Univerzita Hradec Kralové
Fakulta informatiky a managementu

Katedra informatiky a kvantitativhich metod

Mobilni aplikace - IS pro spravu a rezervaci inzerce

Bakalarska prace

Autor: Jakub Bene$
Studijni obor: Aplikovana informatika

Vedouci prace: Maly Filip, doc. Ing. Ph.D.

Hradec Kralové duben 2017



Prohlasenti:

ProhlasSuji, Ze jsem bakalarskou praci zpracoval samostatné a s pouZitim

uvedené literatury.

V Hradci Kralové dne 18.4.2017 Jakub Benes

II



Podékovani:

Dékuji vedoucimu bakalarské prace Ing. Filipovi Malému, doc. Ph.D. za
metodické vedené prace a cenné rady. Dale dékuji Karlovi Naimanovi Ph.D. za
moznost podilet se na praktickém projektu. V neposledni fradé patii mé podékovani

rodiné a pirateltim za obrovskou podporu.

II



Anotace

Tato bakalarska prace se zabyva vyvojem mobilnich aplikaci. Cilem bakalarské
prace je poskytnou Ctenati kvalitni informace o mobilnich aplikacich a o zptisobech

vyvoje, které nam dnesni technologie umoziuji.

V druhé casti prace je zobrazen postup vyvoje mobilni aplikace pro platformu
Android. Tato aplikace byla vyvinuta autorem prace pro spolecnost Lineup Systems
Ltd. a slouzi jako mobilni verze jiZ existujiciho inzertniho systému. Bakalatska prace
obsahuje zadani aplikace, analyzu v podobné vyvojovych diagrami a ukazky kodi.
Zaroven je v praci zobrazen postup vyroby uZivatelského rozhrani mobilni aplikace

v programu Android Studio.
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Annotation

Title: Mobile Applications - IS for management and reservation of advertisings

Bachelor thesis deals with the development of mobile applications. The aim of the
thesis is to provide readers quality informations on mobile applications and

informations about ways of development that allow us today's technology.

The second part shows the progress of the development of mobile application for
the Android platform. Application was developed by author of this bachelor thesis
for company named Lineup Systems Ltd. and serves like mobile version of existing
advertisement system. The bachelor thesis contains description of application,
analysis, diagrams and code examples. This bachelor thesis also shows process of

creating user interface of mobile application using Android Studio.
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1 Uvod

Zijeme v dobé&, kdy mit mobilni telefon, jiZ neznamena pouze volat a psat textové
zpravy. Internet, socidlni sité, GPS!, filmy, hudba, knihy nebo hry jsou dnes

vybavenim kazdého chytrého telefonu.

JiZ neni nutné na autobusovém nadraZzi hledat ¢asy odjezdt spoji v nepiehlednych
jizdnich radech. Lidé jizZ nemusi prohledavat, kazdou kapsu kabatu a zjistovat, kam
vlastné zmizel jejich papirek s nakupem, nebo kazdé rano navstévovat novinovy

stanek, aby si mohli precist, jak predesly den dopadl jejich oblibeny sportovni tym.

Chytré telefony nahradily obrovské mnozstvi starych zptsobii a prinesly do nasich
zivotl jednoduchost a pohodu. Jak ale takovéto mobilni aplikace vznikaji? Jaké jsou
moZnosti pfi vyvoji mobilnich aplikaci. Tyto a dal$i podobné otazky budou

zodpovézeny v této bakalarské praci.

1.1 Cil prace a metodika

V bakalarské praci je popsan vzhled dnesnich mobilnich telefont a mobilni operac¢ni
systémy, které jsou nejvice vyuzivany. Dale jsou vysvétleny zpusoby vyvoje
mobilnich aplikaci a popsany konkrétni technologie, které mohou byt pti vyvoji
aplikaci pouzity.

Mimo predstaveni technologii, se prace zabyva i jejim praktickym vyuZitim na
konkrétnim projektu.

V praktické ¢asti této bakalarské prace je predstaven postup vyvoje mobilni aplikace
pro spravu inzerce. Aplikace je mobilni verzi jiz existujiciho informacniho systému

a byla napsana v nativnim jazyce pro platformu Android.

1 Globalni polohovy systém, s jehoZ pomoci lze uréit geografickou polohu prijimace



1.2 Soucasné mobilni telefony

Od roku 1992, kdy byl predstaven prvni smartphone? (tehdy se mu tak jesté
nerikalo) s nazvem Simon od spolec¢nosti IBM, ubéhala jiZ spousta ¢asu. [1] Neustaly
vyvoj novych technologii a konkurence zapfricinili, Ze vSechny dneSni mobilni
telefony vypadaji témér totozné i prestoze tu mame ohromné mnozstvi vyrobci

mobilnich telefont.

Prvni, kdo pfiiSel s dnesni podobou chytrych telefonti, které pohanél operacni
systém s moznosti instalovat dalsi aplikace ptes specidlni obchody, byla spole¢nost

Apple v roce 2007, kdyz v lednu predstavila svilij smartphone iPhone.

Do iPhonu bylo moZné instalovat aplikace pouze po jejich stazeni z internetu, coz na
prvni pohled nenf pfili§ elegantni a pritazliva vlastnost, ale to neni dtivod, proc¢ byl
iPhone tak unikatnim zarizenim. Zatizeni od firmy Apple se vyznacovalo naprosto
unikatnim vzhledem. Na predni strané telefonu se nachazelo pouze jedno tlacitko
(stejné jako dnes), které slouZilo pro navrat na hlavni obrazovku. Po stranach
telefonu byly jeSté tti dalsi. Dvé pro ovladani hlasitosti a jedno, které slouZilo k
zapinani a vypinani telefonu, nebo k prechodu do tsporného reZimu. iPhone byl
vyjimecny i co se tyCe uZivatelského prostiredi opera¢niho systému, které se stalo

inspiraci pro konkurencni telefony. [1]

Od té doby se podoba mobilnich telefonti piiliS nezménila. Co se ale zménilo, je
velikost. Pivodni telefon od firmy Apple mél rozméry 115 x 61 x 11,6 mm s velikosti
displeje 3,5 palce, ktery zabiral 52 % celkové velikosti telefonu. NejnovéjSi model
iPhone ze zari roku 2016 ma rozméry 158,2 x 7,9 x 7,3 mm s velikosti displeje 5,5
palce, ktery zabira 67,7 % celkové velikosti telefonu. [2] Tento telefon ovSem
zdaleka neni nejvétSim zarizenim. V tabulce niZe jsou porovnany zajimavé

rozmérové udaje o telefonech za posledni roky.

2 Neboli chytry telefon, je mobilni telefon, ktery pouZiva pokrocily operacni systém, diky kterému
muzou uzivatelé vyuzivat velké mnozstvi pokrocilych funkci
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Rok
2007
2014

2016

2016
2016

2016
2017

Telefon
Apple iPhone
Sony Xperia Z1
Compact
Samsung Galaxy
S7 edge
Apple iPhone 7
Apple iPhone 7
Plus
Huawei Mate 9
Samsung Galaxy
S8+

Rozméry (mm)
115x61x11,6
127 x64,9x9,5

150,9x72,6x7,7

138,3x67,1x7,1
158,2x77,9x 7,3

156,9x78,9x7,9
159,5x73,4x8,1

Velikost displeje
3,5 palce (52 %)
4,3 palce (61,8 %)

5,5 palce (76,1 %)

4,7 palce (65,6%)
5,5 palce (67,7 %)

5,9 palce (77,5 %)
6,2 palce (84 %)

Tabulka 1 Porovnani velikosti telefonii za posledni roky [2]



2 Operaéni systém

V predchozi kapitole byly zminéni nékteri velci vyrobci mobilnich telefonti. Pokud
ale pomineme vyrobce, mizeme dale mobilni telefony rozdélit do skupin podle

druhu operacniho systému.

Operacni systém je zakladni softwarové vybaveni pocitace, které je spusténo pri
jeho zapnuti a ukonceno az pri jeho vypnuti. Dnesni pocitace by se bez operacniho

systému jen stéZi obesly, jelikoz plni zakladni ukoly jako:

e Rozpoznavani uZivatelskych vstupi napf. z klavesnice nebo mysi
e Zobrazuje vysledky na monitoru

e Umoziuje vyuZzivat dalsi periferie3 jako jsou napft. tiskarny

e UmozZiuje spoustét dalsi programy

e UmoZnuje spravovat soubory na disku

Operacnich systémii existuje velké mnozstvi, necelych 1300 [3] a jsou rozdélovany
podle jejich pouZiti. Nékteré jsou vyuzivany na osobnich pocitacich pro domacnosti,
kde uZivatelé uvitaji prijemné uZivatelské rozhrani a jednoduchost nainstalovat a
pouzivat dal$i programy. Jiné operacni systémy najdou své misto na serverovych
pocitacich, kde naopak uzivatelské rozhrani hraje jen velmi malou roli a dlraz je

kladen na rychlost a efektivitu.

Mezi oblibené systémy patfi komercni systém Windows od firmy Microsoft. V roce
2015 vysla posledni verze tohoto systému pro osobni pocitace soznacenim
Windows 10. Firma Microsoft se zaméruje i na pocitace serverové, posledni verze

systému Windows Server vySla v roce 2016.
Dal$imi velice oblibenymi systémy jsou systémy Linuxové, které se vyznacuji tim, Ze
jsou dostupné zdarma a je mozné dale upravovat jejich zdrojové kody. Zakladem

kazdého takového systému je linuxové jadro, které je dale podle druhu systému

3 Zarizeni, které lze pripojit k pocitaci. Zpravidla slouzi ke vstupu a vystupu dat do/z pocitace.
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rozSifeno o dalSi programy. Mezi nejznaméjsi linuxové distribuce lze zaradit

Ubuntu, Debian, Fedoru nebo napf. Slackware.

Jednim z dalsich velice rozsifenych operacnich systémit, je systém macOS od
americké firmy Apple. Tento systém je unikatni svoji nekompatibilitou s jinymi
druhy pocitacii nez s témi od firmy Apple. Systém je plné piizplisoben pocita¢im
Macintosh, které firma vyrabi. Zajimavosti je, Ze firma Apple verze systému do roku
2012 pojmenovavala po kockovitych Selmach, pozdéji presla na geograficka mista.

Nejnovéjsi verze systému vysla na podzim roku 2016 a nese nazev macOS Sierra.

2.1 Mobilni operaé€ni systém

Mobilni operacni systém je specialni systém urceny pro zaiizeni jako jsou mobilni
telefony, tablety, chytré televize nebo chytré hodinky. Systém je specialné upraven
pro potireby téchto zarizeni. Stejné jako typické pocitacové operacni systémy, nam i
tyto mobilni umozZnuji ovladat zatizeni nebo pouZivat hardwarové vybaveni# jako je
fotoaparat, videokamera, GPS> nebo Wi-Fi¢. Rovnéz je prizplisobeno uzivatelské
rozhrani systéma. Displej nékterych mobilnich telefoni mize byt maly a je tedy
nutné zaridit, aby i na téchto zarizenich byl uzivateli poskytnut maximalni komfort
v ovladani. Samostatnou kapitolou jsou chytré hodinky, kde je uZivatelské rozhrani

extrémné omezovano velikosti displeje.

Mobilnich operacnich systémi opét existuje vice, stejné jako je tomu u systémi
pocitacovych. Mezi nejznamé;jsi patti Android od spole¢nosti Google, i0OS od firmy
Apple a Windows Phone od firmy Microsoft. V grafu niZe je znazornén podil trhu

mobilnich operacnich systémi z inora roku 2017.

4 Veskeré fyzické vybaveni pocitace

6 Oznaceni pro bezdratovou komunikaci v pocitacovych sitich

5



BlackBerry: 0.37 % —_
Symbian: 0.85 % /
Java ME: 1.09 % //
Windows Phone: 1.41 %
i0S:29.55 % *

™~ Android: 66.71 %

Obrazek 1 Podil trhu mobilnich operacnich systémii z inora roku 2017 [4]
2.1.1 Android

Android je open-source’ mobilni opera¢ni systém, ktery je vyvijen od roku 2003.

V roce 2005 byl odkoupen od americké spole¢nosti Google. [5]

Android dnes najdeme na vétSiné mobilnich telefonti a tabletd, ale miZeme se s nim

setkat i na jinych elektronickych zarizenich, jako jsou chytré hodinky nebo televize.

Dlivodem, proc¢ je Android nejvice rozsireny je, Ze vyrobci mobilnich telefond,

nemusi Googlu za pouZiti systému platit, tim se sniZuje cena telefonu.

Android je vysoce prizplsobitelny, lze ménit tapety, témata nebo pouzit rizné
aplikace, které uzivatelské rozhrani telefonu zméni k nepoznani. Android dovoluje
propojeni s Google uctem a dava tak moznost uzivatelim zalohovat kontakty, fotky
a vlastné veSkera data. Vyhodou je i velikost cloudového uloZistés. Google nabizi

svym uzivatelim zdarma 15 GB volného mista na jejich data.

Aplikace jsou distribuovany skrze Google Play, kde se v breznu roku 2017, nachazelo
2,8 miliont aplikaci. [6] VétSinu z nich je mozné stahnout zdarma. Cena placenych

aplikaci se pohybuje pribliZzné od 15 K¢ do priblizné 300 K¢.

7 Jedna se o oznaceni softwaru, jehoz zdrojovy kod je verejné dostupny. Vyvojairi ho mohou dale
upravovat a vylepsovat.

8 Jedna se o datové uloZisté, které je poskytovano pres internet. K takovému ulozisti maji uZivatelé
ptistup odkudkoliv, kde se zrovna mohou pripojit k internetu.
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Android proSel mnoha verzemi a ma v oblibé je pojmenovavat podle jidla. Posledni

verzi systému je Android 6.0 Marshmallow, ktery vySel v roce 2015.

2.1.2 iOS

Jedna se o mobiln{ operac¢ni systém vyvinuty firmou Apple, ktery se nachazi pouze
na zarizenich této spolec¢nosti. Lze ho tedy nalézt na iPhonu, iPadu, iPodu Touch

nebo chytrych hodinkach Apple Watch.

Prvni verze systému iOS byla predstavena v lednu roku 2007 spole¢né s revolu¢nim
telefonem iPhone. Tato verze systému se stémi dneSnimi neda srovnavat,
obsahovala pouze predinstalované aplikace bez moZnosti stahnout nové. Tato

neprijemnost byla ovSem rychle vyteSena. [7]

JelikoZ je systém iOS vyvijen primo pro produkty firmy Apple, dosahuji tyto zarizeni
obrovského vykonu, ktery byva mnohdy vétsi, nez maji hardwarové silnéjsi zarizeni

s jinym operacnim systémem.

Aplikace lze stahovat skrze obchod App Store, ve kterém se v bieznu roku 2017
nachazelo 2, 2 miliént aplikaci. [6] Ceny jsou podobné jako u konkurence a rovnéz

je zde mozné nalézt aplikace zdarma.

2.1.3 Windows Phone

V roce 2000 firma Microsoft predstavila svlij prvni mobilni systém Windows Mobile,
nékdy také oznaCovani jako Pocket PC 2000, ktery napodoboval vzhled
pocitacového operacniho systému Windows 98. Vyvoj systému pokracoval aZ do

roku 2010, kdy byl ve verzi Windows Mobile 6.5.5 ukoncen. [8]

Ve stejném roce Microsoft predstavil systém novy, ktery nesl nazev Windows Phone
7. Tento systém nebyl zpétné kompatibilni s Windows Mobile a vyznacoval se

novym uzivatelskym rozhranim Metro.

Nyni se Windows Phone nachazi ve verzi Windows Phone 10. Nékdy se také

oznacuje pouze jako Windows 10.



Aplikace jsou distribuovany skrze Windows Store, ktery obsahuje znatelné méné
aplikaci nez konkurence. V breznu roku 2017 se v obchodé nachazelo necelych

700 000 aplikaci. [6]



3 Mobilni aplikace

Mobilni aplikace je software navrhnuty specidlné pro mobilni zarizeni. Jsou
distribuovany pres specialni obchody, které se podle druhu platformy lisi. Mezi
nejvétsi takovéto obchody patfi Google Play, kde se nachazi aplikace pro systém
Android. V obchodu App Store, je mozné stahovat obsah pro systém iOS a do
systému Windows Phone je moZné nainstalovat aplikace pres obchod Microsoft

Store.

Obvykle, pri zakoupeni chytrého telefonu nebo napt. tabletu, jiZ ma zarizeni
predinstalovanou sadu zakladnich aplikaci. Pod jednoduchou aplikaci je moZné si
predstavit kalendar, e-mailovy klient nebo webovy prohliZze¢. Aplikace mohou

vyuzivat hardwarovou vybavu telefonu jako je Wi-Fi, GPS, fotoaparat ¢i kameru.

V bieznu roku 2017 se v obchodech nachazelo celkem pres 6, 4 milionu aplikaci. [6]
Je moZné je rozdélit do nékolika kategorii. Nejvice zastoupenym druhem aplikaci
jsou hry. [9] Hry mohou byt velice jednoduché, priliS nendaro¢né na vykon, ale
najdeme zde i tituly, které plné vyuziji vykon silnéjsich zarizeni. Mezi dalsi kategorie
je mozné zaradit business aplikace, vyukové, socidlni sité, rtizné prehravace hudby

nebo videi, sportovni aplikace a mnoho dalsich.

UZivatelské rozhrani je navrhnuto tak, aby vyhovovalo velikosti zatrizeni. Ve vétSiné
pripadi je totiZz mozZné aplikaci nainstalovat na vice druhid zarizeni zaroven.
UZivatele potom mohou napft. svoji oblibenou hru hrat v pohodli domova na vétSim

displeji tabletu a zaroven v autobuse cestou do prace na mobilnim telefonu.

3.1 Vyvoj mobilnich aplikaci

Existuje nékolik cest, kterymi je moZné se pfi vyvoji mobilni aplikace vydat.
Vyvojarovo rozhodnuti obvykle ovlivni druh aplikace, kterou se chysta vytvorit. Jak
jiz bylo napsano vyse, existuje mnoho druhti aplikaci. Pokud je vyvijena aplikace

vevs

napriklad jen zobrazuje data.

Dal$im faktorem, ktery mize rozhodnuti o vyvoji ovlivnit, je rozpocet. V pripadé, Ze

ma byt aplikace spustitelna na vice platformach, je vhodné sahnout po



multiplatformnim vyvoji. Programovat aplikaci, pro kazdou platformu zvlast si

vyzaduje vice znalosti, programatort, ¢asu a tim samoziejmeé i penéz.

Aplikace mizZeme rozdélit do nékolika druhd, podle toho, jakym zplisobem byly

vytvareny. Jedna se o nativni, hybridni a webové aplikace.

3.1.1 Nativni aplikace

Tyto aplikace jsou vyvijeny specialné pro urcity druh operacniho systému.
Napriklad to tedy znamena, Ze nativni aplikaci pro Android neni mozné spustit na
zarizeni, které pohani operacni systém iOS. Nativni mobilni aplikace dokazi

maximalné vyuZit moZnosti telefonu a vykonové predbihaji ostatni druhy.

Jejich velika nevyhoda spociva pravé ve zminénych mobilnich platformach, jelikoZ
pro kaZdou z nich, je nutné vyvijet aplikaci v jiném programovacim jazyce. To sebou
nese hned dals$i nevyhody. Vice programovacich jazykii znamend vice znalosti,
popiipadé programatort. Budouci vyvoj, aktualizace, nové funkce, vSe je nutné délat

pro kazdou platformu zvlast.

Vyvoj nativni aplikace pro Android vyZaduje znalost programovaciho jazyka Java.
Pro iOS je nutné ovladat jazyk Objective-C a aplikace pro Windows Phone, jsou

napsany v jazyce C#.

3.1.2 Webové aplikace

Webové aplikace jsou celkem jednoduché, ale presto funkéni feSeni. Jedna se
v podstaté o klasickou webovou stranku, ktera je spuSténa na mobilnim zarizendi.
Jejich obrovskou vyhodou je, Ze je moZné je vytvorit pomoci typickych webovych
technologii, kterymi jsou HTML, CSS a Javascript. Poté staci jen uloZit odkaz na
webovou stranku na pracovni plochu mobilniho zarizeni. V tu chvili se web chova
jako mobilni aplikace a funguje na vSech mobilnich platformach. Takovato stranka
musi byt responzivni, aby se jeji vzhled upravil pti vstupu z mobilniho zarizeni, jinak

by bylo velice neprijemné s takovouto aplikaci pracovat.

Samozi'ejmé v tomto zplsobu vyvoje l1ze nalézt i zdsadni nevyhody. Takto vytvorené
aplikace nemohou vyuzivat hardware telefonu jako je fotoaparat nebo napt. GPS.

DalSi nevyhodou je, Ze bez pristupu k internetu uZzivatel zaroven ztraci pristup
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k aplikaci. Webové aplikace neni moZné distribuovat skrze obchody jako je Google
Play, coz miiZe byt silnou nevyhodou, pokud vyvojari cili na velké mnoZstvi

uzivatel(. V pripadé firemni aplikace je tato skute¢nost zanedbatelna.

3.1.3 Hybridni aplikace

Tento druh aplikaci kombinuje oba predeslé druhy. Pro vyvoj jsou vyuzity webové
technologie a vysledna aplikace miZe byt nainstalovana stejné jako nativni,
s moznosti vyuzivat hardwarovou vybavu zarizeni. Aplikace je moZné rovnéz

distribuovat skrze obchody aplikaci.

Tento druh aplikace se miiZe jevit jako dokonaly. Pfinasi jednotny vyvoj pro vSechny
platformy a zaroven dovoluje vyuZivat veskeré moznosti zarizeni. Pfesto lze nalézt
jisté nevyhody. Hybridni aplikace nedosahuji vykoni jako nativni. Pokud se tedy
vyvojari chystaji pracovat s 3D grafikou, vytvaret slozitou hru, nahravat Cci

upravovat videa nebo fotografie je vhodnéjsi sdhnout po aplikaci nativni.

11



4 Objektové orientovany pristup

Objektové orientovany pristup je zplsob mysleni, které je vyuzivano pri vyvoji

softwaru. Je zaloZeno na abstrakci redlného svéta. Na svét je pohliZeno jako na

skupinu objektli, které mezi sebou komunikuji, ukladaji stavy a poskytuji si

navzajem rizné operace.

Zakladnim stavebnim prvkem jsou objekty, které odpovidaji entitam z realného

svéta. MliZe jit naptiklad o konkrétni osobu nebo o automobil urcité znacky a barvy.

Dal$im velice dulezitych pojmem je tfida, kterd je urcitym vzorem, podle kterého se

objekty vytvareji. Definuje jejich vlastnosti a schopnosti vykonavat urcité operace.

[10]

Pro kazdy objekt, jsou zavadény c¢tyri charakteristické aspekty:

Jedinec¢nost - Kazdy objekt je jedinecny, i kdyZ jeho vlastnosti mohou byt
totozné. Pro rozliSeni takovychto objektli se pouzivaji jednoznacna
identifikacni ¢isla.

Zattiditelnost - Objekty se stejnymi vlastnostmi a chovani jsou seskupovany
do trid.

Mnohotvarnost - Stejné operace se miizou chovat rozdilné pro riizné tridy
objektt.

Dédic¢nost - Jedna se o sdileni vlastnosti a chovani mezi tridami. Kazda trida
muze byt potomkem tridy jiné. V takovém pripadé zahrnuje vlastnosti své

nadiazené tiidy, které mize obohatit o vlastnosti nové.

Objektové orientovany pristup je zaloZen na principech, které vyjadiuji jeho

podstatu:

Zobecnéni - Pri pohledu na objekty z realného svéta jsou vnimany pouze
jejich podstatné vlastnosti.

Zapouzdieni - Objekty poskytuji jinym objektim rozhrani, pres které
poskytuji pristup jen k vlastnostem a operacim, které si to vyzaduji. Ostatni

vlastnosti a operace jsou vnéjSimu okoli skryty. Diky tomu mize byt
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implementace objekti zménéna, aniZ by se zména dotkla dal$ich casti

systému, kde je objekt pouzit.
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5 Pouzitelné technologie

Technologii, které je moZné pouZit pti vyvoji mobilni aplikace je mnoho. NiZe jsou
popsany technologie, které jsou nejvice vyuZivané. V kategorii webovych
technologii, lze nalézt i programovaci jazyky, pomoci kterych jsou vyvijeny
serverové Casti aplikaci. Mobilni aplikace serverové casti vyuzivaji pro ziskavani

potirebnych dat.

5.1 Nativni technologie

Nativni technologie, nejsou prili§ vhodné pro tvorbu multiplatformni mobilni

aplikace. Vyvoj za pomoci téchto technologii je sloZitéjsi a zabere vyvojartim vice

¢asu. Naopak nam davaji moZnosti, které nam jiné technologie nabidnout nemohou.

5.1.1 Java

Java je objektové orientovany programovaci jazyk®, vytvoren firmou Sun
Microsystems a predstaven v roce 1995. [11] Soucasnym vlastnikem je firma Oracle,

ktera jazyk ziskala v roce 2010.

Syntaxe Javy vychazi z jazyka C++, ale je znacné zjednoduSeny. Programator se
napriklad diky automatické spravé paméti, nemusi starat o jeji vyciSténi, po jiz
nepotiebnych objektech. Java dale prinasi jednoduchost pti zapisu dat do soubort,
nebo pri jejich prenaseni po siti. Bez pouziti dalSich knihovenl?, umoziuje tvorit

uZzivatelské rozhrani, pracovat se soubory nebo s databazi. [11]

Jedna se o jeden z nejpouzivanéjsich jazyki ve svéte [12], a to hlavné diky tomu, Ze
neni zavisly na architekture pocitace nebo jiného zarizeni. Pravé diky této

skutecnosti je mozné pomoci jazyka Javy, vyvijet aplikace cilené na mobilni zarizeni.

Z hlediska mobilnich aplikaci je Java pouZivana pti vyvoji pro platformu Android.

9 Programovaci jazyk, pouzivany pti objektovém programovani. Cilem objektového programovani je
vytvaret malé, relativné samostatné a v riiznych aplikacich opakované pouzitelné jednotky (objekty)

10 Soubor funkci a procedur, ktery mtize byt sdilen vice pocitacovymi programy
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public class AhojSvete {
public static void main (String[] args) {

System.out.println ("Ahoj svéte!");

Ukazka kédu 1 Jednoduchy program v jazyce Java [Zdroj: Autor prace]

5.1.2 Objective-C

Jak jiZ nazev napovid4, Objective-C je objektové orientovany programovaci jazyk
zaloZen na jazyce C. Byl vyvinut jiZ vroce 1980, ale svoji popularitu ziskal az

s vzestupem operacnich systémi od firmy Apple. [13]

’

Objective-C miize plsobit netradi¢né pro svou syntaxi. Namisto bézného volani
metod, se kterym se programator setkdva u vétSiny objektové orientovanych
programovacich jazyki, se zde posilaji zpravy. Tento model zasilani zprav byl

prevzat z programovaciho jazyka Smalltalk.

// vétsSina objektové orientovanych jazyku
objekt.metoda () ;

// v Objective-C jsou namisto bé&Zného volani metod, posilany zpravy
[pfijemce zpréaval;

Ukazka kédu 2 Priklad posilani zprav v jazyce Objective-C [Zdroj: autor prace]
Stejné jako u Javy, ani zde se programator nemusi starat o spravu pameéti.
S prichodem i0S 4.0, Apple predstavil koncept nazyvany ARC, ktery toto dovoluje.
Presto je nutné, aby programator védél, kdy je pamét zabirana a uvoliiovana, aby se

vyhnul komplikacim p¥i vyvoji aplikace. [13]

Objective-C je nativnim jazykem pfi vyvoji aplikaci pro systém iOS.

5.1.3 C#

C# je dalSim objektové orientovanym jazykem, ktery byl vytvoren firmou Microsoft.
Jazyk je neoddélitelné spjat s platformou Microsoft .NET, ktera byla poprvé uvedena
v roce 2000. Platforma resi problémy tykajici se vzajemné spoluprace jednotlivych

programi a jejich integraci do vétsich celkd.
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Microsoft C# zaloZil na jazycich C++ a Java. Syntaxi se pak jazyku Java velmi podob3,

cemuZ napovida i fakt, Ze mél byt jejim primim konkurentem. [14]

Pomoci jazyka C# lze vytvaret webové, desktopové a nativni mobilni aplikace pro

operacni systém Windows Phone.

public class AhojSvete({
public static void Main () {

System.Console.WriteLine ("Ahoj svéte!");

Ukazka kédu 3 Jednoduchy program v jazyce C# [Zdroj: Auto prace]

5.2 Webové technologie

Webové technologie jsou primarné urceny pro tvorbu webovych stranek, ale
v poslednich letech jsou zna¢né vyuzivany i pri tvorbé mobilnich aplikaci. V této
kapitole lze nalézt popis technologii, které jsou oznaCované jako front-end

technologie. Lze mezi né zaradit HTML, CSS a Javascript.

Kapitola je rozsifena i o technologie oznacované jako back-end technologie, mezi
které miizeme zaradit ASP.NET nebo PHP. Nelze je pouzit pfimo k tvorbé mobilnich
aplikaci, ale miizeme s jejich pomoci vytvorit serverovou €ast, s kterou bude mobilni

aplikace komunikovat, a pomoci které bude ziskavat potiebna data.

5.2.1 HTML

HTML je znackovaci jazyk pouzivany primarné pro tvorbu webovych stranek, jehoz
prvni definice se objevila v roce 1991. [15] HTML pouziva definované znacky, nékdy
také elementy, pro vytvareni rlznych prvkid na strance. Jak byl jazyk vyvijen,
pridavaly se do definice dalsi znacky, které davaly programatorim stale vice

moZznosti, jak webové stranky tvorit.

Vroce 1999 byla vydana verze 4.01 a bylo oznameno, Ze se jazyk nebude jiZ dale
vyvijet. [15] Nastupcem jazyka HTML mélo byt XHTML, které prineslo napriklad
uzavirdni znacek, nutnost psat znacky malymi pismeny nebo povinné vyplnovat

hodnoty atributd.
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Vroce 2014 byla vydana nova verze HTMLS5, ktera je postavena na verzi 4.01,
obohacena o zvyklosti zXHTML. [15] Dale HTMLS5 prineslo nové znacky, které
mnohem lépe popisuji urcité casti webové stranky nebo znacky multimedialni ¢i

grafické.

Nové znacky ve verzi HTML5.

<!-- Sématické znacky -->

<header></header>, <footer></footer>, <article></article>,
<section></section>

<!-- Grafické znacky -->
<svg></svg>, <canvas></canvas>
<!-- Multimedidlni znacky -->

<audio></audio>, <video></video>

Ukazka kédu 4 Ukazka novych znacek ve verzi HTML5 [Zdroj: autor prace]

5.2.2 CSS

Pomoci HTML je tvofen obsah webovych stranek. Aby ale vyvojari dosahli
poZadovaného vzhledu webu, je nutné obsah naformatovat. To je mozné udélat

dvéma zpiisoby.

Formatovat obsah lze pomoci HTML tagf, ale jejich pouziti dava jen velmi malo

moznosti.

<b>Tulny text</b>
<u>PodtrZeny text</u>
<i>Kurziva</i>

Ukazka kédu 5 MoZnosti zakladniho formatovani textu v HTML [Zdroj: autor prace]
Mnohem vice mozZnosti, jak webové stranky formatovat davaji programatoriim
takzvané kaskadové styly neboli CSS. Prvni verze CSS byla vydana v roce 1996 a
dnes se jiz nachazi ve verzi CSS 3. [16] Tato verze prinesla mnoho novinek, které

z jazyka CSS délaji opravdu silny nastroj pro tvorbu webovych stranek.

Jednou z prvnich velice uZite¢nych novinek je mozZnost vybirat elementy na strance

pomoci pokrocilych selektori.
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/* Vybere element, jehoZ atribut ,name“ obsahuje slovo ,ABCY */
E[name*="ABC"]

/* Vybere element, jehoZ atribut ,name“ zac¢ind slovem ,ABCY */
E[name”="ABC"]

/* Vybere element, jehoZ atribut ,name"“ konc¢i slovem ,ABC“ */
E [nameS$="ABC"]

Ukazka kédu 6 Pokrocilé selektory v CSS3 [17]

Pomoci CSS3 je dale mozZzné jednoduSe tvorit prechody barev, zaoblené rohy
rameckd, pridavat vlastni fonty, pouzivat transformace a posuny elementt nebo
vytvaret animace, které bylo drive nutné délat slozitymi zplisoby pomoci

Javascriptu.

5.2.3 Javascript

Javascript je objektové orientovany programovaci jazyk, ktery vykonava svoji praci
na strané Klienta, tedy vjeho webovém prohliZec¢i. V oblasti tvorby webovych
stranek najde své uplatnéni v mnoha ohledech. Diky Javascriptu je mozné webovou
stranku rozpohybovat, nabizi se napriklad tvorba dynamického menu, skryvani a
odkryvani obsahu, zvétSovani obrazki nebo zobrazovani modalnich oken. Lze ho ale

vyuzit i k slozitéjsim uloham jako je validace formulari pred jejich odeslanim.

document.getElementById ("pozdrav") .innerHTML = "Ahoj sveéte!";

Ukazka kdédu 7 VloZeni textu do vybraného elementu podle jednoznac¢ného identifikatoru
[Zdroj: autor prace]

Javascript dale najde uplatnéni v takzvanych Single page aplikacich, které jsou
z nejveétsi ¢asti napsané pravé v tomto jazyce. Jedna se o klasickou webovou stranku,
kterd pouziva server pouze jako uloZisté dat. Javascript poté data zobrazuje
uzivateli. Vyhodou je, Ze se uzivateli vzdy prekresluje jen ¢ast webové stranky, u

které je to poZadovano, coZ ma kladny dopad na rychlost a celkové prace s takovouto

aplikaci je pro uZivatele mnohem prijemnéjsi.

0 tom, Ze je Javascript opravdu silnym nastrojem svédci fakt, Ze je diky nému moZné
vyvijet i desktopové aplikace. Tuto moznost vyvojaiim dava framework Electron,

ktery vyuZili vyvojari znamych aplikaci jako je Slack, Visual Studio Code nebo Atom.
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5.2.3.1 jQuery

V souvislosti s Javascriptem je dobré zminit pomocnou knihovnu jQuery, ktera je
hojné pouzivana. Jedna se o malou a rychlou knihovnu s jednoduchou syntaxi, ktera
feSi problémy s nekompatibilitou mezi prohliZe¢i. Programatorovi dale ulehcuje
praci v mnoha ohledech. Pomoci selektort, které jsou podobné jako selektory CSS,
lze lehce odkazovat na HTML elementy. Pomoci jQuery lze také lehce obsluhovat

udalosti jako je kliknuti na element, zména néjaké hodnoty apod.

/* Pouziti jednoduchého selektoru */
S ("#prvekFormulare™) .val () ;

/* Kbéd reagujici na zménu hodnoty v textovém poli */
$("#textovePole") .on ("change", function(e) {

// Misto pro kéd
P

Ukazka kédu 8 Pouziti jQuery [Zdroj: autor prace]

5.2.3.2 AJAX

Dalsi vyhodou pouziti jQuery, je jednoduchost implementace ajaxového volani.
Pomoci tzv. AJAXU, je moZné asynchronné nacitat pouze poZadované Casti stranek,

v zavislosti na odpovédi ze serveru, bez nutnosti obnoveni celé stranky.

$.ajax ({
url: "/api/nactiPocasi",
data: {

mesto: "Hradec Kralové"
b
success: function (result) {
$ ("#pocasiTrutnov") .html (result.stupne) ;
}
1)

Ukazka kodu 9 Nacteni aktualni teploty v Hradci Kralové [Zdroj: autor prace]

5.2.3.3 JSON

Také je vhodné zminit JSON, coZ je jednoduchy lehce Citelny textovy format pro

prenos dat, ktery je ¢asto pouZivan praveé pri asynchronnim nacitani ¢asti stranek.
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id: 1,
jmeno: "Jakub",
prijmeni: "Benes"

}y

id: 2,
jmeno: "Jan",
prijmeni: "Novak"

Ukazka kédu 10 Format JSON [Zdroj: autor prace]

5.2.4 Bootstrap

V dnesni dobé, kdy uzivatelé na webové stranky prichazi z rlznych zatizeni, je
nutné, aby byly tyto stranky tzv. responzivni. Takova stranka musi upravit svij
obsah tak, aby byl prizplisoben velikosti displeje zarizeni, na kterém je prohliZena.

Pravé tuto problematiku vyvojariim pomaha resit framework Bootstrap.

Bootstrap je zdarma dostupna a nejpopularnéjsi knihovna pro tvorbu responzivnich
webtll. Pomoci CSS trid, které programator ptifadi HTML elementiim na strance, jiz
sama zaridi, aby byl obsah upraven pri zobrazeni na mobilnim zarizeni. Bootstrap
obsahuje sady trid pro riizné prvky strance jako jsou blokové elementy, formulare,

tlac¢itka, modalni okna, menu a mnoho dalsich.

5.2.5 ASP.NET

ASP.NET je webovy framework, ktery umozZnuje tvorbu webovych aplikaci v jazyce
C#. Je vytvoren firmou Microsoft a je nastupcem frameworku ASP.

Framework tesi za vyvojare velké mnozZstvi zdkladnich problémi jako je
bezpecnost, autentifikace uZzivatele, prace s databazi nebo spravu formulara. [18]

S tvorbou webovych stranek pomoci tohoto frameworku se setkame spiSe

v korporatni sféfe. Vlastnici malych webovych portdli nebo béznych osobnich

stranek, se mu vyhybaji z dlivodu vyssi ceny za hosting.
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5.2.6 PHP

PHP je serverovy skriptovaci jazyk, ktery vznikl v roce 1995 a jedna se o velmi silny
nastroj pouzivany pro tvorbu dynamickych webti. Veskeré skripty jsou provadény

na strané serveru a uzivateli jsou ndsledné pouze zobrazovany vysledky operaci.

PHP ma velice jednoduchou syntaxi a stal se tak oblibenym ndastrojem pro tvorbu

malych i velkych webovych projekta.

<php
echo "Ahoj svéte!";
2>

Ukazka kédu 11 Jednoduché pouziti jazyka PHP [Zdroj: autor prace]
Zptsobi, jak pristupovat kprogramovani vjazyce PHP je nékolik. Jazyk
programatorim dava moznost kombinovat PHP ptfimo s elementy HTML. To mtze
internetovy obchod, stal by se takovyto pristup velice neprehledny a jeho
rozSiritelnost a celkova sprava by byla velmi slozita. Z tohoto dliivodu se v praxi

casto PHP skripty a HTML stranky oddéluji.

Pro programovani v jazyce PHP byla vytvorena cela fada frameworkd, diky kterym
se vyvojari nemusi starat o celou Fadu zakladnich problémi jako je bezpecnost,
rotovani nebo o integraci dalSich modernich technologii a pluginti. Mezi takovéto

frameworky patii Laravel, Symphony2 nebo Nette od ¢eskych vyvojari.

5.3 Multiplatformni mobilni frameworky

V této kapitole budou popsany frameworky, pouzivané pro vyvoj hybridnich
mobilnich aplikaci. Takovychto frameworki existuje obrovské mnozstvi, zde jsou
popsany nejvice pouzivané.

Vybér spravného frameworku pro vyvoj konkrétni aplikace, opét ovlivni jeji
zaméreni. Nékteré jsou vhodné pro vyvoj mobilnich her, jiné kladou dlraz na
bezpecnost dat. Rozdili je spousta a je jen na vyvojari, jaky framework je pro jeho

aplikaci nejvhodné;jsi.
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5.3.1 PhoneGap

PhoneGap je open source framework vlastnéni spolecnosti Adobe a zaloZeny na
open source projektu zvaném Apache Cordova. [19] UmoZiiuje vyvojaiim tvorit
mobilni aplikace pomoci HTML5, CSS a Javascriptu pro i0S, Android i Windows
Phone.

Adobe také poskytuje cloudovou sluzbu, kterd sama zkompiluje nahrany webovy
projekt. Sluzbu je mozné ziskat v nékolika licencich. Za placenou verzi vyvojari
zaplati 10 dolarti mésicné a ziskaji tak moZnost vytvorit 25 privatnich aplikaci.
Velikost jedné aplikace mtize byt maximalné 100 MB. Za mési¢ni ¢lenstvi v Adobe
Creative Cloud, vyvojati zaplati 30 dolari, ziskaji tak moznost tvorit aplikace do

velkosti aZ 1 GB, zaroven ziskaji dalsi vyhody c¢lenstvi.

Adobe nabizi i pouziti sluzby zdarma. V této licenci je moZné vytvorit pouze jednu

aplikaci o velikosti maximalné 50 MB. [20]
Pro vyvoj je mozné stahnout specialni vyvojové prostfedni nazyvané PhoneGap
Desktop, které oceni programatori, ktefi pti vyvoji preferuji grafické uzivatelské

rozhrani.

= PhoneGap - X
PhoneGap File Edit Help

Test phonegap
v1.0.0

\Workspace\test

PHONEGAP

Server is running on http://10.0.0.50:3000

Obrazek 2 PhoneGap Desktop a spusténi projektu v prohliZeci [Zdroj: autor prace]
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5.3.2 Sencha Touch

Sencha Touch je javascriptovy framework urceny pro tvorbu multiplatformnich
mobilnich aplikaci pomoci webovych technologii. Vyuzivad hardwarové akceleracni

techniky pro poskytnuti vysoce vykonnych komponent uzivatelského rozhrani.

S vice jak 50 vestavénymi komponentami je mozZné tvorit aplikace pro Android, i0S

i Windows Phone.

Sencha Touch je dostupna zdarma. [21]

5.3.3 Xamarin

Xamarin je open source framework vlastnény firmou Microsoft, ktery umoZziuje
vyvojarim vytvorit aplikace pro vSechny tfi nejrozsirenéjsi platformy pomoci

programovaciho jazyka C#.

Framework je postaven na projektu Mono a byl diive spravovan spole¢nosti Novell.

V inoru roku 2016 byl Xamarin koupen jiZ zminénou spole¢nosti Microsoft.

Xamarin disponuje silnymi nastroji pro vyvoj, mezi které patii Xamarin Test Cloud,
Xamarin Profiler nebo Xamarin Insights. [22]

Co se tyka licenci, je Xamarin pro malé tymy dostupny zdarma. Pro vyvoj je mozné
pouZzit vyvojové prostiedi Visual Studio, které je silnym nastrojem i v jinych
oblastech neZ pravé v mobilnich aplikacich. DalSim pouZitelnym ndastrojem je

Xamarin Studio, vytvorené specialné pro vyvoj aplikaci pomoci jazyka C#.

5.3.4 Unity 3D

Unity je framework, ktery je zaméren specialné na herni vyvoj. Pfi jeho pouZiti,
vyvojari mohou vyuZit znalosti jazyka C# nebo specidlniho jazyka UnityScript, ktery
se syntaxi podoba jazyku Javascript.

Pomoci unity Ize vytvorit aplikaci pro vice jak 25 raznych platforem. [23]

Unity je dostupné v celkem ctyrech licencich, mezi kterymi lze nalézt i licenci
dostupnou zdarma. S touto verzi prichazi jistd omezeni. Ostatni licence cenoveé

zacinaji na 35 dolarech mésicné.
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6 Vyvoj aplikace pro platformu Android v praxi

V této Casti prace je zobrazen postup vyvoje nativni mobilni aplikace pro platformu
Android. Autor vyvinul aplikaci ve spolupraci se spole¢nosti Lineup Systems Ltd.,

ktera slouzi jako mobilni verze jiz existujiciho inzertniho systému.

V nasledujici kapitole je zaroven popsan obecny postup vytvareni uZivatelského
rozhrani ve vyvojovém prostredni Android Studio. Dale je vysvétlen zakladni

princip fungovani jednotlivych obrazovek nativni aplikace pro Android.

6.1 Zadani

Autor vytvori mobilni nativni aplikaci pro platformu Android. Aplikace bude slouZit
obchodnikiim, ktefi po prihlaSeni uvidi seznam svych zakaznikl. PrihlaSeny

obchodnik bude mit moZnost zobrazit detail zakaznika, kde uvidi jeho osobni tidaje.

U kazdého zakaznika je moZné spravovat aktivity, které funguji jako upominky.
Rikaji obchodnikovi, kdy ma sklientem naplanovanou schiizku, kdy ho ma
kontaktovat nebo napt. kdy mu ma zaslat dilezité dokumenty. Obchodnik miize

aktivity vytvaret, upravovat a mazat.

Déle je mozné u zakaznika sledovat objednavky, které vytvoril. Objednavka je jen
obalka pro skupinu inzerati. Inzeratem se rozumi uz jedna konkrétni polozka, ktera
ma dle svého typu urcené zakladni vlastnosti, napft. pro tiSténou inzerci jsou to
rozméry, sekce, jméno novin a datum, kdy ma vyjit. Inzeraty jsou obecné, ale jsou
déleny do sekci jako jsou domaci zpravodajstvi, sport, pocasi apod.

Autorovi bylo umoZnéno nahlédnou do jiZ existujiciho inzertniho systému, odkud

vvvvvv

Zadavatel prace se s autorem dohodl, Ze autor vytvori i serverovou ¢ast aplikace,
ktera bude obstaravat komunikaci s databazi. Jaké technologie budou pouZity pro

vyvoj serverové Casti, bylo ponechano na rozhodnuti autora.

Po dokonceni spoluprace, si sam zadavatel jiZ vyslednou aplikaci upravi tak, aby byla

schopna komunikovat s vlastnim serverovym reSenim.
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6.2 Pouzité technologie

Jak jizZ bylo popsano vyse, aplikace bude psana v nativnim jazyce Java. Autor se
rozhodl, Ze pro vyvoj vyuzije oficialni vyvojové prostredni Android Studio, které
piinasi mnoho vyhod. Mezi jednu z vyhod patii jednoduchost instalace emulatord,
které budou pouzity pro testovani aplikace. Aplikace bude dale testovana na
redlnych zatizenich, konkrétné na chytrych telefonech Samsung Galaxy Alpha,

Samsung S3 Neo a na tabletu Samsung Galaxy Tab E 9.6.

Pro serverovou cast aplikace bude pouzit jazyk PHP, ktery je dostupny zdarma.
Autor se takto rozhodl, jelikoz jiZ ma s timto jazykem zkuSenosti. Pro zjednoduseni
prace a zptrehlednéni zdrojového kédu bude dale pouzit framework Nette, pro ktery
se autor rozhodl opét z dlivodu zkuSenosti s timto frameworkem. Jako vyvojové

prostiedni bude pouZit program PHPStorm od firmy JetBrains s.r.o.

Pro ukladani dat byla zvolena zdarma dostupna databaze MySQL.

Aplikace bude pro komunikaci s databazi vyuzivat API, které autor sdm vytvori.
Aby bylo mobilni aplikaci mozZné jednoduse testovat i na realnych zarizenich, bude
serverova ¢ast umisténa na verejné dostupné doméné, kterou autor vlastni.

6.3 Naplanovani vyvoje

Autor nejdrive nainstaluje vSechny technologie, které budou pouzity.

PokraCovat bude navrhem databaze a vytvorenim vSech potfebnych tabulek. Pro
testovani bude nutné tabulky naplnit daty. JelikoZ pies mobilni aplikaci bude mozné
pridavat pouze aktivity, vytvori autor ostatni testovaci data ru¢né pomoci SQL

dotazu.

PokracCovat bude vytvorenim serverové ¢asti aplikace a API, pomoci kterého bude

aplikace komunikovat s databazi.

Nasledovat bude design a layout jiZ samotné mobilni aplikace, ktery autor nejdrive

navrhne a poté pomoci nastroji vyvojového prostiedni Android Studia vytvori.

Autor dale naprogramuje logiku aplikace. Vytvori potrebné aktivity, tridy a jejich

vlastnosti a metody.
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Nakonec bude aplikace otestovana na jizZ zminénych realnych zarizenich.

6.4 Instalace
V nasledujicich kapitolach bude popsan popis instalaci technologii, které budou

pouZity pri vyvoji aplikace.

6.4.1 Nette

Autor zacinda instalaci prostredni pro serverovou c¢ast aplikace. Nejdrive vytvori

skeleton pro novou aplikaci pomoci Composerul! a nasledujiciho prikaz.

composer create-project nette/web-project

Ukazka kédu 12 Piikaz pro vytvoreni projektu Nette [24]

Po vytvoreni projektu, vznikne nasledujici souborova struktura.

COMpPOsEr,json

composerlock

readme.

» |l External Librari

Obrazek 3 Souborova struktura projektu Nette [Zdroj: autor prace]

6.4.2 MySQL

Jak jiZ bylo popsano vySe, serverova cast aplikace bude umisténa na verejné
dostupné doméné. Neni tedy treba instalovat a vytvaret novou databazi. Autor
pouze ziskd od poskytovatele sluzeb potrebné udaje kpripojeni k databazi.

Spravovat databazi bude pres nastroj phpMyAdmin.

11 Programova utilita uréena pro spravu knihoven a jinych zdrojt
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6.4.3 Java

Aby bylo moZné pustit se do vyvoje, je nutné, aby mél vyvojar nainstalovanou Javu.
Zaroven je potieba nainstalovat Java SE Development Kit, coZ je produkt, ktery
obsahuje zakladni nastroje pro vyvoj aplikaci pro platformu Java. Tento produkt je

moZzné zdarma stdhnout z oficidlniho webu spole¢nosti Oracle.

6.4.4 Android Studio

Android studio je mozné zdarma stahnout z oficialniho zdroje pro android vyvojare.
Spolecné s vyvojovym prostirednim lze zaroven stadhnout i Android SDK. Jedna se o
sadu softwarovych vyvojovych nastroji, které umoznuji vyvijet aplikaci pravé pro

platformu Android. Zaroven obsahuje ukazkové projekty se zdrojovymi kdédy a

emulator, ktery je mozné pouzit pro testovani pri vyvoji.

Obrazek 4 Vyvojové prostiredi Android Studio [Zdroj: autor prace]
Pri vytvareni nového projektu, je moZzné zvolit cilenou verzi API. KdyZ vyvojar zvoli
nizsi verzi, ptijde jeho aplikaci spustit na starsSich zatizenich, ale zaroven prijde o
moZznost vyuzivat nové funkce, kterymi disponuji verze nové. Autor prace zvolil API

verze 19.
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® Android Platform/AP| Version Distribution

ANDROID PLATFORM APILEVEL CUMULATIVE
Kilel DISTRIBUTION

User Content

includ

Jelly Bean

Obrazek 5 Zvoleni verze platformy [Zdroj: autor prace]

6.5 Navrh databaze

Autor vytvori celkem 10 tabulek, které budou ukladat potrebna data.

[sales_reps
>R integer
|48 frstmame  varchar(200) \ T~
! sumame  varchar(200) \ \ [orders
" usemame  varchar(200) "\ P 2 4L id integer
| passworatext \ W% id_sales_reps integer
/ | email varchar(200) \ V4 8% ia_customers integer
/ ‘ BRL0ngy varchar(20) Wik date_created date |
’,’ Wl street varchar(200) f“'e—'e"fc"“""'e" date_edited date |
/ oy varchar(200) 2 i 10 integer W it status integer
‘f 8 ip varchar(20) A M. id_sales_reps integer W e ot |
| U date_created date b Wil id_customers integer T —
“ activities | date_edted_ate /
| Zww T [i&Y active boolean defaultirue) ’,/ \
" |34 M d_sales_reps _infeger [ \ [orders states
W4 W% id_customers  integer _ |‘ \> &2 Nid integer
i ype integer T | [oustomers WL name varchar(50)
B WL priority integer — |2 integer A—
W state T ‘/C‘i"i'V—“’Pes |kt nrsname  varcnari200)
— = 2t integer [ig% sumame  varchar(200)
WL daie_crealed  date Rl name varchar(100) ‘ﬁﬁ.'. usemame  varchar(200)
date_edited  date | ML password text jads
date_completed date | | email varchar(200) 2 8 i integer
P —— s ‘ phone varchar(200) 4 W id_orders integer
L name W— L street varchar(200) Wi editon  varchar(200)
— B varcnar(200) W% section varchart200)
|1t zio varchar(20) Wl category varchar(200)
‘adiviiyisluies 11 date_created date
|26 integer | date_eated aate
Wl name stingi50) W active boolean defauli(true)

Obrazek 6 Navrh databaze. [Zdroj: autor prace]
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6.5.1 Vytvoreni tabulek

Pro vytvoreni tabulek byly pouZity nasledujici SQL dotazy.

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “activities™ (
"id’ int(11) NOT NULL AUTO_ INCREMENT,
"id sales reps’ int(11) NOT NULL,
"id customers® int(11l) NOT NULL,
‘type' int(11) NOT NULL,
"priority” int(11) NOT NULL,
"state” int(11) NOT NULL,
‘note’ longtext COLLATE utf8 czech ci NOT NULL,
"date created’ date NOT NULL,
"date edited’ date NOT NULL,
"date completed’ date NOT NULL,
PRIMARY KEY (°id")
)
CREATE TABLE IF NOT EXISTS “activity priorities’ (
"id® int(11) NOT NULL AUTO INCREMENT,
‘name’ varchar (200) COLLATE utf8 czech ci NOT NULL,
PRIMARY KEY (°id")
)
CREATE TABLE IF NOT EXISTS \activity_states\ (
"id® int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
‘name’ varchar (200) COLLATE utf8 czech ci NOT NULL,
PRIMARY KEY (°id")
) ;
CREATE TABLE IF NOT EXISTS “activity types™ (
"id® int(11) NOT NULL AUTO INCREMENT,
‘name’ varchar (200) COLLATE utf8 czech ci NOT NULL,
PRIMARY KEY (id")
)

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “ads’ (
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"id® int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
"id orders® int(11) NOT NULL,
‘edition’ varchar (200) COLLATE utf8 czech ci NOT NULL,
"section’ varchar (200) COLLATE utf8 czech ci NOT NULL,
‘category’ varchar (200) COLLATE utf8 czech ci NOT NULL,
PRIMARY KEY (°id")

)

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “customers’ (
"id® int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
“firstname® varchar (200) COLLATE utf8 czech ci NOT NULL,
‘surname’ varchar (200) COLLATE utf8 czech ci NOT NULL,
‘username’ varchar (200) COLLATE utf8 czech ci NOT NULL,
‘password’ longtext COLLATE utf8 czech ci NOT NULL,
“email’ varchar (200) COLLATE utf8 czech ci DEFAULT NULL,
‘phone’ varchar (20) COLLATE utf8 czech ci NOT NULL,
‘street’ varchar (200) COLLATE utf8 czech ci NOT NULL,
‘city’ wvarchar (200) COLLATE utf8 czech ci NOT NULL,
‘zip® varchar(20) COLLATE utf8 czech ci NOT NULL,
‘date created’ date NOT NULL,
‘date edited’ date DEFAULT NULL,
‘active® tinyint(l) NOT NULL DEFAULT '1',
PRIMARY KEY (°id")

) ;

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “orders  (
"id® int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
‘id sales reps’ int(11) NOT NULL,
‘id customers® int(11l) NOT NULL,
‘date created’ date NOT NULL,
"date edited’ date NOT NULL,
‘status® int(11) NOT NULL,

‘price” float NOT NULL,
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PRIMARY KEY (°id")
)
CREATE TABLE IF NOT EXISTS "orders states  (
"id® int(11) NOT NULL,
"name’ varchar (200) COLLATE utf8 czech ci NOT NULL
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utfS8 COLLATE=utf8_CzeCh_Ci;
CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘sales_reps‘ (
"id® int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
“firstname  varchar(200) COLLATE utf8 czech ci NOT NULL,
‘surname’ varchar (200) COLLATE utf8 czech ci NOT NULL,
‘username’ varchar (200) COLLATE utf8 czech ci NOT NULL,
‘password’ longtext COLLATE utf8 czech ci NOT NULL,
‘email’ varchar (200) COLLATE utf8 czech ci DEFAULT NULL,
‘phone’ varchar (20) COLLATE utf8 czech ci NOT NULL,
‘street’ varchar (200) COLLATE utf8 czech ci NOT NULL,
‘city’ wvarchar (200) COLLATE utf8 czech ci NOT NULL,
"zip® varchar (20) COLLATE utf8 czech ci NOT NULL,
‘date created’ date NOT NULL,
‘date edited’ date DEFAULT NULL,
‘active® tinyint (1) NOT NULL DEFAULT '1',
PRIMARY KEY ("id")
) ;
CREATE TABLE IF NOT EXISTS “sale rep customers  (
"id® int (11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
"id sales reps’ int(11) NOT NULL,
‘id customers® int(11l) NOT NULL,
PRIMARY KEY (id")

) 7

Ukazka kédu 13 SQL dotazy pro vytvoieni tabulek [Zdroj: autor prace]
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6.5.2 Naplnéni tabulek daty

Aby bylo moZné aplikaci testovat, je nutné, aby se v databazi nachazela potrebna

data. Autor data do databaze vlozi ru¢né pomoci SQL dotazi.

/* activity types, activity priorities, activity states, orders states
*/

INSERT INTO activity priorities (name) VALUES ('Low');

INSERT INTO activity priorities (name) VALUES ('Normal');

INSERT INTO activity priorities (name) VALUES ('High');

INSERT INTO activity types (name) VALUES ('Call');
INSERT INTO activity types (name) VALUES ('Call back');
INSERT INTO activity types (name) VALUES ('Document Storage');

( ) (
( ) (
( ) (
INSERT INTO activity types (name) VALUES ('Invoice task');
( ) (
( ) (
( ) (

INSERT INTO activity types (name) VALUES ('Mail');
INSERT INTO activity types (name) VALUES ('Meeting');
INSERT INTO activity types (name) VALUES ('Other');

INSERT INTO activity states (name) VALUES ('ToDo');
INSERT INTO activity states (name) VALUES ('Done');
INSERT INTO activity states (name) VALUES ('Cancelled');

INSERT INTO orders states ( ) VALUES ('Active');
INSERT INTO orders states ( ) VALUES ('Proposal');
INSERT INTO orders states (name) VALUES ('Reservation');
INSERT INTO orders_ states ( ) VALUES ('Confirmed');

/* VloZeni obchodnikt */

INSERT INTO sales reps (firstname, surname, username, password, email,
phone, street, city, zip, date created, date edited, active) VALUES
('Jan', 'Novéak', 'novakja', 'test', 'jan.novak@email.com', '+420 123
456 789', 'Za lesem 56', 'Hradec Kralové', '425 56', '2017-02-15",
NULL, true);

/* VloZeni zakaznikua */

INSERT INTO customers (firstname, surname, username, password, email,
phone, street, city, zip, date created, date edited, active) VALUES
('"Jakub', 'Svoboda', 'svobodaja', 'test', 'jakub.svoboda@email.cz',
'+420 456 789 123', 'Na nadmésti 12', 'Brno', '123 25','2017-02-17",
'2017-02-20", true);

INSERT INTO customers (firstname, surname, username, password, email,
phone, street, city, zip, date created, date edited, active) VALUES
('Pavel', 'Peterka', 'peterkapa', 'test', 'pavel.peterka@email.cz',
'+420 789 456 124', 'Pampeliskova 360', 'Trutnov', '879 45', '2017-02-
26', NULL, true);

INSERT INTO customers (firstname, surname, username, password, email,
phone, street, city, zip, date created, date edited, active) VALUES
('David', 'Dlouhy', 'dlouhyda', 'test', 'david.dlouhy@email.cz', '+420
987 456 321', 'Za rohem 1', 'Hradec Kralové', '425 56', '2017-02-20"',
'2017-02-21", false);

/* Naplnéni tabulky prifazujici zékazniky k obchodniktm */

INSERT INTO sale rep customers (id sales reps, id customers) VALUES
(1, 1)s
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INSERT INTO sale rep customers (id sales reps, 1id customers) VALUES
(1, 2);
INSERT INTO sale rep customers (id sales reps, id customers) VALUES
(L, 3):

/* Naplnéni tabulky objednavek */

INSERT INTO orders (id, id sales reps, id customers, date created,
date edited, status, price) VALUES (1, 1, '2017-03-21', '2017-03-21"',
2, 15000);

INSERT INTO orders (id, id sales reps, id customers, date created,
date edited, status, price) VALUES (1, 2, '2017-03-21', NULL, 3,
3000) ;

INSERT INTO orders (id, id sales reps, id customers, date created,
date edited, status, price) VALUES (1, 2, '2017-03-30', '2017-03-31"',
3, 6000);

INSERT INTO ads (id, id orders, edition, section, category) VALUES (1,

'The Sun - Scotland', 'Features', 'Elektronika');
INSERT INTO ads (id, id orders, edition, section, category) VALUES (1,
'The Sun - N.Ireland', 'Features', 'Konicky');

INSERT INTO ads (id, id orders, edition, section, category) VALUES (3,
'The Sun - N.Ireland', 'Business Opportunities', 'Business');

INSERT INTO ads (id, id orders, edition, section, category) VALUES (4,
'The Sun - UK', 'Business Opportunities', 'Zébava');

INSERT INTO ads (id, id orders, edition, section, category) VALUES (4,
'The Sun - UK', 'Business Opportunities', 'Zéabava');

INSERT INTO ads (id, id orders, edition, section, category) VALUES (4,
'The Sun - UK', 'Business Opportunities', 'Zéabava');

Ukazka kédu 14 SQL dotazy pro naplnéni tabulek daty [Zdroj: autor prace]
6.6 Serverova cast aplikace

Serverova cast aplikace bude mobilnimu klientovi poskytovat API, pres které bude

moci komunikovat s databazi. Aplikace bude ziskavat data ve formatu JSON.

6.6.1 Application Programming Interface

Application Programming Interface neboli API, je rozhrani, pomoci kterého miize

aplikace komunikovat s aplikaci jinou.

Pri vyvoji této mobilni aplikace, bude pouzita architektura REST, ktera je oproti

ostatnim jako je napriklad SOAP, orientovana datové, nikoliv proceduralné.

Rozhrani REST je pouZitelné pro jednotny a snadny piistup ke zdrojim. VSechny
zdroje maji vlastni identifikdtor URI a REST definuje Ctyti zakladni metody pro
pristup k nim. Tyto ¢tyti zakladni metody jsou oznacovany jako CRUD. Vytvoieni dat

(Create), ziskani dat (Retrieve), zména dat (Update) a jejich mazani (Delete). [25]

Serverova ¢ast aplikace, kterou autor vytvoril, bude poskytovat nasledujici metody.
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http://bakalar.webovkanamiru.cz/api/login/
http://bakalar.webovkanamiru.cz/api/customers/
http://bakalar.webovkanamiru.cz/api/customer/
http://bakalar.webovkanamiru.cz/api/activities/
http://bakalar.webovkanamiru.cz/api/activity/
http://bakalar.webovkanamiru.cz/api/orders/
http://bakalar.webovkanamiru.cz/api/order/

Ukazka kdédu 15 Konkrétni URI vracejici data [Zdroj: autor prace]

Mimo rtznych parametrli, pomoci kterych jsou ziskdvana konkrétni data, je
v kazdém poZadavku posilan Sifrovany kdd. Pomoci tohoto kodu serverova cast
aplikace pozn3, Ze komunikuje pravé s mobilni aplikaci, pro kterou byla vytvorena.

V pripadé neposlani Zzddného nebo poslani chybného kédu, nejsou vracena zadna

data.

6.7 Vzhled aplikace

Autor nejdrive navrhne layout aplikace. UZivatel bude moci prepinat mezi celkem 6
obrazovkami. Prvni obrazovka, kterou uzivatel uvidi pri spusténi aplikace, je

obrazovka pro prihlaseni, kde bude nucen zadat uzivatelské jméno a heslo.

Po prihlaseni do aplikace, ho piivitd obrazovka se seznamem jeho zakaznikil. Po
kliknuti na poloZku v seznamu, bude presmérovan na obrazovku s detailnimi
informacemi o zakaznikovi. Zde uvidi vice osobnich informaci a seznam nejbliZsich
péti aktivit. Na této obrazovce se budou dale nachazet dvé tlacitka pro zobrazeni

vSech aktivit a objednavek.
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Customers

Jakub Svoboda
Na nameésti 12, Brno, 123 25

g Pavel Peterka
Pampeliskova 360, Trutnov, 879 45

David Dlouhy
Zarohem 1, Hradec Kralove, 425 56

Obrazek 7 Vytvoreni designu z navrhu [Zdroj: autor prace (pokracovani - Piiloha 1)]

Vzhled jednotlivych obrazovek lze v Android Studiu upravovat dvéma zpusoby.
Jednak disponuje jednoduchym editorem, ve kterém mitze vyvojar lehce vkladat
rizné ovladaci prvky pouze pomoci mysi. Na vybér jsou riizné widgety!2, textova
pole, kontejnery, obrazky, tlacitka a mnoho dalsich. Po vybrani konkrétniho prvku,
je mozZné editovat jeho vlastnosti jako jsou odsazeni, identifikatory, barvy, text a

mnoho dalSich.

12 VSeobecné oznaceni pro ovladaci prvek
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Properties

§ BakalarskaPrace

P S
[fello Jvorid]

Obrazek 8 Editor designu ve vyvojovém prostiedni Android Studio [Zdroj: autor prace]
Layout jednotlivych obrazovek, je ukladan jako soubor ve formatu XML. Tento
soubor, je moZné upravovat rucné. Jakdkoliv zména je okamZité promitnuta do

editoru.

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

<Relativelayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="@+id/activity main"

android:layout width="match parent"

android:layout height="match parent"
android:paddingBottom="@dimen/activity vertical margin"
android:paddingLeft="@dimen/activity horizontal margin"
android:paddingRight="@dimen/activity horizontal margin"

android:paddingTop="@dimen/activity vertical margin"

tools:context="com.example.jakubbene.bakalarskaprace.MainActivity">
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<TextView
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content”
android:text="Ahoj svéte!"
android:textStyle="bold" />

</RelativelLayout>

Ukazka kédu 16 XML soubor definujici vzhled obrazovky [Zdroj: autor prace]

V souboru se mimo zakladniho layoutu nachazi i vSechny komponenty, které se
vdané obrazovce nachazeji. Vtomto konkrétnim pripadé jde o textové pole

s ur¢itym tu¢nym textem.

v

Milze se stat, ze se urcité Casti, texty nebo barvy opakuji. V takovém pripadé je
vhodné, definovat je pouze na jednom misté. K tomuto ucelu slouzi dalSi XML
soubory. Na definice v téchto souborech se lze jednodusSe odkazovat. Jakakoliv

pripadna budouci zména, usetti vyvojari mnoho casu.

<resources>
<string name="app name">BakalarskaPrace</string>
</resources>

Ukazka kodu 17 Definice textovych iretézcti v souboru strings.xml [Zdroj: autor prace]

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

<resources>
<color name="colorPrimary">#415269</color>
<color name="colorPrimaryDark">#2F4159</color>
<color name="colorAccent">#3ADI9F6</color>

</resources>

Ukazka kédu 18 Definice barev v souboru colors.xml [Zdroj: autor prace]

6.8 Aktivity

Hlavni ¢asti mobilni aplikace, které jsou pouzivani pfi programovani pro platformu
Android, jsou tzv. Aktivity. Kazda aktivita zarizuje, aby se data, ktera byla ziskdna od
nizsich vrstev aplikace, spravné zobrazila uzivateli. KaZda z nich reprezentuje jednu
obrazovku, skterou muze uzivatel pracovat. Pro kazdou aktivitu je vytvoieno
uzivatelské rozhrani, coZ znamena, Ze miiZe obsahovat riizna tlacitka, textova pole,

seznamy nebo dal$i ovladaci prvky.
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Kazda aktivita se mlze nachazet v riznych stavech, které popisuje nasledujici

diagram Zivotniho cyklu aktivity.

Activity
launched

onCreate()

v

onStart() -— onRestart()

¢ A

User navigates
onResume()

1o the activity

App process "'-I { Activity
' killed . running
-~ 4 - -~

'y
Another activity comes
nto the foreground

User returns
+ to the activity

Apps with higher priority | L
need memory onPausel)
|

The activity is
no longer visible

User navigates
* to the activity
onStop() J
I

The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestroy()

v

[ Activity
| shutdown
- Y

Obrazek 9 Diagram Zivotniho cyklu aktivity [26]
Aktivity jsou v systému spravovany jako zasobnik. Jakmile je aktivita spusténa,
dostava se na vrchol zasobniku a stava se z ni bézici aktivita. Predchozi spusténa
aktivita se posouva v zasobniku niZe a nedostava se do popredi, dokud aktivita nova

existuje.

Jak jiz bylo popsano, aktivita miiZze nabyvat rliznych stavii, konkrétné se jedna o

nasledujici stavy:

e Pokud je aktivita na popredi obrazovky, tedy na vrcholu zasobniku, jedna se

o spusténou aktivitu.
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e Pokud je aktivita ¢aste¢né prekryta jinou aktivitou nebo se nad ni nachazi
aktivita prihlednd, jedna se o pozastavenou aktivitu. Takova je stale
spusténa a dale se v ni uchovavaji vsechny informace a stavy. Pokud dojde
k extrémnimu nedostatku paméti, muiZe byt tato aktivita systémem
ukoncena.

e Pokud je aktivita kompletné prekryta aktivitou jinou, nachazi se ve stavu
zastavena. Stale uchovava informace a stavy, ale mtiZze byt v pripadé potreby
ukoncena systémem.

o JestliZe je aktivita ve stavu pozastavena nebo zastavena, miiZe byt systémem
ukoncena. Pokud se uzivatel ktakovéto aktivité vrati, musi byt znovu

spusténa.

Cely zivotni cyklus aktivit je definovany nasledujicimi metodami aktivit. Kazda z

metod je prepisovatelnd a mliZe byt upravena programatorem.

public class Activity extends ApplicationContext {
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState);
protected void onStart();
protected void onRestart();
protected void onResume () ;
protected void onPause();
protected void onStop();

protected void onDestroy () ;

Ukazka kédu 19 Aktivita implementujici metody definujici zivotni cyklus aktivity [26]

e onCreate - Metoda, ktera je voladna pri vytvoreni aktivity. V této metodé by
mély byt vytvareny pohledy, prifazovana data seznamiim apod. Metoda je
vZdy nasledovana metodou onStart.

e onRestart - Metoda je volana ve chvili, kdy aktivita prechazi ze stavu

pozastavena do stavu spusténa. Je vZdy nasledovana metodou onStart.
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onStart - Je volana ve chvili, kdy se aktivita stava viditelnou pro uzivatele.
V této metodé se provadi vSechny ukony, které je tieba provést, aby byla
dani aktivita zobrazena.

onResume - Ve chvili, kdy dojde k interakci mezi uzivatelem a aktivitou, je
volana pravé tato metoda. VZdy nasleduje metoda onPause.

onPause - Volana ve chvili, kdy se z dané aktivity prechazi do aktivity jiné.
V této metodé se typicky provadi uloZeni zmén, zastaveni animaci a zastaveni
dalSich aktivit, které mohou vyuzivat procesor. Provedeni této metody musi
byt rychle, jelikoZ nova aktivita neni zobrazena, dokud tato metoda neskon¢i.
onStop - Metoda je volana ve chvili, kdy se pro uZivatele stava neviditelnou,
tedy pri prekryti jinou aktivitou.

onDestroy - Posledni aktivita je volana predtim, neZ je znicena. K jeji zniceni
muze dojit ve chvili, kdyz je zavolana metoda finish. Znicena mtize byt také

systémem, kdyz je vyZzadovana uvolnéni paméti.

6.9 Testovani

Autor béhem vyvoje testoval aplikaci pomoci virtudlniho zarizeni. Nakonec

vyexportoval spustitelny soubor a otestoval aplikaci na redlnych zarizeni. Pri

testovani byla aplikace svizna a nedoslo k Zddnému jejimu nec¢ekanému ukonceni.

JelikozZ je aplikace zavisla na pripojeni k internetu, byl pti testovani kladen diiraz na

ptipadné vypadky pripojeni a zménu zplisobu pripojeni k internetu.

UZivatelské rozhrani bylo na vSech zarizenich prehledné a nedochazelo k zakryti

zadnych z prvki.
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Shrnuti vysledkii

V praci byl kratce popsan vyvoj mobilnich telefonii do dneSni podoby. Bylo
vysvétleno, co je operacni systém a jaké jsou nejvice zastoupené systémy na

mobilnich zarizenich.

Prace se dale zabyvala mobilnimi aplikacemi a tim, jak se staly nedilnou soucasti
lidského zivota. Z toho divodu je vyvoj mobilnich aplikaci velmi dalezity. Uzivatelé
automaticky pocitaji s moznosti vyuZzivat mobilni verze webovych sluzeb a systémi.
[ béZné webové stranky ¢i internetové obchody se jiZ bez optimalizace pro mobilni
zatizeni neobejdou, a to pravé z divodu ¢astého pristupu pravé z mobilnich telefoni

¢i tabletd.

V praci byly dale popsany moZné postupy pii vyvoji mobilnich aplikaci. Prace se
zabyvala jejich vyhodami a nevyhodami a v jakych situacich je vhodné dané postupy
zvolit. Text prace dale popsal technologie, které jsou vyuzivany pti vyvoji mobilnich
aplikaci, ale i technologie, pomoci kterych jsou tvoreny webové stranky. Tyto
technologie jsou uzce spjaty pravé s mobilnim vyvojem. Nékteré z nich je moZné
vyuzivat pifimo pro vyvoj, pomoci jiny lze tvorit webova rozhrani pro umoznéni

komunikace.

Prace nakonec popsala, jak autor postupoval pri vyvoji nativni aplikace pro
platformu Android. Zabyvala se instalaci technologii, které vyuzZival, navrhem
databazové struktury a naslednym vytvorenim jednotlivych tabulek a testovacich
dat. Popsala vzhled vytvarené aplikace a jeji jednotlivé obrazovky. Zaroven popsala,
jak je pomoci vyvojového prostiedni Android Studio moZné vytvaret uzivatelské

rozhrani.

Béhem vyvoje bylo zjisténo, Ze by bylo mnohem vhodnéjsi zvolit vyvoji hybridni
mobilni aplikace, zvlast pokud bude rozsifena na vice mobilnich platforem, coZ lze

predpokladat.
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Zaver

V ramci této prace byla vytvorena nativni mobilni aplikace pro platformu Android.
Prace bude zcela jisté v budoucnu rozsifena o celou radu novych funkci, a to
z dlivodu, Ze aplikace je mobilni verzi jiz existujiciho informac¢niho systému a do

mobilni podoby, byla prenesena jen mala ¢ast funkci.

Vzhledem k nynéjSim funkcim aplikace, by bylo vhodnéjsi vybrat vyvoj hybridni
mobilni aplikace namisto nativni. V soucasné dobé aplikace nevyuZziva Zadnou
z vyhod nativni aplikace. Vzhledem k tomu, Ze byla dokoncena pouze jeji ¢ast, lze
pocitat s jejim rozsirenim, které ale pravdépodobné nebude takové, aby byl vyuZit

potencial nativnich aplikaci.

JelikoZ lze predpokladat, Ze obchodnici vlastni rizna zarizeni, na kterych budou
aplikaci vyuzivat, bude ji nutné distribuovat na vice platforem. Bude tedy nutné
aplikaci zvlast vyvinout pro systém i0S, Windows Phone a piipadné dalsi systémy.
Vyvoj hybridni mobilni aplikace by tento problém vyresil a usetril tak spolecnosti

Cas i penize.
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Seznam zkratek

GPS s Global Positioning Systém

1271 International Business Machines
Corporation

APP Application

PC Personal computer
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CSS Cascading Style Sheets

]S e ———— JavaScript

S 3 Three-dimensional
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A 7 T Asynchronous JavaScript and XML

JSON et eaes JavaScript Object Notation

PHP oo Hypertext Preprocessor

AP s Application Programming Interface

SQL e ——————— Structured Query Language

SDK s Software development kit

REST ot sssssssenans Representational state transfer

URI et Uniform Resource Identifier

SOAP oo Simple Object Acces
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