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Abstrakt

Cilem této prace je zmapovat divody a vyhody vyvoje hybridnich mobilnich aplikaci za pomoci
modernich frameworkt a technologii jako naptiklad Cordova ¢i Angular]S, které umoziuji vyvoje
aplikaci bézicich na dnesnich majoritnich mobilnich platforméch jako Android, iOS, nebo Windows
Phone.

Diky vSeobecné dobré podpote standardu HTMLS je dnes mozné vytvaret univerzalni aplikace
pro mobilni zafizeni s vlastnostmi a funkcionalitou aplikaci nativnich. Prace se tedy zaméfuje na
zmapovani moznosti v oblasti vyvoje hybridnich mobilnich aplikaci s vyctem vyhod a nevyhod
hybridniho mobilniho vyvoje jako podkladu pro kvalitni analyzu aplikace pied zacatkem
samostatného vyvojového cyklu. Prace je doplnéna o praktickou ukézku vyvoje hybridni mobilni

aplikace, ktera ma detailn¢ popsat proces vyvoje od navrhu aplikace aZ po jeji realizaci.

Abstract

The main goal of this work is to explore the reasons and benefits of the development of hybrid
mobile applications using modern technologies and frameworks, such as Cordova and AngularJS
that enable the development of applications running on the majority of today's mobile platforms
such as Android, 10S, or Windows Phone.

Thanks generally good support HTMLS is now possible to create a universal app for mobile
devices with the features and functionality of native applications. The thesis is focused on mapping
the possibilities in the development of hybrid mobile applications with a list of advantages and
disadvantages of hybrid mobile development as a basis for quality analysis application before the
independent development cycle. The work is complemented by a practical demonstration of the
development of hybrid mobile application that has to describe in detail the development process

from application design to its realization.
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1 Uvod

Mobilni zafizeni s trvalym ptipojenim k internetu, tzv. ,,connected devices®, jsou obrovskym
hitem nékolika poslednich let. Tato zafizeni dokazi pro bézné pouziti nahradit nékolik samostatnych
zafizeni a v budoucnosti bude jejich spektrum vyuziti dale nartistat. Své obrovské popularité¢ vdéci
pravé tomu, Ze je pro jejich operacni systémy mozné vyvijet aplikace s moznosti globélni distribuce.

Nativni mobilni aplikace maji své vyhody i nevyhody. Ur¢it¢ je velmi nepraktické, kdyz
naprogramovand aplikace funguje pouze na jedné platform&. Pokud tedy chceme, aby byla
kompatibilni se v§emi nejpouzivanéj§imi mobilnimi platformami, musime napsat kod pro kazdou
zvlast'.

Webové mobilni aplikace jsou obvykle naprogramovany do formy internetové stranky. Spoustéji
se tudiz v internetovém prohlizeci, takze je tfeba k jejich uzivani pfistup k internetovému pfipojeni.
Také je nemlzeme distribuovat pfes prodejni platformy mobilnich aplikaci. Maji ovSem nékolik
vyhod — jsou pfistupné vS§em mobilnim platformam, ptizpisobuji se zafizenim, je snazsi psat jejich
kéd 1 provadét aktualizace.

Hybridni aplikace jsou, jak jejich ndzev napovidé, takovym mixem vySe popsanych aplikaci.
Jejich kod se piSe webovymi technologiemi (HTMLS, CSS3 a JavaScript) a je pln¢ funkéni pro
vSechny mobilni platformy. Zaroven se ale chova jako nativni mobilni aplikace a ma skrze rozhrani
pfistup ke stejnym hardwarovym komponentam a funkcim operac¢niho systému jako aplikace.

Tato prace si klade za cil provést Ctenafe zdkladnimi poznatky ohledné vyvoje hybridnich
mobilnich aplikaci, které jsem ziskal béhem své dosavadni praxe a prace na projektech.

Publikace se tak snazi objektivné popsat souc¢asnou situaci v oblasti vyvoje hybridnich mobilnich
aplikaci, zminit klady, a skrze praktickou ukézku ukazat vyvoj kompletni hybridni aplikace, véetné

jeji finalizace a publishingu.



2 Divody pro vyuziti vyvoje hybridnich aplikaci a jejich vyhody a nevyhody

2.1 Duvody pro vyuziti vyvoje hybridnich aplikaci

Vyvoj mobilnich aplikaci je vzhledem k dneSnimu mnozstvi mobilnich platforem vysoce ¢asové
naro¢na c¢innost. Tato ¢asova narocnost je jednak ovlivnéna mnozstvim mobilnich platforem.
Namatkou uved’'me majoritni systémy jako je napfiklad firma Apple s opera¢nim systémem iOS,
Google s operacnim systémem Android, Microsoft se syst¢émem WindowsPhone a v neposledni fadé
forma BlackBerry se stejnojmennym opera¢nim systémem. Jako druhy bod zvySujici ¢asovou
naroc¢nost pii vyvoji mobilnich aplikaci je proprietarni programovaci jazyk kazdého z vySe uvedenych
systémtll. Kromé& operacnich systémti BlackBerry a Android (oba systémy vyuzivaji jako nativni
programovaci jazyk Java), vyuzivd kazdy z uvedenych operacnich systémi jiny jazyk pro
programovani nativnich aplikaci.

Vzhledem k vySe uvedenému je tak zcela evidentni, ze vyvoj aplikace pro jednotlivé platformy
znamena, ze kazdou aplikaci by bylo tfeba napsat v nativnim jazyce dané¢ho opera¢niho systému, coz
vzhledem k ¢asové a finanéni naro¢nosti mize v fade¢ ptipadi predstavovat problém. Tuto situaci se
v poslednich nékolika letech snazi feSit takzvané hybridni mobilni aplikace, které se diky masivni
podpoie ze strany velkych hract na poli vyvoje aplikaci (Google, Microsoft, Adobe a dalsi) snazi
predevsim ze sféry programovani webovych aplikaci.

Pojd’'me si nejprve v dalsi kapitole pfedstavit hlavni vyhody vyvoje hybridnich mobilnich
aplikaci.

2.2 Vyhody vyvoje hybridnich aplikaci

Jak jiz bylo uvedeno v ptedchozi podkapitole, vyvoj nativnich mobilnich aplikaci pro majoritni
platformy je ¢asové naro¢na operace. Vyvoj hybridnich mobilnich aplikaci si klade za cil snizit
celkovou casovou naro¢nost na vyvoj a testovani mobilnich aplikaci. Mezi hlavni vyhody tohoto stylu

vyvoje mizeme zatadit nasledujici:

Jednotny kéd — Znamena, Ze aplikacni logika (potazmo i uzivatelské rozhrani) aplikace je
napsana za pomoci jednoho jazyka. Odpada tak nutnost kazdou novou funkcionalitu ¢i opravu chyby
aplikace zapracovavat pro vSechny platformy, na kter¢ je aplikace vyvijena. Staci tedy vSe upravit na

jednom misté€ a poté kod zkompilovat pro platformy aplikace.



MoZnost testovani uprav kédu bez nutnosti kompilace aplikace — Pokud je v kddu nativni
aplikace provedena zména, je tieba zménu (zejména zmény v uzivatelském rozhrani) ru¢né otestovat.
To obnasi potiebu aplikaci po provedenych upravach zkompilovat a spustit na zafizeni nebo
emulatoru. Vyvoj hybridnich mobilnich aplikaci umoziuje sledovat a testovat provedené zmény v
kodu ptimo ve webovém prohlizeci za pomoci specialniho emulédtoru. Tato moznost poskytuje velice
silny néstroj pro ladéni zmén bez potieby kompilace a nahravani aplikace do zatizeni. VySe uvedené
plati pouze v piipadé, ze aplikace pro sviij chod nepotiebuje v danou chvili pfistup k nekterym z
hardwarovych komponent, které z browseru nejsou dostupné, tzn. komponenty jako napiiklad NFC

¢tecka, senzory, ¢i napiiklad ¢tecka otisku prstu.

Jednoduché portace aplikace na dalsi platformy — Pokud se v rdmci vyvojového cyklu
aplikace stane, ze je tfeba aplikaci portovat i na nékterou dal$i platformu, je za pomoci dne$nich
nastrojii velice jednoduché ptidat dalsi platformu, a s nékolika nezbytnymi upravami vyexportovat

aplikaci na platformé, kterou potfebujeme.



2.3 Nevyhody vyvoje hybridnich aplikaci

Vyvoj hybridnich mobilnich aplikaci ma rovnéz také své tskali a je tieba podotknout, Ze ne na
kazdou aplikaci je tento zptisob vyvoje vhodny. Zakladem by tak pted kazdym novym projektem
méla byt diikladna analyza a vyhodnoceni potieb a pouziti aplikace. Z vlastnich zkuSenosti bych

uvedl jako hlavni nedostatky vyvoje hybridnich mobilnich aplikaci nasledujici.

Nekonzistentni funkcionalita skrze Web API — Hybridni mobilni aplikace je spusténa v
instanci tzv. webview, coz je instance vychoziho internetového prohlizec¢e v opera¢nim systému.
Verze tohoto prohliZzeCe s jadrem postaveném na platform& Webkit mohou byt rizné a zejména u
starSich zafizeni, kterd nejsou ze strany vyrobce jiz aktualizovana, dochdzi k nekonzistenci
funkcionality skrze Web API. Tento problém se v soucasné dob¢ da fesit pouzitim vlastniho jadra
prohlizece, které je distribuovano jako soucast binadrniho souboru aplikace, viz naptiklad projekt

Crosswalk (dostupné na https://crosswalk-project.org/).

Zpracovani operaci na jednom vlakné — Aplikace psana v JavaScriptu spusténa v ramci
hybridni aplikace bézi na hlavnim vlakné, dlouhotrvajici operace je tedy nutné provadét na
separatnim vlakné, coz vyzaduje pouziti nativniho programovaciho jazyka pro dany operacni

systém.

Rychlost odezvy uZivatelského rozhrani — V ramci vyvoje mobilnich aplikaci je kladen velky
diiraz na rychlou odezvu uzivatelského rozhrani na zadané vstupy od uzivatele. Nativni aplikace ma
vzdy grafické komponenty optimalizovany tak, aby odezva byla okamzita. U hybridnich aplikaci byl
toto dfive zdkladni problém, se kterym jsem se béhem vyvoje potykal. V soucasnosti je jiz situace o
mnoho lepsi a naptiklad Ul framework lonic je dlikazem toho, Ze dnes Ize vyvinout hybridni aplikace

se stejnymi vlastnostmi odezvy Ul jako aplikace nativni.

Pamét'ova naroénost — Hybridni aplikace maji vy$s$i pamétovou naro¢nost nez aplikace nativni.

Je to dano tim, Ze misto v operacni paméti zabird vytvorend instance prohlizece.
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3 Soucasné pouzité technologie a jejich porovnani

Vyvoj hybridnich mobilnich je v sou¢asné dobé mozny za pomoci n¢kolika technologii. V této
bakalarské praci se budu zabyvat vyvojem mobilnich aplikaci za pomoci programovaciho jazyka
JavaScript, resp. jeho revize ECMAScript v6. Dalsi pouzivané technologie jako naptiklad Xamarin,

Appcelerator jsou podrobnéji popsany v ¢asti 3.5.
3.1 Apache Cordova

Tento framework (dostupny na https://cordova.apache.org) vznikl jako odnoz frameworku
PhoneGap. Jde o rozhrani (tzv. wrapper), které umoziuje piistup k nativnim funkcim telefonu jako
je napiiklad GPS, fotoaparat, senzory (napiiklad gyroskop, kompas) a dalsi skrze javascriptové
rozhrani (viz obr. 1). Tento framework je tak stézejni ¢asti pro vyvoj hybridnich aplikaci, které maji
stejné moznosti jako aplikace napsané v nativnim jazyce. JelikoZ se jedné o platformu, stoji urcité za
zminku silnd podpora automatizace vyvoje hybridnich aplikaci, coz v naSem pfipadé¢ znamena
naptiklad moznost buildovani a deploymentu aplikace za pomoci termindlu, nastavovani konfigurace
a instalace jednotlivych moduld.

Architektura frameworku Apache Cordova je podrobné znadzornéna na obrazku nize.

Obr. 1 Architektura frameworku Apache Cordova

Cordova Application

Web App CordovaPlugins

config.xml Accelerometer Geolocation

e Camera Media

Device Network

HTML

APls
Cordova
APls

Contacts Storage

LA ST uam“ Custom Plugins
Engine(WebView) .

Stejné¢ tak jako vycet funkcionalit napfi¢ jednotlivymi platformami zobrazeny na obrazku na

nasledujici stran€.
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Obr. 2 Tabulka podpory pristupu k jednotlivym funkcim telefonu v zavislosti na platformé

wp8 windows
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3.2 Adobe PhoneGap

Framework Adobe PhoneGap (dostupny na https://phonegap.com/) je velmi obdobny vySe
zminénému Apache Cordova. Architektura, API i funkce jsou shodné, rozdil je v tom, Ze tento
framework umoziiuje jako platforma build a deploy aplikace v Cloudu. To v naSem ptipadé€ znamena,
ze build zdrojového kodu je provadén na serverech spolecnosti Adobe a uzivateli je vygenerovana
aplikace v¢etné podpisu certifikatem pro pfimy publishing do nékterého z aplikacnich marketa jako
je napiiklad Google Play nebo Apple AppStore. Za zminku urcité stoji i fakt, ze u obou zminénych
platforem je mozné vytvofit nejen hybridni aplikaci pro telefony, ale rovnéz aplikaci pro klasické

desktopové operacni systémy jako je Windows, Linux nebo Mac OSX.

3.3 AngularJS

Angular]S (dostupny na https://angularjs.org/) je aplikani MVVM (Model View View Model)
framework vyvinuty spole¢nosti Google. Tento framework se stara o celou aplikacni logiku aplikace,
jeji strukturu a udrzitelnost kodu. JavaScript byl v minulosti vyvinut jako skriptovaci jazyk. Jeho
nevyhodou byla slozita udrzitelnost a prehlednost kédu v ramci projektu. S vyvojem JavaScriptu a
pfichodem modernich javascriptovych frameworki, jako je naptiklad zminény Angular]JS, je mozné,
co se tyce udrzitelnosti kodu, konkurovat silné objektové orientovanym jazykiim jako je naptiklad
Java. Tento framework je mozné samoziejmé pouzit jak pro vyvoj hybridnich aplikaci, tak i pro vyvoj
webovych aplikaci. O jeho popularit¢ svédci naptiklad fakt, Ze ho pfi vyvoji webovych aplikaci
pouziva napiiklad NetFlix, Google a dalsi firmy (vice ukazek je mozné nalézt na
https://www.madewithangular.com/). Obdobnych frameworkt, které¢ je mozné pouzit pro vyvoj
hybridnich aplikaci, je samoziejmé vice, principidln€ jsou si velice podobné. Jako ptiklad uved’'me

framework BackBoneJS (dostupny na https://backbonejs.org/).

3.4 Ionic

Framework Ionic (dostupny na http://ionicframework.com/) je primarn¢ vyvinut pro pouziti pii
vyvoji mobilnich hybridnich aplikaci, ale 1ze jej pouzit i pro vyvoj webové aplikace pro zobrazeni v
mobilnich prohliZze¢ich. Jednd se primarné o framework pro grafické uzivatelské rozhrani. Ul
framework je veliké mnozstvi, na zakladé¢ vlastnich vyvojarskych zkuSenosti ale mohu framework
Ionic prohlasit za jeden z nejlepSich co se tyce uzivatelské komunity, dokumentace a rychlosti. Vybér
spravného UI frameworku je totiz pro pouzitelnost zcela zasadni, jelikoz uzivatel na rozdil od
webovych aplikaci o¢ekava reakci uzivatelského rozhrani ihned. Aplikace, respektive jeji uzivatelské
rozhrani a grafické komponenty, musi na vstupu od uZivatele reagovat velice rychle. Tento fakt byl

vzdy jednim z diivodd, pro€ se k vyvoji mobilnich hybridnich aplikaci pfistupovalo s jistymi obavami.
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Ionic je distribuovan jako platforma v kombinaci se zminénymi frameworky Apache Cordova a
Angular]JS a nabizi Sirokou fadu néstroju, které vyvojarim ulehcuji vyvoj mobilni aplikace. Jako
pfiklad uved'me napiiklad nastroj pro rychlé prototypovani aplikace (dostupny na

http://ionic.io/products/creator).

3.5 Dalsi technologie a frameworky (Xamarin, Appcelerator, a dalsi..)

Jak jiz bylo zminéno v tvodu, vyvoj hybridnich mobilnich aplikaci nemusi byt nutn¢ provadén
za pouziti technologii vyuzivajici jako programovaci jazyk JavaScript. Existuji i dalsi platformy,
které umoziiuji vyvoj nativni aplikace. Na zavér této kapitoly bych rad predstavil nékteré z nich, se

kterymi jsem se béhem své profesni ¢innosti setkal.

3.5.1 Appcelerator

Tento framework (dostupny na http://www.appcelerator.com/) umoziuje vyvoj nativni mobilni
aplikace (tzn. aplikace, kterd je zkompilovand v jazyce nativnim pro danou platformu) za pomoci
JavaScriptu. Platforma poskytuje rozhrani pro praci s nativnimi komponentami dané¢ho operacniho
systému a v ramci kompilace pievede kod psany v JavaScriptu do nativniho kodu dané platformy.
Kompilace aplikace probiha v Cloudu sluzby Appcelerator a vysledkem je zkompilovana nativni

aplikace.

3.5.2 Xamarin

Xamarin (dostupny na https://www.visualstudio.com/cs-cz/features/xamarin-vs.aspx) je
platforma pro vyvoj mobilnich aplikaci pro i0S, Android a WindowsPhone za pomoci koédu psaného
vjazyce C#/.NET za dosazeni 75 % az 100 % opé&tovného pouziti kddu mezi platformami. Aplikace
napsané v Xamarinu a C# maji plny pfistup k rozhrani API dané platformy a schopnost vytvaret
nativni uzivatelské rozhrani. Platforma je tak idedlni pro vyvojare se zamétenim na .NET platformu,
jelikoz na zéklad¢ znalosti jejich programovaciho jazyka mohu vyvijet pro nékolik dalSich platforem

naraz.
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4 Vyvoj ukazkové aplikace

Jednim z cilii této prace je i praktické ukazka vyvoje realné hybridni mobilni aplikace za pouziti
vétSiny technologii zminénych v predchozi kapitole. Jako ukazkovou aplikaci jsem zvolil aplikaci,
ktera bude skrze REST API komunikovat se vzdalenym serverem, na ktery bude odesilat data ke
zpracovani a po zpracovani nasledné data zobrazi uzivateli. Aplikace bude pro svou funk¢énost a

demonstraci prace s komponentami telefonu pracovat s rozhranim fotoaparatu.

4.1 Definice vyvijené aplikace a popis jejich vlastnosti

Cilem aplikace bude z vytvofené fotografie obli¢eje uZzivatele odeslané na server zjistit

nasledujici tidaje.

* Pfiblizny vek uzivatele
e Pohlavi uzivatele
e Rasu uzivatele

e Zda se uzivatel usmiva

Rozpoznavani vlastnosti obli¢eje uzivatele se odehrava na vzdaleném serveru, ktery jsem pro

ucel aplikace vyvinul. Popis funkcionality algoritmu pro detekci neni soucasti této publikace.

Popis pouziti aplikace uzivatelem je nasledujici:

* Aplikace po stisknuti tlacitka spusti na daném zafizeni kameru

e Uzivatel vyfoti sviij oblicej

* Aplikace zobrazi view s ndhledem fotografie

* 'V pfipadé, Ze je uzivatel s fotografii spokojen, odesil4 ji ke zpracovani na REST API
* 'V piipadé, Ze spokojen s fotografii neni, mize vyfotit dalsi

* Aplikace po obdrzeni odpovédi ze serveru zobrazi vystup na samostatném view
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4.2 Vybér technologii pro ucely aplikace

Na zakladé technologii popsanych v tieti kapitole této prace budou pii vyvoji aplikace pouzity

nasledujici technologie a frameworky.

Uzivatelské rozhrani: Ionic framework
* Aplikac¢ni logika: Angular]JS

* Zajisténi piistupu k nativnim funkcim telefonu: framework Apache Cordova

4.3 Vyvoj aplikace

Jelikoz v rdmci této prace chceme prezentovat cely vyvojovy cyklus aplikace, je tieba si nejprve
tieba zajistit veskeré zavislosti pro bezproblémovy vyvoj aplikace. Jednim z ptedpokladt je instalace

veskerych nalezitych softwarovych zavislosti.

4.3.1 Instalace NodeJS

Vétsina frameworkdt zminénych v ptfedchozich kapitolach se dnes instaluje za pomoci
balickovaciho systému, ktery miizeme znat naptiklad pfi pouziti OS Linux. Jelikoz vét§ina pouzitych
technologii vyuziva jako programovaci jazyk JavaScript, je jako spravce balickovaciho systému
pouzit jazyk NodeJS (dostupny na https://nodejs.org/en/), ktery umoznuje béh JavaScriptu na serveru.
NodeJS obsahuje spravce balickii s ndazvem NPM (Node Packaging Manazer) a pravé ten pro nas
bude stézejnim bodem pro instalaci dalSich zavislych softwarovych komponent.

Pro instalaci NodelJS, postaci stahnout odpovidajici instalacni balicek pro vasi platformu z

webovych stranek uvedenych vyse a nainstalovat za pomoci privodce.

4.3.2 Instalace frameworku Ionic

Po instalaci NodeJS je tfeba nainstalovat framework lonic. Jelikoz je Ionic distribuovan véetné
framework AngularJS, neni tieba krom¢ frameworku Ionic a Apache Cordova instalovat jiz nic
dal$iho. Protoze uz mame z ptedchoziho kroku nainstalovany NodelJS a tim padem dostupny

balickovaci systém NPM, staci pouze v ptikazovém fadku zadat nasledujici piikaz.

$ npm install -g cordova ionic

Timto ptikazem nainstalujeme globalné do opera¢niho systému frameworky Cordova a lonic.
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Poznamka: Pokud pouzivate operacni systém Windows, je také mozné pouzit IDE Visual

Studio, které ma NodeJS i Ionic integrované.

Po instalaci a stazeni vSech potfebnych zavislosti je mozné ptistoupit k dalsi c¢asti, kterou je je
vygenerovani zakladniho prazdného projektu v naSem workspace tak, abychom mohli projekt oteviit

v nami preferovaném IDE a modifikovat.

Pro vytvoteni zakladniho projektu se pomoci pifikazového fadku presuneme do adresare, kde

chceme nas novy projekt vytvofit, a spustime nasledujici ptikaz.

$ ionic start nazevNasiNoveAplikace sidemenu

Timto ptikazem vytvofime v aktudlni cesté novy lonic projekt s ndzvem nazevNasiNoveAplikace, na
ktery se aplikuje jedna z projektovych Sablon, a to Sablona s ndzvem sidemenu. Jak je jiz z nazvy
Sablony znatelné, jedna se o Sablonu, kterd nam vytvoti zdkladni projekt s vysouvacim bo¢nim menu,
jelikoz jej nase aplikace bude pouzivat.

Takto vytvoteny projekt si poté otevieme v nami preferovaném IDE, na uvedenych ptikladech
budu pouzivat IDE s ndzvem WebStorm od spole¢nosti JetBrains. Toto IDE je zaméfené primarné na

vyvoj javascriptovych aplikaci a ma nativné zabudovanou podporu NodeJS.

4.3.3 Struktura projektu

Po otevieni projektu v ndmi preferovaném IDE by se mél objevit projekt s nésledujici strukturou.

|— hooks
|— platforms
I— plugins
|— resources
| |— android
| L—ios
L— www
|— css
I— img
—s
F—1ib

L templates
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Pro lepsi pochopeni struktury projektu a smyslu jednotlivych adresaii uvaddim nasledujici

zakladni popis vyznamu jednotlivych adresari.

Hooks — Tento adresar je spjaty s pouzitim vlastnich skriptl, které se maji provést béhem procesu

buildovéani aplikace.

Platforms — Adresai obsahuje jednotlivé podadresafe s vygenerovanym nativnim kdédem pro
jednotlivé platformy, pro které uzivatel vyviji. Ve vychozim stavu je tento adresat prazdny, jelikoz
nebyla prozatim pfidana zZadna platforma, pro kterou by bylo tfeba aplikaci vygenerovat. V pozdéjsich

kapitolach bude nazorn¢ ukazano, jak jednotlivé platformy pfidat.

Plugins — Tento adresaf obsahuje jednotlivé nainstalované pluginy platformy Cordova. Tyto pluginy
zajistuji pfistup k jednotlivym hardwarovym komponentam zatizeni. Tyto pluginy jsou bud’ vyvijeny
komunitou Cordova, ptipadné si kazdy vyvojaf mize napsat plugin podle svych potieb. Tyto pluginy
se v ramci automatizace instaluji pomoci piikazového fadku a jsou standardni soucasti platformy
Apache Cordova. Repositaf  jednotlivych  plugin  je moZzno nalézt na webu

https://cordova.apache.org/plugins/.

Resources — Obsahuje grafické podklady pro jednotlivé platformy.

www — Obsahuje vlastni aplikac¢ni logiku aplikace, jednotlivé views, pouzité grafické prvky,
stylopisy a knihovny tfetich stran, které nepracuji s hardware na zafizeni. Obsah tohoto adresare
obsahuje vygenerovanou Sablonu pro aplikaci. Diky tomu je mozné jednoduSe zobrazit prototyp
aplikace pfimo v prohlizeci pomoci tzv. live reload serveru, ktery je soucasti lonic frameworku (v
dalsi z kapitol si ukdzeme praktické pouziti). Cely obsah tohoto adresaie je pak pii kompilaci
zkopirovan pro jednotlivé platformy a poté nacten do webview v ramci nativni aplikace. Skrze
javascriptové API prohlizece jsou pak volany funkce jednotlivych plugini psané v nativnim koédu a

tento kod je poté vykonan.

4.3.4 Spusténi aplikace ve webovém prohlizeci

Jak jiz bylo zminéno v pfedchozich kapitolach, jednou z hlavnich vyhod vyvoje hybridnich
aplikaci za pomoci JavaScriptu je fakt, Ze aplikace je mozno spustit pred kompilaci a spusténi na
samotném zafizeni také v emuldtoru webového prohlizece. To vSe s okamzitym projevenim zmén

kodu nebo grafickych podklada aplikace bez nutnosti znovu kompilovat celou aplikaci.
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Tento zplisob ma samoziejmé 1 své limity v podobé, Ze ne vSe se d4 v emulatoru nasimulovat, a
tak prace s nékterymi hardwarovymi komponentami, jako napiiklad ¢tecky otisku prstii, NFC ¢tecky
nebo napfiklad s riznymi senzory, je tieba stale provadét na fyzickém zatizeni.

Abychom byli schopni zobrazit vygenerovanou zékladni aplikaci, zadame v ptikazovém fadku v

rootu naseho projektu nésledujici ptikaz.

$ ionic serve

Po exekuci tohoto ptikazu bude spustén jednoduchy http server, ktery v nasem primdrnim
webovém prohlize¢i zobrazi obsah souboru index.html z adresafe www.

Vysledek pak bude vypadat jako na obrazku nize.

Obr. 3 Aplikace spusténa v prohliZeci

® ® »u e Pr cH »v By Gs hs N Zo @o B2 xv @y Qe @8 o [@A o &k Bs
c localhost:8100/#/apf ylists

s On @i O 06 Gu ™ xx @Sw Do LV WH \70 Rv WK KK @6 B2 OR Mt Fx i

a® BN 0 ¢ @=

1l

Playlists

Aplikace je v tuto chvili ale zobrazena v tzv. landscape rezimu, tzn. jako kdyby byla zobrazena
na tabletu nebo telefonu, ktery je polozen na §itku. Prohlize¢ Chrome, ktery ma silnou podporu pro
vyvoj a debuggovani hybridnich mobilnich aplikaci psanych v JavaScriptu, ale nabizi moznost
provést zobrazeni, které vice odpovidé povaze mobilnich zatizeni.

Zménu zobrazeni jednoduSe provedeme kliknutim na pravé tlac¢itko mysi ve stavu, kdy je kurzor

my$i nad jakymkoliv prvkem zobrazené aplikace.

Z nabizenych moZznosti poté vybereme moznost ,,Inspect®, po kliknuti na tuto moznost se nam

zobrazi vyvojarska nabidka, viz obrazek nize.
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Obr. 4 Vyvojarska nabidka v prohliZe¢i Chrome
® % »u e BT 2v »v B Qs hs N o o B2 xv @v Qu @8 Fo [A o Lk @s s Om i Qi 0 Gu ™V xK @w [o LA WH \Z0 AN K R Mc B2 QR Mk Px
C . loaosts100Happ/payists x% B N00000

o1 i

x| s

Playlists & a

Cowbell

localnost 8100/sppipiaylste’s

Nyni je tfeba kliknout na ikonu v okné inspektoru se symbolem mobilniho zafizeni. Viz obrazek
nize.

Obr. 5 Ikona pro pirepnuti do mobilniho emulatoru

[ (0] Elements

Sources Content ...

Po ptepnuti zobrazeni do mobilniho emuladtoru uvidime vysledek v nésledujici podobé.

Obr. 6 Nahled aplikace v mobilnim emulatoru prohliZe¢e Chrome

© | caeat .
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4.3.5 Uprava tivodni obrazovky

Vygenerovany projekt obsahuje v rdmci tvodni obrazovky seznam polozek. Pro nase potieby je
tfeba upravit Gvodni view do podoby, ktera odpovida potiebam nasi aplikace. Uvodni obrazovka by

m¢éla obsahovat nasledujici polozky:

* Logotyp aplikace
* Tlacitko pro spusténi fotoaparatu pro potizeni fotografie obliceje

* Tlacitko pro vybér jiz existujici fotografie z galerie v daném zatizeni

Jelikoz pracujeme s Ul frameworkem Ionic, mizeme vyuzit vSech dostupnych grafickych
komponent, které nam nabizi. Jejich podrobny vycet miZete nalézt na adrese
http://ionicframework.com/docs/components/.

Pro upravu view do pozadované podoby si otevieme soubor s obsahem tuvodni stranky, ktery se

nachazi na cesté:

S www/templates/playlists.html

Tento soubor piedstavuje view aplikace pouzité jako hlavni stranka aplikace.

Obsah souboru nahradime nésledujicim kédem:

<ion-view title="Face Age">
<ion-nav-buttons side="left">
<button menu-toggle="left" class="button button-icon icon ion-
navicon"></button>
</ion-nav-buttons>
<ion-content class="has-header">
// Logotyp
<img class="custom-centered" src="img/logo4.png">
// Tlacitko pro spudteni fotoaparéatu
<button ng-click="takePictureUsingCamera ()"
class="button button-large button-full button-custom-blue icon-
left ion-camera">
Take photo by camera
</button>
// TlaCitko pro spudteni galerie
<button ng-click="takePictureUsingGallery ()"
class="button button-large button-full button-dark icon-left
ion-images">
Take photo from gallery
</button>
</ion-content>
</ion-view>

Soubor playlists.html poté pfejmenujeme na novy nazev home page.html a provedeme rovnéz

upravu v souboru na nasledujici cesté:
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$ js/app.]js
Tento soubor slouzi jako konfiguracni soubor pro aplikace vyuzivajici aplikacni framework

Agular]JS. Jde o soubor, ve kterém se nastavuji jednotlivé url aplikace a k nim odpovidajici view a

controllery.

V konfiguratnim souboru najdeme vyskyt naseho piedchoziho pfejmenovaného souboru

playlists.html a prepiSeme nasledujicim kusem kodu.

.state('app.home', {
url: "/home",
views: {
'menuContent' :{
templateUrl: "templates/home page.html",
controller: 'HomeCtrl'

Jakmile bude v url aplikaci zadana cesta /home, bude dosazen view z cesty

templates/home_page.html a pouzit controller s nazvem HomeCltrl.

Za zminku také stoji jednotliva tlacitka, u prvniho tlacitka je uveden nasledujici zéapis:

$ ng-click="takePictureUsingCamera”

Tento zapis je typicky pro aplikace psané za pomoci AngularJS a oznacuje nazev metody, ktera
se ma zavolat po kliknuti/tapnuti na tlacitko. Jelikoz v souboru app.js je tomuto view pftifazen
controller s ndzvem HomeCctrl, je po kliknuti na tlacitko zavolana vySe uvedend metoda. Analogicky

funguje metoda u druhého tlacitka.

Timto zplisobem jsme upravili ivodni view do pozadované podoby a ve spusténém emulétoru

bychom méli vidét nésledujici vysledek.
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Obr. 7 Upravena tivodni stranka aplikace

c

localhost:8101/#/app/home
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(O] Take photo by camera

Take photo from gallery

4.3.6 Porizeni fotografie

Jak jiz bylo uvedeno vyse, po kliknuti na tlacitko s nazvem ,,Take photo by camera“ je zavolana

odpovidajici metoda v pfitazeném controlleru. Nyni se podrobnéji podivame na obsah metody pro

poftizeni fotografie.

Metoda ma nasledujici obsah:

Sscope.takePictureUsingCamera = function() {
var cameraOptions = ({

}s

quality: 30,

destinationType: Camera.DestinationType.DATA URL,
sourceType: Camera.PictureSourceType.CAMERA,
mediaType: Camera.MediaType.PICTURE,

encodingType : Camera.EncodingType.JPEG,
saveToPhotoAlbum: false,

targetWidth:500,

targetHeight:500,

correctOrientation:true

navigator.camera.getPicture( this.takePictureSuccess, this.takePictureError,
cameraOptions );

}



Jako prvni je v metodé€ definovéan objekt s ndzvem cameraOptions, ktery slouZzi pro konfiguraci

vlastnosti spusténého fotoaparatu a potfizené fotografie. Nastavuji se zde vlastnosti jako je vystupni

format, kvalita fotografie, atd.

Nasleduje volani metody frameworku Apache Cordova s ndzvem navigator.camera.getPicture.

Tato metoda ma tfi nésledujici parametry:

* (Callback pro uspésné potizeni fotografie
* (Callback pro chybu béhem pofizovani fotografie

* Objekt s konfiguraci pro fotoaparat

Objekt s konfiguraci jiz mame hotovy, nyni nas tedy ¢ekaji zbyvajici dva callbacky. Podivame

se nejprve na callback pro uspésné potizeni fotografie.

Sscope.takePictureSuccess = function (imageData) {
$scope.showDetailModal () ;
var image = document.getElementById('resultImage');

// set image data to global scope
SrootScope.globalImageData = imageData;
image.src = "data:image/jpeg;base64," + imageData;

Callback pfijima jako parametr objekt s vyslednymi daty z fotoaparatu.

V nasem piipadé bude zpracovani probihat nasledujicim zptisobem.

* Zobrazime modalni okno s vlastnim obsahem pomoci metody showDetailModal()

* V zobrazeném modalnim okn¢ najdeme image tag s ID resultimage

* Jako src atribut obrazku nastavime vystup z fotoaparatu ve formatu base64
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4.4 Testovani funkcionality na fyzickém zafizeni

Abychom otestovali funk¢nost kodu, je tfeba nyni aplikace spustit na fyzickém zatizeni, jelikoz
emulator v ramci Chrome neumoziuje prace s fotoaparatem. Jak jiz bylo uvedeno dfive, v zakladu
neni pfiddna zadna platforma, pro kterou se ma provadét build aplikace.

Pro naSe potieby chceme aplikaci spustit a otestovat na platformach Android a i0S. Je tedy tfeba
tyto dvé platformy pfidat za pomoci nasledujicich ptikazi z ptikazové fadky.

4.4.1 Pridani platformy Android
Ptidani provedeme piikazem:
$ cordova platform add android

Poté co ptikaz probéhne, mizeme zkontrolovat spravnost instalace za pomoci piikazu:

$ cordova platform 1s

4.4.2 Pridani platformy iOS
Ptidani provedeme piikazem:
$ cordova platform add ios
Spravnost opét miizeme zkontrolovat piikazem :

$ cordova platform 1s

4.4.3 Kompilace a deploy Android

Pokud chceme aplikaci spustit na zafizeni nebo emuldtoru pro Android, je tfeba provést

nasledujici ptikazy:
$ cordova build android

$ cordova run android

Komplikace probéhne pouze za ptedpokladu, Ze uzivatel ma na svém pocitaci nainstalovan
Android SDK tools. Vice informaci pro korektni instalaci Android SDK tools naleznete na

nasledujicim odkazu (dostupné z http://developer.android.com/sdk/installing/index.html).
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Ptipadné je mozné nainstalovat kompletni IDE urcené pro vyvoj aplikaci pro platformu Android
s nazvem Android Studio od spolecnosti Google. V ramci jeho instalace je obsazena i instalace
Android SDK, véetn¢ integrace do pouzitého operacniho systému.

Vysledkem by meéla byt aplikace spuSténda na emulatoru nebo na fyzickém zafizeni za
ptedpokladu, Ze je ptipojené fyzické zatizeni a zapnuty USB debugging mode. Viz obrazek na dalsi
strané:

Obr. 8 Aplikace béZici v emulatoru zafizeni
[ ] @ Genymotion for personal use - Custom Phone - 5.0.0 - API 21 - 768x1280 (800x1280, 213dpi) - 192.1...

= Face Age

Take photo by camera

Take photo from gallery

4.4.4 Kompilace a deploy iOS

Pokud chceme aplikaci spustit na zafizeni nebo emuldtoru pro Android, je tfeba provést

nasledujici ptikazy:
$ cordova build ios

$ cordova run ios
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Kompilace probéhne pouze v ptipad¢, ze uzivatel spustil ptikaz v ramci operacniho systému Mac
OSX a ma nainstalovan SDK s nazvem X-code (nativni vyvojové prostfedi pro vyvoj aplikaci pro
platformu i0S).

Vysledkem by méla byt aplikace spusténa na emuldtoru, viz obrazek nize:

Obr. 9 Aplikace béZici na platformé iOS
A e |
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TARGETS Bundle Ide
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¥ Deployment Info No Selection
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onInterstitialReceive,
2016-03-29 22:01:31.485 Face Age Detector[11892:1002415] AdMob,
onAdLoaded,

{'adNetwork': 'AdMob', 'adType':'interstitial’, 'adEvent':'onAdLoad
ed'}

Playground - An iOS Playground

Auto ¢ ® All Output &

4.4.5 Testovani funkcionality prace s fotoaparatem

Pokud se ndm podaftilo aplikaci zkompilovat pro jednu z uvedenych platforem, mizeme
otestovat funkcionalitu kliknutim na tlacitko ,,Take photo by camera® . Vysledkem by méla byt

spusténd nativni aplikace fotoaparatu, viz obrazek nize:
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Obr. 10 Porizeni fotografie uZivatele fotoaparatem telefonu

Po poftizeni fotografie se ndm zobrazi modalni okno s ndhledem zvolené fotografie.

Obr. 11 Nahled fotografie obliceje pFed odeslanim na zpracovani vzdalenym serverem
LK X ‘0% ulll 19% @ 22118

Selected image Close

Q Recognize given image
Virus detected!
Scan and remove virus now!y, c..

Potizeni fotografie fotoaparatem za vyuziti frameworku Apache Cordova nam tedy funguje. Nyni
je tieba zapracovat na funkcionalitg, ktera umozni odeslani potfizené fotografie na vzdaleny server,

jeji zpracovani a navraceni vysledku k zobrazeni v mobilni aplikaci.
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4.4.6 Odesilani porizené fotografie na server a ziskani vysledki

Abychom mohli zobrazit vysledky analyzy potizené fotografie, je tfeba nejprve odeslat fotografii
na vzdaleny server, ktery ji zpracuje. Komunikace s timto vzdalenym serverem probiha skrze REST
APIL. V aplikaci je tedy tieba implementovat funkcionalitu pro odesilani http requestu a piijem HTTP
response.

AngularJS obsahuje metody umoziujici jednoduse pracovat s HTTP protokolem.

Pokud tedy v modalnim okné& s ndhledem fotografie stiskneme tlacitko s textem ,,Process Image*,

vykona se nésledujici metoda, kterd provede nasledujici sled operaci.

ionicLoading.show: Tato metoda zobrazi tzv. toast message s danym textem a provede ztmaveni a
deaktivaci grafickych prvkl na pozadi do chvile, nez server navrati zpracovana data nebo do chvile,

kdy request selze.

postData: Proménna s ndzvem postData obsahuje JSON objekt, ve kterém definujeme data odesilané

na zpracovani. V nasem piipad¢ odesildme pouze zvolenou fotografii a to ve formatu base64.

headersData: Tato proménné obsahuje definici HTTP hlavicek zasilanych spolecné s requestem.

Poté jiz zavolame metodu s nazvem $http, které predame ndmi definované parametry a zvolime typ
HTTP request, ktery je v nasem piipadé typu POST. V rdmci metody poté definujeme dva callbacky,

které metoda obsahuje.

Jako obvykle jsou to nésledujici:

success: Definuje callback pro uspésné provedeni requestu a navraceni response ze vzdaleného
serveru pro zobrazeni v nasi aplikaci. Pokud je tedy navracena odpovéd’ ze serveru béhem nami
definovaného ¢asového limitu (10 sekund), rozparsujeme odpoveéd’ a ulozime potiebné proménné do
scope, se kterym budeme dale pracovat ve view pro zobrazeni vysledku. Na zavér provedeme skryti

grafického prvku preloaderu a zobrazime nové modalni okno s vysledky navracenymi ze serveru.

error: Definuje callback, ktery bude zavolan v ptipadé, Ze dojde k chybé béhem zpracovani
pozadavku na vzdaleny server. Chyba mlize nastat z nékolika moznych ditvoda, tedy ze server neni
dostupny, vyprsel Casovy limit, server vraci chybovy HTTP status, atd. Tyto informace mtizeme
ziskat z preddvaného parametru data do callbacku. V naSem pfipadé zobrazime uzivateli obecnou

alert hlasku o probé&hlé chybé.
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Sscope.processImage = function() {

$ionicLoading.show ({
template: 'Loading...'
1)

// set post data
var postData = {

"img base64": SrootScope.globallmageData
}i

var headersData = {
'"Accept':'*/*",
'Cache-Control':'no-cache',
'Content-Type':'text/plain',
}i

// set transfer credentials

shttp ({
method : 'POST',
url : S$scope.remoteUrl,

data: postDhata,
headers: headersData,
cache: false,
timeout: 10000
// success response
}) .success (function(data, status, headers, config) {
if (data['face'] !="") {
SrootScope.age = data['face'][0].attribute.age.value;
SrootScope.genderConfidence =
parselnt (data['face'][0].attribute.gender.confidence, 10);
SrootScope.genderValue = datal['face'][0].attribute.gender.value;
SrootScope.smiling =
parselnt (data['face'][0].attribute.smiling.value, 10);

SrootScope.attractivity = S$rootScope.genderConfidence -
SrootScope.smiling;
SrootScope.imageUrl = data.url;

$Sscope.closeDetailModal () ;
$scope.showResultModal () ;

} else {
var alertPopup = $ionicPopup.alert ({
title: 'Recognize error',
template: 'Image does not contain human face'

})s
alertPopup.then (function(res) {
$Sscope.closeDetailModal () ;
})s
}
SionicLoading.hide () ;
// error response
}) .error (function(data, status, headers, config) {
console.log(status);
console.log(data);
console.log (headers);
SionicLoading.hide () ;
var alertPopup = $ionicPopup.alert ({
title: 'Processing error',
template: 'Image cannot be processed, try it again'
)i
alertPopup.then (function(res) {
$scope.closeDetailModal () ;
)i
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4.4.7 Zobrazeni vysledki navracenych ze serveru

V ptipadé, ze zaslana fotografie na vzdaleny server obsahuje fotografii lidské tvare v dostatecné
fotografické kvalité, navraceni vysledki je zobrazeno modalni s odpovidajicimi vysledky.
O toto se stard metoda s nazvem $scope.showResultModal voland v ramci success callbacku,

ktera zobrazi obsah view s nasledujicim kodem.

<div class="modal">
<ion-header-bar class="bar-dark">
<hl class="title">Result</hl>
<div class="buttons">
<button class="button button-clear" ng-
click="closeResultModal () ">Close</button>
</div>
</ion-header-bar>
<ion-content>
<div class="1list">
<div class="item item-divider">
Basic information
</div>

<a class="item item-icon-left" href="#">

<i class="icon ion-person-stalker"></i>

Gender

<span class="badge badge-assertive">{{$root.genderValue}}</span>
</a>

<a class="item item-icon-left" href="#">
<i class="icon ion-thermometer"></i>
Gender confidence
<span class="badge badge-assertive">{{$root.genderConfidence}}

$</span>
</a>
<a class="item item-icon-left" href="#">
<i class="icon ion-clock"></i>
Age
<span class="badge badge-assertive">{{$root.age}} years</span>
</a>
<a class="item item-icon-left" href="#">
<i class="icon ion-happy"></i>
Smile
<span class="badge badge-assertive">{{$root.smiling}} %</span>
</a>
<a class="item item-icon-left" href="#">
<i class="icon ion-heart"></i>
Attractivity
<span class="badge badge-assertive">{{Sroot.attractivity}}
$</span>

</a>

<div class="item item-divider">
Extended information

</div>

<a class="item item-icon-left item-icon-right" ng-
click="findSimilarFaces ()">
<i class="icon ion-earth"></i>
Search similar faces on the internet
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<i class="icon ion-arrow-right"></i>

</a>
</div>
<div class="button-bar">
<a ng-click="closeResultModal ()" class="button button-large button-
full button-custom-blue icon-left ion-camera">
New photo
</a>
<a ng-click="shareBApp ()" class="button button-large button-full
button-custom-blue icon-left ion-social-facebook">
Share
</a>
</div>
</ion-content>

</div>

V kodu tohoto view stoji za zminéni princip, jakym Angular]JS pracuje s predavanim hodnoty
proménnych do view.

Veskeré dynamické hodnoty, se kterymi pracujeme, a které jsou navraceny ze serveru, jsou
ukladany do tzv. scope. V nasem ptipad¢ se jedna o globalni scope, nazyvany také rootScope.
Agular]S je MVVM framework, coZ umoziuje vyuziti moznosti dvousmérného data-bindingu bez
nutnosti vyuzivat separatni aplika¢ni logiku pro pfedavani dat z controllerti nebo jednotlivych servis
do view.

ZjednodusSen¢ feceno, ve chvili, kdy ptfidame hodnotu definované proménné ve scope v ramci
controlleru, je tato proménnd dostupna ve view. Jako ptiklad syntaktického zapisu v rdmci view
muzeme uvést naptiklad hodnotu {{$root.age} }, ktera obsahuje v€k uzivatele na fotografii navraceny
v ramci odpoveédi ze serveru. Tato hodnota je nastavena v ramci success callbacku do rootScope a v
tuto chvili je jiz moZzné hodnotu ziskat v kterémkoliv view. Ve chvili, kdy by byla hodnota zménéna
(naptiklad v rdmci periodicky se opakujici metody), bude zména okamzité provedena i ve view bez
potfeby predavat separatné aktualizovana data.

Vice informaci o tzv. dvousmérném data bindingu je mozno nalézt na nasledujici adrese:
https://docs.angularjs.org/guide/databinding.

Dalsi obsah view jiz vychazi z klasickych UX komponent dostupnych v ramci lonic frameworku.
Jedna se konkrétné o jednotlivé polozky list view s vlastnimi popisky a ikonami.

Vysledek po spusténi v emuldtoru ¢i zafizeni bude vypadat jako na obrazku nize.
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Obr. 12 Modilni okno s vysledky
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Extended information

@ Search face on internet

Take new photo

Share US

Po kliknuti na tla¢itko ,,Take new photo* bude uzivatel pfesmérovan zpét na ivodni view.

4.5 Publikovani aplikace

Abychom hotovou aplikaci mohli §ifit za pomoci oficidlnich distribu¢nich kanalt pro danou
platformu, je tfeba nejprve aplikaci piipravit pro publishing.

Timto vyrazem se v nasem ptipad¢ rozumi upload ptipravené a otestované aplikace do virtudlniho
aplikacniho marketu dané platformy tak, aby byla po schvéleni ze strany provozovatele aplika¢niho
portalu dostupna ve vysledcich vyhledavani. Postupy publishingu u jednotlivych platforem jsou si
velmi podobné a pro potfeby nasi ukazky jsem zvolil publikovani aplikace v ramci platformy

Android, coz ptedstavuje upload aplikace na platformu Google Play.
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4.5.1 Priprava pro publikovani

Ptipravou pro publikovani se rozumi provedeni né€kolika nasledujicich ukont:

Otestovani aplikace na realném zarizeni: Aplikaci je vzdy tfeba otestovat na realném fyzickém
zafizeni, nikoliv jen v emulatoru. V pfipadé¢ Androidu se navic potykame s problémem v podobé
velké rozttisténosti platformy mezi jednotlivymi verzemi, takze je vice nez doporucovano vyzkouset
aplikace na vice verzich systému Android (v ramci téch, které jsou podporované). Pro detailni ovéfeni
vSech pozadovanych vlastnosti aplikace s ohledem na funkcionalitu a uzivatelskou piivétivost je
mozno vyuzit nésledujici odkaz (dostupny na: http://developer.android.com/distribute/tools/launch-

checklist.html) s podrobnym rozpisem.

Piiprava grafickych podkladi pro upload a textii: Otestovana aplikace mlize byt na Google Play
nahrana pouze v piipad¢, ze jsou k ni pfilozeny veskeré potiebné grafické podklady a promo texty.

Jedna se primarn¢ o nasledujici polozky:

* Ikona aplikace

* Prezentatni grafika

* Screenshoty aplikace ze zatizeni (telefon ¢i tablet)
» Zkraceny popisek aplikace

* Detailni popisek aplikace

Detailni popis vlastnosti jednotlivych grafickych prvki je k nahlédnuti na nasledujicim seznamu

(dostupny na: https://support.google.com/googleplay/android-developer/answer/1078870?hl=en ).

4.5.2 Podpis aplikace certifikatem

V ptipad¢, ze madme ptipravené veskeré potiebné podklady pro publikovani aplikace uvedené v
predchozi kapitole, je tfeba aplikaci pfed samotnym uploadem podepsat vygenerovanym podpisovym
certifikatem. Bez podpisu timto certifikatem neni mozné aplikace do Google play distribuovat. Celou

operaci lze pfi pouziti frameworku Apache Cordova rozdélit do dvou nasledujicich ¢asti:

Podpis aplikace: Pro podpis aplikace za pouziti frameworku Apache Cordova je tfeba nejprve

vytvoftit v kofenovém adresafti projektu soubor s nazvem build.json.
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$ touch build.json

Do tohoto souboru poté vlozime nésledujici konfiguraci pro podpis aplikace:

"android": {

"release": {
"keystore":absolutni/cesta/k/souboru/keystore.jks",
"storePassword": "",

"alias": "keystore",
"password" : "”,
"keystoreType": ""

Jak je vidét z uvedeného piikladu vySe, jednd se o konfiguracni direktivu pro platformu Android,
v niz definujeme absolutni cestu k podpisovému certifikatu, jeho alias a pfipadné je mozno vlozit i
heslo certifikatu. Pokud heslo vyplnéno neni, bude uzivatel dotazdn b&hem procesu kompilace a

podpisu aplika¢niho balic¢ku.
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Upraveny soubor ulozime a v piikazovém tfadku zaddme nésledujici piikaz:

S cordova build android --release

Timto piikazem spustime proces kompilace aplikace a jejiho podpisu. Pokud jsme pii generovani
certifikatu zadali i jeho heslo, je ndm zobrazeno modalni okno pro zadani tohoto hesla.
Jakmile je kompilace dokoncena, nalezneme podepsany aplikacni soubor s koncovkou .apk na

nasledujici cesté relativni ke kofenovému adresari projektu.

$ platforms/android/build/outputs/apk

Takto vygenerovany soubor je piipraven pro upload do aplika¢niho marketu Google Play.

4.5.3 Registrace vyvojarského tctu

Abychom mohli aplikaci nahrat do aplikacniho marketu, je tfeba nejprve zaregistrovat tzv.
vyvojarsky ucet, ktery slouzi jako prostiedek pro nahrani aplikace do aplika¢niho marketu.

V naSem piipad¢ nahravame aplikaci do aplikacniho marketu firmy Google s ndzvem Google
Play, proto je tfeba nejdiive provést registraci na nasledujici adrese (dostupné na
https://developers.google.com), vyplnit pozadované udaje a zaplatit registracni poplatek ve vysi 25
USD.

Pot¢ je jiz mozné se piihldsit pod nové vytvoifeny vyvojarsky ucet (dostupné na

https://play.google.com/apps/publish/).

4.5.4 Upload aplikace

Po ptihlaSeni do naSeho vyvojaiského Gctu uvidime jako prvni seznam vSech nasich aplikaci,
které v radmci Google Play uc¢tu spravujeme. Pokud mame nové zalozeny ucet, pak mame tento

seznam aplikaci prazdny.
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Obr. 13 Seznam aplikaci pod vyvojaiskym tuctem

> Google play
= All applications
i Reports

L& Settings

= Add new application

Pro upload nasi aplikace klikneme na tlacitko ,,Add new application* v pravém hornim rohu.

Tim se ndm zobrazi privodce pro nahrani nového .apk souboru aplikace, viz nasledujici obrazek:

Developer Console |

ALL APPLICATIONS

APP NAME
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&7 The Handy Developer Guide

e

The big green
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@ @

The big yellow
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bly|
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com.consoledemo.littieblue
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Obr. 14 Privodce nahranim nového .apk souboru

ADD NEW APPLICATION

Default language *

English (United States) — en-US

Title *

0 of 30 characters

What would you like to start with?

Upload APK Prepare Store Listing Cancel

V ramci tohoto privodce zadame nézev aplikace a klikneme na tladitko s ndzvem ,,Upload

APK*.

V dalsim kroku vybereme na$ .apk soubor a pockame na dokonceni uploadu. Pokud soubor
spliuje veskeré pozadavky pro upload (maximalni velikost souboru, vypnuty debuggovaci maéd, atd.)

je zobrazena potvrzovaci hlaska o Gsp€Sném nahrani .apk souboru a my mizeme uspésné pokracovat

5.00 / 1 0
% 5.00 /2 6
- 14
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% 5.00 / 1,986,412 8

% 3.33 / 335 341

Page 10f 7

@google.com  Sign out

ERRORS LAST UPDATE

Aug 15, 2012

Sep 26, 2012
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Jan 18, 2012
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»  Goto page

k dal§imu kroku, kterym je upload promo texti a grafickych podklada.
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4.5.5 Zadavani popisu aplikace a upload grafickych podkladi

Pro zadani textovych popisii aplikace a upload grafickych podkladl se pfepneme na zalozku s

nazvem ,,Store Listing® a vyplnime nasledujici polozky:

* Titulek aplikace

* Kratky popis aplikace

* Plny popis aplikace

* Screenshoty obrazovek aplikace z telefonu ptipadné tabletu, Android TV nebo Android Wear
* Tkonu aplikace ve vysokém rozliSeni

* Propagacni a promo grafiku

Nasledné pak provedeme zafazeni naSi aplikace do odpovidajici kategorie a typl aplikaci.

Vyplnime formuléf pro hodnoceni obsahu aplikace a zaddme kontaktni idaje vyvojare.

4.5.6 Nastaveni ceny a distribu¢nich rozsahu pro aplikaci

V poslednim kroku je tfeba definovat, zda aplikace bude na Google Play dostupna zdarma nebo
za poplatek, a také v kterych zemich bude aplikace distribuovana. Pokud je aplikace jednou
zvefejnéna jako neplacend aplikace, neni ji mozné pozd¢ji zmenit na placenou a naopak.

Naopak distribu¢ni rozsahy pro aplikaci je mozno libovolné editovat. Pokud ma byt aplikace

publikovana jako placend, je moZzné nastavovat rozdilné ceny pro jednotlivé zemé.

Na zavér je tieba odsouhlasit licenéni podminky sluzby Google Play pro upload a distribuci
aplikaci a poté kliknout na tlacitko ,,Submit app to review*.

Pokud jsou vSechny potfebné udaje pro publikovani aplikace spravné vyplnéné, zobrazi se
hlaska, kterd nas informuje o tom, Ze aplikace byla podstoupena na schvéleni.

Schvalovani aplikaci v Google Play probiha v soucasnosti povéfenym pracovnikem firmy
Google a o jeho vysledku jsme informovani e-mailem.

Pokud byla aplikace schvalena, je zpravidla do né¢kolika hodin dostupna ve vyhledavani
aplika¢ni platformy Google Play.

Pokud byl pfi schvalovani nasi aplikace nalezen néjaky problém branici zvefejnéni aplikace,
jsme na tuto skutecnost opét upozornéni e-mailem a je tfeba provést opravu a nahrat novou verzi .apk

souboru.
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5 Zhodnoceni a zavér

Timto je aplikace kompletn& hotové a publikovéana v aplikaénim marketu Google Play. Ctenati
byl v rdmci této bakalaiské prace vysvétlen princip vyvoje hybridnich mobilnich aplikaci, véetné
nazorné ukazky vyvoje realné aplikace a jejiho publishingu do aplikaéniho marketu. Ctenat také
ziskal ptehled o technologiich pouZzivanych v dne$ni dobé pro vyvoj hybridnich mobilnich aplikaci a
mél by tak byt schopen se dobfe zorientovat v rdmci analyzy vyvijené aplikace pro platformu, ktera

bude vyhovovat potiebam na funkcionalitu aplikace.
5.1 Casova uspora

Jako hlavni benefit hybridniho vyvoje 1ze na zédklad¢€ zvetejnénych podkladech zminit ¢asovou
usporu tohoto typu vyvoje aplikaci pro mobilni platformy. Aplikaci mizeme v souCasném stavu
velice jednoduse zkompilovat a nahrat na dalsi aplikacni platformy jako je naptiklad AppStore od

spolecnosti Apple ¢i WindowsStore od spole¢nosti Microsoft.
5.2 Udrzitelnost kodu

V ramci zhodnoceni této prace je tfeba vyzdvihnout jednoduchou a dlouhodobou udrzitelnost
kédu aplikace. V ptipadé Ze budeme chtit v budoucnu aplikaci upravit a ptidat napiiklad novou
funkcionalitu, upravujeme jednotny zdrojovy koéd pro vSechny platformy, nikoliv nékolik

samostatnych a vzajemné nekompatibilnich aplikaci, které ale ve vysledku provadéji tu samou ulohu.

5.3 Zavér

Vzhledem k rozSifenosti a obrovskému riistu popularity tzv. connected devices, coz jsou
primarné chytré telefony a tablety, roste poptavka po kvalitnim programovém vybaveni napfi¢
jednotlivymi mobilnimi platformami.

Svét vyvoje software v segmentu pro mobilni platformy je dynamicky se ménici prostiedi, ve
kterém je kladen diiraz zejména na kvalitu, udrzitelnost a cenu vyvoje.

Vyvoj hybridnich aplikaci pro mobilni platformy ma dlouhodob¢ velky potencial a jedna se v
poslednich 3 letech o velmi rychle rostouci segment trhu, ve kterém jsou zapojeni téméf vSichni velci
hraci ze svéta vyvoje software.

Jako kazda platforma ¢i programovaci jazyk ma vyvoj hybridnich aplikaci své prednosti ale i
nedostatky, tato prace se je snazi objektivné porovnat a prezentovat vyhody a postupy za pouziti
vyvoje hybridnich mobilnich aplikaci pro soucasné mobilni platformy. Po prostudovani této
publikace by mél byt ctenaf schopen porozumét zakladnim principiim a pouziti hybridniho mobilniho

vyvoje aplikaci.
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