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1.Uvod

Bakalarska praca pojednava o problematike vyvoja mobilnych aplikacii. Mobilnd
aplikaciu je mozné oznacit za softvér vytvoreny k spusteniu na smartfénoch, tabletoch a
emulatoroch. Miesto pre tvorbu aplikacii poskytuju integrované vyvojové prostredia Integrated
Development Environment IDE. Umoziuju pouzivatelom efektivne vytvaranie, testovanie,
ladenie a udrzbu aplikacie v priebehu jej Zivotného cyklu. Najfrekventovanejsie pouzivané

platformy na distriblciu mobilnych aplikdcii si Google Play a Apple App Store.

Teoretickd ¢ast popisuje spektrum kategérii mobilnych aplikacii a rozoberd sp6soby ich
vyuzitia. Zaoberd sa procesmi jednotlivych Casti vyvoja. Jeho histériou pocinajicou od
spustenia prvého smartfénu spolo¢nostou IBM v roku 1993. Venuje sa vyberom
z najpouzivanejSich frameworkov a IDE, pojedndva o benefitoch z ich vyuzitia. Pri vyvoji
mobilnej aplikacie multimedialny poznamkovy blok NODs, sa bude pouzivat framework
Angular uréeny na tvorbu Skalovatelnych aplikacii, ku ktorého hlavnym stavebnym blokom
patria komponenty. Jednd sa o subor integrovanych kniznic pokryvajucich velka skalu funkcii. V
teoretickej Casti si priblizime architektiry nepouzivanejsich operacnych systémov Android
a i0S. Praca pojednava o pouzivatelskej rutine a psychologickych principoch vyuzitych pri
navrhu aplikdcie multimedialny pozndmkovy blok s ndzvom NODs. Zaobera sa Studiami
pouzivatelskej reakcie na zmyslové obrazy, heuristiku nedostatku, socidlny vplyv, rutinu,
podnety a odmeny. Navrhuje funkcie aplikacie, ktoré vplyvaju na neurologickd slucku
pozitivnym sp6sobom a vedu k zdravim pristupom k organizacii aktivit a plnenia pouzivatelom

planovanych uloh.

Prakticka Cast bakalarskej prace pozostava z navrhu a vyvoju aplikacie NODs
multimedialny poznamkovy blok, aplikdcia je prioritne urcend na priddvanie a ¢asovu
organizaciu Uloh pouZivatelom. Pri tvorbe vo frameworku Angular, budeme pouzivat
programovaci jazyk Typescript. Jedna sa o nadstavbu jazyka JavaScript rozsirenu o dalsie
atributy. VyuZitie u je najma vo vyvoji jednostrankovych webovych aplikacii, ktoré patria
modernému pristupu k vyvoju softvéru. Jeho vyhodu su uzivatelsky pohodInejsia manipulacia
s aplikaciou a prehladnejsia orientdcia. Pri ukladani dat v aplikacii NODs, bude pouzivana back-
end sluzba Firebase, ktora poskytuje funkcie databazy. Prakticka ¢ast sa dalej venuje popisu
funkcii jednotlivych komponent, ktoré su zakladnymi dielmi frameworku Angular. Ulohe
praktickej ¢asti nalezi vyhodnotenie a popis uzivatelského pohladu na vyuZitie funkcii aplikacie.
Praca sa zaobera skimanim pristupu pouzivatelov k planovaniu a organizacii. Zaver prace
obsahuje posudenie hlavnych faktorov ovplyviiujucich pristup uZivatela a ndvrhoch na buduce
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vylepsenia verzie aplikacie, ktoré by mali viest k lepSiemu pouzZivatelskému pristupu

k organizacii ¢innosti.



2.Ciele a motivacia

Cielom teoretickej ¢asti bakalarskej prace je priblizit rozdelenie aplikacii podla jednotli-
vych kategdrii a histdrie ich vyvoja. Opis dblezitych krokov pri tvorbe aplikacii a porovndvanie
najpouzivanejsich operacnych systémov, ich architektur. Popis frameworku a integrovaného
vyvojového prostredia. Na zaver teoreticke] Casti praca opisuje psychologické faktory imple-

mentované pri navrhu aplikacii a priblizuje fungovanie neurologickych sluciek.

V praktickej Casti je cielom popisanie procesu programovania aplikacie multimedidlny
poznamkovy blok s ndazvom NODs . Priblizenie rozdelenia funkcii jednotlivych komponent, ich
spolupraca v chode aplikacie. Zaver praktickej ¢asti sa venuje navrhu na budtce vylepsenia mo-
bilnej aplikacie, so zameranim sa na implementovanie funkcii podporujlcich budovanie zdra-
vych pouzivatelskych navykov. Zhodnotenim pouZzitefnosti aplikacie na nasadenie v redlnom

prostredi.

Motivaciou k vypracovaniu tejto bakalarskej prace bola snaha zlepsit si znalosti v ob-
lasti programovania vo frameworku Angular. Zameranie sa na vyvoj aplikacie, vyuZzitim infor-
macii ziskanych pri Stadiu. Zaver préce zahffia navrhnutie funkcii pre buduci vyvoj aplikacie, im-
plementovanim poznatkov, zameranych na zdravy pristup pouzivatelov a ich motivaciu k plne-

niu zadanych uloh.
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3.Mobilna aplikacia

Mobilnu aplikéciu je mozné definovat ako typ aplikaéného softvéru, ktory je navrhnuty
na spustenie prostrednictvom mobilnych zariadeni ako je napriklad smartfén, tablet, popripade
digitalny asistenti. Aplikacie uréené pre tieto zariadenia sliZia na poskytovanie réznorodych
sluZzieb pouzivatelom. Pozndame Sirokd $kdlu druhov aplikacii, mnohé z nich sa prekryvaju
v jednotlivych kategériach. Napriklad aplikdcie, ktoré slizia predovsetkym na zabavu, alebo ako

hry, maju aj vzdeldvaci ucel.
Podla primérnej funkcie, na ktoru je aplikdcia zamerana, ich mozno rozdelit do kategorii:

o Aplikdcie uréené na vzdelavanie

o Aplikacie na zlepSenie Zivotného Stylu
o Aplikacie socidlnych médii

o Aplikdcie na zvySenie produktivity

o  Aplikacie uréené na zabavu

o Herné aplikacie

3.1.1. Aplikacie uréené na vzdelavanie

Primarnou ulohou vzdelavacej aplikacie je informovat. V tejto triede s spravodajské
aplikacie, aplikacie na ucenie cudzieho jazyka, aplikacie urcené na vzdelavacie ucely.
K najznamejsim v tejto skupine patri Duolingo. Je to sluZba, ktord je dostupna pre pouzivatelov
od roku 2012. Pri spusteni aplikacie si pouzivatel zvoli cudzi jazyk, o ktory ma zadujem, ma na
vyber devatnast jazykov. Naplanuje lekcie a stanovi ako dlho maju trvat, s akou troviiou
zacina. Dolezity je socidlny aspekt, kde sa uZivatelia mozu navzajom podporovat a komunikovat
v skupindach. Klic¢ovym faktorom pre aplikdciu uréenu na vzdelavanie je pouZivatelom podavat
spravy, informdcie, v origindlnom zdbavnom formate a to pre velku skalu vekovych skupin

s odlisSnymi zaujmami. (svetandroida, 2017)

3.1.2. Aplikacie pre zivotny styl

Tento druh aplikacii pokryva vela oblasti, prednostne by tieto aplikacie mali sldzit na
zjednodusenie kazdodenného Zivota. Patria tu sluzby ako fitness, zoznamky, donaskovy servis,
aplikacie zaoberajuce sa mobilitou. Do kategdrie takych sluZieb zaradujeme firmu Bolt, jedna
sa o Estdnsku spoloc¢nost, ktord pontka Sirokd Skalu sluzieb. Firma Bolt bola zaloZzend v roku
2013 devatnast roénym Studentom Markusom Villingom, ked' dostal napad spojit taxi sluzby

v Talline a Rige. V aplikaciach Bolt ma uzivatel ponukané sluzby prendjmu vozidiel,
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mikromobility, zdielania dut a donasky jedla. Bolt svoje sluzby ponuka vo viac nez 300 mestach
v Eurépe, Amerike, Azii a Afrike. K najpouzivanejsim aplikaciam zameranych na zlep3enie

Zivotného stylu patria Tripadvisor, Uber, Bumble, Wolt, Damejidlo, IDOS. (Wikipedia, 2022)

3.1.3. Aplikacie socialnych médii

Socialne siete, ponukaju svojim uzivatelom predovsetkym prilezitost rychlej
a efektivnej komunikacie, predavania informadcii, zdielani obsahu a reagovani na uzivatelsky
obsah. Vacsinou sa jednd o univerzalne sluzby, ktoré maju rozmanité pouzivatelské zakladne.
Pojem socialna siet bol po prvy krat zmieneny profesorom J. A. Barnesom v roku 1954 na
londynskej ekonomickej univerzite. Zaverom jeho vyskumu socialnych vztahov medzi
Zivoc¢ichmi v nérsku bolo, Ze spoloc¢nost ako taku, je mozné definovat ako mnoZinu bodov
prepojenych linkami. Tieto linky nasledne vytvaraju kompletna siet vztahov. (socialne-siete8,
2014). Prva socialna siet Six Degrees, bola navrhnuta a vytvorena Andrew Weinreichom v roku
1997. Six Degrees ziskavala na svojej oblube az do roku 2003, ked bola nahradena
konkurenénou sietou MySpace, ktord umoznovala pouzivatelom prehravanie hudby a zmenu
pozadia uzivatelského prostredia. Koncom roku 2004 bola tato, populdrna socialna siet

nahradena Facebookom.(wonderopolis, 2022)

3.1.4. Aplikacie na zvysenie produktivity

V tejto triede najdeme business aplikacie a aplikacie na zvySenie produktivity, ktoré
nam pomahaju organizovat jednotlivé ulohy. K tymto aplikaciam nalezZia r6zne organizéry,
aplikacie ur¢ené na vypocty. Najznamejsie su Wolfram, Photomath, Taskade, Miro, MSTeam:s.
Zaradujeme k nim aj cloudové sluzby, m6zeme ich charakterizovat ako poskytovanie
programov servermi dostupnymi z internetu, ku ktorym mézZu pouZzivatelia pristupovat
prostrednictvom webového prehliadaca. K benefitom cloudovych aplikacii patri jednoducha
operativnost z tretich stran, moznost rychlej aktualizacie, testovania a nasadenia. To umozZnuje

podnikom rychle a efektivne predstavenie produktov na trhu. (petrsmejkal, 2021)

3.1.5. Cloudové sluzby

Do vyhod cloudu zaradujeme vylepSené moZnosti zdielania dat a ich zabezpecenia,
Udaje v cloudovych sluzbach su uloZené pre opravnenych pouzivatelov a poskytovatelia
cloudovych sluzieb si vdaka obrovskému rozsahu mézu dovolit vacsie investicie do

zabezpecenia. (techtarget, 2021)
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3.1.6. Aplikacie uréené na zabavu

Ich Ucel ma prioritnd dlohu zamestnat pozornost pouzivatelov na ¢o najdlhsi ¢asovy
Usek, pri roznych aktivitach kde hfaddme snahu vyplnit nas ¢as. Tato kategoria sluzieb ma
najcastejsie obsah vo forme zvuku, textu, videa. K najtrendovejsim zabavnym mobilnym
aplikaciam za rok 2020 a 2021 patri Netflix, Spotify, HBO GO. Netflix je americkd streamovacia
sluzbu a produkéna spoloénost zaloZzend v roku 1997 Reedom Hastingsom a Marcom
Randolphom. V decembri roku 2021 pontkal Netflix svoje sluzby vo forme filmov a televiznych

seridlov pre viac ako 221 miliénov pouzivatelov. (Wikipedia, 2022)

Spotify je sluzba, ktora poskytuje pouzivateflom mnoZstvo kategérii hudobnych Zanrov,
podcastov, tematickej hudby a mnoho dalSieho. Okrem zédkladnych funkcii streamovacej
platformy ponuka funkcie ako zobrazovanie textu piesni, zdielanie streamovania hudby s
uzivatelmi a funkciu s ndzvom vylepsit, ktora ponuka rozsirenie zoznamov skladieb
o odporucané skladby na zadklade oblUbenych zanrov pouzivatela . Platforma bola zalozend
v roku 2006 vo $védskom Stokholme. Za mesiac November 2021 mal Netflix 406 miliénov

posluchadov, z toho 180 miliénov platiacich odoberatelov. (Wikipedia, 2021)

3.1.7. Herné aplikacie

Kategdria hernych aplikacii sa zaraduje k najpopularnej$im, pri tak obsiahlej kategérii
existuje mnoho druhov hernych aplikacii zavislych od druhu hraca. Britsky profesor Richard
Allan Bartle, na zaklade svojho vyskumu na univerzite v Essexe rozdeluje hracov do Styroch
kategdrii. Hraci zamerani na dosiahnutie Uspechu, je ich priblizne desat percent z celkového
poctu hracov, maju oblubu v zbierani odznakov a porovnavani sa s ostatnymi. Ide o typ
pouzivatela, ktory reaguje na motivacné programy. Hraci prieskumnici chcd poznat nové
miesta a tajomstva, nevadi im opakovanie sa urcitej aktivity v hre ak za jej vykonavanim stoji
»odomknutie” nezndmeho, do tejto kategdrie patri priblizne 10 percent hracov. Hraci zamerani
predovsetkym na socializaciu, ktorych je takmer 80 percent. Oblubuju prezivanie hry
prostrednictvom interakcie s ostatnymi hra¢mi. Radi spolupracuju a oblubuju spojenie sil
vacSieho poctu hracov. Hracdi v kategorii , killers”, sa vyznacuju podobnymi ¢rtami ako hraci
zamerani na dosiahnutie Uspechu. OdliSuju sa od nich dobrym pocitom zo skutocnosti, Ze
ostatni hraci prehravaju ich zavinenim. Su sutazivi a motivuje ich vitazstvo, porazenie zvysnych

hracov v hre. (interaction-design, 2020)
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K najstahovanejsim kategériam hier podla $tatistik vyhodnotenych z dvadsiatich krajin
s najvacsim poctom uZivatelov podla analytickej spolocnosti App Annie patria: Puzzle (21%),

Casino (19%), Srategické hry (17%), RPG hry (14%). (blog.udonis, 2022 )

3.2. Histéria vyvoja mobilnych aplikacii
Pociatok vyvoja mobilnych aplikacii je Uzko spaty s prvymi smartféonmi. Smartfén
mbzeme definovat ako telekomunikacné zariadenie obsahujtce pridané softvérové aplikacie.

(merriam-webster, 2022)

Prvy smartfon bol navrhnuty a spusteny spolo¢nostou IBM v roku 1993, pouzivatelom
ponukal aplikacie kniha kontaktov, kalendar, hodiny a kalkulacka, pozndmkovy blok , email
a skicar. V roku 1983 mlady Steve Jobs predstavil svoju zakladnu viziu App Store, miesto kde by

si mohli pouzivatelia zabezpecit potrebny softvér do svojho telefénu. (acodez, 2022)

Smartfédnové aplikacie boli v minulosti oznadované ako funkcie, ktoré sa nachadzali
v Casti teleféonu s ndzvom mobilna kancelaria. V roku 1997 bola po prvy krat spustena hra
Snake a to na mobilnom zariadeni Nokia 6110. V tejto hre Slo o zakladnd myslienku
predlzujuceho sa plaziaceho tvora, ktory sa pohyboval rychlejsie ked ho pouzivatel pomocou
Sipok namieril na bod, ktory predstavoval jedlo. Had sa postupne predlzoval, ak s nim hrac
narazili sdm do seba hra skoncila. Snake2 bol predstaveny v roku 2000 na mobilnom zariadeni

Nokia 3310, za kratky casovy Usek ziskal velké mnozstvo fanusikov. (theprint, 2022)

V roku 2002 Kanadska spolo¢nost BlackBerry Limited pévodne znama ako Research In
Motion (RIM), ktora sa $pecializuje na vyvoj softvéru a kyberbezpecnost pozdvihla hru
smartfénov o nieco vyssie. Uvedenim na trh telefénu BlackBerry 5810 s inovativnym,
bezkonkurenénym konceptom bezdrotového e-mailu. Toto mobilné zariadenie disponovalo
aplikaciami ako su jednoduché arkadové hry, editory vyzvanacich ténov, kalendar, pozndmkovy
blok, aplikacia na kreslenie a mnoho dalsich. Tieto aplikacie boli predchodcami tych dnesnych.

(arkenea, 2022)

V roku 2007 spolo¢nost Apple avizovala prichod prvého IPhone, ktory zna¢ne pozmenil
cely mobilny priemysel. Prvy telefén od spoloc¢nosti Apple ponukal nové predinstalované
aplikacie ako boli mapy, fotografie, poCasie a mnozstvo inych. Kratko potom prisiel dalsi
vyznamny moment, ktory spésobil velku revoltciu v celom technologickom priemysle. Pred
samotnym uvedenim IPhone 3G na trh Apple prezentoval svoje plany, ktoré zahrnali

predstavenie nastrojov na vyvoj softvéru. Bol to vyznamny bod, od ktorého zacal IPhone

14



podporovat vyvoj aplikacii od tretich stran pouzitim vyhladavacieho nastroja Safari. (arkenea,

2022)

V juali roku 2008 platforma Apple App Store spustila sluzby obchodu s aplikdciami na
smartfény, kde si pouzivatelia mohli vybrat spomedzi patsto predstavenych aplikacii.
V uplynulych troch drioch od ozndmenia o spusteni, dosiahla tato distribuéna sluzba desat
miliénov stiahnuti. Cena ponukanych aplikacii sa pohybovala od bezplatného pouzivania po

desat dolarov. (arkenea, 2022)

V roku 2012, predstavil Google svoju vlastnd multifunkénu, digitdlnu distribuénu
platformu spojenim Android Market, Google Music a Google books. Google Play, ktory sliuzi
ako obchod s aplikaciami a digitalnymi médiami pre certifikované zariadenie, ktoré spusta
operacny systém Android a jeho derivaty alebo OS Chrome. To umoziuje pouzivatelom
vyuzivat aplikacie vyvinuté pomocou stpravy nastrojov na vyvoj softvéru pre Android (SDK).

(Wikipedia, 2022)

Subor nastrojov na vyvoj softvéru, Software Development Kit SDK obsahuje kniznice,
debugger, emulatory , dokumentdaciu pre aplikacné programové rozhrania operacného

systému Android, zdrojovy kéd a navody. (technopedia, 2020)

Kratko po uvedeni nového IPhone na trh sa firma Apple zacal venovat vyrobe nielen
novych smartfénov, ale aj IPadov, ktorym zacali prispésobovat svoje aplikacie. Pouzivatelom
ponukal novy zaZitok cez vacsi dotykovy displej. Aplikacia na kreslenie DrawSomething si
ziskala za devéat dni od uvedenia na trh viac ako milidn pouzivatelov, ¢o na porovnanie zabralo
Facebooku devat mesiacov. Zaujem o mobilné aplikacie stupal ako aj zaujem o kupu
smartfénu. Na pociatku uvedenia distribuénych sluzieb medzi pouzivatelov sa stali
najpopularnejsie hry. Hra Candy Crush Saga a Temple Run 2, Angry Birds predstavovali pre

operacny systém iOS Sestdesiat percent zisku. (arkenea, 2022)

Po hernych aplikaciach prisli na trh socidlne média Snapchat, Vine a Instagram, ktoré
v rokoch 2012 az 2013 ziskali velkd popularitu. Koncom roku 2013 bola aplikacia Vine
odkupena Twitterom a ziskala za kratky ¢as znacny Uspech predovsetkym na zariadeniach
Windows a Android. Vine sa stal pouZivatelmi najviac stahovanou aplikaciou na trhu. Fungoval
na principe zdielania kratkych videi s dvesto milionmi aktivnych pouzivatelov. Vine bol

predchodcom Musical.ly a dnesnej populdrnej sociadlnej siete TikTok. (businesschief, 2020)

Aplikacie sa stavali ¢oraz viac oblUbenejsimi, ich majitelia zacali bohatnut a nakupovat

mensie aplikacie so znacnym potencidlom. Facebook odkupil Instagram za miliardu dolarov,
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v roku 2022 sa hodnota socialnej siete Instagram odhaduje na sto miliard dolarov. Mobilné
aplikacie sa zacali rozmahat do mnoho odvetvi. Pouzivali sa na Siroku $kalu ¢innosti od aplikacii
urcené pre inteligentné domacnosti, ktoré zahriuju kontrolu teploty, svetla, spotrebicov,
zabezpecenia domacnosti a mnoho dalSieho. Po digitdlnych asistentov, ktori nam pomahaju

manipulovat s r6znymi aplikaciami v nasich smartfénoch. (arkenea, 2022)
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4.Vyvoj mobilnych aplikacii

Mobilnu aplikaciu mbézeme definovat ako softvér, alebo program, ktory je prioritne navrhnuty
na spustenie na smartfonoch a tabletoch. V dnesnej dobe funguju prevazne na operacnych systémoch
Android a iOS, ktoré ponukaju svoje obchody s aplikaciami Google Play od Androidu a AppStore je od
i0S. (mindbowser, 2022)

K zdkladnym fazam procesu vyvoja mobilnej aplikacie patria:

o  Vytvorenie hlavnej myslienky a ndpadu
o  Prieskum trhu

o  Vytvorenie navrhu aplikacie

o  Vyber platformy

o  Fazavyvoja aplikacie

o  Fazatestovania a Upravy chyb

o  Spustenie Beta verzie aplikacie

o  Faza po spusteni (mindbowser.com)

4.1. Vytvorenie hlavnej myslienky a napadu

Pred etapou planovania, je dbleZite odpovedat na zakladné otazky ohfadom
konkrétneho napadu. Cim sa zvy$uje moZnost v budtcnosti predist chybam a neistotdm vo
funkénostiach. Hlavné je vediet, pre¢o chceme vyvijat aplikaciu, aky je nas zamer, preco je nasa
aplikacia potrebnd. Podstatné je poznat dostupné zdroje, s ktorymi chceme pracovat pri vyvoiji.
Navrhari by mali poznat publikum a zdkaznikov, pre ktorych vytvéraju aplikaciu. Vyznamny
faktor v tomto procese zastupuje analyza a prieskum trhu, znalost konkurenénych firiem
v odvetvi. Rozhodujtce je uréenie zdrojov z ktorych budeme éerpat i uz ide o finanéné
naklady, alebo informacné zdroje. DéleZitym krokom je vytvorenie marketingového planu

a planu propagacie. (mindbowser, 2022)

4.1.1. Prieskum trhu

Marketingovy prieskum ndm pomdze zistit skutocné potreby zdkaznikov a vyhodnoti zoznam

ich poZziadaviek. DOleZité je absolvovat kroky marketingového vyskumného procesu.

Definicia poZiadaviek, vytvorenie profilu zékaznikov, ktorych chceme oslovit
Pripravenie dotazniku, jeho vyhodnocovanie
Identifikovanie oblasti zaujmu zakaznikov

Komunikdcia so zakaznikmi o potencionalnom produkte, jeho vlastnostiach

LA I A o

Zahajenie zberu poziadaviek zakaznika a ich zakomponovanie do produktu (mindbowser, 2022)
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4.2. Vytvorenie navrhu

Zoznam napadov pre konkrétny softvér je pripraveny, je nacase mu dat podobu Wireframe.
Wireframe sa mézZe v slovenskom jazyku prelozZit ako skica webu, alebo projektova dokumentacia
nového webu. Ide o ndvrh definujuci funkcie a obsah stranok webu alebo aplikdcie. K jeho délezitym
funkcidm patri, rozmiestnenie prvkov na stranke, ktorej sa venuje informacny architekt. Jeho ulohou je

preniest do nakresov poZiadavky zdkaznika a zefektivnit tymto cely proces.(Wikipedia, 2021)

Na vytvorenie wireframe uréeného softvéru pouzivame niekolko krokov. Ako délezitu ¢ast
tohto procesu povaZzujeme zostrojenie user flow diagramu. User flow moZno povaZovat za prehlad,
ktory uréuje kde sa zdkaznik moze v jednotlivom produkte pohybovat, informuje o postupnosti jeho
krokov. Tieto kroky ma pouzivatel vykonat na dokoncenie danej tlohy. Vytvorenie user flow diagramu
pomdaha vypracovat logicku cestu , ktorou by sa mal uZivatel vydat pri interagovani so systémom,
diagram zobrazuje vztahy medzi funkénostami systému, potencionalnymi akciami uZivatela a slvisiacimi
dosledkami. Pri vytvoreni user flow diagramu je potrebné uskutoénit radu ¢innosti, ku ktorym patri

analyza poZiadaviek, vytvorenie warframe a dizajnu. (mindbowser, 2022)

4.3. Vyber platformy

Pri vybere platformy pre mobilnu aplikaciu mame na vyber dve hlavné mozZnosti.
Sucasne vladnu svetu smartfonov operacné systémy Android a iOS. Na obrazku ¢. 1 ,,Prehlad
operacnych systémov mobilnych zariadeni” je mozné si vSsimnut ich vyrazne vacsi podiel na
trhu. Tvorbu mobilnych aplikacii zaradujeme do exponencidlne rozvijajuceho sa odvetvia, kde
je znaéna konkurencia. Preplnenie trhu v kombinacii s ¢asovou a finan¢nou naroénostou
znacne komplikuje aplikaciam ich vstup na trh. Preto je délezité hladat sp6sob ako znizit
pripadné straty a zaroven byt efektivnejsi. K takym postupom patri, zvolenie si cesty vyvoja pre
jednu platformu, nakolko velké percento pouZivatelov mobilnych telefénov uZiva prevazne
jeden operacny systém. To umozniuje firmdam rychlejsi vstup na trh, overenie myslienky
a cennu spatnu vazbu v pripade, Ze sa bude aplikacia vyvijat aj pre dalsie platformy.

(rascasone, 2021)
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Obrdzok 1 Prehlad operacnych systémov mobilnych zariadeni

Programovaci Podil na trhu Distribuce
jazyk aplikaci
Android Java Eclipse s 81% App Store
Android SDK

iOS Objective-C Xcode 13% Google paly

Windows C, C#, C++ Visual Studio 4% Windows
Phone Phone Store
BlackBerry Java Eclipse s 1% BlackBerry

BlackBerry SDK World

Zdroj: Vyvoj mobilnich aplikaci pro platformu Apple iOS [online]. 2013 [cit. 2022-01-03].

Dostupné z:

https://is.muni.cz/th/n9cb8/Bakalarka.pdf
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5. OS Android

Android je operacny systém, zaloZeny na jadre Linuxu. NajcastejSie jeho vyuZitie
najdeme v smartfénoch, tabletoch, inteligentnych hodinkach a mnohych dalSich zariadeniach.
Vyvoj opera¢ného systému Android je vedeny spolo¢nostou Google. Android je volne dostupny
operacny systém, jeho ndzov pri jednotlivych vyrobcov zalezi na znacke vyrobku. U znacky
Xiaomi ma nazov MIUI, Samsung ma One Ul, v pripade Ze su v operacnom systéme znacné
zmeny, ktoré ho odliSuju od povodnej verzie je ¢asto ndzov vynechany. OS Android mal v roku
2016 viac ako osemdesiatpat percentny podiel na trhu so smartfénmi. Po roku 2015 bol
zaradeny medzi najpouzivanejsie operacné systémy spolu s iOS od Apple a Windows Phone.
Spolo¢nost Android Inc. vznikla v roku 2003 v americkom $tate Kalifornia, bola zaloZzena Andym
Rubinem, Richem Minerem, Nickem Searsem a Chrisem Whitem. V roku 2005 firmu odkupil
Google. V roku 2007 bolo vytvorené spolo¢nostami Google, HTC, Intel, LG, Motorola, Nvidia,
Qualcomm, Samsung, Texas Instruments. Zoskupenie pod nazvom Open Handset Alliance.
Vyhodou boli niZsie celkové néklady na vyvoj aplikacii a sluzieb, privetivejsie vyvojarske
prostredie a open-surce komunita. Prvy komerény mobilny telefén s operacnym systémom

Android bol uvedeny na trh v Amerike pod nazvom T-Mobile G1. (Wikipedia, 2022)

5.1.1. Vyhody vyvoja aplikacii v OS Android

K pozitivnym faktorom pri vyvoji aplikacii pre Android zariadenia patri vyssia miera
flexibility. Android je open-source platforma. Jednd sa o druh platformy, kde sa softvér
distribuuje s jeho kddom, ¢o umoZiuje programatorom jeho pouzitie, modifikaciu a distribuciu
s pévodnymi pravami. Android patri k najrozsirenejSim operacnym systémom s vyssim poctom
pouzivatelov ako jeho konkurenti. Jeho vyhodou je to, Ze pri jeho spusteni sa nemusi nutne
jednat o smartfény, tento operacny systém sa bezne pouziva na smart-tv, hodinkach smart-

watch, pri chode inteligentnych domacnosti a mnohych dalsich zariadeni. (rascasone, 2021)

5.1.2. Nevyhody vyvoja aplikacii v OS Android

K nevyhoddm patri zloZitd optimalizacia a testovanie aplikacie. Medzi komplikacie vo
faze nasadenia zaradujeme problémy s aktualnostou verzii operacného systému v jednotlivych
zariadeniach. Podla Statistik si pouZivatelia s Androidom aktualizuju systém menej ¢asto, to ma
za dosledok nutnost vyvoja aplikacii s podporou pre 5 az 6 rokov staré verzie OS. Nevyhoda

operacného systému suvisi aj s povahovymi ¢rtami a chovanim pouzivatelov, zatial ¢o
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uzivatelia s iOS od Apple su si ochotni za sluzby zaplatit. Uzivatelia Androidu pozaduju lacné,
vlastnosti open-source projektov ako je Android OS, patri jeho nachylnost na napadnutie.
Zatial ¢o Apple iOS je viac uzavretejsi a bezpecnejsi, nakolko je Android pristupny vyvojarom.

Pouzivatelom vie ponuknut viac moznosti. (rascasone, 2021)

5.2. Architektura OS Android

Architektdru operacného systému tvori pat vrstiev. Aplikacie, aplika¢ny framework,

kniznice, Android Runtime a Linux Kernel.

5.2.1. Linuxové jadro, Kniznice, Android

V spodne;j €asti vrstiev architektury Androidu sa nachadza upraveny Linux 3.6. Vrstva
obsahuje vsetky zdkladné hardvérové ovladace, ako je kamera, klavesnica, displej, mikrofon
a dalsie. Jadro operacného systému vynika v obrovskom mnozstve ovladacov od zariadeni
a sieti. Vo vrchnej ¢asti linuxového jadra sa nachadza subor kniznic spolu s open-source
modelom webového prehliadaca pod ndzvom WebKit. Android kniznice zaradujeme do
osobitnej kategodrie, ide totiz o kniznice zaloZené na jazyku Java, ktoré su urcené predovsetkym
pre OS Android. Zahriiuju pouzitie aplikacného ramca, ku kl'icovym pre vyvojarov systému

Android patria android.app, android.content, android.database. (tutorialspoint, 2022)

5.2.2. Android Runtime

Tato Cast obsahuje dblezity komponent Dalvik Virtual Machine, ktory funguje v jazyku
Java, je Specidlne navrhnuty a optimalizovany pre operacny systém Android. Dalvik VM vyuZiva
zakladné funkcie Linuxu, ku ktorym patri sprava pamate a multi-threading, ¢o je schopnost
centralnej procesnej jednotky alebo viac jadrovych procesorov poskytovat sibezné spustanie
vladkien podporované operaénym systémom. VIdkno oznacuje v pocitali spustenu inStanciu
pocitatového programu. (Wikipedia, 2022) Dalvik VM umozriuje aplikacidam Android, fungovat
v ich vlastnych procesoch s vlastnou instalaciou virtudlneho stroja Dalvik. Android Runtime je
virtudlny stroj od firmy Google, ktory poskytuje vyvojarom sadu zakladnych kniznic, ktoré im
umoznuju vyvijat aplikacie pre Android pomocou $tandardného programovacieho jazyka Java.

(tutorialspoint, 2022)

5.2.3. Aplikaény ramec

Aplikacny ramec anglicky framework, poskytuje aplikaciam sluzby vyssej Urovne, ktoré

sU zaroven sucastou jazyka Java. Ponuka niekolko kltcovych sluZieb, medzi ktoré patri sprava
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aktivit, poskytovanie obsahu, sprava zdrojov, sprava upozorneni, systém zobrazenia.

(tutorialspoint, 2022)
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6.10S

I0S je operacny systém uréeny pre spustenie na smartfénoch od spolo¢nosti Apple.
Prvy krat bol iOS zmieneny ako iPhone OS, ktory bol vyvinuty na zaklade macOS operacny
systém pre pocitace od firmy Apple. Telefén s vyuZitim operacného systému iOS bol prvykrat
uvedeny na trh v roku 2007, neskér bol operacny systém prispdsobeny dalS$im zariadeniam ako
multimedialny prehravac iPod touch a iPad. Spolo¢nost Apple je pévodom z Ameriky so sidlom

v Kaliforni, zaloZili ju Ronaldo Wayne, Stephen Wozniak, Steven Paul Jobs. (Wikipedia, 2022).

V roku 1976 predstavila spolo¢nost Apple stolny pocita¢ Apple 1, ktory obsahoval na
rozdiel od pocitacov tej doby zmontovanu zdkladnu dosku. O rok neskér bol predstaveny Apple
2, modernizovany s klavesnicou, puzdrom a rozsirujucimi zdrojmi. Po predstaveni Apple 2
,nasledovali domdce pocitace s grafickym rozhranim GUI, k najuspesnejSim projektom tej doby
sa da zaradit Macintosh. Jeho predstavenie bolo naplanované v roku 1984. ISlo o doposial
najuspesnejsi produkt. Osobny pocita¢ obsahoval vstavanu obrazovku, mys, GUI a operacny
systém zndmy ako System 1, ¢o bola najstarsia verzia dneSného Mac OS. Rokom 1997 Apple
predstavil novy iMac a iPod a v roku 2007 prvy iPhone. NajstarSie modly prvého smartfénu
obsahovali funkcie ako GPS navigdcia, Touch ID, rozpoznanie tvare, moznosti snimania videi
a fotografii. V roku 2017 predal Apple viac ako 223 miliénov smartfénov, ¢im sa jeho
zariadenia stali najpredavanejsimi produktami roku. Pod vedenim Tima Cooka, ktory prevzal
vedenie spoloc¢nosti po Jobsovej smrti spolo¢nost expandovala. Vydala nova generaciu
iPhonov, iPadov, iMacov a MacBookov spolu s novymi produktmi, ako su Apple Watch a
HomePod. O rok neskor sa tento technologicky gigant stal prvou americkou spolo¢nostou
s hodnotou miliardu dolarov. Stcasne sa jedna o spoloc¢nost s najvyssou trznou hodnotou na

svete. (thoughtco, 2019)

6.1. Vyhody a nevyhody iOS

V operacnom systéme iOS je jeho vyznamna vlastnost uzavretost, od toho sa odvijaju

vyhody a nevyhody jeho pouzivania. (rascasone, 2021)

6.2. Vyhody vyvoja aplikacii viOS
Vyvojari nemusia rozmyslat nad komplikovanou optimalizaciou ako pri Androide, iOS
ma optimalizaciu pre menej modelov, to robi mobilné aplikacie sviznejsimi a rychlejsimi.
Uzavretost ekosystému ponuka dalSie dolezZité vyhody, medzi ktoré patri predovsetkym

komunikacia s jednotlivymi zariadeniami. Apple vymedzuje programatorom mantinely a udava
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Standardy, to pomaha ich motivacii a lepsej funkénosti a prepracovanosti aplikacii. Tym

umozfiuje dosiahnut lepsi uzivatelsky pdZitok. (rascasone, 2021)

6.3. Nevyhody vyvoja aplikacii viOS
Aplikdcia je pri nahrdvani na App Store podrobena komplikovanému schvalovaciemu

procesu, mbze byt zamietnuta ¢i uz z dévodu chyb, alebo z dévodu nedostatocnej relevancie.

(rascasone, 2021)

K nevyhoddm patri nedostatok bezplatnych verzii aplikacii a pouZivanie zvacsa
platenych. Velmi ¢asté v aplikacii na App Store je pouzivanie predplatného a demoverzie.
Pouzivatelia na vyskusanie dostanu skdsobnu verziu, v ktorej musia vlozit spésob platby, aby
ste ju ziskali. Finanéné ohodnotenie developera na platforme je komplikovanejsie, nakolko
splnenie kvét spolo€nosti Apple na zverejnenie aplikacii je financne naroéné. Naopak
v obchode Google Play ma vyvojar r6znorodejSie moznosti a vacsiu slobodu. (yourtechavatar,

2021)

6.4. Architektara iOS

I0S je po Androide druhy najpouzivanejsi operaény systém, jeho Struktura je zalozend
na vrstveni. NizSie vrstvy poskytuju zakladné sluzby, na ktoré sa spoliehaju aplikacie a vyssia
vrstva poskytuje grafiku a sluzby suvisiace z rozhranim. Framework je adresar, ktory obsahuje
kniZnice, ako su napriklad hlavi¢kové stubory, obrazky a pomocné aplikacie na podporu kniznice
a dalSie. Kazda vrstva obsahuje viac ramcov, ktoré su uzitocné pre vyvojarov. (geeksforgeeks,

2021)
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Obrdzok 2 Architektura iOS

COCOA TOUCH (APPLICATION LAYER)

MEDIA LAYER

CORE SERVICES

CORE OS

Zdroj: GeeksforGeeks [online]. 2022 [cit. 2022-01-03]. Dostupné z:

https://www.geeksforgeeks.org/architecture-of-ios-operating-system/

svyve

systému, podporuje ho 64bit procesor ¢o dovoluje aplikdciam fungovat rychlejsie.

(geeksforgeeks, 2021)
K technolégidm tejto vrstvy patri :

e Zakladny ramec Bluetooth

e Ramec externého prislusenstva
e Accelerate Framework

e Ramec bezpelnostnych sluZieb

e Miestny autorizacny rdmec (geeksforgeeks, 2021)

Vrstva Core services obsahuje délezité frameworky, ktoré pomahaju operacnému
systému poskytovat lepsiu funkénost. Jedna sa o druhi najnizsiu vrstvu. Nizsie st uvedené
niektoré z nich. Address Book Framework poskytuje pristup k datam o pouzZivatelovi. Cloud Kit
Framework poskytuje médium na presun Udajov medzi aplikaciou v mobilnom zariadeni
a sluzbou iCloud. Core Data Framework je technoldga, ktora sa pouziva na spravu datového
modelu. Core Foundation Framework poskytuje funkcie sprdvy Udajov a sluzieb pre aplikacie
uréené na spustenie v operacnom systéme iOS. VSetky data su v zariadeni pristupné pomocou
Core Motion Frameworku. Foundation Framework pokryva funkcie, ktoré sa nachadzaju v
ramci Core Foundation. HealthKit Framework spracovéva informacie o zdravi pouzivatela na
zaklade informdcii zo ziskanych dat napriklad pri pouzivani hodiniek smart watch. HomeKit

Framework sa pouZiva na komunikaciu a ovladanie pripojenych zariadeni v domacnosti. Social
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Framework pristupuje k i¢tom pouzivatelov na socialnych sietach a StoreKit Framework
podporuje ndkup obsahu a sluzieb z aplikacii pre iOS. Vrstva médii anglicky media layer
umoziuje systému grafickd, audio a video technoldgiu. Do tejto vrstvy patria ramce ako je
ULKit graphics, ktory poskytuje podporu pre navrhovanie grafického rozhrania a animacie
obsahu v zariadeni. Pri optimalizacii animdcii v systéme pomaha radmec Core Animation.
Podporu pre prehravanie zoznamu skladieb a pouzivanie kniznice iTunes umoziuje Media
Player Framework. Ramec AV Kit poskytuje rézne lahko pouZitelné rozhrania na prezentdciu
videa, nahravanie a prehravanie zvuku a videa.Najvyssia aplikacna vrstva sa nazyva Cocoa
Touch, slizi ako rozhranie pre pouzivatelov na pracu s operaénym systémom iOS. Podporuje

dotykové a pohybové udalosti. Do tejto vrstvy zaradujeme Styri zakladné ramce. EvenKit

Framework, ktory zobrazuje Standardné systémové rozhranie vyuzivajuce ovlddace zobrazenia

na prezeranie a zmenu udalosti. GameKit Framework poskytuje uzivatelskd podporu pre
zdielanie Udajov suvisiacich s centrom pre hry. MapKit Framework poskytuje mapu rozhrania

aplikacie a PushKit Framework je zamerany na podporu pri registracii. (geeksforgeeks, 2021)
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7.Psycholégia navrhu aplikacii

Vyvojari vyuZzivaju psychologické faktory pri tvorbe aplikacii s cieflom formovania
spravania pouzivatela a budovania jeho navykov. Aplikacie, ktorym sa dari prilakat a udrzat si
pouzivatelov a pomahaju pouzivatelom dosiahnut ich ciele, st navrhnuté s ohfadom na
principy psycholdgie spravania. Psycholégia mbze vplyvat na zazitok z aplikacie, od grafického
navrhu aZ po ovlddacie prvky navigacie. Existuje nespocetné mnozstvo zasad, ktoré maju vplyv

na pocet stiahnuti a pouzivanie aplikacie. (designli, 2018)

7.1. Socialny vplyv a princip ,,lajkov*

Princip oznacenia ,paci sa mi to“, patri k najcastejsim funkciam pri navrhu aplikacii.
Vyskum profesora Cialdiniho ukazal, Ze fudia s va¢Sou pravdepodobnostou vyhoveju
poziadavkam tych, ktorych mame radi. Jedna sa o ¢asty fenomén s velkou Ucinnostou, v praxi
sa zameriava na konverzacny Styl pisania a priatelsky vyzerajuce pouzivatelské prostredie.
Spravanie nasho okolia motivuje ciele nasich konani. Tendencia konania inych ludi riadit nase
vlastné konanie sa nazyva socidlny vplyv. Drvivd vacsina spoloc¢nosti je nastavena tak, aby
dodrziavala normativne spravanie rovesnikov. Studiu socidlneho vplyvu sa venoval psycholég
Robert Cialdini, ktory sa vo svojich pracach zameriaval na psycholégiu presvedcovania.

V aplikaciach sa tato spolocenska vlastnost vyuziva povzbudenim uzivatelov na zanechanie
ohodnotenia, odporucania. UmoZnenie zdielania s priatelmi a integrovanie komunity do

funkcii aplikacie, za u¢elom spojenia sa s priatelmi. (designli, 2018)

7.2. Reakcia na zmyslové obrazy a heuristika

nedostatku

Narodné centrum biotechnoldgie Neurolmage, predstavilo Studiu vykonanu v roku
2006, kde bola po prvykrat dokazana velka ucinnost vplyvu zmyslovych obrazov na
pouzivatelské spravanie. Mozog subjektov bol skimany pomocou skeneru, zatial ¢o im boli
¢itané slova, ktoré boli Uzko prepojené s vyraznymi voriami. Magneticka rezonancia, functional
magnetic resonance imaging fMRI, nasledne dokdazala vplyv vnimania slov na primarnu
¢uchovt kéru. V aplikaciach sa tato schopnost ludského mozgu vyuziva zapojenim vizualneho
zmyslu svojich pouzivatelov prostrednictvom putavej grafiky, zapojenie zvuku oznacujuci ulohy

a milniky. Zapojenim obrazkov, ktoré pouzivatelom pomdzu vidiet, citit, pocut. (designli, 2018)
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Jedna z najznamejsich Studii o nedostatku bola publikovana vo vedeckom casopise
Basic and Applied Social Psychlogy Journal. Vyskumnici prezentovali subjektom dva druhy
reklam, prva svojim obsahom naznacovala mnozstvo volnych pracovnych miest. Druha
ukazovala, Ze ich je nedostatok. Subjekty, ktoré videli reklamu s obmedzenym mnozstvom
pozicii povazovali dani ndborovu spolocnost za lepsiu, ako tu ¢o ponukala mnoZstvo pozicii.
Uéastnici vyskumu verili, e spoloénost s obmedzenym mnozstvom pozicii zamestnancom
ponuka vyssie mzdy. Ludi prirodzene pritahujd veci, ktoré st v obmedzenom mnoistve.
V aplikaciach sa tato crta spravania, vyuZiva ponukou ¢asovo obmedzenej ceny. V pripade
Clenstiev v aplikacii sa najcastejSie pouzivaju casové obmedzenia na vyssie Urovne Clenstiev.

(designli, 2018)

7.3. Podnet, rutina a odmena

Navyk ¢loveka sa sklada z neurologickej slucky, podnet spusta rutinu prinasajicu
odmenu. Navyky su tazko prelomitelné, pretoze opakovana odmena posilfiuje rutinu. Navrhari
aplikacii tuto slucku vyuzit na analyzu za ucelom vybudovat pouzivatelom zdravé navyky.

(designli, 2018)

V procese zmeny navyku, je potrebné identifikovat jednotlivé zlozky slucky rutiny. Prist
na jednotlivé ¢innosti, ktoré u subjektu pomahaju ako motivacia vo forme odmeny zdravsou
alternativou. V procese zmeny navyku je potreba zahrnut jednotlivé ¢innosti. Prvym krokom
v tomto procese by malo byt identifikovanie zoznamu odmien, ktoré su statisticky povazované
za motivujuce. K najobohacujucejsim odmendm patri socidlna afirmdcia, je to jednym
z dévodov, preco maju pouzivatelia tendenciu ¢asto kontrolovat upozornenia na socialnych
sietach. Maju potrebu vediet ¢o si o nich ostatni myslia. K ¢asto vyuzivanym odmenam
v aplikdciach patria zaciarknutia v zozname, ocenenia, odznaky, hodnotenia. Pri ndvrhu
aplikacie je potrebné vytvorit rutinu, do ktorej sa pouzivatelia zapoja, pociato¢na rutina vsak
nesmie byt ndro¢na, aby ich neodradzovala. Pri budovani neurologickej slucky je potreba
zapojit kreativitu, vymysliet nové spdsoby efektivnej odmeny a bezbolestnej zmeny rutiny.

(designli, 2018)

7.4. Gamifikacia v aplikaciach
Principy gamifikacie sa uplatfiuju v aplikaciach za u¢elom vzbudit motivaciu
v pouzivateloch. Zakladnym principom je vizualizacia , cesty”, to ako mozZe pouzivatel
postupovat za Ucelom dosiahnutia milniku a obdrzania odmeny. Jednotlivé ¢asti mézu byt

zamerané na dlzku ¢asového Useku stravenym v aplikacii, poctu kliknuti, ¢i splnenych
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jednotlivych uloh. Délezitym faktorom je stanovenie ciela a predstavenie benefitov z jeho
dosiahnutia. Je potrebné naznadit, ako ma pouzivatel postupovat smerom k cielu. Veda

o motivacii ddva najavo, Ze je omnoho narocnejsie vzdat sa ciela ak subjekt v jeho plneni
pokrocil. Priimplementovani tychto principov do funkcii aplikacie je podstatné, aby cesta za
cieflom zacala po jej prvom spusteni. Pri snahe o udrzani motivacie su rozhodujuce kontextové
oknd, upozornenia a maily su v spravnom pouZziti U¢inné. Upozornenie pouzivatela
prostrednictvom kontextového okna méze zvysit pravdepodobnost jeho pokracovania

v pouZzivani aplikacie aZz o 71 percent. Odmenovanie pomocou odznakov, je zamerané na

Uspechy pouZzivatela dosiahnuté plnenim jednotlivych uloh v aplikacii. Systémy pridefovania

odznakov sluZia virtudlna reprezentacia stavu pouzivatela. (strivecloud, 2021)
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8.Programovacie jazyky aplikacie NODs

8.1. Typescript

TypeScript je open-source objektovo orientovany programovaci jazyk firmy Microsoft.
K najznamejSim uzivatelom patri Office 365, Adobe, Bing Maps. Jedna sa o programovaci jazyk
s nadstavbu JavaScriptu. K jeho funkciam patri kontrola typov, IntelliSense a refaktorovanie
kédu, moduly rozhrania. Jeho syntax je velmi podobna syntaxi skriptovaciemu jazyku
ECMAScript 6. Po zostaveni findlnej verzie projektu sa kompiluje do jazyku JavaScript. Na
vytvaranie Sablén pouzivatelského rozhrania sa pouziva textovy znackovaci jazyk HTML
a kaskadové styly CSS. Typescript je objektovo orientovany kompilovany jazyk a subor
nastrojov. Jedna sa o nad mnozinu JavaScrpitu, ktora prebera jeho stavebné bloky. Akykolvek
stubor JavaScriptu je moZné premenovat na format .ts, sibor vo formate TypeScript. Nasledne

skompilovat s inymi sibormi TypeScriptu. (zdrojak, 2013)
Typescript tvoria:

e Statické datové typy

e Kovariancia a kontravariancia
e Triedy a dedi¢nost

e Generické datové typy

e Moduly

e Rozhranie (zdrojak, 2013)

Vdaka programovaniu v IDE mézZe ponuknut:

e IntelliSence pre vlastny kdd, kniZnice JavaScriptu
e Zvyraznenie chyby poddciarknutim kodu
e Refactoring

e Prikazy Go To Definition a Find All References (zdrojak, 2013)

8.1.1. Vyhody programovania v Typescripte

Jeho pozitivnou vlastnostou je prenosnost naprie¢ prehliada¢mi, zariadeniami
a operacnymi systémami. Svoje zdkladné jazykové vlastnosti prebera zo Standardizovanej
Specifikdcie ECMAScript , ktoré prepdja spolu s funkciou generickych a typovych pozndmok
.TypeScript transpiler, sa stara o kontrolu chyb v kdde, ktoré generuje pri kompildcii. V pripade,

Ze najde syntaktickd chybu, zvyrazni ju pred spustenim scriptu, aby ju bolo mozné vcas opravit.

30



Jeho dalSou prednostou je volitelny systém statického zadavania a odovzdavania typu
prostrednictvom TLS. Ak je premenna deklarovana bez typu, mdze byt jej typ odvodeny
pomocou protokolu Transport Layer Security TLS na zaklade nacitanej hodnoty. Typescript ma
podporu pre definicie typov, subor definition poskytuje definiciu typov pre externé kniznice

JavaScript. To umoziuje ich pouZitie v programovani. (tutorialspoint, 2022)

8.1.2. TypeScript komponenty

Jeho zloZenie pozostadva z troch hlavnych komponent jazyk, kompilator TypeScript
a jazykova sluzba Typescript. Komponenta jazyk obsahuje syntax, kltic¢ové slova a typové
anotacie. Kompilator TypeScript pomaha transformovat program do JavaScript kédu, pri
kompilacii vykondva analyzu a kontrolu kddu. Nakolko webovy prehliada¢ nepodporuje priame
spustenie jazyku TypeScript, kéd sa prevadza do jazyku JavaScript. Aktudlna verzia kompilatoru
podporuje systémovy modul ES6, nastroj na nacitavanie modulov SystemsJS, Specifikaciu pre
programovanie jazyka AMD. Pomocou balika npom moézeme nainstalovat kompilator lokalne
a globalne, konfiguracia kompilatora je uvedend v subore tsconfig.json v projekte. (javatpoint,

2019)

8.2. HTML aCSS

Textovy znackovaci jazyk, HyperText Markup Language HTML sa pouZiva na vytvaranie
obsahovej kostry webovych stranok. V minulosti sldzil na grafickd Upravu, dnes sa na fiu
pouzivaju kaskadové Styly, ktoré vytvaraju nova nezdvisld vrstvu s ktorou je mozné samostatne
pracovat. Hypertext oznacuje funkciu jazyka prepiéjat texty pomocou odkazov. Markup
oznacuje schopnost predavania vyznamu blokom textu pouzitim znadiek tagov a vlastnosti

atributov. (strafelda, 2021)
Znacky v HTML:

e Strukturdlne znacky
e Sémantické znacky

e Stylistické znacky (strafelda, 2021)

CSS je skratka pre kaskadové Styly preto, Ze v nich funguje dedi¢nost. Ur€uje vzhlad,

farby, typ pisma, velkosti stranky. Interaguje s prvkami HTML, XHTML alebo XML.
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9.Integrované vyvojove prostredie

Je skratkou pre integrované vyvojové prostredie, poskytuje vyvojarom uzivatelské
rozhranie pre testovanie a pisanie kdédu. Jedna sa o softvérové platformy, poskytujice
programatorom sadu nastrojov urc¢enych na vyvoj softvéru. Definuje umiestnenie suborov
vizualnou reprezentdciou, ktora je pre uzivatelov zrozumitelnejsia, zahffia vyvojové nastroje,
ako su kniznice kddov, testovacie platformy, kompilatory, editory, debugger a automatizacné
nastroje. Maju schopnosti vyuZivania viacerych procesov programovania, je mozné v nich
programovat vyuzitim vac¢Sieho mnozstva programovacich jazykov. Polet a typ programovacich

jazykov v IDE zavisi od jeho druhu.
Najpouzivanejsie IDE:

e  Microsoft Visual Studio
e Net Beans

e IntelliJ IDEA Eclipse

e Komodo
e RubyMine
e Xcode

e Enide Studio 2014

Funkcie textového editoru, zavisia od IDE prostredia, najcastejSie ponukaju moZnosti
zvyraznenia chyby v syntaxe, navigacné nastroje, nastroje pre prispdsobenie rozhrania.
Integrované vyvojové prostredia s migracnou formou textovych editorov, vyuZivaju
technoldgie plnej funkénosti, ktora ufahéuje efektivnu editaciu kédu a nasledne jeho
testovanie s vizualnou reprezentaciou. Robia proces programovania zrozumitelnejSim

a efektivnejsim. (cs.education-wiki, 2022)
PouZzivanie IDE je pre pouzivatelov zrozumitelnejsSie a obllibenejsie v kategdriach:

e Zvysenej ucinnosti
e Spoluprace programatorov

e Projektovom manaZmente s vyuZzitim programovych prostriedkov
IDE sluzi predovsetkym na vyvoj softvérovych aplikacii k jeho hlavnym funkcidm patria:

e Textovy editor

e ladiaci program
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e Kompildtor
e Dokonéenie kddu
e Podpora programovacieho jazyka

e Integracia a pouzitie zasuvnych modulov

S IDE pracujeme pomocou operacii zapisového kddu, slUzi na pisanie a Upravu
programovacieho kédu. Kompilacny kdd je prevedeny z programového kddu do strojovo
spustitelného kodu, ladiaci kdd sa nasledne testuje. Integrované vyvojové prostredie obsahuje
sledovanie prostriedkov ako je vyuzitie pamate a kontrola miesta na pevnom disku.

(cs.education-wiki, 2022)

9.1.1.  Vyhody IDE

e Pouzitie IDE na vytvaranie softvérovych aplikacii ovliadacov a utilit

e Vyvoj softvéru v lubovolnom programovacom jazyku, redukuje potrebu detailného
pochopenia syntaxu

e Rychlost kédovania je dolezitym znakom IDE, je to umoZnené vdaka jeho funkciam,
ktoré pomahaju pri organizacii zdrojov, monitoruju chyby a poskytuju skratky pri pisani
kédu

e Privytvdrani aplikacii v IDE su spravované subory na vopred uréenych miestach

e Obsahuju predinstalované kniznice pre konkrétny program a ulahcuju vytvaranie
databdzovych aplikacii

e Poskytuju funkcie triedenia, nacitavania, spracovavania dat a vyhfadavani v kode

e Su schopné konvertovat kéd z viacerych programovacich jazykov na vysokej irovni vo

faze zostavenia a kompilacie (cs.education-wiki, 2022)
PouZivanie IDE namiesto editorov je efektivnejsSie pri procese :

e ladenia
e Testovania jednotky
e Refaktoringu a profilovani kédu

e Integracii zdrojového kddu, vyvojovych nastrojov
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9.2. Visual Studio Code

Visual Studio Code je integrované vyvojové prostredie okrem beznych funkcii kazdého

obsahuje niektoré jedine¢né funkcie ku ktorym patri:

e Podpora napriec platformami: kdéd vo Visual Studio Code je multiplatformovy funguje
na operacnom systéme Windows, Linux, Mac

e Podpora terminalu: v minulosti pri programovani v IDE, musel pouzivatel aby zacal
s konkrétnou akciou, zacat od koreriového adresara. Vstavany terminal poskytuje
pouzivatelskd podporu a vyrazne ulahcuje pracu pri vyvoji

e Multiprojekty

e Podpora Git: IDE umozZiuje Cerpanie zdrojov z Git Hub, jedna sa o platformu uréenu

pre softvérovych vyvojarov (cs.education-wiki, 2022)
Okrem moZnosti pouzivania funkcii na zefektivnenie prace k vyhodam patria:

e Robustna architektira
e Freeware

e Nastrojovd podpora webovych technolégii HTML, CSS, JSON
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10. Softvérovy ramec

Je softvér, ktory pouzivaju vyvojari pri tvorbe aplikacii. Pouzivanie softvérového ramca,
frameworku umozriuje pouzivatelom, venovat sa funkénosti aplikacie na vysokej Grovni. O

akukolvek nizkouroviovu funkcionalitu sa totiz starda samotny framework.

Vyvoj softvéru je komplexny proces, vyZzaduje si rozdelenie mnoZstva Uloh vratane
planovania, analyzy a navrhu, programovania, testovania, nasadenia a udrZiavania. Systémové

frameworky umozriuju prevziat kontrolu nad procesom vyvoja. (hackr, 2022)
Vyhody pouzivania frameworku:

e Bezpecnejsi kéd

e Moznost vyhnut sa duplicitnému, alebo nadbyto¢nému kodu

e Testovanie a ladenie kddu je ovela jednoduchsie

e  Pri jednotlivych rdmcoch dochddza k neustdlemu vylepSovaniu ¢innosti, vdaka open-
source frameworkom

e Pomaha konzistentnému vyvoju kddu s mensim poctom chyb

e Niekolko segmentov kddu a funkcii je vopred vytvorenych a vopred otestovanych.
Vdaka tomu su aplikacie spolahlivejsie

e Ulahcuje pracu na sofistikovanych technoldgiach

e Pomaha pri zavadzani lepSich praktik programovania a vhodného pouzivania

navrhovych, dizajnovych vzorov (hackr, 2022)

10.1. Angular framework

Angular je postaveny na zakladoch objektovo orientovaného programovania. Tvoria ho
stavebné bloky komponenty. Komponenta je tvorena triedou, ku ktorej je om viazana HTML
a CSS Sabléna pomocou direktiv. Tymto spésobom je front-end aplikacie rozdeleny na
samostatné celky, aplikdcia je zloZzena podla principov OOP. Samotna logika aplikacie funguje
pouzivanim sluzieb, tieto sluzby sprostredkuju komunikaciu a distribuciu dat medzi aplikaciou
vo frameworku a serverovym API. Jednotlivé komponenty ziskavaju tieto sluzby pomocou
vkladania zavislosti. Jedna sa o techniku, ktord vyuziva principy OOP, vkladanie zavislosti
medzi jednotlivymi komponentami, slUZi na ich vzajomné pouZivanie a pristup k funkciam.

Komponenty a sluzby sa rozdelujud do modulov. (itnetwork,2022
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Obrdzok 3 Architektura frameworku Angular
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Zdroj: Itnetwork [online]. [cit. 2022-04-03]. Dostupné z:

https://www.itnetwork.cz/javascript//zaklady/uvod-do--frameworku

Node.js je prostredie umozZiiujlce spustanie programovacieho jazyku JavaScript.

Funguje na Chrome V8 engine , ¢o znamena, Ze prostredie je rovnaké ako vo webovom

prehliadaci. Pre vyvoj aplikacie v e je potrebna instalacia Angualr CLI, rozhrania pre prikazovy

riadok, ktoré umoziiuje vytvarat a spravovat softvérové aplikacie.
K hlavnym stavebnym blokom vo frameworku patria:

e Moduly

e Komponenty

e Sluzby
e Sablény
e Metadata

e Datové vazby
e Smernice

e Vkladanie zavislosti
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https://www.itnetwork.cz/javascript/angular/zaklady/uvod-do-angular-frameworku

Angular delime do troch hlavnych kategérii:

e Subory aplikacie
e Boostrap subory

e Konfiguracné subory

Obrdzok 4 Subory frameworku Angular
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Zdroj: autor

Proces Bootstrap aplikacie sa zacina v sibore main.ts, kde sa nachddza konfigurdcia
pre nacitanie hlavného modulu. V app.module, v poli dekorator @NgModule, sa nachddza pole
boostrap spolu s pridanou komponentou. V tomto bode nacita app.component ako root

komponentu v uzivatelskom rozhrani.

11. Vyvoj mobilnej aplikacie NODs

Na vyvoj aplikacie vo frameworku sa pri tvorbe aplikacie multimedidlny pozndmkovy

blok NODs pouZziva Visual Studio Code editor. Visual Studio Code je integrované vyvojové
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prostredie. Komponenty zohravaju v Angulare doélezitu Ulohu stavebnych blokov. Rozdeluju
program do jednotlivych casti, ktoré navzajom spolupracuju. Vytvorenie komponenty mézeme
realizovat pomocou terminalu vo vyvojovom prostredi, alebo zadanim prikazu ng generate

component s nazvom komponenty.
Kazda komponenta obsahuje 4 subory:

e component.ts
e component.css
e component.spec.ts

e component.html

Component.ts je trieda komponenty, ktora je pisand v programovacom jazyku
TypeScript. Tato trieda implementuje funkciu ngOninit v zakladnom nastaveni. NgOnlnit je,
volana frameworkom pri spusteni aplikacie, ktory ma za dlohu indikovat,
ukoncenie vytvorenia danej komponenty. Component.css je subor, do ktorého vkladdme kéd
CSS, ktory chceme v danej komponente vyuzit. Na definovanie objektu pouzivame oznacenie

class. Component.htm/ sa spusta v programovacom jazyku HTML. (educba, 2019)
Subory a Struktura korerfiového adresara:

e app.component.css

e app.component.html

e app.component.spec.ts
e app.component.ts

e app.module.ts

e app-routing.module

Vyssie uvedeny zoznam suborov vytvara framework Standardne, po zaloZeni projektu.
App.module.ts subor frameworku, ktory obsahuje kniznicu, ma v sebe data o vytvorenych
komponentach. Nasledne su deklarované v app.module.ts. Komponenta aplikacie s predponou
app je nadradena a vsetky ostatné komponenty su jej podriadené.Index.html je subor v jazyku
HTML, ktory je generovany om, tento sibor obsahuje oznacenie app-root, ktoré odkazuje do

stboru main.ts. (educba, 2019)

V priecinku main.ts je importovany AppModule a bootstrapModule, ktory je v tomto
subore definovany. Vdaka danému suboru sa nacitaju vstupy z AppModule, pri prvom spusteni

aplikacie vo frameworku . Main.ts je vstupny bod pre aplikaciu, ktora obsahuje nadradeny
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AppModule. Tento modul obsahuje vsetky podriadené moduly, ktoré sa nim nacitavaju.
App.component.ts patri do skupiny siborov Standardne vygenerovanych aplikdciou . Tento
subor obsahuje definovany selektor v subore index.html. Kazda vytvorena trieda musi
obsahovat anotaciu @Component. App.componnet obsahuje selektor, ktory funguje ako
jedinecny tag pre danud komponentu. TemplateUrl obsahuje cestu k suboru html

v komponente, styleUrls obsahuje cestu k siboru CSS v komponente. App.component.html|
obsahuje predovsetkym koéd v programovacom jazyku HTML, to ako bude stranka posobit

z uzivatelského pohladu. App component.ts ma cestu pre svoj vstup do Sablény. Vzdy, ked'je

zavolany subor app.componnet.ts, stranka je vykreslena datami k zobrazeniu. (educba, 2019)

11.1. Postup programovania mobilnej aplikacie
NODs

Pri zaloZeni projektu vo frameworku , pouzivame IDE Visual Studio Code. Ako kazdy
projekt v e, aplikacia NODs sa skladd z jednotlivych komponentov. Komponentu mézeme
definovat ako stavebny kamern pre aplikacie . KaZzdad komponenta pozostava z HTML $abldny,
ktora deklaruje, co sa vykresluje na stranke. Selektor CSS definuje, ako sa komponent pouziva v
Sabléne. Pri vyvoji sa Struktdra meni a funkcie sa presuvaju na zdklade lepsej funkénosti

a logickosti do inych komponent.

Proces programovania aplikdcie NODs zaciname vytvorenim poZadovanych komponent
na zaklade zostrojeného ndvrhu aplikacie a rozmiestnenia jednotlivych funkcii. K hlavnym
funkciam mobilnej aplikdcie NODs, patri zaddvanie uloh, ich editacia a ¢asovy odpocet. Zdané
Ulohy sa pre prehladnost rozdeluju do jednotlivych kategdrii. V prvej verzii tejto aplikacie su
kategdrie pevne dané, avsak v nasledujucej verzii bude mozné predavat vlastné kategorie.
Ktoré budu obsahovat databazu symbolov na definovanie kategérii. Pouzivatel ich bude moct

oznacit symbolom alebo nazvom. Proces pridavania ulohy (vid Priloha A: Diagram ¢innosti).
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Obrdzok 5 Struktura aplikdcie NODs vo framewroku Angular

? enums
~ interfaces
TS color.ts
TS file-upload.ts
TS firebase-note.model.ts
TS note.model.ts
~ material
TS material. module.ts
~ services
TS notes.service.ts
TS snackbar.service.ts
TS timer.service.ts
~ environments
TS environment.ts
~ madules
~ header
<> header.component.html
¢ header.component.scss
TS header.component.ts
“ notes
<> notes.component.htm|
¢ notes.component.scss
TS notes.component.ts
TS app-routing.module.ts
TS app.component.ts

TS app.module.ts
Zdroj: autor

11.1.1. Rozhrania mobilnej aplikacie NODs

Mobilna aplikacia obsahuje rozhrania color.ts, kde su definované farby pre jednotlivé
kategérie poznamok, file-upload.ts je rozhranie pouzivané na nahravanie pouzivatelom
vloZenych suborov do databaze Firebase Storage. Rozhranie firebase-note.model.ts, definuje
typy atributov triedy FirebaseNote, v atriblte dateOfCreation vytvdrame novy objekt typu
datum. Pouzivame funkciu getTime(), ktora tento atribut konvertuje na milisekundy.

V note.model.ts, sa nachddzaju atributy, ktoré su vyuzivané funkciami v komponnete

notes.component.ts, kde su definované pri pridani tlohy pouZivatelom.
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11.1.2. Sluzby a komponenty

V slibore material. module.ts, sa nachadzaju vsetky potrebné importy, tykajuce sa
navigacie, rozlozenia, tlacidiel a mnoho dalSieho. Sluzba note.service.ts, ma za Ulohu pracu
s Firebase, jej funkcie budu blizSie popisané v nasledujucich riadkoch. Timer.service.ts je sluzba,
ktora zodpoveda za kontrolu datumu expiracie u jednotlivych uloh, vyuziva pri tom funkciu
getDates, v konstruktore triedy TimerService sa nachddza HttpCllient, ktory pouZiva poziadavky

get, post, put na Upravu a nacitanie dat vo Firebase.

PrieCinok projektu environment.ts obsahuje zakladny konfiguracny subor, ktory
poskytuje predvolené prostredie na pouzivanie funkcii noSQL databazy Firebase. Tato noSQL
databaza pre cloudové funkcie ponuka konfiguraciu prostredia. PouZivatel ma na vyber
konfiguraciu premennych prostredia, pouzitim rozhrania Firebase CLI a pouzitie

functions.config.

Ukdzka kodu 1 environment.ts

export const environment = {
firebase: {

projectId: 'nods-fdbeb',

appId: '1:108027487592:web:e64e5d20e2a3f8bscba2dd’,

databaseURL: 'https://nods-fdbeb-default-rtdb.europe-westl.firebasedatabase.app’,

storageBucket: 'nods-tdbéb.appspot.com’,

locationId: ‘europe-west',

apiKey: 'AIzaSyAwY wFWL5pX8Aa3QfeqivSI9KsPPQzECI',

authDomain: "nods-fdbeb.firebaseapp.com’,

messagingSenderId: '108027487592",

measurementId: 'G-XJQZVGQS46',

b

production: false,

firebaseConfig : {
apiKey: "AIzaSyDjOT6adzidNepKyz8Wpkvawyl10162FbdA",
authDomain: "notesoriginal.firebaseapp.com”,
databaseURL: "https://notesoriginal-default-rtdb.europe-westl.firebasedatabase.app”,
projectId: "notesoriginal”,
storageBucket: "notesoriginal.appspot.com”,
messagingSenderId: "640937932761",
appId: "1:6409379327081:web:5481a41e42b7ad470a2174",
measurementId: "G-S34GOQYSYS”

b¥
Zdroj: autor

Noteservice slUzi ako sluzba na komunikaciu s databazou Firebase, vyuziva Firebase
Realtime Database. Jedna sa o cloudovu databazu typu NoSQL, ktord nam umozriuje ukladat a
synchronizovat Udaje v redlnom Case. Pri pouzivani Firebase je do projektu aplikacie potrebné

nainstalovat zavislosti prikazom npm install firebase @/fire v prikazovom riadku. Po ich
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nainstalovani je potrebné importovat Firebase moduly do projektu. Modulov je viac, podla ich
funkcionality, pre zédkladné fungovanie databazy je potrebné importovat FireModule. Na zaver
je potrebné do projektu umiestnit vstavanu konfiguraciu prostredia, ktora nam zaisti pristup

k databaze. V sluzbe NoteService vyuzivame pri komunikacii s databazou funkcie HTTP, ktoré je
mozné spustit prostrednictvom poziadavky. K HTTP funkciam Firebase patria funkcie (GET,

POST, PUT, DELETE, OPTIONS).
Funkcie triedy NotesService:

e getNotes
e addNote
e deleteNote

e updateNote

Funkcia getNotes vracia objekty FirebaseNote z databdzy Firebase. Vo funkcii GET je

nastaveny ako parameter odkaz sprostredkovany databdazou.

Ukdzka kédu 2 Funkcia getNotes

getNotes(): Observable<Firebasenlote[]> {
return this.httpClient.get<Firebaselote[]>(this.url);

b

Zdroj: autor

Funkcia addNote, priddva ulohy do databdzy . Pri vrateni objektu poZiva HTTP funkciu
POST, v parametri je uvedeny odkaz na databazu a objekt Gloha. Na Upravu hodnoty zadanej
Ulohy v parametri pouzivame funkciu JSON.stringify(), pomocou ktorej konvertujeme objekt
Typescriptu na retazec JSON. V tele funkcii addNote sa nachadza cyklus, ktory kontroluje dlohy
zadané pouzivatelom. Ak ma vloZeny obejkt prazdne hodnoty atribdtov ndzvu a obsahu ulohy

systém upozorni pouzivatela, vloZzenim textu ,,Empty note” do atributu ulohy.

UkdzZka kédu 3 Funkcia addNote

addnote(note: FirebaseNote): Observable<object> {
if (note.title == "") {
note.title = "Empty Note';

Zdroj: autor
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DeleteNote je volana v triede NotesComponent, jej Ulohou je odstranenie vybranej
ulohy pouzivatelom. Ak je Uloha odstranend pred uplynutim ¢asového odpoctu aplikacia tento
krok pouzivatela vnima ako omyl. Ked' je Uloha odstranena po uplynuti ¢casového odpoctu, je
automaticky zaznamenana v pocitadle nedokoncéenych uloh, ktorého funkciou je

vyhodnocovanie Statistik. Funkcia v parametre nacitava atribut note.id.

UkdZka kédu 4 Funkcia deleteNote

deleteNote(uid: string) {
return this.httpclient.delete(this.urluid + “${uid}.json” ).subscribe();

¥
b

Zdroj: autor

UpdateNote je funkcia ur¢end na zmenu hodnoty atributov notes vo Firebase, jej
vyuzitie je v pripade zmeny stavu Ulohy po jej exspiracii. Pri nastaveni objektu na novu hodnotu
poziva HTTP funkciu PUT, v parametri je uvedeny odkaz na databdzu a identifikacné cislo
objektu pridaného do databdzy. Funkcia JSON.stringify() konvertuje objekt programovacieho

jazyka Typescript alebo jeho hodnotu na JSON retazec, ktory je potrebny na zapis do databaze.

UkdZka kédu 5 Funkcia updateNote

updateNote(uid: string, note: FirebaseNote): Observable<object> {

return this.httpClient.put(this.urluid + “${uid}.json”, JSON.stringify(note));
}

Zdroj: autor

11.1.3. Header a notes component

V sibore pod nazvom header sa nachadza hlavicka mobilnej aplikacie NODs. Ktora
obsahuje menu kategodrii aplikacie, ktoré budu v budicom vyvoji aplikacie obsahovat funkcie
triedenia uloh podla vytvorenych zvolenych kategérii. Zahriiuje tlacidlo, ktoré pouZivatela

presmeruje na socidlnu siet Twitter, kde ma moznost zdielat svoje skisenosti s aplikaciou.
Notes component ¢lenenie

e notes.component.html
e notes.component.scss

e notes.component.ts
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Obsahom komponenty notes.component.ts, je kdd v programovacom jazyku
TypeScript. TypeScript je open-source programovaci jazyk vytvoreny a spravovany firmou
Microsoft. Ide o nadstavbu nad programovacim jazykom JavaScript, ktord ho rozsiruje o

statické typovanie a dalSie atributy.

Funkcie triedy NotesComponent

e ngOnlnit
e getNotes
e getDate

e expiredNoteCounter

e assignValue

o formatNotes

e onAddNoteClick

e onEditClick

e onDeleteClick

e OnClearNoteClick

e onSelectFile

e startTimer

e onShareClick

e taskPercentageCalculator
e onCompleteClick

e convertBase64ToBlobData
e downloadFile

e onDownloadFileClick

Funkcia NgOnlinit je voland, pri procese vytvorenia inStancii smernic. V kéde aplikacie

NODs spustenie tejto funkcie odkazuje na spustenie getNotes, getDate.

UkdZka kédu 6 Funkcia nhONInit
ngOnInit(): void {
this.getnotes();

this.getDate();
¥

Zdroj: autor
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GetNotes je privatna funkcia, ktoré vyuziva sluzbu notesSerivice na nacitanie uloh
z databazy Firebase po spusteni aplikacie. Vyuziva pri tom metddu next, ktora sa pouziva na

odosielanie sprav do pozorovatelného objektu, ktoré posiela vsetkym komponentom.

Ukdzka kédu 7 Funkcia getNotes

private gethotes(): void {
this.notesService.gethotes().subscribe({
next: (notes: FirebaseNote[]) => {
this.formathotes(notes);

this.expirednoteCounter();

s

error: (error) => {
console.log(error);

s

1)

Zdroj: autor
GetDate je privatna funkcia, ktora pristupuje k funkcii getDates v sluzbe timerService.

ExpiredNoteCounter vyhodnocuje pouzivatelom splnend a nesplnené ulohy. Porovnava
Cas ich exspirdcie, po uplynuti ¢asového Useku nastaveného pouzivatelom je atribut stav ulohy
typu boolean nastaveny na hodnotu false. V tele funkcie sa pouZiva cyklus if, jeho tlohou je

identifikacia exspirovanej ulohy, porovndvanim datumu zadaného pouzivatelom a aktualneho

v milisekundach.

Ukdzka kédu 8 Funkcia expiredNoteCounter

public expiredioteCounter(): void {
const myDate = new Date();

this.notes.forEach((note) => {
var date2: number = note.data.date;
var date3 = Number(myDate.getTime());
if (date3 > date2) {
note.isExpired = true;
note.data.state = false;

this.notesService.updateNote(note.uid, note.data).subscribe();

}
I3
}

Zdroj: autor
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AssignValue v HTML vyuziva ngModelChange, ktory mbzeme definovat ako udalost
Specificku pre Angular, ktora sa pouziva na zachytdvanie zmien pri vstupe pouzivatela. Funkcia
vyuziva event, obsahuje informacie o udalosti zadania ddtumu uplynutia ulohy pouzZivatelom

v aplikdcii. Nasledne je hodnota datum expiracie ulohy priradena atribdtu objektu.

Funkcia formatNotes je vyuZivana na zoradenie uloh podfa informdcii o datume jeho
pridania. Metéda Object.keys vracia pole vlastnosti daného objektu, pole je iterované

v rovnakom poradi ako by bolo vratené sluckou.
UkdZka kédu 9 Funkcia formatNotes

private formathotes(notes: any): void {
this.notes = Object.keys(notes).map((key) => ({
uid: key,
isExpired: false,
data: notes[key],
s

this.notes.sort(
(a, b) =>
new Date(a.data.date).getDate() - new Date(b.data.date).getDate()

)s

this.notes.reverse();
console.log(this.notes);

Zdroj: autor

OnAddNoteClick vyuziva funkciu addNote, je volana v sluzbe notesService a nastavuje

atributy ulohy za uc¢elom priddvania do databaze Firebase.

Ukdzka kédu 10 Funkcia onAddNoteClick

onAddnoteClick() {
this.notesService.addnote(this.note.data).subscribe({
next: (response: object) => {
console.log(response);

this.onClearnoteClick();
this.getlotes();

console.log(this.note.data.color);
})
error: (error: string) => {
console.log(error);
})
1)
b

Zdroj: autor

46



Funkcia OnEditClick, pouzivatelovi umozZnuje Upravu obsahu zvolenej tlohy po
zakliknuti tladidla edit je mozné zmenit hodnoty atributov objektu. Funkcia vola po spusteni
funkciu updateNote, ktora meni hodnoty atributov, nasledne je volana funkcia getNotes, ktord

nacita obnovenie databazy Firebase.
Ukdzka kédu 11 Funkcia onEditClick

onEditioteclick() {
this.notesService.updatelote(this.note.uid, this.note.data).subscribe({
next: (response: object) => {
console.log(response);

this.onClearhoteClick();
this.getliotes();

console.log(this.note.data.color);

b
error: (error: string) => {
console.log(error);

}s
s
}

Zdroj: autor

OnDeleteClick umozriuje uzivatelovi zvolend dlohu po zakliknuti odstranit. Vo funkcii je
volana funkcia deleteNote zo sluzby notesService , funkcia vola taskPercentageCalculator.
Jedna sa o funkciu, ktora po zavolani v onDeleteClick zisti pri¢inu odstranenia ulohy. Ak je
pouzivatelom zvolena uloha nastavend na hodnotu true v atriblte note.state, znamena to, Ze
¢as na vykonanie ulohy neuplynul a pouzivatel velmi pravdepodobne zadal Glohu nespravne.
Preto ju ma moznost odstranit bez zapoditania do zoznamu pouzivatelom neurobenych uloh.
Ak je hodnota atribltu note.state false, znamena to, Ze casovy limit na vykonanie ulohy
uplynul. Predpoklada sa Ze pouzivatel Glohu nestihol vykonat a preto sa tato uloha zapodita do

zoznamu nesplnenych.
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Ukdzka kédu 12 Funkcia onDeleteClick

onDeléteClick(selecteﬂNote} Note) {
console.log(selectedNote.data);

if (selectedNote.data.state == false) {

this.UnCompletedTasks = this.uUnCompletedTasks + 1;
} else {

console.log('dloha vCas odstranena’);

}

this.taskPercentageCalculator();
this.notesservice.deleteNote(selectednote.uid);

this.notes.forEach((note, index) => {
if (note.uid == selectedNote.uid) {
this.notes.splice(index, 1);
h
1)

Zdroj: autor

OnClearNoteClick je funkcia, pouZitim ktorej mozZe pouzivatel vynulovat hodnoty

atribltov priddvaného alebo pridaného objektu.

OnSelectFile v aplikacii vyuzivame na pridavanie jedného alebo viac suborov k tlohe,
tato funkcia meni stav atribltu isNotePosted, ktory umozZiuje zobrazit priebeh naditavanie
sUboru. Vytvara objekt FileReader, ktory umoznuje aplikdciam asynchrénne éitat obsah
suborov, (alebo vyrovnavacich paméti nespracovanych udajov), ulozenych v zariadeni
pouzivatela. Vyuziva preddefinovanu funkciu Push(), ktora generuje klt¢ zakazdym, ked'sa do
Specifikovanej referencie Firebase prida novy potomok . PouZitim automaticky generovanych
klucov pre kazdy novy prvok v zozname méze niekolko klientov pridédvat potomkov do

rovnakého umiestnenia sucasne bez konfliktov pri zapise.
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UkdzZka kédu 13 Funkcia onSelectFile

onSelectFile(event: Event): void {
this.isNotePosted = false;

if (!this.note.data.files) {
this.note.data.files = [];

¥

const target = event.target as HTMLInputElement;
const file = (target.files as FilelList)[@e];
const reader = new FileReader();
reader.readAsDataURL(file);
console.log(file.name);
reader.onload = () => {
this.note.data.files.push(new FileUpload(reader.result));

+;

Zdroj: autor

Funkcia StartTimer zobrazuje priebeh nacitavania pri odosielani siboru do databazy

vyuzitim prednastaveného ¢asového Useku.

OnShareClick dovoluje pouzivatelom zdielanie vloZzenej ulohy, jej spusteni je otvorené
okno s nazvom emailova schranka s prednastavenou hodnotou predmetu a obsahu emailu

uréeného na odoslanie.

Ulohou funkcie taskPercentageCalculator je vypocet $tatistik pouZivatelom splnenych
a nesplnenych uloh, na zaklade logiky implementovanej vo funkcidch, ktoré maju za dlohu
identifikovat pri¢inu odstranenia Ulohy pouzivatelom. Pracuje s hodnotami atributov
CompletedTasks, jedna sa o pocet Uspesne dokoncéenych uloh v ¢éasovom Useku vopred

zadanym. PouZivatel musi stlacit tlacidlo so symbolom complete na zvolenej tlohe.

UkdZka kédu 14 Funkcia taskPercentageCalculator

taskPercentageCalculator() {
this.TaskCount =
this.CompletedTasks / (this.UnCompletedTasks + this.CompletedTasks);
console.log(this.TaskCount);
return this.TaskCount;

¥

Zdroj: autor
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Ak pouzivatel Ulohu splni v nastavenom ¢asovom uUseku, po zakliknuti tlacidla
»Splnené”, je tloha funkciou onCompleteClick odstranend a zaznamenand pocitadlom

vyhodnocovania Statistik uloh.

Funkcia convertBase64ToBlobData zabezpecuje konvertovanie suborov ulozenych
v databdze vo formate base64 string, do formatu datového typu blizsie nespecifikovanych
binarnych dat v databdze - Binary Large Object BLOB. Nasledovne je vo funkcii downloadFile

voland funkcia convertBase64ToBlobData s paramaterom fileBaseUrl, filename a contentType.

Format base64, zodpoveda textovému retazcu, ktory obsahuje informacie o obsahu
suboru, jeho nazov a typ, s ktorymi tieto funkcie nasledne pracuju za u¢elom konvertovania

stboru vhodného na stiahnutie do zariadenia pouzivatela.

Ukdzka kédu 15 Funkcia convertBase64ToBlobData

convertBase64ToBlobData(fileBase64Url: string, contentType: string) {
const sliceSize = 512;
const byteCharacters = atob(fileBase64Url);
const bytearrays = [];

for (let offset = @; offset < byteCharacters.length; offset += sliceSize) {
const slice = byteCharacters.slice(offset, offset + sliceSize);

const byteNumbers = new Array(slice.length);
for (let 1 = 8; 1 < slice.length; i++) {
byteMumbers[i] = slice.charCodeAt(1);

}

const byteArray = new Uint8Array(byteNumbers);
byteArrays.push(bytearray);

const blob = new Blob(byteaArrays, { type: contentType });
return blob;

¥

Zdroj: autor
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Ukdzka kédu 16 Funkcia downloadFile

downloadFile(fileName: string, fileBase64Url: string, contentType: string) {
const blobData = this.convertBase64ToBlobData(fileBases4Url, contentType);
const blob = new Blob([blobData], { type: contentType });
const url = window.URL.createobjectURL(blob);
const link = document.createElement(’a');
link.href = url;
link.download = fileName;
link.click();

Zdroj: autor

App-routing.module.ts je modul, ktory ma za ulohu nacitanie a nakonfigurovanie
smerovaca v samostatnom module, ktory je uréeny na smerovania, importuje ho root

AppModule.

Ukdzka kédu 17 app.routing.module.ts

const routes: Routes = [
{ path: "', redirectTo: '/notes', pathMatch: "full" },
{ path: 'notes', component: NotesComponent },

IE
Zdroj: autor

Cast suboru s nazvom routes, je miesto kde su konfigurované jednotlivé trasy. Trasy
podavaju smerovacu informacie, o tom ktoré nim maju byt vyobrazené. Angular Route ma
vlastnosti path a component. Path je retazec zhodny s URL adresou. Componnet je

komponenta vytvorena, pri navigacii na trasu URL adresy webového prehliadaca.

UkdZka kédu 18 app.component.ts
import { Component } from ‘@angular/core’;

¢ @Component ({
selector: 'app-root’,
template: '<app-notes></app-notes>’,

1))

- export class AppComponent {
title = "NODs’;

Zdroj: autor
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V importe komponenty app-component.ts sa nachadza trieda Componnet, tato trieda
je definovana v @angular/core. Selector je znacka, ktora sa pouziva na umiestnenie do
index.html siboru. Template je relativna, alebo absolutna cesta k suboru Sablény pre Angular

komponentu. App.module obsahuje vsetky zakladné importy pouzivané frameworkom.

11.2. Firebase note

Jednotlivé ulohy triedy Note, ktoré su zaddvané pouzivatelom, obsahuju ndzov dlohy
note.title, obsah ulohy note.body, kategdria Ulohy na zaklade farby zvolenej pouzivatelom
note.color a ddtum uplynutia Ulohy note.date. Atribut note.state, urCuje stav exspiracie ulohy
vloZenej pouzivatelom, ak platnost Ulohy vyprsi jej stav sa zmeni na false, ako mbzeme vidiet
na snimke obrazovky objektu note vytvorenej v databaze Firebase. Note.dateOfCreation

obsahuje ddtum, ktory je zaznamenany pri vloZeni jednotlivych Uloh pouzivatefom.

Obrdzok 6 Uloha pridand do databdzy obsahujica audio stibor

~olor: "#DCFFE7"
olorid: ™
date: 1712959200000

dateOfCreation: 1649882492632

contentType: "audio/mpeg”
fileBasef4Url: "SUQzBAAAAAAATTIRYWFgAAAASAAADbWEFgb:

fileName: "sound01.mp3”

Zdroj: autor

Dolezité funkcie zahriiuju vloZenie, odstranenie ulohy, casovy odpocet zadanej ulohy,
editaciu ulohy, vyhodnocovanie statistik splnenych a nesplnenych uloh v ¢asovom intervale,
pridanie zvoleného suboru k Glohe. Pridané sibory mozu byt vo formate (.jpeg, .png, .doc,
.mp3), k jednej tlohe je mozné pridat viac siborov. Na ukladanie stiborov bude vo vyvoji

aplikacie pouzivana Firebase. Firebase zaradujeme k sluzbam Backend-as-a-Service (Baas).
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Poskytuje vyvojarom mnoho nastrojov a sluzieb. Jedna sa o databazovy program NoSQL, ktory

uklada data do dokumentov podobnych JSON.
Sluzby Firebase:

e Autentifikacia

e Cloudové spravy

e Databaza v redlnom cCase

e Reportér zlyhani v redlnom case
e Monitorovanie vykonu

e Cloudova infrastruktura na testovanie aplikacii

Firebase podporuje autentifikaciu pomocou hesla, teleféonneho &isla, uétov Google,
Facebook, Twitter a dalSich znamych socidlnych sieti. Firebase Authentication (SDK) mozno
pouZzit na manualnu integraciu jednej alebo viacerych metdd prihlasovania do aplikacie. Data
vo Firebase sa synchronizuju napriec¢ vsetkymi klientmi v redlnom ¢ase a zostavaju dostupné, aj
po uvedeni aplikacie do stavu offline. Sluzba Firebase hosting poskytuje rychly hosting pre
aplikaciu, uklada obsah do vyrovnavacej pamate. Testovacie laboratérium obsahuje aplikaciu,
ktora je testovana na virtudlnych a fyzickych zariadeniach umiestnenych v datovych centrach
Google. Funkcia ozndmenia poskytuje odosielanie ozndmeni pomocou platformy Firebase bez

dalsieho kédovania. (educative, 2022)

11.3. Testovacie scenare aplikacie NODs

Testovanie prebiehalo v dvoch etapdch, pri vyvoji aplikacie a po dokonceni hlavnych
funkcii. K overeniu jednotlivych funkcionalit mobilnej aplikacie bolo vyuzité manualne
testovanie. Jednotlivé funkcie aplikacie boli odskusané uzivatelom, ktory nasledne kontroloval
ich vysledky. Testovanie prebiehalo po vyvoji aplikacie v lokdlnom prostredi, je rozdelené do
hlavnych cinnosti vykonavanych pouzivatelom podla typu akcii (vid Priloha B: Testovacie

scenare ).
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12. Spatna vazba

Mobilnu aplikaciu s ndzvom NODs, si malo moznost odskdsat v skisobnej verzii
celkovo 3est pouzivatelov jednalo sa o osoby od 15 do 33 rokov. Prostredie zhodnotili ako
prehladné, v aplikacii sa podla ohlasov dobre orientuje a pouZivatelia nemali problém pochopit
jej fungovanie. Na zaklade jednotlivych kategorii je mozné ulozené poznamky farebne odlisit,
¢im uzivatel ziska prehlad o jednotlivych Ulohach, tato funkcia bola hodnotend pozitivne. Pracu
so sibormi uzivatelia zhodnotili ako jednoduchd, rychlu a efektivnu. Informovanie o
Statistikach splnenych a nesplnenych uGloh bolo ohodnotené pozitivnymi ohlasmi. Co sa tyka
vylepSeni, uZivatelia navrhuju filtrovanie poznamok na zaklade farieb a vytvaranie vlastnych

kategoérii. Tieto a dalSie funkcie budu obsiahnuté v buducej verzii mobilnej aplikacie.
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13. Zaver

Hlavnym cielom prace je navrh a vyvoj mobilnej aplikacie multimedialny pozndmkovy
blok NODs, ktorej hlavnou Ulohou je zaznamendavanie pozndmok s ¢asovym odpoctom. Pri
navrhu funkcii aplikacie bol pouzity softvér na vizualizaciu procesov Microsoft Visio Drawing.
Za primarnym Ucelom jej vyvoja stoji zaujem o zdokonalenie vedomosti, vylepsenie schopnosti
programovania vo frameworku, studium odbornej literatiry a navrh buducich funkcii

vyuzivajucich psychologické principy.

Aplikacia NODs obsahuje vyhodnocovanie Statistik na zdklade pomeru splnenych
a nesplnenych uloh, ktoré su pridané pouzivatelom. Principy gamifikacie aplikované
v budidcom vyvoji budu zahinat predstavenie cesty a ciela, ktorou bude uZivatel postupovat pri
véasnom plneni Uloh. Aplikacia bude na zdklade poctu splnenych uloh a Statistiky vyhodnotene;j
z ich pomeru, udelovat pouZivatelovi jednotlivé odznaky. Odznaky bronzovej striebornej
a zlatej farby, na Uvod bude uzivatelovi predstaveny priebeh udelovania odznakov. Pri
uvodnom spusteni a splneni prvych uloh dostane pouzivatel prdzdny odznak. Jeho vzhlad sa
bude menit v zavislosti pomeru splnenych a nesplnenych uloh k celkovému poctu pridanych
Uloh. Aplikacia bude vyuzivat upozornenia kontextového okna, nakolko Uroven odznaku, podet
hviezdiciek (jedna az pat) bude zavisiet aj od pravidelnosti jej pouzivania. Odznak bude mat
podobu Zivej animovanej postavy v tvare odznaku, ktorej nalada bude zavisiet na pocte
hviezdiciek ziskanych pouzivatelom v danej kategérii odznaku. Cim bude aplikacia podporovat
pouzivatel'skd rutinu. Buduce funkcie aplikacie budi obsahovat prepojenie na férum, kde si jej
pouzivatelia budi méct navzajom poskytovat rady odporucania a diskutovat. PouZivatel si

bude méct vkladat vlastné kategoérie uloha a filtrovat ich.

Aplikacia vyuziva ¢asovy odpocet, ktory kontroluje datum zadania Ulohy a nastavi stav
ulohy na exspirovany. Hlavnym cielom tejto funkcie nie je pripomenutie Uloh pouzivatelom,
ale kontrola statistik z ich plnenia. Ciel prace navrh a popis vyvoja mobilnej aplikacie

a nasledné zhodnotenie jej vyuzitelnhosti a definovanie zdmerov budiceho vyvoja bol splneny.
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.Summary

This work deals with the idea of multimedia mobile application development. The
theoretical part describes the main division of app categories, history of development, most
common operation systems and architecture. It deals with psychological factors used in the
creation of applications in order to shape the user's behavior and build his habits. The practical
part is related to the issue of programming multimedial notepad for smartphones using
component-based framework for building scalable applications. The resulting application
allows users to record multimedial notes with a time record, share notes on social networks
and display basic statistics over stored data. The mobile app uses Angular to develop the
application and Firebase Realtime Database for storing data. In the conclusion this work
analyzes functionality of an application and recommends implementation of functions for

future development.

Keywords: mobile app development, Typescript, Angular, users behaviour , operation

systems, framework, multimedial notes, Firebase
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VI. Prilohy

Priloha A : Diagram cinnosti
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Priloha B : Testovacie scendre

Akcie
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Priloha C : Zobrazenie poznamky obsahujtcej audio stubor v NODs
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VIIl. Kad

Kéd je dostupny na nasledujicom odkaze: https://github.com/pavolh01/pavol-bc-

master
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