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Vyvoj aplikace - Android versus 10S

Souhrn

Predkladana bakalatska prace na téma ,,Vyvoj aplikace - Android versus iOS“ pojednava o
zakladnich pojmech tykajicich se platforem iOS a Android a jejich vyvojovych prostiedi
Xcode a Android Studio. V praci je podrobné rozebrana jejich stavba, zakladni struktura,

vyvoj, historie, zabezpeceni a typicky programovaci jazyk.

Teoreticka ¢ast prace vychazi ze studijni literatury a slouzi k proniknuti do problematiky

vyvoje aplikaci.

V praktické Casti je pak vytvoifena demoverze aplikace ve vyvojovém prostiedi Android
studio pro operaéni systém Android a Ve vyvojovém prostiedi Xcode pro operacni systém

10S.

Na zéklad¢ toho je provedeno porovnani jednotlivych prostfedi pomoci Saatyho metody

vicekriteridlni analyzy.

Keywords:  Android, i0S, Android Studio, Xcode, Programovani, Mobilni aplikace.



Developing application - Android vs. i0S

Summary

The Bachelor thesis on the topic “Developing application — Android platform vs. 10S”
platform is about platforms Android and iOS in general, it characterizes its elements, basic

structure, evolution, security and the typical programming language.

The theoretical part of Bachelor thesis is based on a literature review and use to penetrate to

the issue of developing application.

The practical part of thesis is about creating demo-version application in Android studio
development studio for Android operating system and about the creating same one in Xcode

development studio for iOS operating system.

Based on the practical part, Android Studio and Xcode will be compared by Saaty method.

Keywords: Android, iOS, Android Studio, Xcode, Programming, Mobile application.
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1 Uvod

Bez mobilniho zafizeni si soudasny Zivot nelze ani piedstavit. 70% lidi v Ceské republice
vlastni chytry telefon nebo tablet. S kazdym prodanym zafizenim tak roste pocet lidi
pouzivajicich nové technologie a lidi zavislych na neustalém spojeni se svétem. DneSni
uzivatelé chtéji mit pifistup k informacim neustdle. Na trh tak musi pfichazet stale lepsi
aplikace, které uzivatelim tyto informace zpiistupni, posunou moznosti sdileni ¢i uzivatele

ptekvapi produktem zcela novym.

Mobilni aplikace nabizi na rozdil od webovych stranek velkou fadu vyhod, pfedevsim z
hlediska pouzitelnosti. Aplikaci je mozné spustit odkudkoliv a internetové ptipojeni neni
vzdy vyzadovano. Spusténi mobilni aplikace je velice snadné, jeji ovladani je pro uzivatele
komfortni. Kromé personifikace mobilni aplikace také nabizi pfistup k hardwarovym
funkcim telefonu, jako je: GPS, fotoaparat, akcelerometr, mikrofon apod. Pies mobilni
aplikace je rovnéZ mozné provadét fadu vypocti, nebo napiiklad editovat multimedialni
soubory. Distribuce samotnych mobilnich aplikaci je pro mnoho uzivateld jednoduse

zprostfedkovanad pies mobilni markety.

S vyvojem nové aplikace tzce souvisi vybér platformy a vyvojového prostiedi, ve kterém
bude programator aplikaci vyvijet. V soucasné dobé jsou nejvice rozsitené platformy
Android od spolecnosti Google Inc. a jeho vyvojové prostfedi Android Studio, které nabizi
fadu uZitecnych funkci pro vyvoj. Jejim konkurentem je platforma iOS od spolecnosti Apple
Inc. sjednim z nejpopularnéjsich vyvojovych prostiedi Xcode. Kazda platforma ma své

vyhody i nevyhody a své specifické vlastnosti, podle kterych se aplikace dale vyvijeji.
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2 Cil a metodika prace

2.1 Cil prace

Cilem bakalaiské prace je v teoretické casti charakterizovat zakladni pojmy tykajici se
platforem 10S a Android a jejich vyvojovych prostiedi Xcode a Android Studio. V praci je
podrobné rozebrana jejich stavba, zékladni struktura, vyvoj, historie, zabezpeceni a typicky

programovaci jazyk.

Hlavnim cilem praktické ¢asti je porovnat vyvoj autorem vytvoiené aplikace ve vyvojovém

prostfedi Android Studio a Xcode pomoci vicekriteridlni analyzy variant Saatyho metodou.
2.2 Metodika prace

Teoreticka Cast prace bude zalozena na studiu odborné literatury, porovnévani internetovych

zdroju (vyvojovych prostiedi a programovacich jazykl) pro tvorbu mobilnich aplikaci.

Prakticka cast se bude zabyvat samotnou tvorbou aplikace ve vyvojovém prostiedi Android
Studio a Xcode. Prostfednictvim vytvofené aplikace budou demonstrovany zékladni
principy névrhu aplikaci. Zdvérem budou syntetizovany vyhody a nevyhody vyvoje aplikaci
pro platformu Android a platformu iOS a provedeno zhodnoceni pomoci Saatyho metody

vicekriterialni analyzy variant.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Chytré telefony

Co z chytrého telefonu déla telefon chytry a z hloupého telefon ,,hloupy“? Definovat
jednotnou a ucelenou definici pro chytré telefony neni uplné jednoduché, ve skute¢nosti

zadna spravna definice neexistuje. Jeden z mnoha zdroju definuje chytry telefon takto:

,A category of mobile device that provides advanced capabilities beyond a typical mobile
phone. Smartphones run complete operating system software that provides a standardized

interface and platform for application developers,” (Phonescoop, 2012).

Hlavnim rozdilem je otevieny operaéni systém, kterym chytré telefony disponuji. Klasické
mobilni telefony pouzivaji tzv. proprietarni software, ktery uzivateli neumoziuje instalovat
libovolné aplikace jako na telefony chytré. Dalsi rozdily spocivaji samoziejmé v hardwarové
vybavenosti. Chytré telefony v dnesni dobé disponuji napiiklad kvalitnim fotoaparatem,
kamerou s vysokym rozlisenim, velkym dotykovym displejem, GPS?, Bluetooth?, Wi-fi*a
jinymi prvky. Chytry telefon dale umoziuje pfistup na internet, posilat e-mailové zpravy
prostfednictvim e-mailového klienta a poskytuje ptistup na socialni sité. Dalo by se fict, ze

se smartphony za¢inaji ptiblizovat zatizenim, jako jsou naptiklad notebooky” &i tablety>.

Tak jako kazdy vyrobek i smartphony maji své nevyhody. Oproti svym ,hloupym*

S 24

dramaticky sniZi. Dal§i moZnou nevyhodou se jevi sloZitost samotnych systémi.

! Globalni polohovaci systém

2 Technologie poskytujici bezdratovy pfenos dat

3 Technologie slouzici k bezdratové komunikaci v sitich
4 Pfenosny pogita¢

% Pienosny poc&ita¢ s dotykovou obrazovkou
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3.1.1 Vyvoj chytrych telefonii

Tabulka 1 - Vyvoj chytrych telefoni

Firma Typ Popis Rok

Motorola | DynaTAC Prvni mobilni telefon, nabizel 30minut hovoru 1983

IBM Simon Prvni smartphone, disponoval vlastnim OS ROM- | 1994
DOS, dotykovym displejem a zédkladnimi aplikacemi

Nokia 9000 Communicator | Disponoval QWERTY klavesnici, procesorem Intel | 1996
80386, displejem 640 x 200 pixeld a OS GEOS

Mitsubishi | Trium Mondo Vlastnil opera¢nim systémem Pocket PC 2000

Samsung | SPH-1500 Prvni smartphone s PalmOS, disponoval kamerou | 2002
s rozlisenim 640x480 pixeld a barevnym displejem

Palm Treo 750v Prvni model s opera¢nim syst¢émem Windows Mobile | 2006

Apple Iphone 1G Prvni smartphone zftad generace Iphonu od | 2007
spole¢nosti Apple

HTC Dream Prvni smartphone s opera¢nim systémem Android 2008

Samsung | Galaxy S Prvni smartphone z fad generace Galaxy S od firmy | 2010
Samsung

Nokia Lumia 800 Prvni smartphone bézici na OS Windows 7.5 2011

Sony Xperia S Prvni smartphone nazvany pouze znackou Sony 2012

Huawei Honor 6 Smartphone nové fady Honor od firmy Huawei 2014

Apple Iphone 6S Zatim posledni generace z fady Iphont 2015

Zdroj: upraveno dle (Smrcek, 2011), (Zandl, 1997), (Strauss, 2010), (Kovarik, 2012).
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3.2 Mobilni operacni systémy

Operacni systém je zakladni softwarové vybaveni kazdého chytrého mobilniho zafizeni.
Slouzi k tomu, aby uzivatel mohl zafizeni ovladat, instalovat aplikace a spravovat hardware.
0S¢ je zaveden do paméti pfi jeho startu a zGstava v ¢innosti az do jeho vypnuti. Jinymi
slovy operacni systém je to, co déla z normalni mobilniho telefonu telefon chytry. Mobilni
operacni systémy kombinuji funkce osobniho pocitace a funkce mobilniho telefonu.
V dnesni dobé jsou ovladany pomoci dotykovych displeju a maji k dispozici funkce jako

Bluetooth, Wi-fi, GPS, fotoaparat a podobné. Mezi dnes nejpopularnéj$i mobilni operacni

systémy patii Android od firmy Google a i0S od firmy Apple (Tanenbaum, 2008).

Tabulka 2 - Pouzivané operaé¢ni systémy pro chytré telefony

Obdobi Android i0S Windows p. | Blackberry | Dalsi
2015 82,8% 13,9% 2,6% 0,3% 0,4%
2014 84,8% 11,6% 2,5% 0,5% 0,7%
2013 79,8% 12,9% 3,4% 2,8% 1,2%
2012 69,3% 16,6% 3,1% 4,9% 6,1%

Zdroj: upraveno dle (IDC, 2015).

6 Operating system — Operaéni systém
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3.2.1 Android

Android je pomérné mlady operacni systém, ovSem navzdory jeho stafi je velmi uspésny
a popularni. Tento mobilni operacni systém byl vyroben spole¢nosti Google Inc. Jedna se o
pln¢ otevieny systém postaveny na monolitickém jadru operacniho systému Linux a byl
naprogramovan v jazycich C, C+ aJava. Android se vyskytuje v mobilnich zafizenich,
tabletech a notebookach. V soucasnosti se jedna o nejvice rozsifeny operacni systém, ktery

pouziva 83% uzivateld (Ujbéanyai, 2012).
3.2.1.1 Historie a vyvoj

Spole¢nost Android Inc. byla zaloZena v fijnu roku 2003 v Kalifornii ¢tyfmi zakladateli. Byli
to Rich Miner, Andy Rubin, Nick Sears a Chris White. Jako za¢inajici firma byla Android
Inc. koupena v roce 2005 spolecnosti Google Inc. a stala se tak jeji dcetinou spolecnosti.
Google v tu dobu zac¢al vyvijet novy operacni systém v ¢ele s Andy Rubinem a chystal se
vstoupit na trh chytrych mobilnich telefond. V roce 2007 spolecnost ziskala potiebné patenty
v oblasti mobilnich technologii. Ve stejném roce 5. listopadu, vzniklo uskupeni OHA' dnes
zahrnujici 90 spole¢nosti zabyvajicich se vyrobou mobilnich telefont, ¢ipti a mobilnich
aplikaci. Cilem tohoto uskupeni, zahrnujiciho kromé firmy Google Inc. naptiklad velké
firmy jako jsou HTC, Intel, LG, Samsung a mnoho dal$ich, bylo vyvinout otevieny standard
pro mobilni zafizeni. Ve stejny den Google predal vyvoj nové platformy do rukou OHA
a zaroven byl ohlasen produkt Android, oteviend mobilni platforma postavena na linuxovém
jadre. Android je systém navrzeny tak, aby byl pouZitelny pro co mozna nejvic zatizeni, jako

jsou tablety, chytré hodinky a mensi notebooky (Ujbanyai, 2012).

" Open Handset Alliance
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3.21.2 API

API neboli Application Programming Interface je rozhrani pro programovani aplikaci. Jde 0
sbirku procedur, funkci, tfid nebo protokoli néjaké knihovny. Toto rozhrani ma nékolik
urovni. Jednotlivé verze operacniho systému Android podporuji jednu urovenn API. Vyvojar
tak musi urcit pro jakou minimalni Groven API (a tedy verzi operacniho systému) bude

aplikaci vytvaret (Android, 2016).

Tabulka 3 - Verze API

Verze Androidu | API urovei | Verze kodu Rok
6.0 23 Marshmallow 2015
5.1 22 LOLLIPOP_MR1 2014
5.0 21 LOLLIPOP 2014
4.4 19 KITKAT 2013
4.3 18 JELLY _BEAN_MR2 2013
421422 17 JELLY_BEAN_MR1 2012
41/4.1.1 16 JELLY_BEAN 2012
4.03/4.0.4 15 ICE_CREAM_SANDWICH_MR1 | 2012
4.0/4.0.1/4.0.2 14 ICE_CREAM_SANDWICH 2011
3.2 13 HONEYCOMB_MR2 2011
3.1.x 12 HONEYCOMB_ MR1 2011
3.0.x 11 HONEYCOMB 2011
2341233 10 GINGERBREAD_MR1 2011
23.3/232/231|9 GINGERBREAD 2011
2.2.X 8 FROYO 2011
2.1.X 7 ECLAIR_MR1 2010
2.0.1 6 ECLAIR 0 1 2009
2.0 5 ECLAIR 2009
1.6 4 DONUT 2009
15 3 CUPCAKE 2009
11 2 BASE 1 1 2009
1.0 1 BASE 2008

Zdroj: upraveno dle (Android, 2016).
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3.2.1.3 Prehled verzi

Zajimavosti Androidu je, Ze Google jednotlivé verze pojmenovava podle cukrovi sefazenych
podle abecedy, mizeme se tedy setkat s verzi naptiklad ,,Donut®. Nejstarsi verzi je Android
1.0 anejaktudlnéjsi verzi je Android 6 Marshmallow (Android, 2015) (Elitecsoftware,
2012).

3.2.1.3.1 Android 1.0

Uplné prvni verzi android, byla verze Android 1.0, ktera byla svétu predstavena 23. zafi
2008 v USA. V Ceské republice byla piedstavena az v lednu roku 2009. Velmi dilezitou
udalosti, zejména pro vyvojate, bylo poskytnuti SDK13 1.08 pod licenci opensource®. Jeho
zdrojovy kod tak mohl vyuzivat naprosto kazdy. Navic 22. fijna 2009 byl zprovoznén prvni
Android Market!? (dnes jiz Google Play) s vice nez 30 aplikacemi (Smréek, 2011).

3.2.1.3.2 Android 1.1

Jedna se o prvni upgrade systému Android, ktera ptichazi necely ptlrok po vydani verze 1.0.
Aktualizace neobsahovala zasadni zmény, spise §lo vyhradné o vyladéni chyb a nedostatkil

predeslé verze 1.0 (Android, 2015).
3.2.1.3.3 Android 1.5 - Cupcake

Prvnim rozsdhlejSim upgradem byl pravé Android 1.5 nazvany Cupcake, ktery vysSel
v dubnu roku 2009. Tento update zalozeny na linuxovém jadfe 2.6.27 ptinesl nékolik
vyznamnych zmén. Velkou novinkou byla softwarova QWERTY?™ klavesnice, takze telefon
jiz nepotfeboval hardwarovou klavesnici. Dal§imi novinkami byla podpora widgeti?,

moznost nahravani videi piimo na Youtube®® a fotek na Picasu'* (Elitecsoftware, 2012).

8 Sada vyvojovych nastrojii

® Volng &ifitelna licence

10 Obchod s aplikacemi

11 Klavesnice s rozlozenim klaves v posloupnosti Q, W, E, R, T, Y
12 Miniaplikace umisténd na hlavni plose

13 Webova stranka slouzici pro nahravani videi

14 Webov4 stranka slouzici pro nahravani fotografi
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3.2.1.3.4 Android 1.6 - Donut

Posledni verzi zakoncujici prvni fadu byla verze 1.6 nazvana Donut. Byla uvolnéna v zafi
2009 a ptinesla nasledujici zmény: Aktualizaci tehdejsiho Android marketu, nové rozhrani
fotoaparatu, videokamery a galerie. Piibyla pokrocila funkce vyhledavani pomoci hlasu,
dale pak podpora WVGA® atechnologii CDMA/EV-DO*, 802.1x'", VPN*® (Smréek,
2011).

3.2.1.3.5 Android 2.0/ 2.1 - Eclair

Update s nazvem Eclair byl uvolnén v fijnu roku 2009. Nové byla ptidana podpora Bluetooth
verze 2.1, byla provedena optimalizace rychlosti hardware a poprvé ptichazi podpora
HTML5. Vylepseni se dockala i softwarova klavesnice a byla zde po prvé piiddna navigace

Google maps (Android, 2015) (Elitecsoftware, 2012).
3.2.1.3.6 Android 2.2 - Froyo

Verze Froyo, ktera méla hned nékolik verzi, vysla v kvétnu roku 2010. Novinkou byla dnes
jiz opét neexistujici podpora Adobe Flashe?®, moznost instalovat aplikace na pamétovou
Kartu, vylepsena sprava paméti RAM?! a moznost vytvofeni z mobilniho pfistroje Wi-Fi
hotspot??. Hlavnim piinosem této verze je zlepeni vykonu procesoru a ptidani Javascriptu®?

do zakladniho prohlizece (Android, 2015).

15 Sirokothlé rozliseni

18 Rodina 3G standardii

17 Protokol umozujici piistup do po&itadové sité

18 Virtualni privatni sit’

19 Verze znatkovaciho jazyka slouziciho pro tvorbu webovych stranek
20 Software uréeny k prohlizeni animaci, filmii apod.

21 Operacni pamét’

22 P¥{stupovy bod ke kterému se klienti pfipojuji

23 Skriptovaci jazyk
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3.2.1.3.7 Android 2.3/ 2.4 - Gingerbread

Tento update vznikl v prosinci roku 2010. Novinkou zde byla podpora 3D zobrazovani v
Google mapach a podpora SIP protokolu pro internetovou telefonii. Dale pak piidani
strictmode® ladéni, knihovny pro zvukové efekty, nahrazeni OpenCoru Media
frameworkem?, ptidani NDK?®, ptidani kodeku videa VP8 a kodeku zvuku AMR. Byl
pridan také format videa WebM?’ a format zvuku AAC?® (Smrcek, 2011).

3.2.1.3.8 Android 3.0/3.1/3.2 - Honeycomb

Verze Honeycomb vysla v tinoru 2011 a byla uréena vyhradné pro tablety. Hlavni zménou
je podpora velkych obrazovek, dale pak podpora vicejadrovych procesorti a nové uzivatelské
rozhrani. Z vyvojafského hlediska pfinesla nasledujici zmény: ptfidani hardwarové
akcelerace 2D a 3D grafiky, kodeku zvuku FLAC, ptehled sitové komunikace, kontextualni
tlagitko, DRM?® Framework, RTP streaming *°API, API pro administraci zafizeni. Dale zde

byly po prvé predstaveny fragmenty® (Android, 2015), (Kilian, 2015).
3.2.1.3.9 Android 4.0 - Ice Cream Sandwich

Android 4.0 byl ptedstaven v fijnu 2011. Mezi hlavni novinky patii nové bezpeénostni
funkce, funkce rozpoznavani obliceje, sdileni informaci pomoci NFC a také kontrolni utilita
pro mobilni data. Vyvojaitim byl pfiddn Grid*? layout, sluzba pro kontrolovani psani kédu,
VPN Klient API, ASLR*?, sluzba pro zablokovani kamery, ZSL3a ptidani Flags za ticelem
lepsi kontroly uzivatelského rozhrani (Android, 2015), (Elitecsoftware, 2012).

24 Vyvojarska pomiicka pro lepsi psani kodu

2 Softwarova struktura pro podporu médii

% Native Development Kit

2" Video format umoztiujici kompresi HTMLS5 videem

2 Formét pro ztratovou kompresi zvuku

29 Technické metody pro kontrolu digitalnich médii

30 Sitovy protokol pro odesilani audia a videa pfes internetovou sit’
31 Reprezentuji vlastnost nebo rozhrani uZivatele

32 Obdélnikova mifzka umozhujici vnofit dalsi objekty

3 Metoda pocitaové bezpecnosti

34 Metoda, ktera redukuje prodlevu mezi pofizenim fotky
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3.2.1.3.10 Android 4.1/4.2/4.3 - Jelly Bean

Android pokracuje v Cervenci 2012 verzemi 4.1 az 4.3 Jelly Bean. Hlavni novinkou bylo
pfepinani mezi Gty a sluzba Google now. Z vyvojaiského hlediska to pak bylo pfidani
vertikalni synchronizace®, triple bufferingu®, snizeni odezvy doteku obrazovky, API pro
skenovani Wi-Fi, podpora RTL%, podpora externiho displeje, podpora OpenGL ES 3.0,
pfidani vnofenych fragmentl, moznost behu aplikace na grafickém cipu, vétSi moznost
nastaveni notifikaci vcetné priorit a dale byla pfidana podpora Bluetooth low energy,

umoziujici vytvoreni aplikaci jako je monitor srde¢niho tepu (Android, 2015).
3.2.1.3.11 Android 4.4 - Kitkat

Tato verze vysla v fijnu roku 2013. V této verzi byl pfidan Framework pro tisk dokumentti.
Aplikace dostaly povoleni od telefonnich poskytovateli ¢ist a psat SMS a MMS a byla
pridana podpora pro bezdratové platby pomoci NFC. Bylo vylepSeno zabezpeceni aplikaci,
pfiddny néstroje pro analyzu pouzit¢ paméti a monitorovani zvuku a pfidani klienta
dalkového ovladani, umoziujiciho vytvoreni vlastniho dalkového ovladani. Dale pak byla
ptidana podpora video formatu WebVTT, ptidani frameworku SAF pro lepsi ptistup k datim

a vylepseni celoobrazovkového modu (Kilian, 2015).
3.2.1.3.12 Android 5.0/5.1 - Lollipop

V listopadu 2014 ptichazi dalsi verze s nazvem Lollipop. Doslo k zméné béhového prostiedi
aplikaci Dalvik na prosttedi ART®®, coZ piineslo zmény jako zpiisob, jakym byla spravovana
pamét’, rychlost otvirani aplikaci a vylepsené bylo 1 ladéni aplikaci. Lollipop sebou ptinesl
velkou vizualni zménu a to design s nazvem material. Google v této verzi pobizi vyvojaie
ke zméné RemoteControlClient tfidy na novou MediaSession API ato hlavné z diivodu
podpory novych zmén. Dal§i zménou je podpora 64bitovych systémi a doslo k vylepSeni

notifikaci (Kilian, 2015).

% Technologie zajistujici plynuly obraz

% Technologie umoziiujici zrychleni snimkové frekvence za pouZiti vice neZ jedné vyrovnavaci paméti
37 Text zprava do leva

3 Rozhrani pro vykreslovani 2D a 3D grafiky

39 Android Runtime, prostiedi b&hu aplikaci

22



3.2.1.3.13 Android 6.0 - Marshmallow

Tato verze vysla v iijnu 2015. Bylo zde ptidano Fingerprint*® API a dile také moznost
piipojeni pfes USB* Typu C. Aplikace se nyni automaticky zalohuji a je mozné po jejich
spusténi oveétovat uzivatele podle toho, jak bylo v posledni dobé odemceno mobilni zafizeni.
Dalsi novinky jsou: DirectShare*?, APl pro zvukovou interakci, Assist*® API, Adoptable
Storage Devices*, Bluetooth stylus®®, 4K* rozligeni a dalsi. Mobilnimu zaiizeni by navic
m¢éla vydrzet baterie az dvakrat déle (Android, 2015).

Obriazek 1 - Obrazovka Marshmallow

vdnm60

Zdroj: (Wikipedia, 2015).

40 Rozpoznéavani otisku prstu

41 Univerzalni sériové sbérnice

42 Funkce umozhujici rychlejsi sdileni dat

43 Knihovna pfina3ejici lepsi napovédu pro aplikace

4 Funkce, kterd umoznuje aby se externi pamét'ové zaiizeni chovalo jako interni

45 Umoznuje piipojeni uzivatelll pomoci bluetooth a naslednou komunikaci pomoci stylusu

46 Rozliseni obrazu 4096 x 3112
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3.2.1.4 Programovaci jazyk Java

Java je objektové orientovany programovaci jazyk spole¢nosti Sun Microsystems, ktera ma
sidlo v Americe. Tento jazyk byl pfedstaven 23. kvétna 1995 a je jednim z nejpouzivanéjSich
programovacich jazykl na svété. Jedna se o nejmodernéjsi a soucasné také nejrozsirene)si
podobu programovaciho jazyka, ktery vyuziva virtualni stroj. Diky své portabilité je

pouzivan pro programy pracujici na riznych platformach.

V dnesni dob¢ se setkame s Javou skoro vSude: u platebnich terminald, aplikaci na ovladani

sportovnich tabuli az po aplikaci na naSich televiznich piijimacich.

Firma Google zvolila Javu jako pilif pfi tvorbé svého opera¢niho systému Android. I pfesto,
ze byl zvolen jazyk Java, velka ¢ast jadra systému Android je napsana v jazyce C. Java je
pouzivana pro Android hlavné kvili syntaxi nikoliv pro své knihovny, protoze Android
pouziva své vlastni knihovny. Programovaci jazyk Java byl ovlivnén jazyky C, C++

a Smalltalk (Eckel, 2000).
3.2.1.4.1 Virtualni stroj

Virtualni stroj funguje nasledujicim zplisobem: zdrojovy kod je nejprve kompildtorem
ptelozen do mezikddu, také nazyvanym bytecodem. Tento mezikod je pak, diky jeho
struktufe, velmi rychle pfeloZen interpretem, tedy virtudlnim strojem. V ptipadé Javy se

jedna o JVM*'. Jako vystup z virtudlniho stroje je strojovy kod uréeny pro procesor.

Tato metoda tak eliminuje nevyhody interpreta a kompileru. Vyhodou této metody jsou:
v€asné odhaleni chyb ve zdrojovém kodu, stabilita, jednoduchy vyvoj, rychlost, mala

zranitelnost a portabilita (Eckel, 2000).

47 Java Virtual Machine — Virtualni stroj programovaciho jazyku Java
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3.2.1.4.2 Dalvikvs. ART

Dalvik je nazev virtudlniho stroje, ktery v systému Android vytvaii behové prostredi
aplikace. Ve verzi systému 4.4 , KitKat* byla uvedena ukazka nastupce béhového prostredi
Dalvik a sice béhové prostiedi ART. Béhové prostiedi ART pozdé&ji ve verzi 5.0 Dalvik

zcela nahradilo a stalo se tak vychozim virtudlnim strojem pro béh aplikaci.

Dalvik na rozdil od ART funguje jako JIT*® kompildtor. To znamena, e nejdiiv vezme
bytecode, ktery nasledné musi ptelozit do strojového kodu, a pak spustit. Tato procedura je
pomémé pomaléa a proto Android piesel na béhové prostiedi ART. ART pouziva AOT*
kompilator a diky tomu bytecode pieklada na strojovy kod hned pfi instalaci, tudiz jej potom
jen spusti. Vyhodou je mens$i narocnost, lepsi multitasking a celkové vétsi plynulost
prostiedi. Nevyhodou je, ze instalace trva déle, pravé kviili kompilovani uz pfi instalaci,

a také veétsi narocnost na pamet’.
3.2143 JDK

Java Development Kit neboli sada zakladnich nastroji pro vyvoj aplikaci v Javé. Jedna se o
sadu, ktery je produktem firmy Oracle Corporation zalozené v roce 1977. JDK ptedstavuje
rozsitenou verzi SDK. Prvni verzi JDK byla verze 1.0 a jeji nejnovéjsi verzi je zatim Java

SE 8.0.

Soucasti Java Development Kitu je JRE®, slouzici pro spusténi aplikaci i vyvojovych
nastroju, pod které patii jiz zminény virtudlni stroj. Dalsi soucasti této sady jsou: zavadec
pro aplikace Java, pieklada¢ zdrojového kodu do bytecodu, nastroj pro ladéni programu,

nastroj pro generovani programové dokumentace a dalsi (Oracle, 2016).

48 Just in time
49 Ahead of time

%0 Java Runtime Environment
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3.2.1.4.4 Ukazka kodu

Syntaxe Javy je do zna¢né miry odvozena od programovaciho jazyka C++. Na rozdil od
C++, byla Java postavena predevsim jako objektové orientovany jazyk. Veskery kod je psan
uvnitt tfid a vSechno je objekt s vyjimkou primitivnich datovych typi. Mezi primitivni
datové typy jazyka Java patii byte, short, int, long, float, double, boolean a char. Dale Java
nepodporuje pretézovani operator nebo vicendsobnou dédi¢nost pro tiidy, coz zjednodusuje
cely jazyk. Pii psani zdrojového kodu je tieba si uvédomit, ze programovaci jazyk Java je
stejné jako C++, case-sensisitive, cozZ pro programatora znamend, ze musi dodrzovat mala

a velka pismena (Eckel, 2000).

Obrazek 2 - Ukazka kédu Javy

public class HelloWorld {
public static void main(String[] args) {
Pozdrav pozdrav = new Pozdrav("Ahoj svéte!l");
pozdrav.print();

}

class Pozdrav {
private String text;

public Pozdrav(String pozdrav) {
text = pozdrav;

}

private String getText() {
return text;

}

public void print() {
System.out.println(getText());
}

Zdroj: vlastni zpracovani.
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3.2.1.5 Android studio

Android studio je vyvojové prostiedi od firmy Google, které bylo pfedstaveno 16. kvétna
roku 2013. Vyvojové studio bylo zaloZeno na komerénim vyvojovém prostiedi IntelliJ IDEA
a je urcené vyhradné pro rozvoj Androidu. Android Studio je voln¢ stazitelné a pfistupné

pro operacni systémy Windows, Mac a Linux (Android, 2016).
3.2.1.5.1 Funkece

Android studio nabizi propracovany editor s moznosti navrhovat uzivatelské rozhrani
pomoci metody drag and drop®!, funkce pro testovani kompatibility, nastroje pro zachyceni
vykonu, integrované nastroje pro profilovani, Sablony usnadniujici tvorbu aplikaci s béznym

designem, podepisovani aplikaci a dalsi (Android, 2016).
3.2.15.2 Zivotni cyklus aktivity

Aktivitu si lze predstavit jako zékladni komponentu pro vykresleni grafického navrhu
aplikace. Android, jakozto OS primarné sam zodpovida za activity a v§e co s nimi souvisi.

Aktivity se nachazeji v jednom ze tii stavii:

e Aktivni: aktivita bézi (je v poptredi), komunikuje s uzivatelem, pfipadné ¢eka na

vstup uZivatele.

e Pozastavend: jina aktivita béZi, pozastavena aktivita je stale viditelna pro uzivatele.
Aktivita v poptedi naptiklad neni zobrazena pies cely displej. Pozastavend aktivita
je stale v operacni paméti, ale pokud by mél systém velky nedostatek zdrojii, mize

ji vypnout.

e Zastavena: aktivita je zcela v pozadi, neni viditelnd pro uzivatele. Aktivita je v
paméti, ale systém ji miZe kdykoliv vypnout, pokud potiebuje zdroje pro jinou

¢innost (Hlavik, 2015).

51 Metoda programovani, kdy se zmény ve vizuélni strance projektu projevi i ve strance kodové
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Metody Zivotniho cyklu:

e onCreate() — Android v této metod¢ definuje vSe potiebné, aby aktivita mohla bézet,

napiiklad je zde definovano grafické rozhrani aplikace;
e onStart() — Metoda se vola, pokud aktivita byla poprvé spusténa;
e onResume() — Vola se tésné predtim, nez je aplikace posunuta do popiedi;
e onPause() — Vola se pied piechodem aplikace do pozadi;
e 0nStop() — Metoda volana pied zastavenim aplikace;

e onDestroy() — Metoda volana pied zrusenim aktivity (Hlavik, 2015).

Obrazek 3 - Zivotni cyklus aktivit

Spusténi altivity

— onCreate()
onStart() B —— onRestart()
‘ 'y
Uzivatel
aktivitu spustil, onResume()
Aktvita ukongena | Aktivita bézi
A |
Jina aktivita prekryje
soucasnou aktivitu. .
Uzivatel se
+ wratil k aktivits.
Aktivita s vEtéi prioritou
potfebuje vice paméti, — onPause()
|
Akdtivita jiz neni

wvidét, .
Uzivatel

* aktivitu spustil,
J

onStop()

I
Aktivitu ukonéuje uzivatel
rnebo systém,

v

onDestroy()

Alctivita znicena

Zdroj: (Hlavik, 2015).
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3.2.1.5.3 Minimalni poZadavky

e Windows
o Operacni systém Windows 8/7/Vista;
o 2GB* RAM,;
o 1,4 GB volného mista na pevném disku,
o 1280x800 rozliseni;
o JDKT7,
e Mac OS X
o Operaéni systém Mac OS X 10.8.5 a vyssi;
o 2GBRAM,;
o 1,4 GB volného mista na pevném disku;
o 1280x800 rozliSeni;
o JDKT,
o JREG;

o Prosttedi GNOME nebo KDE desktop;
o GNU C knihovna 2.15 a nov¢jsi;

o 2GB RAM;

o 1,4 GB volného mista na pevném disku;
o 1280x800 rozliSeni;

o JDK 7 (Android, 2016).

52 Gigabyte = 1000 MB
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3.2.1.6 Shrnuti

Ackoliv mobilni opera¢ni systém android je pomérné mlady, za par let svého plisobeni za
sebou dokazal zanechat vSechny konkurenty. Jeho velkou pfednosti je otevienost systému,
diky kter¢ existuje tolik aplikaci od tfetich stran. Tyto aplikace jsou navic vétSinou volné ke
stazeni. Tato velka vyhoda se jevi v souc¢asné dobé¢ jako velkou nevyhodou v podobé jeho
bezpecnosti. Diky otevienosti existuje i mnoho Skodlivych aplikaci, které mohou napéachat
v systému velké Skody. K rozsifenosti systému pfispiva fakt, Ze je tento systém navrzen tak,
aby byl kompatibilni s co mozna nejvétSim poctem zafizeni, a tak se systém dostava i do
cenové dostupnych kategorii. Dalsi vyhodou je provazanost a synchronizace se spole¢nosti
Google Inc. a s jejimi produkty, jako jsou naptiklad Google Maps, Google Apps ¢i socialni
sit Google+. Propojeni s aplikacemi Google Apps poskytuje neomezeny pfistup k e-

mailovému klientovi, dokumentiim, kalendari a kontaktim.

Graf 1 - Statistika pouZivanych verzi Android

Ice Cream
Sandwich ‘

3,4% \
Gingerbread
—

3,8%

Marshmallow
1%

Jelly Bean
30,2%

Lollipop
23,5%

Zdroj: upraveno dle (Android, 2016).
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3.22 i0S

Dal$im popularnim mobilnim opera¢nim systémem je atraktivni systém i10S, ktery byl
vyvinut firmou Apple Inc. Jedna se o uzavieny systém postaveny na hybridnim jadru
opera¢niho systému Unix, byl naprogramovany V jazycich C, C++, Objective C (Isaacson,
2014).

3.2.2.1 Historie a vyvoj

Firma Apple vznikla v roce 1976 ve mésté¢ Cupertin v Kalifornii, pfesnéji v garazi rodict
Steva Jobse. Dnes je tato oblast znama jako Silicon Valley apovazuje se za ,,meku®
vypocetni technologie. Steve Jobs, Ronald Gerald Wayne a Steve Wozniak byli tfi
zakladatelé tehdejsi firmy Apple Computers. Prvni zafizeni firmy Apple bylo vyrobeno
ru¢né a pouze sto kust se jmenovalo Apple I. Toto zafizeni zaujalo mnoho lidi, nékterymi

je povazovano za prvni osobni po¢ita¢ (Isaacson, 2014). V této dobé o ném Wozniak fekl:

»Zmackl jsem nékolik pismen na kldvesnici a byl jsem v Soku! Pismena se zobrazila na

obrazovce.” (Isaacson, 2014 str. 196)

Dalsim model nazvany Apple II byl piedstaven v dubnu 1977. Jednalo se o prvni
mikropocitac, ktery se zacal tspéSné prodavat firemnim zédkazniklim a Skolam. Prilom pfisel
v 80. letech, pfesnéji roku 1984, s predstavenim pocitace zvaného Macintosh, zkracené Mac.
Toto znadeni pouziva firma pro své PC® anotebooky dodnes. V roce 2007 se firma
piejmenovala z Apple Computers na Apple Inc. Divodem pro zménu bylo to, Ze jeji
portfolio jiz netvofi pouze osobni pocitace, ale také multimedialni sluzby a produkty

(Isaacson, 2014).

Ve stejném roce Apple Inc. ptichazi s novinkou s prvnim iPhonem, ktery byl pfedstaven
v lednu roku 2007 aprodej byl zahijen o par mésicti pozdé&ji. Prvni verze opera¢niho
systému byla verze 1.0. Tehdy jesté systém odvozeny od Mac OS X (operacni systém pro
PC), nemél Zadny ndzev. Od verze 2.0 se uchytil ndzev iPhone OS, pozdé¢ji v roce 2010 se

ustalil nazev 108, ktery je pouzivan dodnes (Williams, 2015).

53 Personal Computer — osobni po¢itad
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3.2.2.2 Prehled verzi

Prvni verzi byl iOS 1. X uréeny pro iPhone, iPad®* a iPod®®. Pozdéji se tento opera¢ni systém
za¢al pouzivat i u jinych zafizenich od firmy Apple, jako napiiklad u iPod Touch *a Apple
TV®'. Nejnovéjsi verzi je dnes iOS 9. Apple podobné jako Google, uvoliiuje nové SDK pro
kazdou verzi i10S (Isaacson, 2014).

32221 OS1.X

Piivodni verze systému s nazvem OS 1. X, kterd ptisla s prvni verzi iPhone, byla jesté hodné
nedoladéna a obsahovala mnoho chyb. Postupem ¢asu se zacaly objevovat aktualizace, které
tyto chyby opravovaly. Koncovym zatizenim verze OS 1. X nebyl jen iPhone, ale také iPod

a iPod Touch. Koneény update této série mél oznaceni 1.1.5 (Theverge, 2013).
3.2.2.2.2 iPhone OS 2. X

Nasledovala verze 2. X, dostupna s ptichodem iPhone 3G. Novinkou se stal mobilni market
nazvany Apple Store, ktery umoznuje nahravat aplikace od tietich stran. Byly opraveny
chyby, které zté¢Zovaly plynulost systému. SDK 2.0 ptfidalo do vyvojového prostiedi Xcode
Interface Builder, ktery umoznuje vytvoreni grafického uzivatelského rozhrani pro aplikace,

dale byla ptidana podpora OpenGL 3D grafiky (Theverge, 2013).
3.2.2.2.3 iPhone OS 3. X

S vydanim iPhonu 3GS v roce 2009 ptichazi verze systému 10S 3. X. Tento upgrade oviem
neposkytoval plnou podporu vSech funkci majitelim s prvnim iPhonem. Verze poskytuje
mnoho vylepSeni, jako naptiklad novy navigacni systém, aktualizované mapy, moznost
prihlaseni se do u¢tu Youtube. Podpora HTMLS5 pro internetovy prohlize¢ Safari, rozSitené
byly také podporované jazyky. Pro modely iPhone a iPod kon¢i upgrade verzi 3.1.3. Verze
3.2 byla ur¢ena vyhradné pro nové zatizeni iPad (Theverge, 2013), (Costello, 2015).

% Tablet od firmy Apple

% Hudebni pfehravaé firmy Apple
% Hudebni dotykovy piehravac

57 Televize od firmy Apple
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32224 i0S4.X

Jednalo se o prvni verzi pfejmenovanou na ,,iOS“. Novinkou zde byl naptiklad FaceTime
chat a poprvé ptidani slozek na hlavni obrazovku. Tato verze ukoncuje podporu prvni verze
Iphonu a iPodu Touch 1G. Plnou podporu vSech funkci pak tato verze neposkytuje iPhonu
3G a iPhonu Touch 2G. Ostatni zafizeni vyuzivaji aktualizace v plné miie az do verze 4.3.5

(Costello, 2015).
3.22.25 i0S5. X

Tento update jiz nepodporuje iPhone 3G a iPod Touch 2G. Verze byla vydana 12. fijna 2011
s nejnovejSim modelem iPhone 4S. Posledni verze 5.1.1 je dostupna od 7. kvétna 2012
avychazi spole¢né s iPhone 4 GSM. Uplnou novinkou je sluzba iCloud, ktera uklada
fotografie, video, dokumenty aumoznuje tak bezdratovou synchronizaci mezi vSemi

zatizenimi (Costello, 2015).
3.2.2.26 i0S6.X

iOS 6 byl piedstaven v ervu 2012 na jiz tradi¢ni konferenci a byl vydan na podzim roku
2012. Po vzoru piedchozich verzi i0S piestaly byt nékteré starSi pfistroje podporovany,
konkrétné to byl iPod Touch 3G a iPad 1G. Apple v této verzi fekl sbohem Google mapam
a vytvoril mapy své. Dalsi novinkou zde byla integrace popularni sociélni sité¢ Facebook
a odstranéni integrované aplikace YouTube. Novinkou je zde aplikace Passbook, ktera
umoznuje na jednom misté uchovavat palubni listky, listky do kiny, darkové poukazy apod.

(Theverge, 2013).
32227 i0S7.X

Apple piedstavil i0OS 7 na své vyrocni konferenci roku 2013. Jedna se o nejvétsi zménu
systtmu od jeho uvedeni vroce 2007. Designova stranka systém proSla kompletni
rekonstrukci. Pfidano bylo rychlé ovladaci centrum obsahujici rychlé piepinani Wi-Fi,
Bluetooth, nastaveni jasu displeje a dalsi. Pfedlohou se zde evidentné stal operacni systém
Android. Dalsi zménou proslo notifika¢ni centrum, které nyni obsahuje zalozky tfi. Apple
se distancuje od NFC technologie a pridava technologii vlastni s ndzvem AirDrop, ktery
k prenosu vyuziva Wi-Fi a také Bluetooth. Tato verze iOS neni podporovana iPhonem 3GS
a iPodem Touch 4G (Costello, 2015).
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3.22.28 1i0S8.X

Nasledujici verze 10S 8 byla ptedstavena 2. cervna 2014. Novy systém piinasi spoustu zmén.
Nyni je mozné emaily a dals$i texty jednoduse nadiktovat. Rozpoznéavani hlasu je na velmi
vysoké urovni a nechybi podpora ¢eského jazyka. VylepSena je prace s emaily, notifikacnim
centrem a widgety. Novinkou je zde funkce prediktivniho zadavani textu QuickType, estina
vSak prozatim podporovana neni. Apple v této verzi konecné¢ do svého fotoaparatu pridava
samospoust’. Velkym hitem se stava funkce Continuity, kterd umoznuje dodélat rozdélanou
praci z iPhonu na pocita¢i a obracené. Tentokrat byla ukonéena podpora jenom jednomu

zatizeni a to iPhonu 4 (Theverge, 2013).
3.22.29 1i0S9.X

Nejnovéjsi verze 10S 9 byla vyddna na podzim roku 2015. Systém podporuje vSechna
zafizeni, které podporoval iOS 8. Nova verze nam slibuje lepsi stabilitu nez u verze predeslé.
Na zamZené obrazovce nds uvita font San Francisco. Novinkou je zde tlacitko zpét, které
vas presune do aplikace nebo okna, z kterého jste ptisli. Apple od této verze slibuje vétsi
vydrz baterie a to az o hodinu navic. K tomuto tc¢elu slouzi novy rezim nizké spotteby, ktery
se automaticky nabidne, pokud baterie klesne na 20%. Dal$i zménou jsou pak tii moznosti
multitaskingu, kdy je mozné pracovat s vice aplikacemi najednou, toto vylepseni je mozné
jen na novéjSich iPadech. Velkou zménou prosly poznamky, které se staly z maximalné
jednoduchého poznamkového bloku velice zajimavou aplikaci, ktera mtize Slapat na paty

zavedenym znackam jako je Evernote (Theverge, 2013), (Costello, 2015).

Obrazek 4 - Obrazovka iOS 9. X

Zdroj: (Bamburic, 2015).
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3.2.2.3 Swift

Swift je multi-paradigmaticky, kompilovany programovaci jazyk od spole¢nosti Apple pro
vyvoj na platformach Mac OS X ai0OS. Jinymi slovy je to programovaci jazyk, ktery
podporuje vice programovacich styli, a jehoz zdrojovy kéd zpracovava kompilator. Jazyk
Swift, ktery vznikl roku 2014, je zamyslen jako alternativa k programovacimu jazyku

Objective-C.

Jako kazdy jiny programovaci jazyk i Swift byl ovlivnén jinymi jazyky: Objective-C,
Haskell, Ruby, Pythonem a jazykem D. Diky pteklada¢i LLVM miize byt Swift kompilovan
spolu s kédem jazyka C, Objective-C a Objective-C++.

Tento programovaci jazyk umi spolupracovat s frameworky Cocoa a Cocoa Touch, které
zajiStuji béhové prostiedi aplikaci v operacnich systémech Mac OS X a i0S. Jako vyvojové

prosttedi pro Swift je zvolen Xcode.

Ke konci roku 2015 byla uvolnéna nova verze Swift 2.0, ktera ptinasi nékolik novinek. Byl
vylepsen model pro zachyceni chyb programu, umoziujici vytvofit vlastni text. Navic je
Swift rychlejsi a jeho licence je nyni open source, dale doslo k malé zméné syntaxe. Swift
nabizi vétsi bezpe¢i diky kontrole proménnych pied spusténim. Sviij kod je mozné

transformovat na nejnovéjsi verzi pomoci jednoduchého nastroje (Apple, 2016).

35



3.2.2.3.1 Swift vs. Objective-C

Z pohledt vlastnosti jazyka se jedna z vétsi ¢asti o obdobu Objective-C za vyuziti modernich
konceptt a syntaxe. Na rozdil od jazyka Objective-C, jazyk Swift nevyuziva pointery, ale
v ptipad¢ potfeby je vSak mozné jejich pouziti. DalSim rozdilem je nahrazeni
Smalltalkového zpiisobu volani metod za teckovou notaci a jmenné prostory. Vyhodou
Swiftu je fakt, ze by nemél dovolit takové mnozstvi chyb programatora jako u jazyku
Objective-C, zejména proto, ze Objective-C je jazykem dynamicky typovanym, kterému
nejsou znamy informace v dobé kompilace. Swift na rozdil od Objective-C podporuje silné
datové typy, diky ¢emuz zné cely typ kazdého objektu, a mize tak 1épe optimalizovat kod
jiz béhem kompilace. Byla pfidana podpora generik, bez kterych by se fada situaci fesila
obtizn¢. Jednou z dalSich zmén je zména koncovky zdrojového kdédu na ,,.swift“ (Apple,

2016).

Obrazek 5 - Rozdil mezi ObjC a Swiftem

Objective-C

const int count = ;
double price = ;

*firstMessage = @"Swift is awesome. ";
*secondMessage = @"What do you think?";
*message = [ stringWithFormat:@"%@fkg", firstMessage, secondMessage];

r

(@"%@", message);

Swift
let =
var price =
let firstMessage = "Swift is awesome. "
let secondMessage = "What do you think?"

var message = firstMessage + secondMessage

(message)

Zdroj: vlastni zpracovani.
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3.2.2.3.2 Ukazka kodu

Ve Swiftu je zvykem vytvaret rad¢ji konstanty, nezli proménné, diky vétSimu vykonu
a Setfeni paméti. Vyhodou této metody je rovnéz nizké riziko chyb, Swift nenechava do

konstanty nic pfifadit, tudiz ji neni mozné piepsat na jinou hodnotu.

Zakladni ¢iselné typy pouzivané v programovacim jazyku Swift jsou: Int, Ulnt, Float,
Double. Swift je stejné jako Objective-C case-sensitive, proto je dulezité si dat pozor na
velikost pismen. Avsak ptikazy nemusi byt oddéleny stfednikem jako u programovaciho

jazyku Objective-C (Apple, 2016).

Obrazek 6 - Ukazka kodu jazyka Swift

A/ Proménné ve Swiftu zadinaji na “"var”, ndsledovdny jménem, typem a hodnotou
var explicitDouble: Double = 78
// Konstanty jsou definovdny pomoci "let, ndsledovdny jménem, typem a hodnotou
let numberOfBananas: Int = 1@
// Hodnoty proménnych mohou byt pouZity v Fetézcich ndsledujicim zplsobem
let appleSummary = "Mam “(numberOfApples) jablek.”
let fruitSummary = "Mam\(numberOfdpples + numberOfOranges) kusl ovoce.”
// definice pole
var fruits = ["mango", "kiwi", "avocado"]
// ukdzka if podminky
if fruits.isEmpty {
println("No fruits in my array.")
} else {
println(“There are \(fruits.count) items in my array"}

}

//definice slovniky se jménem a vékem
let people = ["Anna": 67, "Beto": 8, "Jack": 33, "Sam": 25]

// ukdzka ziskdni vice hodnot v jednom pribéhu iterace
for (name, age) in people {
println{"\(name) is “(age) years old.™)

}

/¢ funkce a metody jsou definovdny pomoci “func”

A/ ndvratovy typ je definovdn pomoci -»

func sayHello(personName: String) -> String {
let greeting = "8hoj, " + personName + "!"
return greeting

Zdroj: upraveno dle (Wikipedia, 2016).
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3.2.2.4 Xcode

Xcode je vyvojové prostiedi od firmy Apple Inc., které bylo poprvé uvolnéno roku 2003.
Jedna se o profesionalni soubor nastroju pro tvorbu aplikaci na platformy iOS a Mac OS X.
Nejnovéjsi stabilni verzi tohoto vyvojového prostiedi je verze 7.2, ktera je volné stazitelna,

avsak pouze pro operacni systémy OS X (Apple, 2016).
3.2.2.4.1 Funkce

Xcode nabizi propracovany editor kodu, ve kterém je mozné programovat aplikace pro
vSechny Apple zafizeni, véetné chytrych hodinek Apple Watch. Tento editor skenuje text
pii psani kodu. Pokud detekuje syntaktickou chybu, vyznaci tadek a zobrazi zpravu
popisujici problém. Xcode na rozdil od Android Studia podporuje vice programovacich
jazykd, ato: C, C++, Objective-C, Objective-C++, Java, AppleScript, Python, Ruby, Rez
a nove také Swift 2. Vyvojové prostiedi Xcode uZivateli také poskytuje moznost vytvoreni
GUI8, bez nutnosti psat jakykoliv kod, diky Interface Builderu. Nechybi zde ani nastroje
pro testovani vykonu aplikaci (Apple, 2016).

3.2.2.4.2 Zivotni cyklus aplikace

V zivotnim cyklu aplikace na platformé¢ iOS mize dojit k témto stavim:

e Aplikace neni spusSténa: Aplikace byla ukoncena systémem, nebo zatim nebyla

spusténa.
e Aktivni aplikace: Aplikace je spusténa v popiedi a reaguje na ptichozi udalosti.

e Neaktivni aplikace: Aplikace je sice spusténa v poptredi, ale v souCasnosti se ji
nedostdva zadnych vstupnich udalosti. V takovém piipad¢ aplikace po chvili
vétSinou prejde do nékterého z dalSich stavli. V ptipadé, ze uZivatel v tuto chvili
reaguje na piichozi hovor, SMS, nebo zamkne obrazovku, pfechod nenastdva a

aplikace zlstava neaktivni.

58 Graphical User Interface — Grafické uZivatelské rozhrani
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Aplikace je v pozadi: Aplikace je v pozadi a spousti definovany kod. VétSina aplikaci
prochazi timto stavem cestou do neaktivniho stavu. Tento stav aplikace je

podporovan od verze systému iOS 4 na vSech zafizenich umoznujicich multitasking.

Pozastavena aplikace: Stejn¢ jako v piedchozim stavu je aplikace v pozadi. Rozdilem
ale je, Zze nespousti zddny kod. Do tohoto stavu je aplikace ve vhodnou chvili
premisténa systémem 10S. Nachazi-li se aplikace v pozastaveném stavu, muze byt
op¢t uvedena do stavu aktivniho. V pfipad¢é nedostatku paméti pro béh aktivnich
aplikaci mtize vSak systém bez varovani odstranit n¢které pozastavené aplikace z
paméti. Pro prechod mezi vySe jmenovanymi stavy vyuziva systém nasledujici

metody objektu ,,Application Delegate™.

Obrazek 7 - Zivotni cyklus aplikace iOS

[ User tags a0p icon

[ nain()

[ UTApplicationiaint )
[ B Hbir

application:

[ RN ED wil1F inishLaunchinglfithOptians: ‘

Various methods |

Launch Time
| Restore Ul siate ‘
]

n:
[ Final Intialzation Jeeliaatio ‘

didFini: chingWithOptions:

Activata the app applicationDidbeconeActive:

Euvent g
i § Handle svents

‘Swilch to a different apo

Zdroj: (Apple, 2015).

3.2.2.4.3 Minimalni pozadavky

Operacni systém Mac OS X 10.10.5 Yosemite nebo star$i;
4.41 GB volného prostoru,
4GB RAM (Apple, 2016).
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3.2.2.5 Shrnuti

108 je velmi oblibeny operacni systém, ktery ma mnoho ptiznivci, ale také mnoho odptirct.
Obecné jsou vyrobky od firmy Apple Inc. povazovany spiSe za designovou zalezitost. 10S
je po grafické strance velmi povedeny a prehledny. Systém je navic také velmi plynuly

a poskytuje provazanost mezi vSemi produkty Apple, coz vidim jako velkou vyhodu.

Nevyhodou je uzavienost systému a kompatibilita pouze s telefony iPhone. Nejvétsim
problémem je dle mého ndzoru jeho cena, kterd je mnohonédsobné vyssi nez produkt znacky

konkurenéni.

Graf 2 - Statistika pouZivanych verzi iOS

6.X 5.X 4.X
2,1%_ 12% ~01%
X N\ | /
9,3%

8.X
13,2%

74%

Zdroj: upraveno dle (Smith, 2016)
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4 Vlastni zpracovani

Cilem praktické Casti byla tvorba autorem navrzené aplikace pomoci vyvojového prostiedi
Android Studio a vyvojové rozhrani Xcode. Aplikace nebyla vlozena do zadnych mobilnich

obchodu, protoze zatim neni kompletni a bude s ni dale pracovano v diplomové praci.

Nize budou podrobné rozpracovany zakladni charakteristiky vypracovaného projektu.
4.1 Charakteristika vytvorené aplikace

Autorem navrzena aplikace je unikatni, byla navrZena na zaklad¢ jeho kazdodennich potieb.
Méla by slouzit k usnadnéni pohybu a celkové orientaci v prazském metru. Uzivatel nejdiive
zvoli linku a stanici metra odjezdu, nasledné zvoli linku a stanici cilové destinace. Na
zaklad¢ toho bude uzivateli zobrazeno Cislo vagonu a dveti metra, které ma pouzit pti vstupu

do dopravniho prostiedku tak, aby byl co nejblize k pozadovanému vychodu stanice metra.

Aplikace necerpa ze zadnych databazovych pramentl, tudiz mlze fungovat i bez
internetového pfipojeni. Pro vytvofeni aplikace musel autor provést nalezité vypocty a
zmapovat vSechny stanice metra. Z divodu omezené ¢asové kapacity je provozuschopna
pouze linka ,,A*. Z divodu ochrany podnikatelského zdméru bude tvorba aplikace pouze

stru¢n€ nastinéna.

Grafické prvky a obrazky byly upravovany v grafickém prostfedi Adobe Photoshop. Pro
samotné kodovani aplikace byly pouzity objektové orientované jazyky Java a Swift 2.
Aplikace byla testovana na virtudlnich zafizenich, které jsou dostupné v jednotlivych
vyvojovych prostiedich. Aplikace pro Android byla poté testovana na fyzickém zatizeni

Huawei Honor 6.
4.1.1 Android Studio

K vypracovani aplikace byla autorem pouzita verze 1.5.1 a operaéni systém Windows 7.

NiZze budou popsany jednotlivé kroky vytvareni aplikace v tomto vyvojovém prostiedi.
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4.1.1.1 Prvni spusténi

Po prvnim spusténi nabizi program importovat nastaveni z ptedchozich verzi studia, coz

vyrazn¢ zjednodusi pfipadnou opétovnou instalaci ¢i prenos nastaveni.

Obrazek 8 - Prvni spusténi Android Studia

¥/ Complete Installation IEI

You can import your settings from a previous version of Studio.

@ I want to import my settings from a previous version {C:Jsers\Deagl}. AndroidStudio 1. 3\configh

(71 Twant to import my settings from a custom location
Specify config folder or installation home of the previous version of Studio:
C:\Users\Deagl\. AndroidStudio 1. 3

(71 Ido not have a previous version of Studio or I do not want to import my settings

Zdroj: vlastni zpracovani.

Po piipadném importovani nastaveni se vyvojaii zobrazi ivodni nabidka studia. Android
Studio zde nabizi migraci aplikace z vyvojového prostiedi Eclipse ADT, diky které je mozné
velice snadno zménit, Androidem jiz nepodporované, vyvojové prostiedi a piejit na
prostiedi nové¢jsi. Staci pouze vybrat moznost ,,Import project” a najit slozku s aplikaci.

Android Studio se pak samo o v§e potiebné postara.

Obrizek 9 - Uvodni nabidka Android Studia

1 Android Studio Setup Wizard =] @ ==

.!/ Welcome to Android Studio

Recent Projects Quick Start
MHDzkouska
v
E‘*ﬂ Stait s new Android Studio project
My Application
J—
Tl Open an existing Android Studio project
T o g proj

V(S

§  Check out project from Version Control
C:\Users\Deagl Desktop\MHDzkouska
~\Desktop\MHDzkouska ‘ p—

C:\Users\DeaglDesktop\MyApplication

E;K.I« Import project (Eclipse ADT, Gradle, etc.)

=1
R Import an Android code sample

,,‘:‘_ i
rl;? Docs snd How-Tos

Android Studio 15.1 Buikl 1412456560, Check for updates naw.

Zdroj: viastni zpracovani.
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4.1.1.2 Vytvoreni nové aplikace

Vytvoteni nového projektu je v Android studiu jednoduché. Po vybrani polozky ,,Start a new
Android Studio project® je potieba zadat jméno projektu, slozku ulozeni, piipadné¢ doménu
firmy. Po zadani je potieba urcit, pro jaké minimalni SDK bude vyvojafem naprogramovana
aplikace podporovana. Tedy ¢im mensi API uroven, tim vice potencionalnich zakaznik, ale
mén¢ moznosti pro vyvoj. API tirovné je mozné vybrat i pro jind zafizeni nez je mobilni
telefon a to pro: chytré hodinky, TV a bryle. V pfipad¢, Ze programator chce aplikaci vyvijet

pro vSechna tyto zafizeni, musi se API uroven zatizeni shodovat.

Obrazek 10 - Vytvoreni nové aplikace - vybér API

' Create New Project =

F &
M Target Android Devices

Select the form factors your app will run on

Different platforms may require separate SDKs

Phone and Tablet

Minimurm SDK lAPIB‘Andro\d&U (Marshmallow) ﬂ
Lower AP levels target more devices, but have fewer features available.
By targeting AP123 and later, your app will run on approximately 1.3% of the devices
that are active on the Google Play Store.
Help me choose
[ wear
Minimum SDK ‘AP[ZI‘Andro\dSO(LoH\pnp) n
v
Minirmum SDK | APL2L: Android 5.0 (Lollipap) [~ |
[ Android Auto
[ Glass
Minimum SDK | Glass Development Kit Preview n

s | =

Zdroj: viastni zpracovani.

Dalsim krokem je vybér a pojmenovani $ablony pro aktivitu. K dispozici jsou rtizné typy
Sablon aplikaci, které umoziuji rychlejsi nastaveni uzivatelského rozhrani. Vyvojar vyplni
nazev aktivity (Activity Name), nazev ramce (Layout Name), titulek (Title) a nazev menu

(Menu Resource Name).
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Obrazek 11 - Vytvoieni nové aplikace - pojmenovani aktivit

¥ Create New Project
‘*] Customize the Activity
Create e blark ctivy withan g bar.

Blank Activity

The name of the activity class to create

Zdroj: vlastni zpracovani.

4.1.1.3 Vzhled a struktura prostiredi

wevroe

Android Studio se sklada z n€kolika ¢asti, z nichz nejdulezitéjsi je navigace, programovaci

¢ast, ovladaci prvky studia a panel pro ukazku aplikace.

V navigaci je mozné najit jednotlivé slozky projektu, které je mozné promitnout a otevfit je

tak do programovaci ¢asti dvojklikem mysi.

V programovaci ¢asti je mozné prepinat mezi otevienymi kartami navigace a upravovat tak
jejich podobu. Upravovat podobu karet 1ze pomoci psani kédu nebo pomoci metody drag

and drop.

V panelu zobrazujicim aktualni aplikaci se promitaji zmény, které je mozné provést psanim

koédu v programovaci Casti.

V ovladacich prvcich lze najit tlacitka pro spusténi ¢i ladéni aplikace, vytvoieni virtualniho

stroje, uloZeni zmén a dalsi (Lacko, 2015).
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Obriazek 12 - Vyvojové prostiedi Android Studio

Navigace Programovaci ¢ast Ovladaci prvky Ukazka aplikace

Zdroj: vlastni zpracovani.

Ve struktufe projektu, kterd se nachazi v navigaci, je mozné najit n€kolik dulezitych slozek

pro projekt. V prvni fad¢ je to slozka app, ktera se déli na:
e build — do této slozky se uklada ptredkompilovana ¢ast kodu pti spusténi aplikace;
e libs — slozka libraries, ktera obsahuje vSechny knihovny aplikace;
e src—V této slozce je dulezitd hlavné slozka Main, ktera se déli na slozky:
o java - slozka obsahujici kody pro aktivity;
o res—slozka obsahujici slozky jako:
= drawable — slozka pro obrazky;
= layout — zde se nachazi XML soubory, ve kterych se definuje vzhled,
= values — zde se nachazi proménné aplikace;

vvvvvv

e Manifest — nejdtlezitéjsi soubor v kazdé struktufe, obsahuje informace o nasi

aplikaci, které se predaji Androidu ptedtim, nez se spusti (Lacko, 2015).
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Obrazek 13 - Ukazka nejdiileZitéjSich sloZek struktury

= MHDzkouskal
i app
build
SFC
rmain
java
com.example.mhdtest
c expandablelistAdapter
i res
drawable-hdpi
ii| ic_launcher.png
i ikonka.png
drawable-mdpi
drawable-xhdpi
drawable-xchdpi
layout

@ activity_expandable_list_adapter.xml

menu
values
@ dimens.xml
& strings.xml
@ stylesxml

@ AndroidManifest.xoml

Zdroj: viastni zpracovani.
4.1.1.4 Vyvaj aplikace

K vytvoreni aplikace je nezbytné nejprve definovat funkce, které musi aplikace spliovat,
dale navrhnout uzivatelské prosttedi a na zavér implementovat samotny zdrojovy kod.
V nasledujicich krocich bude struéné popsana tvorba autorem vytvoiené aplikace ve

vyvojovém prostiedi Android Studio.
41141 Navrh GUI

Pomoci metody drag and drop lze jednodusSe vytvofit uzivatelské rozhrani aplikace.
Kvytvofeni  aplikace  byly  pouzity = komponenty ,layout”,  textView",
»expandableListView*, ,button®, ,jimageButton*, ,imageView* a ,label* nachazejici se
v palet¢ komponent. V levém dolnim rohu lze pfepnout mezi vizudlnim a textovym
zobrazeni projektu. Stromova struktura vybranych komponent se nachazi v pravém rohu.

V pravém dolnim rohu Ize nastavit vlastnosti jednotlivych komponent.
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Obriazek 14 — Tvorba GUI

| kamajava % | € odkudAjova % | [ activity_hlavnixmi % | (€ linkaOdkudjava X |
Palette #- 1-f[L- MnNeusa- [T @apptheme T Hawni- @~ s Companent Tree
[ Layouts = @ & .@ aBg #l 5 Device Screen
[C] FrameLayout v [ LinearLayout1 (vertical)
[[T]LinearLayout (Horizontal) | imageButtonA - @ awable/znaks
EL‘”WL“"“ (Vertical) i imageButtonB - @drzwable/zmakb
TableLayout
Al & imageButtonC - & drawable/znake
=] TableRow
[7] GridLayout
RelativeLayout
[ Widgets
[At] Plain TextView
Large Text
Medium Text i
5] Small Text clevation
m
e focusable ]
2 Small Button
- focusablelnTouchMode O
CheckBox foreground
2 Switch foregroundGravity il
= ToggleButton foregroundTint
21 Butt
g S foregroundTintMode
B ImageView
== ProgressBar (Large)
== ProgressBar (Normal) importantForAccessibility
== ProgressBar (small) labelFor
== ProgressBar (Horizontal) longClicksble I ]
| Design | Tet |
Paleta komponent Strom komponent Vlastnosti komponent

Volba mezi vizualnim a textovym zobrazeni

Zdroj: vlastni zpracovani.

41.1.4.2 Funkce

Nejprve se definuji zakladni funkce, které jsou Zadouci od vytvoiené aplikace. Aplikace po

spusténi zobrazi ivodni obrazovku s tfemi tlacitky, které reprezentuji linky metra A, B, C

(obr. 15). Kazdé tlac¢itko ma vlastnost ,,OnClick* a

»switchi® urc¢i, jaké tlacitko se spustilo.

Obrazek 15 - Ukazka aplikace Android

také specificke ,,Id“, diky kterému se ve

— XML hlavni obrazovky

© kamAjava X | € odkudAjava X | & activity_hlavnixml X | € linkaOdkudjava | Preview

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
|="@+id/Linearlayout1”
:layout_width="fill parent"
android:layout_height="fill parent”
android:orientation="vertical®
tools:context=".Hlavni" >

(L~ [ Nexusa~

<ImageButton
android:id="g+id/imageButtonA”
android:layout_width="fill parent”
android:layout_height="0dp"
android:layout_weight="1"
android:onClick="ButtonClick "
android:background="gdrawable/layout_border _a"
android:contentDescription="gstring/popismetroa”
android:src="gdravable/znaka" />

<ImageButton
android:id="g+id/iButtonClickmageButtonB"
android:layout_width="fill parent”
android:layout_height="0dp"
android:layout_weight="1"
android:onClick="ButtonClick "
android:background="tdrawable/layout_border b"
android:contentDescription="detro B"
android:src="gdravable/znakb" />

<ImageButton
android:id="g+id/imageButtonC"
android:layout_width="fill parent"
android:layout_height="0dp"

[ Design| Tex |

5 @AppTheme T Hiavni- @~ {23~

Zdroj: vlastni zpracovani.
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Po zvoleni linky se zobrazi dal$i obrazovka s komponentem ,listView*, ktery obsahuje

jednotlivé stanice konkrétni linky metra (obr. 16).

Obrazek 16 — Ukazka aplikace Android — druha obrazovka s komponentou listView

il

activity_hlavnioml % | € linkaKamgjava % | € linkaOdkudjava % | © activity_odkudaml x |~=3 | Preview

€| <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android [L- TiNexussr [T~ Dapptheme “odkud~ @~ 1§23~
xmlns:tools="http: //schemas.android.com/tools"
android:id="+id/LinearLayout1"
android:layout_width="fill_parent”
android:layout_height="fill parent”

L] android:background="gcolor/lightblack"
tools:contexts".Odkud" >

<Listview
android:id="@+id/1istViewA"
android:layout_width="fill parent”
android:layout_hei p_content”
android:layout_weig
android:background="gdrawable/layout_border a"
[ android:divider="gcolor/black"
android:dividerfieight="3dp" >
</ListView>

</LinearLayout3]

| Pesign| Text |

Zdroj: vlastni zpracovani.

Uzivatel zvoli stanici, po té je odkazan na tieti obrazovku, ktera je vzhledovée identicka
s tvodni (obr. 15). Tieti obrazovka uzivatele pobidne ke zvoleni cilové linky metra a po
vybrani linky metra je uzivatel odkazan na , listView", které¢ odpovida druhé obrazovce (obr.
16). Na této obrazovce uzivatel zvoli cilovou stanici metra. Aplikace podle zadanych dat
vyhodnoti, kolik ma stanice vystupnich mist. Pokud ma stanice pouze jeden vystup z metra,

zobrazi se kone¢na obrazovka s vysledky (obr. 17).

Obriazek 17 - Ukazka aplikace Android — vysledna obrazovka

%| B activity. x | B item_viewaml x | B list_groupxml x | B fist_itemaml x

#- 1 [L- ENexusar [)- DAppTheme ~ Vysledek- @« '§'23-  Component Tree

- = HBa capg & [ Device Screen
+ [0 RelativeLayout
inearLayout (Horizontal) R textViewl - Osting
ayout (Vertical) B tvpopisd (Tt
2 textView2 -
[7] GridLayout €4l textView3
[F] Relativelayout & tvpopis3 (TextView) - @string!Ci
| [ Widgets — A tv0br (TextView)
/A5 Plain TextView fram % buttonl - Tstring znovu
&b Large Text R
65 Medium Text g Properties
AL Small Text labelFor

* Button
- layoutMode
R eoariation A -4omd 5

S i longClickable
Hciiiia minHeight

= Switch minWidth

~ ToggleButton nestedScrollingEnabled
& ImageButton onClick

M ImageView

tlineProvid
= ProgressBar (Large) outlineProvider

== ProgressBar (Normal) v padding

== ProgressBar (Small) all
== ProgressBar (Horizontal)

Design | Ted

Zdroj: viastni zpracovani
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V pripad¢, ze stanice metra ma vice nez jeden vystup, uzivatel je odkdzan na dalsi
obrazovku, ktera obsahuje komponentu ,,ExpandableListView*. Tato komponenta uzivateli

umozni vybrat pozadovany cil (obr. 18.).

Obrazek 18 - Ukazka aplikace Android — ti‘eti obrazovka

expandableListAdapterjova X | [ item viewsaml % | @ list_groupaml X | fist_itemaml X Previen

package con.exarple.zhdvest; L- Binewss- [ @appmeme ™ Oakuc

Zdroj: vlastni zpracovani.

Podle zvoleného mista se zobrazi kone¢na obrazovka s vysledky (obr. 17). Vysledna
obrazovka obsahuje ,,textView* s informacemi 0 odjezdové stanici, cilové stanici, S Cislem
vagonu, oznaceni dvefi a slovnim popisu navigace. Pro lepsi a rychlejsi ovladani byl na
kone¢nou obrazovku pfidan ,,button* s nazvem ,hledej znovu“ odkazujici na uvodni

obrazovku. Vyhodnoceni vysledki je provedeno pomoci ,,switche* (Allen, 2013).
4.1.1.4.3 Ukazka implementace kédu

Implementaci zdrojového kodu Ize provést v souborech ,,.java“. Ukazku zdrojového kodu

metody ,,onClick* 1ze vidét na obrazku ¢islo 20.

Obrazek 19 - Ukdzka kédu Android - metoda onClick

public void buttonClick(View button) {
Fragment fragment = null;
switch (button.getId()) {
case R.id.imageButtond:
fragment = new Afragment();
break;
case R.id.imageButtonB:
fragment = new Bfragment():
break;
case R.id.imageButtonC:
fragment = new Cfragment();
break;
default:
break;

Zdroj: viastni zpracovani.
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4.1.2 Xcode

Pfi druhé varianté tvorby mobilni aplikace byla pouzita verze vyvojového prostiedi 7.3 a
operac¢ni systém Mac OS X 10.11 El Capitan. Nize je popsan krok za krokem prace v tomto

prostiedi.
4.1.2.1 Prvni spusténi

Po prvnim spusténi Xcode automaticky otevie okno obsahujici seznam novinek a fadu
zajimavych odkazii. V prvnich krocich byva vhodné urcit nékteré z predvoleb, které 1ze najit
Vv ,,Xcode/Preferences®. V kart¢ ,,Building® 1ze zvolit slozku, do které bude projekt ukladan.
V pravém dolnim rohu lze najit také uzite¢nou moznost ,,Always save®, umoznujici ulozit

projekt pred kazdou kompilaci.

Obrazek 20 - Prvni spusténi Xcode

& MHD
~[Desktop

Welcome to Xcode

1 (FD152y
Get started with a playground
s Explore new ideas quickly and easily.
Create a new Xcode project
=% Start building a new iPhone, iPad or Mac application

Check out an existing project
Start working on something from an SCM repository.

Open ancther project...

Zdroj: vlastni zpracovani.
4.1.2.2 Vytvoreni nové aplikace

Xcode nabizi n€kolik Sablon pro novy projekt, je mozné si vybrat piedlohy pro operacni

systémy 10S, watchOS, tvOS nebo OS X.
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Obriazek 21 - Vytvoreni nové aplikace iOS — volba $ablony

2 Choose a template for your new project: ]

i0s
Application - oo 1 .
Framework & Library
Master-Detail Page-Based Single View Tabbed
watchOS Application Application Application Application
Application
Framework & Library i,,
w0S 3
H
Application Game

Framework & Library
0s X

Application

Framework & Library

System Plug-in

Other ) -
Master-Detail Application
This template provides a starting point for a master-detail application, using a split view
controller to display a list of items and a detail view.
u
s

Cancel [ Next ]

Zdroj: vlastni zpracovani.

Po zvoleni programatorem vhodné Sablony pfichdzi na tadu zadani jména projektu,
organizace, zvoleni koncového zatizeni aplikace a hlavné programovaciho jazyka. Xcode
nabizi programovani iOS aplikaci v jazyku Objective-C a Swift. V poslednim kroku vyvojaf

zvoli cilovou slozku, kam bude aplikace ulozena.

Obrazek 22 - Vytvoreni nove aplikace iOS - volba nastaveni

i Choose options for your new project:

Product Name: |MHD
QOrganization Name: | Kuri

Organization Identifier: Deagl
Bundle Identifier: Deagl.MHD

Language: Swift

Devices:  Universal

Use Core Data
Include Unit Tests
Include Ul Tests

Cancel Previcus | (ENETEN

Zdroj: viastni zpracovani.
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4.1.2.3 Vzhled a struktura prostiedi

K zékladni orientaci slouzi predev§im levy sloupec v projektovém okné, v némz lze najit
celou hierarchickou strukturu projektu. Prvni fadek je nejdulezitéjsi, nebot’ zastieSuje celou
hierarchii, a skupiny slozek uvniti (,,Model®, ,,Other Sources*, ,,Resources®) slouzi k lepsi
orientaci. Lze je jakkoliv zménit, prazdné slozky zrusit, ¢i vytvotit slozky nové. Soubory lze
také libovoln€ pfemist'ovat ¢i meénit jejich potadi pomoci mysi, tyto akce nemaji na projekt
zaddny vliv. Avsak tato funkce plati pouze pro skupiny, jez pifimo obsahuji soubory
Vv projektu. Nize uvedené specialni skupiny jsou spolu s projektem na nejvyssi arovni a jejich

funkce je rozdilna.
Specialni skupiny slozek:

e Targets — velmi dulezitd slozka, kazdy z prvka reprezentuje jeden cil projektu
a popisuje, jak jej vytvofit.

e Executables — slozka reprezentujici konkrétni vysledky cilti, pouzivana zejména pii
testovani a ladéni.

e Errors and Warnings — slozka obsahujici seznam hlaseni piekladace z posledniho
pokusu o sestaveni projektu.

e Bookmarks — tato slozka obsahuje seznam znacek pro rychly a pohodIny pfistup na
vybrané misto.

e SCM - slozka souvisejici se spravou historie vSech zmén, které byly provedeny
v projektu.

e Project Symbols — obsahuje vSechny symboly, které jsou v projektu definovany.

e Implementations Files — v nich je udrzovan seznam vSech soubor z projektu,

spliyjici zadané kritéria (Apple, 2016).

V dolni ¢asti vyvojového prostfedi 1ze nalézt oblast, kde se vyskytuji informace o b&éhu
projektu v¢etné chyb, kterych se programator dopustil pii vytvareni aplikace. Uprostied se
nachazi vizuélni stranka aplikace, kterou je mozné libovolné transformovat pomoci mysi
(metodou drag and drop). V pravé ¢asti se nachazi programovaci ¢ast, ve které je mozné kod

upravovat. V horni ¢asti vyvojového prostiedi se nachdzi ovladaci prvky projektu.
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Obrazek 23 - Popis vyvojového prostiedi Xcode

@  Xcode File Edit View Find Navieate Editor Product Debua Source Control Window Helo M & Thu15:30 Q =

[ ] ® ) ol # iPhon@6s Plus  MHD1: Ready | Today at 15:30 = @ < e
A Ad=oc 3 IEE 4 B mHD1 MHD1 > [ Main...card ) [§) Main storybeard (Base) ) No Selection 0O e O 0 O
¥ [ MHD1 M dentity and Type
» [ MHD1 ] Name Main.storyboard
» 7] MHD1Tests Type Default - Interface Buil.. |5
b [ MHD1UITest M
st Location Relative to Group
»> Products
Base.lproj/
Main storyboard
[ra— Full Path [Users/kuri/Desktop/

- MHD1/MHD/Base. proj/
Main storybeard

fon Demand Resource Tags

nterface Bullder Document

Opens in Default (7.0)

k Builds for Deployment Target (9.3)
View as | i08 7.0 and Later
Use Auto Layout

Usa Size Classas

Doeaa

[Cocea Touch Class - A Cosoa
[rouch class

Ui Test Case Class -  class
impiementing a unit test
T

[—] Unit Test Case Class - A class

+ |® (O] N whAny hAny E3 & o taf
1

Navigace Ovladaci prvky Ukazka aplikace Vlastnosti projektu

oo (@)
oo | &

Zdroj: viastni zpracovani.
4.1.2.4 Vyvoj

V nasledujicich krocich bude nastinéna tvorba aplikace ve vyvojovém prostiedi Xcode.

Funkce aplikace a vzhled obrazovky zistavaji obdobné jako u Android Studia.
41241 Navrh GUI

Vytvoreni stranky aplikace se provadi podobnym zptisobem jako ve vyvojovém prostiedi
Android Studio, tzn. pomoci metody drag and drop. Struktura menu Se vytvaii ¢asteéné
automaticky. Samotné odkazovani pomoci tla¢itka ,button“ se provadi pomoci mysi.
Nejprve je nutné kliknout pravym tlac¢itkem mysi na konkrétni ,,button, v tomto ptipadé na
,linkaA“ a poté vybrat moznost ,,action”. Dale stac¢i klinout na stranku, na kterou chceme
odkazovat (podrobnéji viz. obrazek 25).
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Obrazek 24 — Ukazka aplikace iOS — vytvoreni hlavni obrazovky

(] Button - linkaA
¥ Triggered Segues
action x push
View C...
Outlet Collections
gestureRecognizers
Sent Events
Did End On Exit
Editing Changed
Editing Did Begin
Editing Did End
Touch Cancel
Touch Down
Touch Down Repeat
Touch Drag Enter
Touch Drag Exit
Touch Drag Inside
Touch Drag Outside
Touch Up Inside
Touch Up Outside
Value Changed
Referencing Outlets
New Referencing Outlet O
Referencing Outlet Collections
New Referencing Outlet Colle...

Zdroj: vlastni zpracovani.

K vytvofeni druhé obrazovky byla pouZzita komponenta ,,Table View*, ktera bude naplnéna

stanicemi zvolené linky.

Obrazek 25 — Ukazka aplikace iOS — druha obrazovka s komponentou Table View

® Xcode File Edit View Find Navigate Editor Product Debug Source Control Window Help M A Tuel719 Q =
ene » B A . )#iPhone6sPlus = MHD: Ready | Todayat17:19 = Q@ < DI O
BRaAaAc=E=c @ B B mo1 ) i ... - ) B View Controller Scene ) () View Controlier D ® O 0 O
v & mHD1 ™M identity and Type
v [ MHDY Name Main.storyboard
. AppDelegate.swift Type | Default - Interface Bul.. [
.. ViewControfler.switt
Location _Refat
. Main storyboard M Base.lproj/
[ Assets.xcassets ™ Main.storyboard

LaunchScreen.storyboard Full Path [Users/kuri/Desktop/

MHD1/MHD1/Base.Iproj/

it Main storyboard °
» [ MHD1Tests
» MHD1UITests M On Demand Resource Tags
™ » [ Products

Interface Builder Document

Opens in | Default (7.0) B
Buids for _Depioyment Target (9.3) [
View as | 10S 7.0 and Later B

Use Auto Layout
se Size Classes.

Do0Oa

Navigation Controller - A
& ) contoter that manages ravigaton
v Nearcy o iowa,

Table View Controller - A
controlier that manages a table

Collection View Controller - &
controlier that manages
collection view.

OHE O wAny 1 Any B3 B lof tal | 5 @

.1- 0 BC | ~sfCo0daw - ||

Zdroj: viastni zpracovani.
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Vyslednd obrazovka aplikace obsahuje ,,Text Field“ s informacemi o odjezdové stanici,
cilové stanici, S ¢islem vagonu, oznaceni dveii a slovnim popisu navigace. Na konecnou
obrazovku byl dale pfidan ,button* snizvem ,hledej znovu* odkazujici na Gvodni

obrazovku.

Obrazek 26 - Ukazka aplikace iOS — vysledna obrazovka

Nastupte do &vrtych dvéi
patého vagonu, poté budete

nejblize jedinému vychodu z
metra.

[=] wAny nAny £ 101 e | (@b °

Zdroj: vlastni zpracovani.

Po tvorbé jednotlivych stranek je zapotiebi stranky provazat. Provazani stranek lze provést
pomoci jednoduchého pretahovani mysi a nastaveni odkazu na stranku, ktera se ma zobrazit.
Po uskutecnéni propojeni vSech stran, vznikne mapa ,,views*. Celou strukturu lze vidét na

obrazku &islo 28 (Cada, 2009).

Obrazek 27 - Ukazka aplikace iOS — struktura projektu

V%V W
5 A ! —

View Controller

. =
-

[—

Table View C

Zdroj: vlastni zpracovani.
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4.1.2.4.2 Ukazka implementace kédu
Ukazku zdrojového kédu komponenty “Table View” Ize vidét na obrazku 28.

Obrazek 28 — Ukazka aplikace iOS — zdrojovy kod Table View

class StaniceTableViewController: UITableViewController {

var data = ["Depo Hostivai", “Skalka", "Stra3nickad", "Zelivského", "Fléra", "Jifiho z podébrad", "Némésti
"Staroméstska", "Malostranskd", "Hradéanskd", "Dejvickd", "Bofislavka", "Nddrazi Veleslavin", "Petfiny"

ru", "Muzeum", "Mdstek",
"Nemocnice Motol"]

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()
self.tableView.editing = true

override func tableView(tableView: UITableView, numberOfRowsInSection section: Int) -> Int {
return data.count

override func tableView(tableView: UITableView, cellForRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) -> UITableViewCell {
let cell = tableView.dequeueReusableCellWithIdentifier("StaniceCell”, forIndexPath: indexPath)
cell.textlabel?.text = datalindexPath.row]
return cell

override func tableView(tableView: UITableView, editingStyleForRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) —> UITableViewCellEditingStyle {
return .None

override func tableView(tableView: UITableView, shouldIndentWhileEditingRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) -> Bool {
return false
override func tableView(tableView: UITableView, moveRowAtIndexPath sourceIndexPath: NSIndexPath, toIndexPath destinationIndexPath: NSIndexPath)
{
let movedObject = self.data[sourceIndexPath.row]
data. removeAtIndex(sourceIndexPath. row)

data.insert(movedObject, atIndex: destinationIndexPath.row)
NSLog("%@", "\(sourceIndexPath.row) => \(destinationIndexPath.row) \{data)")

Zdroj: vlastni zpracovani.
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5 Zhodnoceni vysledkii

Vyvojova prostfedi byla hodnocena pomoci Saatyho metody vicekriteridlni analyzy variant.
K vyjadieni preferenci byla pouzita Saatyho bodovaci stupnice: 1 — kritéria jsou stejné
vyznamna, 3 — prvni kritérium je slabé vyznamnéjsi nez druhé, 5 — prvni kritérium je silné
vyznamnéjsi nez druhé, 7 — prvni kritérium je velmi siln€ vyznamnéjsi nez druhé, 9 — prvni
kritérium je absolutné vyznamnéjsi nez druhé, dale je mozné pouziti mezistupni (2, 4, 6, 8).

Kritéria a vahy Saatyho metody byly zvoleny na zakladné konzultace s odborniky.
5.1 Zvolena Kritéria

Pro vypocet Saatyho metody vicekriteridlni analyzy variant byla autorem vybrana tato

kritéria:

Vyvojové prostiredi

Vyvojovym prostfedim se rozumi piehlednost a dostupnost prostiedi. Déale zde byly
zohlednény naroky na PC. Android Studio je prostiedim pro autora prehlednéjsim a jeho
hardwarové naroky jsou znacné nizsi nez u studia Xcode. Autor ohodnotil hardwarové

naroky a piehlednost Android studia ,,velmi siln€ vyznamnéjSimi“ pfed Xcode.

Podpora platforem OS

Znamena, na jakych operacnich systémech je mozné vyvojové prostiedi spustit. Xcode
podporuje pouze platformu Mac OS X, zatimco Android Studio podporuje platformy
Windows, Linux a dokonce i Mac OS X. Z hlediska autora je podpora platforem operacnich

systémll Android Studia ,,silné vyznamné;jsi“ pred Xcode.

Naroc¢nost programovani

Naro¢nosti programovani se rozumi, jak dobfe musi programator znat kod a také, co dokaze
vytvofit bez jeho znalosti. Z vlastni zkuSenosti autor usuzuje naro¢nost programovani v

prostiedi Xcode jako ,,téméf siln€ vyznamnéjsi* pred Android Studiem.
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Podet fadku kodu

Pocet tadki kodu, ktery musi programator napsat k dosazeni svého cile. Zdrojovy kod je
prumérné o 40% vétsi v Android Studiu nez v prostiedi Xcode. Pocet fadkti kodu v prostiedi

Xcode je hodnocen jako ,,siln€¢ vyznamnéjsi* pfed Android Studiem.

Straveny ¢as psanim kodu

Straveny cas, ktery programdtor musi vynalozit, aby dosahl ur¢eného cile. Podle studie
odbornikll programétor priimérné stravi o 30% vice Casu psanim kodu v prostfedi Android
Studia. V této kategorii je Xcode ,,téméf siln¢ vyznamnéjsi“ pfed prostiedim Android

Studio.

Profit aplikaci

Profitem aplikaci se rozumi vydélek aplikaci. I pfes vétsi pocet stahovanych aplikaci
v obchod¢ Google Play (Android), je vynosnéjsi obchod Apple Store (i0S) (Perez, 2015).

Profit aplikaci Android je hodnocen jako ,,téméf absolutné vyznamnéjsi pied i0S.

MozZnost pouziti novych SDK

Moznosti pouZiti novych SDK lze definovat schopnost programatora pouzit nové funkce
softwarovych nastrojii. Android i 10OS nabizi dobrou podporu pouziti novych SDK. V této

kategorii autor shledava Android ,,témét stejné dilezitym* jako 10S.

Bezpecnost a kvalita aplikaci v obchodé

Zde se hodnoti bezpecnost a celkova kvalita aplikaci v obchodu. Google play provadi rychlé

schvalovani aplikaci, zatimco Apple Store nad kazdou jednotlivou aplikaci stravi primérné

wvewr

bezpecnost a kvalitu aplikaci v Apple Store jako ,,slabé vyznamné;jsi pied Google Play.

58



Tabulka 4 — Vysledky Saatyho metody

Kritérium Diléi ohodnoceni variant
Nazev Vahy Android 10S
Vyvojové prostiredi 0,08 0,88 0,12
Podpora platforem OS 0,15 0,83 0,17
Narocénost programovani 0,05 0,25 0,75
Pocet Fadki kédu 0,15 0,17 0,83
Straveny ¢as psanim kodu 0,20 0,20 0,80
Profit aplikaci 0,10 0,11 0,89
Moznost pouziti novych funkei SDK 0,15 0,33 0,67
Bezpecnost a kvalita aplikaci v obchodu | 0,12 0,25 0,75
Celkové ohodnoceni 0,33 0,67
Poradi 2 1

Zdroj: vlastni zpracovani.

Pomoci Saatyho metody byl zvolen preferovanéj§im opera¢nim systémem iOS a jeho

vyvojové prostiedi Xcode. Metoda muize pomoci zainajicim vyvojaiim s vybérem

o 4

Ptilohy.
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Z provadéného projektu jsou zfejmé uvedené vyhody a nevyhody vyvojovych prostiedi

Android Studio a Xcode.

Tabulka 5 - Android Studio — vyhody a nevyhody

Vyhody Nevyhody
v' Podpora opera¢nich syst¢ém Linux, | v' Mensi pocet plugind;
Windows, Mac OS X; v Delsi zdrojovy kod,;
/ r W I Id 7. .
Vice rozsifeny programovaci jazyk Java; | , Vice straveného Sasu psanim kédus
v 7 i ikaci bé . .
Moznost aktualizovat aplikaci b&hem | , Nizky profit z prodeje aplikaci;
nékolika hodin; 5
v’ Spatné virtualni emulatory;
v’ Nizka cena poplatku obchodu;
v' Malo zafizeni vyuzivajici nejnovéjsi API
/ 4 , 0w 4 st
Obchod pratelsky vici vyvojaii; drovng;
v < . . :
Mensi naroky na PC; v' Aplikace v obchodé Google Play jsou
v Lehké vytvoieni GUI. potenciondlné nebezpecnéjsi.
Zdroj: vlastni zpracovani.
Tabulka 6 — Xcode — vyhody a nevyhody
Vyhody Nevyhody
V' Vybér ze dvou programovacich jazykli; | v/ Aktualizace aplikace trva az tfi tydny;
v Kvalitngjsi aplikace v obchodg; v Vys§i cena poplatkii obchodu;
v Vysoky profit z prodeje aplikaci; v’ VE&t8i naroky na PC;
v’ Krat$i zdrojovy kéd; v Podpora pouze opera¢niho systému Mac
v Méné straveného ¢asu psanim kodu; 0S X;
. . \/ r , . . v s , .
v Kvalitni virtuglni emulétory: Xcode stale nema optimalizacni néstroj
koédu pro Swift 2;
v Aplikace nejsou potencionalné
<. v' Mensi komunita programatori = méné
nebezpecné;
materialu pro vyuku.
v' Lehké vytvoreni GUI,
v' Uzivatelé rychle aktualizuji OS

Zdroj: vlastni zpracovani.
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6 Zavér

Vyvoj mobilnich aplikaci vyzaduje zahrnout do planovani samotné aplikace specifické
vlastnosti mobilnich zafizeni. Na rozdil od stolnich pocita¢i funguji na baterii a maji tak
omezenou energii ha provoz. Vyvojati mobilnich aplikaci se proto snazi vytvofit uzivatelsky
co nejpiijemnéjsi aplikace, co se obsahu i ovladani tyce. Je tedy zapotiebi zvazit zvoleni

vhodné platformy a s ni souvisejiciho vyvojového prostiedi.

Cilem této prace bylo charakterizovat zakladni pojmy tykajici se platforem 10S a Android
ajejich vyvojovych prostfedi Xcode a Android Studio. V praci byla podrobné rozebrana

jejich stavba, zakladni struktura, vyvoj, historie, zabezpeceni a typicky programovaci jazyk.

Hlavnim cilem praktické ¢asti bylo porovnat vyvoj autorem Vytvotrené aplikace v prostredi
Android Studio a Xcode pomoci vicekriterialni analyzy variant Saatyho metodou. Metoda
muize pomoci zacinajicim vyvojarim s vybérem platformy. Pomoci Saatyho metody byl
zvolen preferovanéj$im operaénim systémem iOS a jeho vyvojové prostiedi Xcode (viz.

tabulka 4). Pti pouziti jinych metod by byl pravdépodobné dosazen vysledek rozdilny.

Z provedeného projektu jsou zifejmé uvedené vyhody a nevyhody vyvojovych prostredi
Android Studio a Xcode (viz. tabulka 5, 6). Vytvofeni jednoduché aplikace nemiize
promitnout vSechny klady a zapory vyvojovych prostfedi. K diikladnému zjisténi vyhod
podstatné déle, neZ je zadouci v ramci bakalarské prace. Na tuto praci bude v budoucnu

mozné navazat v diplomové praci.
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8 Prilohy

Piiloha 1 - Saatyho metoda

Vyvojové prostiedi Android Studio | Xcode | bi Ohodnoceni
Android Studio 1 7 2,65 0,88

Xcode 0,14 1 0,37 0,12
Podpora platforem OS Android Studio | Xcode | bi Ohodnoceni
Android Studio 1 5 2,24 0,83

Xcode 0,2 1 0,45 0,17
Naroc¢nost programovani | Android Studio | Xcode | bi Ohodnoceni
Android Studio 1 0,33 0,57 0,25

Xcode 3 1 1,73 0,75

Pocet Fadku kédu Android Studio | Xcode | bi Ohodnoceni
Android Studio 1 0,2 0,45 0,17

Xcode 5 1 2,24 0,83
Straveny ¢as psanim kédu | Android Studio | Xcode | bi Ohodnoceni
Android Studio 1 0,25 0,5 0,20

Xcode 4 1 2 0,80

Profit aplikaci Android Studio | Xcode | bi Ohodnoceni
Android Studio 1 0,125 0,35 0,11

Xcode 8 1 2,83 0,89
Moznost pouziti novych | Android Studio | Xcode | bi Ohodnoceni
funkci SDK

Android Studio 1 0,5 0,71 0,33

Xcode 2 1,41 0,67
Bezpecnost a  kvalita | Android i0S bi Ohodnoceni
aplikaci obchodu

Android 1 0,33 0,57 0,25

i0S 3 1 1,73 0,75
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Piiloha 2 — Ukazka aplikace na fyzickém zafFizeni android
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