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Abstrakt 
V o všeobecnosti ex i s tu j e niekoľko p l a t f o r i e m p r e vývo j mobilných aplikácií. N a túto p r o b ­

l e m a t i k u nadväzuje aj bakalárska práca, ktorá s a zaoberá vývo jom aplikácií p r e p l a t f o r m y 

a k o napríklad A n d r o i d , i O S a W i n d o w s P h o n e . Vhodný nástroj n a z j edno ten i e všetkých 

t r o c h p l a t f o r i e m ponúka technológia X a m a r i n . 

X a m a r i n , p a t r i a c i p o d technológiu . N E T f r a m e w o r k , j e postavený n a základe voľno šíri-

teľného p r o j e k t u M o n o . T o u t o technológiou b o l a p r e bakalársku prácu vytvorená aplikácia 

s názvom Mobi lní Objednávání K r e d i t 2. Apl ikácia slúži n a objednávanie jedál v systéme 

K r e d i t o d spoločnosti A N E T E s p o l . s r .o . P r e účely te j to práce b o l a aplikácia vyladená n a 

p l a t f o r m u A n d r o i d a následne porovnaná s d o s t u p n o u v e r z i o u aplikácie v y v i n u t o u v p r o g r a ­

m o v a c o m j a z y k u J a v a . Apl ikáciu s a p o d a r i l o úspešne naprogramovať p r e p l a t f o r m y A n d r o i d 

a i O S a následne nahrať do príslušných o b c h o d o v dane j p l a t f o r m y , k d e sú aplikácie p o s k y t ­

nuté užívateľom. 

Abstract 
I n gene ra l , the r e are s eve ra l p l a t f o r m s for m o b i l e a p p l i c a t i o n d e v e l o p m e n t . T h i s bache l o r 

thes i s is a lso r e l a t e d t o t h e d e v e l o p m e n t of a p p l i c a t i o n s for p l a t f o r m s s u c h as A n d r o i d , i O S 

a n d W i n d o w s P h o n e . X a m a r i n t e c h n o l o g y is a s u i t a b l e t o o l for u n i f y i n g a l l th r ee p l a t f o r m s . 

X a m a r i n be l ongs to t h e t e c h n o l o g y of . N E T f r a m e w o r k a n d i t is b a s e d o n th e open-source 

M o n o p ro j e c t . W i t h t h i s t echno logy , a n a p p l i c a t i o n c a l l e d Mobi ln í Objednávání K r e d i t 2 

was c r e a t e d for t h e b a c h e l o r thes i s . T h e a p p l i c a t i o n serves for o r d e r i n g mea l s i n t h e K r e d i t 

s y s t e m f r o m A N E T E s p o l . s r .o . F o r t h e p u r p o s e o f t h i s w o r k , t h e a p p l i c a t i o n was i m p r o v e d 

for t h e A n d r o i d p l a t f o r m a n d t h e n c o m p a r e d to t h e a va i l ab l e v e r s i o n of t h e a p p l i c a t i o n 

d e v e l oped i n t h e J a v a p r o g r a m m i n g l anguage . T h e a p p l i c a t i o n was success fu l l y p r o g r a m m e d 

for A n d r o i d a n d i O S p l a t f o r m s a n d t h e n u p l o a d e d t o t h e a p p r o p r i a t e s tores o n th e p l a t f o r m s 

whe r e t h e a p p l i c a t i o n s a re of fered t o users . 
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Kapito la 1 

Úvod 

V o všeobecnosti ex i s tu j e niekoľko p l a t f o r i e m p r e vývo j mobilných aplikácií. D o užíva­

teľského p o p r e d i a s a d o s t a l i napríklad W i n d o w s P h o n e , i O S a l ebo A n d r o i d . Cieľom te j to 

bakalárskej práce j e zoznámiť s a s vývo j om aplikácií, ktoré j e možné spustiť p o d viacerými 

mobi lnými p l a t f o r m a m i , taktiež nazývané ako multiplatformové aplikácie. P r e t i e t o účely sa 

práca z a m e r i a v a n a technológiu X a m a r i n , ktorá spo ju je p l a t f o r m y A n d r o i d , W i n d o w s P h o n e 

a i O S . T o u t o technológiou b o l a naprogramovaná aplikácia p r e f i r m u A N E T E s p o l . s r .o. 

n a objednávanie jedál p o d názvom Mobi lní Objednávání K r e d i t 2 a l ebo p o d skráteným 

názvom M o b i l K r e d i t . Návrh grafického r o z h r a n i a vychádza z pôvodnej aplikácie Mobi lní 

Objednávání K r e d i t , ktorá j e naprogramovaná p r e p l a t f o r m u A n d r o i d . T e n t o názov s a o d l i ­

šuje o d pôvodnej aplikácie číslicou 2 a t o z dôvodu, že n a G o o g l e P l a y sa nemôžu nachádzať 

aplikácie s rovnakým názvom. Apl ikácia programovaná v y b r a n o u technológiou X a m a r i n b y 

m a l a bežať aspoň p o d d v o m a mobi lnými p l a t f o r m a m i . Výber p l a t f o r i e m sa u b e r a l s m e r o m 

k p l a t f o r m e i O S a A n d r o i d nakoľko t r e t i a p l a t f o r m a W i n d o w s P h o n e u p a d l a a jej vývo j 

v dnešnej d o b e n i e j e spoločnosťou M i c r o s o f t podporovaný. Apl ikácie b o l i v p r i e b e h u vý­

v o j a testované vo virtuálnych z a r i a d e n i a c h . P r e vývo j s a použil nástroj V i s u a l S t u d i o pre 

operačný systém W i n d o w s , taktiež b o l o potrebné mať k dispozícii počítač o d f i r m y A p p l e , 

ktorý zabezpečila f i r m a A N E T E s p o l . s r .o . 

V prve j k a p i t o l e te j to práce sú popísané rôzne technológie slúžiace n a vývo j m u l t i p l a t f o r -

mových aplikácii a k o napríklad p l a t f o r m y i O S , A d r o i d , W i n d o w s P h o n e a l ebo B l a c k b e r r y . 

Ďalšia k a p i t o l a s a venuje p o d r o b n e technológii X a m a r i n , prostredníctvom k to re j s a apliká­

c i a vyví ja la a z a ňou nas l edu j e p o p i s vyví janej aplikácie, p o s t u p y a návrhy. V n e p o s l e d n o m 

rade s a práca venuje aj zverejňovaniu aplikácie n a jednot l ivých o b c h o d o c h slúžiacich n a 

distribúciu aplikácií p r e p l a t f o r m u A n d r o i d a i O S . Najdôležitejšiu časť práce t v o r i a štatis­

t i k y m e d z i nat ívnymi aplikáciami, vzniknuté n a daných platformách a aplikáciami, ktoré 

sú vytvorené technológiou X a m a r i n . Tá to práca zahŕňa komplexné informácie o p r o b l e m a ­

t i k e mult iplatformových zariadení a z h o d n o c u j e p l u s y a mínusy p r e vytváranie aplikácii 

technológiou X a m a r i n . 
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Kapito la 2 

Mobilné platformy 

Moderná d o b a prináša veľké množstvo mobilných telefónov s rôznymi mobi lnými p l a t ­

f o r m a m i . S a m o z r e j m e , k t ým najčastejšie používaným p a t r i a p l a t f o r m y i O S , A n d r o i d a l ebo 

W i n d o w s P h o n e . Mobi lná p l a t f o r m a j e softvér, ktorý beží n a m o b i l n o m zariadení a umož­

ňuje nám j eho pohodlné ovládanie. V dnešnej d o b e s a mobilný telefón nevyužíva l e n n a 

te l e fonovan ie a l ebo pos i e l an i e sms , a le j eho f u n k c i o n a l i t a j e da l eko rozsiahlejšia. N a každú 

mobilnú p l a t f o r m u je možné vyví jať aplikácie, ktoré n a nej bežia a t i e nám môžu uľah­

čiť rôzne činnosti, napríklad aplikácia kalendár. Existujú aplikácie, ktoré nám neslúžia n a 

uľahčenie života, a le n a zábavu (rôzne h r y ) . Taktiež s a p o m o c o u n i c h môžeme vzdelávať. 

Súčasná d o b a umožňuje vyv í jať aplikácie kýmkoľvek so znalosťami p r o g r a m o v a c i e h o j a z y k a 

potrebného p r e danú p l a t f o r m u . P r e A n d r o i d t o je napríklad J a v a a l ebo K o t l i n , i O S má 

O b j e c t i v e - C a Sw i f t a p r e W i n d o w s P h o n e C # , prípadne iné j a z y k y , a k t o daná p l a t f o r m a 

p o d p o r u j e . Taktiež j e možné použiť nástroje ako j e X a m a r i n , ktorý táto práca bližšie p o p i ­

suje. 

Užívateľ má v dnešnej d o b e širokú možnosť výberu operačného systému p re smartfón. 

Najväčší p o d i e l n a t r h u má A n d r o i d a i O S 1 . 

2.1 A n d r o i d 

A n d r o i d j e r o z s i a h l y operačný systém - j e d e n z najpoužívanejších n a svete , ktorý b o l 

vytvorený f i r m o u A n d r o i d , Inc . , ktorú v r o k u 2005 získala spoločnosť G o o g l e . J e h o p o d i e l 

n a t r h u j e približne 80 %. T e n t o p o d i e l j e t a k vysoký z t o h o dôvodu, že A n d r o i d j e o p e n 

source p l a t f o r m a , ktorá s a nepoužíva l e n p r e mobilné p l a t f o r m y , a le taktiež p r e navigácie, 

t a b l e t y a iné z a r i a d e n i a . Najnovšie s a používa aj v a u t o m o b i l o c h . J e h o operačný systém je 

založený n a j a d r e L i n u x u a vývo járom p o s k y t u j e efektívne nástroje p r e vývo j ako napríklad 

So f tware D e v e l o p m e n t K i t . Túto p l a t f o r m u je možné programovať v j a z y k u J a v a , prípadne 

ako kombináciu s C + + . Najnovšia dostupná v e r z i a počas písania t e j t o práce j e 8.1 p o d 

názvom O r e o . Všetky ve r z i e systému A n d r o i d sú pomenované p o s l a d k o s t i a c h [ ]. 

• A n d r o i d 4.0 Ice C r e a m S a n d w i c h 

• A n d r o i d 5.0 L o l l i p o p 

• A n d r o i d 7.0 N o u g a t 

1bližšie štatistiky je možné nájsť v nasledujúcom článku 
h t t p : / / g s . s t a t c o u n t e r . c o m / o s - m a r k e t - s h a r e / m o b i l e / w o r l d w i d e 
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2.2 iOS 

Ďalší operačný systém p re mobilné p l a t f o r m y patrí do finančne vyššej kategórie, a to aj 

n a p r i e k t o m u , že f i r m a z a posledný r o k v y d a l a verz i e zariadení s nižšou finančnou h o d n o t o u 

v porovnaní s i c h p r e d c h o d c a m i . Hovor íme o operačnom systéme, ktorý pochádza o d f i r m y 

A p p l e Inc , pomenovaný i O S s pôvodným názvom i P h o n e O S . J e určený p r e z a r i a d e n i a o d 

rovnake j spoločnosti ako operačný systém M a c O S . i O S je možné použiť p r e z a r i a d e n i a 

ako j e i P h o n e , i P o d T o u c h , i P a d . i O S v z n i k o l z M a c O S X , ktorý j e určený p r e osobné 

počítače. Túto p l a t f o r m u je možné programovať v j a z y k u Sw i f t a l ebo O b j e c t i v e - C , a t o vo 

vývojárskom nástroji X c o d e . Aktuálna najnovšia v e r z i a i O S je i O S 11 . Nakoľko operačný 

systém i O S n i e je voľne šíriteľný, j e problematické nahrať akúkoľvek aplikáciu d o z a r i a d e n i a 

bez použit ia i c h oficiálneho o b c h o d u A p p l e S to re , k d e j e každá aplikácia p r e d vydaním 

otestovaná. 

2.3 W indows Phone 

W i n d o w s P h o n e j e operačný systém vyv inutý f i r m o u M i c r o s o f t . P r e d c h o d c o m W i n d o w s 

P h o n e b o l W i n d o w s M o b i l e , ktorý n e b o l veľmi známy. Operačný systém W i n d o w s P h o n e 

je zameraný n a užívateľské r o z h r a n i e s d i z a j n o m M e t r o , ktorý j e použitý aj v operačných 

systémoch stolných počítačov, a t o o d verz i e W i n d o w s 8. W i n d o w s P h o n e s a a n i n a p r i e k po ­

kročilej technológii c o n t i u n u u m n e u c h y t i l n a t r h u . C o n t i u n u u m je technológia, ktorá umož­

ňuje zmeniť mobilné z a r i a d e n i e pripojením externého hardvéru n a stolný počítač s bežnými 

periférnymi z a r i a d e n i a m i (myš, klávesnica, o b r a z o v k a ) . Spoločnosť M i c r o s o f t zvažuje u k o n ­

čenie p o d p o r y p r e t en t o mobilný operačný systém n a r o k 2018. Tú to informáciu p o t v r d z u j e 

aj v e r z i a . N E T štandardu 2 . 0 2 , ktorá funguje l e n n a operačných systémoch W i n d o w s F a l l 

C r e a t i o n . Vzhľadom n a t o , že v e r z i a F a l l C r e a t i o n n i e j e prispôsobená n a mobilné za r i ade ­

n i a , t a k p o aktualizovaní . N E T štandardu 2.0 n i e j e možné n a p l a t f o r m u W i n d o w s P h o n e 

aplikáciu vyví jať . V dôsledku t o h o s a v prílohe bakalárskej práce nevyskytujú ukážky n a 

p l a t f o r m u W i n d o w s P h o n e . 

2.4 Vývoj pre viaceré mobilné plat formy 

Každý človek má odlišné požiadavky, a p r e t o vznikajú rôzne p l a t f o r m y , či už v m o b i l n e j 

sfére a l e b o ine j . S a m o z r e j m e , to prináša rôzne úskalia a otázky. V dnešnej d o b e sú dve p r i ­

oritné p l a t f o r m y - A n d r o i d a i O S . A n d r o i d beží n a viacerých z a r i a d e n i a c h , takže d o m i n u j e 

kvantitatívne. O k r e m t o h o sú užívateľmi používané aj iné p l a t f o r m y a k o j e W i n d o w s P h o n e 

a l ebo B l a c k B e r r y . K a ž d ý vývo j , či s a už jedná o rovnakú aplikáciu a l e b o n ie , stojí čas, 

pen ia ze , ľudské zd ro j e a a n i p o vydaní aplikácie n i e je kon i e c . Každú aplikáciu j e potrebné 

udržiavať, prípadne rozširovať podľa požiadaviek zákazníka. N a základe t o h o v z n i k l i t e ch ­

nológie, ktoré umožňujú jednotný vývo j p r e v i a c mobilných p l a t f o r i e m . Napríklad nástroj 

S e n c h a umožňuje písať p r o g r a m p re mobilné p l a t f o r m y v j a z y k u H T M L 5 , a le umožňuje 

vývo j l e n p r e p l a t f o r m y i O S a A n d r o i d . P h o n e G a p , ktorý vlastní f i r m a A d o b e , umožňuje 

písanie aplikácií v j a z y k u H T M L 5 , C S S a J a v a S c r i p t . O k r e m t o h o umožňuje aj generovan ie 

pre i O S a A n d r o i , či B l a c k B e r r y a W i n d o w s P h o n e . Existujú aj špecializované p r o g r a m y , 

ktoré s a zameriavajú výhradne n a vývo j h i e r p r e mobilné p l a t f o r m y ako j e U n i t y 3 D . U n i t y 

2 . N E T štandard 2.0 h t t p s : / / d o c s . m i c r o s o f t . c o m / e n - u s / d o t n e t / s t a n d a r d / n e t - s t a n d a r d 
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3 D zahŕňa p l a t f o r m y A n d r o i d , i O S , W i n d o w s a niektoré herné k o n z o l y P l a y S t a t i o n , X b o x , 

W i i , a l e b o iné r o z h r a n i a W e b , L i n u x . 3 

Táto práca s a bližšie špecializuje n a technológiu X a m a r i n , ktorá p r e d s t a v u j e velký po ­

tenciál do budúcna p r e vývo j viacerých mobilných p l a t f o r i e m . Súčasťou technológie j e aj 

j e d n a z p l a t f o r i e m U n i v e r s a l W i n d o w s P l a t f o r m , ktorú v y t v o r i l M i c r o s o f t . N a p r i e k t o m u 

t i e t o technológie skrývajú p r o b l e m a t i k u p r i vývoj i n a viacerých mobilných p l a t f o r m y . Každá 

p l a t f o r m a má iné z o b r a z o v a n i e základných pane l o v , navigácií a l ebo tlačidiel, n ehovo r i a c 

o ovládaní dane j p l a t f o r m y g e s t a m i . Práve t i e t o r o z d i e l y neuľahčujú vývo j n a viaceré m o ­

bilné p l a t f o r m y . 

3 V i a c informácií o týchto platformách je dostupných n a stránke h t t p : / / t h i n k a p p s . c o m 
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Kapito la 3 

X a m a r i n 

X a m a r i n j e technológia n a vyví janie mult iplatformových aplikácií, postavená n a základe 

voľno šíriteľného p r o j e k t u M o n o . M o n o je založené n a E C M A štandardoch p r e C o m m o n 

L a n g u a g e I n f r a s t r u c t u r e a C # , a p r e t o X a m a r i n patrí p o d technológie . N E T f r a m e w o r k , 

ktoré vlastní spoločnosť M i c r o s o f t . . N E T f r a m e w o r k beží prevažne n a M i c r o s o f t W i n d o w s . 

O b s a h u j e p r o s t r e d i e p r e spúšťanie aplikácii, t a k i s t o obsahu j e potrebné knižnice n a vývo j 

a táto t r i e d a knižníc sa volá F r a m e w o r k C l a s s L i b r a r y ( F C L ) . . N E T f r a m e w o r k n e v i e d o l 

i b a k vývoj i mobilných p l a t f o r i e m , a le aj k vývo ju vstavaných systémov a l ebo webových 

aplikácií. V . N E T - e j e možné používať kombináciu viacerých j a z y k o v takzvanú i n t e r o p e r a -

b i l i t u (každý j a z y k môže používať kódy napísané v iných programovacých j a z y k o c h ) . 

Súčasťou M o n a j e [6]: 

• . N E T kompilátor R o s l y n 

• M o n o - R u n t i m e , poskytujúci J u s t i n T i m e a A h e a d o f t i m e kompiláciu 

• . N E T systém p re G a r b a g e C o l l e c t o r 

• Systém p re chovan i e vlákien 

• B a s s i c c lass l i b r a r i e s , sú kompiláciou . N E T , rozšírenie p r e špeciálne prípady o M o n o 

c lass l i b r a r i e s . 

X a m a r i n b o l založený v r o k u 2011 a o 5 r o k o v neskôr j u odkúpila spoločnosť M i c r o s o f t . 

Tá to technológia j e ešte l e n v s a m o t n o m v z o s t u p e . Je j h l a v n o u výhodou je vývo j p r e všetky 

mobilné p l a t f o r m y zahŕňajúci aj technológiu U W P ( U n i v e r s a l W i n d o w s P l a t f o m ) , ktorá sa 

n a t r h d o s t a l a l e n nedávno. 

N a počiatku vývo ja t e j to technológie b o l o náročné určiť, ktorý j a z y k b u d e zastrešovať 

všetky t r i p l a t f o r m y . B o l o potrebné vyriešiť 4 základné problémy: 

1. V z o r y / f o r m y užívateľských rozhraní 

• Ide o r o z d i e l v navigáciách p r i rôznych aplikáciách a stránkach. Rôzne konvenc i e 

p r i spracovaní dát a l ebo odlišné z o b r a z o v a n i e k o m p o n e n t o v b o l i prvé problémy 

p r i návrhu spoločného j a z y k a . 

2. R o z d i e l n e vývojárske p r o s t r e d i a 
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• K a ž d ý programátor pozná p r i dane j p l a t f o r m e I D E , s ktorým p r a c o v a l . B o l o 

potrebné rozhodnúť, ktoré I D E b y b o l o najvhodnejšie p r e spoločný j a z y k . 

— P r e i O S sa používa X c o d e n a zariadení M A C . 

— P r e A n d r o i d s a používa A n d r o i d S t u d i o p r e viaceré p l a t f o r m y . 

— W i n d o w s vývojář i používajú V i s u a l S t u d i o . 

3. Rôzne p r o g r a m o v a c i e r o z h r a n i a 

• N a daných r o z h r a n i a c h sú naimplementované podobné k o m p o n e n t y , a le s rôz­

n y m i p o m e n o v a n i a m i , napríklad tlačidlo togg le , ktoré zabezpečuje prepínanie 

m e d z i d v o m a s t a v m i . Veľmi ľahko b y s a t en t o k o m p o n e n t d a l prirovnať vypí­

naču. 

— V i P a g e t o j e v i e w nazývané U I S w i t c h . 

— N a A n d r o i d z a r i a d e n i a c h w idge t , nazývaný S w i t c h . 

— N a W i n d o w s R u n t i m e A P I , j e spomínaný ovládací p r v o k pomenovaný Togg -

l e S w i t c h . 

4. R o z d i e l n e p r o g r a m o v a c i e j a z y k y 

• P r o g r a m o v a c i e j a z y k y , ktoré s a používajú p r e jednot l ivé p l a t f o r m y , sú príbuzné, 

nakoľko všetky t r i j a z y k y vychádzajú z j a z y k a C . 

— O b j e c t i v e - C p r e i P h o n e a i P a d 

— J a v a p r e A n d r o i d z a r i a d e n i a 

— C # p r e W i n d o w s 

N a p o k o n b o l o rozhodnuté využiť C # , ktorý b o l relatívne mladý programovací j a z y k o p r o t i 

O b j e c t i v - C a l ebo J a v a . Neskôr b o l rozšírený o l a m b d a funkc i e , L I N Q a asynchrónne p r og ­

r a m o v a n i e , č ím sa C # s t a l mult iparadigmatickým programovacím j a z y k o m . C # môže byť 

tradične imperatívny, a le taktiež môže byť rozšírený o deklaratívne a funkcionálně p a r a ­

d i g m a . Dô lež i tým f a k t o r o m b o l o , že . N E T F r a m e w o r k p o d p o r o v a l rôzne knižnice, ktoré sa 

v y s k y t o v a l i v bežnej práci a v rôznych t y p o c h , napríklad [•!]: 

• M a t h 

• C o l l e c t i o n s 

• F i l e l/O 

• N e t w o r k i n g 

• S e c u r i t y 

• T h r e a d i n g 

V t o m t o b o d e j e dôležité prihliadnuť n a f ak t , že každý kód C # je potrebný vedieť preložiť 

n a danú p l a t f o r m u . Z t o h o dôvodu sa vývojář i X a m a r i n u prvé t r i r o k y sústredili n a vývo j 

prekladačov. V y v i n u l i t r i základné s a d y p r e . N E T knižnice. 

• X a m a r i n . M A C , ktorá s a v y v i n u l a z M o n o M a c p r o j e k t u . 

• X a m a r i n . i O S , ktorá s a v y v i n u l a z M o n o T o u c h . 
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X a m a r i n . A n d r o i d , ktorá s a v y v i n u l a z M o n o for A n d r o i d a l ebo M o n o D r o i d . 

P o m o c o u týchto A P I môžu programátori písať kód p r e všetky t r i p l a t f o r m y , a p r i t o m môžu 

používať . N E T F r a m e w o r k knižnice [7]. 

V prípade, že programátor vyví ja aplikáciu n a operačnom systéme W i n d o w s a aplikácia 

b u d e používaná aj n a z a r i a d e n i a c h s operačným systémom i O S , j e potrebné, a b y p r og ­

ramátor p r e p r e k l a d aplikácie m a l nastavený vzdialený prístup z V i s u a l S t u d i a n a M a c 

za r i aden i e , n a k t o r o m sa vzdialený p r e k l a d aplikácie vykoná. Knižnice ( N u G e t ) vo V i s u a l 

S t u d i u m u s i a byť n a o b o c h z a r i a d e n i a c h r o vnake j verz ie . 

RESS W I N D O W H E L P 

• Dev ice - ^ _ S O <Q Q ! <§, _ | | £ 7 1 

O b r . 3 .1 : Odpojené A p p l e z a r i a d e n i e ( M a c k m i n i ) . 

N a obrázku 3.1 môžeme vidieť (zľava o d červenej č iary ) : 

- X a m a r i n A g e n t : slúži n a p r i p o j o v a n i e V i s u a l S t u d i a k z a r i a d e n i u M a c . 

- S h o w i O S S i m u l a t o r : spus t en i e simulátoru n a zariadení M a c . V i s u a l S t u d i o E n t e r p r i s e 

má možnosť s i m u l a t o r v M a c prenášať n a W i n d o w s . N i e j e potrebný vzdialený prístup 

n a M a c . Tá to možnosť j e o d ve r z i e V i s u a l S t u d i o 15.5.1 dostupná aj p r e V i s u a l S t u d i o 

C o m m u n i t y a Profesionál. 

- D e v i c e L o g : L o g o v a n i e z a r i a d e n i a . 

- S h o w I P A F i l e o n B u i l d Server : z o b r a z e n i e preloženého súboru. Súbor s a nahráva d o 

i T u n e s , k d e aplikáciu schvália a z ve r e jn i a . 

RESS W I N D O W H E L P 

k Dev ice - ^ _ m <Q Ul ^ J £ 7 -

O b r . 3.2: Pr ipojené A p p l e z a r i a d e n i e ( M a c k m i n i ) . 

3.1 Jednotlivé plat formy 

X a m a r i n umožňuje vyví jať aj p r e vybrané p l a t f o r m y , a t o t a k , že programátor založí 

p r o j ek t p r e X a m a r i n . A n d r o i d a l ebo inú p l a t f o r m u ( X a m a r i n . i O S ) . Výhodou je j e d n o d u ­

chá schopnosť prispôsobenia s a n a špecifickú p l a t f o r m u užívateľského r o z h r a n i a a využit ie 

j eho m a x i m a . S a m o z r e j m e , t en to vývo j prináša aj nevýhody. Programátor s a musí naučiť 

natívne p r v k y užívateľského r o z h r a n i a . P r i s a m o s t a t n o m vývo j i n a špecifickú p l a t f o r m u n a ­

stáva problém, k e d zákazník b u d e mať časom záujem aj o inú p l a t f o r m u , ako l e n tú, p re 

ktorú j e softvér vyví janý v technológii X a m a r i n . P o t o m sa musí celá aplikácia prepísať d o 

p l a t f o r m y , o ktorú zákazník žiada. Tá to p r o b l e m a t i k a ved ie k myšlienke, či n i e j e vhodnejšie 

aplikáciu programovať vo f r a m e w o r k - u X a m a r i n . F o r m s , ktorý j e p o d r o b n e charakterizovaný 

v nasledujúcej k a p i t o l e . 
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3.2 Xamar in .Fo rms 

A k o už b o l o v prechádzajúcich kapitolách spomenuté, p o d technológiou X a m a r i n je 

možné vyví jať p r o g r a m y n a t e chno log i e W i n d o w s , A n d r o i d a i O S . X a m a r i n nám umožňuje 

taktiež založiť p r o j ek t , ktorý b u d e m e d z i p l a t f o r m a m i zdielať j e d e n p r o j e k t nazývaný P C L 

( P o r t a b l e C l a s s L i b r a r i e s ) . T e n t o p r o j e k t nám zdieľa kód naprieč ostatnými p l a t f o r m a m i , 

ktoré b o l i k n e m u priradené. X a m a r i n . F o r m s má svoje výhody aj nevýhody. Výhody : 

1. Centralizované zdieľanie kódu. 

2. R e f a k t o r o v a n i e kódu v rámci P C L a špecifického p r o j e k t u . 

3. P C L je ľahké odkazovať n a iné p r o j e k t y v p r o j e k t e ( s o lu t i on ) . 

4. T v o r b a jedného užívateľského r o z h r a n i a p r e všetky p l a t f o r m y . 

5. N i e j e potrebné, a b y programátor p o z n a l natívne p r v k y jednot l ivých p l a t f o r i e m . 

V P C L p r o j e k t e máme spoločné knižnice, kódy, t e s t y p r e všetky p l a t f o r m y , prináša aj svoje 

nevýhody, a to napríklad: 

1. Kedže P C L využíva spoločné informácie m e d z i v iacerými p l a t f o r m a m i , knižnice špe­

cifické p r e p l a t f o r m u v nej nemôžu byť odkazované. Napríklad knižnica C o m m u -

n i t y . C s h a r p S q l i t e . W P 7 . 

2. N e s m i e obsahovať t r i edy , ktoré s a vyskytujú v M o n o T o u c h a M o n o p r e A n d r o i d . 

3. Vzhľadom n a to , že s a jedná o nový F r a m e w o r k , t a k obsahu je stále chyby , s ktorými 

sa musí programátor vysporiadať. 

D o určitej m i e r y j e možné niektoré nevýhody obísť použi t ím návrhových v z o r o v P r o v i d e r 

a l ebo D e p e n d e n c y In j e c t i on . Nasledujúci d i a g r a m 3.3 znázorňuje architektúru aplikácie 

s v iacerými p l a t f o r m a m i použit ím P o r t a b l e C l a s s L i b r a r y n a zdieľanie kódu, a le taktiež 

p o m o c o u D e p e n d e n c y I n j e c t i o n n a odovzdávanie funkcií závislých n a p l a t f o r m e [5]: 
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A' 

P C L (Portable Class Library) 

aplikačná 

vrstva I ipi„ 

prístupová 

vrstva I ipi,. 

vrslva p r ís tupná 

s lužbám |p|aI 

biznis 

vrstva 

M f i d ť l y o l i j ť k l u v 

iOS app 

aplikačná 
vrstva 

UI vrstva 

IPlďlfurmDtptndenl implementácia 

služby cloud 

Android app 

aplikačná 
vrstva 

UI vrstva 

IPlalfíirmDepenúVnl implementácia 

Windows Phone app 

aplikačná 
vrstva 

UI vrstva 

1 ľľiLI'jľiiitk 'iK 'ľiih'iil implementácia 

O b r . 3.3: Architektúra aplikácie s viacerými p l a t f o r m a m i . 

J e d n a z nevýhod je taktiež čas spúšťania aplikácii p r i P o r t a b l e C l a s s L i b r a r y p r o j e k t o c h . 

T e n t o čas je zásadne r o z d i e l n y o p r o t i nat ívnym aplikáciám a l ebo aplikáciám v X a m a r i n - e 

pre vybranú p l a t f o r m u . V dôsledku t o h o t r e b a p r i vývoj i zvážiť, a k o užívateľ často p r i s t u p u j e 

k aplikácii a či p r e neho n e b u d e problém počkať o pár sekúnd n a v i a c p r i jej spúšťaní. 

3.3 X a m a r i n - inštalácia 

N e v y h n u t n o u súčasťou inštalácie b o l o s t i a h n u t i e V i s u a l S t u d i o C o m m u n i t y , nakoľko je 

táto v e r z i a b e z p l a t n e dostupná n a stránkach V i s u a l S t u d i a 1 . Následne b o l o zvolené p r i i n ­

štalácii t lačidlo „Custom" , k d e s a zaškrtla položka C # / . N E T X a m a r i n a taktiež U n i v e r s a l 

W i n d o w s A p p D e v e l o p m e n t Too l s . P o nainštalovaní V i s u a l S t u d i a b o l o potrebné s k o n t r o ­

lovať A n d r o i d S D K , či j e správne prepojený s V i s u a l Štúdiom. S k o n t r o l o v a n i e p r e b i e h a l o 

v T o o l s - > O p t i o n s - > X a m a r i n ako j e vidieť n a obrázku 3.4. V prípade, že s a v y s k y t o l o 

zelené odškrtnutie v krúžku, zadaný o d k a z n a c e s t u k A n d r o i d S D K je správny. 

1 V i s u a l S t u d i o h t t p s : / / w w w . v i s u a l s t u d i o . c o m 
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OpticriE 

Search Options (Ctrl+E] 

Task List 

- Projects and Solutions 
• Source Control 
• Work Items 
• Text Editor 
- Debugging 
• PerformanceTook 
- Cross Platform 

Database Tools 
• F* Tools 
• NuGet Package Manager 
• SQLSeiver Tools 

Test 
- TextTemplating 

Android SDK Locatior 

eE[i86]VAndroid\andro 

C:" PrccjramDita' I.Ik ic-off indrcidNCk;"J inclrcicl-ncll 

Emulator/ Device Debugging 

l~l Preserve application data cache on device between deploj 

l~l Provide debug symbols for shared runtime and base c l s 

0 Warn if AVD acceleration is not supported fHAXM) 

'.ímíľin Diä;jnc;tľ:: output -.f it c; it-/: 

- Web Forms Designer 
• WebPerformanceTestToc 
• Windows Forms Designer 

O b r . 3.4: N a s t a v e n i e a d r e s y p r e A n d r o i d S K D , J D K , N D K . 

P r e U n i v e r s a l W i n d o w s P l a t f o r m sme m u s e l i stiahnuť balíček M i c r o s o f t . N E T C o r e . U n i -

v e r s a l W i n d o w s P l a t f o r m . T e n t o balíček môžeme stiahnuť p o m o c o u package m a n a g e r conso le 

a príkazu i n s t a l i - p a c k a g e M i c r o s o f t . N E T C o r e . U n i v e r s a l W i n d o w s P l a t f o r m 2 . 

J e pravdepodobné, že v novšej verzií V i s u a l S t u d i a už n e b u d e nutné sťahovať t en to balíček. 

3.4 Framework P r i s n i 

P r i s m je voľne šíriteľný f r a m e w o r k p r e vytváranie ľahko udržiavateľných a testovatelných 

X A M L aplikácií vo W P F , U W P a v X a m a r i n technológii. Správy v P r i s m sú k dispozícii 

p re každú p l a t f o r m u [ ], v našom prípade s a jedná o p r o j e k t vo V i s u a l S t u d i u s názvom 

M o b i l K r e d i t a t i e sú nezávisle vyví jané n a s v o j i c h časových osách. K a ž d ý p r o j e k t má časovú 

os zvlášť p r e j e d n o z a r i a d e n i e , napríklad p r o j e k t M o b i l K r e d i t . D r o i d , zobrazený n a obrázku 

3.5, j e určený p r e z a r i a d e n i a s operačným systémom A n d r o i d . 

Daný f r a m e w o r k p o s k y t u j e p o d p o r u návrhových v z o r o v , ktoré sú užitočné p r i písaní 

a udržiavaní aplikácií. Pat r í t a m napríklad M V V M , v k l a d a n i e závislostí, príkazy. P r i s m má 

spoločnú základňu, k d e s a vyví ja aplikácia p r e všetky p l a t f o r m y . V e c i , ktoré sú špecifické pre 

jednotl ivé p l a t f o r m y , m u s i a byť implementované v príslušných p r o j e k t o c h p r e p l a t f o r m u . 

2 M i c r o so f t . N E T C o r e . U n i v e r s a l W i n d o w s P l a t f o r m 
https : //www.nuget.org/packages/Microsof t.NETCore.UniversalWindowsPlatf orm 
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t> [if] A n ete. C o m m o n 

> 0 A n e t e . D r o i d 

> [*] A n e t e . i Q S 

> 0 A n ete. U W P [U n i versa I W i n d ows] 

> |č*| M o b i l K r e d i t 

> EE M o b i l K r e d i t . A n e t e 

> 0 Mob i lK red i t .D ro i d 

> [*] M obi I Kredit, i O S 

> EE MobilKredit.UWP (Universal Windows] 

O b r . 3.5: V i s u a l S t u d i o p r o j ek t . 

T e n t o f r a m e w o r k je možné stiahnuť p r i a m o v p r o g r a m e V i s u a l S t u d i o ( Too l s -> E x t e n ­

s ions a n d U p d a t e s ) , k d e s a nachádza p o d názvom P r i s m T e m p l a t e P a c k 3 . 

Výhodou f r a m e w o r k - u P r i s m j e tiež založenie p r o j e k t u p r e jednotl ivé p l a t f o r m y . V t e ch ­

nológii X a m a r i n . F o r m s j e potrebné pridať požadované a l ebo odstrániť nepotrebné p l a t ­

formy. V prípade X a m a r i n P r i s m s a p o založení p r o j e k t u zobrazí o k n o , v k t o r o m j e možné 

vybrať p l a t f o r m y , s ktorými chceme pracovať ( A n d r o i d , i O S , a td . ) . 

^ • ^ P R I S M P R O J E C T W I Z A R D 

C r e a t e n e w pro j ec t 

Select the platform(s) your Xamarin,Forms project will support: 

m m 
ANDROID D iOS D 1 

m m • a 
STORE B.I • PHONE B.I • 

CREATE PROJECT 

O b r . 3.6: Výber p l a t f o r i e m vo V i s u a l S t u d i u . 

3 P r i s m T e m p l a t e P a c k 
https: //mar ketplace.visualstudio.com/items?itemName=BrianLagunas.PrismTemplatePack 
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Kapito la 4 

Návrh a implementácia 

4.1 Návrh aplikácie 

Návrh aplikácie n e b o l o potrebné riešiť vzhľadom n a t o , že aplikácia b o l a vyv inutá a z a ­

vedená do bežného používania n a p l a t f o r m e A n d r o i d . Úlohou b o l o naprogramovať podobnú 

aplikáciu a k o j e Mobi ln í Objednávaní K r e d i t p o m o c o u technológie X a m a r i n . 

Apl ikácia slúži n a objednávanie jedál rôznych výdajných m i e s t . P r a c u j e s požiadavkami 

n a vzdialený server , ktorý sťahuje z databázy informácie o jedlách, výdajných m i e s t a c h , 

prípadne iné informácie potrebné n a prácu s aplikáciou. 

4- Vytvoření objednávky <- Vytvoření objednávky 

Datum 
2.5.2016 

Výdejna 
Menza 1 

100g Roštěná potulného kovboje 
(fazole), dusená rýže 

Poznámka 
(/ti) 

Cena 
45,90 Kč 

Fotka jídla 

NAČÍST FOTKU 

• j a i x « 

4 obil Kredit ffl 0 '• 

N U l W U QGJEDNAVK7 Hl STOPÍ E HQOJUCE 

• Pondělí, 2.S.2016 \ 
N 

c— 

i ::.::! 1 Pclčvkd havirekáfaľŕbtlw 4,10 

2 5J0 

Presnína»um i 

i 1 PľlUvkj ĽÍĽĽIIIĽJ-ití̂ U líi.po 

1 l'aiĽÍtl, dušerä rýže •15.90 

í 
1 DOo Jlrn>cť>iiV P* el1 morového 
•i • i tvĽ íl Míl. ,-,:-i\.J"i 

36.10 

O o 

LutdihhHft 

<1 • 

O b r . 4 .1 : Pôvodná aplikácia M o b i l K r e d i t u v A n d r o i d e . 

N a obrázku 4.1 môžeme vidieť návrh t r o c h rôznych o k i e n v aplikácii p r e A n d r o i d . N a t o , 

a b y b o l dosiahnutý podobný efekt grafického r o z h r a n i a , b o l o použitých niekoľko nástrojov. 

P r e každú p l a t f o r m u b o l o potrebné vytvor i ť obrázky, či už p r e tlačidlá, a l ebo informatívne 

obrázky p r e užívateľa, ktoré s a budú používať n a dane j p l a t f o r m e . P rob l ém b o l vyriešený 
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p o m o c o u balíčku I con i z e P l u g i n for X a m a r i n . T e n t o balíček zabezpečuje jednotné obrázky 

pre vyví jané mobilné p l a t f o r m y X a m a r i n . A n d r o i d , X a m a r i n . i O S a l ebo X a m a r i n . U W P . P r e d 

použit ím je potrebné balíček i n i c i a l i z o v a t p r e každú p l a t f o r m u s a m o s t a t n e p o m o c o u prí­

k a z u : 

Plugin.Iconize.Iconize.With(new Plugin.Iconize.Fonts.FontAwesomeModule()); 

Výpis 4 .1 : Inicializácia balíčka I con i z e p r e špecifické p l a t f o r m y . 

P r e použit ie k o m p o n e n t u s I con i ze v X A M L súbore, j e nutné najskôr zavolať balíček 

ako atribút v k o r e n i . 

xmlns:iconize="clr-namespace:FormsPlugin.Iconize;assembly=FormsPlugin.Iconize" 

Výpis 4.2: Inicializácia balíčka I con i ze p r e X A M L súbor. 

N a obrázku 4.2 s a nachádzajú v ľavej časti o k n a modré p i k t o g r a m y . T i e t o p i k t o g r a m y 

b o l i vytvorené p o m o c o u spomínaného balíčka I c o n i z e 2 . V i a c fotografií z aplikácie j e možné 

nájsť v prílohe B te j to práce. 

1 • • A B 14:01 1 

Vytvorenie objednávky 

m Dátum 
Utorok, 08.05.2018 

Výdajňa 
Výdejna Hlavní 

Jedlo 
Smažený sekaný řízek, brambor, čalamáda 

B Cena dotovaná 
20,00 Kč 

B Cena nedotovaná 
60,36 Kč 

I V Zostávajúce porcie I V 
0 

OBJEDNAŤ 

4 • • 

O b r . 4 .2: V y t v o r e n i e objednávky v aplikácii M o b i l K r e d i t 2. 

4.2 Získavanie dát zo servera 

Získavanie dát zo s e r v e ra zabezpečila firma A N E T E s p o l . s r .o. , ktorá má svoje vlastné 

A P I z predchádzajúcej verz i e p r e A n d r o i d aplikáciu. A P I j e pripojené a k o samostatný 

p ro j ek t M o b i l K r e d i t . A n e t e , a k o j e zobrazené n a obrázku 3.5. 

1 Dostupné n a h t t p s : / / g i t h u b . c o m / j s m a r c u s / X a m a r i n . P l u g i n s / t r e e / m a s t e r / I c o n i z e 
2 I c on i z e p i k t o g r a m y h t t p s : / / f ontawesome.com/iconsľf rom=io 
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A P I nedokáže stiahnuť informácie o d a n o m výdajnom m i e s t e skôr a k o s a užívateľ p r i ­

hlási. P r e t o j e potrebné vytvor i ť takzvanú sess ion, ktorá b u d e udržiavať spo j en i e . Sess i on 

je možné vytvor i ť prihlásením p o m o c o u nasledujúceho príkazu. 

string result = await _orderingProxy.LoginByCardAsync(string); 

Výpis 4 .3 : P r i h l a s o v a n i e užívateľa voči s e r ve ru . 

_ o r d e r i n g P r o x y j e vytvorené p o m o c o u r o z h r a n i a I O r d e r i n g S e r v i c e . P o vytvorení 

sess ion (prihlásenie užívateľa) j e môžeme získavať dáta napríklad o výdajných m i e s t a c h 

príkazom v ukážke 4.4, a l ebo pr íkazom z ukážky 4.5 získame dáta o aktuálnom jedálnom 

lístku vo výda jnom mies t . 

var canteen = await _orderingProxy.GetCanteensAsync(DateTime.Now); 

Výpis 4.4: Pož iadavka n a z o z n a m výdajných m ies t . 

Collection<MenuItem> menu = await _orderingProxy.GetMemiAsync(date, 
Canteen.IdCanteen); 

Výpis 4 .5: Pož iadavka n a z o z n a m jedál. 

A P I k o m u n i k u j e so vzdialeným se r v e r om , k d e sú uložené dáta v o formáte J S O N 3 . Dáta 

sú sťahované asynchrónne, čo umožňuje plynulejší c h o d grafickému r o z h r a n i u a operáciám 

n a ňom (otváranie pane l o v , p r e z e ran i e m e n u ) . Dáta, ktoré s a sťahujú zo se rve ra , n i e sú 

ukladané lokálne n a za r i aden i e , čo má z a následok f ak t , že aplikácia musí byť neustále 

pripojená k i n t e r n e t u . 

4.3 Implementácia v Xamar in .Fo rms 

Aplikácia Mobi ln í Objednávání K r e d i t 2 j e naprogramovaná p o d technológiou X a m a r i n 

a j eho rozšírením X a m a r i n . F o r m s . V rámci t e j to práce j e používaný f r a m e w o r k P r i s m 3.4. 

S p o m e n i e m e s i niečo o P C L p r o j e k t u , nakoľko j e spoločný p r e všetky zvolené p l a t f o r m y 

v p r o j ek t e . V P C L p r o j e k t e je používaný M V V M ( m o d e l - v i e w - v i e w m o d e l ) návrhový v z o r , 

založený n a oddelení grafického r o z h r a n i a a dátovej zložky [ ]. P o p i s jednot l ivých zložiek: 

• M o d e l - p op i su j e dáta v aplikácii, s ktorými p racu j e . 

• V i e w - r eprezen tu j e užívateľské r o z h r a n i e . V t o m t o prípade ide o j a z y k X A M L , p o d 

ktorým sa užívateľské r o z h r a n i e p r o g r a m u j e . 

• V i e w M o d e l - drží s t a v aplikácie a spo ju j e V i e w a M o d e l v r s t v u . S V i e w v r s t v o u 

k o m u n i k u j e p o m o c o u b i n d i n g u . 

V p r o j e k t e M o b i l K r e d i t 2 s a v y t v o r i l a ešte j e d n a zložka s názvom Služby, ktorú zná­

zorňuje obrázok 4.3 . T á slúži n a komunikáciu s p r o j e k t o m M o b i l K r e d i t . A n e t e o d f i r m y 

A N E T E s p o l . s r .o. . T e n t o p r o j e k t obsahu je m o d e l y s príznakom D t o , ktoré v r a c i a p r i a m o 

server , prípadne i c h p o s i e l a aplikácia n a server . D t o j e v t o m t o prípade s k r a t k a d a t a ob jec t . 

T i e t o o b j e k t y t r e b a previesť do m o d e l o v , ktoré s a používajú v p ro j ek t e , vo väčšine prípa­

do v sú identické, a le môžu obsahovať niektoré v l a s t n o s t i navyše o p r o t i d t o m o d e l o m . T i e t o 

v l a s t n o s t i môžu slúžiť napríklad p r i rozhodovaní, prípadne dočasnom uložení údajov pre 

3 J S O N R F C 7159 h t t p s : / / t o o l s . i e t f . o r g / h t m l / r f c 7 1 5 9 
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m o d e l . P r e v o d m e d z i m o d e l o m a m o d e l o m D t o nám zabezpečuje spomínaná služba v ob ­

rázku 4.3 označená a k o Služby. Napríklad služba MenuServices slúži n a konve r t o van i e 

m o d e l u MenuItemDto n a m o d e l Menultem. 

MVVM (Model-View-ViewModel) 

Model ViewModel 

MainPageViewModel 
1= 

Binding 

View 

MainPage 
XAML 

Služby 

! OrderingServices ; ! RatingServices 

MenuServices 

Mobilkredit.Anete 

ModelsDto K K Služby 
ANETE 
server 

O b r . 4 .3 : Implementácia Mobi ln í Objednávání K r e d i t 2. 

4.3.1 P r i s m registrácia 

Nakoľko b o l používaný f r a m e w o r k P r i s m , b o l o taktiež potrebné p r e d inicializáciou regis­

trovať jednot l ivé služby p o m o c o u návrhového v z o r unikát (známejší p o d anglickým p o j m o m 

s ing l e t on ) . Tá to registrácia s a vykonávala v preťaženej metóde R e g i s t e r T y p e s , ktorá po ­

chádza z f r a m e w o r k - u P r i s m . 

protected override void RegisterTypes(IContainerRegistry containerRegistry) 
{ 

containerRegistry.RegisterSingleton<IOrderingProxy, 
containerRegistry.RegisterSingleton<ICatchException, CatchException>(); 
containerRegistry.RegisterSingleton<MenuService>(); 
containerRegistry.RegisterSingleton<OrderingService>(); 

containerRegistry.RegisterForNavigation<MainPage>(); 
containerRegistry.RegisterForNavigation<MemiInfoPage>(); 
containerRegistry.RegisterForNavigation<MenuPage,>(); 

} 

Výpis 4.6: Registrácia služby vo f r a m e w o r k u P r i s m . 
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Ukážka 4.6 obsahu j e registráciu stránky, ktorá s a b u d e užívateľovi zobrazovať. V prípade 

M V V M m o d e l u je možné k jednot l i vým stránkam ( V i e w ) pridať V i e w M o d e l znázornený 

v kóde 4.7. Ukážka 4.6 n e p r i r a d z u j e V i e w M o d e l k V i e w z dôvodu, že v jednot l ivých X A M L 

súboroch n a z o b r a z o v a n i e užívateľského r o z h r a n i a j u priradí a u t o m a t i c k y , nakoľko s a v ko ­

r e n i n a s t a v i l p a r a m e t e r zobrazený v kóde 4.8. T e n t o p a r a m e t e r zabezpečuje, že p r o g r a m sám 

p r i p r e k l a d e priradí k v i e w patričný V i e w M o d e l . V i e w M o d e l musí obsahovať rovnaký ná­

zov ako V i e w a z a názvom musí byť priradený reťazec. V i e w M o d e l t a k t o rozpozná p r o g r a m 

ktorý, V i e w M o d e l patrí k danému V i e w a l ebo môže programátor V i e w M o d e l pomenovať 

rozl ičným spôsobom ale p r i registrácií musí V i e w M o d e l zadefinovať k patričnému V i e w , a k o 

t o je v ukážke 4.7 

containerRegistry.RegisterForNavigation<MemiPage, MemiPageViewModel>(); 

Výpis 4.7: Manuálne p r i r a d e n i e V i e w M o d e l u p r e V i e w počas registrácie. 

prism:ViewModelLocator.AutowireViewModel="True" 

Výpis 4.8: Automatické p r i r a d e n i e V i e w M o d e l u p r e V i e w . 

4.3.2 Navigačný panel 

Slúži n a prepínanie m e d z i j ednot l ivými v i e w p a n e l m i . P r e z o b r a z e n i e navigačných p a ­

ne lov j e používaná t r i e d a N a v i g a t i o n S e r v i c e , ktorú j e možné použiť napríklad n a zo­

b ra z en i e p a n e l u jedálneho lístka. 

NavigationService.NavigateAsync(\$"{nameof(Views.MenuPage)]-", parám); 

Výpis 4.9: Navigácie vo f r a m e w o r k - u P r i s m . 

P r v ý p a r a m e t e r j e možné zadávať ako reťazec k požadovanému i ew p a n e l u , čo umožňuje 

ľahšie uloženie a v prípade ukončenia aplikácie opätovné načítanie posledného zobrazeného 

p a n e l u . N a v i g a t i o n S e r v i c e umožňuje predávať j ednot l i vým v i e w p a n e l o m p a r a m e t r e , 

a t o p o m o c o u N a v i g a t i o n P a r a m e t e r s . 
NavigationParameters parameters = new NavigationParameters(); 
parameters.Add("MenuItem", selectedltemMenu); 

Výpis 4 .10: P r i d a n i e p a r a m e t r u do navigácie v P r i s m . 
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V i e w A 

; OnNavigatedFrom> 

Konstruktor 

awa it n a v i g ati o n Se rv i ce. N a v i g ateAsync( $" 
{na m e of (Vi e ws. Vi e w B)}"): 

V i e w B 

Konstruktor '•—*\ OnNavigatingTo i—*i OnNavigatedTo 

a wa i t n a vi gati o n S erv i ce. G o B ackAsy n c(); 

O b r . 4.4: D i a g r a m navigácie m e d z i d v o m a stránkami vo f r a m e w o r k - u P r i s m . 

R o z d i e l m e d z i OnNavigatingTo a OnNavigatedTo j e t e n , že metóda OnNaviga­
t i n g T o s a volá p r e d vytvorením grafického r o z h r a n i a , zatiaľ čo OnNavigatedTo sa volá 

až k e d s a grafické r o z h r a n i e vytvor í . 

4.3.3 Špecifické vlastnosti pre plat formu 

Niektoré časti p r o g r a m u n e b o l o možné naprogramovať v zdieľanom p r o j e k t e P C L , n a ­

koľko b o l i špecifické p r e každú p l a t f o r m u s a m o s t a t n e . Špecifické f u n k c i o n a l i t y s a programujú 

p o m o c o u vytvoreného r o z h r a n i a v P C L p ro j ek t e , k d e s a definujú metódy, ktoré j e potrebné 

v p l a t f o r m e naprogramovať. Pr ík ladom môže byť ukážka s pridaním záznamu do kalendára. 

public interface ISpecApplication 
{ 

void AddToCalendar(string t i t l e , string location, DateTime datum); 
} 

Výpis 4 .11 : R o z h r a n i e p r e špecifickú f u n k c i o n a l i t u p l a t f o r i e m . 

K e d j e r o z h r a n i e definované, stačí už l e n vytvor i ť t r i e d u p o m o c o u vytvoreného r o z h r a ­

n i a v P C L k u každej p l a t f o r m e , v k t o r e j chceme danú špecifikáciu i m p l e m e n t o v a t . P r e i O S 

p l a t f o r m u j e t r i e d a zobrazená nas l edovne a p r e A n d r o i d s a b u d e líšiť odlišnou implementá­

c i o u funkc i e AddToCalendar. V o l a n i e t ake j t o špecifickej funkc i e , zobrazene j v časti kódu 

4.13, s a vykonáva p o m o c o u DependencyService. 
public class SpecApplication : ISpecApplication 
{ 

public void AddToCalendar(string t i t l e , string location, DateTime 
datum) 

{ 

EKEventStore eventStore = (EKEventStore)SpecContext; 
EKEvent newEvent = EKEvent.FromStore(eventStore); 
newEvent.AddAlarm(EKAlarm.FromDate(DateTimeToNSDate(datum.AddMinutes(10) 

newEvent.StartDate = DateTimeToNSDate(datum); 
newEvent.EndDate = DateTimeToNSDate(datum); 

19 



newEvent.Title = t i t l e ; 
newEvent.Notes = location; 

newEvent.Calendar = eventStore.DefaultCalendarForNewEvents; 

NSError e; 
eventStore.SaveEvent(newEvent, EKSpan.ThisEvent, out e); 
i f ( e == null)return; 
UIAlertView alert = new UIAlertViewO 
{ 

T i t l e = t i t l e , 
Message = e.LocalizedDescription 

} ; 

alert.AddButton("OK"); 
alert.Show(); 

} 

private NSDate DateTimeToNSDate(DateTime date) 
{ 

i f (date.Kind == DateTimeKind.Unspecified) 
date = DateTime.SpecifyKind(date, DateTimeKind.Local); 

return (NSDate)date; 
} 

} 

Výpis 4 .12: Implamentácia I S p e c A p p l i c a t i o n p r e p l a t f o r m u A n d r o i d . 

Xamarin.Forms.DependencyService.Get<ISpecApplication>() 
.AddToCalendar(Orderltem.MealAltDescription, Orderltem.CanteenDescription, 

Orderltem.Date.Date); 

Výpis 4 .13 : V o l a n i e funkc i e špecifickej n a p l a t f o r m e . 
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Kapito la 5 

Stat ist iky 

Táto k a p i t o l a s a venuje d v o m d r u h o m tes tov . P r v ý d r u h t e s t u b u d e zahŕňať celkový 

výkon pôvodnej aplikácie a aplikácie napísanej v X a m a r i n . F o r m s . Druhý tes t b u d e z a m e ­

raný n a vybrané úlohy. V t o m t o prípade b o l a zvolená sieťová komunikácia a zaťaženie 

vykresľovaním k o m p o n e n t o v . 

Všetky t i e t o t e s t y sú vykonávané n a p l a t f o r m e A n d r o i d . Výber p l a t f o r m y b o l p o d m i e ­

nený tým, že A n d r o i d S t u d i o p o s k y t u j e plnohodnotný pro f i l e r , k torým b o l o možné zmerať 

požadovaný výkon jednot l ivých aplikácii. T e n t o nástroj je možné stiahnuť z a d a r m o 1 . 

P r e t e s t ovan i e b o l zvolený emulátor, ktorý j e súčasťou A n d r o i d s t u d i a . Emulátor s i m u ­

luje mobilný telefón P i x e l X L a beží n a A P I v e r z i i 25 ( A n d r o i d 7.1.1). A n d r o i d 7.1.1 sa 

v dnešnej d o b e dáva do väčšiny mobilných telefónov, ktoré obsahujú spomínaný operačný 

systém A n d r o i d . 

5.1 M o b i l K r e d i t A n d r o i d vs. M o b i l K r e d i t 2 Xamar in .Fo rms 

Tes t y p r e M o b i l K r e d i t a M o b i l K r e d i t 2 b o l i zvolené t a k , a b y s a d a l i r o v n o c e n n e o tes to ­

vať. V y b e r a l i sa podľa nasledujúcich p r a v i d i e l : 

• Nulová i n t e r a k c i a užívateľa. 

• P r o c e s y m e d z i d v o m a a k c i a m i (udalosťami) m u s i a byť presne a j a sne merateľné. 

Všetky h o d n o t y v te j to s ekc i i sú uvedené v časovom formáte (mm:ss ,000 ) . 

5.1.1 Prihlasovanie užívateľa 

P r i h l a s o v a n i e užívateľa p r e b i e h a l o podľa vyššie spomínaných p r a v i d i e l . D o políčok s me ­

n o m a h e s l o m sa z a d a l i požadované potrebné údaje, s p u s t i l s a pro f i l e r n a m e r a n i e za taze 

C P U p r e daný proces , následne sa k l i k l o n a tlačidlo prihlásiť. K e d sa užívateľ prihlásil, 

p ro f i l e r s a z a s t a v i l . A k o prvé b o l o potrebné de tekova t stlačenie tlačidla v p ro f i l e r i , ktorý 

i n t e r a k c i u zaznamenával. K l i k n u t i e b o l o v p ro f i l e r i nájdené ako udalosť s názvom o n C l i c k . 

Z u d a l o s t i o n C l i c k b o l zapísaný začiatok vykonávania te j to u d a l o s t i . V ďalšom k r o k u b o l a 

nájdená udalosť p r e v y t v o r e n i e o k n a p o prihlásení, ktorá s a nachádzala p o d udalosťou po ­

m e n o v a n o u o n F r a m e . Z u d a l o s t i o n F r a m e b o l zapísaný konečný čas u d a l o s t i a t i e t o časy 

1 A n d r o i d S t u d i o h t t p s : / / d e v e l o p e r . M d r o i d . c o m / s t u d i o / i n d e x . h t m l 
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b o l i následne odčítané a zapísané do tabuľky. T a k t o b o l o vykonaných 10 opakovaní pre 

každú aplikáciu. 

Časy p r i h l a s o v a n i a v X a m a r i n . F o r m s sú sko ro identické ako p r e pôvodnú aplikáciu n a ­

písanú v J a v e znázornené n a grafe 5.1. N a k r i v k e reprezentujúcej X a m a r i n . F o r m s j e možné 

vidieť dve anomálie počas p r i h l a s o v a n i a . V týchto d v o c h b o d o c h b o l o pozorované, že ap ­

likácia v y k r e s l i l a užívateľské grafické r o z h r a n i e dvakrát z a s ebou . T o j e spôsobené tým, že 

vývojář i X a m a r i n u nemajú optimalizované v o l a n i a p r e k o m p o n e n t T a b b e d P a n e l v rámci 

vybraných p l a t f o r i e m táto c h y b a s a p r e j a v i l a prvý krát n a v e r z i i 2.3.0 a stále s a nachádza 

n a v e r z i i 2.5.0 v k to re j j e naša aplikácia naprogramovaná. N a g i t h u b e X a m a r i n . F r o m s mô­

žete o t e j t o c h y b e nájsť v iace j informácií 2 . V o v e r z i i X a m a r i n . F o r m s 3.0 b y m a l a byť táto 

v e r z i a opravená. 

Prihlásenie 

+-< 00:02,592 

Poradové číslo merania 

- • - N a t i v e - » - X a m a r i n 

O b r . 5.1: P r i h l a s o v a n i e aplikácií. 

2 X a m a r i n . F o r m s g i t hub h t t p s : / / g i t h u b . c o m / x a m a r i n / X a m a r i n . F o r m s / i s s u e s / 1 4 3 8 
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A n d r o i d X a m a r i n . F o r m s 

Začiatok K o n i e c R o z d i e l Začiatok K o n i e c R o z d i e l 

o n C l i c k d o F r a m e d o F r a m e - o n C l i c k o n C l i c k d o F r a m e d o F r a m e - o n C l i c k 

08 :52 ,709 08:54,248 00 :01 ,539 00 :24 ,886 00:25 ,945 00 :01 ,059 

13:15,596 13:17,000 00:01,404 04 :25 ,749 04:27,112 00 :01 ,363 

12:55,445 12:56,848 00 :01 ,403 05:22,762 05 :25 ,947 00:03 ,185 

14:03,239 14:04,728 00 :01 ,489 06:49,501 06 :50 ,878 00 :01 ,377 

14:47,630 14:49,336 00 :01 ,706 08:29,984 08:31,164 00 :01 ,180 

00:04,572 00 :06 ,517 00:01 ,945 13:37,968 13:44,132 00:06,164 

01 :22 ,550 01:24,162 00:01,612 14:48,266 14:49,739 00 :01 ,473 

02:08,932 02:10,289 00 :01 ,357 15:45,718 15:47,664 00 :01 ,946 

03:04 ,355 03:05,911 00 :01 ,556 16:38,386 16:40,381 00:01 ,995 

03 :42 ,868 03:44,314 00 :01 ,446 17:26,352 17:27,389 00 :01 ,037 

P r i e m e r P r i e m e r 

0 ,017659602 0 ,017677492 00:01 ,546 0 ,007210153 0 ,007234203 00:02 ,078 

Tabuľka 5.1: Tabuľka meraní p r e prihlásenie. 

5.1.2 Objednávanie jedla 

Objednávanie j e d l a p r e b i e h a l o obdobným spôsobom a k o p r i prihlasovaní. O d c h y t i l sa 

začiatok u d a l o s t i o n C l i c k p o m o c o u p r o f i l e r u a následne sa o d c h y t i l k o n i e c u d a l o s t i o n -

F r a m e . N a grafe 5.2 je možné vidieť , že aplikácia M o b i l K r e d i t 2 je n e p a t r n e rýchlejšia 

a k o natívna aplikácia. P r i pôvodnej aplikácii napísanej v J a v e t r v a l o aplikácii p r i e m e r n e 

spracovať objednávku 2,562 s e k u n d y , zatiaľ čo v aplikácii napísanej X a m a r i n . F o r m s 2,307 

s e k u n d y . Z hľadiska užívateľa j e t en t o r o z d i e l nepozorovatelný, n a k o l k o ide o r o z d i e l 256 

m i l i s e k u n d . 
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Kúpa jedla 
00:03,024 

00:00,1 

00:00,432 

00:00,000 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Poradové číslo merania 

- • - N a t i v e - • - X a m a r i n 

O b r . 5.2: Objednávanie j e d l a v aplikácii. 

A n d r o i d X a m a r i n . F o r m s 

Začiatok K o n i e c R o z d i e l Začiatok K o n i e c R o z d i e l 

o n C l i c k d o F r a m e d o F r a m e - o n C l i c k o n C l i c k d o F r a m e d o F r a m e - o n C l i c k 

15:17,637 15:20,120 00 :02 ,483 01 :04 ,352 01:06,862 00 :02 ,510 

18:06,385 18:09,024 00 :02 ,639 14:08,901 14:11,178 00 :02 ,277 

22 :56 ,273 22:58,796 00 :02 ,523 15:22,004 15:24,180 00 :02 ,176 

24 :38 ,198 24:40,880 00:02,682 17:44,901 17:47,460 00 :02 ,559 

25 :19 ,497 25:21,855 00 :02 ,358 18:48,132 18:50,256 00:02,124 

29:45,911 29:48,380 00 :02 ,469 19:38,121 19:40,406 00:02 ,285 

31 :23 ,036 31:25,586 00 :02 ,550 20 :29 ,587 20 :32 ,000 00 :02 ,413 

36 :36 ,249 36:38,784 00:02 ,535 25 :01 ,200 25 :03 ,610 00 :02 ,410 

37 :16 ,408 37:19,008 00 :02 ,600 25:48,031 25 :50 ,140 00 :02 ,109 

39 :54 ,279 39 :57 ,063 00:02,784 26 :44 ,399 26:46,602 00 :02 ,203 

P r i e m e r P r i e m e r 

0 ,019529946 0 ,019559602 00:02,562 0 ,012835218 0 ,012861914 00 :02 ,307 

Tabuľka 5.2: Tabuľka meraní p r e prihlásenie. 

Z g ra fu 5.2 môžeme vidieť, že X a m a r i n . F o r m s j e p r i objednávaní j e d l a rýchlejší a k o 

natívna aplikácia j e to z dôvodu, že programovací j a z y k C # dokáže rýchlejšie pracovať dáta 

zo s e r v e ra a k o programovací j a z y k J a v a . Bližšie s i o t o m t o spracovaní p o v i e m e v k a p i t o l e 

5.2.2, k d e s a v enu j eme s p r a c o v a n i u požiadavku n a server . 
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5.2 A n d r o i d vs. Xamar in .Fo rms 

Táto k a p i t o l a je zameraná n a d v a t e s t y a i c h v p l y v n a mobilné z a r i a d e n i e . P r e t i e t o 

t e s t y b o l i vytvorené dve aplikácie p o d názvom T e s t P e r f o r m a n c e . J e d n a aplikácie j e n a p r o g ­

ramovaná p o d technológiou J a v a p r e A n d r o i d a druhá technológiou X a m a r i n . F o r m s . T e s t y 

sú uvedené nas l edovne : 

1. Vykresľovanie k o m p o n e n t o v v k o m p o n e n t e L i s t V i e w - záťaž n a pamäť. 

2. Cyklické pos i e l an i e požiadaviek n a server , pr ičom server v r a c i a dáta vo formáte J S O N 

- sieťová komunikácia. 

5.2.1 Záťaž aplikácií na pamäť 

N a o d m e r a n i e záťaže b o l použitý test n a generovan ie k o m p o n e n t u do L i s t V i e w . L i s t V i e w 

je k o m p o n e n t , v k t o r o m je možné zobrazovať údaje c y k l i c k y , p o d zadaným rozvrhnutím 

k o m p o n e n t o v , a l ebo taktiež nazývaný t e m p l a t e . Zaťaženie pamäte b o l o merané p o m o c o u 

p r o f i l e r u v časti m e m o r y , a to nasledovným spôsobom: 

1. spus t en i e aplikácie Tes t 

2. ustálenie aplikácie a zapísanie hodnôt do pamäte, ktorú z o b r a z o v a l p ro f i l e r 

3. o t vo r en i e t e s t u n a generovan ie k o m p o n e n t o v v L i s t V i e w a o p a k o v a n i e b o d u č. 2 

4. v ygene rovan i e určitého počtu k o m p o n e n t o v a zapísanie h o d n o t y d o pamäte 

5. z m e n a v g e n e r o v a n o m počte k o m p o n e n t o v a návrat k b o d u č. 4 

P o vyššie v y k o n a n o m p o s t u p e b o l a získaná nasledujúca tabuľka 5.3. K a ž d ý vygene ro ­

vaný k o m p o n e n t v L i s t V i e w o b s a h o v a l údaje o poradí, v k t o r o m b o l vytvorený a náhodne 

vygenerované číslo nesúce dátovú h o d n o t u . 

Počet k o m p o n e n t o v A n d r o i d X a m a r i n . F o r m s 

0 11,0 M B 35,4 M B 

5 11,3 M B 38,8 M B 

10 11,3 M B 37,1 M B 

20 12,2 M B 38,0 M B 

50 12,6 M B 38,1 M B 

100 14,1 M B 38,3 M B 

200 17,9 M B 38,2 M B 

500 18,9 M B 38,4 M B 

1000 17,3 M B 38,4 M B 

15000 18,2 M B 39,2 M B 

45000 20 ,7 M B 40,1 M B 

Tabuľka 5.3: M e r a n i e záťaže pamäti n a m o b i l n o m zariadení. 

V tabuľke 5.2 môžeme vidieť, že technológia X a m a r i n . F o r m s j e v p r i e m e r e 3-násobne 

náročnejšia n a pamäť ako pôvodná aplikácia v A n d r o i d e . T e n t o fak t môže spôsobovať p r i 

z a r i a d e n i a c h s nižšou pamäťou zhoršenie vykonávania paralelných operácií ( taktiež známe 

p o d názvom m u l t i t a s k i n g ) . 
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5.2.2 Cyklické odosielanie požiadavky na server 

Ďalší test b o l zameraný n a získavanie dát zo s e r v e ra p o m o c o u požiadavky ( requestu ) 

n a získanie dát v J S O N formáte. K a ž d ý c y k l u s m a l nasledujúce p a r a m e t r e : 

1. počet požiadavok n a server 

2. počet opakovaní celého p r o c e s u 

A k o server b o l použitý voľne dostupný P o s t Tes t Se rve r V 2 3 . N a t o m t o se rve r i sme 

si v y t v o r i l i požiadavku t y p u G E T ' 1 , ktorá nám vráti p r e d o m stanovené dáta poskytované 

s e r v e rom. 

O b e aplikácie X a m a r i n . F o r m s aj A n d r o i d b o l i naprogramované t a k , a b y p o s l a l i požia­

d a v k y n a server a s p r a c o v a l i prijaté dáta do t ex tove j p o d o b y . Všetky výsledky sú v m i l i s e ­

kundách a t i e t o časy sú strojové časy. 

for (int x = 0 ; x < repeat; x++){ 
Stopwatch timer = Stopwatch.StartNewO; 
for (int i = 0 ; i < SendCount; i++){ 

try{ 
HttpClient hTTPClient = new HttpClient(); 
hTTPClient.Timeout = new TimeSpan(0,0,0,0,READ_TIMEOUT); 
var response = await hTTPClient.GetAsync(new U r i ( u r l ) ) ; 
i f (response.IsSuccessStatusCode){ 

string content = await response.Content.ReadAsStringAsync(); 
SucessStatus++; 

> 
} 

catch { FaultStatus++; } 
finallyí 

CountStatus++; 
} 

} 

timer.StopO ; 
dataAverage.Add(timer); 

} 

Výpis 5 .1 : Pož iadavky n a server v X a m a r i n . F o r m s . 

f o r ( i n t x = 0 ; x < repeat; x++) { 

f i n a l long start = System.currentTimeMillis(); 
for (int i = 0 ; i < numberOfRepeat; i++) { 

try { 
URL myUrl = new URL(stringUrl); 
HttpURLConnection connection = (HttpURLConnection) 

myUrl.openConnectionO ; 
connection.setRequestMethod(REQUEST_METHOD); 

3 P o s t Test Server V 2 h t t p : / / p t s v 2 . c o m 
4 Požiadavka t y p u G E T (získanie dát) h t t p : / / p t s v 2 . e o m / t / g e t / d / l / j s o n 
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connection.setReadTimeout(READ_TIMEOUT); 
connection.setConnectTimeout(C0NNECTI0N_TIME0UT); 
connection.connect(); 

BufferedReader br = new BufferedReader(new 
InputStreamReader(myUrl.openStream())); 

StringBuilder sb = new StringBuilder(); 
String l i n e ; 
while ((line = br.readLineO) != null) { 

sb.append(line + "\n"); 
> 
br.closeO ; 
String jsonString = sb.toStringO ; 
connection.getResponseCode(); 
this.publishProgress(connection.getResponseCode()); 

} catch (IOException e) { 
e.printStackTrace(); 
this.publishProgress(500); 

} 

} 

f i n a l long end = System.currentTimeMillis(); 
f i n a l long result = ((end - s t a r t ) ) ; 
dataToFile.add(result); 

} 

Výpis 5.2: Pož iadavky n a server v A n d r o i d p o m o c o u j a z y k a J a v a . 

V prípade t o h t o t e s t u p r e b e h l i 3 rôzne situácie, každá situácia p r i spustení p r o g r a m u 

p r e b e h l a 10-krát. T e n t o p o s t u p s a o p a k o v a l p r e lepšie výsledky 7-krát. Tes t sa vykonával 

n a 3 rôzne spôsoby. 

1. N a server b o l a odoslaná 1 požiadavka. 

2. N a server s a o d o s l a l i z a s e b o u 2 požiadavky. 

3. N a server s a odos l a l o z a s e b o u 5 požiadavok. 

O b a p r o c e s y bežali v aplikáciách asynchrónne, a b y s a p r o g r a m p r i zapisovaní informácií 

do užívateľského r o z h r a n i a nezasekával. 

P lat forma/Počet požiadaviek 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 

A n d r o i d / 1 [ms] 569,2 502,5 582 563,5 615,5 566,7 687,5 

X a m a r i n . F o r m s / 1 [ms] 434 480,5 386,2 257,6 249,8 244,3 475,2 

A n d r o i d / 2 [ms] 1249,4 1108,7 902,7 1173,6 1173,6 1055,5 1185,3 

X a m a r i n . F o r m s / 2 [ms] 690,2 606,8 584,3 690,3 439,7 623,6 582 

A n d r o i d / 5 [ms] 2953,4 2641,2 2888,1 2828,4 3254 ,7 2990,6 2574,8 

X a m a r i n . F o r m s / 5 [ms] 1626,6 1570,7 1573,1 1604,9 1591,8 1410,3 1751 

Tabuľka 5.4: Strojový čas n a odos i e l an i e požiadaviek. Pr iemerné h o d n o t y t a b u l i e k A . l , A . 2 

a A . 3 
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Z predchádzajúcich zistení j e možné posúdiť, že implementácia sieťového r o z h r a n i a je 

v kóde 5.1 X a m a r i n . F o m r s jednoduchšia a k o v prípade implementácie z ukážky 5.2 pre 

A n d r o i d . Môže s a zdať, že s p o m a l e n i e A n d r o i d aplikácie nastáva už p r i implementácii sie­

ťového r o z h r a n i a a požiadavky n a server . Žiaľ, t o t o s p o m a l e n i e n a s t r a n e A n d r o i d aplikácie 

vzniká p r i spracovaní prichádzajúcich dát zo se rve ra . Zatiaľ čo v prípade X a m a r i n . F o r m s 

požiadavku vráti p r i a m o reťazec, p r e A n d r o i d j e potrebné implementovať kód 5.3, ktorý 

dáta získa do požadovanej podoby . 

BufferedReader br = new BufferedReader(new 
InputStreamReader(myUrl.openStream())); 

StringBuilder sb = new StringBuilder(); 
String l i n e ; 
while ((line = br.readLine()) != null) { 

sb.append(line + "\n"); 
> 
br.close (); 
String jsonString = sb.toStringO; 

Výpis 5.3: Načítavanie reťazca s požiadavkou n a server . 

Poradové číslo merania 

- • -And ro id - S —•—Xamarin.Forms - S —•—Android/2 —•-Xamarin.Forms/2 —»-Android/5 —»-Xamarin.Forms/5 

O b r . 5.3: G r a f zobrazujúci výsledky jednot l ivých požiadaviek. T a b u l k a 5.4. 

Nasledujúci test j e implementovaný i b a poslaním požiadavky n a server a skon t r o l o van i e 

jej s t a v u . M e d z i tabuľkami 5.5 a A . l j e možné pozorovať časový r o z d i e l , ktorý spomínaná 

časť kódu 5.3 spôsobuje. 
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A n d r o i d ms] 

1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 

267 240 188 267 182 225 781 

177 191 234 185 290 247 188 

180 185 181 181 179 738 179 

182 737 187 174 183 177 738 

177 178 177 181 226 184 172 

741 183 183 179 183 183 178 

183 183 182 734 730 732 188 

735 179 180 176 180 180 177 

202 291 178 190 191 179 190 

750 177 190 175 737 176 230 

Tabuľka 5.5: Strojový čas n a odos i e l an i e 1 požiadavky bez s p r a c o v a n i a dát. 

P r e rýchlejšie p o r o v n a n i e b o l i všetky 3 m e r a n i a spriemerované, z čoho b o l následne 

vytvorený g r a f s jednot l ivými k r i v k a m i . Tabuľka pop i su j e odos i e l an i e j edne j požiadavky n a 

server . 

P l a t f o r m a 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 

A n d r o i d - sp racovan i e dát [ms] 569,2 502,5 582 563,5 615,5 566,7 687,5 

A n d r o i d - n e sp racovan i e dát [ms] 359,4 254,4 188 244,2 308,1 302,1 302,1 

X a m a r i n . F o r m s - sp racovan i e dát [ms] 434 480,5 386,2 257,6 249,8 244,3 475,2 

X a m a r i n . F o r m s - n e sp racovan i e dát [ms] 315,6 215,6 378,2 262,1 269,4 373,1 205,8 

Tabuľka 5.6: P r i e m e r strojového času n a odos i e l an i e 1 požiadavky. 
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Odoslanie 1 požiadavku na server 

-Android - S 

Poradové číslo merania 

-Xamarin.Forms - S -«-Xamarin.Forms - NS Android - NS 

O b r . 5.4: G r a f tabuľky 5.6. 
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Kapito la 6 

Testovanie - chyby a ich riešenia 

H l a v n o u p r i o r i t o u t e s t o v a n i a j e spoľahlivosť aplikácie a k o m p a t i b i l i t a so z a r i a d e n i a m i 

i O S a A n d r o i d , v d r u h o m rade k o m p a t i b i l i t a s W i n d o w s P h o n e . T e n sa p o čase z t e s t o v a n i a 

v y r a d i l , nakoľko spoločnosť M i c r o s o f t p r e s t a l a podporovať t en to operačný systém. Počas 

implementácie b o l i použité n a t es tovan i e virtuálně z a r i a d e n i a . 

• i O S - virtuálně z a r i a d e n i a n a počítači m a c m i n i . (napríklad i P h o n e 5, i P h o n e S E , 

i P h o n e 7 / 7p lus a podobné ) . Neskôr s a použilo aj reálne z a r i a d e n i e i P h o n e S E . 

• A n d r o i d - virtuálně z a r i a d e n i a p r e a n d r o i d nazývané A V D ( A n d r o i d v i r t u a l dev i ce ) . 

Reálne z a r i a d e n i a X i a o m i r e d m i 4 A , N o k i a 8. 

• W i n d o w s P h o n e - N o k i a 730 D u a l . 

N a t e s t ovan i e aplikácie n e b o l i používané automatizované testy , a to z dôvodu, že apliká­

c i a n i e j e r o z s i a h l a , technológia X a m a r i n je ešte l e n v začiatkoch a automatizované t e s t y 

b y prácu n a p ro j ek t e znepríjemnili. Veľké množstvo chýb b o l o často spôsobených práve 

s a m o t n o u technológiou. Zopár takýchto chýb je zahrnutých aj v t e j to k a p i t o l e . 

P rvé t e s tovan i e p r e b e h l o n a operačnom systéme A n d r o i d , nakoľko j e pôvodná aplikácia 

vyv inutá p r e túto mobilnú p l a t f o r m u . P r i t e s t o c h b o l a objavená prvá zásadná c h y b a , ktorá 

však b o l a očakávaná. Apl ikácie b o l i pomalšie najmä p r i štarte vo všetkých spomínaných 

platformách. T e n t o fak t m o h o l užívateľov odradiť p r i pohľade n a b ie l e p o z a d i e a aplikáciu 

vypnúť aj n a p r i e k t o m u , že s a aplikácia spúšťala. V dôsledku t o h o b o l a implementovaná 

úvodná o b r a z o v k a a táto implementácia m u s e l a prebehnúť s a m o s t a t n e p r e každú p l a t f o r m u . 

P o načítaní b o l b e h aplikácie plynulejší do doby , kým sa nenačítal dlhší z o z n a m vybraných 

objednávok, prípadne z o z n a m jedálneho lístka do k o m p o n e n t u zvaného L i s t V i e w . Prob lém 

b o l vyriešený optimalizáciou k o m p o n e n t u o ktorý j e popísaný v k a p i t o l e 6.1. 

Ďalším problémom b o l o a k t u a l i z o v a n i e údajov p o p r e chode m e d z i p a n e l m i v k o m p o n e n t e 

T a b b e d P a n e l . T o spôsobovalo, že a k s i užívateľ o b j e d n a l j e d l o v p a n e l i P o n u k a a prešiel ná­

s ledne do p a n e l u Objednávky, t a k s a objednávky v p a n e l i n e a k t u a l i z o v a l i a objednané j ed l o 

sa n e zob ra zo va l o . V dôsledku t o h o b o l a vytvorená služba p r e jednot l ivé dáta v p a n e l o c h . 

V prípade, že s i užívateľ objedná j ed l o , táto služba sa zavolá a taktiež a k t u a l i z u j e dátovú 

zložku v p a n e l i Objednávky zo servera . 

Apl ikáciu je možné otestovať n a f i r e m n o m servery a n e t e d e m o p o d užívateľom k r a l a hes­

l o m x . 
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6.1 Optimalizácia L i s t V i e w 

Počas t e s t o v a n i a b o l o zistené, že niektoré k o m p o n e n t y potrebujú o p t i m a l i z o v a t a n ie ­

ktoré balíčky n i e j e možné použiť so spojením s inými k o m p o n e n t a m i . N u G e t balíček Ico-

n ize , ktorý b o l spomenutý v návrhu aplikácie, n i e j e v h o d n e implementovaný n a použitie 

v k o m p o n e n t e L i s t V i e w . Príčinou j e pomalé vykresľovanie k o m p o n e n t o v , čo spôsobuje ne­

prirodzené načítavanie a oneskorené z o b r a z o v a n i e jedálnych lístkov, histórie, objednávok. 

Taktiež j e potrebné s a vyhnúť v L i s t V i e w p a r a m e t r u H o r i z o n t a l O p t i o n , z ukážky 

6.1, s nastavením F i l l . T o t o nas t a v en i e spôsobuje, že p r e každú j e d n u dátovú zložku 

L i s t V i e w sa vypočí tava veľkosť n a šírku zobrazovace j p l ochy . 

<ListView HorizontalOptions="Fill"> . . . </ListView> 

Výpis 6.1: N a s t a v e n i e k o m p o n e n t u L i s t V i e w n a šírku rozlíšenia o b r a z o v k y . 

Jedným z o spôsobom a k o sa te j to p r o b l e m a t i k e vyhnúť j e navrhnúť DateTemplate 
v k o m p o n e n t e L i s t V i e w t a k a b y s a jednot l ivé p r v k y v L i s t V i e w s a m o s t a t n e prispôsobo­

v a l i . Pr ík ladom môže byť použit ie k o m p o n e n t u G r i d (Mr iežka ) v DateTemplate k d e je 

možné nastaviť p o m e r y jednot l ivých stĺpcov voči šírke (ColumnDef i n i t i o n ) a l ebo víške 

(RowDef i n i t i o n ) z o b r a z o v a c i e h o p a n e l u . 

<DataTemplate> 
<ViewCell> 

<Grid VerticalOptions="Center" Padding="10"> 

<Grid.ColumnDefinitions> 
<ColumnDefinition Width="5"/> 
<ColumnDefinition Width="AUTO"/> 
<ColumnDefinition Width="5"/> 
<ColumnDefinition Width="*"/> 
<ColumnDefinition Width="AUTO"/> 

</Grid.ColumnDef i n i t ions> 

</Grid> 
</ViewCell> 

</DataTemplate> 

Výpis 6.2: Načítavanie reťazca s požiadavkou n a server . 
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Kapito la 7 

Zverejňovanie aplikácie 

Zverejňovanie aplikácie p r e o b c h o d G o o g l e a A p p l e n i e j e o d bežných aplikácií veľmi 

odlišné. P r v ý m k r o k o m je založenie s i potrebných účtov. Založenie vývojárskeho účtu n a 

o b o c h o b c h o d o c h j e spoplatnené. 

7.1 A n d r o i d 

Aplikácia p r e A n d r o i d s a zverejňuje n a G o o g l e P l a y . P r e d zverejnením je potrebné v o 

V i s u a l S t u d i u vygenerovať balíček. Balík v y g e n e r u j e m e t a k , že k l i k n e m e pravým tlačidlom 

myši n a p r o j e k t p r e A n d r o i d a v y b e r i e m e „Archive...". P o vygenerovaní sú k dispozícii dve 

možnosti a k o nahrať vytvorenú aplikáciu d o o b c h o d u : 

1. P o m o c o u A d H o c j e možné priradiť k balíku identifikátor (bežné aj p r e vývo j natívnej 

aplikácie) a uložiť balíček .apk . V ďalšom k r o k u j e nutné zložku otvoriť t a m , k d e sa 

súbor . apk nachádza. T e n sa nahrá cez webové r o z h r a n i e p o prihlásení n a G o o g l e 

S tore . 

2. P o m o c o u G o o g l e P l a y . T á t o možnosť j e o niečo jednoduchšia, a le j e potrebné mať 

priradený vývojársky účet p r e G o o g l e P l a y . T a k ako p r e b o d č. 1 pridáme identifikátor, 

následne v y b e r i e m e G o o g l e P l a y účet, n a ktorý chceme aplikáciu nahrať, p o t o m už 

l en stačí vybrať t y p z v e r e j n en i a ( A l p h a , B e t a , P r o d u c t i o n ) . 

P o nahratí aplikácie d o G o o g l e P l a y j e potrebné počkať n a overen ie a následné zvere j ­

nen ie aplikácie. T e n t o p roces trvá približne j e d n u h o d i n u . Apl ikáciu Mobi ln í Objednávání 

K r e d i t 2, vyví janú v t e j to práci, j e možné stiahnuť n a G o o g l e P l a y 1 . 

7.2 iOS 

V prípade i O S je i b a jediná možnosť zverejňovania aplikácie, a t o p o m o c o u balíčka 

. i pa . Pokiaľ j e záujem o balíček . i pa , j e potrebné ho zapnúť v n a s t a v e n i a c h p r o j e k t u pre 

i O S p o d kategóriou „ iOS I P A O p t i o n s " . P o preložení aplikácie s a súbor . i p a nachádza n a 

zariadení M A C , k d e s a aplikácia ukladá a l ebo sa nachádza p r i a m o v binárnych súboroch 

1 Mobilní Objednávání K r e d i t 2 - A n d r o i d 
h t t p s : / / p l a y . g o o g l e . c o m / s t o r e / a p p s / d e t a i l s ? i d = a n e t e . d r o i d . m o b i l k r e d i t & h l = c s 
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n a W i n d o w s e . I P A balíček j e potrebné nahrať p o m o c o u aplikácie „Appl icat ion L o a d e r " n a 

z a r i a d e n i a c h M A C . Apl ikáciu p r e z a r i a d e n i a i O S je možné stiahnuť z i T u n e s 2 . 

2Mobilní Objednávaní K r e d i t 2 - i O S 
https://itunes. apple.com/us/app/mobilkredit-2/idl308812320?l=sk&ls=l&mt=8 
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Kapito la 8 

Záver 

Táto práca s a zaoberá n o v o u technológiou v y t v o r e n i a aplikácie p r e viaceré mobilné p l a t ­

f o r m y a t v o r b o u funkčného p r o g r a m u p o d technológiou X a m a r i n . Apl ikácia b o l a úspešne 

vytvorená a zverejnená p r e užívateľov mobilných zariadení A n d r o i d a i O S . O k r e m t o h o 

b o l a porovnávaná p l a t f o r m a A n d r o i d s p l a t f o r m o u A n d r o i d v technológii X a m a r i n . F o r m s . 

Tá to p l a t f o r m a j e podľa výsledkov bakalárskej práce vhodná n a produkčný vývo j aplikácií 

p o d p o d m i e n k o u , že aplikácia n ie j e náročná a nezaoberá s a prílišnými špecifickými v l a s t ­

nosťami n a j e d n u z programovaných p l a t f o r i e m . P r e vývo j p o d X a m a r i n . F r o m s j e dobré s i 

aplikáciu navrhnúť n a obecne j úrovni, najmä v prípade zobrazovaných k o m p o n e n t o v , n a ­

koľko budú s užívateľom komunikovať. A k sa užívateľ r o z h o d n e p r e konkrétnu aplikáciu, 

ktorá b u d e dôležitá p r e neho , či r o zvo j spoločnosti, odporúčam takúto aplikáciu p r o g r a m o ­

vať p o d pôvodnou technológiou dane j p l a t f o r m y . Najväčšia nevýhoda v X a m a r i n . F o r m s čelí 

problému príchodu n o v i n i e k n a platformách, pričom v technológii X a m a r i n s a s v y s o k o u 

pravdepodobnosťou o b j a v i a t i e t o n o v i n k y až o pár m e s i a c o v neskôr. 

X a m a r i n . F o r m s n i e j e j e d i n o u technológiou, k t o r o u j e možné programovať v i a c p l a t f o r -

mové aplikácie. V pos l edne j d o b e s a rozšírili aj technológie R e a c t N a t i v e a I on i c 2, ktoré 

sa u c h y t i l i u f i r i em , a b y znížili čas a náklady n a vývo j mobilných aplikácií [ ]. Nedá sa 

presne určiť, ktorá z týchto technológií j e optimálna. Taktiež záleží n a p o s t o j i , skúsenos­

t i a c h a preferenciách jednot l ivých programátorov k dane j technológii. X a m a r i n . F o r m s je 

lepšou voľbou v prípade, a k s a f i r m a chce zamerať n a M i c r o s o f t technológie, nakoľko v X a ­

m a r i n . F o r m s dokáže programátor vytvor i ť aplikáciu p r e A n d r o i d , i O S , W i n d o w s P h o n e , 

prípadne p r o g r a m y p r e desktopové počítače bežiace n a operačnom systéme W i n d o w s . P r i 

väčšej z n a l o s t i technológie j e možné aplikácie o p t i m a l i z o v a t aj n a z a r i a d e n i a I o T ( Internet 

of T h i n k s ) , nakoľko M i c r o s o f t ponúka operačný systém W i n d o w s I o T . 
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Príloha A 

Tabulky výsledkov pre štatistiky 

A n d r o i d [ms] X a m a r i n . F o r m s [ms 

1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 

421 950 460 374 953 365 935 1527 232 193 205 186 207 226 

387 331 316 331 901 334 316 190 209 184 788 194 190 741 

873 365 887 322 318 877 323 193 745 174 199 186 178 198 

328 884 324 340 883 321 949 177 741 257 188 179 174 184 

320 332 358 320 910 882 399 184 760 180 181 184 186 819 

341 321 958 877 321 330 888 192 191 983 196 228 184 180 

1441 884 324 901 351 923 317 750 191 770 187 775 180 737 

349 325 322 903 881 879 1507 191 752 186 246 190 184 181 

332 313 428 948 315 345 918 187 754 180 199 189 776 739 

900 320 1443 319 322 411 323 749 230 755 187 187 184 747 

Tabuľka A . l : Strojový čas n a odos i e l an i e 1 požiadavky. 

A n d r o i d [ms] X a m a r i n . F o r m s [ms 

1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 

1879 858 717 1829 1829 731 695 1223 962 402 439 418 967 588 

1230 802 1236 1210 1210 652 1823 946 924 959 400 364 367 369 

699 670 656 664 664 1261 1289 420 376 986 397 372 503 366 

1785 1809 651 1244 1244 719 1231 376 409 373 1506 944 964 1146 

755 656 1273 1237 1237 666 683 380 382 375 371 410 1012 359 

1320 670 688 667 667 747 1205 371 372 1249 923 369 932 922 

1240 1223 1201 1216 1216 1845 680 926 375 385 378 363 381 387 

1248 1370 1220 664 664 690 665 922 935 369 367 368 380 366 

1232 1798 707 1780 1780 2351 1777 957 401 372 1158 398 361 931 

1106 1231 678 1225 1225 893 1805 381 932 373 964 391 369 386 

Tabuľka A . 2 : Strojový čas n a odos i e l an i e 2 požiadaviek. 
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A n d r o i d [ms] X a m a r i n . F o r m s [ms] 

1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 

2758 2240 2561 1755 2777 2742 3451 1 791 1574 994 1487 921 903 940 

2763 3334 2245 3311 2210 3433 2990 1 565 978 1937 2873 1517 1532 2075 

2767 2219 3465 2743 3857 2311 1755 1 529 932 1512 1522 1497 956 950 

2756 1634 3348 2922 3317 2761 2274 1 515 1582 2054 967 2047 2088 1515 

2802 2770 2641 3347 3957 2397 2270 2 640 2060 1523 1016 2679 1628 3240 

4334 2758 2877 2815 4564 2853 3342 990 1801 1499 1517 1028 1224 2080 

2187 2849 2854 3047 2760 2782 2820 1 507 1617 1575 1521 963 1751 2108 

2843 2740 3378 2200 2434 3925 2803 1500 2173 1481 2065 1608 951 1519 

2211 2430 2779 3320 3906 2211 2411 2301 1483 2200 1023 1603 2061 995 

4113 3438 2733 2824 2765 4491 1632 928 1507 956 2058 2055 1009 2088 

Tabuľka A . 3 : Strojový čas n a odos i e l an i e 5 požiadaviek. 
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Príloha B 

Obrázky Mobilní Objednávání 
Kred i t 2 

Provozovatel ' Prevádzkovateľ 

I Q 13:59 

Ostravské univerzita, Ostrava 

Shape Corp. Czech Republic 

Thomayerova n 

Time Off Cafe s. 

Uherskohradišťská ner 

UNIPO - Prešovská univerzita v Preše 

Univerzita Karlova, Praha 

Univerzita Palackého, Olomouc 

VŠB - Technická univerzita Ostrava 

VŠE Praha, menza Italská 

VŠE Praha, menza Jarov 

Masaryk* 

MZe 

Ostravská univerzita. Ostrá' 

Shape Corp. Czech Republi 

Thomayerova 

Time Off Cafe 

Uherskohradišťská n> 

UNIPO - Prešovská ur 

Univerzita Karlova, Praha 

Univerzita Palackého, Olomouc 

VŠB-Technická univerzita Ostrava 

VŠE Praha, menza Italská 

VSE Praha, menza Jarov 

VŠE Praha, menza Pizzerie 

Iný prevádzkovateľ 

Iný prevádzkovateľ 

Shape Corp . Czech Republ ic 

Thomayerova nemocn i ce 

Tíme Off Cafe s.r.o. 

Uherskohradišťská nemocn ice , a.s. 

UNIPO - Prešovská univerz i ta v Prešove 

Univerz i ta Karlova, Praha 

Univerz i ta Palackého, O lomouc 

VŠB - Technická univerz i ta Ostrava 

VŠE Praha, menza Italská 

VŠE Praha, menza Jarov 

VŠE Praha, menza Pizzerie 

Iný p revádzkovate ľ 

O b r . B . l : Výber p o s k y t o v a t e l a . 
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Ako sa prihlásiť 

j o aplikácie sa prihlásite rovnakým 
prihlasovacími údajmi ako do 
aplikácie WebKredit. 

Ak doposiaľ nemáte svoje 
prihlasovacie údaje, je možné si ich 
nechať vygenerovať na ktorejkoľvek 
pokladníci systému Kredit alebo v 
kancelárii systému Kredit 

Pri strate prihlasovacích údajov si 
ich tiež môžete nechať obdobným 
spôsobom znovu vygenerovať. 

Prihlasovacie údaje budete môcť 
ihneď použiť na prihlásenie 
do Mobilného objednávania aj 
WebKreditu. 

Postup prihlásenia 

Ak doposiaľ nemáte svoje prihlasovacie údaje, je 
možné si ich nechať vygenerovať na ktorejkoľvek 
pokladnici systému Kredit alebo v kancelárii systérr 
Kredit. 

: I ^ In fo . . . O aplikácii Prevádzkovateľ 

Postup prihlásenia 

Do aplikácie sa prihlásite rovnakými 
prihlasovacími údajmi ako do aplikácie 
WebKredit. 

Ak doposiaľ nemáte svoje prihlasovacie 
údaje, je možné si ich nechať vygenerovať na 
ktorejkoľvek pokladnici systému Kredit alebo 
v kancelárii systému Kredit. 

Pri strate prihlasovacích údajov si ich tiež 
môžete nechať obdobným spôsobom znovu 
vygenerovať. 

Prihlasovacie údaje budclc môcť ihneď použiť 
na prihlásenie do Mobilného objednávania aj 
WebKredilu. 

O b r . B . 3 : P o k y n y p r e úspešné prihlásenie u vybraného p o s k y t o v a t e l a . 

: I ̂  O aplikácii Zmeniť prevádzkovateľa 

MobilKredit 
Demoserver pro předvádění zákazníkům 

MobilKredit 2 
Demoserver pro předvádění zákazníkůrr 

Mob i lK red i t 2 

Demoserver pro 
předvádění zákazníkům 

Zapamätať si údaje 

O b r . B . 4 : P r i h l a s o v a n i e . 

O A R A 30 13:40 

Mobi lKredi t ffl 

PONUKA OBJEDNANÉ JEDLA HISTÓRIA 

1 
Balatonská vepřová kýta, bramborová 
kaše, obloha 20,00 

2 Plněný paprikový lusk, houskový knedlík 20,00 

3 Srbské rizoto, okurka 20,00 

4 Zeleninový talíř, žitánek 20,00 

Balatonská vepřová kýta, bramborová 
kaše, obloha 

17,00 

3 Srbské rizoto, okurka 17,00 

Balatonská vepřová kýta, bramborová 
kaše, obloha 

20,00 

3 Srbské rizoto, okurka 20,00 

Drozdová/noc 
Jídlo nelze objednat. 

Pečená ryba, brambor, obloha 

Operátor ^ 13:25 

Ponuka Výdajňa Obnoviť nastavenie 

• Utorok , 08 .05 .201 8 

Výdejna Hlavní 

Polévky 

^ Vývar 

Jídlo nelze objednat. 

10,00 Kč 
10,00 Kč 
Porcia 0 

^ Drožďová/noc 

Jídlo nelze objednat. 

10,00 Kč 
10,00 Kč 
Porcia 0 

Oběd bez pol 

i 
Smaženy sekaný řízek, 
brambor , ča lamáda 

17,00 Kč 
56 ,79 Kč 
Porcia 0 

17,00 Kč 

Viktor Seidl 6 170,35 Kc 

II! • 

O b r . B . 5 : Výber j e d l a z p o n u k y . 
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O 1% A H A 30 %_ 13:40 • M t i G 14:01 I 
<-

Vytvorenie objednávky 1 
Vytvoi 

•enie objednávky 1 

Q Dátum 
m Dátum 

5.5.2018 Utorok, 08.05.2013 

S Výdajňa 
Výdajňa S 

Výdejna Hlavní 
Výdajňa 

Výdejna Hlavní 
Výdejna Hlavní 

Jedlo 
Srbské rizoto, okurka Jedlo 

Smažený sekaný řízek, brambor, čalamáda 

o 
Cena dotovaná 
17,00 KČ B Cena dotovaná 

20,00 Kč 
Cena nedotovaná 
56,79 KČ e Cena nedotovaná e 60,36 Kč 

Zostávajúce porcie 
0 

• 
Q I < • • 1 

^ P o n u k a V y t v o r e n i e o b j e d n á v k y 

Dátum 
Utorok, 08.05.2018 

Výdajňa 
Výdejna Hlavní 

Smažený sekaný řízek, 
brambor, ča lamáda 

Cena dotovaná 
17,00 KČ 

Cena nedotovaná 
56 ,79 Kč 

O b r . B . 6 : V y t v o r e n i e objednávky. 

O í t A R A 30 K _ 13:40 

<- Vytvorená objednávka ^ P o n u k a D e t a i l o b j e d n á v k y 

Dátum 
5.5.2018 

PRIDAŤ POLOŽKU DO KALENDÁRA 

Jedlo 
Srbské rizoto, okurka 

Druh jedla 
Večere bez pol. 

Výdajňa 
Výdejna Hlavní 

Cena dotovaná 
17,00 KČ 

ODHLÁSIŤ JEDLO 

m Dátum 
Utorok, 08.05.2018 
PRIDAŤ POLOŽKU DO KALENDÁRA 

Jedlo 

Smažený sekaný řízek, brambor, čalamáda 

= Druh jedla 
Obed s pol. 

Výdajňa 
Výdejna Hlavní 

B Cena 

20,00 Kč 

ODHLÁSIT JEDLO 

•4 • • 

Dátum 
Utorok, 08.05.2018 

PRIDAŤ POLOŽKU 
DO KALENDÁRA 

Jedlo 
Smažený sekaný řízek, 
brambor, ča lamáda 

Druh jedla 
Oběd bez pol 

Výdajňa 
Výdejna Hlavní 

O b r . B . 7 : Vytvorená objednávka. 
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Príloha C 

Obsah pamäťového média 

Pri ložené pamäťové médium obsahu je : 

• Zdrojové súbory t e x t u bakalárskej práce. 

• Bakalársku prácu vo formáte .pdf. 

• Zdrojové kódy aplikácie Mobi ln í Objednávání K r e d i t 2. 

• Zdrojové kódy aplikácie T e s t P e r f o r m a n c e p r e A n d r o i d a X a m a r i n . 
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