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Abstrakt 
Rozvoj webových technologi ím na čele s H T M L 5 standartem, dovoluje vývoj pokroč i lých 
mobi ln ích apl ikací jen s p o u ž i t í m H T M L , C S S a JavaScriptu. V mnoha p ř ípadech je tento 
p ř í s t u p lepší, jako v y t v á ř e t n a t i v n í mobi ln í aplikaci zvlášť pro každou platformu. P řed ­
s t av íme m o ž n ý postup při vývoj i reá lné aplikace. Apl ikace bude p ř i s t u p o v a t k periferi ím 
zař ízení jen za pomoci H T M L 5 . 

Abstract 
The development of web technologies headed by the H T M L 5 standard, has allowed creating 
of advanced mobile applications using only H T M L , C S S and Javascript. In many cases, 
this approach is better, than creating native mobile application separately for each mobile 
platform. We w i l l show you a possible approach to develop real applications in this way. 
The application w i l l access peripheral devices only wi th the help H T M L 5 . 
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U vo d 

M o d e r n é mob i lné aplikácie sa do značnej miery líšia zložitosťou, m ô ž e sa j e d n a ť o jed­
n o d u c h ú kalkulačka alebo aj apl ikáciu využ íva júcu š i rokú škálu hardwaru zariadenia. P r á v e 
už i točné funkcie, p r í s t u p k per i fé r iám zariadenia a v neposlednom rade pr í j emne pôsobiac i 
vzhľad , rob í mob i lné aplikácie zau j ímavými . 

N á s t u p o m nového H T M L š t a n d a r d u nastal čas , keď webové aplikácie d o h á ň a j ú možnos t i 
t ých n a t í v n y c h . H T M L 5 sa nemus í použiť iba na tvorbu webových s t r ánok , ale môže sa zú­
žitkovať aj jeho podpora pre p r í s t u p k per i fér iám. N a programovanie sa použ íva JavaScript, 
H T M L a C S S , k to ré sú w e b o v ý m v ý v o j á r o m z n á m e a t ý m o d p a d á učenie sa nových pro­
gramovacích jazykov a p r í s t u p o v . A k t u á l n y m trendom je vytvor iť jednu H T M L 5 apl ikáciu, 
k t o r á pracuje na rôznych typoch za r iaden í , či sa j e d n á o iPad , iPhone, zariadenia A n d r o i d , 
B lackBer ry alebo desk topové p reh l i adače . 

V kapitole 1 V á m u k á ž e m n iek to ré p rvky H T M L 5 , k t o r é sa d a j ú využiť pr i vývoj i mo­
bi lných aplikácii . B u d ú p r e d s t a v e n é nové H T M L elementy a nové JavaScr ip tové apl ikačno-
-p rog ramové rozhrania. 

K a p i t o l a 2 pribl íži vývoj aplikácii s v y u ž i t í m H T M L 5 ako platformy. S explóziou mo­
bi lných aplikácii , čo do p o č t u a rozmanitosti , rastie aj potreba zlepšiť ich a r c h i t e k t ú r u a 
kval i tu . JavaScript nebol n a v r h n u t ý ako jazyk pre všeobecné v ý p o č t y a aj preto bol i v y v i ­
n u t é pr í s tupy, knižnice a frameworky, k to ré to umožňu jú . 

A k o d e m o n š t r á c i u p r í s t u p u , kde je apl ikácia n a p í s a n á v JavaScripte a použ íva H T M L 5 
technológie , bude p o p í s a n á tvorba takejto aplikácie v kapitole 3. T á t o apl ikácia siaha po 
f o t o a p a r á t e zariadenia, umožňu je značkovanie miest na mape a mnoho iného. 

Vy tvo rená apl ikácia bude o t e s tovaná v kapitole 4, kde využ i j em niekoľko rôznych mo­
bi lných zar iadení , smar t fónov a tabletov, a u r o b í m už íva teľský test. N a konci kapitoly bude 
nasledovať zhodnotenie apl ikácie i celého p r í s t u p u . 
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Kapitola 1 

HTML5 

V tejto kapitole bude p r e d s t a v e n ý značkovací jazyk H T M L vo verzií 5. N a zač i a tku 
bude s t r u č n e p o p í s a n ý vznik š t a n d a r d u H T M L 5 . Neskôr bude ozre jmené , čo sa za po jmom 
H T M L 5 skrýva . Po tom b u d ú p o p í s a n é nové značkovacie elementy, ap l i kačno -p rog ramové 
rozhranie a iné H T M L 5 technológie . 

P r i n i ek to rých technológiách sa n a c h á d z a upozornenie, že existuje p r ík lad na p r i loženom 
C D . A l t e r n a t í v n e sa d a j ú p r ík l ady pozrieť na adrese: 
ht tp: / /www.stud.f i t . vutbr.cz/~xkaspe01/examples/ 

1.1 História 

H T M L bolo p r i m á r n e u rčené ako jazyk pre s éman t i cký popis vedeckých dokumentov, 
napriek tomu jeho všeobecný n á v r h v priebehu rokov dovolil , aby sa H T M L použi lo aj na 
popis iných typov dokumentov. 

P o č a s rokov 1990-1995, H T M L prešlo cez m n o ž s t v o revízii a bolo v y s k ú š a n ý c h m n o ž s t v o 
rozšírení . P o č a s t ý c h t o p r v ý c h piat ich rokov prebiehal vývoj v C E R N - e a neskôr na I E T F . 

Keď sa vytvori lo W 3 C , vývoj H T M L znovu zmenil miesto. P r v é pokusy o rozšírenie 
H T M L bol i v roku 1995 z n á m e pod označen ím H T M L 3.0, nas ledované verziou 3.2, k t o r á 
bola dokončená v roku 1997. Verzia 4 nasledovala eš te v ten istý rok. 

Nasledujúci rok sa W 3 C rozhodlo nepokračovať vo vývoj i H T M L a namiesto toho pra­
covať na jeho X M L ekvivalente nazvanom X H T M L . T á t o snaha zača la s formuláciou H T M L 
4 v X M L , nazvanou X H T M L 1.0 a bola dokončená v roku 2000. 

Okolo roku 1998, keď sa vývoj vo W 3 C zastavil, časť z ap l ikačno-programového roz­
hrania pre nové H T M L , vyv í janého v ý r o b c a m i p reh l i adačov , bolo špecifikované a v y d a n é 
ako D O M 1, D O M Level 2 Core a D O M Level 2 H T M L . Špecifikácia D O M Level 3 
bola v y d a n á v roku 2004, ale p r a c o v n á skupina bola u z a v r e t á skôr, ako bol i Level 3 náv rhy 
komple tné . 

Návrh , že by bolo d o b r é pokračovať vo vývoj i H T M L , bol kladne pr i ja tý na W 3 C 
workshope v roku 2004. N a tomto mieste bol i p rezen tované n i ek to ré z p r inc ípov , k to ré bol i 
z á k l a d o m pre p r á c u na H T M L 5 . Tento n á v r h bo l ale z a m i e t n u t ý zo strany zamestnancov a 
členov W 3 C na zák lade toho, že n á v r h bol v konflikte s p r e d c h á d z a j ú c i m v y b r a n ý m smerom 
pre vývoj webu. Preto hlasovali pre pokračovan ie v X M L nás tupcov i . 

K r á t k o nato, Apple , M o z i l l a a Opera spo ločne ohlási svoj zámer , pokračovať na p rác i 
pod zá š t i t ou novej spo ločnos t i nazvanej W H A T W G . B o l v y t v o r e n ý verejný mailing list a 
n á v r h bol p r e s u n u t ý na s t r á n k y W H A T W G . 
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W H A T W G p r í s t u p bol za ložený na n iekoľkých zák l adných p r inc ípoch a to konkré tne : 

• Technologie musia byť s p ä t n e kompa t ib i l né . 

• Špecifikácia a i m p l e m e n t á c i a musia súhlasiť a to i vtedy, keby to znamenalo, že sa 
mus í zmeniť špecifikácia namiesto implemen tác i e . 

• Špecifikácia mus í byť na toľko de ta i lná , že i m p l e m e n t á c i a m ô ž e dos iahnuť úplne j kom­
pat ibi l i ty bez v z á j o m n é h o s p ä t n é h o inžiniers tva . 

V roku 2006 W 3 C naznač i l a záujem, zúčas tn iť sa napriek v še tkému na vývoj i H T M L 5 
a nás l edne v roku 2007 vytvor i la skupinu, k t o r á mala spo lupracovať s W H A T W G na vývoj i 
H T M L 5 špecifikácie[l] . 

1.1.1 W H A T W G , W 3 C H T M L 5 š p e c i f i k á c i a a s ú v i s i a c e t e c h n o l ó g i e 

H T M L 5 nie je jedna monol i t ická vec, ale skôr súbo r funkcii, technológi i a apl ikačno-
- p r o g r a m o v ý c h rozhran í . Dokopy tieto technológie dovoľujú vy tvá rať k o m p l e x n é aplikácie, 
k to ré mohl i byť v minulost i v y t v á r a n é iba na de sk topové platformy. 

Pojem H T M L 5 je čas to použ ívaný ako označenie pre m o d e r n é webové technológie . Veľa 
z t ých to technológi i je pop í saných vo W 3 C a W H A T W G š p e c i f i k á c i á c h . W 3 C špeci­
fikácia je p o d m n o ž i n o u W H A T W G špecifikácie[2] a v ďalš ích čas t i ach p r á c e pod pojmom 
H T M L 5 špecifikácia bude mys lená p ráve W H A T W G špecifikácia. Vzťahy medzi špecifiká­
ciami m o ž n o pozorovať na o b r á z k u 1.1. 

Exis tu jú p r í b u z n é technológie , k to ré nie sú súčasťou ani jednej zo s p o m í n a n ý c h špecifiká­
c i i . Tieto technológie v y d á v a W 3 C s v l a s t n ý m i špecif ikáciami. P r í b u z n é H T M L 5 technológie 
sú n a p r í k l a d tieto: 

• geolokácia, 

• Web S Q L d a t a b á z a , 

• i ndexovaná d a t a b á z a , 

• H T M L 5 F i le A P I , 

• F i le Writer , 

• Web A u d i o A P I . 

V nas ledujúcich sekciách b u d ú pop í san ie n iek to ré H T M L 5 technológie z W H A T W G 
špecifikácie a n i ek to ré súvis iace technológie . 

1.2 Značkovací jazyk 

H T M L 5 špecifikácia upravuje okrem iného aj s éman t i cký v ý z n a m n iek to rých s ta r š ích 
H T M L značiek a k tomu zavádza niekoľko nových značiek. Niek to ré z nich sú n á h r a d o u 
za b e ž n é použ ívan ie značky <div> alebo inline značky <span> novými značkami , ako je 
na p r ík l ad <article> a <nav>. Tieto značky m a j ú za ú lohu s éman t i cky popísať rôzne čas t i 
dokumentu. 

Viaceré elementy v H T M L 5 ako je <article>, <aside>, <nav> a <section> m a j ú špe­
ciálny v ý z n a m — rozdeľujú obsah s t r á n k y na sekcie. K a ž d á t a k á sekcia m ô ž e m a ť v l a s tný 
<header> a <f ooter>[3]. 
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O b r á z o k 1.1: Vzťahy medzi j e d n o t l i v ý m i špecifikáciami a t echno lóg iami . V o b r á z k u nie sú 
z a h r n u t é v še tky technológie a technológie m ô ž u svoju pozíciu v grafe ča som meniť . 

D e k l a r á c i a typu dokumentu 

Dekla rác ia typu dokumentu — <! D0CTYPE> nie je H T M L značkou. H T M L 5 upravuje 
Doctype, k t o r ý p ô v o d n e označoval použ ívanú verziu H T M L a obsahoval cestu, kde nájsť 
D T D 1 , p r e tože H T M L 4.1 bolo pos t avené na S G M L . Teraz sa u v á d z a iba <! DOCTYPE 
html>, p r e tože H T M L 5 nie je p o s t a v e n é na S G M L a preto nevyžadu je referenciu na DTD[4] . 

Section 

Element <section> označuje všeobecný dokument alebo časť aplikácie. V podstate je to 
nejaký typ obsahu, k t o r ý by sa mohol uložiť ako z á z n a m do d a t a b á z y . Nemal by sa používať, 
ak pre d a n ú sekciu neexistuje p r i r odzený nadpis a nemal by sa používať ako element, k to rý 
na seba viaže štýly, p o p r í p a d e skripty, even tuá lne sa autorom o d p o r ú č a namiesto toho použiť 
značku <div>. Značka <section> je na jvšeobecnejš ia zo vše tkých značiek sekcií a preto sa 
o d p o r ú č a používať značku <article> namiesto <section> vždy, keď to pre obsah elementu 
dáva zmysel [5]. 

X DTD špecifikuje pravidlá pre značkovací jazyk, aby prehliadač mohol vykresliť korektne obsah. 
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Artic le 

Značka <article> reprezentuje uce lenú časť dokumentu, s t r á n k y alebo aplikácie a je j u 
možné nezávisle opakovane použiť . Touto časťou m ô ž e byť d i skusný pr í spevok, časopisecký 
článok, novinový článok, p r í spevok na blogu, k o m e n t á r odos laný už íva teľom, i n t e r ak t ívny 
widget — gadget alebo iný nezávis lý prvok obsahu. Nezávis lá časť obsahu, k t o r á je v h o d n á 
na vloženie do elementu <art icle>, m u s í dávať sama o sebe zmysel. [6] 

Elementy <article> m ô ž u byť zanořené . V n ú t o r n ý element <article> reprezentuje člá­
nok, k t o r ý v p r inc ípe tvor í súčasť vonkajš ieho č lánku . N a p r í k l a d j edno t l ivé k o m e n t á r e odo­
slané už íva teľmi , sú oba lené elementom <article> a tie sú zano řené v elemente <article> 
pr í spevku na blogu[7]. 

Time 

Jedno t l ivé elementy <article> m ô ž u obsahovať element <time>. M e d z i o tvá racou a uza­
t v á r a c o u značkou obsahuje č i t a t e ľ n ý text a v a t r i b ú t e datetime element <time> obsahuje 
d á t u m , čas alebo trvanie v p la tnom fo rmá te . [8] [9] 

< a r t i c l e > 
<header > 

< h 3 > P r i d a l : Jan Novak</h3> 
<p><time pubdate d a t e t i m e ="2009 - 10 - 10T19:15-08:00">Pred 1 

hodinou</time></p> 
</header > 
<p>Urgh, j a b l k a ! ? m a l i by s t e radšej p i s a t o~pomarancoch!!!</p> 

< / a r t i c l e > 

Ukážka k ó d u 1.1: P r í k l a d použ i t i a <article> a <t ime>. 

Aside 

Element <aside> slúži na obalenie s e k u n d á r n e h o obsahu. Rozlišujú sa dva druhy pou­
žitia: 

• Z a n o ř e n ý v elemente <article>. A k je <aside> zač lenený do <article> elementu, 
tak by sa mal k o n k r é t n e týkať č lánku , n a p r í k l a d glosár. 

• M i m o elementu <article>. Keď je použ i t ý mimo <article>, tak obsah by mal byť 
venovaný celej s t r á n k e , n a p r í k l a d zoznam blogov, ďalš ia nav igác ia alebo reklama[10]. 

Nav 

Nový element <nav> poskytuje možnosť s éman t i cky vyčleniť časť dokumentu, k t o r á bude 
združovať odkazy na iné s t r á n k y alebo iné čas t i ak tuá lne j s t r ánky . Nie vše tky skupiny od­
kazov na s t r á n k e musia byť zoskupené v elemente <nav>, t ýka sa to iba hlavnej navigácie . 
N a p r í k l a d je bežné , že pä t i čka obsahuje odkazy na rôzne čas t i s t r ánky , ale <f ooter> element 
je v takomto p r í p a d e vhodne j š í obaľovací element ako <nav>[ll]. 

Header 

Element <header> označuje ú v o d n ú časť pre jeho priameho predka. Môže obsahovať 
nadpis sekcie, elementy <hl> - <h6>, obsah sekcie, vyhľadávan ie alebo logo. N a s t r á n k e sa 
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môže použiť viacero sekcii <header>, jedna pre celú s t r á n k u a ďalšie pre je o s t a t n é sekcie 
s t ránky[12] . 

Footer 

Použ i t i e elementu <f ooter> je veľmi p o d o b n é ako použ i t i e elementu <header>. Element 
<f ooter> reprezentuje pä t i čku k jeho na jb l ižš iemu predkovi. <f ooter> typicky obsahuje 
informácie o jeho sekcii, ako je meno autora, odkazy na súvis iace dokumenty alebo au to r ské 
práva[13]. 

F i g ú r e a figcaption 

Element <f igure> reprezentuje časť obsahu dokumentu, vol i teľne s popiskom 
<f igcaption>, k t o r ý je s ebes t ačný a mohol by byť teore t i cký v y b r a t ý z h l avného dokumentu 
bez jeho ovplyvnenia. <f igcaption> môže byť u m i e s t n e n ý pred alebo za obsah v elemente 
<figure>. 

A k o bolo s p o m í n a n é v sekcii 1.2, element <aside> sa požíva na oddelenie s e k u n d á r n e h o 
obsahu. Je p o t r e b n é vedieť rozdiel medzi t ý m i t o dvoma elementárni : 

• A k je obsah vo vzťahu k h l avného obsahu, ale nie je p o d s t a t n ý , použ íva sa <aside>. 

• A k je obsah p o d s t a t n ý ale jeho pozícia v dokumente v toku dokumentu nie je dôleži tá , 
tak sa použ íva <f igure>. 

Obsah v h o d n ý pre <f igure> element môže byť: v ideá , obrázky, diagramy alebo tabuľky[14] . 

<f i g u r e > 
<img s r c = " / y o s e m i t e . j p g " a l t = " Y o s e m i t e V a l l e y " > 
< f i g c a p t i o n > Z n a m a f o t o g r a f i a Y o s e m i t s k e j d o l i n y . Znimku v y t v o r i l <a 

href="http://www.anseladams.com/">Ansel Adams</a></figcaption> 
</f i g u r e > 

Ukážka k ó d u 1.2: P r í k l a d použ i t i a <figure>. 

Video 

N o v ý m elementom v H T M L 5 je aj <video>. Umožňu je prehrávať , podobne ako element 
<audio>, m u l t i m é d i a bez použ i t i a doplnkov. Použ íva sa n a s t a v e n í m niekoľkých a t r i b ú t o v , 
k t o r ý m i sa ovplyvňuje jeho chovanie: 

• autoplay — umožňu je p r eh rať video po n a č í t a n í s t ránky . 

• download — umožňu je s t i ahnuť video. V h o d n é v p r í p a d e , ak video nie je možné 
p reh rať alebo sa vyskyt la ne jaká chyba. 

• autobuffer — a t r i b ú t sa použi je v p r í p a d e , ak autoplay nie nas t avené , ale v l a s tn ík 
s t r á n k y si myslí , že sa video p r e h r á . Video je s t i a h n u t é v pozad í , t a k ž e ak sa ho uží­
vateľ rozhodne p rehrať , tak bude p r e d n a č í t a n é . Je dôleži té p o d o t k n ú ť , že p reh l i adače 
sťahujú video dopredu nezávis le na tom, či sa a t r i b ú t autobuffer použi je . 

• poster — pr i použ i t í tohto a t r i b ú t u , sa použi je jeho hodnota ako adresa ob rázku , 
k to rý sa vykresl í v p r í p a d e , že sa z ne jakého d ô v o d u video nenač í t a lo . 
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• controls — pridanie tohto a t r i b ú t u z n a m e n á , že použ i je te v l a s tné ovládacie prvky. 

• subtitles — v b u d ú c n o s t i budeme schopný v ď a k a tomuto a t r i b ú t u dodať do videa 
t i tu lky bez použ i t i a JavaScriptu[15]. 

Zmeny v s é m a n t i k e e x i s t u j ú c i c h elementov 

Zat iaľ čo väčš ina H T M L 4 elementov preš la do H T M L 5 bez zmeny, tak niekoľko prezen­
t a č n ý c h elementov zmenilo svoj s éman t i cký v ý z n a m . Medz i tieto elementy pa t r í : 

• <i> — znamenal kurz ívu , po novom označuje slová, k to ré by mal i byť č í t ané inak ako 
okolitý text. N a p r í k l a d cudzie slová. 

• <b> — p ô v o d n e t u č n é p í smo, teraz označuje slová, k t o r é sú š tyl is t icky odl išné od 
okol i tého textu. Nap r ík l ad kľúčové slová alebo p r o d u k t o v é názvy[16] . 

• <em> — časť textu, na k t o r ú by ste mal i p r i č í t an í dať dôraz . 

• <strong> — časť textu, k t o r á je dôleži tá . 

• <small> — p ô v o d n e označoval text, k t o r ý p reh l i adače vykreslovali m e n š í m p í s m o m . 
Teraz dostal aj s éman t i cký v ý z n a m : označuje p o z n á m k y k textu. Č a s t o sa použ íva pre 
legálne p o z n á m k y , ako n a p r í k l a d odkazy na licencie obrázkov alebo licencie použ i tých 
fontov[3]. 

<i> a <b> elementy mal i v H T M L 4 v ý z n a m pre štyl izovanie fontu, teraz m a j ú séman t i cký 
v ý z n a m a štyl izovanie sa môže zmeniť cez C S S . Napr ík l ad <b> element nemus í obsahovať 
t u č n é p í smo [3]. 

1.3 Aplikačno-programové rozhranie 

V nas ledujúc ich sekciách p r e d s t a v í m e ap l ikačno-programové rozhrania, k t o r é je možne 
využívať p r i p í san í H T M L 5 aplikácii . Väčš ina z nich je d o s t u p n á už teraz, no n iek to ré ešte 
len čaka jú na i m p l e m e n t á c i u v p reh l i adačoch . 

Je škoda , že H T M L 5 v súčas tnos t i nedokáže komunikovať s G S M modulom. Moh lo 
by to umožn iť napr. p í san ie S M S sp ráv priamo z prostredia webovej s t r á n k y alebo spuste­
nie aplikácie pre te lefónny hovor so zvo leným te le fónnym číslom. Možno sa v b u d ú c n o s t i 
dočkáme aj takejto podpory. 

1.3.1 W e b o v é ú l o ž i s k o 

Webové úložisko (angl. web storage) umožňu je uk l adať ú d a j e o relácii v podobe kľúč 
- hodnota. D á t a sú u ložené v preh l iadač i a pr i p o ž i a d a v k u sa n e p r e n á š a j ú na server, na 

rozdiel od cookies. D á t a m ô ž e m e uk ladať dvoma spôsobmi : 

• sessionStorage — použ íva sa na ukladanie k r á t k o d o b ý c h d á t . D á t a os táva jú uložené 
iba po dobu relácie p reh l i adača . 

• localStorage — d á t a os táva jú v p reh l i adač i aj po skončení relácie (nezávisí na život­
nosti ka r ty /okna p r e h l i a d a č a ) . Môže sa použiť ako efekt ívna n á h r a d a cookies. 
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Webové úložisko poskytuje oveľa väčší priestor pre ukladanie d á t ako cookies. Dopo­
ručená veľkosť pre každý zdroj (doménu) je 5 M B . V súčasnej dobe je lokálne úložisko 
p r i a t e ľnou formou pre ukladanie d á t na strane klienta. Je v h o d n é hlavne pr i webových apli­
káciách, k t o r é sú schopné pracovať bez in t e rne tového pripojenia[17]. P r í k l a d použ i t i a je na 
pr i loženom C D (/examples/web_storage.php). 

1 // nastaví par k l u c - h o d n o t a 
2 l o c a l S t o r a g e . s e t I t e m ( " m e n o " , "Jan N o v á k " ) ; 
3 
4 // z i s k a h o d n o t u 
5 // vráti "Jan Novák" 
6 l o c a l S t o r a g e . g e t l t e m ( ' m e n o ' ) ; 
7 
8 // odstráni par k l u c - h o d n o t a 
9 l o c a l S t o r a g e . r e m o v e l t e m ( ' m e n o ' ) ; // odstráni meno 

10 
11 // vyčistenie u l o z i s t a 
12 l o c a l S t o r a g e . c l e a r O ; 

Ukážka k ó d u 1.3: P r ík l ad použ i t i a lokálneho úložišťa. 

1.3.2 D o t y k o v é udalost i 

N a zariadeniach, ponúka júc ich ov ládan ie dotykom, použ íva jú webové aplikácie typicky 
in t e rp re tované udalosti vyvo lané myšou , na p r í s t u p k i n t e r a k t í v n y m w e b o v ý m apl ikác iám. 
T ý m t o s p ô s o b o m nie je m o ž n é obslúžiť v i a c n á s o b n ý vstup t ý c h t o uda los t í , kvôli obmedze­
niam udalosti myši . 

Dotykové udalosti p o s k y t u j ú r iešenie tohto p r o b l é m u . Ex i s tu jú t r i z ák l adné dotykové 
udalosti a to: touchstart — prst je po ložený D O M elemente, touchmove — prst sa posunul 
po D O M elemente a touchend — prst sa zdvihol z D O M elementu. 

K a ž d á udalosť zahrňu je nas ledujúce zoznamy dotykov: 

• touches je zoznam do tykových bodov, k to ré sa a k t u á l n e do týka jú obrazovky, 

• targetTouches je zoznam do tykových bodov, k t o r é sa do týka jú obrazovky a súčasne 
začali sa elemente, k t o r ý je cieľom udalosti, 

• changedToucb.es je zoznam do tykových bodov, k to ré prispeli k vyvolaniu udalosti. 

K a ž d ý dotyk obsahuje nas ledujúce a t r i b ú t y : 

• identifier je identif ikačné číslo každého do tykového bodu. Keď do tykový bod začne 
byť akt ívny, tak sa mu mus í p r i rad iť j ed inečný ident i f ikátor . Pokiaľ je bod akt ívny, 
tak vše tky udalosti k t o r é n a ň ukazujú , musia m a ť p r í s t u p k r o v n a k é m u ident i f ikátoru. 

• target je cieľový element udalosti , na k torom do tykový bod začal a to dokonca v prí­
pade, keď sa do tykový bod pohol mimo oblasť elementu. 

• coordinates je pozícia , kde sa udalosť odohrala. Obsahuje t r i druhy koord iná tov : 
koo rd iná ty p reh l i adača , s t r á n k y a obrazovky. 

• polomer k o o r d i n á t o v a uhol r o t á c i e . 
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Dotykové udalosti p o s k y t u j ú b o h a t ú m n o ž i n u funkcií pre podporu interakcie už íva teľa 
pomocou dotyku, napr. mul t i — dotykové ges tá , ako je pr ibl íženie či ro t ác i a [18] [19]. P r ík l ad 
použ i t i a je na p r i loženom C D (/examples/touch.php). 

1.3.3 G e o l o k a č n e rozhranie 

Toto rozhranie popisuje j e d n o d u c h ú s lužbu pre webové aplikácie, k t o r á umožňu je pra­
covať s a k t u á l n o u polohou zariadenia. Po povolení už íva teľom, môže webová apl ikácia jed­
norázovo alebo opakovanie p r i s tupovať k d á t a m o polohe, k t o r é bol i z ískané z G P S senzoru, 
mobi lných sietí , wifi a podobne. 

Úlohou geolokačného rozhrania nie je s a m o t n á lokalizácia. Rozhranie len z a o b s t a r á v a 
cestu pre získanie informáci í o polohe, n e m á teda na starosti ich s a m o t n é získanie. To rob í 
zariadenie, na k torom beží p r eh l i adač a zachy táva ž iados t i o poskytnutie polohy. Informácie 
o polohe sú v r á t e n é v b e ž n o m desatinnom formáte , k t o r ý vyjadruje zemepi sné sú radn ice . 

K loka l izačným in fo rmác iám sa pristupuje pomocou JavaScriptu s v y u ž i t í m m e t ó d y 
getCurrentPositionO objektu navigátor.geolocation. 

1 n a v i g á t o r . g e o l o c a t i o n . g e t C u r r e n t P o s i t i o n ( s h o w L o c a t i o n , e r r H a n d l e r , 
o p t i o n s ) ; 

Ukážka k ó d u 1.4: Volanie m e t ó d y getCurrentPosit ion. 

Popis parametrov funkcie getCurrentPosition: 

• showLocation — určuje callback funkciu, k t o r á je zavo laná po získaní informácie 
o polohe. Tejto funkcii sú p r e d a n é parametre k o o r d i n á t o v a časové raz í tko . 

• errorHandler — callback funkcia, k t o r á sa zavolá v okamihu v ý s k y t u chyby. P r e d a j ú 
sa jej informácie o chybe. 

• options — určuje nastavenia získavania polohy. 

— enableHighAccurancy — ak je t á t o možnosť n a s t a v e n á , tak sa získa naj­
presnejš ia m o ž n á poloha. 

— timeout — nastavuje časový l imi t na získanie polohy. V p r í p a d e v y p r š a n i a l i m i t u 
sa vyvolá errorHandler. Hodnota je v mi l i sekundách . 

— maximumAge — určuje aký na j s t a r š í ú d a j m ô ž e p reh l i adač vyb rať z medzipa-
m ä t i . Hodnota je v mi l i sekundách . 

Nasleduje popis a t r i b ú t o v objektu koord iná tov , k t o r ý je p r e d a n ý callback funkcii 
v getCurrentPosition: 

• latitude — zemep i sná šírka, 

• longitude — zemep i sná dĺžka, 

• accuracy — presnosť zemepisnej d ĺžky a výšky v metroch, 

• altitude — n a d m o r s k á výška v metroch, 

• alt i tudeAccuracy — presnosť nadmorskej výšky v metroch, 

• speed — a k t u á l n a rýchlosť zariadenia v metroch za sekundu, 
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• heading — smer pohybu zariadenia v s t u p ň o c h , v smere hod inových ručičiek. 

Zák ladné ú d a j e (latitude, longitude a accurancy) sú p o s k y t n u t é vždy. Zat iaľ čo o s t a t n é 
úda j e nemusia byť d o s t u p n é , v takom p r í p a d e m a j ú hodnotu N U L L [ 2 0 ] . Rozsiahlejš í p r ík lad 
použ i t i a je na p r i loženom C D (/examples/geolocation.php). 

n a v i g a t o r . g e o l o c a t i o n . g e t C u r r e n t P o s i t i o n ( s h o w L o c a t i o n ) ; 
// c a l l b a c k f u n k c i a p r e získanie p o l o h y 
f u n c t i o n s h o w L o c a t i o n ( p o s i t i o n ) { 

var l a t i t u d e = p o s i t i o n . c o o r d s . l a t i t u d e ; 
var l o n g i t u d e = p o s i t i o n . c o o r d s . l o n g i t u d e ; 
a l e r t ( " Z e m e p i s n a s i r k a : " + l a t i t u d e + " d l z k a : " + l o n g i t u d e ) ; 

} 

Ukážka k ó d u 1.5: P r í k l a d použ i t i a z ískania polohy. 

Opakovane z í s k a v a n á poloha 

A k o sme si ukázal i , k loka l izačným ú d a j o m sa j ednorázovo pristupujeme pomocou me­
t ó d y getCurrentPositionO . A k p o ž a d u j e m e periodicky obnovovať informácie o polohe, 
tak je m o ž n é využiť m e t ó d u watchPositionQ . Jej použ i t i e je j e d n o d u c h é , m á r o v n a k ú 
syntax ako getCurrentPositionO, no j e d i n ý m rozdielom je to, že m e t ó d a vracia identifi­
ká tor pož i adavku , k t o r ý sa môže použiť na zrušenie sledovania polohy[21]. 

1.3.4 C a n v a s 

Canvas je nový element H T M L 5 , k t o r ý dovoľuje dynamicky vykreslovat 2D tvary a 
b i t m a p o v é obrázky. Značky <canvas> použ íva jú context, s k t o r ý m sa môže pomocou Ja-
vaScriptu kresliť do canvasu. P r e h l i a d a č e m ô ž u implementovat viacero contextov s rozlič­
n ý m i rozhraniami. Väčš ina p reh l i adačov implementovala 2D context canvasu[22]. 

P r ík l ad použ i t i a je na p r i loženom C D (/examples/canvas.php). 

1.3.5 Z a c h y t á v a n i e a u d i a a v i d e a 

V priebehu vývo ja H T M L 5 sa vyvinulo niekoľko variant r o z h r a n í pre zachy távan ie mé­
di i . Jednou možnosťou ako toho dos iahnuť , je formulářový prvok <input>, k t o r ý po k l iknu t í 
automaticky spus t í apl ikáciu pereférie, u m o ž ň u j ú c u z á z n a m d a n é h o méd ia . D r u h m é d i a sa 
špecifikuje cez a t r i b ú t accept a jeho povolené hodnoty sú image/*, audio/* alebo video/*. 
Ďalš ím a t r i b ú t o m je capture. Je to a t r i b ú t pomocný , určujúci vstup pre d a n é m é d i u m . Impli­
ci tnou hodnotou je súborový s y s t é m a p r í p u s t n é hodnoty sú nas ledovné : camera, camcoder, 
microphone, filesystem[23]. 

1 <form e n c t y p e = " m u l t i p a r t / f o r m - d a t a " method="post"> 
2 < i n p u t t y p e = " f i l e " a c c e p t = " i m a g e / * " capture="camera"> 
3 </form> 

Ukážka k ó d u 1.6: Získanie fotografie. 

Mocnejšou a komplexne j šou možnosťou zachy távan ia med i í je m e t ó d a getUserMediaO. 
So s p o m í n a n o u m e t ó d o u m o ž n o získať živý stream, k t o r ý sa d á modifikovať, nah rávať alebo 
s t r eamovať ďale j . Jej použ i t i e je j e d n o d u c h é , vyžadu je dva p o v i n n é argumenty a jeden vo­
l i teľný: P r v ý m je J avaSc r ip tový objekt, k t o r ý určuje druh méd ia . Nap r ík l ad audio: true, 
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video: true pre z á z n a m audia aj videa. D r u h ý je callback, k t o r ý sa zavolá v p r í p a d e úspe­
chu a t r e t í m a vo l i t e ľným parametrom je callback zavolaný v p r í p a d e chyby[24]. 

n a v i g a t o r . g e t U s e r M e d i a ( { v i d e o : t r u e } , o n S u c c e s s , o n E r r o r ) ; 

f u n c t i o n o n S u c c e s s ( s t r e a m ) { // úspech 
} 

f u n c t i o n o n E r r o r () •[ // neúspech 
} 

Ukážka k ó d u 1.7: Použ i t i e getUserMedia na zachytenie videa. 

1.3.6 S p o l u p r á c a s p o h y b o v ý m i s enzormi 

V dnešnej dobe veľa nových za r i aden í s p r í s t u p o m na internet disponuje per i fér iami , 
umožňu júc imi získavanie informácii o or ientáci i . T a k ý m i t o per i fér iami sú akcelometer, gy-
roskop alebo kompas. S v ý s k y t o m tých to periférii sa zlepšili schopnosti p reh l i adačov s n i m i 
pracovať. P r í k l a d o m toho sú nové udalosti , k to ré p o s k y t u j ú vývojářovi informácie o orien­
táci i a pohybe: DeviceOrientation a DeviceMotion. 

Informácie sú posky tované v podobe h o d n ô t pr i s lúchajúc ich j e d n o t l i v ý m osiam x, y, 
z zariadenia (viď. 1.2). A k sa j e d n á o informácie o pohybe, hodnoty vy jadru jú zrýchlenie 
pozdĺž j edno t l i vých osí v metroch za sekundu na d r u h ú [m/s2]. V z h ľ a d o m k tomu, že niek­
t o r é zariadenia nemusia m a ť hardware schopný vylúčiť vp lyv g rav i t ačného zrýchlenia , tak 
udalosť poskytuje dve vlastnosti: accelerationlncludingGravity a acceleration. A k zariadenie 
nedokáže vylúčiť vp lyv gravi tác ie , tak acceleration m á hodnotu NULL. Informácie o ro tá ­
ci i sú vy jad rené ako rozdiel súčasnej polohy a n o r m á l n e j polohy zariadenia v eulerových 
uhloch [25]. 

Rozsiahlejš í p r ík l ad použ i t i a je na p r i loženom C D (/examples/orientation.php). 

O b r á z o k 1.2: P o č i a t o č n á pozíc ia zariadenia a ro t ác i a pozdĺž osy z. O b r á z o k je p r evza tý 
z http:/ /dev.w3.org/geo/api/spec-source-orientation 

P r í k l a d y uži t ia : 
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• Webová hra kde pohyb v p ros t r ed í hry môže byť o v l á d a n ý n a k l o n e n í m zariadenia. 

• Pokroči lé ges tá , k to ré využ íva jú akceleráciu zariadenia. Môže sa j e d n a ť n a p r í k l a d o vy­
mazanie webového formuláru pr i z a t r a s e n í za r i aden ím. 

• M a p o v á webová apl ikácia využ íva júca o točen ie zariadenia na zarovnanie mapy p o d ľ a 
reality [26]. 

1.3.7 Zis tenie s tavu b a t é r i e zar iaden ia 

P r o g r a m o v é rozhranie pre H T M L 5 bude posky tovať možnosť získať informácie o stave 
ba t é r i e zariadenia. V súčas tnos t i je podpora p reh l i adačov pre s p o m í n a n é rozhranie s labá . 
Získaný poznatok o stave b a t é r i e u m o ž n í vývojářovi n a p r í k l a d uspôsobiť obsah s t r ánky , aby 
sa zn íž i la /zvýš i la spotreba energie. Povedzme, ak webová apl ikácia v p rav ide lných inter­
valoch synchronizuje väčší objem d á t so serverom, tak frekvencia synchronizác ie sa môže 
znížiť, ak zariadenie nie je nab í j ané zo siete. 

Objekt navigátor. battery obsahuje informácie o n a p á j a n í a m á nas ledujúce vlastnosti: 

• charging reprezentuje status, či sa zariadenie nabí ja , 

• chargingTime os táva júc i čas v s ekundách , k ý m sa b a t é r i a plne nabije, 

• dischargingTime os táva júc i čas v sekundách , k ý m sa b a t é r i a vybije a zariadenie sa 
vypne, 

• level u d á v a a k t u á l n u úroveň b a t é r i e v rozsahu od 0 do 1.0[27]. 

Rozsiahlejš í p r ík l ad použ i t i a je na p r i loženom C D (/examples/battery.php). 

1.3.8 Offl ine p r í s t u p 

Webové H T M L 5 aplikácie u m o ž ň u j ú fungovanie, aj keď nie je d o s t u p n é pripojenie k in­
ternetu. Offline webová apl ikácia obsahuje zoznam U R L adries na H T M L , C S S , JavaScrip-
tové, obrázkové alebo iné súbory . H l a v n á s t r á n k a webovej aplikácie odkazuje na súbor , 
k t o r ý obsahuje tieto informácie . Tento súbor , n a z ý v a n ý manifest, je obyča jný t e x t o v ý sú­
bor u m i e s t n e n ý na webovom serveri. W e b o v ý p reh l i adač stiahne s ú b o r y zo z a d a n ý c h U R L 
adries o b s i a h n u t ý c h v manifeste a uloží ich lokálne v p reh l i adač i . Keď sa p o k ú s i t e p r i s túp iť 
na s t r á n k u bez in t e rne tového pripojenia, webový p r e h l i a d a č automaticky použi je lokálne 
uložené súbory. 

1 <!D0CTYPE HTML > 
2 <html m a n i f e s t = " / c a c h e . m a n i f e s t " > 
3 <body> 
4 
5 </body> 
6 </html> 

Ukážka k ó d u 1.8: Pr idanie a t r i b ú t u manifest do elementu H T M L . 

1 CACHE MANIFEST 
2 / s t y l e . c s s 
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3 / a p p . j s 
4 / a p p _ l o g o . j p g 

Ukážka k ó d u 1.9: P r ík l ad va l idného s ú b o r u manifest. 

V objektovom modeli p reh l i adača , je v las tnosť n a v i g á t o r . onLine, pomocou ktorej sa d á 
detekovat', či je p r e h l i a d a č online alebo offline, p r í p a d n e exis tu jú udalosti online a offline, 
k to ré o z n a m u j ú zmenu stavu pripojenia. Pre ukladanie stavu aplikácie v stave offline, je 
v h o d n é použiť webové úložisko 1.3.1 a po tom zosynchronizovať so serverom, keď je znovu 
d o s t u p n é pripojenie[28]. 

1.3.9 P o d p o r a H T M L 5 v p r e h l i a d a č o c h m o b i l n ý c h z a r i a d e n í 

V t a b u ľ k e 1.1 je p rehľadovo z a c h y t e n á podpora H T M L 5 v mob i lných p reh l i adačoch . 
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Offline p r í s t u p X X X X X - X 
Webové úložisko X X X X X X X 
Webové S Q L d a t a b á z a X x x - X - -
A u d i o a video p reh rávač x x x x x X X 
Canvas A P I x x x x x x x 
P o h y b o v ý senzor x x x x - - -
Geolokácia x x x x x x x 
Web Sockets x x - x x - x 
S V G formát x x x x x x x 
Web Workers x x - x x - x 
Dotykové udalosti x x x x x - x 
W e b G L (3d canvas) - - - x - - -
X M L H t t p R e q u e s t 2.0 x x x x - - x 
Fi le A P I x x x x - - x 
Z á z n a m médi i x x - - - - x 
getUserMedia - - - x - - -

T a b u ľ k a 1.1: P r e h ľ a d o v á t a b u ľ k a podpory j edno t l i vých H T M L 5 technológi i v mob i lných 
p reh l i adačoch . Do úvahy sa berie iba na jvyšš ia verzia d a n é h o p r e h l a d a č a . V t a b u ľ k e je 
z a h r n u t ý aj p reh l i adač Internet Explorer 10, p re tože sa n a c h á d z a v s y s t é m e Windows 8, 
k t o r ý je m o ž n é na inš ta lovať na tablety. Ú d a j e p r e v z a t é z h t tp : / /mobi leh tml5 .org / . 
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Kapitola 2 

Vývoj mobilných aplikácii 

Pred n iekoľkými rokmi bol i mob i lné apl ikácie iba j e d n o d u c h é programy s nekompliko­
v a n ý m už íva t eľ ským r o z h r a n í m , obsahu júc im väčš inou iba text, odkazy, p r í p a d n e obrázky. 
O v l á d a n i u chýba l a podpora pre do tykové ges tá a aplikácie nemohli p r i s tupovať k per i fér iám 
telefónu. Neskôr p r i c h á d z a na t rh nový typ in te l igen tného telefónu iPhone, nas ledovaný 
zariadeniami p o s t a v e n ý m i na platforme A n d r o i d . Tieto zariadenia d i sponu jú veľkými ob­
razovkami, sú p r i spôsobené na ov ládan ie dotykom a m a j ú m n o h é per i férne zariadenia ako 
fo toapa rá t , G P S modul , e lek t ronický kompas alebo p o h y b o v ý senzor, k to ré sú d o s t u p n é 
pre vývo já rov aplikácii . Tvorcovia nových platforiem p o s k y t u j ú t ý m t o v ý v o j á r o m nás t ro j e 
na vývoj pre d a n ú platformu, tzv. SDK. Sú to zostavovacie sys témy, ap l ikačno-programové 
rozhrania, ladiace nás t ro j e , e m u l á t o r y či s imu lá to ry zar iadení . 

Samozrejme aplikácie sa p íšu v programovacom j azyku danej platformy a použ íva jú sa 
v l a s t n é n á s t r o j e na vývo j . Ďalej sa musia zohľadniť rôzne možnos t i j edno t l i vých platforiem. 
Takže pr i pož iadavke na vývoj aplikácie pre rôzne mob i lné platformy, sú vývojá ř i n ú t e n í 
vyvíjať zvlášť pre každý o p e r a č n ý sys tém. 

2.1 Paradigma mobilných aplikácii 

Pre vývo já r a je dôleži té vedieť, k to ré paradigma je v h o d n é pre jeho typ aplikácie a 
typ použ ívan ia . V tejto sekcii b u d ú p r e d s t a v e n é p o p u l á r n e p r í s t u p y pre tvorbu mob i lných 
aplikácii p o d ľ a [29]. 

N a t í v n e a p l i k á c i e 
Mobi lná n a t í v n a apl ikácia je špecificky v y t v o r e n á tak, aby fungovala na jednej plat­
forme. Nemôže byť p o u ž i t á na zariadeniach, k to ré použ íva jú inú platformu. Pre väč­
šinu m o d e r n ý c h mob i lných platforiem je bežné , že apl ikácie sa získavajú a inš ta lu jú 
z obchodu aplikácii danej platformy, napr. A p p Store v s y s t é m e i O S alebo Google 
P lay v platforme android. S t ý m t o p r í s t u p o m sa d a j ú vy tvá rať robusné , už ívateľsky 
pr ívet ivé a r e l a t ívne rýchle mob i lné aplikácie. 

M o b i l n é widgety 
Mobi lné widgety sú špecifické aplikácie, k to ré zobrazu jú webový obsah a využíva jú 
pr i tom webové technológie ako H T M L , C S S alebo JavaScript. Tieto aplikácie bež ia 
v behovom p r o s t r e d í danej platformy napr. Opera, N o k i a W R T , Samsung TouchWiz 
a YahooIBlueprint . 
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M o b i l n á w e b o v á a p l i k á c i a 
Mobi lné webové aplikácie sú hlavne v h o d n é pre poskytovanie informácii , k t o r é sú 
uložené na webovom servery. Väčš inou využ íva jú a r c h i t e k t ú r u , kde s t r á n k a zob razená 
na mobi lnom zar iadení , prekresľuje svoj obsah pr i komunikác i í so serverom, k t o r ý zas 
získava d á t a z d a t a b á z y . Pomocou tohto paradigmu je ťažké vytvor iť m o b i l n ú apl ikáciu 
s pokroč i lými funkciami. 

H T M L 5 m o b i l n é a p l i k á c i e 
H T M L 5 m o b i l n á apl ikácia sa líši od p r e d c h á d z a j ú c e h o typu t ý m , že technológie k to ré 
používa, sú o b s i a h n u t é v H T M L 5 a v p r i d ružených technológiách , t a k ž e nemus í vy­
užívať pluginy a doplnky ako je Adobe Flash , Java Oracle F X . H T M L 5 aplikácie sa 
možnosťami pr ibl ižujú n a t í v n y m apl ikác iám. 

H y b r i d n á m o b i l n á a p l i k á c i a 
H y b r i d n á m o b i l n á apl ikácia využ íva možnos t i H T M L 5 a n a t í v n y c h aplikácii . Podobne 
ako n a t í v n a aplikácia, h y b r i d n á apl ikácia bež í v mobi lnom zar iaden í — zdrojové sú­
bory sú s t i a h n u t é v zar iadení , ale apl ikácia je n a p í s a n á pomocou H T M L 5 , C S S a 
JavaScriptu. Tento p r í s t u p spá j a v ý h o d y oboch p r í s t upov , a to využ i t i e možnos t í za­
riadenia a p ř enos i t e lnos t . P r í k l a d o m frameworkov, k to ré t a k ý t o p r í s t u p u m o ž ň u j ú sú 
PhoneGap, T i t a n i u m alebo Appspresso. 

Bližšie porovnanie s p o m í n a n ý c h paradigm z rôznych p o h ľ a d o v je m o ž n é nájsť v [29]. 

2.2 Vývoj mobilných aplikácií s použit ím webových technoló­
gií 

N á s t u p technológi í zoskupených okolo š t a n d a r d u H T M L 5 , prispel n o v ý m i možnosťami 
pr i p í san í webových s t r á n o k . Co p r e d t ý m bolo m o ž n é iba za pomoci p r o p r i e t á r n y c h do­
plnkov, teraz je m o ž n é iba za pomoci H T M L 5 . Podpora H T M L 5 š t a n d a r d u v m o d e r n ý c h 
mobi lných p reh l i adačoch je na veľmi dobrej ú rovni . 

Využi t ie H T M L 5 ako platformy pre vývoj aplikácii , umožni l i hlavne tieto technológie: 
offline p r í s t u p , webové úložisko, canvas a do tykové udalosti . V ď a k a n í m sa webové aplikácie 
priblížili m o ž n o s t i a m desk topových aplikácii , v m n o h ý c h oblastiach ich dohnali a v oblasti 
p ř enos i t e lnos t i medzi platformami ich predbehli. 

2.2.1 Single-page app l i ca t ion 

Single-page application, ďalej S P A , je webová apl ikácia, k t o r á pozos t áva iba z jednej 
s t ránky , za úče lom p o s k y t n ú ť plynulejš iu už íva teľskú skúsenosť p o d o b n ú s d e s k t o p o v ý m i 
apl ikác iami alebo n a t í v n y m i m o b i l n ý m i apl ikáciami . 

P r i n a r a s t a j ú c o m p o č t e komponent na s t r ánke , n a r a s t á p o č e t stavov, k t o r é je p o t r e b n é 
uchovávať. Vykresľovanie s t r á n o k na strane servera je veľmi ťažko i m p l e m e n t o v a t e l n é pre 
v še tky tieto nezávislé stavy — tieto m a l é stavy je ťažké n a m a p o v a ť do U R L adries. T rad ičné 
webové aplikácie p r acu jú pomocou prekreslenia celej webovej s t r ánky , po interakcii už íva teľa 
s už íva t eľ ským r o z h r a n í m , n a p r í k l a d po k l iknu t í na h y p e r t e x t o v ý odkaz. 

Z už íva teľského hľadiska , neus t á l e prekresľovanie ruš í už íva teľa , p re tože latencie siete 
n e m ô ž u byť pred n í m sk ry té . A j s t ab i lné p rvky užívateľského rozhrania, ako je navigácia , 
neus t á l e m iznú a znovu sa ob javu jú . Z p o h ľ a d u výkonu , o p ä t o v n é prekreslenie s t ránky , po 
interakcii už íva teľa so s t r á n k o u z n a m e n á , z b y t o č n é prenesie d á t . 
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Oprot i tomu S P A funguje bez toho, aby sa pr i každej zmene stavu komponenty musel 
dotazovat server o jej prekreslenie alebo o prekleslenie celej s t r á n k y a nás l edného zaslania 
H T M L kódu . S P A toto dosahu jú o d d e l e n í m d á t od prezen tác ie pomocou odde lených vrstiev 

— modelovej vrstvy, k t o r á sa s t a r á o data a p rezen tačne j vrstvy, k t o r á č í t a d á t a z modelov a 
tie ďalej vykresluje. D á t a sa p r e n á š a j ú na p o z a d í cez X M L H t t p R e q u e s t objekt. Niek toré 
pr inc ípy S P A : 

• Do D O M - u sa iba zapisuje. Do D O M - u sa n e u k l a d a j ú d á t a / s t a v y . Apl ikác ia pra­
cuje s H T M L k ó d o m , pracuje nad e lementárn i dokumentu, ale n ikdy sa z D O M - u 
n e n a č í t a j ú d á t a , p re tože ukladanie d á t do D O M u sa rýchlo stane ťažko spravova teľné . 
Lepšie je m a ť jedno miesto, kde sú d á t a uložené. 

• D á t a u l o ž e n é v modeloch. Namiesto ukladania d á t v D O M - e alebo rôznych objek­
toch je lepšie použiť modely, k t o r é r ep rezen tu jú d á t a aplikácie. 

• P o h ľ a d y s l e d u j ú zmeny na modeloch. Je v ý h o d n é využiť s y s t é m uda los t í , pomo­
cou k to r ého sú p o h ľ a d y o b o z n á m e n é o zmene na modely. Viacero p o h ľ a d o v môže byť 
o b o z n á m e n ý c h o jednej zmene modelu a p o d ľ a toho sa korektne vykresl iť [30]. 

2.2.2 B a c k b o n e 

Backbone je knižnica , k t o r á by mala dať š t r u k t ú r u celej aplikácii , resp. jej JavaScriptovej 
čas t i , s v y u ž i t í m náv rhového vzoru M V C (Model V i e w Controller) . 

S knižnicou Backbone sú d á t a r ep rezen tované ako modely, k t o r é m ô ž u byť vy tvorené , 
val idované, v y m a z a n é alebo odos lané na server. Kedykoľvek je ne jaký a t r i b ú t modelu zme­
nený z už íva teľského rozhrania, tak model s p u s t í udalosť change a o s t a t n é p o h ľ a d y (angl. 
views), k t o r é zobrazu jú d a n ý model, m ô ž u byť o danej zmene informované a teda sú schopné 
reagovať, n a p r í k l a d sa m ô ž u prekresl iť a tak zobraziť novú informáciu[31] . P o h ľ a d je H T M L 
reprezen tác iou čas t i aplikácie, n a p r í k l a d j e d n é h o modelu. Dokáže reagovať na zmeny a ade­
k v á t n e prekresl iť svoj H T M L kód. 

U s p o r i a d a n ý zoznam modelov sa v Backbone aplikácii nazýva kolekcia (angl. collection). 
Zvyča jne obsahuje jeden typ modelu, ale n e m u s í to tak byť. 

Ďa lšou dôlež i tou komponentovou Backbone aplikácie je smerovač (angl. Router). Slúži na 
smerovanie U R L adries našej apl ikácie a použ íva pr i tom mr iežku Smerovač mapuje adresy 
za mr iežkou na odpoveda júce m e t ó d y . Tak ako s ta t ické adresy, tak isto dokáže smerovať aj 
dynamické adresy, n a p r í k l a d ak chceme získať č lánok s id 12, tak t a k á t o U R L by mohla 
vyzerať nasledovne: http://example.eom/#/posts/12 a definícia smerovača takto: 

r o u t e s : { 
" p o s t s / : i d " : " g e t P o s t " 

} 

Ukážka k ó d u 2.1: Definícia j e d n o d u c h é h o smerovača . 

Backbone kolekcie a modely dovoľujú synchron izác iu d á t so serverom. P r i synchronizáci i 
sa využíva implici tne R E S T rozhranie a d á t a sú p r e n á š a n é pomocou X M L H t t p R e q u e s t 
objektu a vo fo rmáte JSON[32]. 

Marionette 

P r i p í san í väčšej aplikácie s v y u ž i t í m knižnice Backbone, d o c h á d z a čas to k opakova­
n é m u p í san iu rovnakého kódu , čo môže viesť k c h y b á m . Preto je v h o d n é v takomto p r í p a d e , 
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Manipulácia Vracia dáta alebo odpaluje udalosti 

i I 

Model 
Klientská 
aplikácia 
Klientská 
aplikácia 

Server > 

REST 
server 

O b r á z o k 2.1: A r c h i t e k t ú r a typickej Backbone aplikácie 

s iahnuť po knižnici Marionette. Marionette je kolekcia komponentov pre Backbone, obsa­
hujúca b e ž n é n á v r h y a i m p l e m e n t á c i u vzorov, k to ré sú bežné pr i p í san í Backbone aplikácie. 

A k o bolo s p o m í n a n é , Backbone aplikácie vo veľkom m n o ž s t v e využ íva jú naväzovanie 
akcií p o h ľ a d o v na udalosti modelov. Č a s t ý m p r o b l é m o m , k t o r ý musia vývojář i riešiť je 
ods t r aňovan i e nav iazan í p r i o d s t r á n e n í p o h ľ a d u . A k sa naviazanie n e o d s t r á n i , tak objekt 
p o h ľ a d u os táva v p a m ä t i , čo môže spôsobiť rôzne problémy, ako n a p r í k l a d memory leak 
alebo v i a c n á s o b n é vyvolanie akcií. 

Tento p r o b l é m rieši Marionette m a n a ž m e n t o m ž ivo tného cyk lu p o h ľ a d o v . O k r e m toho 
umožňuje : 

• m o d u l á r n u uda losťami r i adenú aplikáciu, 

• redukovanie opakovania kódu , 

• zoskupovanie p o h ľ a d o v do Layoutov, 

• zanorovanie p o h ľ a d o v a Layoutov[33]. 

2.2.3 R e q u i r e J S 

A k o sa apl ikácia roz ras t á , tak čas to n a r a z í m e na p r o b l é m ako spravovať zdrojové súbory . 
Typické p r o b l é m y sú: 

• P r i nač í t avan í J avaScr ip tového s ú b o r u , k t o r ý je p r i p o j e n ý k H T M L s t r ánke , d o c h á d z a 
k blokovaniu p reh l i adača , k ý m sa n e n a č í t a d a n ý súbor . 
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• A k sa do s t r á n k y v k l a d á veľa zdro jových súborov , tak r a p í d n e klesá p r e h ľ a d o závis­
lostiach medzi modulmi ( súbo rmi ) . 

Tieto p rob l émy umožňu je riešiť kn ižn ica — script loader RequireJS, k t o r á implementuje 
n á v r h o v ý vzor A M D [34]. 

def i n e ( 
["foo" , " b a r " ] , 
f u n c t i on ( foo , bar { 

// definícia modulu bude t u 
} 

) ; 

Ukážka k ó d u 2.2: A M D modul závislý na moduloch foo a bar. 

Asynchronous M o d u l e Definition ( A M D ) 

A M D dovoľuje písať m o d u l á r n ě aplikácie v JavaScripte už dnes, nakoľko JavaScript 
t a k é niečo v súčasnej dobe neumožňu je . A M D je fo rmát k t o r ý umožňu je definovať moduly 
v aplikácii a okrem toho definuje ich závislost i na iné moduly. 

A M D p r i n á š a dve p o d s t a t n é výhody . Jednou je a sy n ch ró n n e nač í t avan ie súborov , kde 
A M D vie aké s ú b o r y m á nač í tať , aby sa splni l i závislost i , ale s n a č í t a n í m počká až do 
okamihu, keď si ich apl ikácia, p r í p a d n e modul vyž iada . Druhou v ý h o d o u je j e d n o d u c h š i a 
správa závislost í modulov, kde modul na zač i a tku definuje moduly, na k to rých je závislý[35]. 

2.2.4 j Q u e r y 

jQuery je J avaScr ip tová knižnica , k t o r á z jednodušuje interakciu medzi JavaScriptom a 
H T M L k ó d o m . Syntax jQuery je n a v r h n u t á tak, aby z jednoduš i la nav igác iu v dokumente, 
vyber D O M elementov, p r á c u s uda losťami , tvorbu an imáci i a A J A X - o v ú komunikác iu so 
serverom. Ďalej umožňu je lepšie oddel iť chovanie od š t r u k t ú r y H T M L . N a m a n i p u l á c i u 
s D O M elementárn i sa použ íva knižn ica Sizze. Veľkou v ý h o d o u tejto knižnice je, že kód 
n a p í s a n ý v jQuery je k o m p a t i b i l n ý nap r i eč m a j o r i t n ý m i p reh l i adačmi (jQuery p r e k r ý v a 
rozdiely medzi p r eh l i adačmi ) . 

Knižn ica jQuery sa použ íva dvoma spôsobmi : 

• Cez funkciu $, čo je továrenská m e t ó d a pre jQuery objekt. Tieto m e t ó d y sa d a j ú 
reťaziť a v r a c a j ú jQuery objekt. Typ icky sú tieto m e t ó d y volané cez C S S selectorový 
reťazec. 

• Cez $. — p ř e d p o n o v é funkcie. Sú to p o m o c n é funkcie, k t o r é zväčša n e v r a c a j ú jQuery 
objekt. 

1 H $ ( " d i v . t e s t " ) . a d d ( " p . q u o t e " ) . a d d C l a s s ( " b l u e " ) . s l i d e D o w n ( " s l o w " ) ; 

Ukážka k ó d u 2.3: P r í k l a d použ i t i a jQuery. 
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Zepto 

Zepto je o d ľ a h č e n á JavaScr ip tová knižn ica pre m o d e r n é p reh l i adače s ap l ikačným roz­
h r a n í m k o m p a t i b i l n ý m s jQuery. Cieľom vytvorenia tejto kn ižne bola 5-10kb m o d u l á r n a 
knižnica , k t o r á sa sťahuje a vykonáva rýchlo . N a rozdiel od jQuery, nerieši s p ä t n ú kom­
pat ib i l i tu u n iek to rých preh l iadačov , no kompat ib i l i ta s m o b i l n ý m i p r eh l i adačmi je veľmi 
d o b r á a je v h o d n á pre vývoj n a t í v n y c h webevých aplikácii , n a p r í k l a d pomocou frameworku 
Phonegap[36]. 

2.2.5 U n d e r s c o r e 

Underscore je n á s t r o j o v ý pás funkcií pre JavaScript, k t o r ý poskytuje podporu pre funk­
cionálně programovanie bez toho, aby rozširoval J avaScr ip tové objekty. T á t o kn ižn ica po­
skytuje funkcie pre funkcionálny p r í s t u p pomocou funkcií map, select, invoce a t ď . Ďalej 
poskytuje aj iné špecial izované p o m o c n é funkcie ako je templatovanie v JavaScripte alebo 
h lboké po rovnávan ie objektov. 

Tieto m e t ó d y sa volajú z objektu tejto knižnice, typicky nazvanej p o d r ž í t k o m _. 

1 II\_. each ( [1 ,2 ,3] , a l e r t ) ; 

Ukážka k ó d u 2.4: Volanie vypíše alert pre každé číslo. 

Kn ižn ica Underscore je nutnou závislosťou pre knižnicu Backbone[37]. 

2.2.6 X M L H t t p R e q u e s t ú r o v e ň 2 

X M L H t t p R e q u e s t (ďalej iba X H R ) na úrovn i 2 p o n ú k a oproti svojmu predchodcovi nové 
prvky, k t o r é skval i tňujú vývoj webových aplikácií . S p o m í n a n ý m i prvkami sú: 

• Funkcia cross-origin requests umožňu je A J A X o v é p o ž i a d a v k y medzi rôznymi domé­
nami. A k chceme p r i s tupovať na inú d o m é n u , tak na tej d o m é n e m u s í t e nas tav iť hla­
vičku Access-Control-Al low-Origin v ložen ím povolenej d o m é n y (z ktorej je možné 
p r i s tupovať ) . Po tom p r i s t úpen i e z povolenej domény , sa n ič ím nelíši od n o r m á l n e h o 
X H R pož iadavku . 

• Je v y t v o r e n á podpora pre monitorovanie priebehu n a h r á v a n i a s ú b o r u . 

• A s i na jdôlež i te jšou súčasťou je schopnosť n a h r á v a n i a a sťahovania b i n á r n y c h súborov . 
Po novom je m o ž n é nas tav iť X H R objektu v las tnosť responseType a pr i rad iť jej typ 
pr i j ímaných alebo odos ie laných d á t . P o d p o r o v a n é hodnoty sú text, arraybuffer, blob 
alebo document [38]. 

f u n c t i o n s e n d B i n a r y D a t a ( d a t a ) { 
var xhr = new X M L H t t p R e q u e s t ( ) ; 
x h r . o p e n ( ' P O S T ' , ' / s e r v e r ' , t r u e ) ; 
x h r . r e s p o n s e T y p e = ' b l o b ' ; 

x h r . o n l o a d = f u n c t i o n ( e ) { 
i f ( e . s t a t u s == 200) { 

c o n s o l e . l o g ( t h i s . r e s p o n s e ) 
} 
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x h r . s e n d ( d a t a ) ; 
} 

Ukážka k ó d u 2.5: Odoslanie b i n á r n y c h d á t na server. 

2.2.7 V y u ž i t i e G o o g l e M a p s A P I 

Google maps je online m a p o v á s lužba spoločnos t i Google. O k r e m webového rozhrania 
p o n ú k a vývoj á r o m ap l ikačno-programové rozhranie u m o ž ň u j ú c e vkladanie i n t e r ak t ívnych 
m a p o v ý c h podkladov do v l a s tných s t r ánok . 

2.2.8 R E S T k o m u n i k a č n é rozhranie 

R E S T Representational State Transfer je typ rozhrania, cez k t o r é sa pristupuje k d á t a m . 
Rozhranie R E S T určuje a k ý m s p ô s o b o m sa k t ý m t o d á t a m pristupuje. R E S T definuje š tyr i 
z ák l adné m e t ó d y ako sa so zdrojmi pracuje. Tieto m e t ó d y sa s ú h r n n e označujú C R U D 
(create, retrieve, update a delete) a sú i m p l e m e n t o v a n é pomocou m e t ó d H T T P protokolu: 
P O S T , G E T , U P D A T E a D E L E T E [ 3 9 ] . P r ík l ad použ i t i a R E S T rozhrania je v sekcii 
3.3.10. 

2.3 PhoneGap 

PhoneGap je opensource framework pre v y t v á r a n i e n a t í v n y c h medz ip l a t fo rmových mo­
bi lných aplikácii za pož i t i a H T M L , JavaScriptu a C S S . 

P r i v y t v á r a n í aplikácii pre každú m o b i l n ú platformu — A n d r o i d , iPhone, Windows M o ­
bile a tď . , sú p o t r e b n é rôzne jazyky a frameworky. PhoneGap použ íva exis tu júce webové 
technológie na premostenie webových aplikácii a mob i lných za r iaden í . Užívateľské rozhranie 
Phonegap aplikácie tvor í i n t e rne tový p reh l i adač , k t o r ý z a b e r á 100% obrazovky mob i lného 
zariadenia. 

PhoneGap poskytuje programovo apl ikačné rozhranie, k t o r é dovoľuje p r í s t u p k na t ívne j 
funkcional i tě o p e r a č n é h o s y s t é m u pomocou JavaScriptu. Teda logika aplikácie je n a p í s a n á 
v JavaScripte a PhoneGap zabezpeču je komunikác iu s o p e r a č n ý m s y s t é m o m zariadenia. 

Výs l edná apl ikácia je nakoniec skompi lovaná ako n a t i v n á apl ikácia a ďalej je j u možné 
d is t r ibuovať cez ekosys tém danej platformy (iTunes, Google Play, . . . )[40]. 

2.3.1 Š t r u k t ú r a a p l i k á c i e 

Špecifická a r c h i t e k t ú r a aplikácie sa samozrejme líši od p r í p a d u k p r í p a d u , no napriek 
tomu typická apl ikácia závislá na d á t a c h m á t a k ú t o z á k l a d n ú a r c h i t e k t ú r u : PhoneGap apli­
kácia sa sp ráva k užívateľovi ako klient a komunikuje s ap l i kačným serverom pre získanie 
d á t . Tento ap l ikačný server je n o r m á l n y webový sever a použ íva serverový skr ip tovac í jazyk 
( P H P , Py thon , Ruby . . . ) . Apl ikačný server zabezpeču je biznis logiku, p r i j íma a uchováva 
d á t a v nejakom úložiš t i n a p r í k l a d v relačnej d a t a b á z e . 

Komunikác i a PhoneGap aplikácie a ap l ikačného serva môže p reb iehať nad protokolom 
H T T P a prenos d á t môže byť v y k o n a n ý vo fo rmá te J S O N či X M L pomocou m e t ó d y R E S T . 

Kl ientská PhoneGap apl ikácia je typicky n a p í s a n á ako Single-page apl ikácia . S t r á n k a sa 
n ikdy n e v y m a z á v a z p a m ä t e a d á t a sa zobrazu jú zmenou H T M L DOM-u[40] . 
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Framework Phonegap dokáže pracovať na väčšine mob i lných o p e r a č n ý c h sys t émov . Tý­
mito s y s t é m a m i sú: iPhone, A n d r o i d , Blackberry, WebOS, Windows Phone, Symbian a 
Bada[41]. 

2.3.2 S p o l u p r á c a s p e r i f é r i a m i zar iaden ia 

Framework Phonegap zlepšuje s p o l u p r á c u s per i fér iami za r i aden í a dovoľuje prek lenúť 
rozdielnu podporu v j edno t l i vých mob i lných zariadeniach. A k d a n ý p reh l i adač (apl ikácia 
Phonegap beží v okne p reh l idača ) nepodporuje p r á c u s n e j a k ý m za r i aden ím, cez JavaScrip-
tové H T M L 5 p r o g r a m o v é rozhranie, tak sa využi je i m p l e m e n t á c i a Phonegapu[42]. P r ík l ady 
spo lup ráce s per i fér iami: 

Z a z n a m e n á v a n i e m é d i í 
A k chceme z PhoneGap aplikácie p r i s tupovať k n a h r á v a c í m m o ž n o s t i a m zariade­
nia, m ô ž m e využiť objekt capture p r i r a d e n ý do objektu navigátor .device. Objekt 
capture obsahuje m e t ó d y ako captureAudio, capturelmage alebo captureVideo. 
Tieto m e t ó d y u m o ž ň u j ú a s y n c h r ó n n e nahratie m é d i a pomocou zák ladne j aplikácie na 
z a z n a m e n á v a n i e d a n é h o média[42] . 

P o h y b o v ý senzor 
P r o g r a m o v é rozhranie pre sn íman ie pohybu obsahuje objekt accelerometer v ob­
jekte navigátor a obsahuje m e t ó d u getCurrentAcceleration na získanie ak tuá lne j 
akcelerácie a m e t ó d u watchAcceleration pre sledovanie akcelerácie v p rav ide lných 
intervaloch. Uvedené m e t ó d y v p r í p a d e ú spechu v r a c a j ú objekt Acceleration, k t o r ý 
obsahuje d á t a v špecifickom čase. Podobne ako bolo uvedené v sekcii 1.3.6, tak aj 
tu obsahuje d á t a o akcelerácii pozdĺž j edno t l i vých osí, ale v tom to p r í p a d e , vždy 
s vp lyvom g rav i t ačného zrýchlenia [42]. 

G e o l o k a č n é rozhranie 
I m p l e m e n t á c i a geolokačného rozhrania sa zhoduje s W 3 C i m p l e m e n t á c i o u (sekcia 
1.3.3). Pre zariadenia, k to ré n e m a j ú podporu pre geolokáciu, Phonegap n a h r á d z a W 3 C 
i m p l e m e n t á c i u vlastnou implementác iou[42] . 

V i b r á c i e 
Aplikácie využ íva júce framework PhoneGap m a j ú možnosť upozorn iť už íva teľa na 
vznik udalosti aj v ib rován ím. M e t ó d a vibrate objektu navigátor.notification 
vibruje zariadenie na špecifikovaný čas v mi l i sekundách[42] . 

1 || n a v i g a t o r . n o t i f i c a t i o n . v i b r a t e ( 2 5 0 0 ) ; 

Ukážka k ó d u 2.6: Spustenie vibrovania na 2.5 sekundy. 

Kompas 
Ďalšou informáciou, k t o r ú dokáže Phonegap zo zariadenia získať je smer, kam je za­
riadenie na smerované . T ú t o funkcionalitu poskytuje objekt compass pomocou m e t ó d 
getCurrentHeading a watchHeading, k to r é a sy n ch ró n n e v r a c a j ú d á t a o smere v stup­
ňoch zo senzora v rozsahu 0 až 359.99(42]. 
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Kapitola 3 

Návrh aplikácie a implementácia 

Nas ledu júca kapitola bude popisovať n á v r h a i m p l e m e n t á c i u aplikácie, k t o r á využ íva 
H T M L 5 technológie . Najprv bude pr ib l ížená špecifikácia a b u d ú p o p í s a n é z á k l a d n é funkcie. 
Po tom sa p r e z r a d í spôsob i m p l e m e n t á c i e aplikácie, jej komponent a komun ikačný proto­
kol . Zároveň bude p r e d s t a v e n ý n á v r h už ívateľského rozhrania a postup pr i jeho vy tvá ran í . 
Nakoniec uvedieme, ako sme postupovali p r i v y t v á r a n í hybridnej aplikácie s frameworkom 
Phonegap a čo sa zmenilo oproti pôvodne j aplikácií . 

3.1 Špecifikácia aplikácie 

N a š a H T M L 5 apl ikácia bude správca lokácii, na k to rých sa v y sk y tu jú odpadky. Je ur­
čená pre zariadenia typu smar t fón a tablet. Jej p r i m á r n y m cieľom je udržovať informácie 
o ich polohe, pre smetiarov alebo dobrovoľníkov, k to r í ich b u d ú chcieť vyzbierať . K a ž d ý 
užívateľ aplikácie m á možnosť pr idať n o v ú lokáciu odpadkov, p r idať k nej popis a p r í p a d n e 
odfotiť miesto. K lokácii sa d a j ú pripisovať k o m e n t á r e a vyč i s t ená lokácia sa d á označiť za 
vyzb ie ranú . 

Apl ikácia bež í v okne p reh l i adača alebo sa inš ta lu je ako n a t í v n a apl ikácia pre platformu 
android. Tieto dve aplikácie sú skoro z h o d n é , android apl ikácia p r idáva funkcionalitu na­
vyše ako zistenie stavu ba té r i e , ikonu aplikácie alebo ú v o d n ú obrazovku — (splash screen). 
Funkcie, k to ré apl ikácia p o n ú k a sú z n á z o r n e n é na use case diagrame 3.1. 

O b r á z o k 3.1: Use case diagram 
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3.2 Návrh aplikácie 

3.2.1 H l a v n é k o m p o n e n t y a p l i k á c i e 

Hlavnou časťou bude k l i e n t s k á a p l i k á c i a , cez k t o r ú bude užívateľ pracovať. Kl ien tská 
apl ikácia komunikuje cez komun ikačný protokol so serverovou a p l i k á c i o u . T á sa s t a r á 
o ukladanie, získavanie, upravovanie a mazanie d á t . Tieto d á t a sú trvalo uložené v d a t a b á z e . 
Prepojenie komponent na najvyššej ú rovn i je zob razené na o b r á z k u 3.2. 

O b r á z o k 3.2: Top level a r c h i t e k t ú r a 

3.2.2 N á v r h u ž í v a t e ľ s k é h o r o z h r a n i a 

Užívateľské rozhranie je z a m e r a n é na j ednoduchosť a d o s t u p n o s ť j edno t l i vých funkcií 
aplikácie, teda užívateľ by mal byť schopný pracovať s apl ikáciu aj bez vysvetlenia. 

Užívateľské rozhranie by sa malo pr ispôsobiť veľkosti obrazovky viď. n á v r h y obrazoviek 
pre mobi l a tablet 3.3 a D . l . Rozhranie pre tablet by malo rozumne využiť zväčšený priestor, 
v n a š o m p r í p a d e sa o s a m o s t a t n í menu s pridanou funkcionalitou, zmen í sa rozloženie akč­
ných t lačidiel p r i zobrazenej lokách. Veľkosť prvkov už íva teľského rozhrania je p o d r i a d e n á 
c ieľovým m o b i l n ý m zariadeniam. 

Aplikácia by mala reagovať na t l ač í tko späť v p reh l i adač i mob i lného zariadenia, popr í ­
pade na h a r d w a r o v é t lač id lo , napr. v zariadeniach android. Po v y k o n a n í s p o m í n a n e j akcie 
by sa mala apl ikácia v rá t i ť na p r e d c h á d z a j ú c u obrazovku — stav. 

N á v r h y už íva teľského rozhrania pre smar t fón a tablet je vidieť na obrázkoch 3.3 a D . l 
A k o m o ž n o pozorovať, tak mapa tvor í d o m i n a n t n ý prvok na väčšine obrazoviek. T y p y lokácii 
na mape sú farebne odl íšené. Vyzb ie rané lokácie sú vyznačené zelenou farbou a znečis tené 
červenou. Tak isto aj p r i zobrazen í popisu lokácie sa farebne odlíšia. V pravom hornom rohu 
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Zobrazenie odpadkov Úprava lokacie / pridanie Obrazovka komentárov 

O b r á z o k 3.3: N á v r h už ívateľského rozhrania pre užšie obrazovky. 

sú s tavové ikony, pre stav siete a stav ba té r i e . Rozš í rené menu pre tablet obsahuje doplnkové 
informácie o p o č t e vše tkých lokácii a o p o č t e zneč is tených lokácii. 

V sekcii O aplikácii bude s t r u č n ý popis aplikácie a n á v o d na použ i t i e . 

3.2.3 P o p i s fungovania webovej a p l i k á c i e 

A k o bolo s p o m í n a n é v 3.2.2, tak mapa tvor í d o m i n a n t n ú časť apl ikácie na väčšine ob­
razoviek. Umožňu je zobrazenie lokácii a po k l i k n u t í / d o t y k u na zvolenú lokáciu sa vykres l í 
jej detail spolu s t l ač id lami na vykonanie akcii a d a n é miesto na mape sa vycentruje. Ďal­
šou funkciu k t o r ú umožňu je , je pripnutie špendl íka pr i v y t v á r a n í novej lokácie. Samozrejme 
mapa podporuje bežné akcie ako p r ib l í žen ie /odd ia len ie , či zmenu m a p o v é h o podkladu. 

P r i p r idávan í novej lokácie, sa v y b e r á miesto sa mape pomocou špendl íka alebo sa použi je 
a k t u á l n a poloha p o s k y t n u t á za r i aden ím. Okrem toho je p o t r e b n é zadať názov, p r í p a d n e 
vyplniť popis miesta. 

K a ž d é miesto môže m a ť p r i r a d e n é fotografie. Fotografie sa zobrazu jú v galérii a po výbe re 
sa zobraz í n a d h ľ a d fotografie. Fotografie sa d a j ú n a h r á v a ť priamo z mob i lného zariadenia. 
A k to zariadenie podporuje, tak sa použi je apl ikácia zariadenia na fotografovanie, ak nie, 
tak sa vyberie fotografia zo súborového sy s t ému . Po vložení fotografie sa fotografia odosiela 
na server, kde sa zmenš í na v h o d n ú veľkosť. P r idávan ie fotografii je m o ž n é iba s p r i p o j e n í m 
k internetu. 

P r i p rvom n a č í t a n í apl ikácie sa n a h r a j ú v še tky d á t a zo serverovej aplikácie a potom sa 
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s t ý m i t o d á t a m i pracuje. P r i j a t é d á t a sú uložené v modeloch (dá tové š t r u k t ú r y programu). 
N a server sa odosie la jú nové d á t a , zmeny d á t a informácie o m a z a n í d á t . 

3.2.4 D á t o v ý m o d e l a p l i k á c i e 

Aplikácia použ íva t r i dá tové entity: l o k á c i a odpadkov, k o m e n t á r a fotografia. K o ­
m e n t á r e a fotografie odkazujú cudz ími kľúčmi na lokácie. J edno t l ivé entity a ich prepojenie 
sú zobrazené v E R diagrame 3.4. Mapovanie modelov v Backbone klientskej aplikácie a 
d a t a b á z o v ý c h tabuliek, ku k t o r ý m pristupuje serverová aplikácia, o d p o v e d á v pomere 1:1. 

t r a s h j o c a t i o n 

+id : int 
+udated_at: t imestamp 
+cleared_date : t imestamp 
+lat : int 
+long : int 
+cleared: bool 
+title : string 
+description : string 

! ! 
c o m m e n t 

+id : int 
+ tex t : string 
+udated_at: t imestamp 
+trash_location_id : int 

O b r á z o k 3.4: E R diagram aplikácie na lokalizáciu odpadkov 

3.3 Implementácia jednotlivých funkcii 

Nasledujúce sekcie bližšie predstavia i m p l e m e n t á c i u j edno t l i vých funkcií a komponent 
aplikácie, k t o r é sú u r č i t ý m s p ô s o b o m zauj ímavé. 

3.3.1 S e r v e r o v á a p l i k á c i a 

Serverová časť obsluhuje R E S T p o ž i a d a v k y a p o d á v a dotazy do d a t a b á z y . Je naprogra­
m o v a n á v j azyku P H P a využ íva framework Codeigniter. V ý h o d o u tohto frameworku je, 
že m á v sebe z a b u d o v a n ú podporu pre p o h o d l n é n a h r á v a n i e súbo rov (v n a š o m p r í p a d e foto­
grafií), zmenu veľkosti o b r á z k o v 1 , p r í s t u p k d a t a b á z e pomocou funkcií k t o r é i m p l e m e n t u j ú 
n á v r h o v ý vzor Active record2 a iné. 

1Pôvodne sme použili zmenšovanie na severy, ale teraz sa zmenšujú obrázky na strane klienta. 
2Tento návrhový vzor pracuje s dátami v relačnej databáze. Active record ako taký, je objekt, ktorý 

obaľuje riadok tabuľky alebo pohľadu, zapúzdruje prístup do databázy a pridáva vlastnú logiku pre tieto 
dáta. 

photo 

+id : int 
+title : string 
+description : string 
+path: string 
+udated_at: t imestamp 
+trash location id : int 

27 



Framework Codeigniter n e m á priamo z a b u d o v a n ú podporu pre R E S T pož iadavky , tak 
sme j u museli implementovat sami. Preto vznikol Cont ro l le r 3 MY_controller, k t o r ý dokáže 
rozpoznať rôzne typy H T T P pož iadavkov ( G E T , P O S T , P U T a D E L E T E ) a tieto požia­
davky p redať nato u r č e n ý m m e t ó d a m . Tieto m e t ó d y p racu jú s modelmi, k t o r é sú i n š t a n c i a m i 
tr ied modelov, dediacich z triedy MY_Model. Z tr ied M Y _ C o n t r o l l e r a M Y _ M o d e l bol i odvo­
dené triedy Lo c, Photo, Comments resp. Location_model, Photo_model a Comment_model 
Názvy controlerov o d p o v e d a j ú a d r e s á m v k o m u n i k a č n o m protokole 3.3.10. 

Dôlež i tým prvkom, k t o r ý sme museli implementovat bola podpora pre C O R S , p re tože 
inak by p r e h l i a d a č zariadenia zakázal p r i s tupovať na server, k t o r ý nie je na rovnakej d o m é n e 
ako s t r á n k a . To by sa mohlo s tať v p r í p a d e Phonegap aplikácie, k t o r á beží na inej d o m é n e 
ako serverová apl ikácia . Preto sa k u každej odpovede na pož iadavok , k t o r ú odoš leme zo 
serveru, p r i d á hlavička Access-Control-Al low-Origin: *. 

3.3.2 Š t r u k t ú r a klientskej a p l i k á c i e 

Klien t skú apl ikáciu sme sa rozhodli implementovat' v j azyku JavaScript, p re tože ho 
dokáže in te rpre tovať každý m o d e r n ý p reh l i adač v mobi lnom zar iaden í . Pre JavaScript exis­
tuje m n o ž s t v o knižníc , k t o r é u m o ž ň u j ú p ísan ie rozsiahlejších aplikácii t ý m , že i m dáva jú 
š t r u k t ú r u . V n a š o m p r í p a d e sme použi l i kn ižn icu Backbone a jej nadstavbu Marionette. 

S n a r a s t a j ú c o u dĺžkou k ó d u n a s t á v a potreba lepšie organizovať zdro jový kód. M y sme sa 
rozhodli rozdeliť definície objektov, k to ré vznika jú p o u ž i t í m Backbone, do modulov. Preto 
voľba padla na knižnicu Requirejs. 

P r i imp lemen tác i i sme sa snažil i využiť komunikác iu medzi komponentami cez udalosti. 
Využili sme n á v r h o v ý vzor Mediator, v ď a k a k t o r é m u sa rieši n a p r í k l a d komunikác ia s ob­
jektom, k t o r ý pracuje s mapou. Ďalej je už i t á podpora pre udalosti knižnice Backbone, k t o r á 
pracuje s uda losťami nad už íva t eľ ským r o z h r a n í m a modelmi. 

Jadrom aplikácie je objekt router — smerovač . Jeho ú lohou je obs luhovať zmeny ur l 
a na zák lade zmien sp rávne vykreslovat' pohľady . Okrem toho obsahuje objekty kolek­
cií, k t o r é p r e d á v a j e d n o t l i v ý m p o h ľ a d o m . Ďa l š ím dô lež i tým objektom je i n š t anc i a triedy 
Marionette .Application G e o A p p , k t o r á o b s t a r á v a inicial izáciu aplikácie: v y t v á r a regióny 
aplikácie, v y t v á r a a spúšťa router, v y t v á r a m e d i á t o r a a p r e d - n a č í t a lokácie odpadkov. Re­
gióny aplikácie sú čas t i už íva teľského rozhrania, k to ré sa p o č a s behu aplikácie menia. Roz­
loženie regiónov je vyobrazené na o b r á z k u 3.5: 

• header, hlavička — je zau j ímavá t ý m , že obsahuje zano řené regióny zoskupené v lay-
oute. T ý m i t o reg iónmi sú: ^mobi le navigation, ^bat tery a ^onl ine — m o b i l n á 
navigácia , stav b a t é r i e a stav pripojenia. 

• ^content je h l avné telo aplikácie. Router do tohto regiónu vykresluje pohľady . 

• #tablet navigation je menu k to ré sa zobraz í v p r í p a d e väčšej š í rky obrazovky. 

• #map. 

3Codeigniter je M V C framework podobne ako Backbone, ale tu logiku aplikácie, zväčša obsahujú cont-
rolery, nie pohľady ako v Backbone. 

4 CORS je mechanizmus, ktorý dovoľuje webovej stránke urobiť X H R na inú doménu. Funguje tým 
spôsobom, že sa pridáva do odpovede nová hlavička, v ktorej sa uvedie povolená doména. 
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header header #mobile_navigation #battery #online 

i #tablet_navigation 
#map 

i #tablet_navigation 

#content 

O b r á z o k 3.5: N á z v y regiónov sú zároveň C S S selektory v D O M - e aplikácie. 

Jedno t l ivé p o h ľ a d y vykres lu jú H T M L kód, reagujú na interakciu už íva teľa s užíva­
t e ľ s k ý m r o z h r a n í m alebo na zmeny modelov. H T M L kód, k t o r ý vykresl ia sa n a c h á d z a v sú­
boroch — templatoch, k to r é okrem H T M L k ó d u obsahu jú aj t emp la tovac í jazyk z knižnice 
Underscore. 

3.3.3 P r i d a n i e fotografie 

Jednou z p o ž a d o v a n ý c h v la s tnos t í aplikácie je p r idávan ie fotografií miesta. V n a š o m prí­
pade sme použi l i fo rmulářový prvok input s a t r i b ú t o m accept="image/*". Tento prvok 
spus t í apl ikáciu pre p r á c u s f o t o a p a r á t o m a v zariadeniach, k t o r é t a k ú t o možnosť n e m a j ú , 
dovolí nahratie fotografie zo súborového sy s t ému . Fotografie sa odosie la jú na server cez X H R 
objekt. 

Pre mobi lné zariadenia je n e v h o d n é , aby odosielali fotografie v p lnom rozlíšení na server, 
p re tože čas to použ íva jú mobi lné pripojenie k internetu. Preto sme sa rozhodli zapracovať 
funkcionalitu, k t o r á dovolí zmenšen ie fotografie na strane klienta. V klientskej aplikácii vzni­
kol ob j ek tový typ, k t o r ý sa s t a r á o zmenšen ie o b r á z k u — CanvasResizer. I n š t a n c i a tohoto 
typu dokáže n a h r a ť do p a m ä t i súbo r o b r á z k u zo súborového sys t ému . Po tom obrázok vloží 
do elementu <canvas> a n a s t a v í mu p o ž a d o v a n ú m a x i m á l n u výšku a š í rku. T a k ý t o zmen­
šený obrázok sa d á ex t rahovať pomocou m e t ó d y canvasu toDataUrlQ, t ý m získame d á t a 
vo fo rmá te B A S E 6 4 . P red o d o s l a n í m na server cez X H R však potrebujeme d á t a vo fo rmáte 
blob. O konverziu sa s t a r á m e t ó d a dataURLtoBlob. O k r e m zmenšovan ia obrázkov, sa Can­
vasResizer s t a r á aj o vykreslenie zmen šen éh o obrázka užívateľovi — ako jeden z parametrov 
k o n š t r u k t o r u sa mu z a d á C S S selector elementu, do k t o r é h o sa m á ob rázok vykresliť. 

Pre lepšiu i lus t rác iu ako p r idávan ie obrázkov funguje, si m ô ž t e prezrieť obrázok 3.6. 

3.3.4 P r á c a s m a p o u 

Zobrazenie mapy zabezpeču je knižn ica Google Maps A P I v3, k t o r á sa sťahuje asyn­
chrónne pr i spus t en í aplikácie. 

O d spustenia aplikácie je v y t v o r e n á jedna in š t anc ia m á p , k t o r á je oba l ená do p o h ľ a d u 
Map. J edno t l ivé p o h ľ a d y a router komun iku jú s p o h ľ a d o m mapy nepriamo cez objekt 
mediatora. Tak isto aj mapa upozorňu je na svoje udalosti o s t a t n é čas t i aplikácie cez tento 
objekt. 

P o h ľ a d je m o ž n é p o d ľ a potreby skrývať /zobrazovať , n a p r í k l a d pr i p r idávan í novej foto­
grafie k polohe, sa mapa nezobrazuje. P red zob razen ím p o h ľ a d u pre pridanie novej fotografie, 
router vyvolá udalosť na mediatorovi map:hide a p o h ľ a d mapy t ú t o udalosť zachy t í a skryje 
sa. 
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Pridanie fotografie 

PhotoNew fotoaparát zariadenia resizer: CanvasResizer 

click [Vybrať súbor] 

aplikácia zobrazená 1 
click [Odfoť fotografiu] 

Í 
URI fotografie 1 

initResizer() 

click [Pridaj fotografiu] 

zobraz zmenšený obrázok 

presmerovanie do galérie 

dataURItoBlobO 

blob data 

íl loadFileO 

resizelmglnCanvasO 

I 

odošli fotografiu na server 

URL adresa obrázku na servery 

odošli popis fotografie 

ok 

O b r á z o k 3.6: O b r á z o k zobrazuje sekvenčný diagram pridania fotografie. Je z n á z o r n e n á in­
terakcia už íva teľa so za r i aden ím, keď najprv užívateľ v y b e r á fotografiu ( spus t í sa apl ikácia 
f o t o a p a r á t u ) a potom, keď je fotografia vy tvo rená , odosiela j u na server k l i k n u t í m na Pridaj 
fotografiu. Pho toNew je typ objektu p o h ľ a d u , k t o r ý sa s t a r á o vykreslenie už íva teľského 
rozhrania pre pridanie fotografie, interakciu s už íva teľom, ap l ikačnú logiku a komunikác iu 
so serverom. 
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Keď sa v y t v á r a nová poloha odpadkov, tak p o h ľ a d mapy slúži na pripnutie špendl íka na 
zneč is tené miesto na mape. O k r e m toho je schopný p re sunúť špendl ík na a k t u á l n u polohu 
zariadenia pomocou geolokačného rozhrania. 

P o h ľ a d mapy umožňu je zobrazenie vše tkých po lôh odpadkov na mape. J edno t l i vé polohy, 
zneč is tené a vyzb ie rané , sú farebne odl íšené. P o h ľ a d obsahuje pole, k to ré uchováva zobrazené 
lokácie. J edno t l i vé prvky poľa sú objektmi typu google .maps. Marker. N a tieto objekty sa 
v iažu pos lucháč i udalot i click, k t o r ý vyvolá na mediatorovi udalosť map:position-clicked. 
T á t o udalosť spôsobí , že sa zobraz í detail danej lokácie. P red z o b r a z e n í m po lôh na mape, 
je ich m o ž n é filtrovať p o d ľ a toho, či sú vyzb ie rané alebo nie. A k apl ikácia zobrazuje detail 
polohy, tak mape sa vyobraz í iba d a n á poloha. 

3.3.5 Z o b r a z e n i e s tavu p r i p o j e n i a k in terne tu 

V pravom hornom rohu je s tavová ikona, k t o r á zobrazuje, či je za r i adené p r ipo jené 
k internetu. N a p r v o t n é vykreslenie použ íva hodnotu premennej onLine objektu navigator. 
Získanie spomínane j hodnoty je zaoba lené do funkcie areWeOnline(). P r i neskoršej zmene 
stavu pripojenia sa zachy táva jú udalosti online a offline, a nás l edne sa znova prekresľuje 
s tavová ikona. 

3.3.6 Z o b r a z e n i e s tavu b a t é r i e zar iaden ia 

A k p reh l i adač podporuje rozhranie pre poskytnutie stavu ba té r i e , tak sa vedľa ikony 
stavu pripojenia zobraz í jej stav, k t o r ý pozos t áva z pe rcen tuá lne j hodnoty a stavovej ikony. 
Okrem toho pohľad , k t o r ý sa s t a r á a vykreslenie stavu, zobrazuje aj v ý s t r a ž n ú h lá šku pr i 
poklese stavu b a t é r i e pod kr i t i ckú hodnotu 5 . 

V súčas tnos t i , rozhranie pre p r á c u s mapu nefunguje v ž i a d n o m mobi lnom preh l iadač i . 
Stav siete sa zobraz í iba v našej hybridnej aplikácii , p r e tože framework Phonegap t a k é t o 
rozhranie poskytuje. 

3.3.7 V y k r e s l e n i e n a v i g á c i e 

Keďže apl ikácia obsahuje dve navigácie , mob i lnú a t a b l e t o v ú , a tie zobrazu jú rovnaké 
položky, tak sme sa i m rozhodli vy tvor iť spo ločný p o h ľ a d ako predka. Tento p o h ľ a d sa 
nazýva Navigation a z konf iguračného s ú b o r u config.js n ač í t ava pole položiek do menu, čo 
sú vlastne dvojice názov a adresa. T ý m t o s p ô s o b o m sa d á jednoducho pr idať nová položka 
do menu bez toho, aby sa musel meniť kód p o h ľ a d o v a šablón . 

Navigácie sa líšia s p ô s o b o m , a k ý m vykresľujú svoje položky, za t iaľ čo t ab l e tová nav igác ia 
sa vykresľuje do nečís lovaného zoznamu, tak m o b i l n á sa vykresľuje do formulářového p rvku 
<select>. Tab le tová navigác ia zobrazuje p o č e t v še tkých a vyzb ie raných lokách. A k nastane 
zmena v kolekcií lokácií, tak prekres l í ich počty . 

3.3.8 P r i s p ô s o b e n i e š í r k e o b r a z o v k y 

Zmena už íva teľského rozhrania sa vykonáva , ak šírka obrazovky prekroč í hranicu 800px. 
P r i p rek ročen í tejto hranice, sa zobraz í rozš í rené menu pre tablety a skryje sa menu pre 
mobi ly v hlavičke. Ďalej sa preskupia t l ač í tka s akciami lokácie — pr i šírke menše j ako 
800px sú t l ač í tka pod sebou, p r i väčšej sú vedľa seba. 

5Úroveň kritickej hodnoty sa líši od typu prehliadača a jej prekročenie je oznámené udalosťou battery-
critical. 
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N a dosiahnutie tejto funkcionality sme použi l i C S S 3 media queries pre m i n i m á l n u 
š í rku zariadenia. 6 

3.3.9 M a n i p u l á c i a s D O M 

K man ipu lác i i s D O M - o m je v y u ž i t á kn ižn ica j Q uer y. M a n i p u l á c i a s D O M - o m je ale mi ­
n imal izovaná p o u ž i t í m knižnice Backbone, k t o r á pracuje s jQuery interne. T ý m sa sp rehľad­
ni l zdro jový kód a znížil sa poče t callbackov, k t o r é sú typické pr i použ ívan í jQuery. 

P ô v o d n e sme chceli použiť knižn icu Zepto ako n á h r a d u za jQuery, pre jej zameranie na 
m o d e r n é p reh l i adače , ale nakoniec sme pr i t e s tovan í z is t i l i , že Zepto nepodporuje p reh l i adače 
Internet Explorer. 

3.3.10 K o m u n i k a č n ý p r o t o k o l 

Komunikác iu medzi klientskou apl ikáciou a serverovou apl ikáciou sme sa rozhodoli im­
plementovat cez R E S T rozhraniem p re tože knižn ica Backbone m á p r e ň v ý b o r n ú podporu. 
Vo svojej imp lemen tác i i komunikuje so serverom práve t ý m t o s p ô s o b o m . R E S T rozhranie 
n á m dovoľuje vykonať vše tky p o t r e b n é p o ž i a d a v k y na server: 

• stiahnutie vše tkých lokách, k o m e n t á r o v a informáci í o fotografiách, 

• uloženie novej lokácie, k o m e n t á r u a informácie o fotografií, 

• označenie lokácie za v y z b i e r a n ú / z n e č i s t e n ú , 

• vymazanie lokácie. 

K o m u n i k a č n ý protokol pre v ý m e n u d á t o lokácií je z n á z o r n e n ý v t a b u ľ k e 3.1. 

Zdroj G E T P U T POST D E L E T E 
/index.php/loc/ Získa zoznam 

všetkých lokácii. 
Vytvorí novú 
lokáciu. ID novej 
lokácie je pridané 
automaticky a 
vrátené naspäť. 

/index.php/loc/ID Upraví danú lo-
káciu. Napríklad 
ju označí ako vy­
zbieranú. 

Vymaže danú lo­
káciu. 

T a b u ľ k a 3.1: P r ík l ad R E S T rozhrania pre m a n i p u l á c i u s in formác iami o lokáciach. Ďalšie 
R E S T rozhrania pre k o m e n t á r e a informácie o fotografiách vyzera jú analogicky. 

Odoslanie fotografie prebieha trochu i n ý m s p ô s o b o m . Po k l iknu t í na "Pridaťfotografiu" 
sa ako prvé , a synch rónne odošle súbo r fotografie na server pomocou X H R objektu. V prí­
pade úspechu , je n a v r á t e n á adresa u loženia na servery. Po tom sa už postupuje n o r m á l n y m 
spôsobom, teda informácie o fotografií sa odošlú cez R E S T rozhranie na server. 

6CSS3 media queries sú pravidlá v CSS súbore, ktoré sa uplatňujú na základe istých vlastností zariadenia. 
Typicky minimálnej, maximálnej šírky zariadenia alebo orientácie. 
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F o r m á t p r e n á š a n ý c h d á t 

Po ú v a h e sme sa rozhodli kódovať p r e n á š a n é d á t a do f o r m á t u J S O N . D ô v o d o m bolo 
to, že Backbone implici tne komunikuje cez tento formát a na strane servovej apl ikácie je 
v p o u ž i t o m frameworku tiež d o b r á podpora pre zakódovanie a rozkódovanie J S O N f o r m á t u 
z a do asoc ia t ívneho poľa jazyka P H P . 

3.3.11 O p t i m a l i z á c i a 

I keď d n e š n é mobi ly a tablety sú na t om v ý k o n n o s t n e dobre, s tá le je v h o d n é optima­
lizovat', n a p r í k l a d zlepšenie odozvy, rýchlosť p r v o t n é h o spustenia, či m n o ž s t v o p renesených 
dá t . 

V našej aplikácií sme zaviedli niekoľko opt imal izác i í . N a p r í k l a d užívateľské rozhranie 
obsahuje niekoľko ikoniek, k t o r é by sa n o r m á l n e nač í ta l i v l a s t n ý m H T T P p o ž i a d a v k o m . M y 
sme však tie o b r á z k y zakódoval i ako U R I d á t a 7 a tieto d á t a vložili do C S S súboru . 

3.3.12 P o u ž i t i e f r a m e w o r k u P h o n e g a p 

Okrem webovej aplikácie, k t o r á je d o s t u p n á cez i n t e rne tový p reh l i adač , sme sa rozhodli 
vy tvor iť vy tvor iť apl ikáciu pre platformu A n d r o i d . Jej zák lad tvor í n a š a webová apl ikácia, 
ale navyše m á tie možnos t i : 

• Apl ikác ia teraz zobrazuje stav ba té r i e . Je zob razená s tavová ikona a okrem toho je 
zobrazený stav v pe rcen tách . 

• Po na inš t a lovan í sa vy tvor í ikona, cez k t o r ú sa apl ikácia spúšťa . 

• P o č a s inicializácie sa zobraz í ú v o d n á obrazovka - splashscreen. 

• Veľkou v ý h o d o u je, že apl ikácia by sa dala d i s t r ibuovať cez obchod aplikácii platformi 
A n d r o i d — Google Play. 

Vývoj cez Phonegap sa líši od vývo ja webovej s t r á n k y a na t ívne j aplikácie. Do značnej 
miery sú o b m e d z e n é možnos t i pre ladenie aplikácie — debuggovanie. Zat iaľ čo vo webovej 
s t r ánke sa d á sledovať vykonávan ie javascriptu cez plugin v preh l iadač i , napr. firebug vo 
Firefoxe alebo v na t ívne j aplikácii priamo vo vývo jovom rozhran í , tak Phonegap t a k ú t o 
možnosť priamo neponúka . 

Jednou možnosťou , k t o r á sa d á využiť pre vývoj takejto hybridnej aplikácie je vzdia lené 
debuggovanie. Do tela s t r á n k y sa vloží skript, k t o r ý komunikuje so v z d i a l e n ý m serverom 
a ten vykresľuje , i keď značne o b m e d z e n é , ladiace informácie . P r í k l a d o m takejto s lužby je 
http: / /debug.phonegap.com/. 

Ďalš ím s p ô s o b o m je vyvíjať t a k ú t o apl ikáciu v preh l iadač i tak, ako iné webové s t r ánky . 
Tr ik spočíva v tom, že sa pred l a d e n í m o d s t r á n i a v š e t k y závislost i , k to r é m á apl ikácia 
na frameworku Phonegap. Z á k l a d n ý pr inc íp je, že sa v š e t k y Phonegap volania nahradia 
nahradia n ieč ím i n ý m . T ý m t o sa oddial i ladenie na za r i aden í a spohod ln í vývo j . 

Apl ikácia bola p r i m á r n e vyv í janá na A n d r o i d verziu 4.0 a vyššie. Pre testovanie funkci­
onality sa použi l e m u l á t o r s y s t é m u android, neskôr aj reá lne zariadenia. 

7 U R I dáta sú podporované väčšinou moderných prehliadačov a sú užitočným spôsobom ako zakódovať 
malé obrázky do URL. Malou nevýhodou je, že URI dáta môžu zväčšiť veľkosť pôvodných dát. 
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P r i p í san í Phonegap verzie aplikácie musela byť zavedená g lobá lna p r e m e n n á PHONEGAP_APP 
urču júca , či sa vykonáva webová apl ikácia alebo Phonegap aplikácia. N a zák lade toho sa vet­
v i a n iek toré čas t i programu. Vo funckií areWeOnline sa pristupuje k premennej 
navigator, connection.type namiesto navigator. onLine, p r e tože sme zis t i l i jej nefunkč­
nost' v Phonegap aplikácií . 
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Kapitola 4 

Testovanie a vyhodnotenie 

V nasledujúcej kapitole sa zameriame na testovanie a vyhodnotenie webovej aplikácie. 
Použ i jú sa testy, k to ré overia funkčnosť aplikácie na rôznych typoch mob i lných zar iadení . 

4.1 Metodika testovania 

I m p l e m e n t o v a n á apl ikácia bude t e s t o v a n á na niekoľkých mob i lných zariadeniach, k to ré 
sa m ô ž u líšiť platformou, jej verziou, p o u ž i t ý m i n t e r n e t o v ý m p reh l i adačom, ponukou periférii 
či veľkosťou obrazovky. Z á k l a d n é rozdelenie je p o d ľ a typu zariadenia — s m a r t f ó n a tablet. 
Tes tované zariadenia m o ž n o vidieť v t a b u ľ k e 4.1. 

Množ ina testov (4.2) v y c h á d z a z p r í p a d o v už i t i a 3.1, zo špecifikácie 3.1 a z grafického 
n á v r h u . Testy sa robi l i v z á k l a d n o m preh l iadač i d a n é h o zariadenia. 

4.2 Testované zariadenia 

V š e t k y t e s tované zariadenia d i sponu jú f o t o a p a r á t o m , G P S modulom a p o h y b o v ý m sen­
zorom. 

P r i p rvom tes tovan í obs tá l i zariadenia s o p e r a č n ý m s y s t é m o m A n d r o i d a iPhone veľmi 
dobre, no na s y s t é m e Windows apl ikácia nefungovala vôbec . C h y b a spočíva la v použi te j 
knižnici Zepto, k t o r á je n e k o m p a t i b i l n á s p r eh l i adačmi Internet Explorer . Preto došlo k ná­
hrade Zepto za jQurey 2.0 a t ý m k vyr iešeniu p r o b l é m u zariadenia A S U S V i v o T a b R T 
(Windows 8 R T ) . Po tom nasledovalo opakované testovanie. 

N á z o v Platforma P r e h l i a d a č typ zariadenia 
Google Nexus 7 
L G Opt imus One 
Lenovo T h i n k P a d 
A S U S V i v o T a b R T 
Nok ia L u m i a 800 
iPhone 5 
Samsung Ga laxy S II 

A n d r o i d 4.2.2 
A n d r o i d 2.3.3 
A n d r o i d 4.0 
Windows 8 R T 
Windows 7.5 
IOS 6 
A n d r o i d 4.0 

Google Chrome (webkit) 
A n d r o i d p reh l i adač (webkit) 
A n d r o i d p reh l i adač (webkit) 
Internet Explorer 10 (trident) 
Internet Explorer 9 (trident) 
Safari (webkit) 
A n d r o i d p reh l i adač (webkit) 

tablet 
smar t fón 

tablet 
tablet 

smar t fón 
smar t fón 
smar t fón 

T a b u ľ k a 4.1: Výpis t e s tovaných za r iaden í . V zá tvo rke pr i názve p r e h l i a d a č a je uvedené 
vykreslovacie jadro. 
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Zobrazenie vše tkých lokácii X X X X X X -
Zobrazenie zneč is tených lokácii X X X X X X -
Označen ie lokácie za vyzb i e r anú X X X X X x -
Pridanie novej lokácie X x x x x x -
Pridanie k o m e n t á r u X x x x x x -
Pridanie fotografie X x x - x x -
P r á c a offline - zmena stavovej ikony X x x x x x -
P r á c a offline - zakázan ie fotografovania X x x x x x -
Zmena uživ. rozhrania p o d ľ a š írky obrazovky X x x x x x -
Zobrazenie fotografie/fotografi í X x x x x x -
Konzis ten tnosť už íva teľského rozhrania X x x x x x -
Geolokácia X x x x x x -
Rýchlosť š t a r t u v s e k u n d á c h 5 6 4 9 11 6 -

T a b u ľ k a 4.2: Výs ledky testov za r iaden í . V s t ĺpcoch sú n á z v y za r i aden í a v riadkoch t e s t o v a n á 
funkcia. Casy sú len o r ien tačné , zaokrúh lené na celé sekundy. 

4.3 Výsledky testov 

Tes tované zariadenia sa vysporiadal i s testmi vcelku dobre. Malé odchý lky sa vysky t l i 
pr i vykresľovaní už íva teľského rozhrania. P r í k l a d o m je p o s u n u t é t ab l e tové menu na zaria­
dení Lenovo Th inkpad . P r o b l é m y bol i aj na smar t fóne L G Opt imus One. Toto zariadenie 
malo n a j m e n š i u obrazovku zo vše tkých t e s tovaných (320x480px) a v dôs ledku toho došlo 
k č i a s t očnému zak rývan iu menu a ťažšej p rác i na šírku, p re tože mapa zakrýva la celú obra­
zovku. Vcelku dobre dopadlo aj zariadenie s p r e h l i a d a č o m Internet Explorer 10, k t o r ý na 
rozdiel od predchodcov m á oveľa lepšiu podporu pre m o d e r n é webové technológie . P r i teste 
na za r i aden í N o k i a L u m i a 800, sa apl ikáciu nepodarilo vôbec spust iť , čo je pravdepodobne 
dôsledok toho, že použ íva Internet Explorer 9 a jeho nekompati l i ty s H T M L 5 a p r i d r u ž e n ý m i 
technológ iami , viď 1.1. 

V n a š o m teste sa vysky t l i zariadenia s p r eh l i adačmi s vykresľovacím jadrom trident 
a webkit. Jadro webkit dosiahlo veľmi d o b r é výs ledky a u jadra trident ú spech závisel 
na verzií. Výs ledky testov sú do značnej miery závislé na type p reh l i adača a jeho podpore 
m o d e r n ý c h webových technológi i . 

4.4 Testovanie Phonegap aplikácie 

Phonegap apl ikácia bola t e s t o v a n á iba na platforme A n d r o i d , na zariadeniach L G Op­
timus One a Nexus 7. M n o ž i n a testov obsahovala testy z t a b u ľ k y 4.2 a navyše bol i p r i d a n é 
nas ledovné testy: 
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• zobrazenie stavu ba t é r i e . 

• zobrazenie úvodne j obrazovky. 

V oboch testoch zariadenia obs tá l i . V p ô v o d n ý c h testoch dopadli rovnako ako je uvedené 
v sekcií 4.3, jedine s t ý m rozdielom, že začalo fungovať fotografovanie miest odpadkov na 
za r i aden í L G Opt imus One, p re tože sme použi l i rozhranie PhoneGap na spustenie aplikácie 
f o t o a p a r á t u namiesto p rvku <input type='f ile'>. 

4.5 Zhodnotenie testov 

Vytvoriť apl ikáciu, k t o r á by fungovala rovnako na rozdielnych typoch mob i lných zaria­
dení nie je j e d n o d u c h é . Vývo j komplikuje rozdielna podpora m o d e r n ý c h webových technoló­
gii a preto je p o t r e b n é sa rozhodnúť , na k to ré zariadenia zameriame vývoj a tomu podr i ad i ť 
výbe r technológi i . 

Testy ukázal i , že súčasné mob i lné zariadenia, či sa už j e d n á o tablety alebo smart fóny, si 
veľmi dobre poradi l i s m o d e r n ý m i prvkami, k t o r é bol i i m p l e m e n t o v a n é do aplikácie. Pred­
p o k l a d á m , že v b u d ú c n o s t i sa bude podpora pre m o d e r n é technológie v p reh l i adačoch ešte 
zlepšovať. 

Zároveň bola p reve rená funkčnosť aplikácie, k t o r á využ íva framework Phonegap. S jeho 
využ i t ím , aplikácie m ô ž u konkurovať n a t í v n y m ap l ikác iám pre mobilne platformy. 
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Záver 

V mojej p rác i ste sa dozvedeli o nových prvkoch v H T M L — ukáza l som nové značky, 
ap l ikačno-programové rozhrania a p r ík l ady ich použ i t i a ste si mohl i prezrieť a vyskúšať na 
p r i loženom C D . 

Neskôr som ukáza l m o ž n ý výbe r n á v r h u a knižníc na vytvorenie mobilnej apl ikácie -
tento postup samozrejme nie je j e d i n ý možný, d a j ú sa použiť aj iné a l t e rna t ívy . Predstavi l 
som nap r ík l ad knižnicu Backbone, k t o r á p o m á h a vy tvá rať lepšiu š t r u k t ú r u aplikácie, kniž­
nicu Requirejs pre modular i tu k ó d u alebo n á v r h o v ý vzor S P A pre plynulejšie a pohodlne jš ie 
ov ládan ie aplikácie. 

Mot ivác iou pre p ísan ie webových mob i lných aplikácii je ich přenos i te lnos t ' a to, že sa na 
vývoj použ íva jú z n á m e technológie — H T M L , C S S a JavaScript. N a t í v n u apl ikáciu by som 
odporuč i l v p r í p a d e , že m á apl ikácia vyššie p o ž i a d a v k y na výkon alebo chceme zachovať 
z á k l a d n ý vzhľad prvkov už íva teľského prostredia danej platformy. 

Pre d e m o n š t r á c i u s p o m í n a n é h o p r í s t u p u bola v y t v o r e n á apl ikácia u m o ž ň u j ú c a značko­
vanie miest na mape. Apl ikác ia použ íva i n t e r a k t í v n u mapu, n iek to ré H T M L 5 prvky uvedené 
v kapitole 1 a postupy z kapitoly 2. Pre overenie funkčnost i som apl ikáciu otestoval pomocou 
už íva teľských testov, k t o r é preverili j edno t l ivé funkcie apl ikácie. Testovanie bolo p revedené 
na š ty roch mob i lných telefónoch ( smar t fónoch) a troch tabletoch. 

P r i v y t v á r a n í mobilnej aplikácie, je v h o d n é sa najprv zamyslieť nad cieľmi aplikácie a 
v ý b e r o m cieľových platforiem. A k p lánu jeme vyvíjať pre viac platforiem, tak s to j í za zváže­
nie, či nevytvor iť jednu jednu webovú apl ikáciu namiesto niekoľkých n a t í v n y c h . Samozrejme 
je t u eš te cesta hybridnej aplikácie, k t o r á spá j a dva p r í s t u p y — pr idáva webovej aplikácií 
v ý h o d y n a t í v n e j . V kapitole 3 som takto navyše vytvor i l apl ikáciu pre platformu android, 
k t o r á v y c h á d z a z pôvodne j H T M L 5 aplikácie. 

Apl ikácia by sa dala rozšíriť rôznymi spôsobmi . Bolo by v h o d n é zapracovať au t en t i zác iu 
užívateľov, aby mohl i obsah upravovať iba p r ih lásený užívate l ia . P e k n ý m rozš í ren ím by bolo 
pridanie p rechodových efektov pr i p r e p í n a n í obrazoviek, k t o r é využíva jú n a t í v n e aplikácie. 
T a k ú t o funkcionalitu by n á m poskytlo C S S 3 . Ďalej by bolo d o b r é zapracovať , aby apl ikácia 
fungovala kompletne offline. N a p r í k l a d by bol i m a p o v é podklady n a č í t a n é vopred, zdrojové 
súbo ry by bol i u ložené lokálne s v y u ž i t í m s ú b o r u manifest, d á t a by sa ukladal i pomocou 
lokálneho úložiska alebo by sa fotografie sťahovali od lokálneho súborového sys t ému . 
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Zoznam použitých skratiek a 
symbolov 

skratka c e l ý n á z o v vysvetlenie 
C E R N European Organizat ion 

for Nuclear Research 
I E T F Internet Engineering 

Task Force 
S D K Software development 

ki t 
A P I App l i ca t ion Program­

ming Interface 
W 3 C W o r l d W i d e Web Con­

sort ium 
S G M L Standardized General 

M a r k u p Language 
D T D Document Type Defini­

t ion 
C O R S Cross-origin resource 

sharing 

E u r ó p s k a organizác ia pre j a d r o v ý 
v ý s k u m 
v y t v á r a a propaguje in te rne tové 
š t a n d a r d y 
sada ná s t ro jov pre vývoj softvéru 

rozhranie pre programovanie apliká­
ci i 
konzorcium p r o d u k u j ú c e s lobodné 
š t a n d a r d y pre W o r l d W i d e Web 
metajazyk, v k torom sa definujú 
značkovacie jazyky 
definícia typu dokumentu 

zdieľanie zdrojov medzi d o m é n a m i 
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Príloha A 

Obsah CD 

N a pr i loženom C D sú zdrojové kódy k webovej aplikácii v zložke /web app. V tejto 
zložke sú dve podzložky. Jedna obsahuje k l ien tskú apl ikáciu a d r u h á serverovú. Kl ien tská 
obsahuje nas ledujúce zložky a súbory : 

• js — h l a v n á zložka klientskej aplikácie, obsahuje j avasc r ip tové zdrojové kódy, 

• style — C S S s ú b o r y a p í sma , 

• img — o b r á z k y aplikácie, 

• tpl — templatovacie s ú b o r y klientskej aplikácie, 

• app.html — súbor , k t o r ý spúšťa k l ien tskú apl ikáciu. 

Serverová apl ikácia obsahuje nas ledujúce zložky a súbory : 

• application — severová apl ikácia . Dôleži té sú p o d a d r e s á ř e : controllers, models, 
core a config, 

• s y s t é m — zdrojové k ó d y frameworku Codeigniter, k t o r é použ iva serverová apl ikácia, 

• uploads — zložka, kde sa u k l a d a j ú fotografie lokácii, 

• sql — obsahuje sql dotaz na vytvorenie d a t a b á z o v ý c h tabuliek, 

• index.php — súbor , k t o r ý spúšťa serverovú aplikáciu. 

N a p r i loženom C D v zložke /phonegap app je Phonegap apl ikácia . Obsahuje súbo r 
geo.apk, čo je i n š t a l ačný súbo r na platformu android. P o t o m obsahuje zložku /source codes, 
v ktorej sú najdôleži te jš ie pr ieč inky: 

• res — obsahuje ikonu a splashscreen ob rázok pre rôzve veľkosti obrazoviek, 

• assets/www — zdrojové kódy, do značnej miery rovnaké , ako vo webovej aplikácii , 

• s r c / c o m / g e o A p p — obsahuje zavádzac iu akt iv i tu , k t o r á spúšťa n a š u h y b r i d n ú apli­
káciu. 

Poslednou zložkou v koreni pr i loženého C D , je zložka /examples, k t o r á obsahuje prí­
klady použ i t i a H T M L 5 technológi i . 
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Príloha B 

Manuál 

B.l Postup inštalácie klientskej a serverovej aplikácie 

1. Obe zložky /cl ient a /server je p o t r e b n é umies tn iť na P H P server. 

2. Nastavte p ráva pre zápis pre zložky /server/uploads, /server/applicat ion/logs a ./ser­
ver / application / cache. 

3. Na inš t a lu j e t e d a t a b á z o v é t a b u ľ k y z /server/sql/ tables.sql a nastavte p r í s t u p do data­
bázy v conf iguračnom s ú b o r e /server/application/config/database.php. 

4. Nastavte k l ien t skú aplikáciu, aby pristupovala p ráve k Vašej serverovej aplikácii v 
súbore /cl ient/ js/config.js . Vlož te adresu serveru do premennej B A S E . 

5. Spustite apl ikáciu cez / c ľ i e n t / a p p . h t m l 

Aplikáciu je m o ž n é vyskúšať aj bez inš ta lác ie na adrese: 
ht tp: / /www.stud.f i t . vutbr .cz/~xkaspe01/geo/cl ient /app. h tml 

B.2 Preklad Phonegap aplikácie 

V zložke /phonegap_app spustite pr íkaz ant release. P r e ložená apl ikácia sa n a c h á d z a 
v p r ieš inku /phonegap _ a p p / b i n . 
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Príloha C 

Diagram tried 

Marionette. ItemView 

+ render() 

M y View 

+templateHelpers 

"S" 

MapView 

+map 

Marionette .Application 

+start() App Header App 
v* 

Header 

1 L 
Marionette.Layout 

Router Backbone. Router 

3 

Backbone.Collection 

0..n 

Backbone.Model 

O b r á z o k C . l : Diagram tr ied aplikácie. Neobsahuje vše tky triedy - chýba jú skoro vše tky 
p o h ľ a d y a zob razená je iba jedna kolekcia. 
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Príloha D 

Návrhy užívateľského rozhrania 

[X] Trash Finder Zoznam lokácii 

Všetky lokácie 
Názov lokácie 

Lorem ipsum dolor sít amet, maiores ornare ac fermentům, imperdiet ut vivamus a, nam lectus at nunc. 
Quam euismod sem, semper ut potenti pellentesque quisque. In eget sapien sed, sít duis vestibulum 
ultrjcjes, placerat morbi amet vel, Zoznam lokácii 

Názov lokácie 

Lorem ipsum dolor sít amet, maiores ornare ac fermentům, imperdiet ut vivamus a, nam lectus at nunc. 
Quam euismod sem, semper ut potenti pellentesque quisque. In eget sapien sed, sít duis vestibulum 
ultrjcjes, placerat morbi amet vel, 

Nová lokácia Názov lokácie Fooo 

Lorem ipsum dolor sít amet, maiores ornare ac fermentům, imperdiet ut vivamus a, nam lectus at nunc. 
Quam euismod sem, semper ut potenti pellentesque quisque. In eget sapien sed, sit duis vestibulum 
ultricies, placerat morbi amet vel, Najbližšia lokácia 

Názov lokácie Fooo 

Lorem ipsum dolor sít amet, maiores ornare ac fermentům, imperdiet ut vivamus a, nam lectus at nunc. 
Quam euismod sem, semper ut potenti pellentesque quisque. In eget sapien sed, sit duis vestibulum 
ultricies, placerat morbi amet vel, 

Nastavenia Názov lokácie Fooo 

Lorem ipsum dolor sit amet, maiores ornare ac fermentům, imperdiet ut vivamus a, nam lectus at nunc. 
Quam euismod sem, semper ut potenti pellentesque quisque. In eget sapien sed, sit duis vestibulum 
ultricies, placerat morbi amet vel, 

Názov lokácie Fooo 

Lorem ipsum dolor sit amet, maiores ornare ac fermentům, imperdiet ut vivamus a, nam lectus at nunc. 
Quam euismod sem, semper ut potenti pellentesque quisque. In eget sapien sed, sit duis vestibulum 
ultricies, placerat morbi amet vel, 

Názov lokácie Fooo 

Lorem ipsum dolor sit amet, maiores ornare ac fermentům, imperdiet ut vivamus a, nam lectus at nunc. 
Quam euismod sem, semper ut potenti pellentesque quisque. In eget sapien sed, sit duis vestibulum 
ultricies, placerat morbi amet vel, 

Názov lokácie Fooo 

Lorem ipsum dolor sit amet, maiores ornare ac fermentům, imperdiet ut vivamus a, nam lectus at nunc. 
Quam euismod sem, semper ut potenti pellentesque quisque. In eget sapien sed, sit duis vestibulum 
ultricies, placerat morbi amet vel, 

S Online 1 ^ 5 I S 10 H Sync 

O b r á z o k D . l : N á v r h y užívateľského rozhrania pre širšie obrazovky, napr. tablety. 
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