak jako u pocitacli, 1 mobilni zafizeni potfebuji sviij operacni systém, tedy
software, ktery zajisti chod zatizeni a vytvoii vhodné prostiedi pro fungovani vSech ostatnich
aplikaci. V mobilnim svét€¢ funguje hned n€kolik operacnich systému, tfi nejznaméjsi a
nejpouzivanéjsi jsou Android OS, iOS a Windows Mobile. (6) Na Obrazku 2 je vyobrazen
podil mobilnich operacnich systémi na trhu v roce 2019 — do kategorie ,,Jiné* je zafazen i

Windows Mobile s procentualnim zastoupenim 0,2 %.

1,53%

22,01% 4

\ 76,08%

® Android = i0OS = Jiné

Obrazek 2 - Podil na trhu mobilnich operaénich systémi v roce 2019, Zdroj: http://gs.statcounter.com, 2019.

2.2.1 Android OS

Mobilni operac¢ni systém Android je free and open software poskytovany spole¢nosti
Google. Obsahuje jak samotny operacni systém, tak zékladni kli¢ové aplikace pro mobilni
zafizeni. Nazvy jednotlivych verzi Androidu se inspiruji ndzvy dezertt (Cupcake, Donut, Ice
Cream Sandwich atd.). Android poskytuje vyvojafim na této platformé vyvojové prostiedi
Android Studio. Co se ty¢e programovacich jazyku, které se poji s tvorbou nativnich aplikaci

na Androidu, je to jednozna¢né Java. (6)


http://gs.statcounter.com/

2.2.2 iPhone OS/i0OS

Operacni systém iPhone OS od spolecnosti Apple byl ptivodné urCen pouze pro zafizeni
iPhone. Nyni se systém 0znacuje jako 10S a slouzi hned na né¢kolika zafizenich (iPhone, iPod,
iPad atd.). Na rozdil od platformy Android vSak pouze na zafizenich od spole¢nosti Apple,
nebot’ Apple neposkytuje licenci na iOS ostatnim vyrobcim. Pro vyvojare nativnich aplikaci
na této platformé je poskytovano vyvojové prostiedi Xcode a tvofii se v jazycich Objective-C
¢i Swift. (6)

2.2.3 Windows Mobile

Windows mobile je mobilni opera¢ni systém od spole¢nosti Microsoft. Je zalozen na jadru
Windows CE 5.2 a obsahuje zakladni sadu aplikaci vyvinutych pomoci rozhrani Microsoft

Windows API. Nativnimi programovacimi jazyky této platformy jsou Visual C++ a C#. (6)



2.3 Frameworky pro vyvoj mobilnich aplikaci

Prvné je tieba osvétlit pojem framework, jeho vyznam pro vyvojare a rozsifeni v riznych

oblastech IT.

2.3.1 Framework

Pojem framework oznacuje jakousi kostru ¢i strukturu, jez pomaha v feseni urcit¢ho
problému. Ve svété IT to znamend urCitou programovou strukturu, ktera vyvojaiim
napomahd ve vyvoji a tvorbé aplikaci. (7) Frameworky obsahuji knihovny (sdilené a
znovupouzitelné ¢asti kodu), kompilatory (ptekladace programovaciho jazyka do strojového

kodu), API (rozhrani pro programatory) a rizné podptrné programy a nastroje. (8)

Frameworky se skladaji ze dvou ¢asti — tzv. ,.frozen spots a ,,hot spots“. Frozen spots
obsahuji zakladni strukturu daného frameworku, to znamena jeho komponenty a vztahy mezi
nimi. Hot spots pak reprezentuji vlastni kod vyvojaie psany za tcelem tvorby dané aplikace.

9)

Obecné plati, ze frameworky znacné ulehCuji praci vyvojafim. Diky své struktuie
umoznuji vyvojari soustiedit se pouze na pozadavky daného projektu nikoliv na opakujici se
detaily pii vyvoji (napt. pti tvorbé webové aplikace se mize pln¢ vénovat funkcionalité, a ne
fesit bezchybnou navigaci mezi polozkami v menu stranky). Dal$i vyhodou je, Ze jakmile se
developer seznami s frameworkem, jeho produktivita v tvorbé znaéné stoupa, nebot’ se

spousta kroku stale opakuje. (8)

Existuje znaéné mnozstvi typ riznych frameworkd. Od Ajax frameworkd, pies velice
populdrni frameworky pro tvorbu webovych aplikaci — zde stoji za zminku popularni
architektura MVC (10) (oddéleni kodu modelu aplikace od pohledu ¢i uzivatelského rozhrani,
propojené¢ pomoci tzv. controlleru, ktery ftidi veSkerou aplika¢ni logiku), manazerskeé
frameworky, multimedialni, a pfedev§im pro tuto praci dulezité — frameworky pro tvorbu

mobilnich aplikaci. (8)

Frameworktl pro tvorbu mobilnich aplikaci je ve svété IT znacné mnozstvi. Podobné tak
jako mobilni aplikace i nastroje na jejich tvorbu mtizeme rozdélit do 3 skupin — frameworky

pro tvorbu nativnich aplikaci, pro tvorbu multiplatformnich aplikaci a pro tvorbu mobilnich



webovych aplikaci. (11) Tato prace se dale zaméfi na frameworky pro tvorbu

multiplatformnich mobilnich aplikaci a pfiblizi n¢které z nich.

2.3.2 Frameworky pro vyvoj multiplatformnich mobilnich aplikaci

Jedna se o skupinu frameworkti s modernim pfistupem tvorby aplikaci, kdy jedna aplikace
psana jednim kdédem miize bézet na nékolika platformach zaroven. Skupinu mizeme rozdélit
do dvou podskupin, které jsou si dost podobné, presto se mezi nimi daji najit rozdily. A to
frameworky pro tvorbu hybridnich aplikaci a frameworky pro tvorbu multiplatformnich
nativnich aplikaci. Snaha obou téchto podskupin je vytvofit takovou aplikaci, aby se svymi
moznostmi a kompatibilitou vyrovnala klasickym nativnim aplikacim, které jsou specifické

pro kazdy operac¢ni systém, a to pomoci jedné jediné aplikace. (12)

Co se tyce frameworkl pro tvorbu hybridnich aplikaci, jejich podstatou je vyuziti
webovych technologii jako jsou HTML5, CSS a JavaScript. (5) Pomoci nastroji jako jsou
Cordova ¢i PhoneGap dojde k vytvofeni jakéhosi mostu k nativnim technologiim daného
zatizeni. Aplikace pak bézi v prostiedi WebView (13) (jakysi miniaturni webovy prohlizec),
ale vyuziva nativni uzivatelské rozhrani (Vice o hybridnich aplikacich v kapitole Hybridni
aplikace). (12)

Frameworky pro tvorbu multiplatformnich nativnich aplikaci funguji na podobné bazi.
Aplikace se vytvaii pomoci jedné technologie ¢i programovaciho jazyka a jednotlivé prvky
jsou namapovany na nativni prvky daného =zafizeni. Komunikace mezi nativnimi a
vytvofenymi ¢astmi probiha pomoci k tomu urcenych nastroji — spojovacich mosti. (12)
Vysledkem je plné kompatibilni nativni aplikace s vyuzitim vSech nativnich funkci.
Vyhodami téchto aplikaci oproti hybridnim byvaji pravé vétsi moznosti vyuziti nativnich

funkci na daném zafizeni. (5)

2.3.3 Prehled frameworki pro tvorbu multiplatformnich mobilnich

aplikaci

Tato kapitola predstavuje piehled nékolika vybranych multiplatformnich frameworkd a to

konkrétn¢: Xamarin, React Native, lonic, Framework 7 a NativeScript. Prvni odstavec vzdy

9



pfedstavuje obecné informace o frameworku, nasleduje struéna stavba frameworku,

vvvvvv

odstavec je shrnutim daného frameworku (silné ¢i slabé stranky atd.).

Xamarin

Xamarin byl zalozeny v roce 2011 a od roku 2016 je vlastnény spolecnosti Microsoft.
Jedna se o framework ureny pro tvorbu multiplatformnich nativnich aplikaci, a to pro
vSechny tii hlavni platformy — iOS, Android a Windows Mobile. Framework je zaloZeny na
programovacim jazyku C# a frameworku .NET. Vyvojovym prostfedim (IDE) je Microsoft
Visual Studio, a to jak pro Microsoft, tak pro Mac, takze ackoliv je Xamarin vlastnén

Microsoftem, i vyvojafi pracujici na platformé Apple mohou tento framework vyuzit. (14)

Co se tyce vyvoje pro jednotlivé platformy, nejproblemati¢téjsi je vyvoj pro iOS, pokud
tedy neni aplikace vyvijena na platformé Applu. Existuji sice jiz nastroje, které umozni
debugging a kompilaci kodu, ale pro finalni sestaveni aplikace a jeji umisténi na App store je
vzdy potieba vlastnit Mac (S Xcode IDE, které je ur¢ené pro tvorbu nativnich iOS aplikaci),
popiipadé se k nému virtudln¢ pfipojit pies internet. Vyvoj pro Android vyzaduje pouze
stazeni aktudlnich Java a Android SDK. Jelikoz je Xamarin od Microsoftu, Windows Mobile

V podstaté nevyzaduje krom¢ Visual Studia nic. (14)

Jadrem Xamarinu je open-source projekt Mono, ktery se sklada z kompilatoru, .NET
systému pro Garbage Collector (systém, ktery shromazd’uje objekty, na které jiz neexistuje
reference) a zakladnich knihoven. (15) Xamarin poskytuje vyvojafi nativni funkce
jednotlivych operacnich systémi, a to v podobé SDK (sad vyvojovych ndstrojii) danych
operacnich systémt, ty pak pfedstavuji namespaces Vv projektu, a tudiz jsou dostupné pomoci
referenci v C#. Xamarin tedy poskytuje znovupouZitelné a multiplatformni C# knihovny 1

nativni knihovny danych platforem. (14)

K tvorb¢ frontendu, tedy uzivatelského rozhrani, se pouzivaji nativni ovladaci prvky, jez
jsou Kk nerozeznani od aplikaci psanych v nativnich jazycich jako Objective-C nebo Java.
Developer ma moznost bud’ vyuzit jiz definované prvky nebo vytvofit své vlastni. Kazda
platforma ma sviij vlastni systém pro praci s uzivatelskym rozhranim (iOS Designer pro i0S,

Android UI designer pro Android, Microsoft ma Ul designer piimo ve Visual Studiu,

10



poptipadé¢ lze pouzit Blend). K tvorbé designu se pouziva znackovaci jazyk XAML odvozeny

od dobie znamého XML. (14)

Xamarin se fadi mezi vubec nejoblibengjsi a nejpouzivanéjsi frameworky pro tvorbu
multiplatformnich aplikaci. Pocet developerit od roku 2011 ptesahl 1 milion a stale stoupa.
Mezi dalsi nastroje slouzici k podpofe Xamarinu patii napiiklad Xamarin Test Cloud (slouzici

k testovani) nebo Xamarin Profiler (pro monitoring paméti). (15)

Pro tvorbu uzivatelského rozhrani lze téz vyuzit framework Xamarin.Forms. Na rozdil od
béZzného Xamarinu umoznuje jesté vétsi sdileni kodu. Obsahuje pies 30 komponent, které jsou
béhem chodu aplikace mapovany na nativni komponenty. Jeho vyuZiti je predev§im tam, kde

se upfednostiiuje sdileny kod pied diirazem na libovolna uzivatelska rozhrani. (16)

React Native

DalSim frameworkem pro multiplatformni tvorbu nativnich mobilnich aplikaci je React
Native od spole¢nosti Facebook. Framework byl zalozen v roce 2013 a od roku 2015 jsou
jeho knihovny volné dostupné na platformé GitHub. (17) Je urcen k tvorbé aplikaci pro dvé
nejpouzivangjsi platformy, a to iOS a Android. StéZejnim programovacim jazykem je

JavasScript. (18)

React Native vychazi z frameworku, respektive knihovny React, coz je JavaScriptova
knihovna pro tvorbu uzivatelského rozhrani webu ¢i webovych aplikaci. Stejné jako React i
React Native se sklada z jednotlivych komponent, v tomto piipadé jsou vSak ty webové
nahrazeny nativnimi mobilnimi. React Native pouziva stejné prvky jako nativni prvky
operacnich systémti Android a i0S, tudiz podobné jako u Xamarinu vyslednd aplikace se

velmi blizi tradiénim nativnim aplikacim. (19)

Tvorba aplikace a jejiho UI tedy spociva ve skladani komponent, které maji urcité
parametry — vlastnosti a nachazi se v riznych stavech. Diky definovani stavi lze pomérné
snadno vytvaret interaktivni UI, nebot React muze efektivné aktualizovat a vykreslovat
spravné komponenty pti zméné dat. Pomoci funkce render se pak vstupni data pfeméni na
vysledny pohled. Komponenty v Reactu jsou psany pomoci JSX, coz je rozsifeni syntaxe

jazyku JavaScript, velice podobné znackovacimu HTML jazyku. (18)
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Vyvojovych prostiedi (IDE) pro tvorbu React Native aplikaci je pomérné velké mnozstvi.
Mezi nejznamé;jsi open-source IDE patii Nuclide, Atom ¢i Visual Studio Code od Microsoftu.
Vsechny tyto editory jsou dostupné na vSech hlavnich operacnich systémech — Windows,
Mac, Linux. Dal§im znamym open-source editorem je Deco IDE, které je vSak jiz ur¢eno
pouze pro Mac a iOS. Co se ty¢e IDE s placenou licenci, pak stoji za zminku WebStorm,

taktéz dostupny pro vSechny tfi platformy. (20)

React Native se pysni predevsim rychlou a pomérné snadnou tvorbou a zaroven dobrou
vykonnosti vysledné aplikace pii porovnani s nativnimi aplikacemi. Od roku 2013 velmi
rychle stoupla popularita a rozrostla se komunita dalSich a dalSich vyvojari, cemuz napomaha

i podpora Facebooku. (19)

lonic

lonic je volné dostupny framework pro vyvoj hybridnich aplikaci (viz kapitola hybridni
aplikace), ackoliv diky pouzivanym technologiim se pomérné dost blizi nativnim aplikacim.
Framework byl vytvofen v roce 2013 spolec¢nosti Drifty. Tvorba aplikaci spo¢iva ve vyuziti
tradi¢nich webovych technologii jako jsou HTML, CSS a JavaScript. V tomto frameworku Ize

vytvaret aplikace pro i0S, Android i Windows. (21)

Ionic se zamétuje predevSim na vyvoj front-endu, tedy uzivatelského rozhrani aplikaci, a
snazi se ho zejména zjednodusit a zefektivnit. V podstaté se da fici, ze kombinuje prvky
ostatnich frameworkti pro tvorbu hybridnich aplikaci jako jsou Cordova ¢i PhoneGap a
vytvaii nastroj pro tvorbu UI tak, aby se co nejvice pfiblizil UI nativnich aplikaci, ¢imz
zmenS$il mezeru mezi tvorbou v HTMLS5 a tvorbou nativnich aplikaci. (22) Pomocnikem pro
tvorbu Ul je nastroj lonic Creator, ktery funguje na velmi prostém principu drag and drop
(tdhni a pust), kde vyvojaf jednoduse vybere komponentu, vezme ji a umisti na poZadované

misto. (21)

Zakladnim kamenem frameworku je Angular (23), coz je open-source framework pro
tvorbu front-endu vSech moznych typd aplikaci, zalozeny na programovacim jazyku
TypeScript (24), jenz je jakousi nadstavbou jazyka JavaScript, pouzivany pii velkém mnozstvi
JavaScriptového kodu. lonic predklada developerim designové vzory nativnich aplikaci

jednotlivych platforem, a to v podobé zabalenych TypeScriptovych plugini (zasuvnych
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modultl) od Cordovy. Piedev§im vSak tyto vzory umoziuje modifikovat, poptipadé vytvaret

zcela nové, avSak kompatibilni, a to v§e pomoci jednoduchého CSS a JavaScriptu. (21)

K tvorb¢ lonic aplikace je zapotiebi mit vyvojové prostiedi (IDE) podporujici JavaScript
6 a TypeScript. Mezi doporucéené se, stejné tak jako u React Native, fadi Visual Studio Code,
Atom ¢i placeny WebStorm. Paklize ma vysledna aplikace sméfovat na dany app store nékteré
Z mobilnich platforem je potieba ji prvné¢ kompilovat ve frameworku Cordova ¢i PhoneGap.
(21)

Dalsim tak trochu specidlnim produktem, na ktery se Ionic zaméfuje, je tzv. Progresivni
webovd aplikace. Jedna se v podstaté o webové aplikace bézici tradi¢né v prohlize¢i, které
vSak diky novym web API (rozhrani pro programovani aplikaci pro webovy prohlize¢ nebo
server) a technologiim dokazou vykonavat nékteré funkce, které jsou specifické pro nativni

aplikace (napf. zasilani notifikaci nebo zobrazeni na plose). (25)

Nejvétsi prednosti frameworku Ionic je tvorba Ul pomoci webovych technologii, nebot’
HTMLS pfindsi zcela nové moznosti ve vytvareni designovych prvkd a pro webové
developery se tim oteviraji moznosti tvorby mobilnich aplikaci bez nutnosti ucit se nativni

jazyky. (22)

NativeScript

NativeScript od spole¢nosti Progress se fadi spiSe do skupiny frameworkll pro tvorbu
multiplatformnich nativnich aplikaci podobné jako zminéni Xamarin a React Native. Na trhu
se objevil poprvé v roce 2014. Specializuje se na tvorbu aplikaci predev§im pro Android a
10S, poptipadé i UWP (26) (Univerzalni platforma Windows — stejna aplikace je spustitelna
na jakémkoliv zafizeni s operacnim systémem Windows 10). Zakladnim vyvojovym

nastrojem je programovaci jazyk JavaScript, ptipadné odvozeny TypeScript. (27)

Na rozdil od spousty frameworkd pro tvorbu multiplatformnich aplikaci, NativeScript
nevytvari zadny obal kolem nativnich funkci, ale diky svému bé&hovému prostiedi (v
angli¢ting¢ zkracené runtime) je schopny komunikovat s nativnimi prvky pfimo pomoci
JavaScriptu. V podstaté nalezne nativni API, na kterou se adresuje, ptelozi pozadavek psany
v JavaScriptu do nativniho jazyka (Java pro Android, Objective-C ¢i Swift pro 10S) a zavola

nativni API vracejici pozadovany vysledek. O to, aby se developer nemusel starat o nativni
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koéd a mohl pracovat pouze s JavaScriptem se staraji modulova jadra, jez jsou dalsi soucasti

frameworku NativeScript a slouzi k abstrakci spojeni s nativnim koédem. (28)

NativeScript mize odkazovat na vSechny mozné nativni API podporovanych platforem,
véetné senzord a knihoven tfetich stran psanych v jazycich Java, Objective-C nebo na .NET
platform¢. Uzivatelské rozhrani tvofi tradi¢né nativni Ul komponenty a udalosti jsou
zpracovavany nativnimi obsluhovateli (napf. View.OnClickListener), které jsou deklarované
v jazyku JavaScript. (28) Pro tvorbu UI lze vyuzit i k tomu uréené frameworky Angular, o
kterém jiz byla fe¢, ¢i Vue.js, coz je dalsi open-source front-end framework zaloZeny na
JavaScriptu. (27) NativeScript podporuje i tvorbu v kaskadovych stylech a architekturu
MVVM (28) — kdy je odd¢len front-end a back-end, tedy tvorba Ul od modelu ¢i aplikaéni
logiky.

Vyvoj aplikace mlize probihat v podstaté v jakémkoliv IDE podporujici tvorbu mobilnich
aplikaci. Piesto nejlepsi volbou je Visual Studio Code, nebot’ NativeScript pro néj pfipravil
obsahlé¢ rozsifeni srozsdhlym Intellisense (inteligentni napovéda pro psani kodu),
interaktivnim debugging systémem a efektivni integraci s emulétory pro testovani aplikaci.
Pro tvorbu aplikaci pro iOS a Android Ize pouzit také WebStorm, pro néhoz téz existuje

NativeScript plugin. (29)

Diky odlisné technologii tvorby multiplatformnich aplikaci se NativeScript aplikace py$ni
velice dobrou vykonnosti, v porovnani s nativnimi aplikacemi je ztrata vykonu zpisobena
béhovym prostiedim frameworku pouhych 10 %. (28) Updaty vychazi pravideln¢ kazdy 6.-8.
tyden a komunita je, jak na serveru Stack Overflow (pravdépodobné nejvétsi komunitni forum

pro vyvojaie), tak na sluzb¢ GitHub, velice rozsahla. (27)

Framework 7

Jedna se o framework vytvofeny spolecnosti iDangero.us v roce 2016, jehoz autorem je
Vladimir Kharlampidi. Slouzi k tvorbé webovych a mobilnich hybridnich aplikaci s podporou
nativnich prvkl i0OS a Android. K tvorbé slouzi pouze webové technologie predevsim HTML

a CSS, castecné také JavaScript, pfipadné jQuery, jakozto JavaScriptova knihovna. (30)

Framework 7 se zaméfuje na front-end aplikaci. V podstaté se jednd o open-source set

knihoven a navrhi riznych feSeni UI aplikaci, které pomoci jednoduchého HTML a CSS
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vyvojaf muze vSemozné upravovat dle svych vlastnich ptedstav. Jak jiz bylo zminéno,
framework nabizi podporu pro platformy iOS a Android v podobé velkého mnozstvi UI
elementti pro ob¢ platformy, a to opravdu do veliké miry. Pfistupné jsou funkce typické pro
nativni aplikace jako naptiklad dynamické navigac¢ni liSty nebo realistické ,,swipe back® akce,
tedy pfejeti zpét na predesly pohled pomoci tazeni obrazovky. Framework také nabizi velkou
miru svobody, jelikoz jednotlivé prvky lze velice snadno modifikovat, nebot’ jsou ukladany a

rozdéleny do malych soubori s pfiponou .less. (30)

Framework 7 se neopird o zadny jiny framework ¢i néjakou jeho soucast, nybrz pouze o
svij vlastni DOM systém (Document Object Model — rozhrani, které umoznuje pristupovat,
updatovat a ménit obsah a strukturu XML a HTML dokument(). (31) Tento systém je
nazvany DOM 7 a je zalozeny na principech klasické jQuery knihovny, jako jsou nejznamé;jsi
a nejpouzivangjsi jQuery metody nebo moznost jejich fetézeni. Utelem DOM 7 systému je co
nejjednodussi pouziti. Zaroven vsak lze tento framework vyuzivat i v kooperaci s jinymi
dobfe znamymi a jiz zminénymi frameworky pro tvorbu Ul jako React.js, Vue.js ¢i Angular.

(30)

Od tvlrchh Frameworku 7 neni doporuc¢eno zadné vyvojové prostiedi, ale mélo by byt

mozné vyuzit v podstaté jakékoliv s podporou HTML, CSS a JavaScriptu. (30)

hybridnich aplikaci. Poskytuje velké mnozstvi ukézkovych aplikaci, které lze rdzné
upravovat, i pomérné obsahlou dokumentaci s velkym mnozstvim nativnich UI komponent.
Dalsi zajimavou vyhodou je spoluprace s platformou vi, diky niz lze vytvatet reklamni videa
propagujici aplikace umisténé v app storech. Slabou strankou je mensi komunita, a predevsim

nedostate¢na podpora od tviirct frameworku pfi feseni problému. (30)
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3 Prakticka Cast

Prakticka ¢ast bakalarské prace se zaobird porovnadnim dvou ze tfech nejpouzivanéjsich

framework pro vyvoj multiplatformnich aplikaci — Xamarinu a React Nativu.

Za timto ucelem byla navrzena vzorova aplikace, na které je porovnani vyvoje
demonstrovano. Jako cilovy opera¢ni systém, pro ktery byla aplikace vyvijena a nasledné
testovana, byl zvolen Android, a to z nékolika divodd: Zaprvé se jedna o celosvétove
nejpouzivanéj$i operacni systém pro mobilni zatizeni (viz kapitola 2.2 Operacni systémy),
zadruhé vyvoj a testovani miize byt u nekterych operacnich systému komplikovanéjsi —
nutnost pracovat s macOS pii vyvoji pro iOS v Xamarinu (viz kapitola Xamarin) a
Vv neposledni fadé by se znaéné komplikovalo samotné porovnani (piedevSim vzhledem

k mnozstvi funkcionalit vzorové aplikace).

Nejprve byl navrzen design aplikace, a to v Android studiu, tedy frameworku pro vyvoj
nativnich aplikaci pro operacni systém Android. Nasledné¢ byla vzorova aplikace
implementovana v obou frameworcich. Nasledovalo testovani aplikace jak na fyzickém
zatizeni — Huawei FIG-LX1 (verze systému Android — 8.0.0), tak v Android emulatoru — zde

bylo vybrano virtualni zafizeni Nexus 5 (verze systému Android — 8.1.0).

Prvni kapitola praktické ¢asti se vénuje vzorové aplikaci, jejimu popisu a funkcim. Dale
se prace vénuje zvolenym nastrojim pro vyvoj vzorové aplikace a zafizenim, na kterych byla
aplikace testovana. Poté jiz nasleduje samotné porovnani frameworkli z pohledu vyvoje
vzorové aplikace, které je rozdéleno do tfech Casti — porovnani z hlediska uzivatelského

rozhrani, implementace funkci a vyuziti zdroji testovanych mobilnich zatizeni.
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3.1 Vzorova aplikace

v

Vzorova aplikace byla navrZena tak, aby jeji funkce byly co nejrozmanitéjsi, tedy aby
vyuzivala co nejvice zdroji mobilniho zafizeni, obsahovala alesponl jednu slozitéjsi GUI
nativni komponentu a pracovala s riznymi API tfetich stran. Zaroven byla snaha o to, aby

aplikace byla smysluplna a méla své vyuziti na trhu.

3.1.1 Popis aplikace

Aplikace pfedstavuje jakousi smart home aplikaci, respektive nabizi nékolik funkci
pro manipulaci se smart zafizenimi typu smart zarovek ¢i smart LED pasek. Implementovana
aplikace se abstrahuje od propojeni se smart zafizenimi, avSak nabizi jednotlivé funkce
s moznosti aktivace ¢i deaktivace pfislusné funkce a zobrazuje udaje, které se k prtislusné
funkci vazou (napiiklad hodnota ambientniho osvétleni u funkce svételného senzoru atd.).
Aplikace je tedy vytvofena tak, aby bylo ziejmé, zda dand funkcionalita funguje pfesné tak,
jak ma a jednotlivé obrazy jsou tomu tak ptizplsobeny (v redlném vyuziti by se konkrétni
hodnoty ze senzor nezobrazovaly, stejné tak gps funkce, viz kapitola 3.1.2 Funkce aplikace,
a S tim spojena ukazka Google Maps API by neumoziovala neustdle ménit zvolenou polohu
domova). Nicméné i pies kladeny diraz na demonstraci vyuziti funkci a zdroji mobilniho
zafizeni, obsahuje aplikace redln¢ pouZitelné atributy pro uklddani informaci, slouZzici ke
komunikaci se smart zafizenim (zpravidla Booleovské hodnoty true/false pro rozsviceni,

zménu barvy atd.).

3.1.2 Funkce aplikace

Tato kapitola se vénuje veSkerym funkcim vzorové aplikace. Soucasti popisu kazdé
funkce je vizualni podoba funkce vytvofena v Android Studiu ptedstavujici nativni
uZivatelské rozhrani pro Android. Po zapnuti aplikace je uzivatel pfesmérovan na hlavni
stranku, jez obsahuje carousel se screeny vSech funkci aplikace. Nasledné si v menu muze

vybrat pfislusnou funkci. Aplikace je rozd€lena na Ctyfi hlavni funkcionality.

Prvni funkci je funkce sniméani ambientniho osvétleni. Ta funguje tak, ze jakmile je
aktivovana prostiednictvim switch buttonu, spusti se svételny sensor mobilniho zatizeni a na
obrazovku se vypise udaj ambientniho osvétleni dle dokumentace (32) v jednotkach lux.
Pomoci switch buttonu Ize funkci také deaktivovat. Funkce ma v praxi slouzit k regulaci

intenzity osvétleni, které je produkovano smart zafizenim (¢im vyS$i je hodnota svétla
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snimand senzorem mobilniho zafizeni tim vice je sniZovana intenzita osvétleni a naopak)
Soucasti této funkcionality je i ukdzka prace s relaénim databazovym systémem SQLite, jenz
je vystavén pfimo v operacnim systému Android a je ideédlni volbu pro ukladdani dat aplikace.
Do databaze se uklada jak hodnota svétla, tak zda je funkce zapnuta ¢i nikoliv. (viz Obrazek

3)

=  Smart home aplikace

Funkce snimani ambientniho osvétleni

Hodnota ambientniho osvétleni:

hodnota svétla (lux)

Zapnout funkei snimani osvétleni

Obrazek 3 - vizualni podoba funkce snimani ambientniho osvétleni

Druhou funkeci je sniméni polohy zafizeni, a to prostfednictvim senzoru, kterému se fika
gyroskop. Gyroskop poskytuje informace o poloze zafizeni v podobé uhlové rychlosti
naklonli okolo os X, Y a Z mobilniho zatizeni. Hodnota rotace je kladni v protisméru
hodinovych rucicek a po sméru naopak zapornd. Hodnoty jsou uddvany v radianech za
sekundu. (32) Funkce ma slouzit k pfepinani barev u smart zafizeni pti prudkém pohybu
mobilniho zatizeni po ose X (pokud hodnota na ose X ptfesdhne hodnotu 1 nebo -1 dochazi
k aktivaci zmény barvy — zména hodnoty na true). Aktivace snimani polohy je obdobna jako
Vv ptipad¢ svételného senzoru. Po aktivaci se zobrazi udaje z gyroskopu a zda mé dojit ke

zméng barvy u smart zatizeni ¢i nikoliv. (viz Obrazek 4)
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=  Smart home aplikace

Funkce snimani polohy zafizeni

Polohové vlastnosti:

uhel naklonéni okolo osy x (rad)
uhel naklonéni okolo osy y (rad)

uhel naklonéni okolo osy z (rad)

Zmeénit barvu:
Ano/Ne

Zapnout funkci snimani polohy zafizeni
Obrazek 4 - Vizuélni podoba funkce snimani polohy zarizeni

Tteti funkci je porovnani aktualni pozice s pozici domova. Tato funkce kombinuje dvé
API, a to Google Maps API pro zobrazeni map a naslednou praci s ni a Location APl pro
zaméteni pozice mobilniho zafizeni pro Android. Déle jsou pouzity rtizné knihovny pro
vypodet vzdalenosti — GeoCoordinate u Xamarinu a geolib u React Nativu. Ugelem funkce je
porovnani aktualni pozice zafizeni se zvolenou pozici na mapé, jenz ma predstavovat lokaci
domova uzivatele. Pokud je vzdalenost mezi témito pozicemi mensi nez 100 metrti, smart
zafizeni je aktivovdno, a naopak pokud je vzdalenost vétsi nez 100 metrl, je zafizeni
deaktivovano. Jakmile uzivatel aktivuje funkci, zobrazi se mu v horni poloviné obrazovky
mapa S vyzna¢enym mistem aktualni pozice prostfednictvim markeru (toto misto je zaroven
sttedem mapy). Uzivatel poté miize na mapé oznacit dalsi bod, ptedstavujici jeho zvolenou
pozici domova. Nasledné dojde k vypoctu vzdélenosti mezi t€émito body a nastaveni atributu
stavu svétla (vypnuto/zapnuto). VSechny tyto udaje se uZivateli zobrazuji ve spodni poloving
obrazovky, tedy soufadnice aktudlni a vybrané pozice, vzdalenost v metrech a hodnota

atributu stavu svétla. (viz Obrazek 5)
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=  Smart home aplikace =  Smart home aplikace

Funkce porovnani adresy s aktualni
pozici

Prostor pro mapy

Po zapnuti oznacte svoji adresu

vase aktualni lokace

’emeépisné souradnice aktualni pozice

Vzdalenost: hodnota v m/km
Zapnout funkci GPS alokatoru

Zapnout funkci GPS alokétoru

Obrazek 5 - vizualni podobna funkce porovnani adresy s aktualni pozici pied zapnutim (vlevo) a po zapnuti (vpravo)

Posledni funkce je komplexnéjsi. Jedna se o autentifikace s vyuzitim sluzby Firebase,
konkrétné Firebase Auth, jeZ je uréena pro autentifikaci. Déle je demonstrovéna prace
s ulozistém, konkrétné s galerii, a S fotoaparatem. Autentifikace je do aplikace ptidana z toho
divodu, aby uzivatel mohl po pfihlaSeni vyuzit své nastaveni na riznych zatizenich. Funkce
predstavuje uzivateliv profil, tedy jestlize uzivatel neni pfihlaSeny je po kliknuti na funkci
profilu pfesmérovan na piihlaSovaci obrazovku. Zde ma n¢kolik moZnosti. Krom piihlaseni se
muze odkdzat na registraci a zalozit si zde novy ucet. Uzivatel se registruje a piihlasuje
prostiednictvim emailové adresy a hesla. (viz Obrdzek 6) Dal$i mozZznosti je zaslani
zapomenutého hesla na zadany email — na emailu se pak objevi instrukce o zméné hesla
K ptislusnému uzivatelskému 0Gc¢tu. V piipadé Ze je uzivatel piihlaSeny, je pfesmérovan na
svoji profilovou stranku, kde ma moznost vybrat si profilovy obrazek z galerie ¢i pofidit novy
snimek za vyuziti fotoaparatu (obrdzek je mozné volit vicekrat, nebot’ se piepisuje a zlistdva
tak pouze aktualni). Po uspéSném vybrani je piisluSny obrazek ptfidan k aktudlné
pfihlaSenému uzivateli pfimo do Firebase Auth, tudiZ 1 po odhlaSeni ¢i novém spusténi na
jakémkoliv zafizeni mu zvoleny obrazek zlstava. Posledni moZnosti je samotné odhlaSeni

uzivatele. (viz Obrazek 7)

20



Smart home aplikace Smart home aplikace

PRIHLASIT SE VYTVORIT UCET

ZAPOMNELI JSTE HESLO? ZAPOMNELI JSTE HESLO?
NEBO NEBO
ZAREGISTROVAT SE MATE JIZ VYTVORENY UCET? PRIHLASTE SE

Obrazek 6 - prihlasovaci stranka (vlevo) a stranka pro registraci nového uZivatele (vpravo)

Smart home aplikace

=  Smart home aplikace

VASE EMAILOVA ADRESA:

PRO ZASLANI INSTRUKCI KE ZMENE HESLA

ZADEJTE PROSIM VAS EMAIL Proﬂlovy obrazek

ZMENIT HESLO

ZPET VYBERTE PROFILOVY OBRAZEK

ODHLASIT SE

ZPET NA DOMOVSKOU STRANKU

Obrazek 7 - vizualni podoba funkce pro zapomenuté heslo (vlevo) a profil uZivatele (vpravo)
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3.2 Zvolena vyvojova prostiedi

Pro vyvoj aplikace v Xamarinu bylo zvoleno Microsoft Visual Studio, jakoZto jedina
moznd volba pfi vyvoji na operaénim systému Windows. U React Nativu si lze vybrat
Vv podstaté jakékoliv IDE. Zvoleno bylo vyvojové prostiedi Intellij IDEA od spole¢nosti

JetBrains.

3.2.1 Microsoft Visual Studio

Visual Studio je vyvojové prostiedi od spole¢nosti Microsoft, poskytujici sadu nastroji
pro vyvoj riznych druhii aplikaci na riznych platformach, a to naptiklad Microsoft, Windows
Mobile, Microsoft Silverlight a pfedevsim .NET. Pravé na platformé¢ .NET je mozné vyuzit
nastrojii pro vyvoj nativnich mobilnich multiplatformnich aplikaci — tato sada nese nazev
Visual Studio Tools for Xamarin. (33) Visual Studio nabizi nastroje pro vyvoj, ladéni —
debugging, testovani, spolupraci a rozsifeni. Pro vyvoj nabizi chytry IntelliSense — nastroj pro
zobrazeni informaci o ¢éastech koédu, kdy tyto informace se zobrazuji pfimo pii psani kodu.
Dale Code cleanup pro formatovani, pfipadné opraveni chyb pied tim, nez se kod dostane do
faze kontroly pted samotnou kompilaci. A v neposledni fadé Refactoring, jenz umoziuje
pfejmenovat proménné, ménit potadi parametri metod ¢i vyclenit ¢ast kédu metody do
metody nové. (34) Pro tvorbu uzivatelského rozhrani je mozné krom editoru vyuzit také
XAML Designer, kde je mozné naformatovat jednotlivé elementy GUI (viz kapitola Vyvoj UI
v Xamarinu). Co se ty¢e ladéni, Virtual Studio nabizi debug pro rizné programovaci jazyky, a
to bez ohledu na to, kde aplikace bézi — tedy i na emulatoru Androidu (33), coz je idealni pro
ucely této prace. Pro testovani vykonu aplikace ¢i hledani chyb na urovni hardwaru daného
zatizeni jsou k dispozici Diagnostic tools (33), kde je k dispozici vyuziti paméti a procesoru,
dale registry €1 zpétny pieklad kompilace. Silnou strankou Visual Studio je mozné rozsiteni
prostiednictvim Virtual Studio SDK (34). Virtual Studio SDK umoziuje rozsifeni nastroji a
funkci Virtual Studia v podobé modult - tzv. VSPackages. Nejnovéjsi verzi IDE je Visual
Studio 2019. K bakalatské praci bylo pouzivano Visual Studio 2017.

3.2.2 Intellij IDEA

Stejné jako Visual Studio tak 1 Intellij IDEA je vyvojové prostiedi, které poskytuje
Sirokou Skalu ndastrojii pro rizné typy aplikaci na riiznych platformach. Soucésti IDE jsou

nastroje pro vyvoj v fadé frameworkt (napf. Spring, Angular ¢i React), z frameworkt pro
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tvorbu mobilnich a hybridnich aplikaci pak nativni Android Studio, Ionic ¢i PhoneGap.
Jednotlivé ¢asti zdrojového koédu jsou indexovany a dochdzi k analyze dat, diky ¢emuz je
automatickd komplementace a refaktoring kodu mnohem efektivnéjsi (na tkor vétsi vypocetni
naro¢nosti pfi zpracovani kodu). (35) Editor detekuje i duplikace a potencialni mozné chyby
piimo pfi psani kodu. Ackoliv je Intellij IDEA urcen pfevazné pro programovaci jazyk Java,
obsahuje IntelliSense i pro nékteré dalsi jazyky vcetné JavaScriptu (vhodné pro praci v React
Native). Intellij nabizi také nastroje pro vétSinu frameworkl urCenych k testovani (JUnit,
TestNG atd.) a podporuje vétSinu nastroju pro sestaveni aplikace (35) (pro tuto praci je
dulezity Gradle pro sestaveni aplikaci na operacnim systému Android). Soucasti IDE je
systémova fadka, tudiz pti psani ptikazli neni nutné IDE opoustét (v React Nativu velmi ¢asta
zalezitost). I pies velké mnozstvi nastroju integrovanych ptimo v IDE, je mozné ptidavat dalsi
roz§ifeni, a to prostiednictvim Intellij IDEA Ultimate Plugins, kde se nachazi mimo jiné
plugin pro Node.js, bez né¢hoz se pii vyvoji aplikace v React Nativu nelze obejit, nebot’
prostiednictvim systému balickli npm umozni nainstalovat rozhrani piikazové fadky React
Nativu tzv. React Native CLI, coz je zakladni nastroj pro praci v tomto frameworku. Intellij
IDEA je k dispozici ve dvou verzich — zéakladni free verze nazvana Community a roz§itena
placend verze Ultimate (napiiklad s podporou JavaScriptu a vétSiny frameworkll). Pro vyvoj
vzorové aplikace ve frameworku React Native byla vyuzita rozsifena verze Ultimate se Skolni

licenci.
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3.3 Testovaci zarizeni

Pro testovani vzorové aplikace byla pouzita dv¢ fyzicka zafizeni (star$i Huawei SCL-L21
a nov¢jsi Huawei FIG-LX1) a jedno virtualni zafizeni (Nexus 5) zprostfedkované pomoci
Android emulatoru. V Tabulce 1 je ptehled vSech testovacich zafizeni s jejich zakladnimi

parametry a informacemi diilezitymi pro samotné testovani.

Tabulka 1 - Charakteristika testovacich zaFizeni

Typ Znacka Model | Procesor Verze Rozliseni Podpora Podpora
zafizeni Android senzord gps
(O]
Fyzické Huawei | SCL-L21 | 32 bit 51.1 1280x720 Pouze Ano
svételny,
(API 22) nikoliv
gyroskop
Fyzické Huawei | FIG-LX1 | 64 bit 8.0.0 2160x1080 Ano Ano
(API 26)
Virtualni Nexus Nexus 5 32 bit 8.1.0 1920x1080 Ano Ano
(API 27)

Jak lze vycist z Tabulky 1 u zafizeni Huawei SCL-L21 bylo v prubéhu testovani
zjisténo a nasledné ovéteno (36), Ze nepodporuje gyroskopicky senzor (jako pohybovy senzor
vyuziva pouze akcelometr a kompas). U zafizeni Huawei FIG-LX1 nastal problém pfi
testovani aplikace vytvofené v React Nativu, nebot’ zafizeni ma 64bitovy procesor na coz
nebyla aplikace konfigurovéna, respektive nékteré sluzby Google pozadovali konfiguraci pro
64bitovou verzi, kterd nebyla k dispozici. Problém byl vyfeSen upravou souboru build.gradle,
tedy konfigura¢niho souboru sestaveni aplikace pro opera¢ni systém Android. Do souboru
pod polozku defaultConfig byl ptidan nasledujici kod:

ndk {
abiFilters "armeabi-v7a", "x86"

}

Kdd 1 - React Native — nastaveni konfigura¢niho souboru pfi testovani na 64bit zafizeni.

Kod 1 zpiisobil, ze sluzbam, které pozadovali 64bitovou verzi nativniho kodu byl

piedan soubor pro 32bitovou verzi. V pozdé&jSich verzich React Nativu je tento problém jiz
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vyfeSen. U virtualniho zatfizeni bylo potfeba doinstalovat a ndsledné aktualizovat Google Play
Store a to kvuli sluzbam vyuzivajici Google Play Services (Google Maps a Firebase).

K dalsim problémtm pfi testovani jiz nedoslo.
3.3.1 Android emulator

Jako Android emulator pro testovani aplikace byl vyuzit emuldtor nativniho Android
Studia. Emulator slouzi k simulaci realného fyzického mobilniho zafizeni, které je nahrazeno
virtualnim zafizenim, jez se chova obdobné jako toto fyzické zafizeni. Pro pouziti emuldtoru
je nutné mit nainstalované Android Studio, kde 1ze prostfednictvim manazeru SDK nastroja
nainstalovat emulator. Jelikoz je emulator pomérné naro¢ny na vykon zafizeni, na kterém béZi,
je vhodné vyuzit hardwarové akcelerace. Ta je pouzita, pokud je na daném zafizeni
k dispozici a pokud je u virtualniho zafizeni pouzit system image zalozeny na architektuie
x86. Kazdé virtualni zafizeni je oznaceno jako Android virtual device (AVD) a je
specifikovano typem zafizeni a verzi opera¢niho systému — ta predstavuje tzv. system image
(1ze pouzit rizné system image u riznych zatizeni). Typem zafizeni mtize byt mobilni telefon,
tablet, chytré hodinky nebo chytra televize. Hardwarova specifikace je dana zvolenym typem
zafizeni, nicméné nckteré parametry lze modifikovat (naptiklad rozliSeni obrazovky nebo
aktivni senzory zafizeni). Moznosti testovani jsou Vv podstaté totozné s fyzickym zatizenim.
Lze ménit gps polohu zafizeni, hodnoty snimané senzory (u gyroskopického senzoru pomoci
naklanéni zafizeni) ¢i pracovat sulozistém. Po instalaci Google Play lze i pracovat se
sluzbami vyuzivajicich Google Play Services (v ptipadé vzorové aplikace Google Maps a

Firebase).

Android virtual devices (AVDs) jsou spravovdna ndstrojem, ktery se nazyva AVD
Manager. Ten slouzi k vytvafeni, editaci, spousténi a mazani virtudlnich zafizeni. React
Native spousti aplikace v emulatoru pfes AVD Manager od Android Studia. Je moZzné k nému
pfistupovat bud’ pomoci piikazové fadky nebo v grafické podobé¢ prostrednictvim Android
Studia. Xamarin ma k dispozici vlastni nastroj pro spravu virtualnich zatizeni tzv. Android
Device Manager. Pies drobné zmény v uzivatelském rozhrani je prace s nim totozna jako

v AVD Manageru Android Studia.
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3.4 Porovnani frameworka na zakladé vzorové aplikace

V této kapitole jsou porovnany frameworky React Native a Xamarin z pohledu vyvoje
vzorové aplikace. Porovnani je rozd€leno na tii ¢asti: Porovnani z hlediska uzivatelského

rozhrani, implementace funkci aplikace a vyuziti zdroji a API tietich stran a prace s nimi.

3.4.1 Porovnani z hlediska uzivatelského rozhrani

Vyvoj uzivatelského rozhrani (UI) je u obou frameworkii znacné odlisny. Nicméné oba
frameworky obsahuji velké mnozstvi zékladnich nativnich komponent a oba téz umoziuji

nativni komponenty vytvaret a upravovat.

Vyveoj Ul v Xamarinu

Pti vyvoji uzivatelského rozhrani v Xamarinu ma vyvojai dvé moznosti — pracovat
s knihovnou Xamarin.Android a vyvijet tedy UI ¢isté s nativnimi prvky opera¢niho systému
Android (tato volba je vhodna v pfipad¢, kdy v aplikaci je vyuzivano velké mnozstvi
nativnich UI prvka nebo aplikace vyuziva velké mnozstvi nativnich API), nebo s knihovnou
Xamarin.Forms, ktera umoziuje vytvafet vlastni komponenty, které se nativnim
komponentdm do zna¢né miry podobaji a jsou kompatibilni na obou operacnich systémech.
(vhodna v ptipadé kdy aplikace neni komplikovana a nepotfebuje vyuzivat velké mnozstvi
nativnich prvki). Jednozna¢nou vyhodou Xamarin.Forms je pouzitelnost jednoho koédu Ul na
vice platformach. Ob¢& varianty maji své vyhody a nevyhody, nicméné jako standart se
povazuje nativni Xamarin, tedy Xamarin.lOS pro 10S a Xamarin.Android pro Android. Tato
moznost je mén€ pamétové narocnd, vice kompatibilni se zafizenimi a vykazuje lepsi
vykonnost, nebot’ pfistupuje piimo K nativnim SDK. (37) Vzorova aplikace byla vyvijena
v Xamarin.Android z divodu vyuzivani velkého mnozstvi nativniho API a z divodu, Ze je

tento ptistup povazovan jako standartni.

Pii vytvofeni nové aplikace v Xamarinu se vytvoii adresafovd struktura podobna
struktufe v Androidu Studiu. Soucasti této struktury je adresai Resources, ktery obsahuje
veskeré stylovani, ikony, obrazky, tedy vSe, co vytvaii v aplikaci design. Soucasti tohoto
adresaie je slozka layouts, ve které se nachazi vSechny zobrazované stranky. Kazda
zobrazovana stranka, respektive soucast zobrazované stranky, se vytvari zvlast' v souborech

s ptiponou .xaml. K tvorbé Ul se v Xamarinu pouziva znackovaci jazyk XAML (Extensible
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Application Markup Language), odvozeny od znamého XML. Na nasledujicim obrazku je

definovana zobrazovana stranka ptedstavuji hlavni stranku aplikace.

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

2 [=I<Relativelayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
3 android:layout_width="match_parent”

4 android: layout_helght_'n tch_

6 E <TextView
7 android:id="@+id/textHome"

8 android:layout centerHorlzontal—“&rxv”
9 android:text="\

10 android:textSlze-

naird hiomieanT ik

11 android:textColor=' @color/colorPrlmaryDark
12 android:layout_margin="20dp"

13 android:layout_width=" ) t

14 android:layout_height="wrap 1itent” />
15

16 = <Relativelayout

17 android:layout_below="@+id/textHome"

18 android:background=' @andr01d color/black”
19 android:layout_width="33

20 android:layout_height="425d

21 android:layout_ centerHorlzontal— le”
22 android:padding="10dp"

23 >

24

25 <android.support.v4.view.ViewPager

26 android:layout_below="@+id/textHome"

27 android:id="@+id/viewPager"

28 android:layout_width="330dp"

29 android:layout_height="420dp"

30 android:layout_centerHorizontal="t

31 />

32 </Relativelayout>

Obrazek 8 - Definice layoutu hlavni stranky aplikace v XAML

Kazda stranka ma definované rozlozeni komponent, které se v ni nachazi, a to v podobé
elementu Layout — k dispozici je celkem 8 typti layouti. (38) Layouty se do sebe mohou riizné
vnotovat. Nasledné se do layoutu pfidavaji nativni komponenty Androidu. Kazd4 komponenta
ma své atributy — z Obrazku 8 lze vidét, Ze se pouzivaji nativni atributy prostiednictvim
knihovny Xamarin.Android. Definice takové komponenty je pak totoznd s definici
komponenty v Android Studiu. Atributy formuji design a umisténi komponenty v layoutu.
Nekteré casto vyuzivané hodnoty atributi jsou ulozeny v dalSich slozkéch v adresari
Resources a piistupné pomoci symbolu ,,@“. Tento pfistup je také totozny s tvorbou
v Android Studiu. Aby bylo mozné s komponentou pracovat v aplikacni logice, je nutné
definovat jeji id (klasicka forma zapisu id je: ,,@+id/nazevid”). Ke komponenté je

pfistupovano nasledovné:

// vytvoreni instance pro komponentu
private ViewPager viewPager;

// inicializace instance
viewPager = View.FindViewById<ViewPager>(Resource.Id.viewPager);
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// prace s komponentou prostrednictvim instance
viewPager.CurrentItem = 0;
Kod 2 - Xamarin — ukazka piistupu ke GUI komponenté

Ke komponentam se pfistupuje pomoci metody FindViewByld<typ komponenty>(id
komponenty) — pomoci instance viewPager nyni lze s komponentou pracovat. Pokud se
nachazime ve Fragmentu a nikoliv Aktivitd! je potfeba metodu volat na kofenovém pohledu
(pohledu aktivity, jejiz je soucasti) ptislusSného fragmentu. Kazdda komponenta ma tedy
definovanou svoji tfidu s ptislusnymi metodami a vlastnostmi K jeji obsluze. Obecné lze fici,
ze tvorba Ul a pfistup ke komponentam je velmi podobny s tvorbou a piistupem v Android

Studiu.

Pro uzivatele preferujici tvorbu designu v grafické formé je k dispozici Xamarin.Android
Designer. V Designeru je mozné zvolit zafizeni s riznym rozliSenim obrazovky, na némz
vyvojar chce UI testovat. Dale tento nastroj obsahuje panel nastrojd, ktery umoziuje tvorbu
Ul v podobé piesouvani komponent z panelu. Panel ndstroji obsahuje seznam vSech
nativnich komponent. Designer je mozné vyuzit 1 pii vyvoji Ul prostfednictvim kodu, nebot
1ze vidét aktualni stav vytvareného obrazu.

Vyvoj Ul v React Nativu

Jak jiz bylo zminéno (kapitola React Native), React Native je zaloZzeny na frameworku
React, ktery je rozSifeny o nativni prvky mobilnich platforem, jez jsou soucasti knihovny
react-native. V React Nativu neni oddélené uzivatelské rozhrani od aplika¢ni logiky tak jako
v Xamarinu, nybrz spolecné tvoii React komponenty. Netesi se tak zddné propojeni mezi

vrstvami aplikacni logiky a uzivatelského rozhrani.

Zakladem pii vyvoji v React Native je tedy tzv. React komponenta, ze kterych je cela
aplikace vytvorena. Existuji dva typy — Class Component a Functional (n¢kdy také Stateless)
Component. (39) Jednodussi variantou je Functional Component, ktera slouzi pouze
k vykresleni urcité ¢asti UI. Neni schopna udrzovat zadny vnitini stav ani pfedavat informace.
Pouze informace piijima od Class komponenty a vykresluje. Class komponenta je klasicka
forma komponenty, ktera dédi od React.Component, coz ji poskytuje moznosti k fizeni svého
zivotniho cyklu. Tento typ komponenty totiz ma svij vnitini stav tzv. state, ktery se

Vv pritbéhu zivota komponenty méni. Ke komunikaci mezi komponenty jakozto predavani

! Stranky aplikace vytvofené v Xamarinu jsou tvofeny bud’ Aktivitami nebo Fragmenty. Ve vzorové aplikaci je
pouzit klasicky vzor, kdy kazda stranka je tvofena fragmentem, které jsou soucasti jedné hlavni aktivity.
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informaci se pouzivaji tzv. props. K fizeni zmén v pribehu zivota komponenty slouzi nekolik
metod, respektive funkci, z nichz dvé nejdilezitéjsi jsou: componentDidMount() (volana pfi
naéteni komponenty) a componentWillUnmount() (volana naopak pii zruseni zobrazovani
komponenty). Nicméné stézejni a jedinou povinnou metodou, kterou musi React komponenta
obsahovat je metoda render(). Ta slouzi ksamotnému vykresleni obsahu pfislusné
komponenty. K zapisu obsahu vykresleni se pouziva syntaxe podobna HTML nazvana JSX.
Veskeré uzivatelské rozhrani je tedy definovano v metodé render() a to pomoci rozsifené

syntaxe jazyka JavaScript JSX. V Koédu 3 je ukazka definice Ul pro hlavni stranku vzorové

aplikace.
render() {
return (
<View>
<View style={styles.container}>
<Text style={styles.welcome}>Vitejte v smart home aplikaci</Text>
<View>
<Carousel width={330} height={420} delay={2000}
indicatorSize={20} indicatorText="*">
<View style={styles.contentContainer}>
<Image source={{ uri: 'asset:/lightscreen.png'}}/>
</View>
<View style={styles.contentContainer}>
<Image source={{ uri: 'asset:/gyroscopescreen.png'}}/>
</View>
<View style={styles.contentContainer}>
<Image source={{ uri: 'asset:/gpsscreen.png'}}/>
</View>
</Carousel>
</View>
</View>
</View>
)
}
}

Kéd 3 - Definice layoutu hlavni stranky aplikace v JSX

ZKodu 3 je patrné, Ze k vykresleni jsou pouzity nativni GUI komponenty, zahrnuté

v knihovné react-native. Rozvrzeni layoutu a stylizace komponent je praktikovana

vvvvv

konstrukce Stylesheet.create k definici styld. V komponent¢ se 1ze poté na ptislusnou definici
odkazat prostfednictvim props style. Ukazka stylizace vyuzitim Stylesheet.create je uvedena

v Kodu 4.

const styles = StyleSheet.create({

container: {
marginTop: 10,
justifyContent: 'center’,
alignItems: 'center’,

}s

welcome: {
fontSize: 20,
textAlign: ‘center’,
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margin: 10,
color: 'black®

b

contentContainer: {
borderWidth: 5,
borderColor: 'black',

flex: 1,
width: 330,
height: 420

}

})s
Kéd 4 - Stylizace layoutu pomoci Stylesheet

Zapis vétsiny atributll a jejich hodnot je velmi ¢asto shodny se zapisem v CSS. Definice
rozméru kontejnerd layoutu muze byt bud fixni (pomoci definice Sifky a vysky) nebo
flexibilni, a to pomoci atributu flex, ktery urcuje, jak velkou ¢ast obrazovky bude dany
kontejner zabirat. Atribut flex také urcCuje rozvrzeni strdnky, respektive jak budou
komponenty v kontejneru uspotfadané. Pro testovani designu stranky neni k dispozici zadny
designer tak jako v pfipad¢ Xamarinu. Je tedy nutné provadét testovani piimo na testovacim
zafizeni. Soucasti kazdé komponenty jsou také props, pomoci nichz lze reagovat na rizné
udalosti a slouzi tak k praci s danou komponentou. Na ukazce Kodu 5 je predstavena prace
s nativni komponentou Switch, jez je soucasti kazdého screenu aplikace, nebot’ pomoci této

komponenty se funkce aktivuji ¢i deaktivuji.

<Switch onValueChange={this.toggleSwitch} value={this.state.switchvalue}></Switch>
Kod 5 - React Native — ukazka prace s komponentou

Ke zméné¢ hodnoty komponenty Switch se pouziva props onValueChange a
k zobrazeni hodnoty state switchValue. Tato konstrukce pfistupu ke komponenté, kdy
k nastaveni hodnot se pouziva piislusna state a ke zménam hodnot ptislusna props, je zakladni

konstrukei pfi praci v React Native.

Porovnani designu ve vzorové aplikaci

Co se tyCe vysledného vzhledu jednotlivych stranek vzorové aplikace v porovnani
s designem vytvoreném v nativnim Android Studiu, jsou zakladni nativni komponenty obou
frameworkl (tedy jak soucasti knihovny Xamarin.Android, tak knihovny react-native)
V podstaté k nerozeznani od komponent, jez jsou soucasti Android Studia. Jako piiklad je

vybrana ptihlasovaci stranka aplikace (Obrazek 9).
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Obrazek 9 - porovnani vzhledu prihlasovaci stranky vytvorené v Xamarinu (vlevo) a React Nativu (vpravo)

Zmény v designu (Obrazek 9) u obou frameworki jsou minimalni. Drobné zmeény lze
pozorovat napiiklad u inputl textu v ptihlaSovacim formulafi, kde u Xamarinu je vzhled
naprosto totozny jako v Android Studio (viz Obrazek 6), a to diky tomu, Ze definovat Ul
v Xamarinu je mozné piimo pomoci atributii totoznych s atributy v Android Studiu (viz
kapitola 7yvoj UI v Xamarinu). Tato moznost pii definici Ul v React Nativu neni. U

vvvvvv

patrné (Obrazek 10).

31



cZyEMEd ORBOIO R .86 % =0 15:41 Vodafone CZ 1 @& + ROOIE = 0194 % =1 16:51

Smart home aplikace = Smart home aplikace

Vitejte v smart home aplikaci

= Smart home aplikace

]
D9 >
F t .
apnout funkci GPS alokétoru &
< @) O < (@] O

Obrazek 10 - Porovnani vzhledu hlavni stranky vytvorené v Xamarinu (vlevo) a React Nativu (vpravo)

Z tohoto srovnani na Obrazku 10 si Ize povSimnout viditelnych zmén. Soucasti carouselu
vytvofeného v Xamarinu mimo jiné neni indikator stranek. Knihovna Xamarin.Android totiz
nepodporuje implementaci carouselu. Je sice mozné pouzit nativni carousel, nicméné
dokumentace na implementaci funkci je psana v Jave, jakozto nativnim jazyku pro Android,
dokumentace pro C# chybi. Naopak pii implementaci v React Nativu je k dispozici knihovna,
upravujici nativni carousel pro Android Studio do jazyka JavaScript. Je tak mozné vyuzit

vSechny funkce, které jsou k dispozici pro nativni carousel ve zjednoduSené formé.
3.4.2 Porovnani z hlediska implementace funkci

Stejné¢ tak jako vyvoj Ul je 1 samotna implementace jednotlivych funkci u obou
frameworkl odliSna. Tato kapitola se zaméfuje na porovnani implementace stéZejnich

funkcionalit (prace s riznymi Android API ¢i API tietich stran) v obou frameworcich.

Prace se senzory

Soucasti vzorové aplikace jsou dvé funkce, které vyuzivaji praci se senzory — pracuje se
svételnym a pohybovym senzorem, konkrétné s gyroskopem. Vsechny zakladni senzory
mobilniho zafizeni s operatnim systémem Android jsou spravovany nativni tfidou
SensorManager, jez je soucasti knihovny android.hardware. A pravé s touto tfidou lze

pracovat v obou frameworcich prostfednictvim upravenych verzi pro kazdy framework.
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V piipadé Xamarinu se jedna o stejnojmennou tfidu SensorManager. V Kédu 6 je znazornéno,

jak ziskat hodnoty z gyroskopického senzoru v Xamarinu.

// instance SensorManageru
private SensorManager sensorManager;

// inicializace instance SensorManageru

sensorManager = (SensorManager)this.Activity.GetSystemService(Context.SensorService);
// vybér senzoru pro event listener

Sensor sen = sensorManager.GetDefaultSensor(SensorType.Gyroscope);

// zaregistrovani event listeneru

sensorManager.RegisterListener(this, sen, Android.Hardware.SensorDelay.Game);

// stézejni metoda reagujici na zmény senzoru
public void OnSensorChanged(SensorEvent e) {
// vybér senzoru
e.Sensor = sensorManager.GetDefaultSensor(SensorType.Gyroscope);
// pokud je funkce aktivovana
if (gyroscopeActivated) {
// vypsani hodnot ze senzoru do textové komponenty
textViewGyroscopeValue.Text = string.Format("x={0:f}, y={1:f}, z={2:f}",
e.Values[@], e.Values[1], e.Values[2]);
lightColor.compute(e.Values[@], e.Values[1], e.Values[2]);
}
}

Kod 6 - Xamarin — implementace gyroskopického senzoru

Pro manipulaci se senzorem je nutné implementovat rozhrani ISensorEventListener,
jehoz soucasti je klicova metoda OnSensorChanged(SensorEvent), ktera je volana vzdy pii
zméné snimané hodnoty senzorem a ve které je mozné hodnoty ze senzoru ziskat za vyuziti
parametru typu SensorEvent. K samotnym hodnotam se pfistupuje pomoci vlastnosti Values.
Tato vlastnost ptedstavuje pole, kde kazda polozka obsahuje hodnotu vracenou ze senzoru —
vyznam hodnoty uréuje zvoleny typ senzoru. Tedy v ptipadé gyroskopu (32) je hodnotou na
nultém indexu v poli uhlova rychlost ndklonu zafizeni kolem osy x, na prvnim indexu kolem

osy y a na druhém indexu kolem osy z.

U implementace v React Nativu je k dispozici knihovna NativeModules (18), ktera slouzi
k manipulaci s nativnimi API obou platforem, které nemaji své ekvivalenty pro React Native.
V piipadé Androidu ma tak knihovna strukturu stejnou jako nativni knihovny pro Android. V
Kodu 7 je naznaCeno, jak ziskat hodnoty ze senzoru za vyuziti SensorManageru, jez je

soucasti knihovny NativeModules.

// instance SensorManageru
var mSensorManager = require('NativeModules').SensorManager;
// pokud je funkce aktivovana
if(!this.state.switchvalue) {
// pridani event listeneru prostrednictvim DeviceEventEmitter
DeviceEventEmitter.addListener('Gyroscope', function (data) {
console.log(data);
// ulozeni dat z gyroskopu
this.setState({x_axis : data.x, y_axis : data.y, z_axis : data.z});
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}.bind(this));
// aktivace gyroskopu
mSensorManager.startGyroscope(100);

}
12

Kod 7 - React Native — Implementace gyroskopického senzoru

K naslouchani udalosti nativnich moduli (v tomto piipadé zmén senzoru) se pouziva
DeviceEventEmitter, kterému je mozné pfidat event listener pozadovaného typu (v tomto
ptipadé gyroskopicky senzor). Z parametru navratové funkce 1ze poté ziskat hodnoty snimané
senzorem. Vzhledem k tomu, Ze se opét vyuziva nativni SensorManager, struktura ziskanych
dat ze senzoru je stejnd jako v pfipadé Xamarinu. Senzor se aktivuje pomoci metody
startGyroscope(), ktera v parametru pfijima casovou prodlevu mezi zménami senzoru

v milisekundach (40).
Prace s SQLite databazi

Ve vzorové aplikaci je ukazka prace s databazi demonstrovana u funkce snimani
svételné¢ho svétleni. Do databaze je ukladana aktualni hodnota snimaného osvétleni, piipadné

zda je funkce aktivni.

Pro praci s SQLite databazi v Xamarinu se vyuziva ORM knihovna sglite-net-pcl.
Tabulku v databazi predstavuje modelova tiida. Nejprve je tedy nutné si vytvofit modelovou
ttidu, s vhodnou strukturou pro uklddani dat. Modelova tfida obsahuje ti1 atributy, respektive
vlastnosti — primarni kli¢ Id, Enabled pro informaci, zda je funkce aktivovana ¢i ne a
QuantityOfLightInLuxUnits pro uloZeni hodnoty svétla. K definovani tabulky (nazev, vyznam
sloupct atd.) slouzi anotace, které se ptidavaji k elementim jazyka C#. K6d modelové tfidy je

obsahem Kodu 8.

[Table("AmbientLight")]
public class LightIntensity

{

[PrimaryKey, AutoIncrement, Column("Id")]

public int Id { get; set; }

public bool Enabled { get; set; }

public float QuantityOfLightInLuxUnits { get; set; }
}

Kéd 8 - Xamarin — ukazka modelové tiidy reprezentujici tabulku v SQL.ite

Nasledné se vytvoii pomocna statickd tida, obsahujici metody pro komunikaci s databéazi
— piipojeni k databdzi a CRUD operace nad daty. VétSina operaci s databdzi ma svoji
definovanou metodu, kterou lze volat na objektu t¥idy SQLiteConnection. Jestlize je

vvvvv r

pozadovana slozitéjsi operace je mozné napsat libovolny SQL piikaz pomoci metody Query().
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V Kodu 9 je predstaveno piipojeni k databazi a ukazka vyuziti metody Query() pro update
kompletniho fadku v tabulce.

// umisténi souboru databaze
string folder =
System.Environment.GetFolderPath(System.Environment.SpecialFolder.Personal);

// pripojeni k databazi
using (var connection = new SQLiteConnection(System.IO.Path.Combine(folder,
"App.db™))) {

// operace Update pomoci metody Query

connection.Query<LightIntensity>("UPDATE AmbientLight set
Enabled=?,QuantityOfLightInLuxUnits=? Where Id=?",

ambientLight.Enabled, ambientLight.QuantityOfLightInLuxUnits, ambientLight.Id);

}

Kod 9 - Xamarin — ukizka metody pro update databaze

Kéd 9 je télem metody snazvem UpdateTableAmbientLight() s parametrem instance
modelové tiidy LightIntensity (viz Kod 8). Jestlize ve fragmentu pro funkci snimani

ambientniho osvétleni je potieba aktualizovat idaje v databazi, pouzije se Kod 10.

DataHelperForAmbientLight.UpdateTableAmbientLight(ambientLight);

Kod 10 - Xamarin — zavolani metody pro update tabulky z fragmentu pro funkci snimani osvétleni

V React Nativu se k implementaci SQLite databaze pouziva knihovna react-native-sql-
lite-storage. Implementace je velmi jednoducha — sta¢i importovat metodu openDatabase(),
piijimajici v parametru objekt nastaveni pfipojeni s jedinym povinnym atributem a to nazvem
souboru databaze (umisténi souboru je v pfipad€¢ implementace pro Android fixni). Pomoci
této metody se vytvoii objekt databaze, prostiednictvim nc¢hoz lze provadét transakce
Vv databazi za vyuZiti metody transaction(). Soucasti metody transaction() je funkce, ve které
1ze napsat libovolny SQL ptikaz. Metoda pro provadéni SQL ptikazi se nazyva piiznacné
executeSql() a jeji soucasti je navratova funkce, jenz obsahuje informace o provadéném
ptikazu (mimo jiné hodnoty a pocet fadkd, na kterych byl pfikaz proveden). V piipadé¢ SQL
dotazu obsahuji tyto informace vysledek v podobé vystupu z databaze. V ukazce Kodu 11 je
piiklad prace s SQLite databazi v React Nativu v podobé vytvoteni piipojeni a nasledném
updatu databaze pii zméné hodnoty osvétleni.

// vytvoreni pripojeni k databazi
var db = openDatabase({ name: 'UserDatabase.db'});

// funkce pro update tabulky
db.transaction(function (tx) {
tx.executeSql(
'"UPDATE table_light set light_amount=? where light_id=?",
[data.light, data.id],
// navratova funkce s informacemi o provedeném SQL prikazu
(tx, results) => {
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console.log('ResultsUp’, results.rowsAffected);

1)

})s
Kod 11 - React Native — ukazka prace s databazi pfi updatu tabulky

Prace s Google Maps API, aktualni pozici a vypoctem vzdalenosti mezi pozicemi

Soucasti funkce porovnani aktualni pozice s pozici domova je prace s Google Maps API
(nacteni mapy a prace s markery), zjisténi aktualni pozice zafizeni a vypocet vzdalenosti mezi

aktualni a zvolenou pozici.

Pro piistup ke Google Maps API je nutné si vytvofit projekt na Google Cloud Platform,
ktery sdruzuje vSechny dulezité API od Googlu. Ve vytvoieném projektu je potfeba aktivovat
Google Maps API pro Android a vygenerovat unikatni API kli¢, jez se poté ptida do hlavniho

konfigura¢niho souboru aplikace AndroidManifest.xml a diky némuz lze s APl komunikovat.

Pro praci s mapou v Xamarinu slouzi knihovna Xamarin.GooglePlayServicesMaps.Maps.
Knihovna obsahuje tfidy a rozhrani ekvivalentni k nativnimu Google Maps API pro Android
(pouze lehce pozménéné nazvy a prevedené konstrukce z Javy do C#). K zobrazeni mapy je
potieba kontejner MapFragment, do kterého se mapa vklada, a samotny objekt map v podobé
instance tfidy GoogleMap. Pro praci s mapou je klicové rozhrani 10nMapReadyCallback,
jehoz soucasti je jedina metoda OnMapReady(), ve které se nachazi veskera implementace
prace s mapou. Pro pfidani markeru na zvolenou pozici domova do mapy je pouzito rozhrani
IOnMapClickListener s klicovou metodou OnMapClick(). Marker je pfidan také na aktualni
pozici uZivatele. Pro definici markeru je pouzita tfida Marker s velkym mnoZstvim atributli
pro Upravu vzhledu a chovani markeru. Kod 12 zahrnuje implementaci nacteni a zobrazeni

mapy a piidani markeru na zvolenou pozici uzivatelem za pomoci metody OnMapClick().

// Instance mapFragmentu pro umisténi map

private MapFragment mapFragment;

// instance Google Map

private GoogleMap googleMap;

// inicializace mapFragmentu a umisténi Google Map do fragmentu

mapFragment = (MapFragment)FragmentManager.FindFragmentById(Resource.Id.map);
if (mapFragment != null)

{

}

mapFragment.GetMapAsync(this);

// metoda zavoland pri nacteni map
public void OnMapReady(GoogleMap googleMap)

{
this.googleMap = googleMap;
// zaregistrovani listeneru pro kliknuti na mapu
googleMap.SetOnMapClickListener(this);

}
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// metoda voland pri kliknuti na mapu

public void OnMapClick(LatLng point)

{
// uloZzeni pozice pri kliknuti do pozice domova
this.homelLocation = point;
// pridani nového markeru na oznacenou pozici a nastaveni jeho atributl
marker = googleMap.AddMarker(new MarkerOptions()
.SetPosition(point)
.SetIcon(Android.Gms.Maps.Model.BitmapDescriptorFactory
.DefaultMarker (Android.Gms.Maps.Model.BitmapDescriptorFactory.HueAzure))
.SetTitle("MUj domov™));

}
Kod 12 - Xamarin — ukazka prace s Google Maps API

React Native nabizi pro praci s Google Maps API knihovnu react-native-maps. Pro
implementaci map neni potfeba mit instanci na mapu (v nékterych piipadech ano — naptiklad
pfi animaci kamery), dostacujici je kontejner pro umisténi mapy — komponenta MapView.
Veskeré¢ nastaveni je soucasti pravé této komponenty. Pro interakci s mapou lze vyuzit props
onPress a v ni definovat obsluznou funkci. Pro vytvofeni a nastaveni vlastnosti markeru
slouzi komponenta MapMarker. V Kddu 13 je pfedstavena ukazka inicializace mapy a ptidani

markeru pfi kliknuti uzivatele.

// definice mapy
<MapView
// odkaz na mapu
ref={(ref) => { this.mapView = ref }}
style={styles.map}
// nastaveni pocatecni lokace
region={{
latitude: this.state.currentPosition.lat,
longitude: this.state.currentPosition.lng,
latitudeDelta: 0.015,
longitudeDelta: 0.0121,
1}
onPress={this.mapPressed}>
// definice markeru
<MapMarker title="MGj domov"
// umisténi markeru
coordinate={{latitude:this.state.homePosition.lat, longitude:
this.state.homePosition.lng}}>

// funkce pri kliknuti na mapu
mapPressed = (event) => {
this.setState({
// ulozeni pozice pri kliknuti do domovské pozice
homePosition: {lat: event.nativeEvent.coordinate.latitude, lng:
event.nativeEvent.coordinate.longitude},
// atribut ridici zda se md zobrazit marker
mapClicked: true

s

Kod 13 - React Native — ukazka prace s Google Maps API

Pro zjisténi aktudlni pozice zatfizeni je nutné mit povoleni od uzivatele zafizeni (viz

kapitola Pridani povoleni). V Xamarinu je vyuzito Google Location Services API, které je
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soucasti sluzeb Google Play Services a v React Native android.location API. Dle

dokumentace pro Android (32) je piesnéjsi a doporu¢ené Google Location Services API.

Pro spojeni se sluzbami Google Play Services je nejjednodussim spojovatelem objekt
GoogleApiClient. Pii implementaci v Xamarinu se nejdiive zazada o povoleni uZivatele.
Nasledné se vytvoii a nakonfiguruje objekt spojeni GoogleApiClient a vytvoii se objekt
LocationRequest, ktery se vyuzije pfi zaslani pozadavku na zjisténi aktualni pozice. PO
vytvofeni klicovych objekti se implementuje metoda OnConnected(), ktera je soucasti
listeneru pro objekt GoogleApiClient 1ConnectionCallbacks, a v této metod¢ se pozada o
zasilani aktualni polohy pifi zméné pozice zafizeni. Ktomu slouzi metoda
RequestLocationUpdates()  obsahujici v parametrech  objekty  GoogleApiClient a
LocationRequest. Poslednim krokem je samotné uloZeni a zobrazeni aktualni pozice, coz je
zprostiedkovano diky metodé OnLocationChanged(), ktera je soucasti rozhrani
ILocationListener a je volana pii zméné polohy zafizeni. Pfi opusténi stranky je sluzba
zastavena pomoci metody RemoveLocationUpdates(). Vzhledem ke slozitosti implementace
je vnasledujici Kodu 14 ukéazana pouze metoda pro aktivaci zasilani aktualni polohy a

metoda pro naslouchani zmény aktualni polohy.

// klicové objekty pro spojeni a komunikaci
private GoogleApiClient mGoogleApiClient;
private Location mLastLocation;

// metoda pri uspésSném spojeni se sluzbou Google Location Services API
public void OnConnected(Bundle connectionHint)

{

// zobrazeni aktudlni pozice na mapé
DisplayLocation();

// pokud je povolena aktualizace aktudlni pozice
if(mRequestinglLocationUpdates)

// aktualizuj aktualni pozici
LocationServices.FusedLocationApi.
RequestLocationUpdates(mGoogleApiClient, mLocationRequest, this);

}

// metoda pro ulozeni a zobrazeni aktudlni pozice
public void OnLocationChanged(Location location)

{

mLastLocation = location;
DisplayLocation();
}

Kod 14 - Xamarin — ukazka implementace ziskani aktualni polohy za¥izeni

Pro implementaci android.location APl v React Nativu je nutné nainstalovat knihovnu
react-native-geolocation. V kodu neni tieba zadného importu. Pro piistup k API slouzi objekt

navigator a kjednotlivym metodam se pfistupuje podle nasledujiciho vzoru:
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navigator.geolocation.ndzevMetody(). Soucasti kazdé metody jsou navratové funkce pfi
uspésném a neltspéSném provedeni metody a nastaveni konfigurace zjisténi polohy (mira
presnosti ¢i Casova prodleva). Obsahem Kodu 15 je nastaveni konfigurace a metoda pro
zjisténi aktualni pozice pii nacteni komponenty, véetné ndvratové funkce pii uspe€Sném
provedeni.

// nastaveni konfigurace

let geoOptions = {
enableHighAccuracy: true,
timeOut: 2000000,

¥
// zjisténi pozice pri nacteni
navigator.geolocation.getCurrentPosition( this.geoInitialPosSuccess,

this.geoFailure,
geoOptions);

// navratova funkce pri uspésSném ziskani pocatecni pozice
geoInitialPosSuccess = (position) => {

this.setState({
currentPosition: {lat: position.coords.latitude,lng:position.coords.longitude},
b

b

Kod 15 - React Native — ukazka implementace ziskani aktualni polohy zafizeni

Vypocet vzdalenosti mezi aktualni pozici a vybranou domovskou pozici je provadén
vzdy pfi kliknuti na mapu (pfi zméné zvolené pozice domova). V Xamarinu je pro vypocet
pouzito nativni Android API, piistupné prostiednictvim knihovny
System.Device.Location.GeoCoordinate — konkrétné metoda GetDistanceTo(), ktera je
schopna vypocitat vzdalenost mezi zemépisnymi souradnicemi dvou bodti v metrech. V React
Nativu je vypocet zprostiedkovan komunitni knihovnou poskytujici zakladni geoprostorové
operace — geolib. Pro samotny vypocet vzdalenosti mezi dvéma body slouzi metoda
getDistance(), kde v parametru je mozné navic nastavit pfesnost vypoctu na metry. Vysledna
hodnota je opét v metrech. Pti porovnani vracenych vysledki obou metod se hodnoty lisily
minimalné¢ (v fadu centimetrd az milimetra).

Prace s Firebase Authentication API a pristup k uloZiSti

Sluzba Firebase, konkrétné jeji soucast Authentication, je v aplikaci vyuzita pro systém
autorizace. Vzorova aplikace vyuziva funkce registrace, piihlaSeni a zapomenutého hesla. Pro
pfistup k API lze vyuzit existujici projekt na platformé Google Cloud Service, pfipadné si
zalozit novy. Nasledné je na zakladé nékolika zadanych udaji (povinny je pouze nazev
aplikace a Android package name, obsazeny v souboru AndroidManifest.xml) vygenerovan
soubor google-services.json, ktery zastupuje API kli¢ a umoznuje tedy ptistup k API. Poté je

potieba stahnout SDK pro pfislusnou platformu — knihovny Xamarin.Firebase pro Xamarin a

39



react-native-firebase pro React Native. Poslednim krokem je synchronizace aplikace se

sluzbou Firebase.

Implementace funkci je kratka, pouze v piipadé Xamarinu je navic nutné inicializovat
instanci FirebaseAuth za pomoci instance FirebaseApp, ktera slouzi k inicializaci sluzby a je
nutné ji vytvaret pti kazdém spusténi aplikace. Instance obsahuje API kli¢ a Id aplikace, oba
udaje jsou k dispozici ve zminovaném souboru konfigurace sluzby google-services.json. (viz
Koéd 16). V React Native se k instanci FirebaseAuth pristupuje pies objekt firebase — neni
nutna zadna inicializace a konfigurace sluzby (viz Kod 17). Na instanci FirebaseAuth jsou
volany metody sluzby Firebase Authentication. Metody jsou v obou frameworcich totozné.
V Kodu 16 a 17 jsou priklady implementace funkce pro piihlaseni uzivatele v obou

frameworcich.

// inicializace sluzby Firebase Authentication
private void InitFirebaseAuth()

{
// konfigurace inicializace
var options = new FirebaseOptions.Builder()
.SetApplicationId("1:505549548041:android:493c7b35cal8a6a")
.SetApiKey("AIzaSyBPVgzrAbK30ng-3wOCHyxz6BEAkphQh-E")
.Build();
if (app == null)
{
app = FirebaseApp.InitializeApp(this, options, "App 2");
}
// inicializace klicové instance FirebaseAuth pro pouzivani funkci sluzby
auth = FirebaseAuth.GetInstance(app);
}

// metoda pro prihlaseni uzivatele
private void LoginUser(string email, string password)

{

auth.SignInWithEmailAndPassword(email, password)
.AddOnCompletelListener(this);

}

Kod 16 - Xamarin — ukazka p¥ihlaSovaci funkce pomoci Firebase Authentication

// funkce prihlaseni uzivatele
handleLogin = () => {
const { email, password } = this.state;
firebase.auth().signInWithEmailAndPassword(email, password)
.then(() => this.props.navigation.navigate('DashBoardScreen'))
.catch(error => this.setState({errorMessage: error.message}))

12

Kod 17 - React Native — ukazka p¥ihlasovaci funkce pomoci Firebase Authentication

Pristup k ulozisti, respektive ke galerii obrazki, je ve vzorové aplikaci soucasti funkce
uzivatelova profilu. UZivatel zde mlze vybrat obrazek z rliznych sekci galerie ¢i potidit novy
za pouziti fotoaparatu. Poté se mu obrazek uloZi k jeho profilu. Jak implementace, tak Ul

nastroju, pouzitych pro pfistup do ulozi$té u obou frameworkd je znaéné odlisné. Nicméné
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oba nastroje umoziuji pouziti fotoaparatu pro potizeni nového obrazku. Pro pridani obrazku
k profilu je vyuzita moznost, ktera je soucasti Firebase Authentication API a to upravit profil
uzivatele a rozsifit ho o profilovy obrazek — metoda updateProfile() (k tomu sta¢i pouze URI

obrazku, nicméné pro zobrazeni v aplikaci je nutné URI pievést na bitmap).

V Xamarinu neni nutna zadna rozsifujici knihovna. Sta¢i vyuzit objekt Intent (standartni
objekt ke startu nové aktivity) a rozhrani IOnCompleteListener k zachyceni vysledku aktivity.
Objekt Intent totiz obsahuje akci, kterda umozni vybrat a vratit libovolny dokument pouze
pomoci zadani konstanty ActionOpenDocument. Co ma byt obsahem vracenych dat je
definovano v kategorii objektu Intent. Typ vraceného média (jaké soubory uzivatel muize
vybrat) se nastavuje v metodé setType(). Metoda StartActivityForResult() pak odstartuje
ptistup do ulozisté. Metoda pfijima nakonfigurovany objekt Intent a libovolné zvoleny kod
pozadavku.? Pro zachyceni vracenych dat je implementovana metoda OnActivityResult().

Ptiklad implementace je v Kodu 18.

// pristup k ulozisti

Intent intent = new Intent(Intent.ActionOpenDocument); // definice aktivity
intent.AddCategory(Intent.CategoryOpenable); // volba navratova hodnoty - staci URI
obrazku

intent.SetType("image/*"); // chceme vybrat pouze obrazky
StartActivityForResult(intent, GALLERY_INTENT_CALLED); // zahdjeni aktivity

// metoda pro ziskani vysledkl
public override void OnActivityResult(int requestCode, Result resultCode, Intent data)

{
if (resultCode == Result.Ok) {

// ulozeni dat
originalUri = data.Data;

}

}
// pridani obrdzku k profilu pomoci metody UpdateProfile()

kih&8-Xamaﬂn—ukﬁmapﬁﬂumlkuhﬁﬁi

V React Nativu neexistuje pfima moznost ptistupu k ulozisti pomoci nativnich prvka.
Je nutné rozsitit projekt o knihovnu react-native-image-picker. Ta obsahuje klicovy objekt
ImagePicker, ktery umoziuje vybrat médium z ulozisté prostfednictvim nativniho UL Vse
fidi metoda showlmagePicker(), jez pfijima objekt konfigurace a navratovou funkci
s vracenymi daty. Prostfednictvim téchto dat je mozné fidit chovani po uspéSném ¢i
neuspeésném vybéru média a v piipadé GspéSného provedeni samotnd data ukladat. Objekt

konfigurace umoziuje nastavovat naptiklad Sitku, vySku ¢i kvalitu zobrazovanych obrazkd,

2 Tento postup implementace plati pouze pro verze Androidu vy$§i nez Android API 19 (KitKat). Pro verze nizsi
je implementace pozménéna. I tato varianta je soucasti vzorové aplikace.
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typ vraceného média nebo moznosti ulozeni pii vyfoceni nového obrazku. Ukazka

implementace je v Kodu 19.

// konfigurace ndstroje pro vybér obrazku
const options = {

quality: 1.0,

maxWidth: 500,

maxHeight: 500,

path: 'images',

storageOptions: {

skipBackup: true

}
¥
// funkce pro pristup do ulozisté
ImagePicker.showImagePicker(options, (response => {
console.log('Response: ' + response);
if (response.ok) {
const source = { uri: response.uri };
this.setState({
imgSource: source,
1

}
)

Kod 19 - React Native — ukazka p¥istupu k uloZisti

Implementace carouselu

React Native nabizi pro implementaci carouselu komunitou vytvofenou knihovnu react-
native-carousel-view. Ta se stard o veSkerou implementaci — sta¢i tedy pouze importovat
komponentu Carousel, nastavit jeji vlastnosti v props a pfidat obrazky. Xamarin.Android
nenabizi Zadnou knihovnu pro pifimou implementaci carouselu. Pfesto si lze takovou
komponentu vytvofit, a to skloubenim nativniho kontejneru pro vloZeni obrazkd s moznosti
manualniho pfepinani mezi obrazky ViewPager a ¢asovace pro automatické piepinani (tfida
Timer). O piepinani obrazku se stara abstraktni tfida PageAdapter, jejiz metody je potieba
implementovat (jedna se o definici, format a celkovy pocet obrazkl a aktualné zobrazovany
obrazek). Pro automatické prepinani mezi obrazky je klicova vlastnost Currentltem, pomoci
niz lze ménit aktualné zobrazovany obrazek, v tomto ptipadé po urcitém casovém useku

uréeném v ¢asovaci.

3.4.3 Porovnani z hlediska vyuziti zdroji a API tietich stran

K tomu, aby bylo mozné pracovat s nékterymi zdroji mobilniho zafizeni je nutné
pracovat s externimi knihovnami. Proces pfiddni a sprava knihoven, v¢etné kontroly zavislosti
mezi knihovnami je predmétem podkapitoly Pridani a sprava knihoven. Soucasti prace se
zdroji jsou od verze opera¢niho systému Android 4.4 KitKat (API 19) také nutna povoleni od

uzivatele. Tém se vénuje podkapitola Pridani povoleni. Posledni podkapitola Moznosti
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frameworkii srovnava moznosti vyuziti zdroji a API tretich stran testovanych ve vzorové

aplikaci u obou frameworkd.

Piidani a sprava knihoven

V Xamarinu je veskera sprava knihoven v podob¢ bali¢ki fizena nastrojem NuGet (41).
Systém funguje tak, ze tvirci knihovny zabali sviij kod do balicku a ten umisti na server
nuget.org, odkud si ho mohou uzivatele Xamarinu stdhnout a nasledné¢ ho pouzit. Pti
vyhledavani balicki je k dispozici nahled s vypisem vSech zavislosti daného balicku,
moznosti zvolit si verzi ke stazeni ¢i odkaz na dokumentaci. Nejvétsi prednosti nastroje je
vsak sprava zavislosti. Uz pfi stahovani knihovny se kontroluji veskeré jeho zavislé knihovny
a jejich verze a porovnavaji se s knihovnami jiz nainstalovanymi v projektu. Pokud dojde
k nesrovnalostem, vyvojaf je upozornén a jsou mu vypsany vSechny balicky a jejich verze,

které je nutné stahnout, aby pozadovana knihovna byla plné funkéni.

V React Nativu je postup instalace externich knihoven slozitéjsi. K instalaci balicku je
vyuzit registr knihoven npm, ktery je k dispozici po instalaci Node.js a je ovladan pomoci
ptikazové tadky. Pro pouziti npm piikazli je nutné se nachézet v adresafi React Native
projektu. Pro instalaci je pouzit piikaz: npm install <ndzev_balicku>. Po instalaci je nutné
knihovnu nalinkovat do projektu, tak aby se sni dalo pracovat v kodu. To je mozné bud’
automaticky pomoci ptikazu npm link <ndzev balicku> nebo manudlné. Pii manudlnim
postupu je knihovna ptidana do hlavni aktivity Android aplikace a do konfiguracnich souborti
settings.gradle a build.gradle, které slouzi pro inicializaci Android aplikace. Pfi piidavani
balickid neni nikterak kontrolovdna zavislost s ostatnim jiz nainstalovanymi knihovnami.
Vyvojaf se o rozporu mezi verzemi pouzitych knihoven dozvi az pii testovani aplikace.®
Piehled vSech zavislosti mezi knihovnami je mozné vypsat pomoci piikazu: /gradlew

app:dependencies.

Pridani povoleni

U vétSiny zdroji mobilniho zafizeni je nutné pro jejich vyuzivani pozadat uZivatele
zafizeni o povoleni k pfistupu. Pfi vyvoji aplikace pro Android se tato povoleni ptidavaji do
souboru AndroidManifest.xml (stejné u obou frameworkll). Seznam vSech zdroju, které pro

ptistup vyzaduji povoleni je v dokumentaci (32). Ve vzorové aplikaci se jednalo o pfistup

3 Pii vyvoji vzorové aplikace byl rozpor predeviim mezi knihovnami Firebase API a Google Maps API a to
proto, ze obé vyuzivaji sluzby Google Play Services, nicméné kazda jinou verzi. VSechny problémy byly
vyfeseny, piedevsim diky React Native komunité na webové sluzbé GitHub.
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k aktualni pozici, uloZisti a fotoaparatu zatizeni. Nasledujici kod obsahuje pfidani povoleni
pro piistup k aktualni pozici v AndroidManifest.xml.

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:versionCode="1" android:versionName="1.0" package="App2.App2"
android:installlocation="auto">

<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION" />
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_COARSE_LOCATION" />

</manifest>
Kod 20 - Xamarin — ukazka pfidani povoleni pro piistup k aktualni pozici

Povoleni ACCESS_FINE_LOCATION slouzi k zaméfeni co nejpfesnéjSi polohy za
vyuziti GPS, zatimco ACCESS_COARSE_LOCATION vyuziva pouze Wi-Fi a mobilni data
pro urceni piiblizné polohy (42). Jakmile je povoleni pfidano, uzivatel je automaticky dotazan
pfi prvnim spusténi aplikace o povoleni ke zdroji. V Xamarinu je navic nutné, aby zazadani o
povoleni bylo pifimo soucdsti implementace prace s piisluSnym zdrojem. Veskera
implementace prace se zdrojem nasleduje az za implementaci ptidani povoleni, nebot’ bez ni
neni mozné se zdrojem pracovat. Obsahem Kodu 21 je implementace kontroly povoleni
pro ptistup k aktualni poloze a nasledné zazadani o povoleni, pokud jiz nebylo ptidéleno.

// kontrola pridéleni povoleni k aktualni poloze
if (ActivityCompat.CheckSelfPermission(this,

Manifest.Permission.AccessFineLocation) != Permission.Granted
&8& ActivityCompat.CheckSelfPermission(this,
Manifest.Permission.AccessCoarseLocation) != Permission.Granted)
{

// pokud nejsou povoleni pridélena - je o né zazadano
ActivityCompat.RequestPermissions(this, new string[]{
Manifest.Permission.AccessCoarselLocation,
Manifest.Permission.AccessFineLocation},
MY_PERMISSION REQUEST_CODE);

}

Kod 21 - Xamarin — ukazka implementace kontroly a zazidani o povoleni k aktualni poloze

Moznosti frameworka

V nasledujici tabulce jsou srovnany moznosti obou frameworktli z pohledu vyuziti vSech
zdroji a API tfetich stran, které¢ byly implementovany ve vzorové aplikaci. MozZnosti
frameworku jsou rozdéleny do 3 kritérii: Jestlize je SDK pro praci se zdrojem piimo soucasti
frameworku, je zdroj oznacen jako ,,soucasti frameworku®; Pokud je zdroj ovladan pomoci
pfidané externi knihovny je oznacen jako ,externi knihovna®; Pokud framework vibec

nepodporuje danou funkcionalitu je zdroj oznacen jako ,,neni podporovano®.
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Tabulka 2 - pfehled moZnosti frameworki z pohledu prace se zdroji a API tfetich stran

Zdroj Senzory Aktualni Piistup k Google | Firebase | SQLite Carousel
poloha ulozisti Maps API API
API
Xamarin Soucasti Externi Soucasti Externi Externi Externi Neni
frameworku | knihovna | frameworku | knihovna | knihovna | knihovna | podporovano
React Externi Externi Externi Externi Externi Externi Externi
Native knihovna | knihovna | knihovna | knihovna | knihovna | knihovna knihovna

Z Tabulky 2 vyplyva, ze v React Nativu je mozné veskeré funkcionality testované ve

VZOroveé

aplikaci

realizovat,

a to

za

vyuziti

externich knihoven.

V Xamarinu

(Xamarin.Android) neni moZnost pfimé implementace carouselu. Prace se senzory a

ulozistém je ptimo soucasti SDK integrovanych ve frameworku. Pro zjisténi aktudlni polohy a

praci s API tietich stran jsou pouzity externi knihovny.
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4 Shrnuti vysledku

Xamarin a React Native jakozto dva vybrané frameworky pro vyvoj multiplatformnich
mobilnich aplikaci byly porovnany z pohledu vzorové aplikace implementované v obou
frameworcich. Porovnani probéhlo na =zaklad¢ tfech aspekti — uzivatelské rozhrani,

implementace funkci a vyuziti zdroji zafizeni piipadné API tietich stran.

Pro vyvoj uzivatelského rozhrani s vyuzitim zakladnich nativnich komponent se zda byt
efektivnéj$im a rychlejSim frameworkem Xamarin, a to pfedev$im diky moznosti vyuziti
grafického designeru, ktery umoziiuje okamzitou kontrolu designu jiz pii psani kodu a diky
moznosti implementace za pomoci nativniho Android kédu (je mozné vyuzit obsahle
dokumentace Androidu). Naproti tomu React Native nabizi Sirokou $kalu knihoven pro vyvoj
slozitéjSich GUI komponent typu carouselu, pro ktery nativni Xamarin nema podporu vibec.
Stejné tak samotnd koncepce React Nativu, kdy se celd aplikace skladd z nativnich GUI
komponent a aplikaéni logika ptedstavuje pouze vlastnosti téchto komponent je velmi
vyhodnd pii vyvoji aplikace se slozitéjsi grafikou za vyuziti mnoha nativnich prvka

s moznosti velké interakce s uzivatelem.

Tato koncepce vyvoje aplikace je velmi vyhodna 1 pfi samotné implementaci
funkcionalit, nebot’ z implementace funkci vzorové aplikace je patrné, Ze kod je zpravidla
krat§i a jednodu$si v React Nativu. Rozdily mezi navratovymi hodnotami z funkci byly
minimalni, a to z toho divodu, Ze oba frameworky zpravidla vyuzivaji stejné nativni Android
API, pouze v ptipad¢é zjisténi aktudlni polohy Xamarin vyuziva, dle dokumentace pro
Android, novéjsi a doporucenou knihovnu. I zde vSak byly rozdily v fddu centimetrli az

milimetrd, tedy zanedbatelné.

Pro spravu knihoven a s tim spojeném feSeni zavislosti mezi knihovnami je v Xamarinu
vyuzit nastroj NuGet, ktery uzivatele odstini od feSeni problémi se zavislostmi mezi
externimi knihovnami pii spousténi ¢i testovani aplikace. V React Nativu zadny podobny
nastroj neexistuje, problémy se zavislostmi se tak fesi manualn¢ az pii testovani aplikace. Pti
feSeni povoleni ke zdrojim je v Xamarinu nutné zakomponovat do implementace dotaz na
povoleni funkce. V piipadé React Nativu sta¢i pouze pfidat povoleni a dotaz prob&hne
automaticky. Oba frameworky vykazali vyborné vysledky z pohledu jejich moznosti pro
implementaci veskerych funkci vzorové aplikace, nebot jediné, co nebylo mozné

implementovat byl carousel v Xamarinu. Vyhodou Xamarinu vsak je, ze nékteré funkce pro
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praci s nativnim prvky Androidu jsou pfimo souc¢asti frameworku a neni tak nutné instalovat a

pridavat rozSifujici externi knihovny.
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S5 Zavér

Cilem prace bylo porovnani dvou vybranych frameworkl pro vyvoj multiplatformnich
aplikaci z pohledu vzorové aplikace implementované v obou frameworcich. Jako
porovnavané frameworky byly vybrany Xamarin a React Native. Nasledn¢ byla navrzena
vhodna vzorova aplikace vyuzivajici rizné zdroje a funkce mobilniho zatizeni. Byly vybrany
vhodné nastroje pro vyvoj aplikace v obou frameworcich a zafizeni pro testovani (jak fyzicka,
tak virtualni). Jako cilovy operac¢ni systém byl zvolen Android. Nasledn¢ byla aplikace
implementovana a oba frameworky byly porovnany. Toto porovnani vychazi
z implementovanych funkcionalit vzorové aplikace a je rozdé€leno do tfi kategorii: Porovnani
Z hlediska uzivatelského rozhrani, porovnani z hlediska implementace funkci a porovnani

Z hlediska vyuziti zdrojti mobilniho zafizeni a sluzeb API tfetich stran.

Oba frameworky umi vytvofit uZivatelské rozhrani s uZitim nativnim GUI prvki, tudiz
vysledny dojem aplikace z pohledu designu je srovnatelny s aplikaci vytvofenou v nativnim
Android Studiu. Jestlize se klade diraz na jednodussi design s vyuzitim zékladnich nativnich
komponent je vhodnéjsi vyvoj Ul v Xamarinu. Paklize méa byt soucasti Ul vétsi mnozstvi
Nativu. Oba frameworky umoznili implementaci vSech funkci vzorové aplikace, a to
S minimalnimi rozdily ve vracenych hodnotach. Implementace jednotlivych funkcionalit byla
velmi odli$na, nicméné v naprosté¢ veétSiné byl kéd vytvoreny v React Nativu kratSi a
piimocarejsi. Pti srovnani prace se zdroji dominoval Xamarin ve spravé externich knihoven a
feSeni zavislosti mezi nimi. Naopak pfi pfidani povoleni pro praci se zdroji vynikal React
Native. NejpodstatnéjSim zjisténim vSak bylo, Ze oba frameworky umoznili praci se vSemi
zdroji zatizeni, se kterymi vzorova aplikace pracovala, at’ uz v podobé¢ externich knihoven ¢i

pfimo integrovanych knihoven ve frameworku.

Jak pomoci Xamarinu, tak pomoci React Nativu je tedy mozné vytvorit komplexni
mobilni aplikaci vyuzivajici riiznorodé nativni prvky zafizeni s nativnim designem a dobrou
vykonnosti, kterd je srovnatelnd s aplikaci vytvofenou v nativnim Android Studio. Vyhodou
takovéto technologie je moznost sdileni velké casti kodu pti vyvoji aplikace pro rtzné

platformy.
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