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Abstrakt

Tato bakalarska prace se vénuje prozkoumani frameworku .NET MAUIL Jejim
hlavnim cilem je vytvorit funkéni vzorovou aplikaci, ktera bude pouZitelna
na desktopovém i mobilnim zatizeni. RAmec této prace se zabyva problematikou
pouziti jednotlivych komponent a odhalenim jejich nedostatki béhem vyvoje. Prvni
Cast je teoreticka a hovori o tvorbé desktopovych aplikaci .NET a .NET MAUI. Dalsi
Cast prace definuje ocekavani od vzorové aplikace, jeji pozadavky a koncept
uzivatelského rozhrani. Posledni c¢ast se vénuje implementaci jednotlivych
komponent se zdrojovymi kédy klepSimu porozuméni. Také sleduje rozdily
v ovladacich prvcich na rlznych operacnich systémech. Prace pomaha lépe

porozumét .NET MAUL
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Abstract

This bachelor thesis is dedicated to the exploration of the .NET MAUI framework.
The main goal is to create a functional sample application that will be usable on both
desktop and mobile devices. This thesis deals with the issues of using each
component and revealing their shortcomings during development. The first part is
theoretical and talks about the development of .NET and .NET MAUI desktop
applications. The next part of the thesis defines the expectations from the sample
application, requirements, and the concept of the user interface. The last part
discusses the implementation of each component with source codes to better
understand it. It also traces the differences in controls on different operating

systems. The thesis helps to understand .NET MAUI better.

Title: Desktop Applications in .NET Core
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1 Uvod

Bakalarska prace se zaméruje na desktopovy a mobilni vyvoj v prostiedi .NET.

V soucasné dobé se neustale vyvijeji desktopova i mobilni zarizeni pomérné rychle, a
to s sebou prinasi i potiebu rychlejsiho vyvoje aplikaci pro obé platformy. Vyvoj
pro vice zatizeni na rznych platformach umozni pristup vice uzivatelli a zaroven
snizit naklady pti vyvoji téchto aplikaci. Pravé prostiedi .NET nabizi moZnost napsat
jeden kod a ten spustit na riznych platformach.

Hlavnim vyznamem .NETu je moderni piistup k vyvoji aplikaci. Moji motivaci
pro tvorbu v .NET je i fakt, Ze celou stfedni $kolu mé provazel programovaci jazyk C#,
ktery se pri tvorbé programii vyuziva.

Tato prace se zaméri na mozZnosti tvorby desktopovych aplikaci ve starSim .NET
Framework a postupné se presune k novéjsimu .NET Core aZ k soucasné technologii
.NET MAUI. Zaroven porovna nativni a multiplatformni vyvoj.

Zavérecna Cast bude vénovana vyvoji aplikace ve zminéném .NET MAUL



2 Moznosti tvorby desktopovych aplikaci

V dnesni dobé je vyuZzivan k praci pocita¢, na kterém jsou nainstalovany desktopové
aplikace. Ty ale davno nejsou jedinou moZnosti, jak obsluhovat mnoho konkrétnich
véci, ale presto se stale vyuzivaji. Je to z diivodu vyuziti hardwaru a vSech jeho funkci.
Kromé desktopovych aplikaci je mozZné se castéji setkat s webovymi, které nabizi
pristup z jakéhokoliv zarizeni, nebo mobilni pro pohodlné ovladani odkudkoliv.

Desktopové aplikace jsou vyvijeny za pomoci vy$sich programovacich jazykt, mezi
které se radi naptiklad: C/C++, Java, Python, C#. Tyto aplikace jsou vétSinou
programovany pro konkrétni operacni systém, tim vétSinou byva Windows, protoze je
nejrozsirenéjsi. To sebou mize ptinaSet obtiZe, v ptripadé, Ze by se aplikace méla
rozsitit na dalsi systémy, pak je nutnosti zaplatit dalsi vyvoj pro tyto systémy.

Nevyhodou desktopovych aplikaci je problematické zalohovani jejich obsahu. To
znamena, pokud uZivatel pravidelné neuklada svoji praci, mize pri padu aplikace pfijit
o vesSkerou svoji praci, kterou vykonaval. Zaroven je zde komplikovanéjsi prace v tymu,
protoZe vétSinou tyto aplikace funguji v reZimu off-line. Toto se d4 eliminovat pouzitim
cloudového resenti, jako je Microsoft 365 [1].

Navzdory velkému piivalu webovych a mobilnich aplikaci si stale desktopové
aplikace drzi své misto na trhu, a to hlavné z pohledu efektivity, vykonu pro vypocetné
narocné aplikace a lepsi interakci s uZivatelem. Jednodus$si pristup k hardwarovym
prvkim zafizeni, mezi Kkteré patii Bluetooth, kamera, Ctecka karet atd. Zaroven
technologie pro tvorbu tohoto druhu aplikaci jsou jiZ dlouho vyvijené, pomérné

vyspélé a hlavné otestované. Stabilni aplikace je ta nejlepsi aplikace.

2.1 .NET

Technologie .NET nékdy taky dotnet z anglického vyrazu pro tecku dot je bezplatna
technologie pro tvorbu aplikaci. Umoziiuje tvotit aplikace cloudové, pro Windows nebo
na riizné dalsi platformy. Je vytvorena spole¢nosti Microsoft.

Microsoft tuto technologii stale vyviji a kazdy rok v listopadu vydava novou verzi
.NET. Tyto verze se déli na dva druhy. Za pomoci Cisla, které se nachazi za nazvem se

da jednoduse urcit o jakou verzi se jedna.



e Licha ¢islajsou nazyvana jako ,Long-Term“ (LTS) a maji podporu po dobu
3 let.
e Suda dcisla jsou oznacCovana jako ,Standard-Term“ a jejich podpora byva

po dobu 18 mésict, coz je 1,5 roku.

Podpora této technologie neni pouze na operacnim systému Windows, ale i
na ostatnich, jako je Android, Apple a MacOS. Aby byla podpora tplna je zapotrebi
myslet i na rizné architektury procesorti x64, x86 a AMR64, které jsou taktéz

podporovany [2].

2.2 C#

C# je programovaci jazyk, ktery mnoho lidi zna, a hlavné si jej spojuji s platformou
.NET, pro kterou byl i vytvofen dvéma vyznamnymi autory Andersem Hejlsberg a
Scottem Wiltamuth [3]. Microsoft potreboval pro svoji novou platformu .NET
jednoduchy, typové bezpecny, moderni, a objektové orientovany programovaci jazyk.
Jeho vyhodou je jednoducha syntaxe, ktera je podobna jazykim z rodiny C a C++, a
proto prechod na néj je velice jednoduchy. C# mél podobné cile jako Java, pti vyvoji byl
upten pohled na jeji chyby a snaha vytvorit lepsi programovaci jazyk. S pfichodem
.NET 8, byla vydana nejnovéjSi verze tohoto programovaciho jazyka, ktera nese
oznaCenim C# 12. Ta sebou prinesla fadu vylepSeni jako primarni konstruktory,

vyrazy, vloZend pole, ref readonly paramery [4].

[#] Consolefpp1 - ‘& ConsoleApp1.Program
-lusing System;

-inamespace ConsoleAppl

{

[ I I T I R VU N ]

D 0

= internal class Program
{

=

11 ] static void Main(string[] )

12 {

13 Console.WriteLine("Hello world!‘n");
14 int a = 1;

15 int b = 2;

16 int ¢ = a + b;

17 Console.WriteLine($"Soucet ¢isel {a} + {b} = {c}'\n");
18 string s = "Ahoj svéte";

19 = for (int 1 = @; i < ¢; i++)

20 {

21 Console.WriteLine(s);

22 1

23 Console.ReadKey();

24 }
25 }

26 H

27

Obr. 1: Ukazkovy kéd v konzolové aplikaci v jazyce C#
Zdroj: Autor



2.3 .NET Framework

.NET Framework je softwarovy framework (softwarova struktura/knihovna) slouzici
pro béh, spravu a vyvoj aplikaci pro operacni systém Windows. Jednou z diilezitych
komponent .NET Frameworku je Common Language Runtime (CLR), ktery spravuje
kompilaci k6du a spousténi programu.

Dale nabizi unikatni vlastnost pro vyvojare, a tou je interoperabilita.
Ta umoZiiuje v ramci jedné aplikace vyuZit vice programovacich jazykl na rtizné ¢asti.
To dava vétsi flexibilitu vyvojara.

Klicovymi ¢astmi .NET Frameworku z hlediska tvorby uZivatelského rozhrani
jsou Windows Form a Windows Presentation Foundation (WPF). Obé tyto moZnosti
umoznuji tvorbu desktopovych aplikaci a 1lisi se nabidkou nastroji. Kromé tvorby
desktopovych aplikaci nabizi i webové, a to pomoci technologie ASP.NET umoZiiujici
vytvareni dynamickych webovych stranek.

NET Framework nevyuzivaji pouze vyvojari, ale i béZni uZivatelé na Windows.
Ti vSak nepotirebuji mit detailni znalosti o jeho fungovani, ale jen to, Ze ho nékteré
aplikace vyzaduji pro svij béh. Jiz od Windows 8 je .NET Framework soucasti
operacniho systému. Na daném operacnim systému se miiZe objevovat vice verzi .NET

Frameworku soucasné. Zaroven by se nemély ostatni verze odinstalovat [5].

.NET APIs for

Task-Based .
Store/UWP apps z E

/N Moacl

Task Parallel .
Library o

W
S
= LW
so

Obr. 2: Architektura .NET Framework
Zdroj: [6]
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2.3.1 CLR

Common Language Runtime je klicovou soucasti .NET. Jedna se v podstaté o virtualni
stroj podobné jako ma Java sviij JVM (Java Virtual Machine), jehoZ ikolem je spoustét
a spravovat napsany koéd v jazycich .NET [7]. Nabizi lepsi prenositelnost, zabezpeceni
a jednoduchost vyvoje aplikaci. Kazdy jazyk v .NET kompiluje zdrojovy kéd do MSIL
(Microsoft Intermediate Language). MSIL je strojové nezavisly kod, ktery obsahuje
instrukce programu. Mimo jiné ma funkci JIT - ,just-in-time“, ktera preklada
kompilovany kdéd do strojového jazyka primo za béhu programu. Dale poskytuje tyto

sluzby: typova bezpecnost, sprava pameéti, zachycovani vyjimek a spravu vlaken [8].

2.3.2 Windows Forms

Windows Forms, nékdy zkracené WinForms, je uzivatelské rozhrani slouzici k tvorbé
desktopovych aplikaci pro operac¢ni systém Windows. Samotna tvorba téchto aplikaci
je velice intuitivni, a to i diky vizudlnimu navrhari, ktery je dodavan ve vyvojovém
prostiedi Visual Studio od Microsoftu. Vném je moZzné za pomoci metody ,drag and
drop“ (tahni a pust) jednoduse umistovat jednotlivé komponenty, jako jsou textova
pole, tlacitka apod. Nasledné lze s témito komponentami pracovat a prirazovat jim
jednotlivé funkcionality. NejbéZnéjsi funkcionalitou je reakce na stisknuti - naptiklad
tlacitka, kdy se po stisku vykona dany ukol [9].

Windows Forms pfrisly s .NET Framework 1.0 uZ v roce 2002, a jsou i nadale
voleny pro tvorbu desktopovych aplikaci navzdory novéjSim technologiim jako je WPF,

UWP nebo MAUL Je to zplisobeno jejich jednoduchosti a praci s daty.
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Obr. 3: Ukazka Windows Forms aplikace
Zdroj: Autor

2.3.3 WPF

Windows Presentation Foundation je stejné jako Windows Forms technologie
pro tvorbu desktopovych aplikaci na Windows a je soucasti .NET Frameworku.
Hlavnim prvkem WPF je designovy jazyk XAML. Ten pomaha oddélit vizualni
prezentaci od logiky aplikace, a tim prispiva k modularité a adrzbé kédu. Zaroven
prinasi bohatsi grafické moznosti s podporou grafiky, animaci a styld. Vyhodou
pri vyuZivani jazyka XAML je tak zvany data binding, ktery zajiStuje propojeni mezi
logikou aplikace a uzivatelskym rozhranim, tim se zjednodusuje manipulace s daty
[10].

2.3.4 XAML

Zkratka XAML znamena eXtensible Application Markup Language a jedna se
o deklarativni znackovaci jazyk, ktery jak uZ nazev napovida vychazi z jazyka XML.
Mimo jiné je i nazev XML obsaZen v hlavi¢ce souboru tohoto jazyka. XAML je urCen
pro tvorbu uzivatelského rozhrani v technologii .NET. Jednotlivé prvky uzivatelského
rozhrani se definuji za pomoci elementii. Tyto prvky lze definovat i vjazyce C#.
U téchto elementi se jesté nasledné prirazuji vlastnosti dle prislusnych atributd. Dale
lze pridat predpona ,x:“. Ta mize nastavit jedinecny kli¢ ,x:Key“ nebo nazev objektu
»X:Name". Stimto objektem jde nasledné pracovat vjazyce C#. Vyhodou jazyka je

oddéleni grafického rozhrani pro lepsi spravu designu od aplikac¢ni logiky aplikace.



Pti tvorbé designu aplikaci je potifeba dbat na velka a mald pismena, protoze je jazyk
takzvané ,case-sensitive“, to znamena, Ze rozlisuje velka a mala pismena [11].

NiZe uvedeny zdrojovy kéd je ukazkou syntaxe jazyka. VSechny komponenty
jsou vertikalné pod sebou, kdy prvni je obrazek, druhy je popisek a na zavér tlacitko,

které je obslouzZené v jazyce C# definovanou metodou v atributu udalosti Clicked.

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

<ContentPage xmlns="http://schemas.microsoft.com/dotnet/2021/maui”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xaml"
x:Class="MauiAppl_showCode7Net.MainPage">

<VerticalStackLayout Padding="30,0" VerticalOptions="Center">
<Image Source="dotnet_bot.png"
SemanticProperties.Description="Bot"
HeightRequest="200"
HorizontalOptions="Center" />
<Label Text="Zdravim vas"
SemanticProperties.HeadinglLevel="Levell"
FontSize="32"
HorizontalOptions="Center" />
<Button x:Name="CounterBtn"
Text="Klikni na mé"
SemanticProperties.Hint="Po stiku se zapiSe kliknuti
Clicked="OnCounterClicked"
TextColor="White"
BackgroundColor="{StaticResource Primary}"/>
</VerticalStackLayout>
</ContentPage>

Zdrojovy kod 1: Ukazka syntaxe zdrojového kodu XAML
Zdroj: Autor

2.3.5 Data binding

Data binding, Cesky datova vazba, je vazba dat mezi uzivatelskym rozhranim a daty,
kterd jsou potieba zobrazit. Umoziuje tak vyvojariim propojit data z riznych zdrojd,
jako napriklad zXAML souboru, kde je grafické rozhrani, a tim jednoduSe
aktualizovat Ul. Velice ¢asto se vyuziva u textovych poli, seznami, popisti a dalSich

prvki. Data binding ma dva zakladni sméry toku a ty jsou: OneWay a TwoWay.

e OneWay - neboli jednosmérny tok dat znamena aktualizaci vlastnosti
u cilového prvku. Zdrojovy prvek ziistane nezménény v ptivodnim stavu.

e TwoWay - je obousmérny tok dat, kdy vlastnosti prvki se aktualizuji
u cilového, tak i u zdrojového prvku. Tento zpilsob se vétSinou pouziva

u formulardi, a to napriklad na komponentech, jako je textové pole nebo

zaSkrtavaci policko [12].



2.3.6 UWP

Universal Windows Platform (UWP), vyvojarska platforma, kterd umoznuje aplikace
spoustét na riznych zarizenich s opera¢nim systémem Windows 10, v€etné nejnoveéjsi
verze Windows 11, ale také na Windows Phone nebo Xbox One zarizenich. Pii vyvoji
na této platformé je tfeba brat v potaz, Ze nelze aplikace spousStét na starSich
operacnich systémech jako je Windows 7, Vista ¢i XP, protoZe nejsou podporované
z divodu designu platformy. Diiraz byl kladen na univerzalnost, optimalizaci a
schopnost automaticky uzpiisobit uzivatelské rozhrani napi¢ rliznymi zarizenymi a
velikostmi obrazovek, a to od telefonu pres notebook, aZ po stolni pocita¢. Dalsi
vyhodou je jednoducha distribuce a aktualizace téchto aplikaci, a to za pomoci
Microsoft Store. Ta je vyhodna nejen pro vyvojare, ale i pro uZivatele. Stejné jako u WPF
se zde vyuZiva programovaci jazyk C# a designovy jazyk XAML, ktery pomaha

snadnému vyvoji aplikaci [13].

2.4 .NET Core

.NET Core predstavuje open-source, multiplatformni framework pro vyvoj aplikaci
napric zarizenimi pro rtizné operacni systémy. Jedna se v podstaté o nastupce .NET
Framework, protoZe posledni verze 4.8.1 byla vydana v 1été roku 2022 a predchozi
vroce 2019. Prvni verze .NET Core byla vydana uz v roce 2016. Jak bylo zminéno, jedna
se o open-source framework, a tim padem je jeho zdrojovy kéd dostupny verejnosti.
Diky tomu mohou vyvojati framework prizplsobit svym potfebdm a potirebam
vyvijené aplikace. Tim, Ze je multiplatformni, zrychluje navic vyvoj napti¢ operacnimi
systémy, sta¢i napsat jeden kéd a ten po zkompilovani pobézi na vSech danych
systémech. Zbyva jen prizpisobit grafické rozhrani uzivatele [14].

Vroce 2020 priSla nova verze .NET s oznaCenim cislici 5. Tato verze prinesla
slouceni .NET Core s .NET Framework pod jednu platformu. Aktualné nejnové;jsi verzi
je .NET 8. Tou Microsoft posilil zabezpeceni, zvysil vykon a zefektivnil idrzbu. Tim, Ze
kybernetické hrozby jsou na dennim poradku, byla pridana podpora hashovaciho
algoritmu SHA-3, kterd posiluje zabezpeceni hesel a dalSich citlivych dat. Microsoft
takeé vylepsSil praci se soubory JSON v knihovné ,System.Text.Json“ a to hlavné v oblasti
deserializace dat z tohoto souboru. Zaroven se také vylepSilo rozhrani .NET MAUI,

které podporuje Android API 34 a pro operacni systém iOS verzi 17 (XCode 15) [15].



2.5 Rozdil mezi .NET Framework a .NET Core

Obé platformy jsou oblibené, 1isi se ale v nékolika ohledech. .NET Framework je starsi
a podporuje pouze Windows. .NET Core je novéjsi a multiplatformni. DalSim rozdilem
je jejich sprava. .NET Framework je udrZovan Microsoftem, zatim co .NET Core je

open-source, a tim k jeho spravé miliZe piistupovat i komunita.

2.5.1 Ktery je lepsi

Nelze jednoznacné urcit, ktery z frameworki je lepsi, protoZe kazdy ma sva specifika,
stejné jako jsou pozadavky cilové aplikace. Hlavni specifikum je operacni systém a
cilova skupina. Zda ma byt urCena pouze pro Windows nebo je implementovana i
na dalsi operacni systémy. JestliZe vyvoj zacne od nuly, je dobré zvolit jiz od zacatku
.NET Core. Nejen, Ze ho Microsoft upiednostiiuje a zamétuje na néj sviij vyvoj, je také
open-source, a tim ostatni vyvojari prispivaji k jeho zlepSeni nebo pridavaji dalsi
roz$ireni, ktera miizou usnadnit vyvoj ostatnim vyvojarim. Samozrejmé je zde i
moznost zacit projekt tvorit v .NET Frameworku a pozdéji migrovat na .NET Core,
avsak to s sebou muZe prinést komplikace. .NET Core nemusi podporovat vSechny
knihovny a pokud aplikace béZela stabilné v prostiedi .NET Frameworku, nemusi tomu
tak byt v prostredi .NET Core. Pokud je prioritou vykon, je lepsi zvolit .NET Core, ktery
je prosté novéjsi. Naopak .NET Framework je tu delSi dobu a prinasi stabilnéjsi

prostredi [16].

2.6 .NET Standard

Microsoft se postupnym vyvojem .NET platformy dostal do bodu, kdy mél tfi hlavni

vétve:

e NET Framework
e _NET Core

e Xamarin!?

1 Xamarin je opensourcova platforma pro vyvoj mobilnich aplikaci, ktera umoznuje vytvaret nativni
aplikace pro Android, i0S a Windows, a to pomoci sdileného kédu v jazyce C#. ZaloZené projekty
v Xamarinu je mozné migrovat na jeho nastupce .NET MAUI [17].
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Kazda platforma byla totiZ navrZena pro jiné ucely. Pokud by uZivatel chtél vyvijet
nejdrive v jedné a pak nasledné v druhé, musel by se naucit obé nebo nejlépe vSechny
platformy. Proto se Microsoft rozhodl vydat .NET Standard. Se standardem
.NET Standard 2.0 sbliZil vSechny platformy. Diky standardizaci API mohl byt
vytvoreny kéd sdileny napii¢ riznymi ¢astmi ekosystému .NET.

Posledni vydanou verzi je .NET Standard 2.1 vydana v roce 2018. Novéjsi verze
tohoto standardu jiZ nebude, a to i z dlivodu integrace nového rozhrani API do novych

verzi .NET 5 a vySe. Proto je lepsi cilit vyvoj aplikaci na co nejnovéjsi verze .NET [18].
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3 Multiplatformni vs nativni vyvoj

Vyvoj aplikaci se rozdéluje na dva hlavni tabory, a to nativni, ktery zaméruje vyvoj
pro dany operacni systém a ma pristup kjeho nativnim nastrojlim, a na vyvoj
multiplatformni, ktery jiZ dle nazvu naznacuje, Ze ma za cil danou aplikaci dostat
na co nejvice operacnich systémi najednou. Dale existuje jeSté tieti moznost, jak
vyvijet aplikace a tou je hybridni vyvoj. Jedna se prevazné o kombinaci webovych a

nativnich technologii.

3.1 Nativni vyvoj

0 nativnim vyvoji hovofime jako o nutnosti vyvinout aplikaci pro kazdou platformu
zvlast, to sebou prinasi vyssi ndklady, pokud je cilem vytvorit aplikaci pro dva ¢i vice
operacnich systém. Piikladem mtize byt Android a i0S. Vyssi ndklady nejvice spocivaji
v potiebé idedlné dvou tymi vyvojaid. Nehledé na to, Ze kazdy ztéchto dvou
operacnich systémi vyuziva jiny programovaci jazyk pti tvorbé aplikace. U androidu
se vyuziva programovaci jazyk Kotlin, u iOS zase Swift. Na druhou stranu to prinasi i
vyhody ve vyuziti nativnich nastroji daného systému. To prispiva k lepsi optimalizaci,
vykonu aplikace, ale také zlepSuje zazitek ze samotného pouzivani. Hlavni nevyhody
spocivaji vdelSim vyvoji, narocném testovani, a hlavné nutnosti dvou

programatorskych tymu.

3.2 Multiplatformni vyvoj

Kli¢ k ispéchu u multiplatformniho vyvoje spociva v nabidkach sluZzeb pro co nejvice
zakaznikl najednou na raznych platformach. At uz se jedna o desktopovou, mobilni
nebo kombinaci téchto platforem dohromady. Pii vyvoji timto zptsobem se sdili
vétsina programového kédu mezi riizné platformy a operaéni systémy. Radové toto
byva odhadem kolem 80 az 90 procent v zavislosti na konkrétnich pozadavcich
aplikace. Zbyla procenta pak slouZzi kdoladéni a wvylepSeni findlni aplikace
u konkrétnich operacnich systémt, aby vSe bézelo, jak ma. Primarni vyhodou je
rychlost a sniZeni nakladl pri samotném vyvoji, jelikoZ bude ve vétSiné pripadi stacit
jeden tym. JestliZe je aplikace dobre napsana, uzivatel nema Sanci rozpoznat, zda byl
vyvoj nativni nebo multiplatformni. Zaroven pokud se v aplikaci vyskytne néjaka
chyba, bude jeji oprava mnohem rychlejsi a opravi se zaroven i u ostatnich operacnich

systému.

11



MiiZe se zdat, Ze multiplatformni vyvoj je ta nejlepsi a nejvyhodnéjsi cesta, ale ne
vSichni se na néj spoléhaji, protoze mai své chyby. Jako piiklad lze uvést nedostupnost
nékterych nativnich nastroji dané platformy. Ty jsou obcas potireba a pokud nejsou
hned dostupné, musi se pak vyuZit balicky tretich stran. Ty nemusi byt vzdy tplné
na Skodu, ale mohou pfindSet jistd rizika v podobé bezpecnosti, nespravného
fungovani, nebo mohou byt dokonce zastaralé a neaktualizované. Dale miiZe nastat
pripad, kdy urcité knihovny ¢i frameworky nebudou kompatibilni s danou verzi
operacniho systému. Poté je nasledné potieba hledat alternativy. To mtiZe zdrZovat a
byt pti vyvoji i lehce frustrujici. Ale pokud je primarni cil oslovit co nevice zakazniki

za kratkou dobu je multiplatformni vyvoj idealni volbou [19].
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4 Ukladani dat

Ukladani dat je klicovym prvkem vSech modernich aplikaci. Tato data je zapotrebi
ukladat na bezpecna uloZisté, pokud se jedna o velmi citlivd data. Dale je efektivné
roztridit na uzZivatelska, konfiguracni a dalsi. Existuje vice moZnosti, jak data ukladat a
ale stale si konkrétni data muze aplikace ulozit pouze na daném zafizeni a budou
dostupna jen z né;j.

NejcastéjSim reSenim jsou databaze. Ty mohou byt relacni nebo strukturované
do soubort. V posledni dobé se ¢im dal vice setkdvame s variantou cloudovych ulozist.
Tento zpusob se velice casto kombinuje s lokanim ulozistém. To prispiva k moZnosti
vyuzivat aplikaci jak off-line, kdy budou data uklddana lokalné a po ptipojeni k online
siti aktualizovana a zalohovana na cloudové ulozisté. Pfi manipulaci s daty je potieba
dbat na jejich zabezpeceni, v¢etné Sifrovani, ale také uplatnit autentizaci a autorizaci.
Zvoleni vhodného ulozisté neni zcela jednoduché a je zapotiebi brat v potaz data, se

kterymi se pracuje, nasledné skalovatelnost a vykon.

4.1 MySQL

MySQL je rela¢ni databazovy systém, ktery je bezplatny, ale je i dostupny v placené
verzi pod nazvem MySQL Enterprise Edition. O tento bezplatny databazovy systém se
stara spole¢nost Oracle. Je popularni diky své jednoduchosti, spolehlivosti a rozsahlé
podpore. SQL (Structured Query Language) je standardizovany jazyk k vyhledavani dat
v databazi za pomoci dotazii. Data v tomto systémii jsou strukturovana do tabulek, kde
kazda tabulka obsahuje sloupce, které definuji strukturu a datové typy jednotlivych
dat. Radky nasledné predstavuji jednotlivé zaznamy dat. Tyto tabulky obsahuji klice,
kdy primarni kli¢ je jednoznacny identifikator zaznamu fadku v tabulce, zatimco cizi
klice vytvari vazby mezi tabulkami. Jednotlivé tabulky jsou propojené vazby mezi

sebou [20]. RozliSuji se tfi primarni vazby.
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e 1:1-Jednomuzdznamu z prvni tabulky odpovida pravé jeden zaznam z tabulky

druhé

e 1:N-]Jednomu zdznamu z prvni tabulky odpovida vice zaznami v tabulce druhé

e M:N - Jakémukoliv zdznamu v prvni tabulce odpovida libovolny pocet zdznami

z tabulky druhé. Tato vazba je vSak vredlu reSend pres asociac¢ni tabulku,

ve které se nachazi cizi klice odkazujici na zdznamy v obou tabulkach.

Zaroven pro spravu tohoto databazového systému je open-source rozhrani

PHPmyAdmin, které bézi ve webovém prohliZe¢i. Pomoci grafického rozhrani lze

aplikovat dotazy nad databazi. Piipadné si i nechat data vyexportovat, a to bud’

ve formatu SQL, CSV a dalSich. Toto rozhrani bylo navrZeno, tak aby bylo snadno

instalovatelné na serverech s podporou PHP a MySQL.

3 Triggery

7] Fulltext

PhP BN 7l Server: 127.0.01 » @ Databéze: carservise » [ Tabulka: users
- = Projit 34 Struktura = L] \ Vyhledavani 3¢ Viozit =} Export [& Import = pravnéni # Upravy L edovani
o8e ' @ Projit Struk saL Vyhledavani Vi E I 0 U Sled
@ (0] &8
Nedavné  Oblibené A Stukturatabulky €2 Zobrazeni relaci
roné # Nazev Typ Porovnavani Vlastnosti Nulovy Vychozi HKomentare Dalsi Operace
= | carsenise .
) Nov 0O 1 id.o int(11) Ne Zédna AUTO_INCREMENT 7 Zménit @ Odstranit  Vice
¥4 car B
F144 engine [J 2 firstname varchar(100) utf8_czech_ci Ne Zadné &7 Zménit @ Odstranit  Vice
I
+- bt users
3 information_schema [0 3 lastname varchar(150) utfd czech ci Ne Zsdna & Zménit @ Odstranit  Vice
) mysql
%1 ordersystem O 4 email varchar(255)  utf8_czech_ci Ne Zédna &7 Zménit @ Odstranit  Vice
[
+ | perfformance_schema
_L, phpmyadmin [0 5 password varchar(255) utf3_czech_ci Ne Zédné &7 Zménit @ Odstranit  Vice
| rest_api_demo
~ | tasks [J 6 admin int(4) Ne 0 &7 Zménit @ Odstranit  Vice
H o test
) workout_app 1t [ Zaskrtnout vie Zaskitnuté: [ Projit & Zménit @ Odstranit > Primami [ Unikaétn = Index [= Prostorovy
2 Piidat do centralnich sloupeti & Odstranit z centrélnich sloupci
£y ytisknout B Nawhnout strukturu tabulky @ @ Sledovat tabulku o Pesunout sloupce g Normalizovat
F& Pridat |1 sloupc | po admin v Proved
Indexy @
Operace Nazev klice Typ Unikatni Sloupec i Mulovy
&7 Upravit & Pfejmenovat @ Odstranit PRIMARY ~ BTREE Ano Ne 2 A Ne
Vytvoiit index na | 1 sloupcich | Proved
v z =
Obr. 4: Prostiedi PHPmyAdmin
Zdroj: Autor

API neboli application programming interface, je rozhrani pro komunikaci aplikace

s externimi systémy. API rozhrani se pouzivaji pro budovani jednoduchého zptsobu

pripojeni a integrace softwarovych systémii. Poskytuji opakované pouzitelné rozhrani,

ke kterému se mohou snadno piipojit rizné aplikace. Samotné API, ale nenabizi

uzivatelské rozhrani, protoze obvykle nejsou vidét na povrchu a zaroven s nimi

vétSinou nebude primo komunikovat koncovy uzivatel, ale typicky néjaka koncova
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aplikace. Velice ¢asto se API vyuZiva u mobilnich, cloudovych a webovych aplikaci.

Kompletni rozhrani API se obvykle sklada:

e 7 Kklienta nebo aplikace, ta vola rozhrani API a zpracovava data poskytnuta
rozhrani. Zaroven je tento klient zodpovédny za zkuSenost u koncového
uZzivatele

e Dale z rozhrani API, které poskytuje aplikaci data

e Ataké z platforma AP], ktera spravuje rozhrani API

NejpouzivanéjsSim druhem je API s architekturou REST. REST je architektonicky
styl, jenZ popisuje, jak navrhovat distribuované systémy, které vyuzivaji internetovy
protokol HTTP ke komunikaci. Architektura API, ale mize byt mnohem vice nez jen
spravné pouziti principi REST. Architektura miize odkazovat na kompletni feSeni,
které se sklada ze samotného API, ale také klienta (napriklad mobilni aplikace) a

nékolika dalSich komponent [21].
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5 .NET MAUI

.NET MAUI - Multi-platform App Ul (User Interface) je bezplatné multiplatformni
rozhrani spole¢nosti Microsoft. SlouZi pro tvorbu nativnich mobilnich a desktopovych
aplikaci. Pri vytvareni pomaha programovaci jazyk C# a designovy jazyk XAML. Prvni
verze .NET MAUI byla vydana na jare roku 2022 a hned od jeho pocatku mohly
vytvorené aplikace béZet na operacnich systémech Windows, Android, iOS, ale i
na macOS, a to vSe zjediného sdileného zakladu. To je i mimochodem hlavni cil
rozhrani .NET MAUI, aplikovat co nejvétsi cast logiky a uZivatelského rozhrani aplikace
do jednoho zakladu. TakZe staci vytvorit jeden projekt pro vSechny jiz vySe zminéné
operacni systémy. Aplikace pro rtizné operacni systémy se kompiluji vzdy z jazyka C#,
do nich urcenych. Pro Android to je intermediate language, ktery se nasledné
pii spusténi zkompiluje do nativniho kédu. U Windows se vyuZziva knihovna WinUI3
pro nativni aplikaci.

.NET MAUI je ve své podstaté nastupcem Xamarin.Forms, které puvodné
umoziiovaly tvorbu aplikaci pro operac¢ni systémy Android a iOS. Jednim z rozdili je
podpora nativnich ovladacich prvkd u .NET MAUI, které mize vyuzit autentickych
ovladacich prvkl pro kazdou platformu, coz prispiva lepSimu zazitku z aplikace.
Naproti tomu Xamarin.Forms pouZival vlastni komponenty, coZ obfas mohlo vést
ke kompromistim. Dal$i prednosti .NET MAUI je opétovné nacitani zdrojového kédu
za provozu. To prispiva k lepsSimu vyvoji, protoZe neni potieba pozastavit béh aplikace,
ale da se provést zména za béhu. Toto plati i pro designovy jazyk XAML, takZe se da

ménit vzhled aplikace za béhu a tim 1épe opravovat jeji nedostatky [22].

5.1 Ovladaci prvky

Ovladaci prvky jsou zakladnim kamenem kazdé aplikace. Bez ovladacich prvkt by se
nedalo pracovat s zadnou aplikaci. V. .NET MAUI je cela rada téchto prvki. Typickym
ovladacim prvkem je tlacitko. Kazdé komponenté se prirazuji vlastnosti v jazyce XAML.
Tyto vlastnosti urCuji vzhled daného prvku a jeho chovani pri pouZzivani. Komponenty
se daji definovat dvojim zptisobem, a to bud’ v jazyce XAML anebo v programovacim

Dalsi velice Casto pouzivanou komponentou je Entry. Jak z nazvu vyplyva, jedna
se o vstupni prvek. VHTML by se oznacil jako input, tedy vstupni pole. Stejné tak

u jinych komponent se daji nastavit rlizné vlastnosti, a tim upravit samotny vzhled.
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MenSim nedostatkem .NET MAUI oproti dfive pouZivanym WinForms je
absence datagridu, ktery neni, co by defaultni komponenta dostupna. Pokud je tfeba
vyuzit néco podobného, co nabizel WinForms, lze vyuZzit doplnujicich balicki nuget
od jinych spole¢nosti. Ty nabizeji i jind feSeni pro dal$i komponenty. Je moZné vyuZiti
placenych i neplacenych komponent.

Dalsi alternativou je vyuziti zabudovaného TableView, ktery obsahuje urcité
nevyhody pii pouZivani. Samotny vzhled komponenty je prevazné designovany
pro mobilni zatizeni nez pro desktop, pokud se vyuzije zobrazeni bunék TextCell nebo
i ImageCell. Vlastni vzhled se da pak definovat pomoci ViewCell, kde programator

udéla vlastni vzhled [23].

5.2 Stranky

Hlavnim prvkem pro tvorbu obsahu stranky je ContentPage, ktera obsahuje
uzivatelské rozhrani s ovladacimi prvky. Obsahuje Content, ktery ma vzdy vlastnost
View.

Dalsi strankou je FlyoutPage. Tato moZnost nabizi menu pro uZivatele, které se
vétSinou zobrazuje na levé strané obrazovky. Na mobilnich zatizenich ndm témér vzdy
toto menu prekryje ¢ast obsahu, na vétsich zarizenich je pak menu zobraceno celé.

Stranka NavigationPage, jak z anglického nazvu vyplyva, jedna se o navigacni
stanku. V pripadé .NET MAUI se jedna o navigacni listu, na které se nachazi titulek
stranky a poprtipadé tlacitko pro vraceni zpét na predchozi stranu. Dale se v listé
mohou nachdazet dalsi tlacitka nebo funkce, a to napriklad tla¢itko pro odhlaseni
uZzivatele nebo rozbalovaci nabidka s vice moZnostmi.

Posledni strankou je TabbedPage. Obsahuje viditelné menu, které se nachazi
na spodni nebo horni strané obrazovky. Kazda poloZzka tohoto menu ma podrizeny
obsah ContentPage s uZivatelskym rozhranim. VZdy je zobrazena pouze jedna dana

stranka, na které se uZivatel pravé nachazi. Pokud by chtél na jinou musi se pfepnout.
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. J A N 7 J

ContentPage FlyoutPage NavigationPage TabbedPage

Obr. 5: Uzivatelské rozhrani
Zdroj: [24]

5.2.1 Rozlozeni stranek

7

Kazda stranka nebo ¢ast stranky miize mit své usporadani dle potieby. Toto rozlozeni
definuje, jak bude uzivateli zobrazeno grafické rozhrani. Kazdy typ rozloZeni ma svijj
rad a zaroven ovliviiuje usporadani a velikost podrizenych komponent.

Prvnim zptisobem rozloZeni stanky je StackLayout. Casto také nadiazené
rozloZzeni. Zajistuje tazeni komponent do zasobniku. Ztohoto zasobniku jsou
komponenty vytazené a vykreslené za sebou. Zapis se miiZe liSit, zaleZi na orientaci
atazeni komponent. Vyvojar mize zvolit zapis StackLayout a knému nastavit
vlastnost Orientation, ktera nabyva hodnoty Horizontal nebo Vertical, ktera je
zaroven nastavend jako vychozi stav. Obé orientace se daji zapsat rozdilné. Zapis je
nasledujici: VerticalStackLayout a HorizontalStackLayout. V nazvu je nasledné dana
definice orientace komponent.

Druhy zptsob rozloZeni je AbsoluteLayout. Tento zplisob neni vyuzivan prilis
Casto, protoZe urcuje absolutni umisténi komponent. Pokud je treba nékteré
komponenty prekryvat, tento zplsob to umoznuje. Pozice komponent je urcena
od levého horniho rohu obrazovky a vyuzivd jednotek nezavislych na zarizenich.
Umisténi se da zapsat pomoci soutadnic x, y. Ty je jeSté moZné doplnit o $irku a vysku.

Treti moznosti je Grid neboli ¢esky mrizka. Urcuje usporadani do radki a
sloupcti. Dale umoziiuje definovat riiznorodé mnozstvi radki a sloupct dle potieby.
Jednotlivé mrizZky mohou byt pres vice sloupcti nebo radkii najednou. Velikost fadku a
sloupcli miize byt bud’ pevné dana nebo se velikost prizplisobi komponenté ¢i prvki
umisténym v daném misteé.

18



Posledni moZnost je FlexLayout. Tento je podobny StackLayoutu, protoZe si
také uklada komponenty do zasobnikd a zobrazuje je svisle nebo vodorovné podle
predem dané definice. Jeho vyhoda spociva v nastaveni preteceni mnozstvi polozek
za pomoci vlastnosti Wrap. Pokud je tato vlastnost nastavena a nachazelo by se prilis
mnoho komponent na jednom radku, dalsi komponenty se zatadi na fadek novy. Dalsi
vlastnosti je JustifyContent, kterd zajisti praci s prostorem Kkolem polozek.

Samozi'ejmé téchto vlastnosti je nespocet [25].

- 2 s N I A Y
\. J \ J -~ @/ \ J
StackLayout AbsoluteLayout Grid FlexLayout

Obr. 6: MoZnosti rozlozeni stranek
Zdroj: [25]

5.3 Vyvojové prostredi Visual Studio

Vyvojové prostiredi — anglicky integrated development environment zkracené IDE. Jsou
vyvojova prostiedi pro vyvojare k jednodusi praci, spravé kddu, se spoustou nastroji
na jednom misté.

Jedno z takovych prostredi pro snadny vyvoj nabizi i Microsoft, a tim je komplexni
vyvojové prostiredi Visual Studio. To ptinasi vyvojartim lepsi psani kodu, snadné ladéni
a sestaveni kédu aplikace. Pri vyvoji kddu lze vyuzit i umélou inteligenci, ktera je
v soucasné dobé hodné popularni. PouZzit se da GitHub Copilot a IntelliCode. IntelliCode
je ve vychozim nastaveni sady Visual Studio. Tato uméla intelligence se snaZi
predikovat dokonc¢eni kddu daného radku na zakladé aktualniho kédu. Nebo analyzuje
opakujici se kéd a ten se pokusi zjednodusit, ¢i dokonce navrhuje argumenty. Vse toto
zcela zdarma. Na druhé strané je zde GitHub Copilot, ktery je placeny, ale o to vice zase
nabizi. Vyuziva pokrocilejSich nastrojii strojového uceni zverejné dostupnych

zdrojovych kédi na uloZisti GitHub, a tim zlepSuje navrhy koédu. Alternativné si lze cely
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kéd nechat vygenerovat a okomentovat. Je to skvéld véc pro usnadnéni a zrychleni
vyvoje. Dale vyvojové prostiedi nabizi spravu verzi za pomoci Gitu. Dalsi funkci je i
Visual Studio Live Share. Tato funkce umoZziiuje sdilet sviij projekt s kolegy a spole¢né
na ném spolupracovat. Soucasti jsou i funkce pro ladéni a testovani kédu. Posledni

verzi a aktualni verzi je Visual Studio 2022 [26].
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6 Vzorova aplikace

Vzorova aplikace servisni kniZzky pro automobil ma za ukol odrazet funkcionality a
moZnosti nabizené frameworkem .NET MAUI. To znameng, aby byla aplikace idealné
pouZzitelnd na desktopovém zarizeni a zaroven na mobilnim. Samozrejmé kazda
platforma ma sva omezeni, a to mize prinést i néjaké kompromisy. Zaroveii bylo cilem
vytvorit takovou aplikaci, aby se data prenaSela mezi platformami. Pokud se udélaji
zmény v mobilni ¢asti, aby se nasledné tyto zmény projevily také v desktopové verzi

aplikace nebo v jakémkoliv jiném zarizeni, kde je aplikace nainstalovana.

6.1 Pozadavky

UZivatel se zaregistruje do aplikace pod svym jménem a emailem. Po prihlaseni uvidi
seznam svych vozidel s parametry, které ji zadal. Tyto technické tidaje o vozidle je
moZzné ménit dle potreby. Pokud by mél uzivatel néjaky tidaj navic, ktery neni pfimo
ve formulari, doplni jej do poznamKky o vozidle. Nasledné bude zapisovat jednotlivé
opravy svého vozidla. Po téchto opravach bude zapisovat stav kilometr(i a datum, aby
védeél, kdy naposledy byla dana oprava provedena. Budou nasledovat informace
o jakou Cast vozidla se jednd a o jaké komponenty. Tyto dily podrobné popise z popisu
na webovych strankach. K témto komponentiim bude moci priloZit odkaz na webovou
stranku, ze které dily objednal. Pokud méni nékteré dily casto, jako naptiklad motorovy
olej a olejovy filtr, nebude muset pokazdé hledat dany dil na strankach obchodnika.

JednoduSe klikne na odkaz, ktery ho presméruje na stranku daného obchodu.

6.2 ZalozZeni projektu ve Visual studiu

Pfed samotnym zaloZenim projektu je nejprve dulezité stdhnout Visual Studio
ze stranek Microsoftu. Toto vyvojové prostiedi je nabizeno ve tiech variantach.
Pticemz verze Community je zcela zdarma a nabizi dostatek funkci pro bézny vyvoj
aplikaci. Po stazeni konkrétni verze, se sada Visual Studia za¢ne instalovat. Také je
potieba zvolit konkrétni sady, které je potieba nainstalovat. Pro vyvoj v.NET MAUI je
v podrobnosti o instalaci se daji zvolit dalSi nepovinné udaje. Mezi nimi je moznost

doinstalovat i umélou inteligenci pro pomoc s vyvojem GitHub Copilot.
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Upravuje se — Visual Studio Community 2022 — 17.85

Ulohy

Jednotlivé komponenty  Jazykové sady

Desktopové a mobiln( platformy (5)

hed

A

Vyvoj .NET Multi-Platform App Ul
Vytvafejte aplikace pro Android, i0S, Windows a Mac z
jediné kédové baze pomoci jazyka C# s NET MAUL.

Vywoj desktopovych aplikaci pomoci C++
Umozni vém sestavovat maderni aplikace v C++ pro
Windows pomaci nastrojd, které zvalite, véetné tichtar...

Vyvoj mobilnich aplikaci pomoci C++
UmoZfuje sestavovat multiplatformni aplikace pro i0S,
Android nebo Windows pomoci C++.

Umisténi instalacl

EZl- Vyvoj desktopovych aplikaci pomoci .NET
'J Umosziije kompilovat aplikace WPF, Windows Forms &
konzolové aplikace pomoci jazykd C#, Visual Basic a F# s...

MM Vjvoj pro Univerzaini platformu Windows
MM umozriuje vytvaret aplikace pro Univerzaini platformu
Windows pemaci C#, VB neba pfipadné =+,

Podrobnosti o instalaci
* Vyvo) her pomocl unity
» Vyvoj her v jazyce C++
+ Ukladani a zpracovani dat
+ Aplikace pro datovou védu a analyzu
» Vyvoj rozéifeni sady Visual Studio
+ Vyvoj pro Office/SharePoint
= Vyvoj pro Linux a integrovana zafize...
~ Zshmuto
v Zakladni funkee C+=
& C++ provjvoj pro Linux
~ Nepovinng
MNastroje Embedded a loT

Nastroje C++ CMake pro Linux
IntelliCade

Vzdsleny prizkumnik soubor pro Linux

Herni platformy (2)

Staril verze néstroji Embedded a loT

1 GitHub Copilot
+

] Vywoj her v jazyce C++

I A Vyvoj her pomoci Unity

Umisténi

Qdebrat nepodparavané komponenty
CA\Program Files\Microsoft Visual Studio\2022\Community

Pokragovénim vyjadiujete souhlas s licencf pro vybranou edici sady Visual Studio. Nabfzime také moznost stazeni jiného softwaru se sadou Visual Celkové pozadované misto 485 MB
Studio, Tento software se licencuje zvIé3t, jak je uvedeno ve sdélenich tfetich stran nebo v jeho piloZent licenci. Pokratovanim vyjadiujete souhlas také

5 témito licencemi. Nainstalovat pfi stahovéni = Zawiit

Obr. 7: Instalacni sada Visual Studio
Zdroj: Autor

Po dokonceni instalace je potieba spustit jiZ samotné Visual Studio a v ném vytvorit
projekt. Pro .NET MAUI se nabizi hned tfi moZnosti pro vytvoreni projektu, pticemz

kazda z nich ma trochu jiny ucel.

e Aplikace .NET MAUI - je primarni technologie pro tvorbu multiplatformni
aplikaci. Tato technologie byla popsana v kapitole 5.

e Aplikace .NET MAUI Blazor - tato mozZnost spojuje technologie .NET MAUI a
Blazor. Timto zptisobem umozinuje vytvorit jiZ zndmou multiplatformni verzi a
doplnit ji jesté o jeji webovou aplikaci. Diky technologii WebAssembly je mozné
spoustét kod napsany v C# piimo ve webovém prohliZedi.

e Knihovna tfid .NET MAUI - posledni moZnost nachazi vyuziti v potiebé vytvaret

komponenty ¢i dalsi véci, které se budou nasledné sdilet mezi dalsi projekty.

Pro vzorovou aplikaci je nejlepsi volbou prvni varianta, ktera prinese

vygenerovanou strukturu projektu a vSechny potiebné véci pro start vyvoje aplikace.
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6.3 Struktura projektu

Nejdrive je tieba popsat strukturu projektu, ¢ast diilezitych véci projektu vytvori piimo

sada Visual studio. Neni to vSak vzdy uplné dokonalé a je zapotrebi to rozsirit dle

potireby projektu, k lepsSimu prehledu. Je duileZité védét, co ktera ¢ast déla a ma na

starosti.

4 v [ AutaServis
b &3] Properties
b & Zavislosti
4 8 Components
b & Ed Forms
b & Ed Templates
b 8 E1 Model
4 8 E1 Platforms
4 8 E0 Android
b 8 B0 Resources
a Il AndroidManifestxml
ac# MainActivity.cs
acs MainApplication.cs
b &aEd 05
b & E] MacCatalyst
b &ED Tizen
b & El Windows
b & 1 Resources
4 8 E1 Views
4 a0 Al
b &1 Pages
4 &[] Desktop
b &1 Pages
4 &[0 Mobile
b &1 Pages
a ) .editorcanfig
487 Appxaml
b ac® Appxaml.cs
4 87 AppShellxaml
b ac® AppShellxaml.cs
4 87 MainPagexaml
b v C® MainPagexaml.cs
b & c® MauiPregram.cs

Obr. 8: Struktura projektu .NET MAUI
Zdroj: Autor

Properties - obsahuje soubor lanchSettings.json, slouzi pro konfiguraci
nastaveni pro spusténi a ladéni aplikace. Dale v ném lze nakonfigurovat profily,
argumenty atd.

Zavislosti - se rozdéluji podle operacniho systému. V nich se nasledné daji
nalézt balicky NuGet, knihovny tretich stran, ale taky sady SDK, coZ je sada
vyvojovych nastroja.

Components - tato sloZka neni v zakladu vytvorena pri generovani projektu

pomoci sady Visual Studia. Napomaha rozsirit projekt o spolecné komponenty,

které jsou stejné napri¢ vSemi platformami. Nejvyznamnéjsi podslozkou je
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Forms. Ta obsahuje spoletné formulare a jejich jednotlivd textova pole,
rozbalovaci seznam, zaskrtavaci tlacitka a podobné.

Model - tento adresar neni béZnou soucasti, ale byl vytvoren pro nutnost
projektu. Obsahuje logiku aplikace a jednotlivé tridy, které jsou potiebou
pro aplikaci.

Plaforms - obsahuje dalSich pét podsloZek podle platformy, ve kterych se
nachdazi specifické soubory pro kazdou z nich. Ty se nasledné miiZou upravovat
dle potreby. U platformy Android v souboru MainActivity.cs je prepsana
metoda OnCreate a je v ni definovano otoceni na vysku. Z dlivodu, aby se projekt

neotocil na sirku.

protected override void OnCreate(Bundle savedInstanceState)

{

base.OnCreate(savedInstanceState);
RequestedOrientation = ScreenOrientation.Portrait;

}

Zdrojovy kod 2: Nastaveni orientace obrazovky na vysSku u Androidu
Zdroj: Autor

Resourses - obsahuje jednotlivé prostredky aplikace, mezi které spadaji
obrazky, ikony, riizné druhy pisma nebo i barvy ve sloZce Styles.

Views - je dalsi adresat, ktery nevytvori primo Visual Studio. Cilem tohoto
adresare je oddélit mobilni (mobile) a desktopovou (desktop) ¢ast. Je to hlavné
z divodu, Ze pocitace maji mnohem vétsi obrazovky na vyuziti nez telefon, ktery

ji ma pomérné malou. Nasledné jsou zde jeSté jednotlivé stranky.

Po jednotlivych adresarich se nachazi jiz jednotlivé soubory, a to vétSinou s priponou

souboru .xaml. Ty obsahuji vychozi design aplikace. VétSina z nich se vSak jesté

rozSifuje o soubor spriponou .xaml.cs a uZ obsahuje programovou cast

s programovacim jazykem C#.

App.xaml - definuje prostredky pro celou aplikaci
App.xaml.cs - definuje pocatecni stranku aplikace. V pripadé aplikace se

odkazuje na prihlasovaci stranku a tu jesté rozliSuje podle platformy.
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using AutoServis.Views.Desktop.Pages.Login;
using AutoServis.Views.Mobile.Pages.Login;
namespace AutoServis
{
public partial class App : Application
{
public App()
{
InitializeComponent();
//MainPage = new AppShell();
#if ANDROID || IOS
MainPage = new NavigationPage(new MobilelLogin());
#else
MainPage = new NavigationPage(new DesktopLogin());
#tendif
}
}
}

Zdrojovy kod 3: Definice pocatec¢ni stranky
Zdroj: Autor

e AppShell.xaml - slouZzi pro definici vicestrankového rozhrani aplikace

e Mainpage.xaml - definuje vizualni rozhrani dané stranky aplikace

e Mainpage.xaml.cs - Urcuje hlavni logiku dané stranky. Zde se obsluhuji
jednotlivé komponenty jako jsou tlacitka a dalsi. Ty nasledné vykonaji potiebny
kod po stisku.

e MauiProgram.cs - definuje startovaci tfidu a dal$i nastaveni aplikace.

Ve vychozim stavu se jedna o tfidu App [27].

6.4 Koncept uzivatelského rozhrani

Cilem uZivatelského prostredi je jednoduchost a intuitivni ovladani pro uZivatele.
To znamena, Ze uZivatel se bude v aplikaci snadno orientovat. Zaroven je tieba brat
na zietel, Ze aplikace pobéZi na desktopovém zatizeni, kde bude vSe ve vétSim
zobrazeni, a proto miize byt zobrazeno vice detailti, a tim se mtiZe lehce liSit od mobilni
verze. Je to hlavné zpiisobeno velikosti obrazovky, kde se da vyuzit vétsitho prostoru
na desktopovém zarizeni. U pocitace uZzivatel primarné komunikuje skrze klavesnici a
myS. Vtomto pripadé je zapotrebi se co nejvice zamérit na zobrazeni tlacitek.
U mobilniho zarizeni naopak uZzivatel vyuziva prst pro dotyk na display. Proto kromé
kliknuti na tlacitka se daji vyuZit i gesta pro ovladani. Mezi nejb€Znéjsi gesta patri

dvojité poklepani, potdhnutim prstem do strany apod. Zaroven je u mobilniho zarizeni
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treba vice dbat na responsivni design, kviili omezenému prostoru. Diilezitym prvkem
je ito, Ze uzivatelska rozhrani na mobilnim a desktopovém zatizeni si budou co nejvice
podobna jen s mensimi rozdily. To i mimo jiné zajiSt'uji stejné formulare.

g3z e Pl

< Registrace

AutoServis

Nova registrace

Jméno* PFijmeni*
Email*

Heslo* Heslo znovu*

Registrovat se

u @ <

Obr. 9: Uzivatelské rozhrani na telefonu
Zdroj: Autor

Vzhledem k tomu, Ze aplikace bude mit stejné funkce na obou zarizenich je
dilezité, aby i design aplikace byl co mozZna s nejmensimi rozdily. Samoziejmosti je
rozdilné ovladani, ale aby zaklad byl co nejvice stejny. K tomu prispiva i slozka
Components popsand v kapitole 6.3, kde jsou vytvorené formuldfe a ostatni
komponenty, které maji stejnou funkci a podobny design, aby se prili§ nelisil mezi
platformami. Mimo jiné u mobilniho zarizeni se pocita s tim, Ze bude vzdy telefon

na vysku, a to je nastavené i v kddu. Popsano v kapitole 6.3.

E - o x

Registrace

Nova registrace

Jméno* Piijment*

Email*

Obr. 10: UZivatelské rozhrani na desktopu
Zdroj: Autor
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Pii porovnani obrazki ¢. 9 a ¢. 10, je design aplikace podobny. Samotny formular
je zcela totoZzny a nejsou v ném vidét Zadné rozdily. To uzivatelim pomize se 1épe

orientovat v aplikaci.

6.5 Pripady uziti

Vzhledem k tomu, Ze aplikace bude mit stejné funkcionality jak na desktopovém, tak i
mobilnim zarizendi, je zcela jedno jakou verzi bude uZivatel vyuzivat. Proc je vlastné
dobré mit dvé verze a nejen mobilni. Mobilni zatizeni mame stale po ruce a cokoliv se
déje, hned se obratem dozvime. Na rozdil od desktopu, ktery je vétSinou na jednom
misté. Kazdy uZzivatel se miize rozhodnout, jaka varianta mu vyhovuje 1épe. Pro lepsi

porozuméni piipadiim uZiti byl vyuzit use-case diagram.

uc Use-case .~
Autoservis
g
Piihlasit se | R—— =s{  Registrovat se
J wextend» \
\
~
Vs Y rd ™,
[ Zobrazitseznam x}_j Zobrazit Informace o |
vozidel J wextend» vozidle
/ \

| Vytvofit nové vozidlo }

Ufivatel . . . .
Zobrazit seznam ~_[ Zobrazitinformace o

- | 5
oprav vozidla J  wextends \ opravé

[ 7aznamenat opravu |
vozidla

/ Editace uZivatelsky \
adaj

Obr. 11: Use-case diagram pripadu uziti aplikace
Zdroj: Autor

Aplikace vyzaduje od uZivatele ucet, musi se registrovat a nasledné prihlasit.
Po prihlaseni se zobrazi seznam vozidel. Pokud jesté nema zadné vozidlo, miiZe si jej
pridat. Jednotliva vozidla v seznamu miiZe uZivatel mazat a upravovat. Dale si milize

zobrazit vice informaci o vozidle, kde budou detailnéjSi informace spolecné
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se seznamem oprav. Je zde i formular pro zaznam nové opravy. Jednotlivé opravy miize
rozkliknout, pro detailnéjsi popis o opravé, kterou provadél.

Mobilni zatizeni najde hlavni vyuZiti pti opravovani vozidla, kdy si uzivatel zapise
stav tachometru, opiSe ¢islo dilu a dalsi podrobnosti piimo v dilné a nemusi si vSe

pamatovat nebo psat na papir a poté zapisovat do pocitace.

6.6 Navrh databaze

Aby aplikace mohla fungovat na mobilnim a zaroven desktopovém zarizeni je potreba
jedna spolecnd databaze. Pro tuto aplikaci byla zvolena databaze MySQL. V ni se

nachazi celkem tri tabulky.

1. Users - slouzi pro ukladani potrebnych informaci o uZzivateli jako je jméno,

’

prijmeni, email a heslo pro prihlasSeni.
2. Car - v této tabulce jsou uloZeny vSechny detailni informace o vozidle a motoru.

3. Repair - posledni tabulka slouZi pro ukladani jednotlivych oprav vozila.

ﬂ e Carsenise car
-

@ id - int(11)

i@ brand : varchar({50}

= maodel : varchar(100)

m manufacture : date

# mileage - double

@ fuel - char(14)

@ body : char({12) g € carsenise repair
i@ color : varchar(30) @ id - int(11)

g £ carsenise users # drivedxd - tinyint(1) i name : varchar(255)

@ id - int(11) I @ doors : char(1) [ date : date

i@ firstname : varchar(100) @ seats : char(1) # mileage : double

i lastname : varchar(150) # aircondition - tinyint(1) i description : text

@ email : varchar(255) 2 vin - char(17) @ price : char(7)

@ password : varchar(255) @ spz - char(7) @ part_name : varchar(255)

I @ nickname : varchar(50) @ url - text

@ name_engine : varchar(100) # car_id - int(11)

i@ code : varchar(50)

@ displacement : varchar(5)
i) power : varchar(4)

i@ torque : varchar()

i@ oil_capacity : varchar(4)
i transmition : varchar(11)

B # user_id - int(11)

Obr. 12: Databazova struktura
Zdroj: Autor
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Jednotlivé tabulky jsou propojené pomoci cizich klict k identifikaci zaznamu

v databazi. Vztahy mezi jednotlivymi tabulkami je vZdy 1:N.

e Tabulka users ma vztah 1:N s tabulkou car. ProtoZe jeden uZivatel mize mit
nékolik vozidel.

e Tabulka car ma vztah 1:N s repair, jelikoZ jedno vozidlo mtZze mit nékolik oprav.

Zaroven toto reSeni prinasi nevyhodu v podobé nutnosti stalého pripojeni
k internetu z diivodu komunikace s databazi. To miiZe byt pro uzivatele nepiijemné a

zaroven to mize mirné zpomalit chod aplikace.
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7 Implementace vzorové aplikace

Tato Cast prace se detailnéji zaméri na implementaci jednotlivych funkcionalit a
komponent v ramci .NET MAUIL Pro lepsi pochopeni a porozuméni budou
prezentovany ukazky zdrojovych kédl spolecné s obrazky z uzivatelského rozhrani

aplikace.

7.1 Vytvoreni stranky

Vytvoreni stranky je prvnim krokem pri tvorbé. Aplikace se skldda z mnoha stranek.
Diky vyvojovému prostredi Visual Studio jde pomoci nékolika kliknuti vytvorit
jednotlivé stranky. Vyvojar klikne na slozku, kam chce novou stranku pridat a vybere
moznost pridat. Otevie se dialogové okno, ve kterém je pét moznosti. V tomto projektu
se vyuZzivaji pouze dvé moznosti, a to vZidy s vyuzZitim XAML jazyka. Po zvoleni se

vytvori stranka se zakladnim obsahem a potiebnymi informacemi pro jeji nacteni.

Pridat novou polozku - AutoServis X

Sefadit podle: Vychozi

.NET MAUI ContentPage (C£)
ying content using
NET MALI ContentPage (XAML)
NET MAUI ContentView
NET MAUI ContentView
\NET MAUI ResourceDictionary [XAML)
Grafika

P Online

Zobrazit kompaktni zobrazeni Piidat Zrutit

Obr. 13: Vytvoreni stranky
Zdroj: Autor

7.1.1 ContentPage

ContentPage je vysledna stranka, ktera zobrazuje obsah a vzhled uzivateli. V XAML
souboru se musi definovat hlavi¢ka. Kdy prvni radek definuje XML verzi dokumentu.
Druhy radek definuje element ContentPage s prvky .NET MAUI a treti definuje jazyk
XAML. Ctvrty Fadek uréuje nazev tiidy kédu C# s logikou a obsluZznymi metodami,

a dale propojenim na XAML soubor.
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1 <?xml version="1.8" encoding="utf-§* 7=

2 -<ContentPage xmlns="http://schemas.microsoft.com/dotnet/2621/maui"”

3 xmlns:x="http://schemas.microscft. com/winfx/2009/xaml"

C! %:Class="AutoServis.Views.Desktop.Pages.Login.DesktopLogin®
5 xmlns:components="clr-namespace:AutoServis.Components. Forms"
6 Title="Pfihlaseni">

7

8

9

- <Grid=
+ <Grid.ColumnDefinitions >
13 |E <Grid.RowDeFinitians|:||>:|
16 + <Grid Grid.Column="0" Grid.Row="0" Background="{StaticResource MyLightBlue}"...]
19 * <Grid| Grid.Column="@" Grid.Row="1" Background="{StaticResource MyLightBlue}"...]
22
23 = <Grid Grid.Column="1" Grid.Row="2" BackgroundColor=O"White">
24 -] <ScrollView=
25 -] <StackLayout VerticalOptions="CenterAndExpand" HorizentalOptions="CenterAndExpand" MaximumWidthRequest="75@">
26 <components:LoginForm Margin="28"/>
27 </StackLayout>
28 </5crollview>
29 </Grid>
30 </Grid=>
31 </ContentPage>

Obr. 14: Zdrojovy kéd Content page
Zdroj: Autor

Radek ¢islo pét je dilezity z pohledu propojeni na jiné soubory nebo zobrazeni,
které se nasledné vloZzi do obsahu stranky. V tomto ptipadé je napojeni na komponenty
a formulare. Nazev za xmlns: si vyvojar uz miiZe urcit dle svého. Pomoci tohoto nazvu
se dana komponenta, kterd je nejcastéji typem ContentView, nasledné zavola
pro zobrazeni. Zapis nacteni takové komponenty je na radku dvacet Sest, kdy se
nejprve zada nazev, dvojtecka a za ni nazev komponenty, respektive ContentView. Dale

se v elementu ContentPage zadava nazev stanky.

Prihlaseni

Prihlasit se k Gctu

Nemate Géet:  registrovat se

Obr. 15: Ukazka ContentPage, prihlasovaci stranka
Zdroj: Autor

7.1.2 ContentView

ContentView je dalSi moZnosti, ktera se nabizi pri vytvareni stranek. Ale nejedna se
o plnohodnotnou stranku, ale pouze o pohled, ktery se nasledné vklada
do ContentPage. Dobre se kombinuje s funkci data binding, ktera umoZnuje snadné

vloZeni dat.



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

<ContentView xmlns="http://schemas.microsoft.com/dotnet/2021/maui”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xaml"
x:Class="AutoServis.Components.Templates.CarRepair"
x :Name="CarRepairTemplate">

<l-- Komponenty pro ovladani -->

</ContentView>

Zdrojovy kod 4: ContentView
Zdroj: Autor

Strukturou se prilis nelisi od ContenPage, aZ na nazev elementu, kdy je to zcela
stejné a rozpoznatelné. V C# kodu je napojena tiida s jejim nazvem. V C# kddu se trida
RepairForm dédi z ContentView. Propisuji se i do XAML souboru. Pokud by se jednalo
0 jiny druh pohledu nebo stranky, bude se dédit z néj. Poté nasleduje konstruktor tiidy,
v némz se vola metoda InitializeCoponent pro inicializaci komponent. Pod ni pokracuje

zbytek tridy a jeji obsluzné udalosti a metody.

namespace AutoServis.Components.Forms;
public partial class RepairForm : ContentView
¢ public RepairForm()
¢ InitializeComponent();
// Zbitek tridy...
}

Zdrojovy kéd 5: ContentView C# kod
Zdroj: Autor

7.2 Vyuziti data binding v praxi

Data binding je nedilnou soucasti pti vytvareni projektu v .NET MAUIL. Pomaha zajistit
komunikaci mezi uZivatelskym rozhranim a logikou samotné aplikace. Na obrazku
niZe, je mobilni zobrazeni jednotlivych vozidel uZzivatele. Vzhled seznamu vozidel je
témeér vZdy stejny. Jediné, co se nejvice lisi, je obrazek, ktery napomaha uzivateli rozliSit
rozdil mezi vozidly na elektricky a hybridni pohon. Stale stejny vzhled a minimum kédu

bez nutného dlouhého opakovani zajistuje Sablona s vyuzitim data bindingu.
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Seznam vozidel

Renault Clio
— 05.06.2012 Benzin
158365 1.216v
= ( Cervena 55
T 4K52845 Manualni

Skoda Felicie

31.01.2024 Benzin + CNG
] 545615649878 1.2 16v
98E+30 67 p
Manudini
54das65 Upravit
Skoda Scala
J 17.07.2015 Elek

4 19500 1.0
= 8'
Shrazat 5j57687 Mar

Obr. 16: Uvodni strana aplikace mobilni zafizeni s vyuZitim SwipeView
Zdroj: Autor

Prvnim krokem k zprovoznéni této funkce je nastaveni toku dat do daného XAML

7

souboru. Je nezbytné nastavit BindingContext. Aktualni ¢ast je tvorena pro mobilni
vzhled, a proto je vyuZito zobrazeni SwipeView, které pridava moZnosti potazeni
prstem s dalSimi akcemi. Zde se uZivateli zobrazi moZnost editace nebo smazani dané

polozky.

=?xml version="1.8" encoding="utf-8" 7=

<ContentView xmlns="http://schemas.microsoft.com/dotnet/2821/maui"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xaml"
¥:Class="AutoServis.Compenents. Templates.CarDetail”
x:Name="this"=>

<SwipeView BindingContext="{Binding Source={x:Reference this}}"=
<SwipeView.LeftItems>
<Swipeltems Mode="Reveal">
<Swipeltem
Text="5Smazat"
IconImageSource="delete.png"
BackgroundColor="LightPink"
Invoked="0OnDeleteSwipeItemInvoked" /=
</Swipeltems>
</SwipeView.LeftItems>
<SwipeView.RightItems>
<Swipeltems>
<Swipeltem
Text="Upravit"
IconImageSource="edit.png"
BackgroundColor=O"LightYellow"
Invoked="0OnEditSwipeItemInvoked" /=
</Swipeltems>
</SwipeView.RightItems>

Obr. 17: Zdrojovy kéd SwipeView a nastaveni data binding pies BindingContext
Zdroj: Autor
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Zminéné SwipeView obsahuje BindingContext, ktery urcuje tok dat
pro komunikaci mezi uZivatelskym rozhranim a logikou aplikace. V ném je pouZivano
roz$ifeni Binding a vlastnost source (zdroj). Vném se nachazi x:Reference (odkaz)
s nazvem this. Tento nazev se zaroven musi uvést v ContentView pod atribut x:Name.
Po spravném nastaveni prichazi na radu Binding, ktery navaZe konkrétni vazby

k mistiim, kde maji byt zobrazena data nebo urcité hodnoty.

<Grid Grid.Row="0" Grid.Column="@" Grid.ColumnSpan="3" Padding="@"=
<Label Text="{Binding CarName}" FontSize="Large" HorizontalOptions="Center"/>
</Grid=
<Grid Grid.Row="1" Grid.Column="@" Padding="8" Margin="16"=>
<Image Source="{Binding CarImage}" Aspect="AspectFit" MaximumWidthRequest="80"/>
</Grid=
<Grid Grid.Row="1" Grid.Column="1" Padding="@" Margin="16"=>
<VerticalStackLayout>
<Label Text="{Binding CarManufacture}"/=
<Label Text="{Binding CarMileage}"/>
<Label Text="{Binding CarColor}"/=
<Label Text="{Binding CarSPZ}"/>
<Label Text="{Binding CarId}" Isvisible="false"/>
</VerticalStackLayout>
</Grid>
<Grid Grid.Row="1" Grid.Column="2" Padding="8" Margin="16"=>
<VerticalStackLayout>
<Label Text="{Binding CarFuel}"/>
<Label Text="{Binding CarEngineName}"/>
<Label Text="{Binding CarPower}"/>
<Label Text="{Binding CarGearbox}"/>
</VerticalStackLayout>
</Grid=
<!-— Mobilni zarizeni -—>
<Grid Grid.Row="2" Grid.ColumnSpan="3" Padding="8" Margin="@" IsVisible="{OnPlatform False, Android=True, i0S=True}"=
<Button
Text="Vice info"
Margin="5"
Background=m@"{x:StaticResource MySecondPrimary}"
Clicked="MoreCarInfoClicked"/>
</Grid>
<!—— Pro pocitaé -—=
<Grid Grid.Row="2" Grid.Column="0" Padding="8" Margin="@" IsVisible="{OnPlatform True, Android=False, i0S=False}"=

Obr. 18: Nastaveni data binding
Zdroj: Autor

Pod SwipeView se nachazi obsah s informacemi o vozidle. V tomto obsahu jsou
jednotliva textova pole (labely), které maji vlastnost Text= {Binding nazev}. Vlastnost
Text definuje obsah, ktery se ma zobrazit na obrazovce. Vzhledem k tomu, Ze tento text
bude vzdy jiny na zakladé uloZenych dat v databazi, je zde prifazen Binding. Ten
nastavi vazbu na C# kdd, ve kterém jsou atributy pro konkrétni hodnoty. Tyto atributy

maji pak vlastnost get pro ziskani hodnoty a set pro nastaveni.
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public static readonly BindableProperty CarNameProperty =
BindableProperty.Create(nameof(CarName), typeof(string), typeof(CarDetail),
string.Empty);

public string CarName

{
get => (string)GetValue(CarNameProperty);

set => SetValue(CarNameProperty, value);

}

Zdrojovy kod 6: Binable proménné a jeji vlastnosti
Zdroj: Autor

Po nastaveni data bindingu v XAML souboru a v C# kddu se nasledné pokracuje
do mista s vyuZzitim dané Sablony. V tomto misté se nejdrive nactou data z databaze
do seznamu (listu) a z néj nasledné do Sablony. Po nastaveni data binding v XAML
souboru a v C# kodu se nasledné pokracuje do mista s vyuzitim dané Sablony. V tomto
misté se nejdrive nactou data zdatabaze. Aplikace vytvoii instanci tridy AP],
zkontroluje, zda je pripojeni na internet. Pokud ano, pokracuje dal k vytvoreni
HTTP GET pozadavku na API pro seznam vozidel s id uZivatele. Nasleduje kontrola
HTTP pozadavku, zda byl uspésny. V pripadé€, Ze ne, vypiSe se uZivateli o tom hlaska.
V opacné situaci se vraci uspéSna odpovéd 2xx a pokracuje se na uloZeni dat
do textového retézce. Jesté pred nim se nastavuje moznost pro deserializaci JSON dat.
Vtomto ptipadé jde o vlastni boolovsky konvertor. Predposlednim krokem je
desirializace retézce dat JSON, do seznamu objektl typu car. Na zavér se vola funkce
ShowUserCar(), ktera vykresli seznam objekti pomoci Sablony.

private async void LoadUserCars()
{

API api = new API();

if (api.checkConnectivity())

{
await DisplayAlert("Oznameni", "Neni piipojeni k internetu. Proto nemohli byt nacteny data"™, "Zavrit");
return;

}

HttpResponseMessage responseMessage = await api.client.GetAsync($"car/listcaruser?id={user.id}");
if (responseMessage.IsSuccessStatusCode)
{
JsonSerializerOptions options = new JsonSerializerOptions
{
Converters = { new BoolConverter() },
i
string getResponseString = await responseMessage.Content.ReadAsStringAsync();
cars = JsonSerializer.Deserializes<list<Car>>(getResponseString, options);
ShowUserCars();
}
else
{
await DisplayAlert("Oznameni", "PPi nafitani dat z databaze doslo k chybé.", "Zaviit");
}
}

Obr. 19: Zdrojovy kéd ¢teni dat z databaze pomoci API
Zdroj: Autor
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Danou Sablonu je potifeba pridat do hlavniho zobrazeni. Zde mohou byt
zobrazeny i jiné komponenty. Nejdrive je potfeba smazat vSechny potomkKy. Poté
nasleduje cyklus, ktery cte jednotlivé objekty seznamu. V cyklu se vytvori objekt
CarDetail a do sloZenych zavorek se napiSou atributy, kterym se prifadi konkrétni
hodnoty o vozidle. Nasledné se tento objekt (Sablona) prida jako potomek
do verticalView. Po skonceni cyklu se piida tlacitko, které umoZziuje pridani nového

vozidla.
// Zobrazeni jedneotlivych vozidel uzivatele

private void ShowUserCars()
{
verticallayout.Children.Clear();
int margin = ©;
if (DevicePlatform.WinUI == DeviceInfo.Platform) margin = 10;
foreach (Car car in cars)
{
string carImage = "gas_car.png";
if (car.fuel == "Elektro" || car.fuel == "Hybrid") carlmage = "electro_car.png";
var carView = new CarDetail
{
Padding = margin,
MaximumWidthRequest = 1068,
CarId = car.id,
CarName = $"{car.brand} {car.model}",
CarManufacture = car.manufacture.ToShortDateString(),
CarSPZ = car.spz,
CarColor = car.color,
CarMileage = car.mileage.ToString(),
CarFuel = car.fuel,
CarEngineName = car.name_engine,
CarPower = car.power,
CarGearbox = car.transmition,
CarImage = carImage,
H
verticallayout.Children.Add(carview);
b
verticallayout.Children.Add(addNewCarButton);
}

Obr. 20: Zdrojovy kdd prirazovani hodnot do Sablony
Zdroj: Autor

7.2.1 Nahrani dat bez data binding

Data binding je primarni cesta, jak dostat data do popisti, vstupnich poli a dalSich
komponent. Mimo jiné miiZe fungovat na principu aktualizace dat ze vstupniho pole
do dal$ich komponent. Kromé vyuZiti data binding se da pristupovat ke komponentam

pomoci jejich nazvu x:Name, ktery je uveden ve vlastnostech v XAML souboru.
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<!l-- XAML koéd -->
<VerticalStackLayout
x:Name="LoadingIndicator"
HorizontalOptions="Center"
Margin="5, 12"
IsVisible="false">
<ActivityIndicator
IsRunning="True"
Color="{x:StaticResource MySecondPrimary}
HeightRequest="70"
WidthRequest="70"/>
<Label Text="Probiha ukladani dat..."
FontSize="Medium"
Margin="5, 20"/>
</VerticalStackLayout>

// C# kéd zobrazeni ActivityIndicator s Label
LoadingIndicator.IsVisible = true;

Zdrojovy kod 7: Pouziti x:Name
Zdroj: Autor

Pomoci tohoto nazvu se da v .cs souboru pristupovat k dané komponenté a
prifazovat nebo nastavovat dal$i vlastnosti. Toto funguje, pokud jsou ve stejné
hierarchii. Pokud by bylo potfeba do néjaké komponenty nahrat data z jiné ¢asti, musi
se tyto komponenty vyhledat a nac¢ist do proménnych, neZ se s nimi bude dale pracovat.
Po nalezeni dané komponenty se vybere vlastnost dle potieby a doplni se potiebna
data z tfidy Car. Vzhledem k tomu, Ze je potieba doplnit text do textovych poli vyuZije
se vlastnosti Text. U riiznych komponent se toto miiZze lisit. Jako napriklad u Switch je
pro zaskrtnuti vlastnost IsToggled, tak u CheckBox je pro zaskrtnuti IsChecked. Vétsi
problém je u Picker, kde se musi vyhledat item, ktery byl zvolen a jeho Index. Ten urci,

ktera polozka ma byt zobrazena. U RadioButton to funguje obdobnym zptisobem.
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// Nacteni inputl
Entry brandInput = (Entry)NewCarForm.FindByName("brandInput");

CheckBox checkbox_4x4 = (CheckBox)NewCarForm.FindByName("checkbox_4x4");

Picker fuelPicker = (Picker)NewCarForm.FindByName("fuelPicker");

// Nastaveni hodnot inputlm
brandInput.Text = car.brand;

checkbox_4x4.IsChecked = car.drive4dx4;

SetPicker(fuelPicker, car.fuel);

// Vybrani sprdvné hodnoty v Pickeru
private void SetPicker(Picker picker, string item)

{
if (picker.ItemsSource is IList<string> fuelItems)
{
int index = fuelItems.IndexOf(item);
// Zkontrolujte, zda hodnota byla nalezena ve zdroji dat
if (index != -1)
{
picker.SelectedIndex = index;
}
}
}

Zdrojovy kod 8: Nacteni komponent a vybrani hodnoty v Picker
Zdroj: Autor

7.3 Uzivatelské rozhrani

UZivatelské rozhrani se da tvorit vice zplisoby. Nejjednodussi zptlisob je univerzalni
vzhled aplikace, ktery bude zcela stejny na kazdé platformé. Pti jeho pouZiti se nemusi
vyuzit vSechny nabizené mozZnosti dané platformy. Dal$im moZnym pristupem je
vytvoreni designu pro kazdou platformu zvlast. Tento zpilisob miiZe byt zdlouhavy a
tim i nakladny. Ale I1ze u néj vyuZit moZnosti komponent, které jsou stejné pro vSechny
operacni systémy, jako jsou formulare, pomtze to vyrazné usnadnit vyvoj. Navzdory
lehce odlisnym vzhledlim se bude aplikace stale chovat stejné. Aplikace ma jednotliva
Views, ktera jsou stejna pro vSechna zatizeni, nebo rozdélena na desktopové a mobilni

zatizeni. Tim se odliSuji jednotlivé vzhledy aplikace.
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<!-- Mobilni zarizeni -->
<Grid Grid.Row="2" Grid.ColumnSpan="3" Padding="0" Margin="0"
IsVisible="{OnPlatform False, Android=True, i0S=True}">

<Button
Text="Vice info"
Margin="5"

Background="{x:StaticResource MySecondPrimary}"
Clicked="MoreCarInfoClicked"/>
</Grid>
<!-- Pro pocitac¢ -->
<Grid Grid.Row="2" Grid.Column="0" Padding="©" Margin="0" IsVisible="{OnPlatform
True, Android=False, iOS=False}">
<Button
Text="Upravit"
TextColor="Black"
Margin="5"
BackgroundColor="LightYellow"
Clicked="OnEditSwipeItemInvoked"/>
</Grid>
<Grid Grid.Row="2" Grid.Column="1" Padding="@" Margin="0" IsVisible="{OnPlatform
True, Android=False, iOS=False}">

<Button
Text="Vice info"
Margin="5"

Background="{x:StaticResource MySecondPrimary}"
Clicked="MoreCarInfoClicked"/>
</Grid>
<Grid Grid.Row="2" Grid.Column="2" Padding="@" Margin="0" IsVisible="{OnPlatform
True, Android=False, iOS=False}">

<Button
Text="Smazat"
Margin="5"

BackgroundColor="LightPink"
Clicked="OnDeleteSwipeItemInvoked"/>
</Grid>

Zdrojovy kod 9: Ukazka OnPlatform ve vlastnosti IsVisible
Zdroj: Autor

Neni to jediny zpusob, jak pomoci odlisit vzhled aplikace. V designovacim jazyce
XAML je rozsifeni pro vlastnosti OnPlatform. Toto rozsireni, které je primo
zabudované v tomto jazyce umoznuje ménit vzhled u jednotlivych komponent. Lze
u néj nastavit napriklad odsazeni vnéjsi (Margin) nebo vnitini (Padding), viditelnost a
dalsi vlastnosti. Po zvoleni vlastnosti se urci platforma. Pokud se nezada nic nebo
default, definuje se tim vychozi hodnota. DalSi platformy jsou iOS, Android a
pro Windows je to WinUI.

Uvodni strana pro mobilni zafizeni vyuzivd komponenty SwipeView obr. 16,
pro potaZeni do boku. Pti potaZeni do jedné ze stran se zobrazi tlacitko pro editaci nebo
pro smazani vozidla. Tato moznost se vSak bézné u monitort pro desktopova zarizeni
nenachazi, i kdyZ u spousty notebooki uz je. Proto je zapotiebi Uvodni stranu rozsirit
o dvé dalsi tlacitka, ktera umozni uZivatelim na pocitaci, taktéz editovat a mazat

vozidla podle své potieby. Tyto komponenty jsou zaroven uloZené v jedné Sabloné.
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To napomaha obsluze metod pro tlac¢itka, neni potteba psat programovy kéd pro kazdé

tlacitko zvlast.

Seznam vozidel Prdst voridio
Renault Clio
05.06.2012 Benzin
@ 158365 1.216v
Cervena 55
4K52845 Manualni
el
Skoda Felicie
E 31.01.2024 Benzin + CNG
- 5,4561564987898E+30 1.2 16v
67
54das65 Manualni

Upravit Vice info

Skoda Scala

17.07.2015 Elektro
19500 1.0Tsl
—
‘LI B
557687 Manualni

Upravit Vice info

Obr. 21: Uvodni strana aplikace desktopové zarizeni
Zdroj: Autor

7.3.1 SwipeView

s

SwipeView je komponenta pro zatizeni s dotykovou obrazovkou a nezaleZi na jakém
operacnim systému aplikace bude spusténa. Komponenta zprijemiiuje pouzivani
aplikace, protoZe se vni nemusi nachazet dalsi tlacitka. Vyuzivd se predevsSim
u mobilnich zafizeni, kde jsou malé obrazovky a daji se ovladat gesty. Swipeview ma
jednotlivé Itemy. Ty se dale rozdéluji na levou a pravou stranu, zaleZzi, na jakou stranu
vyvojar chce, aby uzivatel tdhnul. Vtomto pripadé se vyuZivaji obé strany. Mode
u Swipeltems ma dva reZimy: Reveal a Execute, ten pro zménu hned po potazZeni
vykona danou akci. Dale se do Swipeltem nadefinuji vlastnosti, které ovlivni vzhled

pri potaZeni do strany. DulezZity je Invoked, ktery vyvola metodu, ktera se ma vykonat.

V pripadé potieby se dd dana metoda zavolat i z tlacitka, ale zde uZ z Clicked.
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<SwipeView BindingContext="{Binding Source={x:Reference this}}">
<SwipeView.LeftItems>
<SwipeItems Mode="Reveal">
<SwipeItem
Text="Smazat"
IconImageSource="delete.png"
BackgroundColor="LightPink"
Invoked="0OnDeleteSwipeItemInvoked" />
</SwipeItems>
</SwipeView.LeftItems>
<SwipeView.RightItems>
<SwipeItems>
<SwipeItem
Text="Upravit"
IconImageSource="edit.png"
BackgroundColor="LightYellow"
Invoked="0OnEditSwipeItemInvoked" />
</SwipeItems>
</SwipeView.RightItems>

<!-- Volani stejné metody jako ve SwipeView -->
<Button

Text="Smazat"

Margin="5"

BackgroundColor="LightPink"
Clicked="OnDeleteSwipeItemInvoked"/>

Zdrojovy kod 10: SwipeView
Zdroj: Autor

7.3.2 LiSta na avodni strané

LiSta na horni strané obrazovky vzdy nese nazev podle stranky, které je praveé
oteviena. Tento nazev se mulize odstranit a nemusi se tam viibec nachazet. Pro uzivatele
to ale prinasi jednoduchou orientaci, kde pravé je. V horni listé se mohou nachazet i
dal8i poloZky pro obsluhu, a to pomoci ToolBarltems, které se pridaji do aktualni
stranky. V ném se definuji za pomoci ToolBarltem jednotlivé itemy s vlastnostmi. Jeho
razeni se déli na dva zakladni: Default/Primary a Secondary. Vychozi zobrazi tlacitko
pro kliknuti. Na desktopu zobrazi ikonu a text. Na mobilni pouze ikonu bez textu. Druhy
zpusob Secondary, ukaze na konci obrazovKy tfi tecky. Pod nimi se nachazi menu, které
zobrazi dalSi itemy, ty se pak uz radi podle vlastnosti Priority. Kazdy item ma
obsluznou udalost Clicked, ktera se vykona po kliknuti na dany prvek. Prvni item
aktualizuje seznam vozidel na uvodni strance. Z databaze si stahne data, ty znovu
zobrazi uzivateli. Druhy otevi'e novou stranku a zobrazi formular pro pridani nového
vozidla. To samé vykona i tfeti jen s rozdilem, Ze zobrazi na nové strance informace
o aplikaci. Ctvrty otevie stranku pro editaci uZivatelskych dat a posledni zavola

vyskakovaci okénko s hlaskou, jestli se uZivatel chce opravdu odhlasit.
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<ContentPage.ToolbarItems>
<ToolbarItem
Text="Aktualizovat seznam"
IconImageSource="refresh.png"
Clicked="refreshContentClick"/>
<ToolbarItem
Text="Pridat vozidlo"
IconImageSource="add.png"
Clicked="addNewCarClick"/>
<ToolbarItem
Text="0 aplikaci”
Order="Secondary"
Clicked="AboutAppClick"
Priority="0"/>
<ToolbarItem
Text="Uzivatel"
Order="Secondary"
Clicked="userInfoClick"
Priority="1"/>
<ToolbarItem
Text="0dhlasit se"
Clicked="LogOut"
Order="Secondary"
Priority="2"/>
</ContentPage.ToolbarItems>

Zdrojovy kdd 11: Toolbarltems
Zdroj: Autor

7.3.3 Tlacitko

Vétsina udalosti a formulari je napojena na kliknuti tlacitka, které vykona ocekavanou
ulohu v obsluzné metodé. Tlacitko se priliS od ostatnich komponent nelisi. Jeho oZiveni

a zprovoznéni nenf nic sloZitého.

<Button x:Name="BtnEndForm"
Text="Ulozit opravu"
Clicked="saveRepairCar_Clicked"
Margin="0,20,0,30"
BackgroundColor="{x:StaticResource MySecondPrimary}">
<Button.Shadow>
<Shadow Brush="Black" Offset="2,5" Radius="3" Opacity="0.3" />
</Button.Shadow>
</Button>

Zdrojovy kod 12: Tlacitka
Zdroj: Autor

Definuje se element button a v ném potiebné vlastnosti a udalosti. Nejzajimavé;si
je treti radek, ve kterém je udalost Clicked, ktera vola obsluZnou metodu pfti kliknuti.
Radek pod nim uréuje vnéjsi odsazeni prvku. V tla¢itku se nachazi pod element
Button.Shadow, ktery umozni vytvorit stin pod tlacitkem elementem Shadow. Tento
urcuje barvu, posunuti na ose x ay od stiedu tlacitka, polomér rozmazani a prithlednost

stinu.
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7.4 Formular

Formulare jsou nedilnou soucasti kaZzdé aplikace. Nachazi se uplné vsude.
Nejzakladnéjsi formular je pro registraci a prihlaseni, nasleduji dalsi k vyplnéni dat.
V této aplikaci je jeden velky formular, ktery obsahuje nespocet textovych poli
k vyplnéni udajli o vozidle, které pouziva k dopravé. Formulai obsahuje jednotlivé

komponenty, které budou nasledné popsany.

€ - (] bed

Nove vozidlo

PFidani nového auta

Znacka* Model*
SPZ*
Rok vyroby* Stav tachometru (km)*
13/04/2024
Palivo* Karosérie®
Pocet dvefi* Barva
f:) 2 \::) 3 \:::\ a o 5

Pocet mist k sezeni*

[ ]

Pocet mist k sezeni: 5 m

Klimatizace a pohon 4x4* Prezdivka
Klimatizace -Ne @ ) Off Pohon 4x4: [
VIN*
Motor
Nazev* Vykon (kw)*
Prevodovka™ Kédové oznaeni motoru

Obr. 22: Formular pro nové vozidlo na desktopové zarizeni
Zdroj: Autor

7.4.1 Entry

Jedna se o textové pole, do kterého uZzivatel vypliuje jednotlivé informace. Vstupni pole
obsahuje velké mnoZstvi vlastnosti, jako je barva textu nebo placeholderu, velikost
pisma, rozliSeni, zda ma byt vSe malymi nebo velkymi pismeny, nastaveni Cursoru,
mezer a apod. Je dllezité u néj urcit nazev. Zaroven Ize na konci zobrazit tlacitko

pro vymazani pole. V tomto piipadé je to nastavené pouze pokud je uzivatel kliknuty
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v tomto poli a edituje ho. Dal$i zajimavé poloZKky ovlivni spiSe mobilni zarizeni, kde nenf{
fyzicka klavesnice. Tyto poloZKky jsou Keyboard a ReturnType. Keyboard urcuje, jaka
klavesnice se ma uzivateli zobrazit. Zda defaultni, na email, telephone pro telefonni
Cisla, nebo Numeric pouze pro ¢iselnou klavesnici. ReturnType urcuje co ma nasledovat
po vyplnéni daného vstupniho pole. Pokud je hodnota na Next nebo Go, pokracuje
na dalsi pole. V pripadé klicového slova Done, se misto Sipky zobrazi v pravém dolnim
rohu zatrzitko a zavre se klavesnice. Je dobré zminit, Ze Entry miiZze obsahovat i metody
TextChanged, ktery se vola pri stisku klavesy nebo Completed, ten se zavola

po dokoncenti editace a vykona danou metodu.

<Entry private void OnEntryTextChange(
x:Name="mileageInput" object sender,
Placeholder="Stav tachometru" TextChangedEventArgs e)
Keyboard="Numeric" {
ReturnType="Next" string text = ((Entry)sender).Text;
ClearButtonVisibility= string result = "";
"WhileEditing" for(int i = @; i < text.Length; i++)
HorizontalTextAlignment="Center"
TextChanged="OnEntryTextChange" if (text[i] >= '@' && text[i] <= '9'
MaxLength="12" || text[i] == ' ') result += text[i];
TextTransform="Lowercase"/>
((Entry)sender).Text = result;
}

Zdrojovy kod 13: Textové pole Entry s obsluznou metodou
Zdroj: Autor

7.4.2 Picker

Picker, ¢asto oznacovany jako Select v HTML. SlouZi k vybéru poloZek z definovaného
seznamu. Tento Picker ma jednotlivé poloZzky v I[temSource a v ném definované pole

s moznostmi k vybéru. Ty jsou pak uvedeny jako textovy retézec.
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<l-- Kéd v XAML -->
<Picker
x:Name="fuelPicker"
HorizontalTextAlignment="Center">
<Picker.ItemsSource>
<x:Array Type="{x:Type x:String}">
<x:String>Benzin</x:String>
<x:String>Diesel</x:String>
<x:String>Benzin + LPG</x:String>
<x:String>Benzin + CNG</x:String>
<x:String>Hybrid</x:String>
<x:String>Elektro</x:String>
</x:Array>
</Picker.ItemsSource>
</Picker>

// Programovy kod
if (fuelPicker.SelectedIndex == -1 || bodyPicker.SelectedIndex == -1)

{

App.Current.MainPage.DisplayAlert("Ozndmeni"”, "Nebyly vyplnény vSechny
udaje", "Ok");

return;

}

string fuel = fuelPicker.ItemsSource[fuelPicker.SelectedIndex].ToString();

Zdrojovy kod 14: Picker
Zdroj: Autor

Nasledny vybér polozky v tomto seznamu je uzZ jednoduchy. Zkontroluje se, zda
byla v Pickeru vybrana poloZzka pomoci vlastnosti SelectedIndex. Pokud by nebyla,
bude vracet vybrany index -1. Pokud byla, staci vzit ItemSource Pickeru a vybrat

poloZku z pole pomoci jiZ zminéného SelectedIndex.

7.4.3 Slider

Slider, také zndmy jako posuvnik, slouzi k vybéru ¢iselné hodnoty pomoci taZeni
doleva nebo doprava. Pri pouziti slideru se musi nastavit minimalni a maximalni
hodnota, pro stanoveni hranic pri vybéru Cisla. Value urcuje vychozi hodnotu, ktera
bude zobrazena na posuvniku pomoci kulicky. Dale je moZné jesté nastavit barvu pro
¢aru nebo kulicku na posuvniku.

Vyuziti této komponenty je pomérné snadné, ale ma urcité nedostatky. Prvni
z nich je, Ze neposkytuje zobrazeni aktualni hodnoty, coZ je z uZivatelského hlediska
dost nepraktické. Proto je skoro nutnosti tuto komponentu rozsirit o Label, ktery bude
zobrazovat aktudlni hodnotu. To se Fesi pomoci udalosti ValueChanged, ktera se vola

pfi zméné hodnoty na posuvniku.
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<Slider

x:Name="sliderSeat"

Minimum="2"

Maximum="9"

Value="5"

MinimumTrackColor="Black"
ThumbColor="{x:StaticResource MySecondPrimary}"
ValueChanged="0OnSliderValueChanged" />

Zdrojovy kod 15: Slider
Zdroj: Autor

Druhou nedokonalosti je nemoZnost nastavit cela ¢isla v ramci vlastnosti. Proto
se budou pri pouZiti slideru zobrazovat desetinna cisla. Toto je nevhodné napriklad
u urc¢ovani poctu dveri. Zde je potireba pracovat pouze s celymi Cisly. Toto se tesi
pomoci udalosti OnSliderValueChanged, kde se nalte nova hodnota z parametru
e.NewValue. Tato hodnota se ihned zaokrouhli pomoci funkce Math.Round. Mize se
pouzit i zaokrouhlovani smérem nahoru nebo doldi, ale vhodnéjsi je symetrické
zaokrouhleni, které zaokrouhluje na obé strany. Po zaokrouhleni se uloZi nova hodnota

do slideru a Labelu.

private void OnSliderValueChanged(object sender, ValueChangedEventArgs e)
{

double value = Math.Round(e.NewValue);

sliderSeat.Value = value;

displaylLabel.Text = $"Pocet mist k sezeni: {value}";

}

Zdrojovy kéd 16: Obsluzna udalost Slideru
Zdroj: Autor

7.4.4 DatePicker

DatePicker je sice jednoducha komponenta, ale ma sviij ucel. Slouzi k vybéru datumu.
Vzhledové je podobna komponenté Entry. Pri konfiguraci vjazyce XAML stoji
za zminku nastaveni rozsahu datumu, od kdy do kdy mize uzivatel vybirat. Nasledné
je potreba urcit format zobrazeni datumu. Pokud nebude format nastaven bude vyuzit
vychozi Americky styl zapisu datumu. V C# kodu pak pomoci .Date se ziska datum
s datovym typem DateTime.
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<!—- DatePicker v XAML -->

<DatePicker x:Name="manufactureDate" HorizontalOptions="FillAndExpand"
Format="dd/MM/yyyy"/>

// Programovy kod v C#

DateTime manufature = manufactureDate.Date;

Zdrojovy kod 17: DatePicker
Zdroj: Autor

7.4.5 Switch

Switch slouzi jako prepinaci tlacitko. Jedna se v podstaté o variantu checkboxu jen
s odliSnym vzhledem. Nabyva pouze hodnot true nebo false, a to z vlastnosti IsToggled.
Switch obdobné jako Slider nema textové doplnéni, tedy presnéji ma, ale pouze
na zarizeni windows, kde se ukazuje on a off. Na zarizenich sjinym operacnim
systémem se tento text nenachdazi a je potreba tento prvek doplnit o Label s textem.
Udalost Toggled reaguje na stisk komponenty a v tomto pripadé nastavuje hodnotu
Labelu sinformaci pro uzivatele. Opét je zde nedostatek kdy se text on, off

za komponentou neda jednoduse odstranit.

<!—- DatePicker v XAML -->
<Switch x:Name="airConditioningSwitch" Toggled="SwitchChange"/>
// Programovy kéd v Cit

bool airCondition = airConditioningSwitch.IsToggled;

Zdrojovy kod 18: Switch
Zdroj: Autor

7.4.6 RadioButton

RadioButton jsou tlacitka vZidy pro vybér maximdalné jedné moZnosti ze seznamu.
Zvykem byva, Ze u jednoho znich je nastavena vlastnost IsChecked na true.
Komponentu je potfeba dat do skupiny pomoci GroupName u jednotlivych

radioButtond nebo podobnym zptisobem u nadrazeného prvku.

<RadioButton
Content="Manualni"
GroupName="gearboxRB"
CheckedChanged="gearboxChange"
IsChecked="true"/>

<RadioButton
Content="Automaticka"
GroupName="gearboxRB"
CheckedChanged="gearboxChange" />

Zdrojovy koéd 19: RadioButtonu
Zdroj: Autor
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Chyby nékterych predeslych komponent zmizely, ale objevily se dal$i problémy.
Atim je ziskdni hodnoty ztéto skupiny. ProtoZe GroupName nefunguje stejnym
zplisobem jako x:Name, neda se zeptat v C# kédu jednoduchym prikazem ,Dej mi
zvoleny radiobutton a jeho content.” Pro ziskdni aktudlni hodnoty se vyuZije udalosti

CheckChanged.

private void gearboxChange(object sender, CheckedChangedEventArgs e)

{

if (sender is RadioButton radioButton && e.Value)

{
}

transmition = radioButton.Content?.ToString();

}

Zdrojovy kod 20: Obsluzna metoda RadioButtonu
Zdroj: Autor

Object sender reprezentuje odesilatele udalosti a  proménna
CheckedChangedEventArgs informuje o stavu RadioButtonu. Poté se v podmince
kontroluje, zda je sender instanci tfidy RadioButton a zaroveii je true pomoci e.Value.
Pokud podminka byla splnéna, uloZi se do globalni proménné transmition z obsahu
radiobuttonu. Operator? se pouZziva pro bezpec¢ny pristup k obsahu, coZ znamena, Ze

pokud je obsah null, vrati se null a nebude vyvolana Zadna vyjimka.

7.4.7 AktivityIlndicator

Activitylndicator je velice jednoduchy prvek. Jeho klicovou vlastnosti je zobrazit

nacitaci kolecko uzivateli. U tohoto kolecka se d4 ménit barva, jeho velikost a zda se ma

vvvvvv

na implementaci, pokud je ticelem zobrazit presné trvani vykonavané aktivity.
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1902 f PHE

€ Nové vozidlo

Klimatizace a pohon 4x4*  Prezdivka

Klimatizace - Ne @iy Clious
Pohon4x4: | |
VIN*
Motor

Nazev* Viykon (kw)*

1.216v 55
Prevodovka* Kédové oznaceni motoru
@® Manudlni DF4
O Automaticka

Objem (cm*3) Kroutici moment  Kapacita olejové

1149 107 4

P,

] @® <
Obr. 23: Formular pro vozidlo mobilni verze s ukazkou Activitylncidatoru
Zdroj: Autor
AktivityIndicator se zobrazi po stisknuti tlacitka, dava tak uzivateli informaci
o zpracovavani dat zformuldfe. Tyto data se nactou zjednotlivych poli a ulozi
do proménnych, vytvori se objekt, ktery se nasledné posle pomoci HttpClientu jako
post nebo put, podle toho, zda uzivatel vytvari nové vozidlo nebo aktualizuje informace

u stavajiciho.

7.5 Ulozeni dat z formulare do databaze

Po vyplnéni vSech povinnych udaji nasleduje zpracovani dat z formulafe a jejich
uloZeni do databaze. Na zacatku se zkontroluji vyplnéné povinné polozky formulare.
Nasleduje kontrola textového pole, kde jsou po uZivateli vyZadovany pouze ciselné
hodnoty. Pod touto podminkou se nachazi kontrola komponenty picker. Pokud by
uZivatel ze seznamu nevybral Zadnou poloZzku vrati picker -1 a bude upozornén
dialogovym okénkem. Po provedeni vSech kontrol se wuloZi jednotlivda data

do proménnych podle jejich nazvu.
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private async void newCarClick(object sender, EventArgs e)
{
if (IsInputEmpty(brandInput.Text) &&
IsInputEmpty(modelInput.Text) &&
IsInputEmpty(vinInput.Text) &&
IsInputEmpty(spzInput.Text) &&
IsInputEmpty(nameEngineInput.Text) &&
IsInputEmpty(powerInput.Text))
:Current . MainPage . DisplayAlert("0Ozndmeni”, "Néjaky z povinmjch ddajd nebyl vyplnén.®, "Ok");

n
A i, LS e AR P P AP

return;
}
// Hontrola zda bylo do vstupniho pole zadané pouze ¢islo
double =@a;
if (! .TryParse(mileageInput.Text, out mileage])[:]

// Kontrola zda byl zvolen prvek v komponenté picker
if (fuelPicker.SelectedIndex == -1 || bodyPicker.SelectedIndex == —1)[:]

string brand = brandInput.Text.Trim();

string medel = modelInput.Text.Trim()

DateTime manufature = manufactureDate.Date;

string fuel = fuelPicker.ItemsSource[fuelPicker. SelectedIndex]. ToString();

b e,

string body = bodyPicker.ItemsSource[bodyPicker SelectedIndex].ToString();

FE e

string color = "";
if (!IsInputEmpty(colorInput.Text)) color = colerInput.Text.Trim();

Obr. 24: Zpracovani dat z formulare prvni cast
Zdroj: Autor

Dale se pokracuje zobrazenim nacitaciho kolecka a skrytim tlacitka pro odeslani
formulare. Timto zplisobem se zamezi opakovanému klikani na tlacitko a zaroven
uzivatel vidi, Ze aplikace vykonava néjakou cinnost. Vytvori se instance tiidy API a
zkontroluje se pripojeni k internetu. Pokud pripojeni neni, zobrazi se uZivateli hlaska,
aby své zatizeni ptipojil k siti. Pokracuje se vytvorenim instance tiidy Car s daty, ktera
byla uloZena do jednotlivych proménnych. Instance ma prvni parametr (id) -1, protoze
se jednda o nové vozidlo. Nasledné se nalezne rodiCovska stranka MobileNewCar
pro pripadné uloZeni dat do listu na hlavni strance se seznamem vozidel. Poté se data
o vozidle odeslou pomoci HTTP POST poZadavku na cilovou adresu ,car/create”
spole¢né s objektem car. Nasledné probéhne zpracovani pozadavku a ceka se
na odpovéd’ serveru. Pokud je odpovéd uspésna (kod 2xx), bude uzivatel informovan
a automaticky presmérovan zpét na uvodni stranu. V piipadé netdspéchu ukladani se

informuje uzivatel a zobrazi se mu opét tlacitko, aby mohl data znovu odeslat.
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// C# kod zobrazeni ActivityIndicator s Label
LoadingIndicator.IsVisible = true;
BtnEndForm.IsVisible = false;

API api = new API();
if (api.checkConnectivity())[_]

Car car = new Car(-1, brand, model, manufature, mileage, ﬁg&}, QSQX-
color, driveuxd, doors, seats, airCondition, wvin, spz, nickname,
name_engine, ceode, displacement, power, torque, oil_capacity, transmition,
id);
HttpResponseMessage response;
/* Nalezeni rodicovské stranhky,
* po uspésném uloZenl do db se zavola metodu SawveTolList
* Ta uloZi nova data do listu na dvedni strané =/
MobileNewCar parentPage = FindParentMobileNewCar{this);

response = await api.client.PostAsJsonAsync("car/create", car);
if (response.IsSuccessStatusCode)

{
// Pridani nového vozidla do listu
if (parentPage != null)
{
parentPage?.SaveTolList(null, true);
}
await .Current.MainPage.DisplayAlert("0Oznameni”, "Vozidlo bylo uspésné wvytvoreno." +
" Po stisku tlacitka budete piesmérovani na dvedni stranku &", "OK");
await Navigation.PopAsync();
}

else .Current .MainPage.DisplayAlert("Chyba", "Nastala neockavana chyba. Zhus se to znovu", "Ok"};

LoadingIndicator.IsVisible = false;
BtnEndForm.IsVisible = true;

}

Obr. 25: Zpracovani dat z formulare druha cast
Zdroj: Autor

7.5.1 Aktualizace dat

V pripadé aktualizace dat se pouZzije HTTP PUT pozadavek a zavold se metoda
PutAs]sonAsync. Do ni se umisti dva parametry. Prvnim je adresa poZadavku na server
a druhym instance objektu car. Zaroven tyto metody klienta API rovnou serializuji data

do formatu JSON, coz eliminuje potiebu provadét tento proces ruc¢né pred odeslanim.

HttpResponseMessage response = await api.client.PutAsJsonAsync("car/update"”, car);

Zdrojovy kod 21: HTTP PUT poZadavek na server
Zdroj: Autor

7.5.2 Mazani dat

Mazani dat probiha velice podobnym zplisobem. Aplikace se uZivatele dotaze pomoci
dialogového okénka, zda chce danou polozku opravdu smazat. Toto oSetieni je béZnou
praxi, protoZe by se jinak mohlo stat, Ze si uzivatel omylem smazZe zdznam, ktery

nechce.
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// Kontrola zda chce opravdu dany zdznam smazat

bool answer = await App.Current.MainPage.DisplayAlert("Smazat", $"Opravdu si
prejete opravu {RepairName}?", "Ano", "Ne");

if (lanswer) return;

// HTTP pozadavek na smazani opravy vozidla
HttpResponseMessage response = await api.client.
DeleteAsync($"repair/delete?id={RepairId}");

Zdrojovy kod 22: HTTP Delete pozadavek
Zdroj: Autor

Nejprve se pomoci displayAlert ovéri, zda uzivatel skutecné chce smazat danou
polozku. Poté se vyhodnoti odpovéd. Pokud je ano, nasleduje asynchronni
HTTP DELETE poZadavek na smazani polozky. V metodé DeleteAsync je adresa

s identifikatorem poloZKy (id) za otaznikem pro smazani poloZKy.

7.6 Otevirani a zavirani stranek

V .NET MAUI jsou jednotlivé ¢asti aplikace tvotreny do stranek, které jsou zobrazovany
uzivateli. Tyto stranky se skladaji postupné na sebe. Uzivatel ma seznam otevirenych

stranek, ale vzdy vidi jen tu aktudlni.

public async void EditCar(int carld)
{

Car car = cars.FirstOrDefault(c => c.id == carld);

MobileCars mobileCars = this;

await Navigation.PushAsync(new MobileNewCar(car, user.id, mobileCars));
}

Zdrojovy kod 23: Otevi‘eni nové stranky
Zdroj: Autor

Pro otevieni nové stranky se vola interface Navigation a funkce PushAsync
vjejichZz zavorkach je uvedeny nazev stranky, kterd se ma pravé oteviit. V tomto
pripadé se otevie formular pro editaci informaci o vozidle s parametry vozidlo,
id uZivatele a aktualni strankou. V pripadé zavieni stranky se opét vyuziva stejného

rozhrani, ale vola se metoda PopAsync bez Zadnych parametrt.

7.7 Display alert

Display alert je dialogové vyskakovaci okénko, které ma za tkol informovat uZivatele
o stavu. Pripadné mu da na vybér z moZnosti ano/ne. Miize v ném zobrazit pole
pro doplnéni jakéhokoli textu, ale nejcastéji se pouZiva kinformovani uZivatele.
Zaroven je na ném krasné vidét vlastnost .NET MAUI, ktera vyuZiva nativni prvky

daného operacniho systému. Pro Android je to takzvany AlertDialog, a Windows
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nativni komponenta. To znameng, Ze sice vzhled téchto oken bude mirné odlisny, ale

funkcionalita iplné stejna.

Odhlasit se Odhlésit se
Opravdu se cheete odhlasit?

Opravdu se cheete odhlssit?

Ano

Obr. 26: Dialogové okno Windows a Android
Zdroj: Autor

7.7.1 Asynchronni funkce

Asynchronni funkce se definuji za pomoci dvou slovicek, a to async za modifikatory
pristupu a pred navratovy typ metody v jazyce C#. Uvnitf této funkce se vyuziva klicové
slovo await, pro oznaceni mista s cekanim na dokoncéeni asynchronni operace. Jeji
vyuziti miiZe byt rizné. Vyuziva se napiiklad u dialogovych oken, kde se ¢eka na reakci
uzivatele, neZ se bude dal pokracovat. Dale velice ¢asto u HttpClienta pii komunikaci
s webovymi sluzbami, API a dal$imi sitovymi zdroji, kde se ¢eka na odpovéd’ serveru.

Dale se v .NET MAUI vyuziva pfi otvirani a zavirdni stranek aplikace. To je vidét

ve zdrojovém kodu €. 23, kde je uvedeny zdrojovy kod.

7.8 TabbedPage

Vytvorit stranku tabbedPage jde témér par kliknutimi. V prostiedi visual studia jsou
pro tvorbu stranky jen ContentPage. To znamena, Ze se musi prepsat pivodni nazev

ContentPage na druhém radku v XAML a C# kdd, aby se dalo pracovat s tabbedPage.
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1 <?xml version="1.8" encoding="utf-8" 7>

2 -I<TabbedPage xmlns="http://schemas.microsoft.com/dotnet/2021/maui"

3 xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xaml"

1} x:Class="AutoServis.Views.All.Pages.CarDetail.AllCarDetailTabbedPage"

5 xmlns:android="clr-namespace:Microsoft.Maui.Controls.PlatformConfiguration.AndroidSpecific;assembly=Microsoft.Maui.Controls”
6 android:TabbedPage . ToolbarPlacement="Bottom"

7 I android:TabbedPage . IsSwipePagingEnabled="False"

8 xmlns:controls="clr-namespace:AutoServis.Views.All.Pages.CarDetail"

9 xmlns:control="clr-namespace:AutoServis.Components.Templates”
16 BarBackgroundColor=m"{x:StaticResource MyPrimary}"

11 BarTextColor="White"

12 SelectedTabColer=[J"White"

13 UnselectedTabColor=m"Black"

14 CurrentPageChanged="0nCurrentPageChange">

15

16 2 <ContentPage

17 Title="Vozidlo"

18 IconImageSource="sport_car.png"

19 E x:Name="AboutCarPage">

20 2 <scrollviews>

21 2 <VerticalStackLayout x:Name="verticalViewCarInfo">
22 <!-— VloZeni 3ablony CarInfo ——>

23 </VerticalStackLayout>

24 </ScrollvView>

25 </ContentPage>

26 = <ContentPage

27 Title="Opravy vozidla"

28 IconImageSource="car_repair.png">

29 ] <Scrollview MaximumWidthRequest="1000"=>

30 = <WerticalStackLayout x:Mame="verticalViewCarRepair">

</VerticalStackLayout>
</Scrollview>
34 </ContentPage>
35 <controls:AllCarDetailFormRepair IconImageSource="form.png"/>
36 </TabbedPage>

w
s
Ty

Obr. 27: Zdrojovy kdd stranky TabbedPage
Zdroj: Autor

Nékolik prvnich Fadki je stejnych a ptilis se od klasické stranky nelisi. Radek ¢islo
pét piidava moznost pracovat s platformou Android. Nasledujici radek udava, Ze menu
na piepindni mezi strdnkami bude umisténo v dolni strané obrazovky. Ve vychozim
stavu je nahote. BohuZel to samé nelze nastavit u operacniho systému Windows, kde
se menu bude vzdy nachazet vhorni ¢asti obrazovky. Radek ¢islo sedm zakazuje
prepinani mezi strankami tazenim do strany. Davod tohoto opatfeni je, Ze
pfi kombinaci se SwipeView, dochazelo k prepindni stranek na misto zobrazeni
moZnosti. Dal$i dva radky kédu pridavaji moZnost pridat strdnku a komponenty
z Templates. Pod nimi se pouze nachazi stylovani a vzhled liSty TabbedPage.
Na Ctrnactém Fadku je umisténa udalost CurrentPageChanged. O ni vice v kapitole
7.8.2. 0d radku Sestnact se pak nachazi jednotlivé stanky, které si uzivatel muze

zobrazit.
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1223 2 @

Vozidio PSR ) T ———" S — Vozidlo
Nova oprava vozidla Renault Clio
Nzew opravy* (Clious)

yména olejovéha fitru

Datum opravy* Stav tachometru*

2510312024 158696

Popis opravy*
Vyména olejovéno fitru

cena dilu*

199

Nazev dilu Odkaz na web
Benzin Manudlni 1149 cm3

Ulo2it opravu
Vozidlo Opravy vozidla  Formuls pro opravu

Obr. 28: Ukazka TabbedPage desktopu a mobilni zarizeni
Zdroj: Autor

7.8.1 TableView

Komponenta tableView je riiznoroda. Ve své podstaté nenahrazuje datagrid, ale slouZzi
jako zobrazovac dat. Ma vlastnost Intent, ktera méni vzhled, ale pouze na zarizeni
s operacnim systém i0S. Poté nasleduje TableRoot a TableSection, kde se definuje

nadpis a v ném pak jednotlivé buriky.

<TableView Intent="Data" Margin="5"= <TableView Intent="Data" Margin="5"=
<TableRoot> <TableRoot>
<TableSection Title="Informace o motoru"> <TableSection Title="Daléi informace o vozidle">

<TextCell <ImageCell
Text="Nazev motoru" Text="VIN"
Detail="{Binding CarEngine}"/> Detail="{Binding CarVIN}"

<TextCell ImageSource="vin_icon32.png"/>
Text="Hodové oznateni" <ImageCell
Detail="{Binding CarCede}"/> Text="Hlimatizace"

<TextCell Detail="{Binding CarAirCondition}"
Text="0bjem motoru" ImageSource="aircondition_icon32.png"/>
Detail="{Binding CarDisplacement2}"/> <ImageCell

<TextCell Text="Sedadla / dvefe"
Text="Vykon" Detail="{Binding CarSeatDoor}"
Detail="{Binding CarPower}"/> ImageSource="seats_icon32.png"/>

<TextCell <ImageCell
Text="Kroutici moment" Text="Haroserie"
Detail="{Binding CarTorque}"/= Detail="{Binding CarBody}"

<TextCell ImageSource="body_icon32.png"/>
Text="Kapacita olejové nadrze" <ImageCell
Detail="{Binding Car0il}"/=> Text="uxy"

<TextCell Detail="{Binding CarDrive}"
Text="Prevodovka" ImageSource="allwheel_icon32.png"/>
Detail="{Binding CarGearbox}"/= <ImageCell

<TextCell Text="Barva"
Text="Prezdivka" Detail="{Binding CarColor}"
Detail="{Binding CarNickname}"/> ImageSource="color_icon32.png"/>

=/TableSection= =/TableSection>
</TableRoot> </TableRoot>
</TableView= </TableView=

Obr. 29: Zdrojovy kéd dvou TableView
Zdroj: Autor
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Buniky jsou bud’ pevné definované se svymi vlastnostmi, jako je TextCell. V tomto
elementu se pod vlastnosti Text napiSe nadpis bunky a v Detailu textovy obsah buriky.
Dal$i moZnosti je ImageCell, kde je pied nadpis a detail umistén obrazek. ImageCell
prinasi neprijemné prekvapeni s manipulaci obrazk, kdy se jim neda nastavit velikost.
Pti vloZeni ptilis velkého obrazku se burka roztdhne podle jeho velikosti, ale to pouze
na zatizeni s opera¢nim systémem Windows. Na Androidu se obrazek prizpiisobi.

Z tohoto je vidét, Ze .NET MAUI je vice koncipovan na mobilni zarizeni neZ desktopova.

[ ze samotného vzhledu TableView to takto ptsobi.

< ¥l il =

[—]
= \ozidlo Opravy vozidla Formulaf pro opravu vozidla Vozidlo e

Vozidlo

Dalsi informace o vozidle

CODE VIN

Fa=aey
xxx

= Klimatizace
185588 Ne

Sedadla / dvefe
5/5

Karoserie
Kombi

aa
[KaBN]
d,

Barva
Cervend

2 QO @ B & o

05.06.2012 158365 Km  4K52845  Benzin  Manudini 1149 cm3

55 kw
Informace o motoru
wrs . . Nazev motoru
dalsi informace o vozidle informace o motoru 1216

CODE VIN Nazev motoru .
EETH 1.2 16w Kodové oznaceni
B Klimatizace Kédové oznaceni DF4
W Ne DF4

Sedadla / dvere Objem motoru .
\@. 5/5 1149 cm3 Objem motoru
a, Naroserie Vykon

Kombi 55 kw Vyken
gﬁg 4x4 Kroutici moment 55 kw

Ne 107 nm
@ I?arva ) Kapacita olejové nadrie

Cervena 41

Prevodovka Vozidlo Opravy vozidla Formulaf pre opravu ...
Manuaini
Prezdivka
Cliou

Obr. 30: Desktopovy a mobilni vzhled TableView
Zdroj: Autor

7.8.2 Udalost CurrentPageChanged

Tato zminéna udalost se zavold vzdy pfi prepnuti mezi strankami. Tato udalost by
nebyla nutnd, ale TableView v kombinaci s TabbedPage funguje netplné. Problém
nastal pri prepinani mezi strdnkami. Po prepnuti zpét na Gvodni stranku, kde jsou
podrobnéjsi informace o vozidle, se vymazaly data z TableView, ale pouze
na Operacnim systému Windows. Jednoduchym reSenim je vzdy znovu vykreslit

tabulky na dvodni strané na platformé Windows.
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private void OnCurrentPageChange(object sender, EventArgs e)
{
#if WINDOWS
if (this.CurrentPage == AboutCarPage)
{
if (this.car != null) ShowCarInfo(this.car);
return;
}
#endif
if (this.CurrentPage == RepairCarpage)
{
LoadRepairsFromDatabase();
}
}

Zdrojovy kod 24: Obsluha udalosti pouze pro Windows
Zdroj: Autor

V kddu se nachazi podminény blok s piikazem if. Tento blok se aktivuje pouze
pokud bude aktualni platforma Windows. Uvnitt podminéného bloku se nachdazi
podminka kontrolujici stranku. Jestlize je aktualni stranka shodna s prvni, pokracuje
se dal na kontrolu, zda existuje objekt Car. Pokud neni null, zavolad se metoda
ShowCarInfo s parametrem auta a znovu se vykresli dané tabulky. Pod podminénim
blokem se nachazi jeSté jedna podminka, kterda nacitd vSechny opravy vozidla

z databaze, pokud je otevirend stranka RepairCarpage (Opravy vozidla).

7.9 Otevreni internetového prohlizece

Pii zapisu udaji o opravé vozidla ma uzivatel moZnost volitelné uvést nazev a URL
adresu dilu. Pokud zada URL adresu, bude mit moznost p¥i prohliZeni detailu o opravé

na ni kliknout a prejit tak na webovou stranku s danym dilem.

private async void OpenLink(object sender, EventArgs e)
{
try
{
if (url 1= "")
{
Uri uri = new Uri(url);
await Browser.Default.OpenAsync(uri,
BrowserLaunchMode.SystemPreferred);

}

else throw new Exception();
}
catch (Exception ex)
{ // An unexpected error occurred. No browser may be installed on the device.
await DisplayAlert("Oznameni", "Pri otvirani prohliZece doslo k chybé",
"ok");
}
}

v

Zdrojovy kod 25: Oteviceni webového prohliZece
Zdroj: Autor
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Po kliknuti na URL adresu se zavola udalost OpenLink. V ni se nachazi blok
try-catch pro zachyceni a zpracovani vyjimek, které by mohli nastat. Pokracuje se
na kontrolu proménné url, jestli neni prazdna. Kdyz ne, vytvori se instance tiidy Uri
s parametrem url. Nasleduje asynchronni funkce pro otevireni defaultniho prohliZece.

Pokud by byla proménnd url prazdna doslo by k vyhozeni vyjimky, ktera se zachyti
v bloku catch.

<queries>
<intent>
<action android:name="android.intent.action.VIEW" />
<data android:scheme="http"/>
</intent>
<intent>
<action android:name="android.intent.action.VIEW" />
<data android:scheme="https"/>
</intent>
</queries>

Zdrojovy kéd 26: Uprava AndroidManifest.xml
Zdroj: Autor

Do souboru AndroidManifest.xml je potireba pridat nasledujici queries/intent,
pokud je cilova verze Androidu nastavena na Android 11 (R API 30) nebo vyssi. Je to
z diivodu, Ze Android pouZziva poZadavky na viditelnost balicku [28]. Pro Windows a

i0S neni potieba nic dalSitho pridavat. Staci pouze implementovat zdrojovy kod €. 25.

Vymeéna prednich brzdovych desticek

| A | o
15.04.2024

161958 km 263Ke
Informace k opravé:

Vyména brzdovych desticek z divodu opotfebovani.
Staré méli uz jen 2mm. Brzdové kotouce jevi znamku
opotfebeni a maji mirnou hranu. Budou pfi pfisti vyméné
desticek potfeba vyménit také

i@ 'DENCKERMANN 5110927 - Sada brzdovych desticek, vady 4 kusy v sad
Q https://www.motora.cz/denckermann
Otevrit v aplikaci
O @
Prohlize¢ Chrome

Zapamatovat

Zrusit

Obr. 31: Detail opravy a otevieni dilu v prohliZec¢i pomoci URL adresy
Zdroj: Autor
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7.10 Cteni obrazkt a barev z resourses

Pristup k témto prvkim v projektu je pomérné ptimocary. VSe se nachazi ve sloZce
Resources. V této sloZce se nachazi podslozky pro dalsi praci. Mezi nimi fonty, obrazky,
styly atd. VSechny tyto podsloZky jsou pak dostupné v celém projektu.

Pristup ke sloZce Images sobrazky je jednoduchy. VXAML casti se vezme
komponenta pro obrazek, kterou je Image. Ma vlastnost Source a do ni se napiSe pouze
nazev obrazku. Jedinou podminkou je, Ze pojmenovani obrazku musi byt malymi

pismeny a oddéleno pouze podtrzitkem.

<Image Source="year_icon.png" Aspect="AspectFit" HeightRequest="64"/>

Zdrojovy kod 27: Image
Zdroj: Autor

Pokud je pottreba vyuZzivat stejné barvy v celém projektu, je dobré je definovat
do slozky Style do souboru Colors.xaml. Je to slovnik, kam se uloZi zakladni definice a
pak se k nému bude pristupovat pomoci klicového slova uloZeného v x:Key. Napise se

prvek Color a do ného barva v hexadecimalni podobé.

<Color x:Key="Tertiary">#2BOB98</Color>

<Color x:Key="MyLightBlue">#A8EOFF</Color>
<Color x:Key="MyPrimary">#706677</Color>
<Color x:Key="MySecondPrimary">#A6808C</Color>
<Color x:Key="MySecond">#CCB7AE</Color>

Zdrojovy kod 28: Slovnik Color.xaml v sloZce Styles
Zdroj: Autor

Pristup k barvdm uz vyZaduje definici pristupové cesty. V zdkladu umi .NET
MAUI vice druhli barev, a to nejen z resourses. Pokud je potreba nacist barva
z resourses musi se definovat sloZené zavorky a v nich StaticResource a poté nazev

barvy ze zminéného x:Key.

<Button Text="Prihlasit se" Clicked="ClickLogin"
BackgroundColor="{StaticResource MySecondPrimary}">
<Button.Shadow>
<Shadow Brush="Black" Offset="0,10" Radius="20" Opacity="0.4" />
</Button.Shadow>
</Button>

Zdrojovy kod 29: Ukazka nacteni barvy z Resources
Zdroj: Autor
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8 Vysledky a zaveér

V této praci byl rozebran a popsan framework .NET MAUL Cilem bylo vyzkousSet, zda
se tento novy framework da vyuZit pro tvorbu desktopovych aplikaci, protoZe se jedna
o nastupce Xamarin.Forms, ktery umoznoval vytvaret aplikace pro Android a iOS.

Se samotnym .NET MAUI se dobre pracuje, je prehledny, v¢etné jasné struktury
projektu. Vyuziti pro desktopové reSeni urcité m3, ale nékteré komponenty ptisobi, Ze
byly navrhovany vice pro mobilni zarizeni viz. TableView. Rovnéz prepinani mezi
strankami, tento dojem potvrzuji. Diky strankam se aplikace dobre ¢leni a rozdéluje se
obsah. Pokud se ale vyvoj zaméri zaroven na desktop a mobilni zarizeni, jako v této
praci, plisobi to dojmem, Ze tvofime pouze pro mobilni zarizeni a desktopovou c¢ast
nechavadme na druhém misté.

Zaroven se v projektu povedlo implementovat zajimavy design, ktery urcité
zaujme spoustu uzivatelli. Spole¢né s timto se podaril i konzistentni design napri¢
zatrizenimi. To znamend, pokud uzivatel otevie aplikaci na desktopovém zarizeni a
nasledné na mobilnim, bude aplikace témér stejna jen s drobnymi rozdily. NejvétSim
rozdilem je seznam vozidel, kde na mobilnim zarizeni nejsou zobrazena dvé tlacitka
pro editaci a smazani, protoZe jsou skryta pod komponentou SwipeView. Takze
uzivatel musi potahnout do boku pro odhaleni téchto tlacitek.

.NET MAUI nabizi funkci poklepani, napriklad dvojitého. Tato funkce by byla
uzite¢na v nékterych ¢astech mobilni ¢asti aplikace. BohuZel tato moZnost je dostupna
u obrazku, ale u jinych komponent ne, proto nebyla implementovana.

Skvélou vlastnosti je také rozdéleni obsahu na jednotlivé stranky. Diky tomuto
rozdéleni, neni prilis mnoho informaci v jedné ¢asti aplikace, a to zlepsuje uzivatelskou
privétivost a prehlednost. Pro moZnost mit vice stranek vedle sebe, slouZi rozloZeni
stranky TabbedPage, které umoziuje rychlé prepinani mezi nimi. Prepinani mezi
strankami neni tak rychlé a plynulé, z divodu nacitani dat z databaze. Zaroven se do
aplikace nepodarilo zakombinovat rozlozeni FlyoutPage. Tato moznost mohla prinést
dalSi moZnosti navigace pro uzivatele.

Pri praci s frameworkem .NET MAUI bylo zjiSténo, Ze chybi komponenta Datagrid,
ktera byla ve starém WinForms, slouzila pro praci s objemnéjSimi daty. Je zde
alternativa v podobé TableView. Tato komponenta je hodné nedostacujici z hlediska
potieby, prace s daty. Jeji vyhodou je rozumny vzhled a urceni spiSe na mobilnim

zatizeni, ale jeji pouZiti na desktopovém zarizeni je specificky.
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Déle prace s nékterymi komponentami, nebyly Uplné dle o¢ekavani. U nékterych
z nich chybéli néjaké funkce, které by vyvojar ocekaval.

NejduleZitéjsi véci je, Ze aplikace funguje na desktopovém a mobilnim zarizeni a
zobrazuje stejny obsah. A to bylo i primarnim cilem p¥i tvorbé aplikace. Aby zména
provedend uzivatelem v desktopové ¢asti byla propsana i do mobilni ¢asti a naopak.
Diky tomu nezaleZi na tom, z jakého zatizeni se uzivatel prihlasi a za¢ne pridavat nebo
upravovat data. Chybi zde uplna synchronizace. Pokud je uZivatel prihlasen na obou
zarizenich zaroven (desktopovém i mobilnim), a provede zmény na jednom z nich,
nemohou se propsat ihned, ale aZ po aktualizaci pohledu nebo po odhlaseni.

Diky jazyku XAML se da vytvorit krasné a bohaté uzivatelské rozhrani, které oceni
kazdy uzivatel. Je tu moznost oddélit mobilni a desktopovou Cast, a to rdznymi
strankami nebo jen CasteCné v jazyce XAML pomoci OnPlatform. Da se tvofit i jeden
vzhled pro obé platformy, ale nasledné se obétovava desktopové uZivatelské rozhrani.
Zaroven je vyhodou vyuziti nativnich komponent operacniho systému.

Oproti jinym technologiim je .NET MAUI krok vpted diky modernimu pristupu a
nejnovéjsim technologiim. I kdyZ by si mohl néco prenést od svych predchidct.
Rozhodné by se mohla objevit komponenta datagrid, kterd umoziuje lepsi praci
s objemnymi daty, ktera v aktualni verzi neni.

.NET MAUI je skvély framework, ktery ma budoucnost a daji se v ném vytvaret
zajimavé aplikace. Jeho vyvoj by bylo 1épe zacit vytvaret na desktopovém zarizeni a
po dokonceni se presunout na mobilni, aby uZivatelé na obou platformach méli

vzhledové i funk¢né stejnou aplikaci.
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Github repositart vzorové aplikace: https://github.com/MarekRuzic/AutoServis

Github repositar API pro komunikaci se vzorovou aplikaci:
https://github.com/MarekRuzic/API carService



https://github.com/MarekRuzic/AutoServis
https://github.com/MarekRuzic/API_carService
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