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Anotace

Cilem prace je zmapovat aktudlni situaci v oblasti tvorby multiplatformnich
aplikaci, stru¢né popsat dostupné systémy a technologie a piredevSim
predstavit v této oblasti pomérné novy framework, a to Uno Platform. Autor
vytvori tutoridl - uzivatelsky srozumitelnou a nazornou piirucku, v niz na
jednoduchych ptikladech postupné objasni zékladni principy vytvareni
aplikaci mobilnich resp. webovych. Funkcionalita piiklada (trividlnich
aplikaci) bude otestovana na platformach iOS, Android a na webu (ve
vybranych prohliZecich), autor téZ porovna p¥ipadné rozdily v zobrazovani na
jednotlivych platformach. Soucasti priace bude vlastni souvisly piiklad
(aplikace), na kterém budou pfedvedeny zikladni funkce frameworku Uno
Platform. Prace by mohla slouzit jako studijni materidl pro praci
s frameworkem Uno Platform - ptijde o unikitni ptirucku, kterd momentalné

v CR chybt.

Klicova slova

Uno Platform, C#, XAML, UWP, WASM, Windows, iOS, Android, macOS



Abstract

The aim of the theses is to map the current situation in the area
of multiplatform application creation, to briefly describe the available
systems and technologies and, above all, to present a relatively new
framework in this area, namely the Uno Platform. The author creates
a tutorial - a user-friendly and graphic manual in which he gradually clarifies
the basic principles of creating mobile and web applications on simple
examples. The functionality of examples (trivial applications) were tested on
iOS platforms, Android and on the web (in selected browsers), the author
also compares possible differences in viewing on individual platforms. The
work will include its own continuous example (application) on which the
basic functions of the Uno Platform framework are demonstrated. The work
could serve as a study material for working with the Uno Platform framework

- it is be a unique manual, which is currently missing in the Czech Republic.
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1 UVOD

1 Uvod

Tato bakalaiska prace se zabyva problematikou tvorby multiplatformnich
aplikaci prostiednictvim open-source frameworku Uno Platform za pomoci
jazyku C# a XAML. Uno Platform je platforma s otevienym zdrojovym
kodem, kterd umoznuje vyvojaruim Windows Presentation Foundation, dale
jen WPEF, a Universal Windows Platform, dale jen UWP, pouzit své znalosti
C# a XAML na vice platforem.

Teoretickd ¢ast je zamérend na multiplatformovost jako takovou. Kdyz
vyvijime néjakou aplikaci a mame vybranou metodu vyvoje, musime také
védét, na jakou platformu ¢i platformy cilit. Jednotlivé platformy, na které
mé& Uno Platform vystup, jsou rozebrany dle architektury. U kazdé z nich
pouzivime k vyvoji jinou technologii. Soucasné metody vyvoje budou
rozebrany pro kazdou platformu, a nakonec samotn&d Uno Platforma, ktera
mé vystup na vSechny zminéné platformy.

Praktickd c¢éast se zabyva jiz zminénou platformou Uno. Tato Cést je
zaméfena na instalaci Uno platformy a uvadi postup instalace potifebnych
balicku do prostiedi Visual Studia. Uno platforma méa vystupy na mnoho
platforem, a proto je zde uvedeno nastaveni vystupu prostiednictvim
emulatoru. Formou malych trivialnich piikladia jsou predvedeny metody
tvorby aplikaci. V mnou vytvofeném souvislém piikladu jsou nésledné
aplikovany jednotlivé metody tvorby aplikaci a ukézany zakladni funkce,

které nabizi framework Uno Platform.

1.1 Vychodiska prace

V dne$ni dobé existuje mnoho technologii pro pfistup k jednotlivym
platformam. Pro vyvoj kazdé platformy je potieba vybrat spravny néstroj
a chceme-li cilit tfeba na tii platformy najednou, je zapotiebi pro kazdou
platformu specidlni nastroj. Multiplatformni technologie ndm umoznuji cilit

na vice platforem soucasné, ale i tak nelze zacilit na vSechny zaroven.
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1 UVOD

Moznosti, jak zacilit na vice platforem zaroven, je napfiklad Uno
Platform od kanadskych vyvojari ze spole¢nosti Nventive. Uno platforma ma
skrze jednu kédovou zakladnu vystup na iOS, macOS, Windows, Android,
moderni webové prohlize¢e pomoci WebAssembly, dale jen WASM a ke konci
roku 2020 se pfidava také Linux. Kodova zakladna je tvofena pomoci XAML
a C#.

Existuje nékolik navodi v angli¢tiné od vyvojaii Uno platformy, které
mohou byt slozité na pochopeni. V cCeStiné zatim nebyla sepsana obsahlejsi
piirucka, ktera by popisovala samotny framework Uno Platform a metody

tvorby aplikaci jeho prostiednictvim.

1.2 Cile prace

Cilem mé bakalarské prace je predstaveni pomérné nového open-source
frameworku pro tvorbu multiplatformnich aplikaci, a to Uno Platform. Prace
si klade za cil predstavit framework, jeho charakteristiku, architekturu a co
muze nabidnout. Vystizné a srozumitelné popiSu mozZnosti tvorby
multiplatformnich aplikaci s vystupy na platformy Android, iOS, Windows
a WASM.

V' teoretické casti se pokusim o zmapovani situace v oblasti tvorby
multiplatformnich aplikaci, pficemz také nastinim, co jsou to multiplatformni
aplikace, pro¢ se tvoii a jaké metody jsou pouzivané k jejich vyvoji. Témi
jsou napfiiklad nativni, webovy nebo hybridni vyvoj aplikaci. Vylozim
platformy, na které ma& Uno Platform vystup, a to z hlediska jejich
architektury a vyuzivanych technologii, na které spoléhaji jednotlivé
platformy, jimiz jsou napiiklad Xamarin, WASM a WinUT / UWP.

Praktickd c¢éast strucné popiSe instalaci Uno Platform a instalace
emuldtoru pro vystupy aplikaci. Dale se vytvori prirucka, v niz se objasni
zakladni principy a metody vyvoje aplikaci formou trividlnich ptikladi,

a také popisu rozdily v zobrazeni. Vystupem této bakalaiské prace bude

13



1 UVOD

aplikace, ve které budou aplikovany mnou vyzkousené postupy, zplisoby prace
a dovednosti, které budu popisovat ve své praci. Z toho vyplyva, 7ze by mé
prace mohla byt v budoucnu vyuzita jako struc¢néa prirucka pomahajici jejim

¢tendium zorientovat se a pochopit praci v Uno Platform.

1.3 Metodika prace

Nez se budu zaobirat samotnou Uno platformou, je potiebné predstavit
multiplatformovost a popsat jednotlivé platformy.

Uvod prace bude vénovan multiplatformnim aplikacim.
Multiplatformovost bude analyzovana z pohledd, vyznamu pojmu
multiplatformni aplikace, porovnani vyhod a nevyhod multiplatformniho
vyvoje a vyvoj samotny. Rozebrany budou jednotlivé metody vyvoje(nativni,
webovy, hybridni nebo multiplatformni vyvoj).

Déle budou analyzovany jednotlivé platformy, se kterymi pracuje Uno
Platform. U kazdé z nich bude prozkoumana architektura a metoda vyvoje
pro cileni aplikace na konkrétni platformu. Poté bude popsina samotné
platforma Uno, konkrétné instalace, moznosti vystupu a celkové jeji
specifikace.

Nasledné bude objasnéna syntaxe platformy Uno za pomoci C# a XAML
prostifednictvim malych trividlnich piikladia. Tyto piiklady nam objasni
tvorbu prvki, jako jsou tlacitka, rizné druhy textovych boxti a podobné
prvky. Vysledkem bude souvisly piiklad v podobé aplikace, ktera predvede

a objasni tvorbu aplikace v platformé Uno.
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2 MULTIPLATFORMNI APLIKACE

2 Multiplatformni aplikace

Vétsina lidi si chce své aplikace spustit na vSech svych zarizenich a ocekavaji,
7e se aplikace spusti, at ma jejich zafizeni jakykoliv operacni systém. Pred
multiplatformnim vyvojem aplikaci bylo nutné vyvijet aplikace pro konkrétni
systémy (napiiklad Android, iOS nebo desktopy) zvlast, coz vytstilo potiebu

vétsich vyvojafskych tymu a financi pro vyvoj.

2.1 Pojem multiplatformni aplikace

Multiplatformni aplikace je oznaceni pro software, ktery pracuje na vice
platformach, kterymi se mysli zafizeni ¢ opera¢ni systémy. Mezi tyto
platformy miizeme zaradit Windows, macOS, Android ¢ iOS. Tyto platformy
popisu pozdé&ji v kapitole Platformy. [T

2.2 Vyhody multiplatformnich aplikaci

Na vyhody multiplatformniho vyvoje softwaru se lze divat z mnoha pohledi.
7 pohledu zadkaznika, ktery mé vice zafizeni jako jsou tablet, notebook,
desktop nebo telefon. Tato zafizeni vSak povétSinou nemaji stejny operac¢ni
systém. A zde lze vyuzit multiplatformni vyvoj softwaru, jenZ umoZzni pouziti
uvedeného softwaru na vice zafizenich s odlisnym opera¢nim systémem. [2]

Z podnikatelského pohledu jsou jasnou vyhodou nizsi naklady. Neni
potfeba mit pro kazdou platformu vyvojarsky tym a technologii. Dale tu
mame vétsi uplatnéni na trhu, kde mizeme aplikace publikovat ve vice
obchodech, coz miize zajistit, 7e se aplikace rychleji uchyti a oslovi vice
potencidlnich zdkazniki. Jednim 2z dalSich divodi je minimalizace
pocatecnich nakladu: prostfednictvim multiplatformniho vyvoje se rychleji
pripravi prvni verze aplikace pro vyzkouSeni toho, jak bude vnimana na trhu.
S tim urcité souvisi analyza trhu, kterd nam odhali, kam by méla aplikace

sméfovat a tim muZeme aplikaci rychleji pFizptisobit. |2 [3]
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2 MULTIPLATFORMNI APLIKACE

V potaz musime vzit i pohled vyvojare. Napsani zdrojového kédu pouze
jednou je velké plus nejen pro firmu, ale i pro vyvojare samotného. Z tohoto
plusu vyplyva opakované pouzitelny kod, a to az 80 %, ktery zapiic¢ini veétsi
efektivitu a produktivitu, a tak miize byt kod pouzit i pii jiném vyvoji
aplikaci. Diky zvySené rychlosti vyvoje se nam zrychli i prototypovani.
Prototypovani zajistuje, ze jsme s produktem '"na dobré cesté". Rychlost
vyvoje se zvySuje kvili konkurenci a potfebam zakazniki. To privodi
zvySovani tlaku na vyvojare, ktefi musi dodrzovat terminy. Dale mame
snadnéjsi udrzbu koédu, kterd vyzaduje opravy chyb, vylepSeni aplikace, ale
také testovani aplikace, které opét bude rychlejsi kvuli testovani pouze

jednoho spole¢ného kodu. [2 3]

2.3 Nevyhody multiplatformniho vyvoje

Oproti v8em kladim vyvoje napii¢ platformami se mizeme setkat
s nevyhodou: pii pouziti pokrocilejsich funkci muze mit aplikace vétsi
spotfebu baterie zafizeni a zdroji oproti nativnimu vyvoji. [3]

Déle mizeme narazit na nedostatek hardwarové sily potiebné k plynulosti
animaci HTML5. Na rozdil od nativniho vyvoje miizeme zaznamenat
mnohem pomalejsi vykon. Také se muzeme setkat s omezenym piistupem
k  funkcim kamery nebo mikrofonu. Multiplatformni aplikace nedokézou
vyuzivat vyhody nativnich komponenti User EXperienceE](UX), uzivatel se
v aplikaci poté nemusi uplné vyznat kvili zbyteénym informacim a bude

ztracet cas. [3, 4L 5]

2.4 Metody multiplatformniho vyvoje

Vzhledem k mnoha moznostem piistupu pro vytvareni aplikaci je velice dilezité
uvazit, jakou metodu vybrat pro nas projekt. Jeden z aspektu, ktery musime

do uvahy zahrnout, je slozitost aplikace. Zalezi na tom, s ¢im bude aplikace

! User Experience - uzivatelské pouziti aplikace vychazejici z uzivatelovych reakci
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2 MULTIPLATFORMNI APLIKACE

pracovat — s daty ze sité, nebo hardwaru zarizeni. Zretel bude kladen také na

¢asovou naro¢nost vyvoje ¢i na naklady s vyvojem spojené. [4]

2.4.1 Nativni vyvoj

Nativni vyvoj je jednou ze ¢tyT dilezitych metod piistupu a tato metoda patii
ke starsim metodam vyvoje aplikaci. Charakteristicky rys pro tento piristup
je vyvijeni kodu pro kazdou platformu zvlast, k ¢emu se vyuzivaji zvlastni
nastroje a programovaci jazyky. Pokud budeme chtit zacilit na web, Android,
i0S, Windows nebo macOS, budeme vyvijet az pét feSeni, z ¢ehoz vyplyva, ze
kazdou zvolenou platformu bude potfeba specidlni vyvojarsky tym, ktery mé
zkuSenosti s konkrétni platformou. Tot musime mit na paméti, i kdyz vezmeme
v potaz testovani i skutecnost, zZe casem budeme opravovat nebo aktualizovat
kazdou platformu zv1ast.

Nativni vyvoj je vhodné pouzit pro praci s velkym objemem dat
a pristupem k hardwaru. Tato metoda nabizi ze vSech moznosti vyvoje

aplikaci nejvyssi vykon. 6] [7]

2.4.2 YVyvoj webovych aplikaci

Z pohledu naro¢nosti vyvoje, ale i nakladi jsou nejsnazsi metodou webové
aplikace. Webové aplikace jsou vyvijeny prostiednictvim HTML, CSS nebo
JavaScript technologii a realizovany prostifednictvim prohlizece, na kterém
zavisi vykon aplikace. Webové aplikace mame dvojiho typu.

Prvnim typem jsou jednostrankové webové aplikace, dale jen SPA. Aplikace
tohoto druhu zachycuje sviij obsah na jedné strance. Kdyz se zapne aplikace,
stahnou se kompletni data, ktera jsou lokdlné ulozena a dynamicky nacitana,
oproti jinym aplikacim, které jednotliva data stahuji ze serveru, az kdyz se
s témito daty ma pracovat. Tento typ webovych aplikaci se muze napiiklad

pouzit u formulafi, jako jsou napiiklad evidence. [6, [7, ]
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2 MULTIPLATFORMNI APLIKACE

Druhym typem jsou progresivni webové aplikace, dale jen PWA. Tyto
webové aplikace se svym chovanim a vzhledem snazi imitovat mobilni
aplikace. Zéasadni vyhodou PWA je lepsi pristupnost k hardwaru zafizeni
v podobé notifikaci nebo tak prace bez sité. [9]

Tento typ vyvoje je vhodné zvolit kvili niz§im narokim na vykon, mensi
naro¢nosti vyvoje ¢i piistupu k aplikaci z libovolného operacniho systému.
Uréité bychom neméli opomenout, ze webova aplikace se nemusi instalovat
a také neni tfeba pouzivat obchod s aplikacemi jako je Google Play. Aplikace
tohoto druhu je vhodné pouzit pro vyvoj mensich a nenaroc¢nych aplikaci, které

nepotiebuji pracovat s velkym objemem dat a piistupy k hardwaru. [6] [7]

2.4.3 Vyvoj hybridnich aplikaci

Vyvoj hybridnich aplikaci sdruzuje vSechny slozky nativni a webové varianty
vyvoje. Hlavni ¢ast stejné jako u webovych aplikaci pouziva HTML, CSS
nebo JavaScript. Prostfednictvim JavaScript frameworku (jako naptiklad
NativeScript, Xamarin nebo React Native) ma takovato aplikace piistup
témér ke vSemu hardwaru zafizeni. V zafizenich se aplikace prizplsobuje
kazdému piistroji zvlast, a tim se chova jako nativni, ackoliv je vyvijena jako
webova aplikace.

Podobné, jako tomu je u vyvoje napii¢ platformami, je vyvijena pouze
jedna kodova zakladna a ta je dale uzptisobena pro rizné zafizeni a operac¢ni
systémy. Velkou ptednosti ,hybridniho* vyvoje je jeho rychlost. Béhem vyvoje
se usetii hodné casu, protoze se pracuje pouze s jednou kdédovou zakladnou.
Mezi dalsi vyhody tohoto typu vyvoje mizeme zafadit multiplatformovost,
kdy je aplikace tvotena, aby fungovala na vice platformach, nizsi nédklady diky
nutnosti pouze jednoho vyvojarského tymu nebo moznostmi distribuce skrze

obchody. [6, [7, 10]
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2.4.4 Vyvoj napti¢ platformami

Tento typ je obdobny metodé hybridniho vyvoje, ktery také umoznuje
konstruovat aplikace napii¢ platformami. Aplikace jsou prekladany do
nativniho kodu, tudiz nejsou spoustény jako hybridni aplikace skrze webové
prohlizece, coz umozni spoustét aplikace s nativnimi funkcemi a vykonem.

Apliakce tohoto typu maji pouze jeden sdileny koéd, ktery nadm snizi
néklady potfebné na vyvoj aplikace. Tento kod je mozné opétovné pouzit,
coz uSetii opakovani pii vytvareni, ¢as i prosttedky. Kdyz je vyvijena na vice
platforem pouze jedna aplikace, je snazsi jeji udrzba, ale tak aktualizace,
kterd se synchronizuje na vSech platforméch a zafrizenich. Diky jednomu kodu
pro vSechny platformy mame pro vSechny i jednotny design. |7, 1]

Oproti vSem kladim vyvoje napfi¢ platformami se muzeme setkat
s nevyhodou — pii pouziti pokrocilejsich funkci muze mit aplikace vétsi
spotfebu baterie zafizeni a zdroju oproti nativni. Dale se muZzeme setkat

nedostatkem hardwarové sily potiebné k plynulosti animaci HTML5. [12]

19
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3 Platformy

3.1 Android

Mobilni opera¢ni systém Android, ktery mé linuxové jadro, byl spustén
spolecnosti Android Inc. Ov8em v roce 2005 ho pievzal Google a ucinil tak
konkurenci spole¢nostem jako jsou Nokia nebo Apple. [13]

Pod vedenim spole¢nosti Google je poskytovan vyvojaiim jako open-source
pod licenci Apache, coz umoznuje stdhnou zdrojovy kod. Vytvareni aplikaci
je diky dostupnému zdrojovému kodu privétivéjsi a aplikace lze distribuovat

pomoci obchodu Google Play. [14]

3.1.1 Architektura

Android architektura je rozdélena do Sesti zakladnich sekci. Kazda z nich ma
svou funkci a piistup (komunikaci nebo adaptaci) zavislé na pozadavcich

vyvoje. [15]

System Apps

Java APl Framework
Libraries & ART

HAL

Linux kernel

( Android Basics

tutorial.eyehunts.com

Obréazek 1: Android architektura (prevzato z [15])
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3.1.1.1 Jadro

Podstatou Android platformy je linuxové jadro, které se nachazi v zékladu
architektury Android. Duvodem vybéru tohoto druhu jadra jsou spolehlivé
zakladni funkce, které jsou vhodné pro vyvoj Androidu. Linuxové jadro
zpracovava zabezpeCeni mezi aplikaci a systémem, sitovou komunikaci,
spravuje pamét, Fizeni procesi a spravu napdajeni systému. Vzhledem
k udrzovanému a predpfipravenému jadru opera¢niho systému poskytuje

Android dobrou zakladnu vyvojaram. [13] 5]

3.1.1.2 Hardwarova abstrakéni vrstva

Standardni rozhrani ndm poskytuje hardwarova abstrakcni vrstva, dale jen
HAL. Rozhrani pracuji s moznostmi hardwaru vyssi trovné Java ramce APIﬂ
HAL nam umoznuje skrze nékolik moduli a knihoven pfistupovat ke
konkrétnim rozhranim (napiiklad Bluetooth, kamera zafizeni, senzory)

a pouZit je do svych aplikaci. [15]

3.1.1.3 Android Runtime

Od verze 5.0 a vyssi bézi kazda aplikace ve vlastnim prostiedi s vlastni
instanci Android Runtime, dale jen ART. Pted verzi 5.0 byl jako virtualni
stroj pouzivan Dalvik. ART je virtualni stroj, ktery vytvoii prostiedi pro béh
aplikaci. Aplikace jsou uklddany do paméti RAM a spousti se v kratkém case.
Jedna se tedy o virtualni stroj pro kazdou spusténou aplikaci. ART obsahuje
sady knihoven, které jsou pro vyvoj aplikaci na Android pomoci jazyka Java

nezbytné.[13] [15]

3.1.1.4 Knihovny

Tato vrstva obsahuje knihovny C / C++ pouzivané komponentami Androidu.
Pro pristup ke knihovnam nativni platformy se pouziva sada Android NDK.

Mezi funkce knihovny patii napiiklad ukladani dat pomoci databazi,

2API - rozhrani pro programovani aplikaci
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prochazeni webt, sprava a vykreslovani ploch aplikaci, frameworky s kodeky

pro audio a video, knihovny pro praci s 3D a 2D vykreslovani . .. [13] 5]

3.1.1.5 Java API framework

Jde o kolekci API napsanych v jazyce Java, které poskytuji vyvojarim
pristup k celé sadé funkci systému Android. Pomoci zjednodusSeni
opakovaného pouziti hlavnich, modularnich systémovych vlastnosti a sluzeb
takovato API tvoii stavebni bloky potfebné k tvofeni aplikaci pro Android.
Tato vrstva umoznuje napiiklad spravu polohy zafizeni, oken a kreslicich
ploch, balickta aplikaci, oznameni, dat aplikaci nebo uzivatelského rozhrani.

13, [15]

3.1.1.6 Systémové aplikace

Android méa ve svém systému zabudované vychozi a zédkladni aplikace. Mezi né
miizeme zafadit prohlize¢ internetu, mapy, kontakty, kalendafe, emaily, zasflani
zprav a mnoho dalSich. Zakladni aplikace jsou uzivatelsky dostupné ke stazeni
z obchodu Google Play Store.

Android méa vestavéné funkce jako softwarovy zasobnik, coz umoznuje
plynuly chod systému na jakémkoli zafizeni. Z pohledu vyvojare neni tfeba
vytvaret funkcionalitu, napfiklad pro posilani SMS, ale sta¢i zavolat

libovolnou aplikaci na zasilani SMS, ktera je v zafizeni nainstalovana. |13} [15]

3.2 10S a Mac OS X

Mobilni opera¢ni systém iOS, difve znamy jako iPhone OS, je vyvijeny
spole¢nosti Apple. iOS je unixovy systémE] odvozeny od Mac OS X. Tento
mobilni systém muze byt na rozdil od Androidu nainstalovan pouze na
zafizeni spolec¢nosti Apple. Podobna situace je i v piipadé instalaci aplikaci,

které musi byt vyhradné z obchodu App Store. O prolomeni téchto omezeni

3Unix systém - opera¢ni systém firmy AT&T
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v oblasti instalace aplikaci z jiného zdroje nez z obchodu App Store, se
wsnazi softwarové nastroje JailBreak. |16, 17]

P#i vydani prvni verze systému iOS v roce 2007 nesla oznaceni iPhone
OS 1, avsak v roce 2010 byla pfejmenovana z puvodniho oznaceni na dnes jiz
znamé i0S. Jednotlivé verze jsou Ciselné oznacovany od 1.0 az po 14.4, ktera
je momentalné nejnovéjsi verzi. [30)]

Operac¢ni systém Mac OS X je také jako iOS od spole¢nosti Apple a je
rovnéz zalozen na Unixu. Unixovy zdklad Darwin pro systém Mac mé open-
source kod a je samostatné dostupny jako fungujici opera¢ni systém. [18]

Mac OS X urceny pro fadu pocitaci Macintosh je navrzen aby fungoval na
zafizenich vyrobeny spolecnosti Apple. Pfedchidcem systému Mac OS X byl
Mac OS. Systém Mac byl spustén jiz v obdobi systémového standardu MS-
DOS. Funkce a sluzby, které muze poskytnout, se podobaji systémiim, jako
jsou OS Windows a Linux. [19]

Tento typ je az druhou radou tohoto systému. Prvni fada nesla oznaceni
Mac OS a patfili do ni napiiklad Macintosh System Software nebo Mac OS
8 a 9. Do fady Mac OS X lze zaradit verze Mac OS X 10.0 aZ po soucasnou
verzi Mac OS X 11.0 s ozna¢enim Big Sur. [31]

3.2.1 Architektura iOS

iOS a Mac OS maji velmi podobnou architekturu. Znatelny rozdil je na
nejvyssi urovni tedy v rozhrani. V ostatnich vrstvach jsou mensi rozdily. iOS
vytyceny pro mobilni zafizeni, poskytuje hlavni komunikaci se zafizenim za
pomoci dotykové obrazovky. Oproti tomu se Mac OS zaméiuje na desktopové
a pfenosové pocitace, pro které je primarni komunikace realizovana pomoci

pres klavesnice a mysi. [20]
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Cocoa Touch
Media
Core Services

Core OS

Obrazek 2: iOS architektura (pievzato z [21])

3.2.1.1 Cocoa Touch

Vrstva Cocoa Touch, kterd je vrcholem iOS architektury, vymezuje aplikac¢ni
infrastrukturu nebo podporu klicovych vlastnosti jako multitasking, dotykovy
vstup nebo notifikace. Nejvyznamnéjsi framework této vrstvy, UIKit,
poskytuje zazemi pro aplikace grafického typu nebo zajiStuje aspekty jako
jsou multitasking, pfistupnost, notifikace, spréava aplikaci, podpora grafiky
a oken nebo podpora tisku.

Ostatni frameworky této vrstvy zastavaji funkce pro emailové zpravy, praci
s kontakty, mapové rozhrani nebo préci s kalendéiem. Mezi obecné funkce této
vrstvy patii napiiklad poskytovani lokalnich notifikaci pro aplikace, tiskové

tlohy a navrhovéani uzivatelského rozhrani. [21]

3.2.1.2 Media Layer

Medialni vrstva, jak vystihuje nézev, obsahuje multimedialni prvky,
napiiklad grafické, video a zvukové technologie. V medidlni vrstvé se
nachézeji klicové technologie, jako jsou nastroje pro 2D a 3D kresleni,
zprostiedkovavani prostorového zvuku pro aplikace nebo podporu nativnich
zvuku. Tato vrstva také poskytuje funkce pro prace s textem a fonty nebo

také poskytuje knihovny pro iTunef] V medidlni vrstvé jsou téz obsazeny

4iTunes - aplikace pro spravu a prehravani multimeédii

24



3 PLATFORMY

frameworky, které nam umoznuji napiiklad piehravani audia, vykreslovani

grafiky nebo filtrovani obrazki. [2T]

3.2.1.3 Core Services

Vrstva Core Services mé na starosti spravovani zékladnich sluzeb systému
dilezitych pro vSechny aplikace. Tato vrstva zprostiedkovava pristup k radé
potiebnych funkci, které mohou poskytovat Sifrovani uzivatelskych dat,
moznost sdileni uzivatelskych dat pres iTunes, praci s databazi, pristup
cloudového ulozisté a mnoho dalsich funkei.

Hlavnim pfinosem této vrstvy je Automatic Reference Counting, dale jen
ARC. ARC je druh kompilatoru, usnadiujici proces spravy zivotnosti objekti,
coz znac¢né zjednoduSuje spravu paméti a snizuje potfebny ¢as. Mezi sluzby
poskytované frameworky, které vrstva Core Services umoziuje pouzit, patii
pracovani s uzivatelskymi ¢ty a poskytovani modelu téchto aétu, zpiistupnéni

reklamnich acela, spravu datového modelu . .. [21]

3.2.1.4 Core OS

Zminéné platformy — jak iOS, tak i macOS — sdileji stejné jadro zalozené na
Unixu zvané Darwin. Vrstva Core OS ma v sobé zabalené jadro
z bezpecnostnich divodiu. Tato vrstva umoznuje pomoci funkei nizké trovné
poskytovat funkcionality funkci zprostiedkovavané z vyssich trovni.
Frameworky zprostiedkovavané touto vrstvou mohou byt piimo
vyuzivany nami napsanymi aplikacemi. Mezi funkce téchto frameworki patii
provadéni vypoctu linedrni algebry, zpracovavani obrazu, Bluetooth,
komunikace s externimi zafizenimi, bezpecnosti zafizeni, bezpec¢nost dat

a prostiedi jadra, ovlada¢e a nizkouroviiova rozhrani systému Unix. [21]
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3.2.2 Architektura Mac OS

Architektura tohoto systému se sklada z mnoha vrstev. Nizsi vrstvy poskytuji
zakladni sluzby, na které spoléha vétsinu softwaru. Mac OS a iOS si jsou velmi

podobné, jak jsem jiz popsal v kapitole Architektura iOS.

Cocoa (Application)

Media

Core Services
Core OS

Kernel and Device Drivers

Obrazek 3: MacOS architektura (pfevzato z [22])

3.2.2.1 Cocoa Layer

Aplika¢ni vrstva Cocoa je dilezita predevsim pro vzhled aplikaci a reakce na
uzivatelovy akce.

Mezi funkce aplika¢ni vrstvy patii notifikace aplikaci, moznosti sledovani
herntho Zebficku a porovnavani vysledki s jinymi hraci, sdileni obsahu napiic
mnoha sluzeb, zapinani aplikaci po opétovném zapnuti zafizeni, zobrazeni
vyskakujicich oken, ...

Klicovym frameworkem pro tuto vrstvu je AppKit, ktery implementuje
uzivatelské rozhrani (UI) aplikace obsahujici okna, dialogy, ovladaci prvky,
nabidky a udalosti. Tento framework obsahuje také funkce jako dvojity dotyk
pro pfiblizeni, usporadavani oken a jejich pfepinani, sdileni jednoho zafizeni
mezi vice uzivateli. Dalsi frameworky této vrstvy poskytuji napiiklad
dopliikky pro uzivatelské rozhrani a bezpecnostni prvky, napiiklad autorizace,

implementace spofi¢e obrazovky ... [22]
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3.2.2.2 Media Layer

Medialni vrstva nam umozinuje do aplikaci za¢lenit 2D a 3D grafiku, animace,
zvuk, rizné obrazové efekty a dalsi obrazové funkce. Mac OS podporuje vice
nez 100 typi medii. Tuto vrstvu lze rozdélit na tii ¢asti. grafickou, zvukovou
a video.

Graficka ¢ast je velmi obsahla, obsahuje napiiklad technologie pro tvorbu
grafiky a kresleni, kresleni jednoduchych tvari jako jsou ¢ary nebo obdélniky,
2D nativni vykreslovani, typografické sluzby, zpracovavani obrazki
prostiednictvim filtrt, spravu barev, tisku ...

Zvukova ¢ast se skladd ze t¥i frameworki rozdélenych do trovni.
V' nejvyssi tdrovni se nachézi funkce pracujici s prehravanim, tupravou,
analyzou a nahravanim zvuku. Stfedni droven obsahuje framework pro
implementaci multiplatformniho standardu API pro 3D zvuk a nakonec nizsi
uroven je slozena z vice frameworki, které zprostiedkovavaji zvukové sluzby
jako nahrévani, prehravani, synchronizaci, zpracovani signalu, prostorovy
zvuk nebo pfevod forméatu.

Video ¢ast obsahuje technologie poskytujici funkce jako prehravani
vizualniho obsahu v aplikacich, pristup k hardwaru médii, model kanalu pro
digitalni video a technologie napomdéhajici pirehravani, nahravani, cteni,

kodovani, psani nebo tpravé audiovizualnich médii. [22]

3.2.2.3 Core Services Layer

Tato vrstva obsahuje technologie poskytujici zakladni sluzby aplikacim, ale
nemé vliv na rozhrani aplikaci. Technologie z této vrstvy jsou zéavislé na
technologiich a frameworcich ze dvou nizsich vrstev.

Klicové technologie obsazené v této vrstvé zprostiedkovavaji zakladni
informace o uc¢tech socidlnich médii, jako je napiiklad Facebook, cloudové
ulozisté, funkce pro vyhledavani sitovych zarizeni, pristup k databazim SQL,

rozpoznavani a reakce na mluveny jazyk ...
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Zakladni frameworky této vrstvy shodné s iOS jsou uzivatelské ucty,
kontakty nebo datovy model. Dalsimi piiklady jsou kalendai a jeho udalosti
nebo pripomenuti, zobrazovini miniatur obrazku a néahledi dokumenti,
funkce pro platby za nakupy v Mac App Store, zobrazovani stranek HTML
. 22]

3.2.2.4 Core OS Layer

Technologie a frameworky obsazené v této vrstvé zprostiedkovavaji sluzby
souvisejici s hardwarem a sitémi. Mezi funkce této vrstvy fadime blokovani
instalaci softwaru majictho jiny pivod nez z Mac Apple Store nebo vhodné
certifikovanych aplikaci, pomyslné posledni zabezpeceni pied poskozenim,
smazanim nebo odcizenim dat, detekci zdsahu do koédu aplikaci . . .
Frameworky, které jsou v ramci této vrstvy, umoznuji napiiklad upozornéni
aplikacim pii pfipojeni ¢ odpojeni lokdlniho nebo externiho svazku vcéetné
informaci o nich, poskytovani vypoctu pro graficky procesor, dale jen GPU,
a centralni procesovou jednotku, déale jen CPU, poskytovani dat, ktera mohou
byt ulozend v mistnich nebo sitovych databazich, funkce pro usporadavani
dostupnych siti dle dosazitelnosti a moznosti pripojeni nebo poskytovavani

APIT pro urychleni slozitych operaci prostiednictvim vektorové jednotky. [22]

3.2.2.5 Kernel and Device Drivers Layer

Oproti iOS architektufe se tato vrstva uvadi zvlast. V iOS jsou jadro a ovladace
soucasti vrstvy Core OS.

Jadro Darwin vyvinuté na zakladné Unixu s prosttedim Mach je
funkce opera¢niho systému, napiiklad chranéni paméti, preemptivni
multitasking, pokrocilejsi virtualni pamét a podpora realného ¢asu. Soucasti
Darwinu je také funkce pro rozsifeni sitovych jader nebo framework I/0 Kit

umoznujici vyvoj ovladact zafizeni.
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Berkeley Software Distribution, déale jen BSD, je integrovana spolu
s Darwinem. BSD slouzi jako zakladna pro sitové rozhrani a souborové
systémy. Mezi hlavni vlastnosti BSD patii sdilend pamét, fronty jadra,
udélosti, technologie pro souborové systémy a svazky, zabezpeceni systému,

podpora standardnich sitovych protokoli, technologii a diagnostik sité ... [22]

3.3 Microsoft Windows

Série Windows jsou opera¢ni systémy od spole¢nosti Microsoft. Novodobé
verze operacniho systému Windows obsahuji grafické rozhrani, dale jen GUI,
ve kterém miize uzivatel pracovat se slozkami a soubory. Systém Windows je
vhodny pro pouziti jak v domécnosti, tak i pro profesionalni ucely. [32]
Prvnimi verzemi systému Windows byly Windows 1.0 az 3.1. Vydanim
posledni zminéné verze se Windows uchytil na trhu jako hojné uzivany opera¢ni
systém. Nasledovaly verze Windows 9x, které byly grafickou nadstavbou MS
DOSﬂ Nejnovejsim typem systému Windows jsou verze Windows NT - verzi

Windows NT 3.1 poc¢inaje a nejnovéjsi verzi Windows 10 konce. [28]

3.3.1 Architektura Windows

Prestoze je struktura tohoto systému velice obsahla, s ohledem na zaméfeni
této publikace bude architektura pfedstavena pouze struc¢né.
ZjednoduSend architektura operacniho systému Windows, kterou jsem

zvolil, je rozdélend na dvé Casti uzivatelskou ¢ast a ¢ast pro jadro. [23]

5MS DOS - opera¢ni systém firmy Microsoft
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System Service User Environment
support .
processes processes applications subsystems
Subsystem DLLs
User mode
Kernel mode
Fxecuitive Windnwing
- - and graphics
Kernel Device drivers grép

Hardware abstraction layer (HAL)

Obrazek 4: Architektura systému Windows (pfevzato z [23])

3.3.1.1 ReZim uzZivatele

Tato troven obsahuje ¢tyfi zakladni typy procesi.

Prvni proces je System support processes. Tato skupina procesi pro
podporu systému potfebuji operace. Mezi tyto procesy fadime tvorbu
a spravu relaci, spravu navazanych uzivatelskych relaci, bezpecnostni zasady
jako uzivatelskd a skupinovad prava nebo oblast hesel ...Déile tento proces
umoznuje prihlasovani a odhlasovani uzivatele ve spolupraci se zabezpecenim,
ulohy jako inicializace infrastruktury Windows, vytvofeni spravce podpory
sluzeb a procesy lokdlnitho zabezpeceni nebo spousténi, zastaveni
a komunikace se sluzbami.

Mezi dalsi procesy uzivatelské drovné patii Service processes, mezi které
fadime hostujici sluzby, jako je planovac tloh a fadi¢ tisku, User application.
Dale sem rfadime Environment subsystem, skladajici se z vice ¢asti majicich na
starosti vytvareni a mazani procest, zachycovani vstupt z perifernich zafizeni,
poskytovani podpory pro konzolové aplikace a funkce Windows, které jsou
implementovany jako soucast jadra.

Na konec mame Subsystem DLLs, jehoz hlavnim tikolem je pfelozit funkci
do spravného volani systémové sluzby. Uzivatelské aplikace nevolaji pfimo

nativni sluzby Windows, ale prochézeji vice knihovnami DLL. [23]
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3.3.1.2 Rezim jadra

Vrstva jadra se sklada z nékolika casti. Prvni z nich je ¢asti je Windows
Executive, ktery zprostiedkovava zakladni sluzby, jako jsou fizeni paméti
a vlaken, zabezpeceni, I/O, sifovani a mezi procesovou komunikaci.

Jadro opera¢niho systému Windows je slozeno z nizkoturoviovych funkei.
Mezi né patii planovani vlaken, odesilani a pferuseni vyjimek a viceprocesova
synchronizace. Déle zprostiedkovavaji sady prostiedki a rutin pro konstrukce
vySsi arovné.

Do rezimu jadra zaradime také ovladace. Device Drivers obsahuji dva
hardwarové ovladafe. Prvni z nich pracuje s funkci 1/O pro pozadavky
uzivatele a ovladace hardwarovych zafizeni jako naptiklad systémové soubory
a sitové ovladace.

Dalsi ¢ast vrstvy jadra je HAL. HAL obklopuje jadro, ovladace a ostatni
¢asti Windows Executive. Tato abstrakéni vrstva umozni poskytnuti pfimého
rozhrani s hardwarem, na kterym je spustény systém Windows.

Posledni ¢asti je Windowing and graphics system implementujici funkce

GUI jako jsou préace s okny, malovani a ovladaci prvky UL [23]

3.3.2 Moderni webové prohliZece

3.3.2.1 Google Chrome

Prohlize¢ Chrome vydany v roce 2008 byl zaloZen na projektu s otevienym
zdrojovym kédem Chromium. Tento prohlize¢ od spole¢nosti Google je
dostupny pro operac¢ni systémy Windows, Mac OS X, Linux, Android a iOS.
Chrome se stal prvnim uvedenym webovym prohlizeem obsahujicim
adresovy ftadek a vyhledavaci pole. Kazdy otevieny web v prohlizeci se
spousti jako vlastni proces, coz zvySuje bezpec¢nost. Webové standardy jako
kaskadové styly (CSS) a HTML5 jsou samoziejmosti. Na vzhledu Chromu byl
zalozen cloudovy operacni systém Chrome OS zaméfeny na webové aplikace.

241
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3.3.2.2 Firefox

Webovy prohlize¢ Firefox byl vydéan oficidlné v roce 2004 a stal se velice
popularni alternativou Microsoft Internet FExploreru, a to pro lepsi
bezpecénost. Od roku 2017 se stal ¢tvrtym nejpouzivanéj$im prohlizecem
a v tento rok dostal novou technickou zékladnu Firefox Quantum. Tato
zékladna dvakrat zrychlila chod prohlizece. Prohlize¢ méa stejnou dostupnost

pro operacni systémy jako prohlize¢ Chrome. [25]

3.3.2.3 Microsoft Edge

Microsoft Edge je nastupce zastaralého prohlizece Microsoft Internet Explorer,
jenz byl soucasti operacnich systému Windows pies 20 let. Microsoft Edge
mé stejné jako prohlize¢ Chrome zdrojovy kéd Chromium, a je dostupny pro

operacni systémy jako Chrome, vyjma Linuxu. [20]

3.3.2.4 Safari

Prohlize¢ Safari vydany spole¢nosti Apple v roce 2003 je vychozi prohlizec
pro zafizeni typu iPhone, iPad, macOS a kratce byl dostupny pro systém
Windows. Safari, vesmés jako kazdy jiny moderni prohlize¢, podporuje
HTML5, umoznuje otvirani vice webovych stranek do karet prohlizece
a prochazet webové stranky. Safari je vychozi prohlize¢ v systému Mac OS,

kde obsahuje funkci zabranujici ve sledovani prochézeni mezi weby. [27]

3.4 Vyvoj aplikaci

Pro vyvoj aplikaci zaméfenych na mnou jiz zminéné platformy existuje
mnoho zptsobi, jak pfistupovat k vyvoji. Mnou zminéné piistupy jsou
metody, pomoci kterych bychom mohli vyvijet aplikace s cilem
multiplatformovosti mimo framework Uno. Maji sjednocenou kdédovou

zékladnou C# souvisejici se zkoumanym frameworkem Uno Platform.
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P#i vyvoji nativnich aplikaci pro vice platforem zarovenn musime pro
kazdou z nich pouzit specifickou kédovou zakladnu a taktéz zvlastni piistup
pro uzivatelskd rozhrani. Pro vyvoj webovych aplikaci 1ze pouzit koédovou
zakladnu s jazykem JavaScript a uzivatelské rozhrani vytvaret
prostiednictvim HTML5 a CSS3. Nativni aplikace vyvijené pro Android
mohou mit koédovou zakladnu vyvijené napiiklad pomoci jazyka Kotlin
a uzivatelské rozhrani stylizované prostiednictvim Google Material Design.
Vyvoj aplikaci ur¢enych pro operac¢ni systém Windows mé kédovou zékladnu
C# a wuzivatelské rozhrani psané v XAMLu. Pro vyvoj aplikaci
specializujicich se na systémy spole¢nosti Apple je vhodnou kbédovou
zakladnou jazyk Swift a uzivatelské rozhrani zprostiedkované Swift UL

Kdyz chceme vyvijet aplikace cilené na vice platforem, muze to byt pfi
tomto nativnim vyvoji aplikaci slozité, nebot kazda platforma musi mit jak
rozdilnou koédovou zékladnu, tak rozdilné piistupy pro uzivatelské rozhrani.
Vyvoj takovych aplikaci je velice naro¢ny jednak z hlediska potfeby poctu
vyvojarskych tymu (pro kazdou platformu zvlastni tym), tak z ekonomického
thlu pohledu nebo testovani a opravy chyb.

Néasledujicim krokem je sjednotit koédovou zdkladnu pro vsSechny
platformy. Pro sjednocenou kédovou zakladnu muzeme pouzit napiiklad C#
a uzivatelské rozhrani za pomoci nékterého z dostupnych frameworki. Pro
vyvoj webovych aplikaci bychom pouzili Blazor WebAssembly, vyvoj na Mac
OS, i0OS a Android bychom fesili pomoci frameworku Xamarin a vyvoj pro
Windows bychom realizovali prostiednictvim WinUT / UWP. [37]

Z téchto pristupu vyplyva, Zze mame Windows a platformy spojené
s frameworkem Xamarin spojené s kodovou zakladnou C# a rozhrani tvofené
za pomoci XAMLu, ale webové aplikace nikoliv. V tento moment lze pouzit

Uno Platfrom. [37]
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3.4.1 Xamarin

Open source platforma Xamarin je vhodna pro tvorbu novodobych aplikaci
pro iOS, Android, macOS a dalsi platformy s vyuzitim C# a .NETﬂ Xamarin
umoznuje vyvijet propracované aplikace dosahujici nativniho vykonu, vzhledu
a chovani na podporovanych platforméch. Xamarin spravuje komunikaci mezi
sdilenym kodem a zakladnim kédem platforem, ¢imz nam umoziuje vytvaret
uzivatelské rozhrani pro kazdou platformu a napsat sdilenou logiku v jazyce
C# napfti¢ platformami.

Aplikace lze psat na pocitacich s opera¢nim systémem Windows a aplikaci
Visual Studio pro Windows, ale pro nasazeni aplikaci do zafizeni od spolecnosti

Apple je zapotiebi pocita¢ s macOS s jeho verzi Visual Studia. [33]

3.4.2 Blazor WebAssembly

Blazor je open source multiplatformni rozhrani webového uzivatelského
rozhrani, pouzitelné predevsim pro vytvafeni jednostrankovych aplikaci za
pomoci .NET a C# misto jazyka JavaScript. Vykonny a flexibilni model, na
kterém je Blazor zalozen, umoziuje vytvaret uzivatelské rozhrani pomoci
implementace .NET koédu v kombinaci s HTML a C#.

Blazor umoznuje stavét klientské webové aplikace dvojim zpiisobem.
Prvni zptsob je Blazor Server, ve kterém bézi aplikace na logickém serveru
prostiednictvim NET Cordj. Druhy podporovany zpusob je Blazor
WebAssembly provadéjici  hostovani komponenti na strané klienta
v prohlize¢i v prostfedi .NET postaveného na WASM bez nutnosti dalsiho

pluginu a s podporou modernich prohlizeci. [34]

6 NET - oznaéeni pro soubor technologii tvofici celou platformu
"NET Core - oznafeni pro otevieny a bezplatny softwarovy framework
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3.4.3 WinUi / UWP

UWP je metoda umoznujici tvorit aplikace pro zafizeni se systémem Windows
10. Takovéto aplikace lze programovat v jazycich C#, C++, Visual Basic nebo
JavaScript a uZzivatelské rozhrani za pomoci XAML, HTML, DirectXf| nebo
WinUTI. [35]

WinUI je knihovna uzivatelského rozhrani pro aplikace systému Windows
a UWP poskytujici nativni uzivatelské prostiedi prostiednictvim modernich
ovladacich prvki a stylia pro zatizeni Windows 10, mezi které patii naprikald
stolni PC s Windows systémem, Xbox, Surface Hubﬂ .. WinUI maji dvé verze,
a to WinUI 2.x, kterd je spojend s Windows 10 SDK sadou a WinUI 3.x, ktera
je oddélena od sady Windows 10 SDK a na rozdil od starsi verze bude fungovat

se véemi verzemi aplikaci pro systém Windows. [36]

8DirectX - knihovna poskytujici aplika¢ni rozhrani pro ovladani moderniho hardwaru
9Surface Hub - oznadeni interaktivni tabule od spole¢nosti Microsoft
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4 Uno Platform

Platforma Uno je open source pod licenci Apache 2.0. Jedna se o univerzalni
implementaci UWP API s vystupem napfi¢ platformami Windows, Android,
iOS, macOS, WASM a od konce roku 2020 ma Uno vystup i na Linux.

Vyvoj muze byt velmi slozity proces, zejména pokud se jedna
o uzivatelské rozhrani pro zafizeni Windows, iOS, Android a WASM. Kazda
z téchto platforem pristupuje k dynamickému rozvrzeni jinak a to muze byt
obtizné kvili potfebnému mnozstvi konkrétnich znalosti pro kazdou
platformu, pficemz by se musela aplikace vyvijet vicekrat a pokazdé by to
vyzadovalo novy vyvojovy cyklus. Uno napodobuje Windows piistup vyvoje
uzivatelského rozhrani XAML za pomoci Uno.Ul, diky ¢emuz se nemusime
ucit pristupy pro uzivatelské rozhrani kazdé platformy. To ndm umozni sdilet

styly, rozloZzeni a datové vazby pii kominovani stylu XAML a nativniho

»> UNO

PLATFORM

rozlozeni.

Obrazek 5: Oficialni logo Uno Platform (pievzdato z [45])

Uno je univerzalni platforma Windows Bridge, umoznujici spousténi kodu
UWP na iOS, Android a WASM. Umoznuje nam pouziti Windows nastroju
UWP prostiednictvim Visual Studia, a to XAML Edit and ContinueEG] a C#
Edit and Continue, pro vyvoj aplikaci, které jsou psané na Windows, ale bézi na
iOS, Android a WASM. Uzivatelské rozhrani psané v XAML umoznuje pouzit

stejny soubor s kodem napti¢ platformami. V rameci prace s Uno Platformou Ize

10Edit and Continue - metoda umoznujici upravu kédu pii pozastaveni aplikace
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také pouzit vzor MVVM[T| nebo Windows Community ToolKit[?] podporovany
na vSech platformach a pomoci ného lze pouzit funkce vazeb, stylingu, kontroly
a Sablony dat. [39]

Uno platforma by mohla poskytovat pro uzivatele stabilni prostredi
napii¢ platformami, pro vyvojafe poskytne schopny vyvoj za pomoci
nastrojui Microsoft a pro designéry poskytne pixelové vzory a bohaté

uzivatelské rozhrani prostiednictvim XAML. [39]

4.1 Struktura platformy Uno

Uno platforma se v souvislosti s iOS, Android a macOS spoléha na nativni
zésobnik Xamarin, ktery je souc¢asti NET 5 / .NET 6. Uno je sice podobné
Xamarin.Forms, protoze oba pouzivaji Xamarin ,klasik“, avsak Uno Platform
nevychéazi z Xamarin.Forms.

Webové aplikace jsou pietvafeny za pomoci Uno Web BoostrappeI{T_gl,
ktery ke spousténi kodu C# pouziva modul Mono—WASMFE]. WASM je pro
Uno platformu dobrou volbou, protoze neni potieba spousténi kodu
JavaScript, tim WASM umozni platformé Uno spoustét aplikace Windows

v nasich prohlizecich. [40]

HUMVVM - vzor umoznujici oddéleni vyvoje GUI od vyvoje logické ¢asti
12Windows Community ToolKit - kolekce pomocnych funkei, vliastnich ovladacich prvki

a aplika¢nich sluzeb
13Uno Web Boostrapper - umoziuje spusti kod C# a .NET v prostiedi prohlizece
14Mono-WASM - technologie kombinujici dva piistupy. Spousténi upravovaného kodu za

béhu a statickou kompilaci do jednoho souboru, ktery spusti prohlize¢
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HEAD

& macOS
& iOS

UWP/WinUl

1

[ € xXamarin

1 | I

mono’

Obrazek 6: Architektura Uno Platfrom(pfevzato z [47])

Windows aplikace jsou feseny pomoci UWP, jak jiz bylo popsano v kapitole
3.4.3, UWP. Nékteré prvky XAMLu pouzivané pii vytvareni UWP jesté nejsou
plné podporovany Uno Platformou, ale s kazdou nové vydanou verzi vyvojari
Uno platformy pridavaji podporu dalsich prvku.

Uno platforma se sklada z mnoha NuGet balicki (spravce balicka) jako
napiiklad Uno.CoreEL Uno.UIE| ... Tyto balicky je nutné udrzovat vzdy na
nejnovéjsi verzi, abychom meéli pristup k nejnovéjsim prvkim a moznostem,
které ndm Uno Platform muze poskytnout. Na konci bfezna 2021 vysla
nejnovéjsi aktualizace Uno Platform 3.6 umoziujici pouzivat moderni funkce

WinUI 3, jako je prace se soubory [48].

4.2 Uno vs. jiné frameworky

Zde se zaméifime pouze na multiplatformni frameworky pracujici s C+#
a vynechame ty JavaScriptové. Podivaime se na frameworky Xamarin.Forms

a Avalonia Ul a srovname odliSnosti od platformy Uno.

15Uno.Core - snazi se o vyplnéni nékterych nedostatkii ve stavajicim .NET
16Uno.UI - poskytuje sjednocené uzivatelské rozhrani
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Xamarin.Forms pracuje s vlastnim dialektem XAML a systémem
ovladacich prvku. Tento specificky dialekt XAML mize byt matouci.
Pouzivani nativnich ovladacich prvki Xamarin dosahne pomoci
renderovanych systému. Funkcionality nabizejici prvky v XAMLu jsou ¢asto
jen prunikem toho, co nabizeji jiné platformy. Framework ma velké mnozstvi
knihoven a velmi silnou podporu prostiednictvim GitHubu.

Avalonia UI pracuje se svym dialektem XAML postavenym na dialektu
WPF. Na rozdil od Xamarinu pouziva ,custom rendering“E] tam, kde je to
mozné. U nékterych prvki chybi nativni vzhled.

Uno Platform ma dialekt UWP XAML a snahu 100% kompatibility, takze
kdyz zndme UWP, do velmi zna¢né miry si vystacime se znalostmi, které jiz
mame. Vyvojaii mohou vyvijet UWP a plné vyuzit nastroje poskytujici skrze
Visual Studio. Na pozadi pouzijeme nativni prvky pro danou platformu, coz
zajisti nativni chovani. Cilem je poskytnou vzhledové jednotné uzivatelské
rozhrani. Uno v oblasti multiplatformosti bere v potaz i naro¢nou API
specifickou pro platformu, jako je napfiklad prace s hardwarem, ovSem
vyvojar nemusi vyvijet specificky kod, ale miize pouzit ,nativni“ Windows
API jako je Geolocator, a na pozadi se pak zavola nativni API pro cilenou

platformu. [45]

4.3 Vyvojové prostiedi

Uno platforma nadm nabizi nékolik moznosti, jak si vyzkouSet nebo uz psat kod
a tvofit projekty.

4.3.1 Uno Playground

Vyvojaii Uno platformy poskytuji online editor prostfednictvim stranky
https://playground.platform.uno/#wasm-start, ktery umoznuje

vyzkouset nahled WinUI na WASM. Editor ndm umozZnuje vyzkouset

17Custom rendering - postup umo#iujici obejit nativni styly
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existujici ale i nové prvky XAML pifimo v naSem prohlizeci, uvidime v ném
i vystup naseho zkouseného XAML kédu. V editoru mame moznost napsat
i datovy kontext, ktery muzeme navazat na nas kod XAML. Soucasti Uno

Playground jsou také malé priklady jednotlivych prvkia XAML. [38]

Uno Playground

B Aucorun Snippets v ®
http//platform.uno Snasotpc

XAML

i Orlentation-"Vertical" sps

Welcome to the Uno Playground for WebAssembly!

~This is an preview of WinUl on WebAssembly. We're continuously adding support for more features,
come back often!

- The underlying platform (Mono for WebAssembly) is in preview and is running using the Interpreter
mode which isn't reflecting the final product performance.

- Please use recent Chrome, Firefox or Edge Dev to experience the best performance.

- You can benchmark the performance of WebAssembly in your browser using our RayTracer AT Demo,
- For more Uno samples for WebAssembly, visit our Code Samples.

To get started with the Uno Platform, visit our tutorial

Tips:

- You can bind two-way to the Data Context

-You can click "Save Snippet” to get a permalink to your sample (top of XAML box)
- You can benchmark the perfornan

- For more Uno samples for WebAssenbl

To get started with the Uno Platform,

TtemsSource="{Binding tips}"

Text="{Binding}"

Obrazek 7: Uno Playground

4.3.2 Visual Studio

Dalsi moznosti, jak vytvaret Uno aplikace je prostiednictvim Visual Studia.
Uno podporuje Visual Studio pro Windows i macOS. Pouziti macOS verze nam
bohuzel neumoznuje vyvijet aplikace pro systém Windows. Obdobny problém
nastava s verzi Windows s aplikacemi pro iOS a macOS, ale u této verze lze
tento problém eliminovat za pomoci vzdaleného pristupu k pocitaci s macOS,
z ¢ehoz vyplyva, zZe jednodussi je pracovat v systému Windows.

Abychom mohli vytvaret Uno aplikace ve Visual Studiu, potiebujeme
verzi Visual Studio 2019 16.3 a vyssi. Pro Windows aplikace musime mit
nainstalované sady Vyvoj pro Univerzalni platformu Windows, Vyvoj
mobilnich aplikaci pomoci .NET pro macOS, iOS a Android s Emulétory,
a nakonec Vyvoj pro ASP.NETE a web s NET Core 2.2 pro WASM. [41]

18 ASP.NET - multiplatformni framework pro vytvafeni webovych aplikaci
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Upravuje se - Visual Studio Community 2019 16.8.6

Sady funkci  Jednotlivé komponenty  Jazykové sady  Umisténi instalaci
Web a cloud (4)

@ Vyvoj pro ASPNET a web
Unazriuje sestavovat webové aplikace pomocf techrologif

ASPNET Core, ASP.NET, HTML/JavaScript a Containers v..

Azure - vyvoj
Sady Azure SDK, néstroje a prejekty pro vvoj cloudovych
aplikacf a vytvareni prostredki pomoci NET Core a .NET.

Vyvoj v jazyce Python Vjvoj aplikaci Nodejs
Upravy, ladéni, interaktivni vivoj a spréva zdrojového kédu Mizete sestavovat skalovatelns sitové aplikace vyuzivajict
pro Python Nodejs, cof je asynchronn javascriptovy runtime zaloze..

Desktopové a mobilni platformy (5)

Vyvoj desktopovych aplikaci pomoci .NET
'1.] Umafiuje sestavovat aplikace WPF, Windows Forms
konzolové aplikace pomoci jazykii C#, Visual Basic a F#s.

I;I Vjvoj desktopovych aplikaci pomoci C++
Umoini vém sestavovat modem aplikace v C++ pro
Windows pomoci nastroji, které zvolite, véetné téchto:...

M Vyvoj pro Univerzalni platformu Windows
Umaiziiuje vytvaret aplikace pro Univerzaln! platformu
Windows pomoci C#, VB nebo pi‘padné C++.

0 Vjvoj mobilnich aplikaci pomoci .NET
Umotfiuje sestavovat multiplatformnt aplikace pro iOS,
Android nebo Windows pomoci Xamarinu

Unnistent

C:\Program Files (x86)\Microsoft Visual Studio\2019\Community

Pokratovanim vyjadiujete souhlas s licenci pro vybrancu edici sady Visual Studio. Nabizime také moznost stazenf jiného softwaru se sadou Visual Studio.
Tento software se licencuje zvIast, jak je uvedeno ve sdélenich tretich stran nebo v jeho piilozené licendi. Pokracavanim vyjadrujete souhlas také s témito
licenceni.

Podrobnosti o instalaci

- S

» Vyvoj pro Office/SharePoint
* Vyvoj pro Linux pomoci C++

~ Vyvoj multiplatformnich aplikaci p
¥ Zshrnuto

Vyvojové nastroje NET Care

Vyvojové nistroje NET Framework 4.7.2

ti pro vjvojové nastroje..

Pozadované sol

IntelliCode
povinné

Modul runtime NET Core 2.1 (LTS)

Cloudové néstroje pro vivoj pro web

RN SRRy

Nastraje pro profilaci NET
Developer Analytics Tools
Webové nasazent

Live Share

MLNET Model Builder (Praview)
MSIX Packaging Tools

[<B<Bl<B<B<l<]<]

* Jednotlivé komponenty

Celkavé pozadované misto -952 MB.

Nainstalovat pfi stahovani ~  Zménit

Obrézek 8: Potiebné sady ve Visual Studiu

Ovsem abychom mohli pracovat s Uno platformou, je nutné do Visual

Studia nainstalovat Sablonu platformy Uno. Tu je mozné stdhnout na Visual

Studio Marketplace nebo si pifimo ve Visual Studiu rozbalime zélozku

s nazvem Rozsiteni a rozklikneme si spravu rozsiteni, ve kterém si vyhledame

Uno Platform Solution Templates a nainstalujeme. [41]

Sprava rozsiten(
P Nain it podle: Relevance -

4 Online Uno Platform Solution Templates

Solution templates for Uno Platform enabled projects

SQlite for Universal Windows Platform

-NET Compiler Platform SDK
The NET Roslyn”) provid

Soneta Platform Developer
ji d Item Templ, or developel

v

Obrazek 9: Sprava Rozsiteni
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Zadné
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Zadné
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4.3.3 Dalsi moZnosti

Mimo Visual Studio lze také pouzit pracovni prostiedi JetBrains Rider, do
néhoz je zapotiebi doinstalovat pluginy pro Xamarin, a protoze ladéni
WASM jesté neni plné podporovano, je nutné pouzit specilni ladici program
Chromium v prohlize¢i. Také muzeme pouzit Visual Studio Code, ktery ma

bohuzel podporu jen pro WASM. [42] 43]
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5 Prace v Uno Platform

5.1 ZaloZeni projektu

Ve Visual Studiu zvolime moznost zalozit novy projekt. Dale vyhleddme

a vybereme Sablonu Cross-Platform App (Uno Platform). [44]

Vytvofrit novy projekt

Posledni ablony projektu Vaechny jazyky - Viechny platformy - Vaechny typy projekti
Tady se zob nam naposledy pouzitych sablon.

the Platform

C#  iOS  Android  Windows ~ macOS  Tizen  Web  Mobilnf
UWP  WebAssembly Platform

th the [J Platform that targets
Android  Windows ~ macdS  Web  Mobilnf  UWP
bly Platform

,—fj U-SQL C# UDO Unit
7 SN project that cc i or U-SQL C# UDO,

'-j U-5QL C# UDO mple Project
al, hat cc unit tests and UDO samples f

Obrazek 10: Zalozeni Uno projekti

Zalozeny projekt nasi Uno aplikace obsahuje adresai Platforms obsahujici
projekt pro kazdou platformu a samostatny Shared projekt. Projekty
jednotlivych platforem obsahuji pouze nutné soubory pro funkcionalitu

spusténi aplikace. [45]
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™ Reseni VzorovaApp (poéet projekta: 10 z 10)
4 |[=% Platforms

vaApp.Droid
zorovaApp.i0S

[N
b
p
b
b
[N
B
b
b

Strings
Appxaml
MainPa caml

e

] MainPage.xaml.cs

Obrézek 11: Rozlozeni projekti

Vegkerou praci provadime ve sdileném projektu Shared, ve kterém se
nachazi dva hlavni soubory XAML. Soubor App.xaml zahrnuje reference
o aplikaci a jeho podsoubor App.xaml.cs obsahuje funkcionality pro zavedeni
dat pro platformu, na kterou sestavujeme aplikaci. Pracovni soubor
MainPage.xaml spolu s jeho podsouborem MainPage.xaml.cs, jsou prvnimi
soubory pro psani uzivatelského rozhrani a aplika¢ni logiky. Pokud by nase
aplikace neméla byt jednostrankova, muzeme piidat prazdnou XAML
stranku, kterda uz bude obsahovat automaticky i podsoubor pro logiku

aplikace.

Layout.UWP
Layout UWP

lc#] Layout.Skia.Gtk

[¢] Layout.iOSs

[¥] Layout.Droid

[€ yout.macOS
le#] Layout.Skia. Tizen
=] Layout.Wasm

Grid B L
Grid.RowDefinit

RowDefinition

5
=]

Obrazek 12: Nastaveni zobrazeni kodu pro UWP
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Diilezité je mit nastavené zobrazeni kodu XAML své aplikace pro UWP
kvili kompilatoru, aby se ndm nezobrazovali chybové hlasky chyb, které vlastné
ani neexistuji. Ostatni moznosti zobrazeni bychom zvolili pfi nativnim vyvoji,
ktery je velice obséhly, a proto jsem ho do své prace nezahrnul. Hlavni soubor
MainPage.xaml obsahuje tvodni vypis ,,Hello Word”, tudiz miizeme sestavit

a spustit aplikaci.

5.2 Spousténi aplikace

Spusténi a sestaveni aplikace pro Windows umoznuje simulator, vzdaleny
pocitac¢ nebo pfimo nage zarizeni s feSenim x86. Pti sestavovani aplikace pro
WASM  vyuzijeme TIS Expres@ za pomoci nainstalovaného prohlizece
(Google Chrom, Mozilla, Microsoft Edge nebo Safari) v nasem poéitaci.

Zaméreni na i0OS a macOS muze byt problém, pokud pracujeme
v systému Windows. Prvni moznosti je pripojit vzdalené zatizeni se
systémem macOS, ktery ovSem nemusime mit. Druhou moZnosti mame
pripojeni virtualniho stroje s macOS za pomoci funkce Sparovat s pocitacem
Mac. Obé varianty potiebuji mit v systému nainstalované Visual Studio pro
Mac a korektni verzi Xcode Studia[ﬂ Emulator pro otestovani aplikaci iOS
jsem zvolil iPhone 11 Pro s iOS 14.4. Pouziti virtudlniho pocitace vyzaduje
znacny vykon a muze zabirat velmi znatelné misto na disku naseho pocitace

Pro sestaveni aplikace na Android potfebujeme mit vytvoreny Google
emulator.

Emulator vytvorfime za pomoci funkce Sprava zafizeni s Androidem. Pro
emulator zvolime zakladni zafizeni, procesor a opera¢ni systém (verzi
Androidu). Pro rychlost emulatoru muzeme upravit velikost RAM paméti,
jak nam nas pocita¢ dovoli a zbytek nastavit dle naseho uvazeni. Pro praci

a testovani jsem zvolil Android 9.0 s API 28.

191SS Express - je softwarovy webovy server pro hostovani webovych aplikaci
20X code Studio - je vyvojové prostiedi od spolecnosti Apple
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B Noveé zafizeni — [m] X

Vlastnost Hodnota Podrobnosti

bt na
m.bheapSize
hw. camera.back virtualscene P o

ho- camera . front smulated Maximainf velikost haldy virtualniho

hw.cpu.ncore P pocitac

hw. dpad = Pro zari kym rozlisenim DPI
- se vyzaduj odnoty.

hw.gps Vychozi ho bude zaviset na

velikosti paméti RAM.
hw. gpu.mode
hw. keyboard Vjichozi: 256

hw.lcd.density Uréuje maximalnf velikost haldy

virtualniho pocitace (v megabajtech),

kterou miiZe aplikace Dalvik pridélit

hw.lcd.width pred tim, neZ je ukonéena systémem.

" —— Pro zafizen| m rozlisenim DPI
- - se vyzaduji odnoty. Vyichozi

Nézev: [Pixel 2 Pie 9.0 - API 28 (1) 5 hodnota z velikosti paméti
RAM.
Zékladni zaflzent: [pixel 2 ¢+ Store) |

hw.lcd.height

Procesol
Operaénf systém: |Pie 9.0 — API 28

Google APIs
Google Play Store
skin.path

vm.heapSize

Pfidat vlastnost ~

Obrazek 13: Nastaveni emulatoru Android

5.3 Tvorba

Uno je univerzalni implementace UWP API, jak jiz bylo zminéno v kapitole
4, tudiz kod piseme za pomoci XAML a C#. Vétsina ovladacich prvki se
implementuje stejné jako v UWP, tudiz nebudu uvadét vSechny ovladaci
prvky, ale prostfednictvim néasledujicich mnou vybranych ovladacich prvki,
které predvedu v nékolika malych trividlnich prikladech, nastinim tvorbu
v platformé Uno. Vzhledem k tomu, zZe Uno Platfrom stavi na zakladech
UWP, tak je vhodné pfistupovat k prvkim souvisejicim s uzivatelskym
rozhranim pomoci XAML a procedurdlni koéd pouzivat co nejméné a tim

vytvatet ,zdravy* kod.

5.3.1 Schéma XAML

XAML je odvezené od XML, tedy musime postupovat podle schématu XML.
Schéma je jakasi dohoda mezi producentem a spotifebitelem XML. Nami
vytvoreny projekt obsahuje soubor MainPage.xaml. Tento soubor mé jiz pred

vygenerované jmenné prostory. [46]
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<Page
x:Class="VzorovaApp.MainPage"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:local="using:VzorovalApp"
xmlns :d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"
xmlns :mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2006"
mc:Ignorable="d">

</Page>

Priklad 1: Schéma XAML

Pokud bychom chtéli pfidat jmenny prostor pro na mapovani zdroje dat pro
naSe uzivatelské rozhrani, naptiklad pro prvek DataTemplate, mizeme narazit
na problém, Ze nas zdroj dat neni vidét nebo neexistuje v oboru nazvu. Tuto
chybu lze vyfesit zavienim vSech souboru v projektu, poté zaviit i samotny

projekt a vymazéanim skryté slozky .vs v souborech naseho projektu.

5.3.2 Ovladaci prvky

Mnou vybrané ovlddaci prvky jsem rozdélil do skupin a pro kazdou z nich
vytvorim jeden trivialni pfiklad, na kterém budou prvky demonstrovany.
Prvni skupina ,,Prvky pro layout® obsahuje ovladaci prvky jako GridView,
Grid, StackPanel, ScrollViewer, Border a RelativePanel. Kvuli pfehlednosti
zobrazeni v Gridu a StackPanelu pouziji dalsi prvky jako Rectangle
a TextBlock. Druha skupina ,Zakladni vstupy“ bude obsahovat prvky typu
Button, CheckBox, ComboBox, RadioButton, Slider, ToggleSwitch,
ProgressRing, ProgressBar a Image. Tteti skupina ,Navigace” bude
obsahovat prvek NavigationView, ktery zname z UWP. Jedna se o zakladni
navigaci, kterou muzeme znat ze systému Windows nebo emailu Outlook.
Ctvrta skupina ,Animace” bude obsahovat par ptikladi animaci. Kompletni

pohledy jednotlivych ptikladi pro kazdou platformu uvedu do pfiloh prace.
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Jak jsem jiz zminil, Uno Platform se zakladd UWP, a v dusledku toho
je ovladacich prvkia opravdu mnoho. Mezi zakladni ovladaci prvky miizeme

zaradit napriklad:
e TextBox,
e Button,
e RadioButton,
e CheckBox,
e ComboBox,
e Slider,
o ToggleSwitch,
e ProgressBar,
e GridView,
e ListView,
e Image,
e NavigationView.

Vyse uvedené ovladaci prvky maji spolecné a specifické vlastnosti. Mezi

spole¢né vlastnosti mizeme zaradit naptiklad:

e Name — jméno vkladaciho prvku,

Width — nastaveni sitky,

Height — nastaveni vysky,

FontSize — velikost textu ovladaciho prvku,

IsEnabled — povoli nebo zakaze interakci s prvkem,
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e Margin — nastavi vlastnosti okraje prvku,

e VerticalAlignment — vertikalni zarovnanti,

e Horizontal Alignment — horizontalni zarovnani,

e Visibility — nastavi viditelnost prvku,

e Opacity — nastavi neprihlednost prvku,

e MaxWidth / MaxHeight — nastaveni maximalni vysky nebo 8iiky,
e MinWidth / MinHeight — nastaveni minimalni vysky nebo §irky,
e Padding — definuje prostor mezi vnitinim ohrani¢enim prvku,

e atd.

Pro ziskani blizsich informaci VAm doporucuji navstivit Microsoft UWP
dokumentaci dostupnou z adresy https://docs.microsoft.com/en-us/uwp/
api/windows.ui.xaml.controls?view=winrt-19041.

Prvni skupina ,,Prvky pro layout® obsahuje ovladaci prvky jako GridView,
Grid, StackPanel, ScrollViewer, Border a RelativePanel. Kvuli pfehlednosti
zobrazeni v Gridu a StackPanelu pouziji dalsi prvky jako Rectangle
a TextBlock. Druha skupina ,Zakladni vstupy“ bude obsahovat prvky typu
Button, CheckBox, ComboBox, RadioButton, Slider, ToggleSwitch,
ProgressRing, ProgressBar a Image. Tteti skupina ,Navigace” bude
obsahovat prvek NavigationView, ktery zname z UWP. Jedna se o zékladni
navigaci, kterou muzeme znat ze systému Windows nebo emailu Outlook.
Ctvrta skupina ,,Animace* bude obsahovat par piikladi animaci. Kompletni

pohledy jednotlivych piikladi pro kazdou platformu uvedu do pfiloh prace.

5.3.2.1 Prvky pro layout

Abychom mohli vhodné umistit jednotlivé ovladaci prvky v naSi aplikaci,
potiebujeme se sezndmit s miizkami a panely, do kterych budeme usazovat

jednotlivé prvky.
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Prace s prvky pro layout

PouZité StackPanely umistujl
eré jsou do Gridu

Dalifm pouzitym
RelativePanel umo

Obrazek 14: Ukazka piikladu Prvky pro layout v prohlize¢i Google Chrome

Sablonu aplikace tvofi ScrollViewer a v ném vnofeny Grid o ¢tyfech
tadcich. Tento vnofeny Grid obsahuje TextBlock, dalsi Grid, RelativePanel
a GridView. Cely piiklad jsem zaobalil do prvku ScrollViewer, abychom méli
moznost posouvani obsahu vygenerovaného v prvku GridView, které by

napiiklad pfi zobrazeni na mobilnim zafizeni nebyly vidét.
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5 PRACE V UNO PLATFORM

<ScrollViewer VerticalScrollBarVisibility="Visible"
ios:Margin="0,30">
<Grid Background="{ThemeResource ApplicationPageBackgroundThemeBrushl}">
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="Auto"/>
<RowDefinition Height="x*"/>
<RowDefinition Height="Auto"/>
<RowDefinition Height="x*"/>
</Grid.RowDefinitions>
<TextBlock Text="Prace s Grid a StackPanel"
FontSize="25"
Height="50"
FontWeight="Bold"
HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center"/>
<Grid Margin="10,0,0,20"

Grid.Row="1">

</Grid>
<RelativePanel Grid.Row="2"

HorizontalAlignment="Center">

</RelativePanel>

<GridView ItemsSource="{x:Bind ListDatal}"
Margin="10"
Grid.Row="3">

</GridView>
</Grid>

</ScrollViewer>

Priklad 2: Schéma piikladu Prvky pro layout

V tomto konkrétnim piikladu pouzity vnoieny Grid s barevnymi ¢tverci
nam ukazuje, Ze budeme-li chtit Rectangle umistit na prvni pozici sloupce
i fadku, nemusime tyto parametry definovat, protoze jsou pii implementaci
prvku automaticky nastaveny na nulu, tedy prvni sloupec a ftadek. Pro
nastaveni velikosti fadki a sloupct muzeme pouzit jako parametry ,Auto®,
které nam prizpusobi velikost automaticky podle vlozeného prvku nebo
miZeme pouZit ,,* coZz vyplni zbytek dostupného mista. Popiipadé muzeme

nastavit pevnou velikost v pixelech.
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<Grid Margin="10,0,0,20"
Grid.Row="1">
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="Auto"/>
<ColumnDefinition Width="*"/>
<ColumnDefinition Width="Auto"/>
</Grid.ColumnDefinitions>
<StackPanel Orientation="Vertical">
<TextBlock TextWrapping="Wrap"
Margin="10"
Width="200">

</TextBlock>
</StackPanel >
<Grid Grid.Column="1"
Margin="15">
<Grid.RowDefinitions >
<RowDefinition Height="*"/>
<RowDefinition Height="x*"/>
</Grid.RowDefinitions>
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="x%"/>
<ColumnDefinition Width="%"/>

</Grid.ColumnDefinitions>

<Rectangle Fill="Yellow" />

<Rectangle Fill="Red" Grid.Column="1"/>

<Rectangle Fill="Green" Grid.Row="1"/>

<Rectangle Fill="Blue" Grid.Row="1" Grid.Column="1"/>
</Grid>

<StackPanel Orientation="Vertical"
Margin="20,0,20,0"

Grid.Column="2" >

<Rectangle Fill="Blue" Height="50" Width="50"/>
<Rectangle Fill="Yellow" Height="50" Width="50"/>
<Rectangle Fill="Red" Height="50" Width="50"/>
<Rectangle Fill="Green" Height="50" Width="50"/>

</StackPanel >

</Grid>

Priklad 3: Vnoteny Grid

Pouzité StackPanely umistuji prvky, které jsou do Gridu vlozené za sebou,

podle nastavené orientace horizontélné nebo vertikalné. StackPanel nedovoli
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piekryvani s jinym takovymto panelem, coz je hlavni rozdil mezi prvky Grid
a StackPanel.

Dal$im pouzitym prvkem je RelativePanel umoziujici seskupeni objekti
podle nastavenych vazeb mezi nimi. V mnou vytvofeném piipadé mezi

Yo v

barevnymi ¢tverci jsou vazby, aby vytvorily vétsi ¢tverec.

<RelativePanel Grid.Row="2"

HorizontalAlignment="Center">

<Rectangle x:Name="blue"
Fill="Blue"
RelativePanel .RightOf="yellow"
MinHeight="50"
MinWidth="50"/>

<Rectangle x:Name="yellow"
Fill="Yellow"
MinHeight="50"
MinWidth="50"/>

<Rectangle x:Name="red"
Fill="Red"
RelativePanel .Below="yellow"
MinWidth="50"
MinHeight="50"/>

<Rectangle x:Name="green"
Fill="Green"
RelativePanel .RightO0f="red"
RelativePanel.Below="blue"
MinHeight="50"
MinWidth="50"/>

</RelativePanel >

Priklad 4: RelativePanel

Na konec piikladu jsem pouzil GridView umoziujici fazeni vytvafenych
prvki v tomto pripadé barevnych ¢tverci do radki a sloupci. Tyto ¢tverce jsou
nac¢itany do prvku DataTemplate za pomoci dat z vytvoreného listu v C# kodu
a jsou vnoteny do prvku Border, pomoci kterého maji ¢tverce zvyraznény okraj
a zakulacené rohy. GridView sam pfiizptsobuje pocet ndmi vygenerovanych
¢tvercu v jedné fadé podle §itky okna aplikace. Namisto prvku GridView lze
vyuzit i prvek ListView. Rozdil mezi témito prvky je v zobrazeni. ListView

radi prvky do jednoho sloupce, ale prvek GridView je fadi do fadk.
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<Page

xmlns:datal="using:Layout">

<GridView ItemsSource="{x:Bind ListDatal}"
Margin="10"
Grid.Row="2">
<GridView.ItemTemplate>
<DataTemplate x:DataType="datal:Data">
<Border CornerRadius="15"
BorderBrush="DarkGray"
BorderThickness="1">
<Rectangle Fill="{x:Bind Barval"
Width="100"
Height="100"/>
</Border>
</DataTemplate >
</GridView.ItemTemplate>

</GridView >

</Page>

Priklad 5: GridView

Zminény DataTemplate prebird data z jmenného prostoru, ktery jsme
definovali. Jmenny prostor ndm urcuje zdroj dat pfifazeny do tohoto prvku,
coz v nasem piipadé je vytvorend tiida Data. Tato tfida obsahuje dveé

proménné a metodu vracejici list s daty.
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namespace Layout

{
public class Data
{
// deklarace dvou promennych Id a Barvu pro ctverce
public int Id { get; set; 3}
public string Barva { get; set; 1}
}
// metoda na vraceni listu s daty
public class DataManager
{
public static List<Data> GetData()
{
var data = new List<Data>
{
new Data { Id = 1, Barva = "Yellow"},
new Data { Id = 2, Barva = "Green" 1},
new Data { Id = 3, Barva = "Red" },
new Data { Id = 4, Barva = "Blue" 1},
new Data { Id = 30, Barva = "Green" }
}s
return data;
}
}
}

Priklad 6: T¥ida Data

v

Ve tiidé Data jsme si pripravili dalsi tiidu DataManager obsahujici
metodou GetData() vracejici seznam ¢tvercii. Nyni musime v souboru
MainPage.xaml.cs, definovat list a poté nad nim zavolat nasi metodu

GetData.
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namespace Layout
{
public sealed partial class MainPage : Page
{
// deklarace listu

public List<Data> ListData;

public MainPage ()

{
//naplneni listu za pomoci metody GetData() z tridy DataManager
ListData = DataManager.GetData();

this.InitializeComponent ();

Priklad 7: Definice dat z tiidy Data

V neposledni fadé musime vyfesit problém se zobrazenim na iOS kvuli
vyfezu displeje. Pfiddme jmenny prostor pro iOS a poté do ScrollVieweru
piiddme Margin cileny pro iOS. Nesmime zapomenout ptidat iOS i do seznamu

ignorovanych polozek.

<Page

xmlns:ios="http://nventive.com/ios"

mc:Ignorable="d ios">

<\Page>

Priklad 8: Jmeny prostor pro iOS

5.3.2.2 Zakladni vstupy

Mezi zakladni ovladaci prvky by mohl byt zahrnut vétsi pocet ovladacich
prvki, avsak v ramci této prace myslim, ze staci predvést par nasledujicich
prvki, které by mohly byt prioritné pouzivany nejcastéji.

Prvni prvek, ktery jsem pouzil, je CheckBox. Tento prvek podle ,zaskrtnuti“

prendsi svoji hodnotu do TextBoxu. CheckBox mé zakladni vlastnosti jako
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nazev, velikost ¢i zarovnani. Na rozdil od tlacitka, které mé vlastnost Click,

CheckBox pracuje s vlastnosti Tapped.

Zakladni vstupy
CheckBox

Souhlasim  True

RadioButton
Zamftdm
O Potvrzuji ® Zamitam

ComboBox
Dominikv Dominik

Image

& une

PLATFOR M

Slider a ProgressBar

—

ToggleSwitch a ProgressRing

@D vypnout <)

Button

Klikni

Obrézek 15: Ukazka piikladu Zakladni vstupy na systému Android

<CheckBox x:Name="checkBox"
Content="Souhlasim"
FontSize="20"
Tapped="ClickCheck"
Margin="20"/>
<TextBlock Text="Vysledek"
x:Name="vysledek"
FontSize="20"

Margin="20"/>

public void ClickCheck(object sender, TappedRoutedEventArgs e)

{
vysledek.Text = checkBox.IsChecked.ToString();

Priklad 9: Prvek CheckBox
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Stejné atributy demonstruje i RadioButton, avSak tento prvek pracuje se

specifickou vlastnosti Checked.

<RadioButton Content="Potvrzuji"
x:Name="Po"
GroupName="radio"
Checked="Checke"
FontSize="20"
Margin="0,10,0,10"/>
<RadioButton Content="Zamitam"
x:Name="Za"
GroupName="radio"
Checked="Checke"
FontSize="20"/>
<TextBlock x:Name="radioVysledek"

Lo/

public void Checke(object sender, RoutedEventArgs e)
{

radioVysledek.Text = (bool)Po.IsChecked 7 "Potvrzuji" : "Zamitam";

Priklad 10: Prvek RadioButton a jeho metoda

Mezi dalsi pouzité prvky patii Image a ComboBox. Image ma jako ostatni
prvky zékladni vlastnosti plus vlastnost Source. Do této vlastnosti
pfitazujeme hodnotu zdroje obrazku, coz miize byt slozka Assets. Také
nesmime zapomenout na vlastnost Stretch urcujici, jak se obrazek zobrazi.
ComboBox méa nastavenou vlastnost SelectionChanged, ke které je pfitazena

metoda ménici hodnotu popisu TextBoxu podle vybraného prvku.
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<Image Source="/Assets/Uno.png"
Stretch="Fill"
Width="150"
Height="50"/>

<ComboBox x:Name="comboB"
SelectionChanged="ComboCheck"
Margin="20">
<ComboBoxItem Content="Jirka"/>
<ComboBoxItem Content="Dominik"/>
<ComboBoxItem Content="Josef"/>
</ComboBox >
<TextBlock x:Name="textCombo"

/>

public void ComboCheck(object sender,

SelectionChangedEventArgs e)

{
if (textCombo == null) return;
var comboBox = (ComboBox)sender;
var prvek = (ComboBoxItem)comboBox.SelectedItem;
textCombo .Text = prvek.Content.ToString();
¥

Piiklad 11: Ukazka Image a ComboBox

Prvky Slider a ProgressBar jsem timyslné predvedl v jedné ukazce tim, ze

data ze Slideru jsou ihned po zméné hodnoty pfendSena do ProgressBaru

prostiednictvim funkce x:Bind. U obou téchto prvka je vhodné nastavit

minimalni a maximéalni rozsah hodnot napiiklad 0-100 a velikost prvki jako

takovych.

<Slider Name="slider"
Minimum="0"
Maximum="100"
Width="200"
Margin="10"/>
<ProgressBar Value="{x:Bind slider.Value,
Maximum="100"
Width="200"
Margin="10"/>

Mode=0neWay}"

Priklad 12: Ukazka prvki Slider a ProgressBar
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Abych na ptikladu ukézal také generovani prvku pomoci procedurilniho
kédu, zvolil jsem pro to prvek tlac¢itko. Po kliknuti na tlac¢itko se vytvoii dalsi,

které se prida jako ,potomek® StackPanelu, do kterého tlacitka nalezi.

<StackPanel ...>
<Button x:Name="btn"
Content="Klikni"
MinHeight="50"
Click="Click_btn"
MinWidth="100"
Margin="10"/>

</StackPanel >

Priklad 13: Ukézka prvku Button

Metoda vytvaii novy objekt typu Button. DaAale pfifazuje nasemu
vytvorenému tlacitku parametry jako velikost nebo obsah a poté se prida

jako potomek do naseho StackPanelu.

Obrazek 16: Pfed pfridanim Obrazek 17: Po pfidani nového

nového tlac¢itka tlacitka

public void Click_btn(object sender, RoutedEventArgs e)

{
Button btn = new Button();
btn.Width = 100;
btn.Height = 50;
btn.Margin = new Thickness (10);
btn.Content = i;
i++;
btnStack.Children.Add(btn);

¥

Priklad 14: Ukazka metody prvku Button
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5 PRACE V UNO PLATFORM

Jako posledni dva prvky jsem zvolil ToggleSwitch a ProgressRing.
ToggleSwitch v tomto ptikladu zapind a vypind zminény ProgressRing, ktery
zndme z operacniho systému Windows. Tento prvek pracuje s vlastnostmi
OffContent a OnContent, které urcuji, co bude zobrazeno pii zapnuti ¢i
vypnuti tohoto prvku. Posledni funkci, kterou jsem pfitadil, je Toggled, coz

je podobné vlastnost jako jsem popisoval u CheckBoxu.

<ToggleSwitch O0ffContent="Zapnout"
OnContent="Vypnout"
Toggled="ToggleSwitch"/>

<ProgressRing x:Name="progRing" Visibility="Collapsed"/>

Priklad 15: Ukazka ToggleSwitche a ProgressRing

public void ToggleSwitch(object sender, RoutedEventArgs e)

{
ToggleSwitch toggleSwitch = sender as ToggleSwitch;
if (toggleSwitch != null)
{
if (toggleSwitch.IsOn == true)
{
progRing.IsActive = true;
progRing .Visibility = Visibility.Visible;
}
elsed{
progRing.IsActive = false;
progRing.Visibility = Visibility.Collapsed;
}
}
¥

Priklad 16: Ukazka metody ToggleSwitch

5.3.2.3 Navigace

Pro ukézku navigace jsem zvolil prvek NavigationView. Tento prvek vytvori
vysouvaci menu s ,nadpisy” pro prepinani stranek, které jsou smérovany pro
zobrazeni do prvku Frame. N&S prvek pro navigaci obsahuje vlastnost
SelectionChanged pfijimajici metodu NavigaceZmena(). Dalsimi nastavenymi

vlastnostmi jsou titulek menu nabidky PaneTitle anebo Header, coz je nadpis
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5 PRACE V UNO PLATFORM

nad prvkem Frame ménici se pii nacteni jiné stranky. Kazdy prvek v menu

nabidce mize obsahovat ikonu, popis a vlastnost Tag, pomoci kterého

pristupujeme v nasi navigaci k jednotlivym strankam.

<NavigationView Header="Hlavni stranka"
x:Name="nav"
SelectionChanged="NavigaceZmena"
IsBackButtonVisible="Collapsed"
PaneTitle="Navigace">
<!-- Jednotlive "talcitka" jako odkazy na nami vybranou strankun
<NavigationView.Menultems>
<!-- naspis sekce -->
<NavigationViewItemHeader Content="Sekce jedna"/>
<NavigationViewItem Icon="Contact2"
Content="Prvni strana"
Tag="prvni"
IsSelected="True"/>
<!-- oddelujicicara mezi sekcemi-->
<NavigationViewItemSeparator/>
<!-- nadpis sekce-->
<NavigationViewItemHeader Content="Sekce dva"/>
<NavigationViewItem Icon="Camera"
Content="Druha strana"
Tag="druha"/>
<NavigationViewItem Icon="Pictures"
Content="Treti strana"
Tag="treti"/>
</NavigationView.Menultems>
<!-- Do prvku frame jsou nacitany ostatni stranky-->
<Frame x:Name="contentFrame"
Margin="15,0,15,0"/>

</NavigationView>

-->

Piiklad 17: XAML Koéd UI navigace

Logicka c¢ast ukazky navigace se tyka metody pro ovladani navigace v celé
aplikaci a to NavigaceZmena(). Tato metoda obsahuje podminku, zda vybrana
polozka v menu je nastaveni. Pokud tomu tak neni, vybira se moznost pomoci

switche, ve kterém se rozhoduje, podle jiz zminovaného prvku Tag, co bude

nac¢teno do prvku Frame.

62




© L NS Ot W N

NN N NN RNNN e e e e e e e e e
o ~N O Utk W N RO O 00NNt R W NN RO

5 PRACE V UNO PLATFORM

private void NavigaceZmena(NavigationView sender,

NavigationViewSelectionChangedEventArgs args)

{
if (args.IsSettingsSelected)
{
nav.Header = "Nastaveni";
contentFrame .Navigate (typeof (Nastaveni));
}
else
{
NavigationViewItem item = args.SelectedItem as NavigationViewItem;
switch (item.Tag.ToString())
{
case "prvni":
nav.Header = "Prvni strana';
contentFrame.Content = new Prvni();
break;
case "druha":
contentFrame.Content = new Druha();
nav.Header = "Druha strana";
break;
case "treti":
nav.Header = "Treti strana';
contentFrame.Content = new Treti();
break;
¥
}
}

Priklad 18: K6d metody NavigaceZmena

Pro ukazku vysledného zobrazeni v tomto piikladu navigace jsem zvolil

vzhled z 10S.
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— Prvnistrana

Prvni stranka

Rezim dotykového oviadani: Lehké stisknuti P~ Rezim dotykoveho oviadani: Lehke stisknuti

Obrézek 18: Ukazka prikladu Navigace na systému iOS

5.3.2.4 Animace

Priklad animaci jsem chtél demonstrovat jako posun riznych objekti podle
0s, avSak tyto animace mi fungovaly pouze na platformé Windows. Proto jsem
byl nucen zvolit snazsi pohyby objektl, jako jsou piechody. Mnou pouzité
animace jsou inspirovany animacemi, které byly pouzité v ukazkové aplikaci od
spole¢nosti Microsoft, a to XAML Controls Gallery stazitelné jako kod z adresy

https://github.com/microsoft/Xaml-Controls-Gallery/tree/master/.
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Animatios

Animace

Pridat dalsi

Vymazat vie

Premistit

Pridat prvek

Obrazek 19: Ukazka prikladu Animace na systému Windows

Prvni priklad obsahuje animaci EntranceThemeTransition projevujici se
pfi prvnim zobrazeni nového objektu malym pifechodem. Zajimavé na této
animaci je, ze na Windows se pfechod projevil zespodu nahoru a na mobilnich
zafizenich zprava doleva. Tato animace funguje na Windows, Android a iOS,

ale na WASM se mi jeji zobrazeni nepodafilo.

o ~N O Ut s W N

<StackPanel ...>
<StackPanel.ChildrenTransitions>
<TransitionCollection>
<EntranceThemeTransition IsStaggeringEnabled="True" />
</TransitionCollection>
</StackPanel.ChildrenTransitions>
<Ellipse Width="50" Height="50" Margin="5" Fill="Green" />
</StackPanel>

Priklad 19: Ukazka zapisu EntranceThemeTransition

Druhy piiklad je postaven na animaci RepositionThemeTransition reagujici na
pohyb objekti. Jeden z objektii, v tomto piipadé prostiedni ¢tverec, schovame
a zobrazujeme po kliknuti na tlac¢itko. Tato animace je jediné, ktera funguje

na vSech mnou testovanych platforméach.
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<Rectangle ... >
<Rectangle.Transitions>
<TransitionCollection>
<RepositionThemeTransition />
</TransitionCollection>
</Rectangle.Transitions >

</Rectangle>

Priklad 20: Ukéazka zapisu RepositionThemeTransition

Tieti piiklad pracuje s animaci ReorderThemeTransition, reaguje na zménu
poradi pfi ptfidani nového objektu. Tato animace viditelné funguje pouze na
platformé Windows, na ostatnich platformach se klasicky p¥ida novy objekt,

ale bez prehrani animace pirechodu.

<StackPanel Orientation="Horizontal">
<StackPanel.ChildrenTransitions>
<TransitionCollection>
<ReorderThemeTransition/>
</TransitionCollection>
</StackPanel.ChildrenTransitions>

</StackPanel >

Piiklad 21: Ukazka zapisu ReorderThemeTransition

Abych to shrnul, moznost tvorby animaci v platformé Uno neni zrovna
nejlepsi. Nastésti Uno Platform pracuje na NuGet Balicku Uno Platform
Lottie, ktery by mél eliminovat nedostatky v animacich a pravdépodobné

bude soucasti Sablony Uno Platform.

5.4 Rozdily v zobrazeni

Vsechny ukazkové piiklady jsem testoval za pomoci Android a iOS
Emulatoru, Windows 10 a mnou vybranych webovych prohlize¢u jako jsou
Google Chrom, Firefox Mozilla, Microsoft Edge. Pfi testovini jsem zatim
nenarazil na odlisnosti v zobrazeni mezi jednotlivymi prohlizeci, coz dle mého
nazoru je oproti jinym technologiim velké plus. Obréazky jednotlivych

pohledi prikladi ke kazdé platformé budou ulozeny do pfiloh.

66




5 PRACE V UNO PLATFORM

Béhem prace v Uno Platform jsem narazil na par rozdili v zobrazovani.
Prvni rozdil je zobrazeni fontu textu. Ackoli se nejedna o tak zavazny prvek
jako dat do aplikace specificky font, je velice obtizné najit jiny nez zékladni
font textu, ktery by se zobrazoval na vSech platforméch stejné, a jesté s ceskymi
znaky.

Dalgi rozdil v zobrazovani nastane, kdyz spustime aplikaci na platformé
i0S. Tato platforma miva ¢asto vyfez displeje a tomu se uzivatelské rozhrani
psané v platformé Uno nepfizpisobuje. Tento problém vSak lze vyfesit
pfidanim specificktho jmenného prostoru pro iOS a nastavenim ,marginu®
pro odsazeni, kdyz spoustime aplikaci pro iOS, jak je ukdzano na prikladu
v kapitole 5.3.2.1.

Dalsi problém se zobrazovanim je v animacich. Uno Platform
pravdépodobné zatim plné nepodporuje animace, které zvlada UWP. Po
tomto selhani Uno jsem se rozhodl zkusit animace podporované i WPEF,
avSak ani ty nepro§ly pfes kompilator mimo sestaveni aplikace pro platformu
Windows. Poté jsem se rozhodl zkusit animace, ktery by podle Uno
dokumentace mély fungovat, a to prechody. Tyto prechody uz sice prosly
pres kompilator, avSak na nékterych platforméach se i pfesto nezobrazovaly.

Abychom ale nebyli jen kriti¢ti, tak za pomoci XAML koédu muzeme
pridat uzivatelskému rozhrani motiv podle nastaveni v zarizeni, na kterém
aplikaci spoustime, coz je za mé velkd vyhoda. Tento XAML kod je
predveden na piikladu 2 v kapitole 5.3.2.1 pomoci nastaveni specifické
vlastnosti Background pro prvek Grid. Tim se dostavam k prvku Grid a jeho
velké vyhodé, ktery je nejvhodnéjsi volbou pro pouziti naseho layoutu,
abychom méli ,responzivni uzivatelského rozhrani pied prvkem StackPanel,

ktery se nepfizptsobuje velikosti displeje.
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6 Aplikace

Pro upfesnéni tvorby aplikaci v platformé Uno je soucasti bakalarské prace
souvisla aplikace. V tomto piikladu jsem se zaméril na aplikaci s tématikou
zajimavych mist a pamatek pojmenovanou TuristGo. Aplikaci je mozné
prochazet za pomoci menu nabidky s odkazy na jednotlivé stranky aplikace.
Priklad nam umoziuje prohlédnout si vSechny mista v aplikaci, pouze mnou
navs§tivend mista a zakladni operace s misty jako jsou pfidat nové misto,
odebrat zvolené misto nebo upravit nami vybrané misto. Obrazky
demonstrujici zobrazeni mezi platformami jedné mnou vybrané menu
nabidky uvedu do ptilohy. Obrazky mist ¢i pamétek, které jsem pouzil ve své

aplikaci jako vzorova data jsem ptevzal z Instagram Gctu Vizitcﬂ.

TuristGo Vsechny mista

Zobrazeni Mist
9 Vsechny Mista

[ Mnou navitivena mista

Préce s misty

Vodopady v tdoli na homim toku ficky pobli
8 Smazat misto Drevéna kaple na Cervenohorském sedle Zifcenina hradu ve stejnojmenné obc Hukvaldy ReZova

Pridat misto 7 Po\ N 4 T Resiouské Vodopsdys (¢

2 Upravit existuifcl mis - o
[Zlcertetuicintl [A Navitiil jsem homeland.cz [A Navativi jsem adam photo,creation [ Navativi jsem martin_holk

& Informace o aplikaci

hvojen Kosty
Kostel svatého Jakuba ve Chvojné ze 13. stoletl Neogoticky zamek Sumavsky lesy

A Nawtivil sem vaniczech [ Navativil jsem lukas dodo dolezal A Navtivil jsem radekfllek

& Nastaveni

Obrazek 20: Ukazka vzhledu aplikace TuristGo na systému Windows

6.1 Komplikace

Béhem tvorby aplikace jsem narazil na fadu komplikaci. Prvni velki

komplikace nastala v momenté, kdy jsem chtél vytvorit metodu umoznujici

21Vizitcz dostupné z adresy https://www.instagram.com/visitcz/7hl=cs
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vybér souboru ze zafizeni, na kterém je aplikace spuSténa. Tento pristup
k zatizeni se zkomplikoval v momenté, kdy jsem aplikaci spustil na jiném
zatizeni nez na Windows. V momenté zjisténi tohoto problému bylo pouze
jedno FeSeni, a to nativni pfistup k jednotlivym platformam. Nagtésti zrovna
v tuto dobu vysla dlouho oc¢ekdvana aktualizace s oznacenim Uno Platform
3.6 umoznujici pouzit mnoho pristupu z WinUI 3 na vSechny platformy
véetné pristupu k souborium zafizeni.
v ramci mé prace s platformou Uno. Zprvu jsem chtél uklddat data do
databaze, za vyuziti moznosti vytvorit lokadlni databéazi, za pomoci dvou
NuGet balickia, které jsem doinstaloval do projektu s aplikaci, a to
sqlite-net-pcl a pro web bylo zapotfebi Uno.SQLitePCLRaw.provider.wasm.
Do mého fyzického pocitace bylo tieba doinstalovat rozsiteni WSL 2.
Zpocatku se zdalo, Ze vSe bude fungovat. Také fungovalo do chvile, neZ jsem
narazil na problém, kdy se nedokazala zobrazit data prevzatd z databaze do
vygenerovanych objektli, kam se nacitaly popisky a obrazek daného mista na
vSech platformach mimo Windows, na které vSe fungovalo dle ocekavani.
Tento problém jsem nedokézal vyfesit ani pomoci rad od uzivateli Discord
fora, na kterém se nachazi hlavni uzivatelskd podpora pro praci s Uno
Platform. Timto jsem byl pfinucen piistoupit k ukladani dat do kolekei
a pracovat tak pouze s daty, kterd jsou dostupna pouze za béhu aplikace.
Posledni problém byl spojen s ukladanim obrazkt, protoze mezi
platformami je odlisny zptsob piistupu k lokdlnimu tlozisti. Musel jsem tedy
prijit na univerzilni metodu, jak uklddat obrazky, kterda by fungovala napiic
platformami. Pro vyfeSeni tohoto problému jsem zvolil datovy typ
BitmapImage a uklddani souboru pomoci streamu pfi vybéru nového
souboru. Toto feSeni je mozné pouzit pouze v piipadé, Ze nepouzijeme

databaze, protoze databaze tento datovy typ obrazku nepodporuje.
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6.2 Prichod a funkcionalita aplikace

Pri spusténi aplikaci vytvorenych v Uno Platform na Windows a webovych
prohliZecich se prvni zobrazi logo platformy Uno, na mobilnich zafizeni se logo
nezobrazi a rovnou se zapind aplikace. Po spusténi aplikace se nacte stranka se
v8emi ulozenymi misty v aplikaci. Po celou dobu spusténi je dostupné postranni
menu poskytujici navigaci napri¢ aplikaci. Menu se také prizpisobuje velikosti
okna aplikace. Celd aplikace je tvorena tak, aby se jakdkoliv zména v datech,
tedy v jednotlivych ulozenych mistech, ihned projevila.

Aplikace dale obsahuje hlavni stranku, na které je postranni menu nabidka
a ostatni stranky jsou nacitany do prvku Frame, ktery se nachazi na hlavni
strance s menu nabidkou. Postranni menu jsem rozdélil na dvé sekce. Prvni
sekce umoziuje nahlédnuti do vSech mist a mist uvedenych jako navstivenych.
Druhé sekce demonstruje funkce pro pfidani, odstranéni a upraveni mist. Prvni
volitelnd moZnost v postranni menu nabidce zobrazuje vSechny mista ulozené
v aplikaci, a to navs§tivena a nenavstiven& mista. Dalsi nabidka v postrannim
menu zobrazi pouze navstivena mista ulozena v seznamu aplikace.

Nyni se dostavame jiz k funkéni sekei aplikace. Prvni moznosti v této sekci
je Pridani nového mista. Nové misto se pfidava po vyplnéni nadpisu, popisu,
autora, pridani obrazku a zvoleni moznosti, zda bylo nové misto navstiveno
¢i nikoliv. Aby bylo zabranéno pridani napul vyplnéného mista, ma piridani
podminku vyplnéni zakladnich idaji o novém misté a jeho obrazek. I kdyz je
splnéna tato podminka, nejdiive se musi nacist prvni nahled mista a az poté
ho lze ulozit do seznamu mist v aplikaci, a to pokud jiz neexistuje misto se

stejnym nazvem.
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Nazey mista:
popis mista;
Obrazek mista: Naéist Obrazek

Autor

Navstiveni mista: Navétivil jsem

Stav: Navrh Naéten wewn  Ulozit

Obrazek: Na zdjeciach_ majestaty

Nézev Nového mista
Nové misto

Obrazek 21: Ukazka piidani mista v systému Android

Odstranovani mist jsem feSil na¢tenim nazvi mist do seznamu, ze kterého
si uzivatel vybere misto. To se nac¢te do nahledu a poté ho lze nenédvratné
vymagzat. Dal$i moznosti je Gprava jiz existujictho mista. Tato tprava spociva
v tom, Ze se vybere misto ze seznamu nazvi mist a jeho vlastnosti se nac¢tou
do formulafe. Po kliknuti na tlac¢itko Upravit misto se zpfistupni formular, ve
kterém lze upravit parametry vybraného mista a kliknutim na druhé tlac¢itko
Ulozit zmény muzeme Upravy ulozit. Aplikace obsahuje menu nabidku pro

informace o aplikaci, ve které je uveden rok autor a tcel aplikace.
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B +
c @ © D localhost4493

= TunstGo Smazani mista

Zobrazenf Mist

# \gechny Mista Cervenohradské sedlo

B Mnou navitivens mista Cervenohradské sedlo

Halkvadsky hrad
Préce s misty
Re3ovské Vodopédy
Piidat misto

Chvojen Kostel
Smazat misto

R Lirdol 1 Narhanic
Upravit existujfci misto < )
Smazat misto

Ukazka vzhledu

I3 Informace o aplikaci

skl
Dievéns kaple na Cervenohorském sedle

Navativil jsem homeland.cz

B Nastaveni

Obrazek 22: Ukazka smazani mista v prostiedi prohlizece Mozilla Firefox

v v

Posledni nabidkou v postrannim menu je nastaveni obsahujici ¢tyti
funkce. Mezi né jsem zaradil smazani vSech mist v aplikaci, nastavit vSechna
mista jako navStivend, nastavit vSechna mista jako nenavstivena a funkci,
ktera zptsobi, ze kdyz aplikace neobsahuje 7zadn& data, nahraji se testovaci
data obsahujici dvanict mnou pfipravenych mist. Testovaci data jsou kviili
netispéchu propojeni aplikace s lokadlni databézi zafazena do seznamu mist

a pristupna hned po zapnuti aplikace.
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iPhone 11 Pro iOS 14.4

@)

Nastaveni

Moznosti nastaveni apliakce

Vymazani vSech uloZenych mist
Poget viech mist: 12

Vymazat

Oznadit v8echna mista jako
navstivena
Po&et naviivenych mist: 7

Navstivit

Oznacit vSechna mista jako

nenavstivena
Pocet nenavitivenich mist: 5

Nenavtivit

Naplnit seznam vzorovymi misty

RezZim dotykového ovladani: Lehkeé stisknuti P ¥

Obrazek 23: Ukazka nastaveni apliakce v prostiedi iOS

6.3 Testovani aplikace

Testovani jsem provadél na platforméch Windows, tedy na svém lokalnim
pocitac¢i, Android emulatoru, iOS emuldtoru za pomoci virtudlniho zafizeni
macOS a ve webovych prohlizec¢ich Google Chrome, Mozilla Firefox,
Microsoft Edge nebo v prohlizeéi Safari (verzi pro Windows). ProtoZe
aplikace nema databazi a pracuje pouze s daty aplikace, rozhodl jsem se
zatim nikde aplikaci nepublikovat. Po piipadném vyfeSeni problému
s ukladanim dat do databéze by aplikace mohla byt publikovana napiiklad na
Google Play. Aplikace mé& vygenerované teSeni i pro nové podporované
platformy, které pribyly jiz béhem rozpracovanosti mé prace a nebyly do ni
zahrnuty. AvSak funkcionalita aplikace na téchto platformach nebyla mnou
testovana.

Testovani jsem se rozhodl provést metodou porovnévani odliSnosti

v zobrazeni a funkcionality, s ohledem na to, Ze se jedna kodova zakladna
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pouziva na vice nez na dvé platformy. Hlavnim problémem béhem testovani
délala lokalni databaze. Po odebrani databize z aplikace a pouziti kolekci
z C# jsem nenarazil na problém s pfedavanim dat mezi platformami.
Testovani funkcionality a zobrazeni mezi prohlize¢i ukadzalo na jeden
rozdil oproti jinym platformém. Vkladani obrazku prostiednictvim funkce
FileOpenPicker, pfidand do Uno platformy na konci bfezna, mé o poznani
horsi kvalitu vlozeného obrazku nez na nékterych platformach, avsSak
konkrétné v prohlizec¢ich Google Chrome a Microsoft Edge, coz muze byt
zapfi¢inéno nedostatkem v jejich spoleéném jadfe Chromium. Vé&rim, ze
vyvojafi opravi tento problém v pristi aktualizaci, pokud je pfi¢inou samotné

Uno platforma.

Nové misto Nové misto

A Navitivil jsem Dominik Kutil EA Navitivil jsem Dominik Kutil

Obrazek 24: Ptidany obrazek v Obrazek 25: Pridany obrazek
prohlize¢i Google Chrome Windows

Pro porovnani mezi prohlizeci jsem zamérné testoval prohlize¢ Safari pro
Windows, protoze jeho podpora pro tento operacni systém skoncila skoro pired
10 lety, a tudiz, jak z testovani vyplynulo, se aplikace na této zastaralé verzi ani
nespustila, avsak na nejnovéjsi verzi pro macOS pracuje spolehlivé. K témuz
vysledku jsem docilil pii spusténi aplikace v prohlizeci Internet Explorer. Timto
jsem chtél poukéazat na fakt, ze Uno Platform opravdu pracuje jen s modernimi
prohlizeci, které maji pravidelné aktualizace a stale se udrzuji.

Mezi mensi rozdil bych mohl také zafadit odlisné zobrazeni fontu textu mezi

platformami, a to tloustkou pisma. Dalsi problém, na ktery jsem narazil byl
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se zobrazenim prvntho nahledu ihned po zapnuti aplikace v systému Android.
Problém spocival ve Spatném nacteni obrazki, avSsak vzdy pomohla zména
orientace zobrazeni nebo znovu nacist danou sekci pomoci postranni menu
nabidky. Posledni rozdily, na které jsem narazil, byly v prostfedi iOS, v niz se
sekce nastaveni pojmenovala anglicky a obcas se projevovali pomalejsi reakce

Move

a vykonem mého pocitace.
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7 Zavér

Bakalarska prace se zabyva tvorbou multiplatformnich aplikaci za pomoci Uno
Platform. Platformu Uno miiZzeme pouzit pro tvorbu aplikaci na platformy
Windows, iOS, Android, web a macOS. Béhem rozpracovani mé bakalafské
prace se zmeénila situace a byla priddna dalsi podpora platforem, a to pro
Linux, ¢imz pfibyla dalsi problematika ke zpracovani.

V teoretické Casti jsem predstavil multiplatformni aplikace, a to jejich
popis, definice, mozné metody vyvoje a jejich vyhody a nevyhody. Pred
zacatkem prace v Uno platformé jsem uvedl a popsal platformy, na které ma
Uno Platform vystup véetné jejich architektur a vybranych metod vyvoje.

V praktické c¢asti jsem struéné popsal Uno Platformu, piedvedl jeji
strukturu a dostupné vyvojové prostiedi. Dale jsem predvedl tvorbu
v platformé Uno od zaloZzeni projektu a spousténi aplikace az po trivialni
priklady, které objasnily metody tvorby. Po téchto piikladech jsem popsal
rozdily v zobrazeni mezi jednotlivymi platformami a na zavér jsem metody
pouzité v triviadlnich piikladech pouzil na souvislém piikladu.

Myslim si, ze cile prace jsem splnil, avSak totéz nemohu fict o svych
cilech. Mym cilem u zavérecné aplikace bylo, aby méla lokalni databazi,
kterou vyvojari pouzivali jako piiklad v ukazce Uno platformy s databazi
SQLite, avSak TeSeni zobrazeni dat mezi platformami méa stile néjaké
nedostatky. Tvorba této bakalarské prace mi umoznila zdokonalit se v tvorbé
aplikaci s pouzitim jazyku C# a XAML, se kterym jsem nemél pred psanim
této prace zkuSenosti. Ackoliv se mi nepodarilo plné propojit lokalni databézi
s aplikaci, myslim, ze také ve sméru tvorby a prace s databazemi jsem se také
zdokonalil. Rad bych dale v navazujicim studiu pokracoval s Uno Platform
v diplomové praci.

Pfed samotnym zacatkem tvorby v platformé Uno bych kazdému doporudil,
pokud nema zkusenosti s UWP, si precist jeji dokumentaci. Vzhledem k tomu,

7e Uno je stavéné na metodé prvni vytvorit UWP tak si témito znalostmi
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7 ZAVER

do zna¢né miry vystac¢ime. Jednou by Uno Platform mohlo zcela nahradit
frameworky, nejen ur¢ené pro tvorbu aplikaci pro systém Windows, ale i pro
ostatni systémy. Vzhledem k neustalému vyvoji platformy Uno se té$im, co

nového ndm poskytne po dalsi aktualizaci.
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A PRILOHA

A Priloha

DVD - na pfilozeném DVD disku se nachéazi:

e Bakalarska prace ve formatu PDF

Ukazkovy priklad Prvky pro layout

Ukazkovy priklad Zakladni vstupy

Ukazkovy priklad Navigace

Ukézkovy piiklad Animace

Zaveérecna aplikace TuristGo
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B OBRAZKY ZOBRAZENI PRIKLADU PRVKY PRO LAYOUT

B Obrazky zobrazeni prikladu Prvky pro layout

Prace s prvky pro layout

PouZité StackPanely umistujf
prvky, které jsou do Gridu

horizontélné nebo vertikalné.

StackPanel nedovolf

piekryvant s jinym takovym-to
avn rozdil
StackPanel.

Dalsim pouzitym prvkem je
RelativePanel umoziiujici
seskupenf objektd podle

Zeb mezi nimi.
V mnou vytvofeném piipadé
mezi barevnymi tverdi jsou
vazby, aby vytvoily vets{

Prace s prvky pro layout

Obrézek 27: Piiklad Prvky pro layout v systému Windows
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B OBRAZKY ZOBRAZENI PRIKLADU PRVKY PRO LAYOUT

Prace s prvky pro layout

Pouzité StackPanely umistuji
prvky, které jsou do Gridu
vloZené za sebou, podle
nastavené orientace
horizontalné nebo vertikalng.
StackPanel nedovoli
prekryvani s jingm takovym-to
panelem, coz je hlavni rozdil
mezi prvky Grid a StackPanel

Dal&im pouzitym prvkem je
RelativePanel umozfiujici
seskupen/ objektl podle
nastavenych vazeb mezi nimi
V mnou vytvofeném pfipadé
mezi barevnymi ctverci jsou
vazby, aby vytvofily vetsi
Etverec.

iPhone 11 Pro iOS 14.4

O & @

10:43 5
Prace s prvky pro layout

Pouzité StackPanely umistuji
prvky, které jsou do Gridu
vloZené za sebou, podle
nastavené orientace
horizontalng nebo vertikaIng.
StackPanel nedovoli

pfekryvani s jinym takovym-

to panelem, coZ je hlavni

rozdil mezi prvky Grid a

StackPanel.

Dal3im pouZitym prvkem je

RelativePanel umoZnujicl

seskupeni objekti podle

nastavenych vazeb mezi

nimi. V. mnou vytvofeném

ptipadé mezi barevnymi

&tverci jsou vazby, aby

vytvofily vetsi Etverec.

RezZim dotykového ovladani: Lehkeé stisknuti P~

Obrézek 28: Piiklad Prvky pro Obrazek 29: Piiklad Prvky pro

layout Android layout iOS
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C OBRAZKY ZOBRAZENI PRIKLADU VSTUPNI PRVKY

C Obrazky zobrazeni prikladu Vstupni prvky

ZaKladniVstupy x +
c @ © D localhost51082
Zakladni vstupy
CheckBox

¥ Souhlasim ~ True

RadioButton
Potvrzuji

® Potvrzuji O zamitam

ComboBox

Dominikv Dominik

Image

Slider a ProgressBar

ToggleSwitch a ProgressRing
® Vypnout
Button

Klikni

Obrazek 30: Piiklad Zakladni vstupy v prohlizeci

ZakladniVstupy

Zakladni vstupy
CheckBox

[ souhlasim Vysledek
RadioButton
RadioVolba
) Potvrzuji O zamitam

ComboBox

Vybér jména

Slider a ProgressBar

ToggleSwitch a ProgressRing
@ zapnout

Button

Klikni

Obrazek 31: Piiklad Zékladni vstupy v systému Windows
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C OBRAZKY ZOBRAZENI PRIKLADU VSTUPNI PRVKY

Zakladni vstupy
CheckBox

Souhlasim ~ True
RadioButton
Zamitam
O Potvrzuji ® zamitam

ComboBox

Dominik~ Dominik

Image
& uno
Slider a ProgressBar

—

ToggleSwitch a ProgressRing

@D vypnout D)

Button

Klikni

Obrazek 32: Priklad Zakladni

vstupy Android
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iPhone 11 Pro iOS 14.4
&
Zakladni vstupy
[CheckBox
[J Souhlasim Vysledek

RadioButton
O Potvrzuji O Zamitam

IComboBox

RadioVolba

~ Vybé&r jména

Slider a ProgressBar

[ ToggleSwitch a ProgressRing
® ) Zapnout

ReZim dotykového ovlddani: Lehké stisknuti P v

Obrazek 33: Priklad Zakladni

vstupy iOS



D OBRAZKY ZOBRAZENI PRIKLADU NAVIGACE

D Obrazky zobrazeni piikladu Navigace

Hlavni stranka

Vitejte v navigacni ukazce

Obrazek 34: Priklad Navigace v prohlizeci

Hlavni stranka

Vitejte v navigacni ukazce

Obrazek 35: Piiklad Navigace v systému Windows
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D OBRAZKY ZOBRAZENI PRIKLADU NAVIGACE

iPhone 11 Pro iOS 14.4

@ &

= Navigace — o
= Navigace

Sekce jedna Sekce jedna

| #  Prvnistrana

| @  Prvnistrana
Sekce dva

Sekce dva

[@ Druhd strana Druha strana

=l feti Eati
Treti strana Treti strana

@ Settings

@ Settings

ReZim dotykového ovladani: Lehké stisknuti P ™

Obrazek 36: Priiklad Navigace Obrazek 37: Piiklad Navigace
Android iOS
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E OBRAZKY ZOBRAZENI PRIKLADU ANIMACE

E Obrazky zobrazeni prikladu Animace

Animace

Pridat dal3f

Vymazat vie

Obrézek 38: Priklad Animace v prohlizeci

Animace

Obrazek 39: Piiklad Animace v systému Windows
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E OBRAZKY ZOBRAZENI PRIKLADU ANIMACE

iPhone 11 Pro iOS 14.4

O &

Animace Animace
Pridat dal&i

Vymazat vie

. . l
- - - —
. . . l e

- - s

RezZim dotykového ovladani: Lehké stisknuti P ™

Obrazek 40: Piiklad Animace
Android

Obrazek 41: Piiklad Animace iOS
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F Obrazky sekce VSech mist z aplikace TuristGo

x +
C @ © D localhost
= TuristGo Vsechny mista
Zobrazenf Mist
28 \Eechny Mista

B Mnou navitivena mista

Préce s misty

B  Piidat misto

Smazat misto Dievéna kaple na Cervenohorském sedle

Z  Upravit existujfcl mfsto A Navstivil jsem homeland.cz

Informace o aplikaci

Chvojen Kostel
Kostel svatého Jakuba ve Chvojné ze 13. stoletf

[A Navitivil jsem vaniczech

& Nastavenl

TuristGo
TuristGo Vsechny mista

Zobrazeni Mist

2 Veechny Mista

[ Mnou navitivena mista

Préce s misty
@ Piidat misto

Drevéna kaple na Cervenohorském sedle
2 Uprait existujici misto A Navitwijsem homeland.cz

Informace o aplikaci

A Navitivil jsem vaniczech

Nastaven(

Halkvadsky hrad
Ziicenina hradu ve stejnojmenné obci Hukvaldy:

[ Navitivil jsem ‘adam_photo_creation

Hradek u Nechanic
Neogoticky zimek

] Navativil jsem lukas.dodo.dolezal

ina hradu ve stejnojmenné obci Hukvaldy

A Navatiil jsem adam photo_creation

ic
Neogoticky zamek

[ Navativil jsem lukas dodo dolezal

Reovské Vodopady

Vodopady v tdolf na homnim toku iicky pobliz

Resova

[ Navstivil jsem

Boubin
Sumavsky lesy

A Navstivil jsem

Resovské Vodo

Vodopady v t
Resova

] Navativil jsem

Sumavsky lesy

Navativil jsem

martin_holik

radekf1lek

radekfllek

Obrazek 43: Ukazka zobrazeni TuristGo aplikace v systému Windows
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iPhone 11 Pro iOS 14.4

Bervenohradskeé sedlo

L Y % - Drevéna kaple na Cervenohorském sedle
Dtevénd kaple na Gervenohorském sedle

wrad - 3 TR
¥ ¥ -
adu ve stejnojmenné obci

Halkvadsky hrad
Zficenina hradu ve stejnojmenné obei Hukvaldy

Obrazek 44: Ukézka zobrazeni
Obrazek 45: Ukazka zobrazeni

TuristGo aplikace v systému

Android

TuristGo aplikace v systému iOS
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