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Anotace

Trh s mobilnimi zarizenimi nyni vétsinové ovladaji tri viyrobeci operacnich sys-
témai. V tomto segmentu je tak aktudlnim trendem a zdroven logickym posunem
multiplatformni vjvoj aplikaci na tato zarizeni. Prace se zabyjvad porovndnim mul-
tiplatformniho a nativniho vijvoje a predevsim zpracovanim prehledu spolecnosti,
které nabizeji sluzby a ndstroje pro multiplatformni mobilni vyvoj. Text by mel
pomoci vyvojari ke zvoleni vhodné spolecnosti, vyhovujici jeho konkrétnim poZa-
davkum. Z prehledu spolecnosti byly vybrdany dve konkrétni a na nich ndslednée byla
provedena dukladnejsi analyza. Frameworky Xamarin Forms a Apache Cordova,
které tyto spolecnosti nabizeji, byly ddle pouZity pro vijvoj vzorové mobilni aplikace
slouZici pro evidenci nalezenjjch a ztracenych zvirtat. V zdvéru prdce byly zhod-
noceny jednotlivé aspekty vivoje aplikace pomoci téchto vybranych frameworkii.

Synopsis

The majority of market for mobile devices is now controlled by three manufactu-
rers of operating systems. So in this segment the current trend and also the logical
shift is the cross-platform application development for these devices. Thesis com-
pares cross-platform and native development, creating survey of companies that
offer services and tools for cross-platform mobile development. The text should
help developers to select the appropriate company, complying with the specific
requirements. From the survey of companies were selected two and subsequently
detail analysis have been created. Frameworks Xamarin Forms and Apache Cor-
dova, that these companies offer, were used for the development of a model mobile
application which was made for recording of found and lost animals. In conclusion
of thesis there were assessed various aspects of application development using
those selected frameworks.

Klicova slova: mobilni vyvoj; multiplatformni; Xamarin; Cordova
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1 Uvod

V dnesni dobé existuje velké mnozstvi vyrobctt mobilnich zarizeni, do popredi
se ale dostalo jen nékolik operac¢nich systémi, které na nich figuruji. Naptic té-
mito systémy vsak nejsou uznavany zadné standardy, proto v zakladu nenabizeji
moznost vyuzit existujici aplikace vyvinuté na konkurenéni mobilni systémy. Sa-
motné systémy jsou psany pomoci riznych programovacich jazyki, a proto je
tedy nutné psat i cilové aplikace v pravé téchto jazycich. Kvili témto faktim se
stava tvorba aplikace, ktera by méla pokryt co nejvétsi mnozstvi potencidlnich
uzivateli, znacné komplikovanou. Na prvni pohled se tak nabizi moznost vy-
nalezeni nastroje, jenz by dokézal vyvijet aplikace pro vsechny nejpouzivanéjsi
mobilni operac¢ni systémy. Této moznosti se tak chytlo velké mnozstvi firem a
uzivatel tak muze vyvijet aplikaci na vice operacnich systému zaroven. Hlavnim
problémem tak zustava vybér té nejvhodnéjsi varianty reseni.

Pomoci ve spravném rozhodnuti vybéru varianty muze nékolik véci. Miuze
se jednat o existujici srovnavaci ¢lanky na webovych strankach, komplexni ana-
Iyzy nebo napiiklad testovaci aplikace. I pTesto, ze se zda tato nabidka vcelku
bohatd, muze mit potencialni vyvojar problémy v orientaci mezi nabizenymi
fesenimi. To je dano predevsim tim, Ze na né neni schopen nalézt komplexnéjsi
pohled. K nému se nejvice blizi analyzy spolecnosti Gartner [1], kterd kazdorocéné
vydava takzvany Magic Quadrant. Ani tyto zpravy vsak nejsou plné dostacujici.
Hlavni kritéria hodnoceni existujicich moznosti vyvoje jsou spise teoretického
razu, prilis tak nezkoumaji technické nedostatky samotného vyvoje, pripadné
samotnou jeho rychlost. Je tomu tak zfejmé predevsim kvili ¢asové naroc¢nosti
hlubsiho zkoumani jednotlivych alternativ. Existuji i projekty, které se zabyvaji
¢isté hodnocenim samotného vyvoje multiplatformnich aplikaci pomoci jednotli-
vych alternativ. Jedna se vsak ¢asto pouze o jednoduché aplikace, které uzivatele
spiSe seznami s konkrétnimi fesenimi, ale samotnému vybéru nikterak nepomohu.

Ve svém teseni se tak snazim zkombinovat vSechny mozné formy srovnani
existujicich moznosti multiplatformniho vyvoje mobilnich aplikaci. Ze zacatku
chci uzivateli pomoci v rozhodovani, zda se mu viibec vyplati vydat se formou
multiplatformniho vyvoje. Pokud se nasledné pro takovyto vyvoj rozhodne, je
mu poskytnut zakladni prehled moznych feseni, odvozeny z aktudlniho stavu
trhu. Kazda popisovana nabizend moznost, dédle také jako mobilni framework,
je analyzovana z nékolika pohled. Témi jsou napriklad trzni postaveni spolec-
nosti nabizejici framework, technologické moznosti, jez Teseni nabizi ¢i historie
spolecnosti samotné. Dulezitym faktorem pak je konkrétni doporuceni cilové sku-
piny vyvojart, pokud je dané feseni specifictéji zaméreno. Vzhledem k tomu, ze
jednotlivé frameworky maji urcité spoleéné vlastnosti, jsou z nich vybrany dva
zastupci, na kterych je provedena hlubsi analyza. V ni je dbano predevsim na
technologické moznosti, které jednotlivé alternativy nabizeji. Dillezitym krokem
této analyzy je tvorba plnohodnotné mobilni aplikace pomoci téchto frameworkii.
Ta je vytvorena zcela oddélené. Potencialni vyvojar je pak z celkového srovnani
vyvoje téchto aplikaci schopen ziskat prehled o kladech a zaporech jednotlivych



Feseni.

Vyvoj mobilni aplikace a specifika srovnani jednotlivych alternativ vznikal
ve spolupraci s firmou GMC Software Technology [2] a neziskovou organizaci
Moravskoslezsky spolek pro ochranu zvitat [3].



2 Vyvoj nové aplikace

Pro vyvoj aplikace 1ze vyuzit dvou riznych stylt. V ramci téchto styli pak také
existuje vice moznych platforem a nastroju.

2.1 Soudasné moznosti

Pokud mé vyvojar v planu vytvorit aplikaci pro mobilni platformu, mize se
v zasadé vydat dvéma sméry. Bohuzel nebo mozna z pohledu konkurence bohu-
dik, je momentalné trh jak s telefony, tak s tablety (déle jako mobilni zafizeni)
rozdroben do vice spoletnosti. Clovék si tak muize obstarat zafizeni s réiznymi
opera¢nimi systémy. Z divodu konkurencnich boji vsak nejsou tyto systémy
nijak standardizovany. Vyvojarova tvorba tak mize smérovat bud na vyuziti na-
strojii a programovacich jazykt podporovanych piimo vyrobcem daného operac-
niho systému, nebo muze sahnout po druhém sméru, jakym je pouziti nékterého
multiplatformniho nastroje. Ten mu umozni tvorbu na vice operacnich systému
soucasné. Nelze jednoznacné Tici, ktery z téchto smért je lepsi, nebof zalezi pre-
devsim na konkrétnich pozadavcich a specializaci vytvarené aplikace. Dalo by
se vSak Tici, vzhledem k aktualnimu rozlozeni trhu, ze multiplatformni vyvoj
je spravnym krokem a tvorba aplikaci se bude v budoucnu ubirat pravé timto
smérem.

2.2 Vybér platformy

Pted samotnym vyvojem je tedy zapotiebi si nejprve stanovit, pod jakou plat-
formou se bude aplikace vyvijet. K tomuto tikonu je dobré provést prizkum mezi
moznymi budoucimi uzivateli aplikace a nésledné stanovit nejvétsi procentualni
zastoupeni jednotlivych platforem mezi nimi. Tento krok je velmi dulezity, ne-
bot, jak jiz bylo vySe zminéno, aplikace vyvijené piimo na tyto platformy nejsou
navzajem kompatibilni.

2.2.1 Zastoupeni platforem

Aktudlni stav trhu ndm muze dosti napovédét o tom, jakou cilovou platformu
zvolit. Jednou z moznych analyz je analyza americké firmy Net Applications.
Ta vychazi ¢isté z podilu jednotlivych operac¢nich systému na prohlizeni vybra-
nych internetovych stranek. Ukazuje nam, ze témér devadesati procentni podil
na trhu platforem zabiraji pouze dva z péti prizkumem rozliSenych operac¢nich
systému (obr. 1). Témito systémy jsou Android od spolecnosti Google a iOS od
spolec¢nosti Apple.

2.2.2 Nativni vyvoj pro Android

Android jako takovy vznikl ve stejnojmenné firmé v Kalifornii roku 2003. Jiz
o dva roky pozdéji byla nevelka firma odkoupena internetovym gigantem, spo-
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Obrazek 1: Podil mobilnich operac¢nich systému pri prohlizeni webi
Zdroj: www.netmarketshare.com

lecnosti Google. Az o dalsi dva roky pozdéji byl ohlasen samotny operacni systém
urceny pro chytré mobilni telefony. V roce 2008 pak byl na trh uvedeno prvni
zalizeni s timto operacnim systémem.

Spolecnost Google je autorem bezplatného baliku nastroju Android Developer
Tools. Ten tvoii SDK' pro kazdou verzi opera¢nfho systému Android, nastroje
pro vyvoj aplikaci na tento systém v jazyce Java a také plugin pro vyvojové
prostfedi Eclipse. Samotny plugin v tomto nastroji umoznuje efektivné zjedno-
dusit psani kodu aplikace a jeji naslednou kompilaci a testovani. Google taktéz
podporuje nativni psani aplikaci v jazycich C a C+4 pomoci vyvojového ba-
licku Android Native Development Kit. Jako alternativu k pluginu pro Eclipse je
mozné vyuzit software Android Studio, ktery je vsak stale distribuovan ve stadiu
beta verze. Android Studio je také uzpiisobeno k vyvoji aplikaci pro platformy
Android Wear a Android TV.

Jak je z popisu zrejmé, tento styl vyvoje je vhodny v pripadé, Ze se chce
vyvojar zameérit ¢isté na platformu Android.

Souhrn kladu:

e Android Developer kit, jak potvrzuje Allen Grant [4], je nejlepsi volba
pro programovani v jazyce Java na operacni systém Android.

e Platforma poskytuje okamzity ptistup k nejnovéjsim funkcim operac¢niho
systému z jeho vyvojovych nastroji.

!SDK neboli Software development kit. Jednd se o sadu vyvojaiskych néstrojii, umoziiujici
vytvareni konkrétnich aplikaci.

11
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Souhrn zapori:

e Vyvoj pomoci téchto nastroji neni multiplatformni.

2.2.3 Nativni vyvoj pro iOS

Prvni zminka o iOS byla z tst zakladatele firmy Apple Steva Jobse roku 2005.
V tu chvili se vSak jednalo pouze o myslenku chytrého mobilniho telefonu bez
jakychkoliv konkrétnich produktt. Puvodni vize byla takovd, ze na chytrém mo-
bilnim telefonu pijde spustit desktopovy operacni systém OS X, véetné aplikaci,
jenz na néj byly vytvoreny. To se roku 2007, kdy byl predstaven prvni iPhone,
tak tuplné nepotvrdilo. Operac¢ni systém bézel na stejném jadre, avsak byl tak
rozdilny, ze ziskal samostatny nazev iOS a jeho vyvoj od té doby pokracuje oddé-
lené. Ani aplikace navrzené na operacni systém OS X, nelze jednoduse spustit na
mobilnim systému. Apple ale nabizi nastroje, které mezi témito systémy umoz-
nuji portaci aplikaci.

Politika vyvoje aplikaci pro systém iOS obsahuje jedno zakladni pravidlo.
Vyvojar, jenz chece vyvijet a distribuovat nativni iOS aplikace, musi mit dohodu
s firmou Apple, nebot vSechny aplikace museji byt distribuovany pres Apple App
Store. Zaroven s tim vyvojar potfebuje mit fyzicky dostupny stroj, na kterém je
spustén operacni systém OS X s vyvojovym prostiedim Xcode. Uréitou alternati-
vou je také moznost vyvoje HTML5 aplikaci, které lze spustit na iOS zarizenych,
nicméné Apple neposkytuje zadné nastroje urcené pro tento druh vyvoje.

Ani zde neni tézké rozhodovani pro zvoleni pravé tohoto nastroje. Je totiz
vhodny ptesné v tom pripadé, kdy chceme vyvijet aplikace pouze pro zarizeni
s operacnim systémem iOS.

Souhrn kladu:

e Nistroje spole¢nosti Apple nabizeji nejlepsi moznou podporu pro iOS
zatizeni.

e Vyvojarsky balicek iOS SDK je jeden z nejpopularnéjsich pro mobilni
VyVOj.

Souhrn zaporiu:

e Apple zamétuje sviij vyvoj mobilnich aplikaci pouze na operacni systém

iOS.

e Nutnd potieba programatorskych dovednosti, viz Jiti Vavru [5], v jazyce
Objective-C a nastrojich Xcode IDE a iOS SDK.

e Veskeré nastroje spolecnosti Apple vyzaduji ke svému spusténi MAC PC
s operacnim systémem OS X.

12



3 Multiplatformni vyvoj

Pted zvolenim multiplatformniho vyvoje je vhodné uvést nékolik kladt a zapor,
které tento styl provazeji. Multiplatformni vyvoj je roztiistén do mnoha riznych
technologii a sméri, proto se nabizi provést jejich analyzu, pripadné castecné
vyuzit jiz existujicich analyz. Ty by se méli zabyvat srovndnim nezavislych hod-
noceni téchto spolecnosti a tim, jaky vyuzivaly a vyuzivaji marketing. Déle pak
tim, jak velka zakladna uzivateli za nimi stoji, jaké moznosti maji nastroje témito
spolecnostmi vytvorené a predevsim také, jaky je jejich potencial pro budouci
rozvoj. Vyzdvihnuti kladi a zaport konkrétnich feseni by uzivateli mél slouzit
pro rychly prehled a usnadnit mu tak zvoleni toho spravného reseni.

3.1 Trend multiplatformniho vyvoje

Pokud jsem se jako vyvojar rozhodl programovat multiplatformné, je jednou
tvorbu, tak rizné mozné technologie tvorby. Béhem této analyzy bychom se méli
vénovat nékolika faktortim. Z pohledu spolecnosti bychom se méli zajimat jak
o soucasnou podobu téchto faktort, tak i o jejich historii.

Jednou z véci, na kterou bychom se méli zamérit pri vybéru adepta pro mul-
tiplatformni vyvoj, je uzivatelska zdkladna a samotné velikost spolecnosti. At
uz co se jejtho poctu zaméstnancu tyce, tak geografického rozlozeni, které ma.
To ndm mimo jiné usnadni feSeni problému s rozmanitosti mobilnich zatizeni.
V riznych ¢astech svéta totiz jsou dostupné rizné vyrobky, testovani framework
tak bude komplexnéjsi. Pokud je Teseni, jenz chceme vyuzit, distribuovano jako
open-source”, méli bychom se zaméfit na podet uzivateld, kteff nad nim vyvijeji.
Podstatnou soucasti dobré spolec¢nosti je také poskytovani konzultaci a schop-
nost reagovat na problémy a dotazy uzivatelti na dilezitych kanalech jako jsou
diskuzni fora a socidlni sité. Dilezita je také historie spolecnosti, at uz co se
tyka mobilniho vyvoje, nebo existence firmy samotné. Pokud je jiz firma néjakou
dobu na trhu zavedena, mtzeme také zkoumat, zda jiz byla schopna reagovat na
rychlé zmény trhu. Paklize jsme schopni urcit vizi, jakou zvolend firma ma, je
dobré analyzovat, zda s ni je schopna prorazit mezi ostatnimi hraci na trhu.

7 marketingového hlediska je vhodné zjistit, zda firma byla za posledni ob-
dobi v zisku ¢i ztraté, jaké mnozstvi produkti za obdobi byla schopna prodat a
zda vydélek efektivné investuje do svého rozvoje. Diky referencim jednotlivych
klientt mizeme ziskat informace o jednani spolec¢nosti a také informaci o rych-
losti reakce na problémy, s nimiz se zakaznici setkali.

Neméné dilezity je styl vyvoje a s nim spojeny cilovy segment trhu. Kvili
jeho rozmanitosti jsou spole¢nosti nuceny nabizet moznym zakazniktim vicero
alternativ vyvoje. Neziidka se tak potkame jak s moznosti tvorby pomoci webo-

2Jako open-source je oznacovana distribuce, kdy se softwarem jsou ziskdny také zdrojové
kédy softwaru. Tyto kody pak, dle pravidel licence, muze uzivatel ménit.
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vych technologii, viz Earle Castledine [6], tak i s moznosti tvorby pomoci ji-
nych specifickych jazykti. Nad témito styly také najdeme postavené sofistikované
nastroje, které umoznuji vyvoj metodou drag&drop®. Vysledné multiplatformni
aplikace 1ze rozdeélit do dvou zékladnich kategorii dle typu jejich budoucich uzi-
vatelli. Jedna se o aplikace typu Business-to-costumer a Business-to-employee,
tedy aplikace urcené zakaznikim firmy nebo aplikace urc¢ené pro zameéstnance
firmy. Nékteré ze spolecnosti, jenz multiplatformni néstroje nabizeji, jsou vy-
luéné zaméreny na néktery z téchto segmentt, avsak vétsina vétsich hract na
trhu je nucena pokryvat oba segmenty. Podstatnou roli tak mutze hrat fakt, do
jaké z téchto kategorii budou spadat aplikace, na jejichz tvorbu se chceme za-
meérit. Pokud jsme se rozhodli vyvijet slozitéjsi aplikaci, musime zvolit metodu
vyvoje s psanim zdrojového kodu. Zde je dulezity faktor, zda mizeme u nalezené
spolec¢nosti vyuzit néjaké nase dosavadni znalosti. Jednim z prikladi je podpora
programovaciho jazyka, se kterym jiz mame néjaké zkusenosti. Dilezita je také
moznost pouziti jiz predchystanych sablon aplikaci pro urychleni jejich vyvoje.
V pripadé, ze se bude jednat o vyvoj pomoci webovych technologii, je vhodné,
aby cilena spolec¢nost podporovala psané i zavedené webové standardy.
Klicovou roli v urc¢ovani trendu zde sehravaji lidti trhu v oblasti vyvoje apli-
kaci. Jedna se jak o spolecnosti pro multiplatformni vyvoj, tak samoziejmé ve
velké mire také spolecnosti, které vytvari operac¢ni systémy samotné. Ty ur-
cuji predevsim technologie, které diky nim budou mit néjakou budoucnost. Mira
mozné predvidatelnosti pouzitelnosti nastroju a technologii vSak neni prilis vy-
soka. Jedna se o obor s kratkou historii a pokud se zamérime ¢isté na multiplat-
formni vyvoj, ten je na tom, co se tyce stari, jesté hire. Dalo by se tak fici, ze
sazka na multiplatformni vyvoj by mohla byti trochu sazkou do loterie. Pokud
ale prihlédneme k faktu, jak velky je potencial tohoto pristupu k vyvoji aplikaci a
jak obrovsky je nartst jeho oblibenosti, neméli bychom ho rozhodné zatracovat.
S postupem casu je ziejmé, ze spolecnosti, které spolupracuji s jiz zavedenymi
velkymi hraci v oblasti mobilnich a poc¢itacovych technologii, maji o mnoho vétsi
Sanci, ze si na trhu vybojuji schopnou pozici a nestanou se zapomenutym ¢lankem
postupného vyvoje. Ukazkovou spolecnosti v tomto sméru mize byt Xamarin.
Ta se se svym postupnym zdokonalovanim dostala mezi lidry trhu a zaujala tak
velké zavedené spolecnosti jako je napiiklad Microsoft. Pokud bychom hledali
pripad opacného sméru, jednalo by se o spole¢nosti, jez nebyly schopny aktivné
zareagovat na zmény v oblasti technologii. Slo piedeviim o vyuzivani cloudu, ¢i
automatické testovani vytvorenych aplikaci na velkém portfoliu zatizeni. Jako
spolupraci je mozné oznacit také schopnost vyuzivat open-source technologie.
Pokud je nami nalezend spolecnost schopnd efektivné pracovat s dostupnymi na-
stroji ostatnich a reagovat na jejich novinky a zmény, jeji postaveni na trhu se
tim znac¢né upevni. Konecné slovo pri rozhodovani bude mit dozajista také cena.
Zde je dilezité zjistit, zda cenovy model spolecnosti lze efektivné vyuzit na ves-
keré aplikace, jez mame v planu vyvijet a zda cena, bude odpovidat nabizenym

3Jako metoda dragd&drop oznacovan vyvoj, kdy neni potieba psit zdrojovy kéd a tvorba je
mozné pomoci grafického rozhrani nastroje.
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sluzbam. Sluzby, které firmy nabizeji, se velmi ¢asto neomezuji pouze na néastroje
pro samotny vyvoj, ale obstaravaji cely zivotni cyklus aplikace. Proto miize byti
dilezita i moznost vyuziti takovychto sluzeb, jako je vyvoj v cloudu, testovani
aplikace, ¢i ruzné back-end zazemi aplikaci.

3.2 Gartner Magic Quadrant

Pokud bychom chtéli ziskat vice informaci o aktualni stavu trhu v oblasti mul-
tiplatformniho vyvoje, mizeme se zamérit i na externi prizkumy. Spolecnost
Gartner, Inc. je Spicka v oboru vyzkumu a poradenstvi se zamérenim na infor-
macni technologie. Sluzby témeér ctyticetileté americké firmy s vice nez sedmi
tisici zaméstnanci vyuziva v praxi pres deset tisic firem z celého svéta.

Jednim z témat, kterym se spolecnost Gartner zabyva, je také mobilni vyvoj a
jednim z vystupt analyzy trhu je také Magic Quadrant. Jedna se o grafické zna-
zornéni, kde jsou aktudlni hraci na trhu splinujici urcité podminky rozdéleni mezi
CtyTi Ctverce (obr. 2). Jejich umisténi je zde uréeno tim, jak splnuji dana kriteria.
Tato kriteria jsou rozdélena do dvou zakladnich skupin. Prvni z nich, oznacovana
jako vykonové moznosti, pokryva moznosti sluzeb, zivotaschopnost spolecnosti,
jeji cenotvorbu, schopnost reakce na trh, marketing a reference zékaznikt. Druha
skupina kritérii je nazvana ucelenost vize a obsahuje schopnost porozumeéni trhu,
strategii marketingu spolecnosti, prodejni strategii, produktovou strategii, pod-
nikatelsky plan, schopnost inovace a geografickou polohu. Jednotlivé ¢tverce pak
jsou oznaceny jako lidri, vyzyvatelé , vizionari a specializovani hraci. V nasle-
dujicich kapitolach je popsano nékolik vybranych spolecnosti, které se objevili
v téchto ¢tvercich v letech 2013 az 2015.

Magic Quadrant spole¢nosti Gartner vychazi kazdoroéné od roku 2013 a jeho
soucasti je také kratky prehled spolec¢nosti, které v ném figuruji. Kazdorocné
jsou také lehce ménény podminky pro to, aby se konkrétni spolecnost do tohoto
vybéru dostala. To je dano predevsim postupnym rozvojem trhu. Proto je napri-
klad kazdoro¢né navysovan nutny minimalni pocet spole¢nostmi uskute¢nénych
projektl za posledni kalendarni rok.

3.2.1 Lidri

Aby byl hra¢ oznacen jako lidr, musi kromé samotné podpory multiplatformniho
vyvoje také poskytovat sluzby napri¢ celym zivotni cyklem aplikace, podporo-
vat vice architektur a standarditi a v neposledni fade mit také silné partnery.
Lidr musi nabidnout platformu, kterou je mozné jednoduse zakoupit, pouzivat a
vylepSovat. Nesmi byt profilové tizce zaméren a musi poskytovat feseni jak pro
segment B2C, tak B2E. Pro lidra je také dilezité, aby mél jiz vybudovanou jistou
pozici na trhu a projevoval tendence si ji dale udrzet.

3.2.1.1 Adobe Systems Adobe je znamy velkym mnozstvim nastroju jak
pro mobilni, tak i webovy vyvoj. Spolecnost byla zaloZena roku 1982 a v roce
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Obréazek 2: Magic Quadrant firmy Gartner pro rok 2015
Zdroj: Magic Quadrant [1]

2015 jiz méla dvanact a pul tisice zaméstnancii. Od pocatku existence mobilnich
zalizeni verila v tispéch webovych technologii v cele se svym Tesenim distribuce
obsahu pomoci programu Flash Player. V roce 2011 vsak prekvapila odkupem
spole¢nosti Nitobi, kterd stoji za webovym frameworkem PhoneGap, vyuzivaji-
cim technologie postavené na jazyce HTML5.

Diky skutecnosti, ze firma Nitobi pfed uzavienim kontraktu darovala zdrojové
kédy spolecnosti Apache Software Foundation®, vznikla oddélend vétev projektu
pod nazvem Apache Cordova. Nyni se da fici, ze jaddrem projektu je pravé Apache
Cordova a Adobe PhoneGap k nému pridava nékteré dalsi sluzby a nastroje.

Framework PhoneGap je unikatni predevsim v tom, zZe jej vyuziva velké mnoz-
stvi nize uvedenych konkurentt. Jak je ale zminéno spolecnosti Gartner [7], i sdm
Adobe nabizi nad frameworkem PhoneGap platformu PhoneGap Enterprise. Ta
obsahuje mnoho nastroju, tykajicich se celého zivotniho cyklu aplikace a také
integraci s jinymi nastroji firmy Adobe, jako je napriklad Adobe Analytics umoz-
nujici marketingové analyzy v redlném case.

4 Apache Software Foundation je neziskova organizace starajici se o podporu softwarovych
projekt.
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Souhrn kladi:

Jak multiplatformni, tak nativni vyvoj v oddélenych nastrojich.

PhoneGap udéava standard multiplatformniho vyvoje.

PhoneGap ma sirokou skalu pluginti a velkou podporu.

e Zjednodusuje vyvoj pomoci znamych webovych technologii HT'ML,CSS
a JavaScript.

e Jadro Apache Cordova je open-source.
Souhrn zaport:

e Technologie tvorby aplikaci ve webovych kontejnerech skytd jista ome-
zeni, ty lze ¢astecné odstranit pomoci plugint.

3.2.1.2 IBM Spolecnost IBM je na poli informacnich technologii obrovsky
pojem. Svédéi o tom jak rok zalozeni 1911, tak i ro¢ni prijmy v fadech mili-
ard dolart. Pocet jejich zaméstnancti se pohybuje mezi Ctyrmi sty az péti sty
tisici napri¢ celym svétem, coz spolecnost fadi na druhé misto v poctu zameést-
nanci v ramci celych spojenych stati americkych. Kromé vyvoje softwaru se
IBM zabyva napriklad také vyvojem hardwaru a vyzkumem, za ktery ziskavaji
jeji védci svétoveé vyznamné ceny. V Cervenci roku 2014 uzaviela spolec¢nost du-
lezité partnerstvi v mobilni sféfe s firmou Apple. V ramci tohoto kontraktu se
IBM zavazalo k vyrobé primyslovych mobilnich aplikaci exklusivné pro mobilni
zatizeni iPhone a iPad.

IBM nabizi své mobilni sluzby pro cely zivotni cyklus aplikace. Od predsta-
veni, pres vyvoj stylem drag&drop, integrované testy a rizné vyvojové néastroje,
po moznosti prevedeni aplikace z webové formy do nativni a naopak. IBM také
umoznuje pouziti nastroju tretich stran v kazdém z ¢lankt tohoto fetézce. Do
tohoto postaveni se IBM dostalo predevsim svymi velkymi investicemi do webo-
vych a jim pfibuznych standardi, zaroven ma spole¢nost na svém konté vice nez
Ctyri tisice patenti tykajici se mobilnich zarizeni. Jak je zminéno v analyzujici
zprave [7], IBM své sluzby zastituje pod program Mobile First. Ten byl pred-
staven v roce 2013 a jeho hlavni soucasti je platforma Worklight. Ta zahrnuje
analyzu, testovani, integraci, zabezpeceni a management a mize byt pouzita jak
pro vyvoj webovych, tak i multiplatformnich aplikaci. Aplikace mohou byt vy-
tvareny jak formou dragd&drop, tak psanim v programovacim jazyce HTML a
JavaScript. Pravé pro druhou moznost nabizi platforma néstroj MobileFirst Stu-
dio, jenz podporuje taktéz frameworky tietich stran, jako jsou Adobe PhoneGap
¢i Sencha Touch. Spolecnost IBM se také velmi usilovné zapojuje do vyvoje clou-
dovych sluzeb.

Platformu MobileFirst je vhodné pouzit pro multiplatformni vyvoj, s moz-
nosti vyuziti existujicich dovednosti v jazycich HTML5 a JavaScript ¢i vyvojovém
prostredi Eclipse.
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Souhrn kladu:

e Worklight umoznuje vyuziti znalosti vyvoje webovych a nativnich apli-
kaci.

e Worklight je soucasti velkého baliku sluzeb MobileFirst zahrnujici tes-
tovani, cloud ¢i bezpecnost.

o Retézec Feseni Worklight je otevieny a umoziuje vyuziti prost¥edku tie-
tich stran.

e IBM ma silnou pozici na trhu.

e Spolecnost uzavrela velké partnerstvi s firmou Apple.
Souhrn zaport:

e Spolecnosti IBM investuje velké mnozstvi prostredkti do partnerského
ekosystému. I pTesto je pocet vyvojar, kteri pracuji s frameworkem Workli-
ght, zna¢né omezen.

3.2.1.3 Kony Firma Kony vznikla teprve v roce 2007 a nyni je jiz nadné-
rodni spolecnosti se sidlem v americkém Austinu. Ke konci roku 2015 méla jiz
350 zakaznikl v ¢tyticeti péti riznych statech. Mezi nejvétsi tspéchy firmy patti
také vyhry v soutézich Mobile Star Award a CTIA MobIT’s Awards v oblasti
vyvoje mobilnich aplikaci. Firma byva také pravidelné uverejnéna v zebticku péti
set nejrychleji se rozvijejicich firem ve Spojenych statech americkych.

Ze zpravy spolecnosti Gartner [1] je zfejmé, ze spolecnost Kony nabizi plnou
podporu zivotniho cyklu aplikace. Od jejiho navrhu az po fizeni managementu
aplikace. Veskeré sluzby mohou byt vyuzity jak v redlnych prostorech, tak v pri-
vatnim ¢i verejném cloudu. Zakladni rozdéleni platformy, jez Kony nabizi, je do
dvou systémti. Prvni z nich, Kony Visualizer, nabizi schopnosti navrhu aplikace.
Ty jsou integrovany do vyvojového prostiedi a umoznuji jak vyvoj webovych
aplikaci, tak nativnich ¢i multiplatformnich postavenych na webovych technolo-
giich HTML5 a JavaScript. Velkou vyhodou néastroje je také kvalitné zpracovany
systém vyvoje metodou drag&drop, ktery umozni tvorbu aplikace bez nutnosti
psat zdrojovy kéd. Druhy systém, Kony Development Cloud, obsahuje vyvojové
nastroje Kony Studio. Ty sice nedovoluji pouziti nastroji tfetich stran, nicméné
umoznuji vyvoj jak nativnich aplikaci (pro iOS a Android), tak hybridnich apli-
kaci (na platformé PhoneGap).

Platformu Kony je vhodné pouzit pro projekty, u nichz se pocita s velkou
komplexitou a dlouhou zivotnosti. Kony také nabizi silné back-end zazemi.

Souhrn kladi:

e Diky zaméteni na cely zivotni cyklus aplikace je Kony silnym hracem na
trhu.
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e Kony se rychle vyviji a nabizi garantovanou podporu pro nové funkce
mobilnich operac¢nich systému.

Souhrn zaport:
e Firma provedla velké investice do managementu.

e Spolecnostem, které zadaji rychly vyvoj aplikaci, muze pripadat Kony
az prilis§ slozity.

3.2.1.4 Salesforce.com Mezi ty nejlepsi spolec¢nosti, které se jakkoliv do-
tykaji cloudovych technologii, patii bezesporu Salesforce.com. Ta byla zalozena
roku 1999 a k dnesnimu dni dosahuje roc¢nich obrati v miliardach americkych
dolart. Nejvétsi cast z jejich prijmu plyne z produktu webového CRM, ktery je
rozdélen mezi nékolik vzajemné spjatych sluzeb. Ty pak nasledné vyuziva pres
sto tisic zdkazniki.

Salesforce je spolecnost, kterd jiz ma své vydobyté misto na trhu s clou-
dovymi aplikacemi. Na poli mobilnich zafizeni pak nabizi svou platformu Sa-
lesforcel Platform. Ta umoznuje vyvoj aplikaci na nékolika tirovnich. Pokud se
jedna o CRM aplikaci, muze zakaznik vyuzit jiz existujiciho feseni od spolecnosti
a to si s minimalni nutnosti zmény kodu upravit podle svych predstav. Jako dalsi
uroven se mu pak nabizi tvorba nativnich aplikaci pomoci SDK, jez poskytuji
sami vyrobci platforem. V neddvné dobé Salesforce predstavil také podporu pro
wearables zafizeni. ReSeni spolecnosti lze vyuzit na operacnich systémech An-
droid a iOS. Podpora systému Windows byla jiz oznamena, avsak jeji uvedeni
do ostrého provozu zatim neprobéhlo.

Vyuzit nabizeny framework je vice nez vhodné v pripadé, Ze spole¢nost po-
uziva néekterou ze sluzeb zminéného CRM. Nejen z analyzy spolecnosti Gartner
[8] 1ze vycist, Ze ostatni tvorba je na této platformé do jisté miry omezena.

Souhrn kladf:
e Platforma Salesforcel umoznuje tvorbu aplikaci na nékolika drovnich.
e Spolecnost je neustale na vzestupu.

Souhrn zaporii:
e V nékterych odvétvich vysoka cena.

e Platforma dosud nepodporuje mobilni operac¢ni systém Windows.

3.2.2 Vyzyvatelé

Mezi vyzyvatelé pak spolecnost Gartner radi takové hrace, kteri si dokazali na
trhu ziskat jiz velké mnozstvi zdkazniki a maji dostatecné kapacity pro svij
dalsi rozvoj. Musi mit taktéz jako spolecnost urcitou historii, i kdyz nemusi byt
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za kazdou cenu pravé v oboru mobilniho vyvoje. Tak jako vizionari, i vyzyvatelé
musi mit urcitou vizi, jakym smérem se ma jejich spolecnost ubirat.

3.2.2.1 Microsoft Firma Microsoft je dalsi velké jméno v seznamu spo-
lec¢nosti nabizejicich multiplatformni feseni mobilnich aplikaci. Samotné firma
vznikla jiz v roce 1975 a od té doby se, predevsim diky jejich desktopovému ope-
racnimu systému, dostala do podvédomi lidi po celém svété. Dnes ma spolec¢nost
pres sto dvacet tisic zaméstnanct a prumérny roc¢ni obrat presahujici osmdesat
sest miliard dolarti. Spolecnost se také angazuje v mobilnim odvétvi svymi vlast-
nimi operac¢nimi systémy a v poslednich letech také vlastnimi zarizenimi.

Roku 2008 byla firmou predstavena velka cloudova platforma s nazvem Win-
dows Azure. Ta poskytovala sluzby pro tvorbu a rizeni aplikaci a sluzeb. K dnes-
nimu dni jiz byla platforma prejmenovana na Microsoft Azure a poskytuje sluzby
jiz ve vice nez patnacti odvétvich. Do svéta multiplatformniho vyvoje vstoupil
Microsoft predevsim svym balikem nazvanym Azure Mobile Services. Ten nabizi
back-end sluzby pro mobilni aplikace a jako cely systém Azure, je zalozen na clou-
dové platformé. Vyuzivat jej mohou klientské aplikace jak na mobilnich OS (108,
Android a Windows), tak i mimo né, pomoci HTML5 webového rozhrani. Dalsim
krokem Microsoftu pro multiplatformni vyvoj je univerzalnost aplikaci na Win-
dows platformé. Uzivatel si tak muze zakoupit aplikaci napriklad na Windows
Phone a nasledné ji vyuzivat i na desktopovém operacnim systému Windows ¢i
na zafizeni Xbox. Ve vyvojovém prostredi Visual Studio, jez Microsoft vyviji, je
umoznéno vytvaret multiplatformni webové a hybridni aplikace, vétsinou vsak
s vyuzitim feseni tretich stran. Mezi tato feSeni patii naptiklad tvorba pomoci
frameworku firmy Xamarin. Novinkou pro rok 2014 pak je moznost vyuziti vy-
vojového prostredi Visual Studio také pro tvorbu multiplatformnich aplikaci ve
standardu Apache Cordova v jazyce HTML5.

V dubnu roku 2015 byl na vyvojové konferenci Build predstaven novy nastroj
Visual Studio Code. Ten vychazi ze svého velmi tspésného vétsiho bratra, avsak
nové je ho mozné spustit jak na operacnim systému Windows, tak Linux ¢i OS
X. Toho je dosazeno predevsim diky pojeti softwaru, nebot byl téhoz roku vydan
jako open-source pod MIT licenci. Jeho zdrojové kédy jsou tak volné pristupné
na webu github.com. Nastroj se tak dostane mezi Sirsi skupinu uzivatelt a diky
jeho modulové architekture, kdy nové programovaci jazyky lze instalovat pomoci
riznych rozsiteni, bude mit jeho uvedeni na trh vliv i na multiplatformni vyvoj.

Vyuziti platformy je vhodné predevsim pro firmy, jez maji existujici zkuse-
nosti v nastroji Visual Studio ¢i frameworku .NET, pripadné vyuzivaji cloudovou
platformu Azure.

Souhrn kladi:
e Otevrené chovani diky podpore iOS a Android v Azure Mobile Services.

e Microsoft Azure je momentélné nejvétsi cloudova platforma (obr. 3).
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Souhrn zaport:

e Microsoft je stale zaméren predevsim na platformu Windows a nebude
pro néj jednoduché expandovat mezi jiné.

e Microsoft jiz predstavil svou vizi, kterou se chce v pristich letech ubirat.
Jak ale dodava analyza [7], zbyvd mu jeSté presvédcit vefejnost, Ze jeho
vize je ta spravna.
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Obréazek 3: Mobilni platforma Microsoft Azure
Zdroj: azure.microsoft.com

3.2.2.2 Progress Software Progress Software je americka softwarova firma
zalozena v roce 1981. Pocet jejich zaméstnanct se blizi jednomu tisici a jeji roéni
prijmy se pohybuji pres tTi sta milionti dolarti. Produkty a sluzby, které Progress
Software nabizi, vyuziva pres Sedesat tisic organizaci ve sto ctyficeti statech.
Spolecnost se také chlubi tim, ze v tomto poctu jejich zdkazniki je devadesat
procent spolec¢nosti zahrnutych ve Fortune 500°. Jednim z jejich nejvétsich pro-
jektt je také vlastni programovaci jazyk OpenEdge ABL, vyvinuty primarné pro
tvorbu business aplikaci.

V prosinci roku 2014 firma ozndmila dokonceni akvizice bulharské spolecnosti
Telerik. Ta se jiz od poc¢atku své existence zabyvala vyvojem néstroji a sluzeb pro
multiplatformni mobilni vyvoj se zamérenim primarné na Microsoft platformu.
Vyuziva tak technologie Visual Basic, ASP.NET, WPF, Windows Forms ¢i Silver-
light. Jako alternativy podporuje vsak i jazyky Java ¢i PHP. Zajimavosti, kterou
nalezla analyza spolecnosti Gartner [1], je fakt, Ze za poslednich deset let se firma
Telerik pravidelné zvétsovala kazdym rokem o padesat procent. Samotna mobilni

5Fortune 500 je roéni zprava vyddvans magazinem Fortune. Pravidelné informuje své étenafe
0 péti stu nejvétsich americkych spoleénosti vzhledem k jejich roénim pr{jmtm.
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platforma Telerik Platform nabizi vyvoj v HTML5 a JavaScript s moznym cilo-
vym pouzitim na mobilnich opera¢nich systémech iOS, Android, Windows Phone
a BlackBerry (obr. 4). Platforma se sklad4 z nastroju, frameworkt a cloudovych
sluzeb, podporujicich jak vyvoj nativnich, tak hybridnich aplikaci. K aplikaci lze
vytvatret prototypy, testovat ji ¢i analyzovat. Nejoblibenéjsim produktem spolec-
nosti je Kendo UlI, coz je HTML) framework postaveny na oblibeném frameworku
jQuery. Ten je kompatibilni s nastroji Twitter Bootstrap ¢i Google AngularJS.
Telerik také podporuje tvorbu nativnich aplikaci skrz jeho knihovny a kompilator
NativeScript.

Souhrn kladi:

e Pristup Teleriku, pti kterém své produkty a sluzby prodava vyhradné
pres internet, je velmi tspésny.

e Reseni nabizi velké mnozstvi moduldrnich komponentt, frameworkt a
nastroju, které podporuji vyvoj pro rizné platformy.

e Platforma pouziva oteviené standardy jako jQuery, Bootstrap ¢i Angu-
larJS a samotny Kendo UI je taktéz open-source.

Souhrn zaportu:

e V minulosti spole¢nost nebyla zamérena na mobilni vyvoj.

3.2.3 Vizionari

Hraci takto oznaceni musi mit jasnou vizi, jakym smérem se ma jejich business
ubirat a také mit jasno nad technickymi prostredky, pomoci nichz chtéji téchto
cili dosahnout. Mezi vyzyvatele se ¢asto nedostanou predevsim kvili chybéjici
firemni historii, nizkym ptijmim ¢i malé zakladné uzivateli. Do této kategorie
tak mohou byt zahrnuty i spolecnosti, které se na prvni pohled jevi jako velmi
solidni, s velkou zakladnou uzivateli ¢i firemni historii.

3.2.3.1 Appcelerator Spolecnost Appcelerator je, presto ze byla zalozena
v roce 2006, priukopnikem na poli moderniho multiplatformniho vyvoje. V roce
2015 jiz zasttesovala pres 600 000 vyvojait, ¢imz se po pravu fadi mezi nejpouzi-
vaneéjsi frameworky. V roce 2013 se Appcelerator pochlubil také tim, ze aplikace,
jez byly s pomoci jeho frameworku vytvoreny, se nachazeji na deseti procentech
vsech mobilnich zarizenich.

Zaklad jejitho tspéchu tvori produkt Titanium, ktery jako open-source soft-
ware nabizi tvorbu multiplatformnich mobilnich aplikaci. Déale pak platforma
Appcelerator Platform obsahujici nastroje pro tvorbu a spravu multiplatform-
nich aplikaci (obr. 5). Pomoci néstroje Appcelerator Studio je mozné, na zaklade
programovaciho jazyka JavaScript, vytvaret nativni ¢i hybridni aplikace. Ty jsou
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Obrézek 4: Ukazka online nastroju platformy Telerik

pak cilené kompilovany do nativnich Android a iOS aplikaci, coz zahrnuje pre-
klad do jazyka Objective-C ¢i Java.

Spolecnost také, dle analyzy [1], nabizi rizné front-end a back-end sluzby
tykajici se vyvoje, jako jsou néastroje pro marketingové analyzy ¢i moznosti tes-
tovani vytvorenych aplikaci na vicero zatizenich napric¢ jejich spektrem.
Souhrn klad:

e Dobra pozice na dynamickém a rychle se vyvijejicim trhu.

e Moznost tvorby jak hybridnich, tak nativnich ¢i webovych aplikaci.

e Appcelerator nabizi back-end sluzby, front-end nastroje a frameworky,
diky nimz lze dosdhnout mnoha pozadovanych scénai.

e Spolecnost demonstrovala schopnost rychle se prizptisobit ménicimu se
trhu.

Souhrn zaport:

e Nutnost programovat pomoci jazyka JavaScript jak na strané klienta,
tak na strané serveru.

e Vysoka cena.
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3.2.3.2 Backbase Spolecnost Backbase, zalozend v roce 2003, vznikla jako
jedna z prvnich spolecnosti, které pro vyvoj svych aplikaci vyuzivala webovy
framework Ajax. Ten se dale dostaval do podvédomi a s nim také spolec¢nost
Backbase. Nyni je znama predevsim z vyvoje softwaru pro marketingové spolec-
nosti.

Jak je zminéno ve zpravé spolecnosti Gartner [1], v neddvné dobé pridala
Backbase do svého portfolia nabizenych sluzeb také moznost multiplatformniho
vyvoje. Ten je nabizen zaroven s dalsimi nastroji a sluzbami pod nazvem Bac-
kbase Customer Experience Platform (CXP) a obsahuje velké mnozstvi sluzeb a
nastroji pro tvorbu aplikaci nad vSemi moznymi kanaly. Mimo jiné také umoz-
nuje nejriznéjsim firemnim uzivatelim upravu svych aplikaci pomoci jednodu-
chého grafického uzivatelského rozhrani, tedy bez nutné znalosti programovani.
Klientské aplikace jsou pak skladany z jiz predpripravenych widgeti. Takto vy-
tvorend aplikace pak dokaze komunikovat s nakonfigurovanym webovym serve-
rem, ktery spolecnost taktéz nabizi.

Nastroje a tvorba aplikaci nijak nevybocuje z nabizenych sluzeb spole¢nosti
Backbase a je jen jeji dalsi nevyhnutelnou evoluci. Spolec¢nost je na trhu tzce
specializovana, diky tomu si zajisti jak stalé uzivatele, tak prisun novych.

Souhrn klada:
e Diky specializaci silny nastroj pro financ¢ni klientelu.
Souhrn zaport:

e Specificky néastroj neni vhodny pro tvorbu béznych mobilnich aplikaci.
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3.2.3.3 Pegasystems Spolecnost Pegasystems se radi svou velikosti mezi
veétsi softwarové spolec¢nosti. Pocet jejich zaméstnanct se odhaduje pres tii tisice
a jeji ro¢ni prijem je pres Sest set milionti dolart. Hlavni business spolec¢nosti se
tyka jejtho produktového feSeni CRMY, jeZ je Ffazené mezi pét svétové nejvétsich
systémil.

V roce 2015 probéhla akvizice spole¢nosti Antenna Software, pomoci které
Pegasystems zabtedla do vod mobilniho vyvoje. Pegasystems podporuje vyvoj
webovych, hybridnich a nativnich aplikaci. Platforma muze byt vyuzivana jak na
vlastnim serveru, tak v cloudu. Zakladem je hybridni kontejner, ktery je mozny
spustit na vétsiné zafizeni. Ten pak umoznuje naptiklad vzdéalenou spravu apli-
kaci, spusténi vice webovych HTMLH aplikaci ¢i vicevlaknové aplikace. Spolec-
nost nabizi také vyuziti front-end nastroju a frameworku tretich stran, jako je
JQuery Mobile, Xamarin ¢i Android SDK. Jednim z nastroju, které lze vyuzit,
je Pega Designer Studio. To umoznuje tvorbu vizualniho vzhledu aplikace bez
nutnosti psani aplikacniho kodu.

Pegasystems je atraktivni organizace, ktera se, dle analyzy [l], prezentuje
predevsim svym rychlym vyvojem podle pozadavku zakaznika. Soucasné je jeji
tvorba stale vice zamérena na cloudové sluzby.

Souhrn kladt:
e Reseni spole¢nosti vyuziva HTML5 architekturu.
e Spolecnost ma veelku veliké online komunity vyvojar.
e Testovaci néastroje jsou dostupné v cloudu.

Souhrn zaport:

e Pegasystems mé malé zkusSenosti s implementaci B2C (Business to Cus-
tomer).

3.2.3.4 Sencha Deset tisic zdkaznikli, dva miliony vyvojart, pres sedm mi-
liont stazeni jejich produktu. To jsou klicové statistiky, kterymi se chlubi na
svych webovych strankach spole¢nost Sencha. Jedna se o ictyhodné ¢isla, nebot
spolecnost jako takova existuje teprve od roku 2007. Kromé hlavni ptisobnosti
v Redwood City v Kalifornii nabizi také pobocky v Kanadé, Nizozemsku, Korei
¢i Australii.

Sencha je také, mimo jiné, dobry pripad obchodnika, ktery je zaméfen v mo-
bilnim vyvoji ¢isté na web-centric’ pifstup. Jak bylo zjisténo spolecnosti Gartner
[7], Sencha ma vynikajici znalosti HTML5 a snazi se aktivné podilet na opti-
malizaci webovych prohlizeci, predevsim jazyka JavaScript. Jeji nastroj Sencha

6Customer relationship management - druh managementu jenz je orientovany na zékazniky,
znaci databazové procesy zpracovani a shromazdovani informaci o zédkaznicich.
"Jako web-centric je oznadovan pristup, kdy je aplikace designovana v prvni fadé pro web.
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Architect umoznuje navrhnout, vyvijet a publikovat mobilni ¢i desktopovou apli-
kaci. Taktéz je zde dostupnd moznost vyuziti vyvijeného pluginu do vyvojového
prostfedi Eclipse. Dalsim produktem, z vyznamového pohledu tim nejdiilezitéj-
sim, je Sencha Touch. Sencha Touch je webovy Framework, umoznujici vyvijet
mobilni aplikace pro opera¢ni systémy Android, iOS, Windows, Tizen a Blac-
kBerry. Jeho velkym plusem je vyborné zvladnuty pristup k nativnim mobilnim
funkcim pomoci jazyka JavaScript. Framework obsahuje velké mnozstvi predpri-
pravenych komponentt pro tvorbu uzivatelského rozhrani aplikace. Tyto kompo-
nenty jsou nasledné prevedeny do jejich nativni podoby vzhledem k zafizeni, na
némz se aplikace nachazi. K této funkcionalité vyuziva Sencha také jazyk Sass,
jenz funguje jako nadstavba webového standardu CSS. Mezi dalsi nabizené pro-
dukty pak patti napriklad Sensa Space nabizejici nastroje k zabezpeceni dat a
managementu aplikaci.

Nabidku spole¢nosti Sensa je vhodné vyuzit v pripadé, ze jiz existuji néjaké
zkusSenosti v oblasti webovych aplikaci ¢i jazyku JavaScript. Programovaci mo-
del by mél byt povédomy tém, jenz pracovali s nastroji Adobe Flex, WPF, Java
Swing ¢i s jinymi objektové orientovanymi platformami.

Souhrn kladi:

e Sencha je jedna z mala spolecnosti, které nabizi vyvoj v HTML5 a presto
profesiondlni technickou podporu.

e Produkt Sensa Touch m4 silnou uzivatelskou zakladnu.
Souhrn zaport:

e Sencha plné vyuziva HTML5 a JavaScript, coz se muze z ¢asti jevit i
jako nevyhoda.

3.2.3.5 Xamarin Spole¢nost zaméstnava pres 15000 zaméstnancti a zahr-
nuje komunitu pres 650000 vyvojari. Xamarin nabizi néstroje, komponenty a
cloudové sluzby, které umoznuji vyvojovym tymim vytvaret nativni multiplat-
formni aplikace v jazyce C#. Ty jsou néasledné spustitelné na systémech Android,
iOS, Windows, Windows Phone ¢i Mac OS X. Xamarin nabizi rychly vyvoj, pre-
devsim diky moznosti vyuzit existujici dovednosti s frameworkem .NET. Samotné
vyvojové prostiedi, viz [1], pak preklad4 jazyk C# do nativnich kédu pro kazdou
zvolenou cilovou platformu. Xamarin zde nabizi dvé alternativy. Prvnim z nich
je plugin do hojné vyuzivaného vyvojového prostredi Visual Studio, druhym pak
vlastni vyvojové prostfedi Xamarin Studio.

Vyvojari mohou dosdhnout nativniho Ul a sdileni kédu mezi platformami
pomoci raznych metod. Mohou vytvaret oddéleny kod uzivatelského rozhrani
v jazyce C# a vyuzivat API specifikované na konkrétni platformu, nebo mo-
hou vyuzit komponenty Xamarin.Forms, jez se pak do zvolené platformy prelozi.
UziteCnym nastrojem pro usnadnéni vyvoje je také Xamarin Test Cloud. Ten
umoznuje automatické testovani napri¢ mnoha zafizenimi a verzemi operac¢nich
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systému.

V roce 2014 Xamarin uzaviel partnerstvi s velkymi spolecnostmi, jako je
IBM, SAP ¢ Oracle. Pokracuje také ve vylepsovani svych produktii. Xamarin
Test Cloud tak k tomuto roku podporuje vice nez 1600 zafizeni a operac¢nich
systémil. Organizace také predstavila sluzbu Xamarin Insights, ktera se stara
o monitorovani padu a chyb uzivatelsky vytvorenych aplikaci. Spole¢nost by
bylo vhodné uvést spise v ramci organizace Microsoft, jez ji v lednu roku 2016
odkoupila. Oddélené se tak nachazi kvili vice smértum, které Microsoft pro mul-
tiplatformni vyvoj nabizi.

s jazykem C# a chtéji vyvijet aplikace, jez mohou byt prelozeny na vice operac-
nich systéma.

Souhrn kladi:

e Xamarin cili na neobsazené misto na trhu — C# vyvojare, ktefi chtéji
své zkusenosti prenést do mobilniho vyvoje.

e Xamarin nabizi jak své vlastni IDE, tak plugin do Visual Studia.
e Xamarin si vytvoril na trhu velmi silné partnery.
Souhrn zaportu:

e Neexistuje moznost vyuzit v tomto reSeni jiné programovaci znalosti nez
v jazyce C#.

3.2.4 Specializovani hraci

Hraci oznaceni jako specializovani jsou taci, ktefi nesplnuji néktera zakladni kri-
téria. Témi muze byt napriklad schopnost nabizet své sluzby po celém svéte,
nebo schopnost pokryti vsech moznych vyvojovych scénari, jenz muze zakaznik
vyzadovat. Tyto spole¢nosti jsou zde uvedeny predevsim pro takové zakazniky,
ktefi potrebuji najit feseni pro konkrétni problém, pripadné jiz vyuzivaji néktera
dalsi Tfeseni téchto firem.

3.2.4.1 ClickSoftware Spolec¢nost ClickSoftware je lidrem v oblasti TeSeni
fizeni pracovni sily v technickém primyslu. Zalozena byla roku 1979 v Izraeli
a mezi jeji nejlepsi reference patii napriklad firmy Hewlett-Packard, Bosch ¢i
Xerox. Firma mé také podepsana cennd partnerstvi s firmami IBM, SAP ¢i Sa-
lesforce.com.

Diky silné pozici na trhu je spolecnost jiz nyni schopna nabidnout funkéni
reseni aplikaci pro komunikaci ¢i financovani. Tyto aplikace se nachéazeji ve svém
vlastnim obchodé s nazvem ClickAppStore, zalozeném v roce 2012. Kromé ba-
liku existujicich feseni umoznuje také tvorbu kompletné novych aplikaci. Takové
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klientské aplikace jsou zalozeny na HTML5 hybridni architektute. Jak zminuje
analyza spole¢nosti Gartner [8], ClickSoftware byla jedna z prvnich spole¢nosti,
kterd zacala nabizet hostingové sluzby zalozené na cloud technologiich. Proto
neni divu, ze veskeré produkty, at zakoupené primo od spolecnost nebo uzivatel-
sky vytvorené, mohou byt dostupné také v cloudu.

Souhrn kladu:

e Spolecnost nabizi platformu zahrnujici nastroje, frameworky, obchod
aplikaci a rozsahlé knihovny, coz umoznuje rychly vyvoj v oblasti mobilnich
aplikaci.

e ClickSoftware pokracuje v investovani do inovaci a vyvoje rozdilnych
ryst svych platforem.

e Organizace ma silné geografické pokryti a rostouci sit partneri, véetné
uspésného partnerstvi se spoleénostmi SAP, salesforce.com a IBM.

e Jako jedni z prvnich zahrnuli do svych aplika¢nich feseni také podporu
wearables.

Souhrn zaport:

e Mobilni nastroje jsou nyni nejlépe pouzitelné pouze v souvislosti s rese-
nim pro spravu pracovni sily.

e Reseni spolecnosti jsou slabé v nékterych ¢astech zivotniho cyklu apli-
kace jako je napriklad management.

3.2.4.2 DSI Spolecnost DSI, neboli Data Systems International, je americky
vyrobce pocitacového softwaru zalozeny roku 1979. Béhem let jejiho piisobeni
vyprofilovala firma svou pozici smérem k vyvoji softwaru, ktery se jakkoliv poji
s prepravnim segmentem. Jednim z jejich nejaktualnéjsich koncovych produkti
je jejich vlastni mobilni platforma. Platforma umoznuje rychly vyvoj pomoci
drag&drop technologie, tedy bez nutnosti znalosti jakéhokoliv programovaciho
jazyka a konceptu cilové platfromy. Takto vytvorena aplikace lze spustit jako na-
tivni na zafizenich s operac¢nimi systémy Windows, iOS, Android a BlackBerry.
Mezi dalsi nabizené sluzby patii napriklad distribuce takto vytvorenych aplikaci
do verejnych obchodi s aplikacemi. Odtud jsou aplikace dale ziskavany konco-
vymi zdkazniky. DSI ma taktéz vyvinuty vlastni systém, pomoci néhoz mohou
byt vytvorené mobilni aplikace pouzity ve formé webovych stranek. V roce 2014
spole¢nost svou mobilni platformu rozsirila mimo jiné o cloudové sluzby.

Firma neustale zvysuje pocet svych zaméstnancii a to jak vlastnim naborem,
tak i pomoci akvizic jinych firem. Posledni takova akvizice se udala v roce 2015,
kdy se ke spolec¢nosti pridala firma RareWire LLC zabyvajici se pravé vyvojem
mobilnich aplikaci. Jak dodavé spoleénost Gartner [1], feseni spolecnosti DSI je
vhodné pro tvorbu aplikaci predevsim ve vztahu B2E (Business to Employee),
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které se jakkoliv tykaji dodavatelského segmentu.

Souhrn kladi:

e DSI méa velké zkusSenosti s tvorbou mobilnich aplikaci pro vyrobni a
dodavatelsky segment.

e Spolecnost ma vice nez 1100 zakaznikli ve vice nez padesati statech.
Souhrn zaport:

e Nastroje spolecnosti nejsou koncipovany pro tvorbu aplikaci ve vztahu
B2C (Business to Client).

3.2.4.3 Embarcadero Technologies 1 pres mladi firmy zalozené v roce
1993 se Embarcadero radi mezi nejlepsi svétové spolecnosti vytvarejici pocitacovy
software. O této pozici také svéddci jak nartstajici pocet zaméstnancti, kterych je
jiz pTes pét set, tak jeji roéni ptijem pohybujici se pres sto milionti dolart. Spo-
le¢nost ma komunitu tii milion vyvojara a vice nez péti tisic zakaznika. Mezi
nejznaméjsi produkty spolecnosti patii databidzové nastroje jako Rapid SQL ¢i
InterBase, ale také RAD Studio, vyvojarsky nastroj pro psani v programovacich
jazycich Delphi a C++4.

Pravé produkt RAD Studio ziskal v roce 2013, ve verzi XE5, podporu pro
vyvoj mobilnich aplikaci. Ty lze psat jak v jazycich C++ a Delphi, tak pomoci
webovych technologii HTML a JavaScript. Vysledné nativni aplikace mohou byt
pouzity na mobilnich operacnich systémech iOS, Android ¢i Windows a taktéz
jako desktopové aplikace na OS Windows a MAC OS X. RAD Studio umoz-
nuje kompilaci do kédu stroje bez nutnosti virtudlniho stroje ¢i jiné mezivrstvy.
V ramci obohacovani nastroji o mobilni vyvoj vznikl také dalsi produkt spolec-
nosti a to nastroj FireUI. Ten umoznuje jednotnou tvorbu uzivatelského rozhrani
pro vSechny podporované platformy véetné chytrych hodinek.

Je ztejmé, ze mobilni smér je pro Embarcadero vizi do budoucnosti, nebot, jak
udava zprava z roku 2014 [7], spole¢nost produkuje také dalsi nastroj s nazvem
AppMethod. Ten je ¢asto prezentovany jako nastupce RAD Studia zameéreny
predevsim na tvorbu Android aplikaci a jejich naslednou distribuci skrz verejny
obchod s aplikacemi. Embarcadero je vhodné pouzit pro firmy, jez maji zkuse-
nosti s jazyky C++ ¢i Pascal.

Souhrn kladi:

e V dostupnych néstrojich je mozny vyvoj aplikace spustitelné jak z mo-
bilnich OS, tak z desktopovych OS.

e Prodejce ma existujici zakladnu podnikovych vyvojara.

e ResSeni spolecnosti umoznuji rychlou kompilaci a vyvoj.
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Souhrn zaport:

e Embarcadero nenabizi aplny zivotni cyklus aplikace, jako napriklad back-
end sluzby a cloudové testovani.

3.2.4.4 MicroStrategy Pokud bychom hledali spole¢nost, jejiz naplni je
analyza firemnich dat, zajisté bychom velmi rychle narazili na firmu MicroStra-
tegy. Ta za dobu své existence ziskala jiz pres tii tisice zaméstnanct po celém
sveteé a také tak velké klienty jako jsou Starbucks ¢i Facebook. Jeji hlavni naplni
je poskytovat nastroje business intelligence®, mobilni software a také cloudové
sluzby.

Prvni zminka spolec¢nosti o mobilnich zatizeni vznikla v roce 2010, kdy byl
predstaven novy business intelligence software na zafizeni iPhone a iPad. Zaro-
ven s tim byl predstaven také produkt MicroStrategy Mobile, slouzici pro pristup
k firemnim datim z mobilnich zafizeni. Multiplatformniho vyvoje spolecnost
dosahuje produkei vizualnich nastroji na vytvoreni a konfiguraci uzivatelského
rozhrani, s moznosti optimalizace vyvijené aplikace pro rtzné velikosti a tvary
displejt. Klientska cast aplikace je pak zajisténa pomoci nativniho kontejneru a
widgetl pro jednotlivé operacni systémy. MicroStrategy taktéz nabizi naptiklad
sluzby v oblasti spravy uzivatell, zabezpeceni ¢i synchronizaci a ulozeni dat.

Sluzby této spolecnosti je vhodné vyuzit pri potrebé rychlé tvorby aplikace
zabyvajici se business intelligence.

Souhrn kladi:

e Nastroje umoznuji tvorbu hezkého jednotného uzivatelského rozhrani,
které na pohled vypada jako nativni.

e Aplikace lze vytvaret bez nutné znalosti jakéhokoliv programovaciho
jazyka.

Souhrn zaport:
e Vizualizace aplikace je limitovana a nedovoli vyznamnéjsi prizptsobeni.
e MicroStrategy neni prilis zndmé svou mobilni platformou.
e Mobilni platforma je zamérena predevsim do oblasti business intelli-

gence.

3.2.4.5 Oracle Korporace Oracle je dalsi kandidat, pohybujici se jiz dlou-
hou dobu mezi nejvétsi spolecnosti v oblasti informacnich technologii. S mili-
ardovymi obraty a s poctem zameéstnancu prevysujicim sto tficet pét tisic, je
jednou z nejvétsich spolecnosti v tomto prehledu. Jeji specializaci je vyvoj a dis-
tribuce databazovych technologii, firemniho softwaru a cloudovych inzenyrskych

8Pojem business intelligence, zkracend také jako BI, popisuje mnozinu technik a néstrojt,
které slouzi k ziskavani a transformaci dat pro potieby obchodnich analyz.
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systému. Mezi jeji nejznaméjsi produkty patri, kromé Oracle databaze, také da-
tabaze MySQL.

Firma Oracle vstoupila do mobilntho odvétvi svou sluzbou Oracle Mobile
Cloud Service a poté predstavenim planu na dalsi sluzby tykajici se mobilniho
vyvoje. Tyto cloudové sluzby jsou od svého zalozeni neustale rozsitovany a vy-
lepsovany. V roce 2013 také vznikl Oracle BI Mobile App Designer, jako soucast
baliku BI Foundation Suite. Tento designer umoznuje tvorbu analytickych mobil-
nich aplikaci bez potieby psat programovy kéd. Dilezité potvrzeni sméru, kterym
se korporace vydava, prislo ke konci roku 2015, kdy bylo ozndmeno silné part-
nerstvi se spolecnostmi Xamarin a Sencha. Z tohoto partnerstvi chtéji vsichni
jeho ucastnici vytézit lepsi vzajemnou kooperaci jejich feseni a to jak v od-
vétvi vyvoje aplikaci, tak i v testovani vyslednych aplikaci. Druhému bodu jdou
naproti propojenim sluzeb Xamarin Test Cloud a Oracle Developer Cloud. Ze
strany spolec¢nosti Sencha pak prichazi zkusenosti v oblasti tvorby aplikaci po-
moci webovych technologii.

)

zkusenosti se softwarem firmy Oracle a chtéji vyuzit znalosti jazyka Java.

Souhrn kladt:
e Firma ma velké dosavadni vysledky v oblasti prodeje softwaru.

e Oracle ADF Mobile nabizi hybridni vyvojové prostredi podporujici ja-
zyky Java a JavaScript.

e V posledni dobé Oracle uzavtel silnd partnerstvi.
Souhrn zaport:

e Reseni spole¢nosti Oracle neobsahuje back-end sluzby.

3.2.4.6 Verivo Software Firma Verivo je jednou z mensich softwarovych
spolec¢nosti v tomto prehledu. Co se tyce poctu jejich zaméstnanct, pohybuje se
kolem jedné stovky. Pti jejim vzniku v roce 1998 byla hlavnim cilem spolecnosti
tvorba aplikaci pro prenosné zafizeni PalmPilot. V roce 2012 firma oznamila,
ze disponuje prostfedky od investorii ve vysi sedmnécti milioni dolarti. Tyto
prostredky se rozhodla vyuzit k preorientovani své business strategie z vyvoje
a prodeje aplikaci na nabizeni mobilni platformy. V témze roce spolecnost také
zalozila svou jedinou pobocku nachézejici se mimo spojené staty americké, v an-
glickém Londyné.

V historii byla firma Verivo znamé svou aplikaci AppStudio. Ta slouzila pro
vyvoj metodou drag&drop a méla stovky zdkazniku po celém svété. Tento smér
vyvoje vSak ukoncila a nyni se zaméfuje na svou platformu Akula, zalozenou na
jazyce Java. Ta nezahrnuje zadné front-end nastroje a namisto toho je navrzena
k vyuziti frameworkti a nastroju tretich stran.
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Jak dodavéa spolecnost Gartner [7], organizace by mély zvazit vyuziti plat-
formy Akula, pokud maji v planit svou vyvijenou multiplatformni aplikaci pii-
pojit k podnikovému systému. Pokud chtéji pouzit pro vyvoj metodu drag&drop,
meély by vyuzit stale podporovanou aplikaci AppStudio.

Souhrn klad:

e Spolecnost ukazala, ze se neboji reagovat na zmény trhu.

e Spolecnost ukéazala, ze je schopna nabidnout sluzby velkym organizacim.
Souhrn zaport:

e Firma prosla velkou zménou a dosud neni jisté, zda tento krok byl sprav-
nym smeérem.

e Platforma dosud nepodporuje mobilni operacni systém Windows.

3.2.4.7 Zebra Solutions Reseni RhoMobile Suite je zaloZeno na frameworku
Rhodes, dostupnym jako open-source pod licenci MIT. Nyni je celé feseni pod
taktovkou svétové spolec¢nosti Zebra Technologies, kterd se zaméruje predevsim
na technologie tiskaren c¢arovych kédu a osobnich identifikaci. K zaii roku 2014
zameéstnavala firma pres sedm tisic zaméstnancti a jeji ro¢ni prijem ¢inil milion
dolart. K mobilnim technologiim vSak dospéla az akvizici spolecnosti Motorola
Solutions v roce 2014. Motorola Solutions vznikla z diive velmi znamé spolec-
nosti Motorola, zalozené v roce 1928. Znama byla jak svymi mobilnimi telefony,
tak Sirokou telekomunikacni siti, kterou vlastnila.

Jadrem spolecnosti v oblasti mobilniho vyvoje je tedy momentalné balik slu-
zeb a nastroji RhoMobile Suite. Jeho vznik se datuje do roku 2008, kdy byl
Adamem Blumem zaloZen framework Rhodes. Jiz v roce 2009 ziskal tento pro-
jekt dulezité ocenéni ,Best Start Up Company“ a i diky tomu byl cely start
up’ koupen spolecnosti Motorola Solutions. Celé feseni obsahuje kromé jiného
také produkt RhoStudio. Ten, jako rozsifeni nastroje Eclipse, slouzi pro tvorbu
multiplatformnich mobilnich aplikaci. Déle pod RhoMobile spada také nastroj
RhoElements, HTML5 framework a kontejner pro nativni a hybridni mobilni
aplikace, jenz byl diky Zebra Technologies obohacen také o podporu Windows
Mobile a Windows CE systémti. Déle nastroj RhoConnect umoznujici offline syn-
chronizaci dat a back-end integraci sluzeb na mobilnim zarizeni a také nastroj
RhoHub - cloudova sluzba umoznujici vyvoj nativnich aplikaci bez nutné zna-
losti jednotlivych SDK samotnych operacnich systému.

Dle analyzy spolecnosti Gartner [1], je vhodné celé feseni RhoMobile Suite
pouzit v ptipadé, Ze se potfebujeme starat o velké mnozstvi dat, potiebujeme
back-end zazemi ¢i mame Siroky rozptyl v oblasti cilového hardware.

9Jako start up je oznac¢ovana firma, jenz je na pocatku svého vzniku. Casto také disponuje
cizimi prostredky.
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Souhrn kladu:

e RhoElements podporuje velkou skalu mobilnich zarizeni.

e Zebra Technologies ma diky Motorola Solutions velké zkusenosti v ob-
lastech maloobchodu, vyroby, inzenyrskych siti a dalsich vyznamnych pro-
stredi.

Souhrn zaporii:

e Zivotni cyklus vivoje mobiln{ aplikace neni zcela tplny, chybi napifklad
podpora faze prvotniho navrhu aplikace, automatické testovani ¢i povyvo-
jova analyza.

e Neustalé presuny ptuvodni firmy pod jiné vedeni mohou piisobit na celé
feseni spise negativneé.

3.3 Srovnani

V tabulce 1 lze vidét, ze vSechny frameworky uvedené v tomto prehledu, nabizeji
tvorbu aplikaci pro dvé nejpouzivanéjsi platformy iOS a Android. Ne vSechny
vsak podporuji mobilni operacni systém Windows. Proto je vhodné zvazit, jak
velké procento potencialnich uzivateli bude tento opera¢ni systém vyuzivat. Ve
formeé vyvoje prevladaji webové technologie, konkrétné HTML5, vetsinou v kom-
binaci se skriptovacim jazykem JavaScript. Druhou, ¢asto pouzitou technologii,
je drag&drop, v ném vsak casto narazime na vétsi omezenost vyvoje. Dalsi pro-
gramovaci technologie, tedy jazyky C# a Java, jsou pak v ptrehledu zastoupeny
jednotlive.

Pri specifikaci mozného segmentu aplikaci, jez maji byti ve frameworku vy-
vijeny, je zde kromé vSeobecnych aplikaci silné zastoupen podnikovy segment.
Je tomu tak z divodu velké poptavky ze stran firem na jednoduché néstroje pro
portovani internich aplikaci ¢i jednoduchych aplikaci pro zadkazniky do mobilni
podoby. Specializované spole¢nosti nabizeji i tvorbu multiplatformnich mobilnich
aplikaci ¢isté pro segment, ktery je hlavnim zdjmem jejich businessu. Jedna se
predevsim o rozsiteni jejich dosud nabizenych sluzeb do sféry mobilnich zatizeni.

Co se tyce predposledniho sloupce tabulky, obsahuje rychly ptehled, jak
dlouho existuje firma a také kolik let se zabyva mobilnim vyvojem. Druhy tudaj
je zde predevsim kvili tomu, ze hodné vétsich firem nabizi feSeni pro multiplat-
formni vyvoj od doby, kdy koupili mensi spolecnost timto vyvojem se zabyvajici.
Pocty zaméstnancii v tabulce pak mohou poslouzit jako ukazatel velikosti spo-
le¢nosti.

Pokud pristoupime k samému srovnani, je témér nemozné urcit absolutniho
vitéze ¢i porazeného. Takové urceni zalezi na individudlnich pottebach vyvojare
a na dalsich mnoha faktorech popsanych vyse. Pro konkrétnéjsi predstavu je nize
uvedeno nékolik vzorovych scénaru s typy, jakd spole¢nost se k danym podmin-
kam nejvice hodi.
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Platformy Vyvoj Zaméreni | Zkus. | Zam.
Spoleénost iOS [ And. | Win.
Adobe PhoneGap || ano | ano ano HTML5 obecné 34/7 500
Appcelerator ano ano ano HTML5 obecné 9/9 500
Backbase ano | ano ano D&D marketing 13/3 500
ClickSoftware ano ano ano D&D pracovni sila | 37/3 1000
DSI ano | ano ano D&D transport 37/3 500
Embarcadero ano ano ano | HTML5,D&D obecné 23/4 500
IBM ano | ano ano HMTL5 obecné 104/3 | 10000+
Kony ano ano ano | HTML5,D&D obecné 9/9 5000
MicroStrategy ano | ano ne D&D podnikové 27/3 5000
Zebra Techno. ano ano ano HTML5 podnikové 87/8 | 10000+
Oracle ADF Mob. || ano ano ne HTML5,Java podnikové 38/3 | 10000+
Pegasystems ano ano ne D&D podnikové 33/19 5000
Sencha Touch ano ano ano HTML5 obecné 9/6 200
Progress Software || ano | ano ano | HTML5,D&D obecné 14/5 5000
Xamarin ano ano ano Csharp obecné 5/5 500

Tabulka 1: Nastroje pro multiplatformni vyvoj

3.3.1 Informativni aplikace pro potencialni zikazniky

Predstavme si, ze jsme firma, ktera mé vlastni webové stranky. Ku prilezitosti
vydani nového produktu na sebe chceme upozornit mobilni aplikaci, jez o ném
bude informovat. Takova aplikace se bude skladat pouze ze statickych stranek. Ty
budou obsahovat rizné texty, obrazky a tlacitka, pomoci kterych ptijde prechazet
mezi ruznymi obrazovkami aplikace. Aplikace nebude vyuzivat zddnou databézi,
ani nebude pristupovat k zadnym funkcim telefonu, jako jsou naptiklad notifi-
kace ¢i fotoaparat. Nase firma neni primarné zamérena na vyvoj aplikaci a jeji
business spociva v jiném odvétvi.

Kvili poslednimu faktu v nasem vzorovém scénaii se nam pocet potencial-
nich spole¢nosti pro multiplatformni vyvoj zna¢né redukuje. Nemame vyvojare,
ktefi by umeéli psat programovy kod, proto je nutné se zamérit na spolec¢nosti,
u kterych lze vytvaret aplikace pomoci technologie drag&drop. Jelikoz chceme
vytvaret obecnou aplikaci, vybér se nam zuzuje mezi spolec¢nosti Embarcadero,
Kony a Progress Software. Firma Embarcadero je vhodna spise na vétsi projekty
a uprednostni ji ti, jez maji s jejimi produkty uz néjakou zkusSenost, pripadné
vyuzivaji nékteré jejich serverové sluzby. Kvili témto faktiim a jejimu cenovému
modelu se pro nas scénat Embarcadero prilis nehodi. Progress Software a jejich
platforma Telerik obsahuje mnoho nastroju, ale bez znalosti JavaScriptového
jazyka se nam opét nepodari vytvorit plnohodnotnou aplikaci. Zistava tedy po-
sledni moznost a to Kony. Diky velkému mnozstvi dostupnych widgeti a nastroji
Vizualizer, jsme schopni navrhnout nasi cilovou aplikaci s minimalni znalosti ké-
dovani (obr. 6). Proto je pravé tato volba tou spravnou.
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Obrazek 6: Aplikace Kony Visualizer pro vyvoj metodou drag&drop

3.3.2 Aplikace pro zadavani dochazky zaméstnanci

V dalsim scénéfi jsme opét firma, avsak nyni jiz vyvojarska. Aktudlné mame
novou poptavku, jejiz zadanim je tvorba aplikace pro spravu dochazky zamést-
nanci firmy. Firma ma existujici systém dochazky, ktery nyni aktivné vyuziva,
avsak jeji vedeni se nebrani kompletné novému systému.

Vzhledem k tomu, Ze se tentokrat jedna o vyvojarskou firmu, jsou nase moz-
nosti oproti predchozimu scénari znatelné vétsi. V prvni radé je dulezité zjistit,
jaké technologie by bylo nejjednodussi pouzit. K tomu je zapotiebi si nejprve
urc¢it nase firemni technologické moznosti. Po tomto kroku je také dilezité pro-
zkoumat aktudlni stav systému dochazky u zdkaznika. Pokud bychom diky nasim
moznostem a zjisténému stavu ve firmé byli sjednoceni vyvojovou platformou,
mohl by se ndm vybér frameworku znacné zuzit.

Vybér firmy si predstavime opét na omezeném vzorku spolecnosti, prezen-
tovaném nasi tabulkou. Pokud bychom takovouto aktualni tabulku neméli, je
vhodné ji v néjakém stavu, pomoci prizkumu trhu, sestavit. Kvili tomu, Ze jsme
vyvojarska firma a lze predpokladat, ze ve vybraném frameworku budeme vy-
vijet i nadéle, je vice nez vhodné vyloucit veskeré frameworky, které maji jiné
nez obecné zameéreni. Mezi takto selektovanymi spolecnostmi pak bude dozajista
dalsim dulezitym krokem vybér jazyka, ktery pro vyvoj podporuji. Pokud nam
z drivéjsi analyzy vyplynuly konkrétni technologie, zkusime se jim nasim vybé-
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rem co nejvice priblizit. Pokud tomu tak neni, zbyvaji nam tii sméry, kterymi se
muzeme vydat.

Prvni z nich je styl vyvoje pouzity v predchozim scénari, tedy drag&drop.
Diky nasim moznostem, které nam umoznuji vyuzit i ¢astecného vyvoje pomoci
jazyka HTML, se d4 kromé vyse vybraného frameworku Kony, vyuzit také konku-
renc¢ni feseni spolecnosti Embarcadero ¢i Progress Software. Vsechny tyto spolec-
nosti nabizeji tvorbu uzivatelského rozhrani aplikace pomoci systému drag&drop,
coz ma napriklad tu vyhodu, ze tvorba aplikace muze byt skdlovatelna na jeji
design a aplikac¢ni logiku. Pokud nam tento smér vyhovuje, je vhodné vybirat
z téchto tii spolec¢nosti.

Dalsim moznym feSenim je pouziti programovaciho jazyka C#, tedy fra-
meworku Xamarin. Diky tomuto frameworku budeme vytvaret hybridni apli-
kace, jez budou pii kompilaci prevedeny do nativniho kédu cilového opera¢niho
systému. Xamarin je rapidné rostouci firma odkoupena v inoru roku 2016 gigan-
tem Microsoft. I presto, ze Microsoft vyviji sviij vlastni mobilni operacni systém
Windows, da se ocekavat, ze akvizice spole¢nosti Xamarin nebude v ohledu mul-
tiplatformniho vyvoje nijak naskodu. Lze tomu tak soudit i kvili politice, kterou
Microsoft béhem posledniho roku razi. Xamarin jiz v minulosti dokazal znacné
schopnosti rychlé reakce na zmény na trhu a i diky jednomu a ptl miliénu vyvo-
jara, kteri ho vyuzivaji, je pro tento scénar vhodnou volbou.

Poslednim smérem, kterym se ve vyvoji mizeme vydat, je vyuziti ¢iste HTML5
technologii. Tim lze vybér ztzit mezi Adobe PhoneGap, Appcelerator, IBM a
Sencha Touch. Z tohoto seznamu lze vypichnout feseni Adobe PhoneGap, re-
spektive jeho open-source variantu Apache Cordova. Pravé diky povaze open-
source a tedy i faktu, Ze je zdarma, ¢eli vysoké oblibé a nase firma tak usetfené
penize muze vyuzit naptiklad pro zdokonalovani samotné vyvijené aplikace. Je
vsak dilezité zjistit, zda nebudeme potiebovat vyuzit i nékteré doplnkové sluzby
pro spravu aplikace ¢i databéze. V tom pripadé by bylo vhodné vyuzit nékterou
ze zbylych platforem, které nabizeji sluzby pro cely zivotni cyklus aplikace.
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4 Xamarin

Ze vsech spolecnosti, které jsme doposud predstavili, je nyni vybrana jedna kon-
krétni pro podrobnéjsi analyzu. Tou je pravé spolecnost Xamarin predevsim diky
zpusobu fungovani frameworku, ktery nabizi. Ten jde svou vlastni cestou a mezi
zbylymi feSenimi se na prvni pohled vyjima.

4.1 Historie

Za vznikem spolecnosti Xamarin stoji predevsim dva milniky v historii jejich
soucasnych vlastniki. Prvni z nich byl vznik spolec¢nosti Ximian. Ta byla zalo-
zena mexickym programéatorem Miguelem de Icaza a jeho americkym pritelem
Natem Friedmanem. Miguel je nyni znamy predevsim svou vyznamnou roli pti
tvorbé unixového prosttedi GNOME, i proto firma Ximian pracovala predevsim
na tvorbé business aplikaci pro toto prostiedi. Jednim z jejich nejvétsich cili
vsak bylo vytvorit open-source sadu nastroju, které umozni unixovym uzivate-
liim pracovat s programovacim jazykem C#, tedy jazykem, jez vynalezla konku-
ren¢ni spolecnost Microsoft. Pomoci téchto néstroji pak chtéli vyvijet aplikace
v prostredi kompatibilnim s .NET Framework. Tento projekt byl nazvan Mono.
Predevsim prave diky projektu Mono se pak odehral druhy vyznamny milnik
v historii spole¢nosti Xamarin. V dubnu roku 2003 prohlésil americky softwarovy
gigant Novell, Ze spole¢nost Ximian kupuje. Ta tak ziskala nové finan¢ni zdroje
a moznosti pro vyvoj svych projekti a v roce 2004 oznamila prvni prekladac
v jazyce C# verze 1.0.
Attachmate. V tomtéz roce tak Miguel de Icaza oznamil, Ze projekt Mono bude
vyvijen nové vzniklou spolecnosti Xamarin a Novell ji pfenecha ¢ast svych li-
cen¢nich prav. V této chvili jiz spolecnost nabizela také vyvojové rozhrani Mo-
noDevelop a rozsiteni Mono for Android pro tvorbu mobilnich aplikaci. Velkym
krokem pak bylo ozndmeni o platformé Xamarin ve verzi 2.0. Ta prinesla kromé
nastupce MonoDevelop Xamarin Studia také rozsiteni pro tvorbu na platformé
Xamarin (Mono) pro Visual Studio a také komplexni tvorbu aplikaci pro plat-
formy Android, iOS a Microsoft.

4.2 Technologické moznosti

Samotny Xamarin v zakladu umoznuje tvorbu jak multiplatformnich, tak i nativ-
nich aplikaci. Nativni aplikace je mozné vyvijet pomoci dostupnych knihoven a
hodi se v pripadé, kdy vime, ze nas vyvoj bude zaméren primarné na jednu plat-
formu. Dalsi scénar vyuziti mize byt takovy, kdy chceme pro kazdou z platforem
vyvijet specificky vzhled aplikace. Oproti vyvojovym nastrojim, jez jsou dodany
primo vyrobci operacnich systémi, spoc¢iva hlavni vyhoda Xamarinu v moznosti
vyuziti programovaciho jazyka C# a prostiedi .NET. S vyuzitim tohoto faktu
tak lze vyvijet aplikace pro platformy iOS, Android a Windows. Posledni jmeno-
vany vsak podporuje psani v jazyce C# a platformu .NET jiz pfimo od vyrobce.
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Nad témito knihovnami je pak z ¢asti postaven i multiplatformni vyvoj.

Mezi hrace v soubojich o oblibeny multiplatformni nastroj se Xamarin dostal
se svym Tesenim Xamarin Forms. Jeho podstata, coz je podstata i samotného
multiplatformniho vyvoje, spo¢iva ve vyuziti co nejvétsiho mnozstvi programo-
vého kédu napri¢ vsemi cilovymi platformami. Jak udava Charles Petzold [9],
Xamarin Forms vyuzivaji dvé rizné feSeni pro sdileni programového kédu (obr.
7). Hlavni rys, ve kterém se tato dveé Teseni lisi, spoc¢iva v rizném provedeni za-
psani platformné specifického kédu. Takovy kod se tyka predevsim komunikace
s funkcemi zatizeni, jako je napriklad fotoaparat ¢i GPS lokator.

Prvnim systém, ktery vyuzivaji Xamarin Forms, se nazyva Shared Project.
Jeho stavebnim kamenem je vyuziti jednoho projektu, ve kterém bude veskery
programovy koéd. Tento kéd se nasledné zkompiluje do strojového kodu cilové
platformy. Pokud potrebujeme psat programovy kéd specificky pro platformu, je
nutné tento kod oddélit pomoci urcitych direktiv, ty jsou ve své deklaraci ozna-
ceny cilovou platformou. Projekt, jenz je psan formou sdileného projektu, neni
mozné kvili systému direktiv zkompilovat do DLL knihovny a tu pak pouzit
v uplné jiném projektu.

Pokud vidite v feseni pomoci sdilené¢ho projektu dosti nevyhod, nabizi Xa-
marin Forms také dalsi feseni nazvané Portable Class Library. I toto feSeni ob-
sahuje jeden projekt, v némz je obsazen kéd pro vsSechny vyvijené platformy.
Tento projekt vsak neobsahuje takovy kod, ktery je psan specificky pro konkrétni
platformy. Projekt je pak nasledné zkompilovan do knihovny, ktera je pripojena
k ostatnim platformné specifickym projektim. Kéd pro urcitou platformu je pak
vytvaren nasledujicim stylem. V hlavnim projektu je deklarovano jedine¢né roz-
hrani obsahujici metody, s nimiz bude mozné v tomto projektu pracovat. Toto
rozhrani je nasledné dle potfeby implementovano v jednotlivych projektech plat-
forem. Projekt, jenz je napsan timto zpiisobem, je mozné nasledné zkompilovat
do DLL knihovny a tu déle pouzivat.

4.3 Uzivatelska zakladna

Xamarin jako takovy hrdé hlasi, ze aktudlni stav vyvojart, ktefi ho pouzivaji
nebo alespon jednou pouzili, se blizi k jeden a ptl miliénu. Mezi tyto vyvojare se
radi jak lidé, jez vyvijeji multiplatformni aplikace pomoci Xamarin Forms, tak
také lidé, kteri vyvijeji nativni aplikace pomoci knihoven Xamarin.Android ¢i
Xamarin.iOS.

Vyvojari mohou prispivat také do diskuzniho féra na webovych strankéach
spolecnosti Xamarin. Ke konci brezna roku 2016 toto féorum obsahovalo pres
CtyTicet Sest tisic otazek na téma Xamarin Forms, z toho jich je kolem ¢trnacti
procent dosud nezodpovézenych. Zminéné procento tak ukazuje, Ze si spole¢nost
drzi stabilni zakladnu uzivateld, ktefi jsou ochotni reagovat a poskytovat rady
méné zkusenym zacinajicim uzivatelim.

Dalsim dulezitym faktorem jsou reference zakazniki. Xamarin ma mezi svymi
referencemi, jez vyuzivaji jeho technologie, velké hrace jako je Honeywell, U.S.
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Obrazek 7: Princip fungovani Xamarin Forms
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AIR FORCE ¢i Bosch.

4.4 Potencialni rozvoj

Diky akvizici spolecnosti Microsoft se role Xamarinu na trhu mobilnich fra-
meworku znacné posilila. Dalo by se ocekavat, ze se tim Xamarin vice zaméri na
zlepsovani interakce s produkty spolecnosti Microsoft a také zdokonali preklad
Xamarin Forms do nativni aplikace spustitelné na mobilnich systémech Win-
dows.

Dalsim krokem spole¢nosti bude zfejmé co nejtésnéjsi spojeni mezi vyrobci
mobilnich operac¢nich systémii Android a iOS. Tento krok je vitany predevsim
kvili silné zavislosti na prave jimi vydanych novinkach a obecnych zménach. Xa-
marin jiz v dnesni dobé ziskava pristup k takovymto zménam driive nez obecna
verejnost. I presto ale stale musi pocitat s tim, ze s kazdou zménou v operacnich
systémech miize nastat mnoho chyb v aplikacich, jez byly pomoci Xamarin Forms
vytvoreny. Ty bude nasledné potieba najit a v co nejkratsi dobé odstranit.

Ocekavat 1ze také postupné zvysovani poctu volné dostupnych rozsiteni fra-
meworku. Tim se znatelné zvysi moznosti a rychlost vyvoje.
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5 Apache Cordova

Jako druha spolecnost vybrana pro hlubsi analyzu zde figuruje Apache Cordova.
Mezi zbylymi zaujme predevsim tim, Ze nad jejim TeSenim je postavené velké
mnozstvi ostatnich frameworkil predstavenych v prehledu. Je tak velka prav-
dépodobnost, ze uzivatel pravé s Apache Cordova prijde pti multiplatformnim
vyvoji do styku.

5.1 Historie

Historie tohoto frameworku zac¢ina v roce 2009, kdy byl predstaven na konfe-
renci iPhoneDevCamp v San Franciscu jako projekt s nazvem PhoneGap. V této
dobé byl vyvijen softwarovou firmou Nitobi a témér okamzité si ziskal prizen
jak uzivatelt, tak i velkych hraca jako je napriklad Apple. Po necelych dvou
letech doslo k akvizici Nitobi spolec¢nosti Adobe. Zaroven s tim, predevsim pro
zachovani otevrenosti frameworku, byl vytvoren projekt Apache Cordova. Pi-
vodni projekt PhoneGap nadale pokracoval pod svym jménem, nicméné nebyl
jiz dostupny zdarma. Rozdil mezi témito fesenimi pak tvori predevsim doplinkové
sluzby, které PhoneGap nabizi.

5.2 Technologické mozZnosti

Apache Cordova je typickym zastupcem sméru vyvoje, kdy jsou pouzivany webové
technologie. Princip fungovani aplikace pak spoc¢iva v tom, Ze na mobilnim za-
fizeni je pouzit nativni kontejner pro zobrazeni uzivatelského rozhrani (obr.
8). Jedna se o ten stejny kontejner, pomoci kterého zafizeni zobrazuji webové
stranky. Vysledné aplikace lze prelozit do mobilnich operac¢nich systémi iOS,
Android, BlackBerry, Windows Phone, Palm WebOS, Bada a Symbian.

5.2.1 Architektura MVC

Zakladnim problémem pfi vyvoji ne-primitivnich webovych stranek je michani
prezentacni a logické vrstvy. To zplisobuje neptehlednost kodu a s tim spojené
tury MVC. Architektura byla poprvé popsana v roce 1979 a jeji prvni pouziti je
zaznamenano v programovacim jazyce Smalltalk, vyvijenym firmou Xerox. Nyni
je architektura hojné vyuzivana predevsim ve webovém vyvoji. Jejim zakladem
je zminované oddéleni aplikacni logiky od prezentacni vrstvy. Toho je dosazeno
vyuzitim t¥1 rtiznych druhi komponent a to modeli, pohledi a kontrolér.
Model je chapan jako ¢ast aplikace, jez obsahuje veskerou aplikacni logiku.
Model nevi nic o vystupu aplikace a ¢astecné nevi, odkud mu data prisla. Pokud
aplikace vyuzivd ORM', jednotlivé modely odpovidaji jednotlivym tabulkdm.

1OORM je zkratka souslovi objektové relaéni mapovani. Jednd se o oznadeni programovaci
techniky, kterd zajistuje konverzi dat mezi rela¢ni databazi a programovacim jazykem
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Obrazek 8: Princip fungovani Apache Cordova
Zdroj: www.itnose.net

Pokud tomu tak neni, Ize vytvorit modely jako manazery, kteii pak nadale pra-
cuji s jednotlivymi tabulkami v databazi.

Druhy komponent — pohled, zobrazuje vystup uzivateli. V mobilnim vyvoji
pomoci webovych technologii se tak jednda o HIT'ML stranku, ktera obsahuje ur-
¢ité specifické tagy znackovaciho jazyka. Samotné pohledy obsahuji minimalni
mnozstvi logiky, omezené predevsim na jednoduché podminky. Pohled nevi a ni-
jak neresi, odkud mu prisla jakakoliv data.

Poslednim komponentou je kontrolér. Ten slouzi jako prostfednik mezi mo-
delem a pohledem. Obsahuje také témér veskerou aplikacni logiku konkrétniho
modelu. Casto pouzivanym scénafem je, Ze kazdy pohled mé sviij vlastni kont-
rolér.

5.2.2 AngularJS

Samotny Apache Cordova lze diky javascriptovému zalozeni rozsitit o dalsi tech-
nologie, které zjednodusuji vyvoj samotnych aplikaci. Pfi prvnim pohledu na styl
tvorby webovych aplikaci pomoci programovaciho jazyka JavaScript napadne za-
¢inajictho programéatora jeden zakladni nedostatek pro moderni programovani.
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Jazyk je to totiz spiSe imperativni nez deklarativni. Mnoho véci se zde tak resi
opakované manualné, i kdyz by mohli byt feseny deklarativné, napriklad webo-
vym prohlizecem. Pokud ¢lovék hleda javascriptovy webovy framework, ktery
tento problém z urcité casti odstranuje, a laka ho vyzkouset architekturu MVC
popsanou vyse, nabizi se hojné vyuzivany framework AngularJS. Jedna se o volné
dostupny framework pod licenci MIT, ktery byl zalozen v roce 2009 firmou Goo-
gle. Hlavnim ldkadlem technologie se stal dobte feseny Two Way Data-Binding,
neboli systém, jakym jsou preddvana data mezi modelem a pohledem (obr. 9).
Jak nazev napovida, synchronizace je feSena dvoucestné. Béhem prvni cesty je
uzivatelsky vstup, coz muze byt napriklad kliknuti na tlac¢itko nebo zapis textu
do pole, prenesen do navazného modelu. Béhem druhé cesty je pak tento vstup
z modelu distribuovan do vSech navaznych pohledi.

Dalsim dulezitym prinosem do webového vyvoje je ze strany AngularJS im-
plementace navrhového vzoru Dependency Injection. Ten tesi zavislosti mezi jed-
notlivymi komponentami programu, tyto komponenty jsou nazyvany jako sluzby.
Framework podle parametrii kontroléru sam rozpoznd, s ¢im bude v ramci kon-
troléru potieba pracovat a podle toho vytvori automaticky potiebné zavislosti.
Timto stylem zapisu lze pri testovani také na prvni pohled rozpoznat, kde jsou
vyuzivany jaké sluzby.

Two-Way Data Binding

I-" Continuous Updates !
i Model is Single-Source-of-Truth

.

Change to Mode
updates View

Change to View
updates Model

Obrazek 9: Two Way Data-Binding v Apache Cordova
Zdroj: docs.angularjs.com

5.2.3 Ionic Framework

Kdyz uz jsme si predstavili architekturu MVC a framework AngularJS, ktery
ji pouziva, zbyva uvést posledni ¢ast, ktera nam predstavené technologie spoji
s nami pouzitym frameworkem Apache Cordova. Pravé timto poslednim c¢lan-
kem fetézce je rozsitujici JavaScriptovy framework Ionic. Jedna se o open-source
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SDK pro tvorbu hybridnich mobilnich aplikaci, postavené na vyse predstaveném
AngularJS frameworku. Pravé diky jemu dokaze vyuzivat hardwarovou akcele-
raci zafizeni a tim je pro mobilni vyvoj vice nez vhodny. Ionic ve svém balicku
mimo jiné nabizi také predpripravené Ssablony aplikaci. Ty obsahuji vlastni Ionic
komponenty, které se pouzivaji pomoci direktiv vytvorenych ve frameworku An-
gularJS. Zajimavou soucasti lonic frameworku je také volné dostupna sada ikon
obsahujici pres Sest stovek rtiznych kust ikon ladénych pro konkrétni mobilni
operacni systémy.

Ionic je pouze jeden z mnoha mobilnich framework, avsak pravé diky vyuziti
AngularJS se tési velké oblibé a zirejmé ho ¢eka jesté dlouha budoucnost. Mezi
jeho alternativy lze radit napiiklad Sencha Touch, jQuery Mobile ¢i Kendo UL.

5.2.4 Ripple emulator

Stavebnim kamenem vyvoje mobilnich aplikaci je jejich testovani a ladéni na
bot kazdé zarizeni se chova prece jen trochu jinak. Pokud k tomu pricteme jesté
fakt, ze mobilni aplikaci vyvijime multiplatformné, dostavame se do obrovského
kolotoce operacnich systémi, jejich rtiznych verzi a také riznych implementaci
téchto verzi. Abychom mohli zamezit chybam, nezbyva nam nic jiného, nez nami
vyvijenou aplikaci otestovat na co nejvétsim poctu zarizeni.

Emulator Ripple vznikl jako mensi projekt firmy Apache a jeho cilem je na-
bidnout co nejvétsi mnozstvi testovacich scénartt pro mobilni HTML5 aplikace.
Diky tomu, zZe jeho funkcénost je zavisla na jadru prohlizece Chrome, spociva
jeho instalace pouze v pridani rozsireni do internetového prohlizece. Kvili této
strategii je pouziti velmi snadné a predevsim, oproti emuldtorim dodavanych
vyrobci operacnich systémi, nesrovnatelné méné narocné na vypocetni vykon.
Pro jesté vétsi zjednoduseni umoznuje Apache Cordova spoustét vyvijenou apli-
kaci v tomto emulatoru primo z vyvojového prostiedi. Neni tak nutna predchozi
instalace samotného webového rozsiteni.

Presto, Zze se emulator nachéazi stdle ve verzi beta, obsahuje jiz nyni témeér
¢tyTi desitky riznych zarizeni, které dokaze emulovat. Kazdé zafizeni se, kromé
v operacnim systému, lisi predevsim svym rozliSenim displeje. Z nabidky lze
tak vybirat od WVGA rozliseni az po FullHD rozliseni se systémy Windows,
Android, BlackBerry ¢i iOS. Kromé moznosti zmény orientace displeje mizeme
také emulovat zakladni hardwarové funkcionality mobilntho zafizeni. Mezi né
patii akcelerometr umoznujici ndm pohybem mysi simulovat naklonéni zatizeni,
¢i naptiklad simulace existujictho pripojeni k internetové siti a GPS lokatoru.

5.3 Uzivatelska zakladna

Vzhledem k faktu, ze v pripade Apache Cordova se jedna o open-source projekt, je
tézké zjistit konkrétni pocty vyvojart a aplikaci, které tento framework vyuzivaji.
Posledni ¢isla z kvétna 2015 mluvi o tom, Ze na tomto frameworku je postaveno
zhruba pét a pil procenta vSech aplikaci, jez jsou dostupné v obchodé Android
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Play. Apache Cordova nevlastni ani diskuzni férum, avsak na strankach odkazuje
na znamou technickou poradnu stackoverflow.com. Na této poradné je k breznu
2016 napsano Ctyticet tii tisic dotazi tykajicich se tohoto frameworku. Z toho
jich je c¢tyTicet Sest procent nezodpovézenych. Toto procento je pomérné veliké a
je dano zfejmé praveé nevydélecénosti celého frameworku, kdy si vyvojari nemohou
dovolit placené konzultanty, kteri by se o dotazy zakazniku staraly. Z prehledu
prispévki vSak lze vyc¢ist trend neustalého zvysovani poctu odpovédi.

5.4 Potencialni rozvoj

Diky své otevienosti je projekt velmi oblibeny a drzi si stabilné silnou pozici na
trhu. Framework je vzajemné propojeny s projektem PhoneGap, pod zastitou
softwarového giganta, firmy Adobe. Neda se tak zfejmé ocekdvat dalsi rozvoj co
se partneru tyce. Je dilezité, aby v co nejvétsi mite framework nadale podpo-
roval veskeré usnesené ¢i zabéhnuté standardy v jazycich HTML5 a JavaScript.
Pokud by tomu tak nebylo a vzhledem ke konkurenci, ktera panuje, by existence
frameworku neméla dlouhého trvani.

Kritizovanou ¢sti frameworku je jeho vykon. Casto se tak stava, ze uzivatelé
nékterych zarizeni, predevsim téch s operacnim systémem Android, maji pro-
blém s plynulosti na tomto frameworku postavenych aplikaci. Lze tak ocekavat,
ze zmény ve frameworku se budou v nejblizsi budoucnosti tykat pravé odstranéni
tohoto problému.
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6 Tvorba testovaci aplikace

Aby bylo mozné zvolené frameworky porovnat, je vhodné vyuzit praktického
testovani pomoci vyvoje vzorové aplikace. Aplikace by méla vyuzit co nejvice
moznosti, které frameworky nabizeji, jako jsou Sablony ¢i rtizna rozsiteni. Z fi-
nancniho hlediska neni moznost plné otestovat vétsinu doplikovych sluzeb, pti
tvorbé aplikace a v nasledném porovnani frameworku tak na né nebude bran
prilis zretel.

6.1 Téma

Hlavni cil mobilni aplikace, jez je vyvijena v ramci této diplomové prace, je
pomoc se ztratou zvitete jak jeho majiteli, tak i zviteti samotnému. Pokud pfi-
hlédneme k tomu, ze v takovychto pripadech jde hlavné o c¢as, bylo pfi vyvoji
aplikace brano zretel predevsim na rychlost, jednoduchost a intuitivitu ovladani.
Aplikace jako takova je propojena, skrz webovy server, s databazi. Tato data-
baze pak obsahuje veskeré informace o ztracenych nebo nalezenych zviratech za-
dané jednotlivymi uzivateli aplikace. Zaznamy muze uzivatel s vyuzitim aplikace
prohlizet a pripadné na né zareagovat pomoci uvedeného kontaktu. Zakladnim
stavebnim kamenem aplikace je také zjednoduseni vyhleddvani pomoci spolu-
prace s GPS lokatory, které jsou obsazeny témér ve vsech modernich mobilnich
zalizenich.

6.2 Existujici reSeni

Jedinym existujicim reseni zabyvajicim se obdobnou tématikou je aplikace Psi de-
tektiv. Aplikace je dostupné pouze pro operacni systém Android a slouzi jako pro-
sttedek k zobrazeni databaze ztracenych psi a kocek, ze stranek psidetektiv.cz.
Samotna aplikace ma dosti omezené moznosti. Pokud pomineme samotnou ne-
existenci aplikace na konkurentni platformy, je hlavnim nedostatkem fakt, ze
z aplikace neni mozné pridavat nové zaznamy o ztratach ¢i nalezech zvitete. Pro
tyto pripady je zde dostupny pouze textovy navod, jak by mél uzivatel v pripadé
ztraty ¢i nélezu postupovat.

Zakladni ovladani aplikace se odviji od rozdéleni vSech zaznamu do kraji a
okresti (obr. 10). Mezi nimi pak lze pomoci bo¢niho menu prechézet. Po klik-
nuti na konkrétni oblast je zobrazen textovy seznam, ve kterém jsou pod sebou
jednotlivé zaznamy o psech a kockach. Tyto zaznamy nelze filtrovat pomoci kon-
krétniho parametru, dostupné je pouze obecné fulltextové vyhledavani. Aplikace
mé ke dni 3.4.2016 na Google Play Store hodnoceni ¢tyt bodi z péti a pocet
instalaci mezi péti sty az tisicem.

6.3 Vyvoj

Aplikace komunikuje béhem své ¢innosti se vzdalenym API serverem. Diky tomu
jsou synchronizovany databaze aplikace napri¢ vSemi jejimi uzivateli. Vzhledem
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Obrazek 10: Seznam zvirat a navigace v aplikaci Psi detektiv

k tomu, ze se tvorba API serveru tématem znacné lisi s touto diplomovou praci,
byla jeho tvorba prenechéna firmé GMC Software Technology[2]. Samotné apli-
kace je jiz pripravena na pripojeni k takto fungujicimu serveru. Ze serveru pak
budou zasilany i notifikace s informacemi o novych zaznamech. Plnohodnotné
funkénosti aplikace tak bude dosazeno az s dokoncenim vyvoje API serveru a
jeho néaslednym pripojenim.

6.3.1 Potencialni problémy a jejich mozna reseni

Problém testovani. Jak jiz bylo feceno v diivéjsich kapitolach, nejvétsim
uskalim vyvoje aplikace je velka rozmanitost modifikaci operac¢nich systému na-
pri¢ mobilnimi zafizenimi. Vytvarena aplikace byla testovana na tfech zatizenich
ti1 riznych znacek. Pro rozsiteni aplikace mezi koncové uzivatele je toto ¢islo
velmi nizké.

Mozna resSeni. Jednou moznosti feseni tohoto problému je predc¢asné uvolnéni
aplikace mezi omezenou skupinu lidi, kteri by slouzili jako testeri. Pokud by tuto
skupinu tvorili budouci uzivatelé, jez nejsou komunitné nijak propojeni a nemaji
s vyvojem samotnym nic spolecného, je zapotiebi brat zretel na mozné riziko
velké chybovosti aplikace. To by mohlo, kvili nespokojenosti uzivatel, do bu-
doucna poskodit reputaci aplikace. Vhodnéjsi je tedy vybrat skupinu testovacich
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uzivatelt cilené a miti nad ni co nejvétsi kontrolu.

Dalsi moznosti, jak odstranit problém s nekompatibilitou, je vyuziti nastroju,
které nabizeji jako doplnkové sluzby spolec¢nosti, pomoci nichz byla aplikace vy-
vijena. Jednim z takovychto néstroji je Xamarin Test Cloud spolecnosti Xa-
marin. Systém testovani v takovychto néstrojich je vétsinou rozdélen do dvou
etap. V prvni z nich je zapotrebi vytvorit testovaci scénar. Zde napriklad Xama-
rin nabizi néstroj Test Recorder, jenz po spusténi uklada uzivatelské interakce
s aplikaci na pripojeném zafizeni. Pokud nemame k dispozici zadné potrebné
zalizeni, je nastroj schopny ziskat tyto informace i z emulatoru. Po vytvoreni ta-
kovéhoto scénafe je zapotiebi nahrat vysledna data do webového rozhrani Test
Cloud (obr. 11). Poté bude spusténa druhé ¢dst, béhem niz je dany scénar opa-
kovan na realnych zarizenich. Pocet téchto zafizeni u spole¢nosti Xamarin c¢ita
jiz pres dva tisice unikatnich kusi. Kvili tomuto ¢islu a pokrocilosti sluzby si
vsak Xamarin muze dovolit Tici vysokou ¢astku za pristup k tomuto néstroji.
Ceny tak zacinaji na sto dolarech za hodinovy ptistup denné.

pi 39
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Android 403 0O Phone ) 6/71 Acer 0/2
Android 4.0.4 (o JEVE Tablet Y 3/10 Amazon o 2/2

Android 4.1.1 0/9 Asus 0/4

Obrazek 11: Prostfedi Xamarin Test Cloud

Problém postupného vyvoje zarizeni. Kvili rychlému rozvoji mobilnich
zafizeni a vysoké konkurenci mezi jejimi vyrobci jsou vyrobci nuceni neustéale
zdokonalovat své operacni systémy. Tim jsou uvolniovany jejich nové verze, coz,
i presto ze vyrobci byva zarucovana zpétnad kompatibilita aplikaci, déla vrasky
na cele nejednomu vyvojari.

Mozna teSeni. Pokud bychom vyvijeli aplikace nativné, mizeme se prece jen

na vyrobce mirné spolehnout, nebot i on pred uvolnénim novéjsi verze operacniho
systému provadi testovani funkénosti diive vytvotrenych aplikaci. Diky tomu ma
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vyhodu zptisob feseni vyvoje, jez nabizi napriklad spole¢nost Xamarin. V tomto
zpusobu na konci vyvoje nahravame do mobilniho zatizeni aplikaci, ktera se chova
jako nativni a nejednd se tak pouze o HTML5 kontejner, jako v pripadé vyvoje
ve frameworku Apache Cordova. V ném jsme odkazani na zpusob prekladu zari-
zenim samotnym, respektive na moznosti vestavéného internetového prohlizece,
jenz muze byt ¢asto zastaraly. U obou styli vyvoje vSak musime pocitat s tim, ze
jsme schopni se dostat od stavu, kdy nami vytvorena aplikace neni schopna po
aktualizaci operac¢niho systému komunikovat s vestavénymi funkcemi telefonu.
V takovémto pripadé jsme casto odkazani na rychlost feseni problému ze strany
distributora nami pouzivaného frameworku ¢i prekladace. Obecné lze témto dru-
htim problémtm predejit také obdobnym stylem, jakym je mozné fesit problém
vyse, tedy vyuzitim testovacich zarizeni.

6.3.2 Pouzité nastroje

Xamarin Forms. Pro vyvoj aplikace ve frameworku Xamarin bylo pouzito
vyvojové prosttedi Microsoft Visual Studio ve verzi 2013. Tato verze jiz
pri instalaci umoznuje vyuzit moznosti instalace pluginu Xamarin. Ten prida
schopnost ptrekladu do nativnich aplikaci a také zakladni sablony projektti pro
tvorbu v Xamarin Forms, Xamatin.iOS ¢i Xamarin.Android. Vzhledem k tomu,
ze k prekladu do nativnich aplikaci operac¢niho systému iOS je zapotrebi vyvo-
jové prostiredi Xcode, umoznuje Xamarin vyuziti vzdaleného pripojeni k zatizeni,
které ma pravé aplikaci Xcode nainstalovanou. U starsich verzi systému OS X
bylo nutné na dany MAC PC nainstalovat aplikaci Xamarin Build Host. V no-
véjsich verzich se Xamarin dokaze spojit s takovymto zatrizenim jiz jen pomoci
vestavénych funkci systému OS X. Jedinou podminkou vyvoje na systém iOS je
tedy mit zarizeni, které je dostupné na stejné pocitacové siti. Samotny preklad
pak funguje rychle a bezobsluzné z vyvojového prostiedi Visual Studia.

Apache Cordova. Pro vyvoj aplikace pomoci frameworku Apache Cordova
bylo vyuzito taktéz vyvojového prostredi Microsoft Visual Studio, avsak ve
verzi 2015. Divodem byla podpora vyvoje pomoci tohoto frameworku az s pri-
chodem této verze. Vyvoj aplikaci Apache Cordova ve Visual Studiu je opét
mozné povolit jiz béhem instalace tohoto softwaru. Diky tomu vyvojové pro-
sttedi ziska schopnost prekladu téchto aplikaci, Sablony pomoci nichz lze aplikace
vytvaret a také nainstalovany Ripple emulator, pomoci néhoz lze velmi svizné
vyvijené aplikace testovat. Pro pouziti rozsirujictho frameworku Ionic bylo za-
potfebi nainstalovat také NuGet balicek, ktery v sobé zahrnuje obsahlé sablony,
jez jsou schopny Siroce pokryt mozné scénére cilovych aplikaci.

Vzhledem k tomu, Ze aplikace byla vétsinu casu testovana s lokalni data-
bazi ve formatu SQLite, byl k navrhu a spravé téchto databazi vyuzit nastroj
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SqliteBrowser. Tento nastroj je dostupny zdarma a obsahuje rychlé prostiedi
pro praci s timto druhem databézi. Jeho plusem je také moznost pouziti na vsech
nejrozsirenéjsich platformach.

6.4 Vnitrni struktura aplikace

Solution, které obsahuje zdrojové kédy aplikace Cmuchal ve frameworku Xama-
rin Forms, je rozdélena do ¢tyt projektu (obr. 12). Prvnim z téchto projektu je
projekt s ndzvem Cmuchal. Ten obsahuje definici uzivatelského rozhrani aplikace
a také veskerou aplikacni logiku sdilenou vSemi platformami. Tento projekt je
dale rozdélen do tii slozek podle zpiisobu pouziti tiid, které obsahuji. Slozka
Data obsahuje definici tfidy, pomoci niz lze provadét dotazy ve formatu JSON
na API server obsahujici databazi aplikace. Slozka Models pak obsahuje definice
trid slouzicich jako modely dat prenasenych mezi aplikaci a databazi. Posledni
slozka Views pak obsahuje definice jednotlivych obrazovek aplikace, véetné jejich
vzhledu. Mimo tyto slozky nalezneme jesté t¥idu App.cs obsahujici pouze nasta-
veni pocatecni obrazovky aplikace a tiidu ISQLite slouzici jako definice rozhrani
pro pripojeni k lokalni SQLite databazi.

Dalsimi projekty v této Solution jsou Cmuchal.Droid, Cmuchal.iOS a Cmu-
chal. WinPhone. Jak nazvy napovidaji, jednd se o projekty, jez slouzi k sestaveni
aplikace pro konkrétni cilové platformy. Tyto projekty maji ve svych referencich
sdileny projekt Cmuchal popsany vyse. Kromé zdrojovych soubori, jako jsou
obrazky c¢i lokalni databaze, obsahuji projekty také implementace rozhrani defi-
novanych ve sdileném projektu. Dalsimi dilezitymi soubory jsou pak ty s nazvem
app.config, nebot obsahuji definice nastaveni aplikace pro cilové platformy. Mezi
tato nastaveni patii napriklad zpiisob spousténi aplikace ¢i stanoveni prav na
funkce telefonu, které bude aplikace vyuzivat.

Préce s frameworkem Apache Cordova neni takto striktné rozdélena cilovou
platformou. Jediny projekt patiici do Solution obsahuje Sest slozek (obr. 13). Za-
jimavé z nich jsou — merges obsahujici platformné specifické javascripty, plugins
obsahujici veskeré potfebné zdrojové soubory k pouzitym pluginiim, resources
obsahujici mimo jiné také sadu ikon aplikace pro jednotlivé platformy a pak
samotném existuje také hlavni konfiguracni soubor config.xml obsahujici infor-
mace o aplikaci, jako je naptiklad typ spusténi ¢i definice prav k uzivani funkei
telefonu. Ve slozce www dale najdeme oddélené slozky se zdrojovymi soubory
kaskadovych styll, javascriptti a pak také slozku templates obsahujici definice
pohledi pro jednotlivé obrazovky aplikace. Uvnitt slozky www je nutné také de-
finovat soubor index.html, ktery je zavolan pri spusténi aplikace. Obsahuje tak
predevsim definice vSech importii a skriptii které aplikace pouziva. Javascriptové
soubory jsou déle rozdéleny podle jejich funkcionality. Soubor app.js je zapottebi
pro samotné spusténi aplikace a jeho soucasti je prvotni inicializace konstant sta-
teProvider a urlrouteProvider. Tyto provideri slouzi, mimo jiné, také pro definici
jednotlivych vztahti mezi pohledem a jeho kontrolérem a také k navigaci mezi
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obrazovkami aplikace v ramci zdrojovych koda. Dalsim dulezitym souborem je
controller.js, ktery obsahuje definici vsech kontrolérti, které se v aplikaci nacha-
zeji. Poslednim, predevsim uzivatelsky definovanym skript souborem, je servi-
ces.js. V rdmci néj je definovdno propojeni na interni databazi a také definice
JSON dotazt pro komunikaci s API serverem, na némz se nachazi vzdélena sdi-
lena databaze.

Veskerd struktura obou aplikaci je ve zdrojovém kédu detailné komentovana.
Tyto komentare tak lze, s vyuzitim vestavénych néastroji IDE, pouzit jako pod-
klady pro vygenerovani programatorské dokumentace.

fad Solution 'Cruchal’ (4 projects)
4 Cmuchal (Portable)
b Properties
[+ =B References
B Data
I Models
I Views
v app.config
o App.cs
o |50Lite.cs
¥ packages.config
E TODO.bt
b [ CmuchalDroid
b [ CmuchaliQs
[ Cmuchal. WinPhone (Windows Phone 8.0)

- w

Obréazek 12: Vnitini struktura aplikace ve frameworku Xamarin

6.5 Uzivatelska dokumentace

Aplikace Cmuchal zabyvajici se ztracenymi a nalezenymi zvitaty funguje v ramci
neékolika obrazovek. Tyto obrazovky se lisi v zavislosti na zvolené vyvojarské
platformé. Z tohoto diivodu muze byt mirné odlisné i samotné ovladani aplikace.
V takovém pripadé jsou pak tyto rozdily promitnuty i do této dokumentace. Pro
prehlednost bude v nasledujicich podkapitolach oznacena aplikace, jez byla vyvi-
jena ve frameworku Xamarin, jako CmuchalX a aplikace vyvijena ve frameworku
Apache Cordova jako CmuchalC. Diky nepfipojenému API serveru mohou popi-
sovat nékteré casti dokumentace nefungujici ¢asti aplikace.

6.5.1 Hlavni obrazovka

V piipadé aplikace CmuchalX se po spustén{ dostaneme na zakladni menu, které
bude slouzit dale jako rozcestnik pro pohyb mezi obrazovkami aplikace. Toto
menu je slozené ze ¢tyt dlazdic a jednoho samostatného tlac¢itka pro nastaveni
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Obréazek 13: Vnitini struktura aplikace ve frameworku Apache Cordova

aplikace (obr. 14). Dlazdice samotné po klepnuti prenesou uzivatele na konkrétni
obrazovky aplikace. Na hlavni obrazovku se uzivatel mize odkudkoli dostat vra-
cenim se pomoci navigace zobrazené v horni ¢asti kazdé nasledujici obrazovky.

U aplikace CmuchalC, je zékladni pohyb mezi obrazovkami implementovan
pomoci karet, jak je tomu zndmé napiiklad z novodobych internetovych pro-
hlizecii. Prepinani mezi témito kartami je dostupné v horni c¢asti obrazovky a
kromé nazvu jsou karty oznacené také ikonkou, ktera by uzivateli méla pomoci
k rychlejsi orientaci v aplikaci. Po spusténi je zde uzivateli ihned zobrazena karta
se ztracenymi zvitaty, bez nutnosti dalsi interakce.

6.5.2 Ztracena a nalezend zvirata

Pro intuitivnéjsi ovladani maji dvé zakladni obrazovky celé aplikace obdobny
vzhled i chovani. Zakladem je seznam vSech zvirat, ktery je mozné filtrovat a ra-
dit. Kazdé z téchto zvirat pak ma svij profil obsahujici fotku zvirete, jeho jméno
a popis a také zékladni informace o uzivateli, jenz zvireti profil vytvoril (obr.
15). Mezi témito profily jednotlivych zvitat muze uzivatel prechazet pomoci pre-
jeti zleva doprava, ¢i zpétné pomoci prejeti zprava doleva. K filtrovani a fazeni

51



9 = uill 64% | 6:41

CMUCHAL

Ztratil jsem Ztraceni

Nalezeni Nalezl jsem

Obrazek 14: Hlavni obrazovka v aplikaci CmuchalX

tohoto seznamu slouzi tlacitko s ikonou filtru nachazejici se v pripadé aplikace
CmuchalX v hornim pravém rohu obrazovky a v piipadé CmuchalC v dolnim
sttedu obrazovky. Po stisku tohoto tlacitka muize uzivatel nejprve zménit kri-
térium, podle kterého chce, aby byla zvirata v seznamu sefazena. Implicitné
po spusténi aplikace bude vzdy vybrano razeni podle data vlozeni profilu od
nejnoveéjsiho. V dalsi c¢asti pak 1ze, pokud uzivatel hleda konkrétni zvire, blize
specifikovat zobrazené profily. VSechna pole tykajici se filtrace jsou volitelna.

V pripadé, ze chceme do nékteré z téchto dvou kategorii pridat vlastni profil
zvitete, slouzi k tomu tlacitko s ikonou plusu umisténé u aplikace CmuchalX
v hornim pravém rohu a u CmuchalC v dolnim levém rohu obrazovky. K této
funkci lze také v ptipadé CmuchalX pouzit zkratku, jez je umisténa jako dlazdice
na hlavni obrazovce aplikace. Samotné vytvareni profilu je pak nésledné rozdé-
leno do ti{ ¢asti (obr. 16). Mezi témito ¢astmi je mozné prochézet pomoci karet
v horni ¢asti obrazovky, pripadné pomoci tlac¢itek na konci kazdé z karet. Pri
vytvareni je dilezité, aby uzivatel vyplnil co nejvice poli kviili nasledné korektni
identifikaci zvitete jinym uzivatelem. Na prvni karté, jez je oznacena jako Zvite,
je mozné vyplnit zakladni informace o zviteti, které jsme nasli ¢i ztratili. Po pre-
chodu na druhou kartu je uzivatel vyzvan k vlozeni fotografie daného zvirete. Na
vybér, jak fotografii vlozit, mé ze dvou moznosti. Pfi zvoleni moznosti Vyfotit
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je nutné, aby zarizeni, na némz je aplikace spusténa, mélo fotoaparat a funkéni
aplikaci, jez ho ovlada. Tato aplikace bude nasledné spusténa a uzivatel zde tak
méa moznost vyfotit zvite, jemuz je profil vytvaren. Tuto moznost lze vyuzit i
v pripadé, Ze se jednd o ztracené zvire a uzivatel ma dostupnou jeho tisténou
fotografii. Druhou moznosti vlozeni obrazku ke zviteti je pak vybér z galerie
telefonu. K této funkci je opét vyuzito vestavéné aplikace telefonu. Vysledna vy-
focend c¢i zvolena fotografie bude nasledné na karté zobrazena. Treti a posledni
kartou pak je Misto a kontakt. Zde je velmi dulezité, aby uzivatel co nejpresnéji
vyplnil pole pro popis mista, kde bylo zvife nalezeno ¢i ztraceno. Dalsim dilezi-
tym polem je pole Soutradnice, do néjz lze, v pripadé, ze je v zafizeni dostupny
GPS lokacni modul, zapsat stiskem tlac¢itka GPS souradnice prevzaté z tohoto
loka¢niho modulu. Na karté je jesté dulezité vyplnit alespon néktera z poli v sekci
Kontakt. Zde je potteba brat zretel na to, ze informace, vcéetné telefonniho cisla,
budou zobrazeny vsem uzivateltim aplikace. Posledni informaci, kterou musi uzi-
vatel vyplnit, je Heslo. Heslo slouzi pro nasledné odstranéni profilu zvirete a je
tak nutné, aby si ho uzivatel zapamatoval. Cely vyplnény profil je nasledné tla-
¢itkem Pridat ulozen a zobrazen v daném seznamu zvirat.

Pokud uzivatel chce nékteré ze zvirat, jemuz vytvoril profil, odstranit ze se-
znamu, muze tak ucinit tlacitkem s ikonou krizku. To se nachéazi u aplikace
CmuchalC v dolnim pravém rohu obrazovky a u aplikace CmuchalX v hornim
pravém rohu obrazovky. Po stisku je nutné do zobrazeného okna vyplnit heslo,
jez bylo uzivatelem zadano pri vkladani zvirete do seznamu. Pokud se tato hesla
shoduji, je nasledné ze seznamu profil odstranén.

6.5.3 Nastaveni

Do nastaveni aplikace se lze dostat dvéma zptsoby v zavislosti na verzi aplikace.
Pokud se jedné o verzi CmuchalX, je nastaveni dostupné z hlavni obrazovky, po
stisku tlacitka s ozubenym koleckem, v hornim pravém rohu. U CmuchalC je pak
nastaveni dostupné jako treti karta v aplikaci.

Nastaveni obsahuje dvé oddélené sekce (obr. 17). Prvni z nich se tyka uzi-
vatelsky vytvorenych profila. Jednd se o predpripravené profily zvirat, které lze
vyuzit jako sablonu pro nasledné vkladani do seznamu ztracenych zvirat. Funkce
je zde predevsim kviili tomu, aby bylo mozné pridat ztracené zvire do seznamu
za co mozna nejkratsi dobu. Proto je vyhodné si spravovat a aktualizovat profily
v nastaveni a v pripadé ztraty tohoto zvitete pak pouze vybrat néktery z téchto
profilii. Stiskem tlacitka Ptidat je umoznéno vytvorit novy profil. V tomto pii-
padeé se jedna o mirné zestruénénou verzi pridavani zvirete dostupnou ze seznamu
zvitat. Po vyplnéni a uloZeni takového profilu je mozné jej editovat klepnutim
na néj v jejich seznamu.

Dalsi sekce nastaveni se tyka systému GPS. Pokud jim neni zafizeni uzivatele
vybaveno, nastaveni je mozné ignorovat. V opacném pripadé je dostupna nej-
prve moznost vypnout ¢i zapnout upozornovani. Jedna se o push-up notifikace,
které informuji o nové ztraté ¢i nalezu psa pomoci notifikace v mobilnim zari-
zeni. Kvili moznému budoucimu velkému poctu ztrat ¢i nalezu je mozné pomoci
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Lokalita: Praha

Barva: Cernobila

Znaky:

Kontakt: A

Obréazek 15: Profil ztraceného zvifete v aplikaci CmuchalX

posuvniku s kilometry urcit vzdélenost, do jaké budou zobrazovany takovéto in-
formace o novych zviratech. Dalsim moznym nastavenim je, zda uzivatel chce,
aby se dany okruh kilometrii pocital vzdy od jedné, predem nastavené lokace,
nebo zda bude jako stfed okruhu brana vzdy aktualni pozice uzivatele.

6.6 Mozna vylepseni aplikace

Jednim z moznych budoucich vylepseni aplikace je umoznéni vlozeni vice fotogra-
fii k pridavanému zviteti. Nyni ma uzivatel moznost vlozit pouze jednu fotografii
u nové vytvareného profilu zvitete. Je mozné, obzvlasté v pripadé nalezenych
zvitat, ze by pridani vice fotografii a tedy vytvoreni galerie vkladaného zvirete
usnadnilo identifikaci zvifete ostatnim uzivatelim. Galerie by byla dostupna po
kliku na fotografii zvirete v prehledu zvirat.

Pokud by se pocet uzivateli zvétsil na urcitou miru, je pravdépodobné, Ze by
byl zapotiebi néjaky systém schvalovani a pifpadna administrace pifspévki. Re-
seni by bylo mozné pomoci webové aplikace, ptipadné pomoci rozsiteni mobilni
aplikace. Sofistikovanéjsim reSenim se jevi webova aplikace, ktera by umoznovala
jednoduchou spravu potencialnich i aktualné platnych prispévku.

Jako rozsireni se také nabizi napojeni na stavajici databazi ztracenych zvi-
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Obrazek 16: Vytvofeni profilu zvifete v aplikaci CmuchalX

rat, jako ma naptiklad server PsiDetektiv.cz. Z této databaze by bylo mozné po
vzajemné spolupraci ¢erpat obsazena data, pripadné i v opacném sméru posilat
nova data, kterd uzivatelé skrz mobilni aplikaci zadaji. Toto rozsiteni by zrejmé
vyzadovalo upravy stavajicich feseni na obou stranéach.

6.7 Srovnani pouzitych frameworku

Pri vyvoji testovaci aplikace byly pouzity frameworky Apache Cordova a Xama-
rin Forms. Oba z nich jsou popsany vyse, zde tak bude nasledovat jejich primé
porovnani pomoci mych nazora a zkusenosti ziskanych pri vyvoji aplikace.

6.7.1 Vzhled aplikace

Co se tyce moznosti, které frameworky nabizeji pro vzhled aplikace, je dozajista
vice omezujici Xamarin Forms. Je to dano predevsim prekladem do nativni formy
aplikace, tedy uré¢itym omezenim pravé vyrobcem operacniho systému. Xamarin
Forms také pozdéji reflektuje nové verze jednotlivych API operacnich systémi,
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Obréazek 17: Nastaveni v aplikaci CmuchalC

coz vede jak k obcasnym problémiim s nevhodnym zobrazenim na novéjsi verzi
operacniho systému, tak také k opozdéné moznosti vyuziti vzhledovych novinek
ve verzich.

Apache Cordova je, co se tyce designu aplikace, prece jen mirné zvyhodnén.
Tyto vyhody plynou predevsim opét z architektury frameworku. Vysledna apli-
kace vyuziva k vykresleni a spusténi vestavény internetovy prohlize¢ v zafizeni,
¢imz umozni témér jakkoliv vyuzit moznosti jazykt které podporuje. Nejsme
tak omezeni nativnim vzhledem a jsme schopni vyuzit Siroké moznosti kombi-
nace kaskadovych stylt a javascriptu. Dilezitou roli zde hraje také fakt, ze diky
pouziti velmi rozsitenych technologii existuje velké mnozstvi predpfripravenych
sablon. Pomoci nich je pak tvorba designu aplikace znac¢né rychlejsi a méné na-
ro¢néa. Pouziti vestavéného prohlizece vsak mtze byti i nevyhodou. Vzhledem
k tomu, ze uzivateli ani vyvojari neni dana moznost, v jakém z dostupnych inter-
netovych prohlizect je mozné aplikaci vykreslit, nastava zde problém s rtznymi
verzemi prohlize¢ii na riiznych zatizenich. Kviili tomu je nutné testovat vyslednou
aplikaci na vice zafizenich, coz ovlivni jak cas, tak cenu vyvoje.
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6.7.2 Pristup k funkcim telefonu

Pro vyvoj vzorové aplikace pro hlaseni ztracenych a nalezenych zvirat je potieba
vyuzit nékteré vestavéné funkce telefonu. Jedna se o funkce fotoaparatu a GPS
lokatoru. To podporuji oba pouzité frameworky, i kdyz kazdy svym trochu od-
liSnym zptisobem. Pro Apache Cordova je zapotiebi se spolehnout na vytvorené
pluginy, tedy vlastné kusy predpripraveného javascriptového kédu. Ty mohou byt
ulozeny a nativné podporovany v jadre frameworku, nebo pfipadné mohou byt
vytvoreny kymkoliv jinym. V druhém pripadé je 1ze nasledné nacist jak z lokal-
niho, tak GIT tulozisté. Seznam plugini v jadre ¢ita v aktualni verzi frameworku
dvacet ctyri plugini vcéetné téch potfebnych pro zde vyvijenou aplikaci, tedy
Camera a Geolocation. Ke stazenym plugintim lze nalézt dokumentaci na webu
a jejich pouziti je intuitivni a rychlé. Co se tyce pluginu, které ulozeny v jadre
nejsou, jejich pocet presahuje tisic kust a jejich galerii je mozné prochazet na
strankach http://cordova.apache.org/plugins.

Pokud nechceme psat vlastni feseni pristupu k potfebnym funkcim telefonu,
nabizi Xamarin Forms obdobnou funkcionalitu pomoci pluginti. Ty se vSak, pre-
devsim kvili prekladu do nativniho kédu, mirneé lisi od Apache Cordova ve formé
pouziti. Pokud je zapotiebi vyuzit naptiklad funkci fotoaparatu, je mozné nalézt
v galerii NuGet balickti nékolik hotovych Teseni a tato feSeni nasledné apliko-
vat. Princip fungovani téchto balicki napric¢ cilenymi platformami, do nichz je
aplikace prekladana, je vytvoreni rozhrani ve sdileném projektu a nasledné im-
plementace tohoto rozhrani v projektech pro konkrétni platformy. ReSeni je to
taktéz rychlé, avsak oproti javascriptu vice nachylné k chybovosti.

\$scope.takePicture = function () { //funkce volana stiskem tlaci
tka z template
Camera.getPicture ({ //volani funkce z pluginu
quality: 75,
targetWidth: 320,
targetHeight: 320,
saveToPhotoAlbum: false,
correctOrientation: true,
}) .then (function (imageURI) {
var photo = document.getElementById(’photo’); //predani
fotografie do template
photo.style.display = 'block’;
photo.src = imageURI;
}, function (err) { //zpracovani chyby predané z pluginu
Error (err);
1)
}

Zdrojovy kod 1: Pouziti fotoapardtu pomoci pluginu v Apache Cordova
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12
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15
16
17
18
19

private async Task TakePicture() {

if (_mediaPicker != null)
return;

IDevice device = Resolver.Resolve<IDevice>();

_mediaPicker = DependencyService.Get<IMediaPicker> () ?7? device.
MediaPicker; //ziskani instance dle platformy

_imageSource = null;

await this._mediaPicker.TakePhotoAsync (new
CameraMediaStorageOptions { //voléani funkce z implementované
ho rozhrani
DefaultCamera = CameraDevice.Rear, MaxPixelDimension = 400 }) //
dodatecné parametry
.ContinueWith(t => {
if (t.IsFaulted)
Error (t.Exception.InnerException.ToString());
else if (t.IsCompleted) {
MediaFile mediaFile = t.Result;
_imageSource = ImageSource.FromStream( () => mediaFile.
Source); //predéani prijaté fotografie
return mediaFile;

}
return null;
}, _scheduler); //pouziti task scheduleru

Zdrojovy kod 2: Pouziti fotoaparatu pomoci rozhrani v Xamarin Forms

6.7.3 Rychlost vyvoje

Co se tyce rychlosti tvorby aplikace, je dozajista velmi dulezité, jaké jsou zku-
Senosti v programovacim jazyce, ve kterém je nutné ve zvoleném frameworku
psat. Vzhledem k této okolnosti ma prevahu Apache Cordova, nebot znalost ja-
zyklt HTML, Javascript a CSS je preci jen rozsirenéjsi, nez jazyka C#. Z mého
pohledu programétora, ktery se vénuje o dosti vice jazyku C# a s jazykem Ja-
vaScript ma malé zkuSenosti, je pak vysledek srovnani rychlosti vyvoje o to
vétsim prekvapenim. Tvorba zakladni kostry aplikace je znacéné rychlejsi diky
pouziti jazyka HTML a také diky sirokym moznostem vyuziti jiz predpripra-
venych Sablon. Vyuziti funkci telefonu je rychlejsi opét u Apache Cordova, a
to kviili kombinaci vyuziti plugint a nutnosti spravovat pouze jeden kod, ktery
neni platformné specificky. Plusové body na stranu Xamarin Forms zarucené pri-
nasi vestavénd podpora objekti a tiid v jazyce C#. To vsak lze, diky externim
knihovnam, simulovat i v jazyce JavaScript.

6.7.4 Vyvojové nastroje

Oba pouzité frameworky nabizeji rozsiteni do velmi oblibeného IDE Visual Stu-
dio. Lze tak porovnat samotné schopnosti pluginii v ramci tohoto vyvojového
nastroje.
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Rozsiteni pro framework Xamarin nabizi, kromé zakladnich sablon aplikaci
a knihoven, také moznost ptripojeni vzdaleného pocitace MAC s nainstalovanym
vyvojovym rozhranim Xcode. Diky tomu zajistuje schopnost kompilace aplikaci
pro operacni systém iOS. Tato kompilace probihé formou bezdratového Wi-fi
spojeni, kdy obé pracujici zarizeni musi byt ptripojena ke stejné siti. I kdyz toto
reseni zni hezky, je dosti problémové. Je to ddno predevsim nutnou kompatibi-
litou mnoha faktori. Komunikovat zde totiz musi rizné verze nastroju Visual
Studio, Xamarin iOS, Xamarin, MAC OS a Xcode. Diky tomu tak ¢asto nastava
scénar, kdy vse funguje dokonale, ale pii jakékoliv aktualizaci nékterého z téchto
nastroju vse razem fungovat prestane. Vzhledem k tomu, ze kompilace na MAC
zatizeni je pro iOS aplikace nutnost, lze oznacit feseni jako vhodné, avsak jeho
nestabilita miuze mnohé vyvojare od frameworku Xamarin odradit.

Plugin pro Apache Cordova nabizi obdobnou funkcionalitu pomoci nastroje
remotebuild. Tento nastroj je zapotiebi nainstalovat na zatizeni MAC. To pak
musi byt dostupné ve stejné siti jako zarizeni, na kterém je vyvijend mobilni
aplikace. Po instalaci a nakonfigurovani serveru remotebuild probihé kompilace
z IDE Visual Studio svizné a také, oproti reseni frameworku Xamarin, vcelku
prihledné. Uzivatel je zde totiz na obou stranach informovan o aktudlnim déni
pomoci logi v konzolich. Mirné problémy mohou nastat v ptripadé nizké vypo-
¢etni rychlosti zarizeni MAC, avsak vhodnou konfiguraci serveru jim lze predejit.
Reseni je taktéz citlivé na verze jednotlivich néstroji, pii zkouseni ale piisobi
robustnéji nez reseni frameworku Xamarin.

6.7.5 Shrnuti

7 praktického srovnani reseni vyvoje mobilnich aplikaci pomoci Apache Cordova
a Xamarin Forms neni mozné urc¢it jednoznacného vitéze. Kazdy z nich je vhod-
néjsi na urcité scénare. Pokud vyvojar klade diraz na nizké naklady samotného
vyvoje aplikace, bude nim zfejmé uprednostnén pravé Apache Cordova. Je tomu
tak diky jeho cenové politice a také schopnosti rychlého vyvoje. Pokud vyvojar
klade diraz na doplnkové sluzby jakou jsou pomocné testovaci nastroje ¢i clou-
dové databaze, je vhodnéjsi vyuzit feseni Xamarin Forms. Hlavnim rozhodovacim
kritériem zrejmeé i presto zustane oblibenost konkrétniho programovaciho jazyka
vyvojarem. V té by mélo prevazovat reseni Apache Cordova, které je postavené
na casto vyuzivanych webovych technologiich.

Pri tvorbé testovacich aplikaci byla dohodnuta jednotlivymi stranami, kte-
rych se tvorba aplikace tyka, jejich priorita. Pro nasazeni mezi koncové zékazniky
bude slouzit aplikace ve frameworku Xamarin. Vybér byl zvolen predevsim kvili
sirsim znalostem s jazykem C# v rdmci zicastnénych stran. Dokonceni a testo-
vani aplikace tak bude probihat predevsim v tomto frameworku.
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Zavér

Pokud ¢lovek vi, co chce na mobilni zarizeni vyvijet, je teprve na pocatku dlou-
hého rozhodovaciho procesu, jakym stylem a v ¢em mobilni aplikaci vyvijet.
Kviili velké konkurenci na trhu mu rozhodovani nijak neulehcuje ani Siroka moz-
nost volby. Zaroven je toto rozhodnuti pro budoucnost klicové, nebot trh je jiz
znacné nasyceny a kazdorocné nékolik hraca svou ¢innou v tomto odvétvi vzda.
P1i nevhodné volbé tak miize nastat scénar, kdy se uzivatel musi uc¢it opakované
ruzné technologie.

Na pocatku je nejprve nutné zhodnotit, zda je v konkrétnim ptipadé pro uzi-
vatele viibec vhodné vydat se smérem multiplatformniho vyvoje. Existuji duvody,
pro¢ neni vhodné vyvijet multiplatformné. Avsak da se ocekavat, ze v budoucnu
se tomuto sméru nevyvaruje zadny z mobilnich vyvojara. Pokud se uzivatel roz-
hodne pro multiplatformni vyvoj, potiebuje nejprve provést analyzu trhu pro zjis-
téni aktualnich vyvojovych moznosti. V tomto sméru neni lehké zacinat s cistim
stitem. Takova véc je totiz casové velmi narocna, at uz kvili velkému mnozstvi
aspekti analyzy, nebo kviili jeji ¢asové narocnosti a technologické komplikova-
nosti. Nabizi se tak pouziti jiz existujicich feseni. Takovychto analyz existuje
celd rada. Jejich nejvétsim problémem je vsak nekomplexnost a rychlé zestarnuti
poskytnutych informaci.

Zde predstavené teseni srovnani frameworkt, které nabizeji multiplatformni
vyvoj, tak sdzi predevsim na komplexnost. Pro feseni problému vybéru by ne-
meélo poskytnout pouze prehled aktualniho stavu trhu, ale mélo by i poradit, jak
takovyto stav trhu co nejlépe analyzovat. Pokud si tedy vyvojar bude v budoucnu
chtit vybrat multiplatformni vyvoj, tak diky tomuto obsahu ziska dilezité rady,
jak pri takovém vybéru postupovat. Dilezitym bodem predstaveni aktualnich te-
seni jsou jejich technické moznosti. Kviili tomu byla zvolena cesta tvorby funkcné
a vizualné identickych mobilnich aplikaci pomoci dvou vybranych zastupci fra-
meworktl. Vysledky srovnani téchto dvou moznych feseni pak poskytuji uceleny
prehled kladi a zapora téchto dvou smérii. Srovnani samotné vsak nedokazalo
v ramcei multiplatformniho vyvoje urcit jednoznacného vitéze. To je dano prede-
vsim moznymi preferencemi jednotlivych vyvojaru.

Jednim z vysledku analyzy je celkovda malé rozdilnost existujicich reseni. Ty
jsou tak postaveny na dvou az tfech totoznych technologiich a samotnéd pti-
dand hodnota frameworku se pak vétsinou tyka doplinkovych sluzeb. Zajimavym
vysledkem celého srovnani je pak predevsim fakt, Zze i pres preference urcitého
programovaciho jazyka vyvojarem nemusi byt feseni, které jako jediné tento pro-
gramovaci jazyk vyuziva, zaruc¢ené tim nejlepsim moznym.
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Conclusions

If a man knows, what he wants to develop for a mobile device, he is only on the
very beginning of a long decision-making process — deciding what style and how
to develop his mobile application. Due to high competition his decision is not
facilitated by wide possibilities in the market. At the same time this decision is
crucial for the future as the market is already highly saturated and every year
several players leave the market. When inappropriate choice is made then a sce-
nario arise where the user must repeatedly learn various new technologies.

At the beginning it is necessary to assess whether in a specific case it is suit-
able to go towards cross-platform development. There exist number of reasons
why it is not appropriate using cross-platform development. However, it is ex-
pected that in the future this direction will not be avoided by any of the mobile
applications developers. If user opts for cross-platform development, he first
needs to analyze the market to determine the actual development possibilities.
In this respect, it is not easy to start with clean slate. Such a thing is very time
consuming, whether due a large number of aspects of analysis, or because the
time demands and technology complexity. One of the options can be using ex-
isting analysis. There is a high number of these analyzes. Their biggest problem
is the incompleteness and the rapid aging of the information provided.

Here introduced complex solution compares frameworks that offer cross-platform
development. To solve the problem of selection there should not be only an
overview of the current state of the market, but solution should also advise on
how such market situation is best analyzed. If the developer in the future will
want to choose a cross-platform development, thanks to this content he acquires
important tips on how to do such a selection. The important point of presen-
tation of current solutions are their technical capabilities. Because of this two
functional and visually identical mobile applications were created using two se-
lected representative frameworks. The result of the comparison of these two
possible solutions is a comprehensive overview of the pros and cons of these two
directions. Comparison itself, however, failed in the context of cross-platform
development to determine a clear winner. This is primarily due to possible pref-
erences of individual developers.

One result of the analysis is existence of small disparity between solutions.
They are based on two or three identical technologies and the added value of
framework lies mostly with ancillary services. Interesting result of the compari-
son is the fact that despite the popularity of certain programming language by
the developer, solution offered by this programming language do not have to be
the best possible.
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A Obsah prilozeného CD/DVD

Soucasti diplomové préace je CD s nésledujici strukturou.

bin/
Adresar obsahujici soubory mobilni aplikace. Tu je mozné nainstalovat na
realné mobilni zarizeni s OS Android. Pro ostatni platformy je nutné vyuzit
emulatoru.

doc/
Adresar obsahujici text prace ve formatu PDF a vsechny soubory potfebné
pro vygenerovani PDF dokumentu textu v archivu ZIP.

src/
Adresar obsahujici zdrojové kédy mobilnich aplikaci.

readme.txt
Textovy soubor obsahujici informace pro spusténi mobilni aplikace.
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