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Abstrakt

Prace se zabyva moznostmi soucasnych multiplatformnich mobilnich aplikac-
nich frameworki. Poskytuje souhrn vlastnosti existujicich frameworku a né-
kolik z nich podrobné srovnava.

Srovnani je zalozeno na implementaci jednoduché aplikace v kazdém fra-
meworku. Soucasti srovnani jsou obecné vlastnosti jako podporované mobilni
platformy, obsazené komponenty a pouzité technologie, ale také vzhled a rych-
lost vysledné aplikace a naroc¢nost vyvoje z pohledu webového vyvojare. Vy-
sledky srovnani poskytuji informace nutné pro vybér frameworku vhodného
pro vyvoj konkrétni aplikace.

Na srovnani navazuje tvorba platformy, kterd ma za cil usnadnit poca-
tec¢ni fazi vyvoje mobilni aplikace. Platforma umoznuje vybér komponent a
nastroju potiebnych pro vyvoj, stara se o jejich stazeni z internetu a integraci
do projektu. Platforma obsahuje uzivatelské rozhrani s ukdzkami jednotlivych
komponent pro usnadnéni jejich vybéru. Pro demonstraci pouziti této plat-
formy je vytvofrena vzorova mobilni aplikace.

Klicova slova mobilni aplikace, multiplatformni mobilni vyvoj, tvorba plat-
formy, hybridni frameworky
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Abstract

The thesis summarizes the abilities of today’s multiplatform mobile appli-
cation frameworks.

It provides information about large amount of these frameworks and com-
pares several of them in many categories. The thesis helps with the selection of
the suitable framework for specific application. The conclusions are based on
personal experiences from the implementation of sample application in each
framework.

The next step is the creation of development platform. The main goal of the
platform is helping developer with the early phase of the mobile application
development. The platform allows developer to choose, download and initialize
the required components and development tools. The platform contains the
graphical user interface with the examples of each component to help developer
with the choice.

Keywords mobile applications, multiplatform mobile development, plaform
creation, hybrid frameworks
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Uvod

Aplikace pro mobilni telefony a tablety v poslednich nékolika letech prodéla-
vaji vyrazny rozmach. Pro nejvétsi platformy co do po¢tu prodanych zarizeni,
tedy Android, iOS a Windows Phone, jsou nyni ke stazeni celkem vice nez
dva miliony aplikaci a dalsi stale pfibyvaji [I]. Hlavnim problémem s vyvo-
jem a udrzovanim aplikaci pro vice platforem soucasné je jejich roztristénost.
Kazda zminénd platforma pro vyvoj vyuziva jiny programovaci jazyk a mimo
Androidu vyzaduje i specificky operacni systém.

Resenim tohoto problému jsou multiplatformni frameworky, které umoz-
nuji uceleny vyvoj pro vice platforem soucasné. Tyto frameworky jsou pomérné
nové, velmi rychle se rozvijeji, je jich velké mnozstvi a neni jednoduché si mezi
nimi vybrat.






KAPITOLA 1

Cil prace

Cile mé bakalarské prace jsou rozdéleny do tii vzajemné navazujicich ¢asti.

Zékladnim cilem je poskytnout prehled o moznostech multiplatformniho
vyvoje mobilnich aplikaci. Souc¢asti prehledu je seznam existujicich frameworkt
a jejich obecné vlastnosti.

Navazujicim cilem je doporucit vhodny framework pro vyvoj riznych typu
aplikaci. K tomu slouzi podrobné srovnani nékolika vybranych frameworka.

Konecnym cilem je vytvoreni platformy, kterd usnadni vytvoreni projektu
s integraci pozadovanych komponent a nastroju pro vyvoj mobiln{ aplikace.
Jednou z obsazenych komponent bude framework, ktery na zdkladé srovnani
nejlépe odpovida pozadavkim zadavatele.






KAPITOLA

Priblizeni problematiky

2.1 Mobilni aplikace

Nejprve je treba definovat pojem mobilni aplikace. Mobilni aplikace je aplikace
urCend pro prenosnd zarizeni jako jsou mobilni telefony a tablety [2].

2.1.1 Distribuce mobilnich aplikaci

Pro distribuci mobilnich aplikaci se pouzivaji specializované elektronické ob-
chody. Pro Android je to nejcastéji obchod Google Play, pro iOS Apple Ap-
pStore a pro platformu Windows Phone obchod Windows Store.

Princip distribuce aplikaci skrze tyto obchody je jednoduchy. Vyvojar svoji
vytvorenou aplikaci zverejni v konkrétnim obchodu, kde ji uvidi uzivatel. Uzi-
vatel za aplikaci zaplati, stdhne si ji do zafizeni a muze ji pouzivat. Penize,
které uzivatel zaplatil, prejdou k provozovateli obchodu, ktery si ¢ast z nich
nechd a zbytek vyplati vyvojari [3].

Grafické zndzornéni lze vidét na obrazku 211
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Obréazek 2.1: Princip obchodu s aplikacemi [3), str. 2]



2. PRIBLIZEN{ PROBLEMATIKY

2.1.2 Typy mobilnich aplikaci

Aplikace muzeme rozdélit do nékolika kategorii, které se vzajemné lisi jak
z vyvojového, tak z uzivatelského hlediska. Srovnani riznych typid aplikaci
publikoval Jim Cowart [4]. Prelozené shrnuti této préce je obsahem dalsich
odstavcii.

e Nativni aplikace

Aplikace jsou vyvijeny a optimalizovany zvlast pro kazdou platformu.
V pripadé iOS je nutno vyuzit programovaci jazyk Objective C a vyvijet
na operac¢nim systému Mac OS. Aplikace na Windows Phone se progra-
muji v jazyce C# nebo XAML pod operacnim systémem Windows 8
nebo novéjsim. Android pro zménu pouziva technologii Java. Znaky to-
hoto typu vyvoje jsou nasledujici:

— Nevyhodou je nutnost mit kvalitni vyvojare pro kazdou platformu,
déle trvajici vyvoj a horsi udrzba napti¢ platformami. Dusledkem
je vyssi cena za vyvoj nativnich multiplatformnich aplikaci.

— Vyhodou je naopak vysoky vykon aplikaci na rozdil od ostatnich
pristupt a vzhled, ovladaci prvky a chovani prizpusobené zbytku
systému.

e Webové aplikace

Aplikace vyvijend ve webovych technologiich a umisténd na webovy ser-
ver. K aplikaci se poté pristupuje zaddnim adresy ptes webovy prohlizec.
Tato aplikace miize byt optimalizovana pro mobilni zarizeni, mtze mit
vzhled i ovladaci prvky prizpisobené mensi velikosti displeje a dotyko-
vému ovladani.

— Nevyhodou je rychlost odezvy, ktera je zavisla na internetovém pri-
pojeni a nemoznost pouzivat aplikace v offline rezimu. Dalsim ome-
zenim je nemoznost vyuzivat hardwarové prostredky zarizeni a také
neni mozné distribuovat aplikaci pres obchody s aplikacemi, jako
je Apple App Store a Google Play.

— Vyhodou je naopak uceleny vyvoj, jednoduché adrzba a pristupnost
z jakéhokoliv zafizeni a jakékoliv platformy.

e Hybridni aplikace

Aplikace psana ve webovych technologiich JavaScript, HTML a CSS,
ale zabalend spolu s jednoduchym webovym prohlizecem do balicki,
které se daji nainstalovat na jednotlivych zafizenich na odpovidajicich
platforméch.



2.2. Aplika¢ni framework

— Nevyhodou je nizsi rychlost aplikace oproti nativnimu pristupu,
ktera je navic ovlivnéna riznymi implementacemi tzv. WebView
komponenty, jez slouzi pro interpretaci aplikace na zarizenich.

— Vyhodou je moznost distribuovat aplikace pres obchody a rychly a
jednotny vyvoj a udrzba pro vSechny platformy.

e Kompilované multiplatformni aplikace

Aplikace psané v jednom spole¢ném prostiedi i jazyku se v zdvislosti na
cilové platformé zkompiluji na nativni aplikaci.

— Vyhodou je rychlost vysledné aplikace a ptistup k nativnim funkcim
zalizeni.

— Nevyhodou potom to, ze se aplikace vétsinou nechovaji na vsech
platforméach stejné, musi se psat ¢ast kodu pro kazdou platformu
zv1ast a vyvojar se musi naucit pracovat s API v daném prostredi,
které poskytuje abstrakci nad cilovou platformou.

2.2 Aplikaéni framework

Cesky vyraz ramec se pro aplikaéni framework p¥ili§ nepouzivé, proto jsem se
rozhodl pouzit prejaté slovo framework s ¢eskym sklonovanim.

Nejobecnéji 1ze framework definovat jako nastroj, ktery slouzi pro urych-
leni a zkvalitnéni vyvoje aplikace [5].

Framework miize fesit nékolik rtznych problému, které se vyskytuji pri
vyvoji softwaru [6]:

e Zjednodusuje praci s komplexnimi technologiemi.

e Seskupuje k sobé vice jednotlivych komponent, které jsou uzitecnéjsi
pohromadé.

e Nuti vyvojare k dodrzovani konvenci a jednotné struktury.
e Umoznuje snéze testovat a opravovat kod.
Framework muze byt [6]:

e Obal pro API a jiné objekty a sjednoceni jejich pouzivani. Diisledkem je
zjednoduseni préace, konzistence rozhrani a rozsireni funkcionality.

e Architektura. Urcuje vztahy a zavislosti mezi komponenty a strukturu
aplikace.

e Metodologie. Urcuje zpusob interakce mezi komponenty.



2. PRIBLIZEN{ PROBLEMATIKY

Aplikac¢ni frameworky maji vice podob, mohou se zaméfovat na vsechny uve-
dené i jiné problémy, na jejich podmnozinu, nebo pouze na jeden specificky
problém (napiiklad na vhodné uzivatelské rozhrani). Sdm programator ma
moznost si vybrat, co z frameworku pouzije a muze si urcité ¢asti upravit [6].
Je dokonce mozné pouzivat najednou vice frameworkt, pokud jsou kompati-
bilni.

2.3 Platforma

Na pojem platforma je z hlediska pocitacové védy nékolik pohledi.

2.3.1 Béhova platforma

Béhova platforma je soubor technologii umoznujici béh jinych technologii a
programu. Béhova platforma muze oznacovat [7]:

e typ procesoru a/nebo ostatniho hardwaru, na kterém bézi opera¢ni sys-
tém a ostatni programy,

e typ operacniho systému a jiného softwaru, ktery umoznuje béh jinych
aplikaci,

e kombinace typu hardwaru a operac¢niho systému, ktery na ném bézi.

2.3.2 Vyvojova platforma

Pojem platforma mize byt pouzit i v kontextu vyvoje aplikaci. Obecné je vy-
vojova platforma skupina technologii, ktera umoznuje vyvoj aplikaci, procestu
nebo dalsich technologii [§].

2.3.2.1 Rozdil mezi frameworkem a vyvojovou platformou

Zajimavy je rozdil mezi frameworkem a vyvojovou platformou. Podle firem a
projektii v oblasti vyvoje softwaru je vyvojova platforma balicek obsahujici
framework a dalsi nastroje, napiiklad vyvojové prostredi, analyticky software,
software pro navrh uzivatelského rozhrani a dalsi. Takto rozdélené pojmy ma
na svych webovych strankach naptiklad projekt Ionic, firma Sencha nebo Xa-
marin.

Neni mozné vzdy urcit jednoznacné rozdéleni, kdy se jesté jednd o fra-
mework a kdy se uz jedna o platformu [9].

2.3.3 Mobilni platforma

Kombinace typu hardwaru a operac¢niho systému ndm urcuje mobilni plat-
formu. Podle pruzkumu trhu od firmy IDC jsou tfemi nejrozsitenéjsimi plat-
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2.4. Webové technologie

formami Android, i0OS a Windows Phone [10]. Graf ukazuje jejich podil
na trhu.

Podil mobilnich platforem na trhu
2,8% /

0,9%

= Android

=i0S

= Windows Phone
= Ostatni

Obrazek 2.2: Podil mobilnich platforem na trhu [10]

2.4 'Webové technologie

Kvuli dalsimu srovnani hybridnich frameworku z pohledu vyvojaie je potieba
piiblizit nékolik webovych technologii. Uéelem tohoto sezndment je poskytnout
pouze zdkladni prehled a definovat déle pouzité pojmy, nikoliv poskytnout
kompletni informace o dané technologii.

2.4.1 HTML, CSS a JavaScript

Technologie pouzivané pro tvorbu webovych stranek a aplikaci. HTML je ja-
zyk urceny k popisu struktury webovych stranek, zatimco CSS k definici je-
jich vzhledu [I1]. JavaScript se stard o dynamické zmény jejich vzhledu a
obsahu [12], naptiklad na zakladé uzivatelské interakce.



2. PRIBLIZEN{ PROBLEMATIKY

2.4.1.1 Zakladni princip a struktura

Hlavni ¢dst HTML dokumentu je tvorena strukturou HTML elementu [13].
Elementy jsou tvoreny pocateéni a koncovou znackou, obsahem a pripadné
ruznymi atributy, jak je ukdzéno na obrézcich 2.3]a 2.4

pocatecni znacka koncova znacka

<nazev znacky> [Nl </nazev znacky>

Element

Obréazek 2.3: Princip HTML elementu [14]

atribut

G E il nazev atributu = "hodnota

Pocatecni znacka

Obrézek 2.4: Poc¢atecni element s atributem [14]

2.4.1.2 HTML5 a CSS3

Nejnovéjsi specifikace HTML vysla teprve v listopadu 2014 [15], nicméné mo-
derni webové prohlizec¢e podporuji fadu jeho vlastnosti uz delsi dobu [16].

Mezi nové klicové prvky HTML5 pro tvorbu mobilnich aplikaci patii:
e moznost uklddani dat do lokalniho lozisté,

e geolokace [17],

e vlastni elementy [I8],

e vlastni datové atributy [19].

Stejné jako HTML5, i dosud nedokoncend specifikace CSS3, poskytuje
nékolik novych vlastnosti, které jsou vyznamné pro vyvoj mobilnich aplikaci
ve webovych technologiich.

Mezi tyto vlastnosti CSS3 patii podpora [20]:

10
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e prechodt,
e transformaci,

e animaci.

24.2 AJAX

AJAX je zkratka pro asynchronni JavaScript a XML. Nejedna se o progra-
movaci jazyk, nybrz o novou metodu pouziti jazyku stévajicich [21I]. Tato
metoda dovoluje JavaScriptovému kédu webové aplikace komunikovat se ser-
verem. To v kone¢ném disledku umoznuje odesilat data na server, prijimat
data a ihned aktualizovat zobrazované informace bez potifeby nacitat znovu
celou stranku [22].

2.5 Apache Cordova

Apache Cordova je open source vyvojova a béhova platforma, kterd umoznuje
tvorbu a béh hybridnich mobilnich aplikaci.
Sklada se z [23]:

e API, které umoznuje vyvojari pristupovat k nativnim funkcim zafizeni
z JavaScriptového kédu. Toto APT je konzistentni napfi¢ podporovanymi
platformami.

e Nastroju pro zabaleni webovych aplikaci do specifickych formata pro
kazdou platformu.

e Obal pro nasi aplikaci - tzv. "WebView Wrapper". Jedna se o nativni
aplikaci, ktera pres celou svou plochu zobrazi webovou stranku. K tomu
vyuzivad komponenty ("WebView"), které jsou implementovany v kazdé
platformé.

Architekturu aplikace na platformé Cordova lze vidét na obrazku

11



2. PRIBLIZENI PROBLEMATIKY

/ Aplikace ve frameworku Cordova\

Béhové prostiedi JavaScriptu

JavaScriptové
volani

Cordova API ™.,

L API, M API, M APIy ]

&
‘ Operacni systém J
|

Obréazek 2.5: Architektura aplikace na platformé Cordova [24]
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KAPITOLA 3

Vybér a srovnani frameworkii

Zékladnim pozadavkem na multiplatformni mobilni aplikaci je moznost jeji
distribuce v obchodé s aplikacemi. Tento pozadavek splnuji pouze hybridni a
multiplatformni kompilované aplikace z rozdéleni vyse. Na vyvoj téchto apli-
kaci jsou zaméreny hybridni a jiné multiplatformni mobilni frameworky, kte-

rym se bude vénovat dalsi ¢ast prace.

3.1 Existujici frameworky

Multiplatformnich mobilnich frameworku existuje obrovské mnozstvi (mini-
malné nékolik desitek). Tabulky a uvadéji nekteré z nich a strucné
predstavuji jejich klicové znaky.

Tabulka 3.1: Hybridni frameworky

© g E
E =z 9 ]
3 QO = =} _
Q = O ) =
g = S S g
< o8 A = &
= o? e ch —“:
Famo.us iOS, Android, Open Source - Mozilla | 4.2. 2015
: Kindle,Firefox OS Public License 2.0 v0.3.5
Framework 08 Open Source - MIT 22.2. 2014
7 ! License v1.0.2
Open Source - MIT
Chocolate iOS, Android License, Komeréni 6.1. 2015
Chip-UI Windows Phone 8 licence s podptrnymi v3.8.0
nastroji

13



3. VYBER A SROVNAN{ FRAMEWORKU

Tabulka 3.1: Hybridni frameworky

2 S
g gz 3 5T
g 25 £ = 7
g = 2 < g
S = —= = % =
=3 acj & D?« —‘5
Vsechny prohlizece s ., 28.7. 2014
TmpactJ3 podporou HTML5 . v1.24
iOS 6+, Android
) 4.0+, Android 2.3 *, Open Source - MIT 15.12. 2014
Tonic . . . v1.0.0-
Firefox OS Windows License
beta.14
Phone
iOS, Android,
Jo Windows Phone Open Source 25.11. 2013
8,BlackBerry 10, v0.5.0
Tizen
i0S 4+, Android,
jQuery IWin dows ;hg(;le Open Source - MIT | 31.11. 2014
Mobile ’ License v1.4.5
BlackBerry
iOS 64, Android Komercéni licence, 11.2. 2015
Kendo Ul 2.3+, BlackBerry Open Source s Q3 2014
enco 10+,Widows Phone omezenimi - Apache Sp2
8.0+ v2.0 License
0 Ul iOS 6+, Android Open Source - 1.12. 2014
nsen 2.3.4+ Apache v2.0 License v1.2.1
iOS 6+, Andoird
OpenUI5 | 4.0+ Windows Phone Open Sour.ce Apache | 16.2. 2015
3 1* v2.0 License v1.26.7
DevExtreme 4+1C\3VS, 5;“ Arlljd}fmd . Komeréni 18.2. 2015
Mobile ,Windows Phone 8, omerc¢ni v14.2.4
Tizen
iOS 7.1+, Android, Open Source - MIT 2.4. 2014
Ratchet . .
Windows Phone* License v2.0.2
iOS 6+, Android
Sencha 2.3+, Windows Phone Freeware Open 22.10. 2014
Touch 8.1, BlackBerry 10, Source - GPL v3 v2.4.1
Tizen
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3.1. Existujici frameworky

Tabulka 3.1: Hybridni frameworky

2 S
g sz g °T
=z QO = =} _
2 = g £ g
g g = 3 < 8
= L = é —‘.:
The M . . Open Source - MIT 12.12.
. 0S 6+, Android 4
Project | o0 0T Android 4t License 2013 v2.0
Zepto.js | i0s 5+, Android 2.3+ Open S9urce - MIT | 12.12. 2014
License v1.1.6

Data pochézeji z oficidlnich stranek frameworku ([25] [26], 27, 28] 29] 30,
311,132, 133, 34, 35, 36, 57, B33, 39]).

Tabulka 3.2: Multiplatformni kompilované frameworky

~ g = 8 Z
s 2 g & 3 $E
13 £ 25 g =) s
g =3 SE 3 < g
g 2= =k 3 ER
- £ £ " &
Freeware
i0S 5.1+, Android | s omeze-
C++/L ! ’
/L) BlackBerry | nfmi, | 6.2. 2015
Marmelade Objective- . o
10, Windows komercéni | - v7.5.2
C/HTML5 [
Phone 8+ plna
verze
Open
Source-
i0S 5.1 - 6.1
C/C++ nebo X ) ’ GPL,
MoSync HTML5, CSS A.ndr01d 2.2+, Freeware, 30.5.2013
. Windows Phone ., -v3.3.1
a JavaScript komeréni
7.5-7.8
s podpo-
rou
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Tabulka 3.2: Multiplatformni kompilované frameworky

v g 2 S &
g 5% 53 g = £
g = ® 2 = 9 o
@ e < g 3 L &
E 8 o & 8 ]
& ~ v
Open
*
JavaScript, iOS 6+, Andord Soﬁ(lj,eT 18.4.
RhoMobile | HTML, CSS a | 2.3+, Windows Licence 2014
Ruby Phone 8 7 -v4.1.1
plnda
komercéni
RubyMotion Ruby iOS 4.3+, Android Kommerén 11.12.2014
3.24 -v3.0
JavaSering 108, Android, i?““w¥9 12.1.
Titanium av}?l\zﬁp ! Windows Phone, ome(zircm 2015
BlackBerry S podpo- -v3.5.0
rou
18.2.
. . HTML, CSS, . .
Trigger.io JavaSerint iOS, Android Komeréni 2015
P - v2.2.9
i0S, Android 3.2.
. C 1 y s v .
Xamarin # Windows Phone Komeréni 20151

([0, 41, 42, 43, [44], 45, [46])

3.2 Vybér a popis vybranych frameworki

3.2.1 Obecné pozadavky

Kvuli velkému mnozstvi frameworkt musi byt na zakladé obecnych pozadavku
sestaven uzsi vybér frameworku, které se podrobné porovnaji. Pozadavky jsou
zadany nasledovné.

e moznost umistit vyslednou aplikaci do obchodi s aplikacemi,

e vyvoj v programovacim jazyku C# nebo Javascript, HTML a CSS,

! Jednotlivé ¢asti (Xamarin.iOS, Xamarin.Android, Xamarin.Form, ...) se vydavaji zv1ast,
uvedeno posledni vydani.

16



3.2. Vybér a popis vybranych frameworkt

e aktivni vyvoj - posledni verze maximalné z listopadu 2014,

e plnd podpora platforem Android a iOS.

Umistit vyslednou aplikaci do jednotlivych obchodt lze se vSemi zminé-
nymi frameworky. U hybridnich frameworkil se o zabaleni aplikaci do od-
povidajicitho formatu muze postarat nastroj Cordova. U kompilovanych mul-
tiplatformnich frameworkt se o to postaraji nastroje samotného frameworku.
Vsechny hybridn{ frameworky uz z definice pouzivaji programovaci jazyky
HTML, CSS a JavaScript. U ostatnich frameworki je v tomto ohledu vétsi
variabilita.

3.2.2 Vybér frameworku pro srovnani

Dle tabulek a spliiuje vySe zminéné podminky nékolik frameworki.

Téchto frameworki je pro praktické srovnani stale prilis mnoho, proto
bylo vybrano nékolik frameworki z této skupiny na zakladé dostupnych srov-
nani. Jednim z nich je serial ¢lankt s nékolika hybridnimi frameworky a jejich
popisem od Grgura Grisogona [47] a dalsim je stru¢né srovnani sedmi mul-
tiplatformnich frameworki od Dragana Gaice [48].

3.2.2.1 Vybrané frameworky

e Appcelerator Titanium,

e Jonic,

jQuery Mobile,

Kendo UI,

Onsen Ul,

Sencha Touch,

e Xamarin.

3.2.3 Popis vybranych frameworki
3.2.3.1 Appcelerator Titanium

Open source aplikacni framework Appcelerator Titanium obsahuje dvé ¢asti
- Titanium API a framework Alloy.

Titanium API abstrahuje aplika¢ni rozhrani cilové platformy a umoznuje
psani jednotného JavaScriptového kodu pro vsechny podporované platformy.

Ptes toto API se pristupuje k funkcim zafizeni i k uzivatelskému rozhrani [49].
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Rozsitenim Titanium API je framework Alloy, ktery poskytuje rozdéleni
aplikace do MVC architektury, nabizi datové dlozisté v offline rezimu a umoz-
nuje definovani struktury uzivatelského rozhrani v jazyku XML a jeho vzhledu
v jazyku TSS [50]. Zapis Titanium Style Sheet (TSS) souboru je podobny
formatu JSON a slouzi jako ndhrada CSS pro pouziti spolu s vlastni XML
definici [51].

Tento pristup na rozdil od hybridniho pfistupu znemoznuje pouziti jinych
JavaScriptovych knihoven pracujicich s uzivatelskym rozhranim.

Kombinace Titanium API, frameworku Alloy, freewarovych Titanium SDK
nastroju a vyvojového prostiedi Titanium Studio a dalsich, uz komerc¢nich né-
stroju, dohromady tvori platformu Appcelerator [52].

V Titaniu se daji vytvorit hybridni, webové a z ¢asti nativni aplikace.
Jaké aplikace vznikne, muzeme rozhodnout az pii findlnim sestaveni. UZitecéna
je moznost vytvorit z ¢asti nativni aplikaci. Nativni je sice jen uzivatelské
rozhrani, ale i to poskytuje vyhodu v chovani a vzhledu korespondujicimu
se zbytkem systému jako u klasickych nativnich aplikaci. Nativni uzivatelské
rozhrani lze pouzit pouze pro platformy iOS a Android, na pozadi stéle bézi
JavaScriptovy interpret a v ném aplika¢ni kod [53].

Framework se snazi sjednotit vyvoj pro vsechny tyto typy aplikaci, ale
hlavné kvili rozdilim v pristupu u iOS a Androidu je nutné psat alespon
z Casti rozdilny kéd s ohledem na platformu [54].

Pokud to aplikace vyzaduje, umoznuje framework psat rozdilny kéd nebo
jeho ¢ast pro kazdou z platforem. Timto zpisobem lze cilové platformé pii-
zpusobit aplikaéni logiku, strukturu uzivatelského rozhrani i pouzité styly [55].

Struktura aplikace je dlisledné dodrzovana. Kazda ¢ast MVC architektury
ma vlastni slozku ve strukture frameworku, navic je zde slozka pro styly. Sou-
bory vztazené k jednomu logickému celku maji stejné jméno, odlisuji se podle
slozky, ve které se nachazeji. Pokud budeme mit ¢ast napr. se samostatnym
menu aplikace, vypadala by struktura souboru takto [3.1]

Platformé zavisly k6d muze byt rozdélen do dalsich podadresait. Pokud
bychom chtéli jiny styl pro platformu Android a jinou aplika¢ni logiku pro
iOS, bude struktura jako na obrdzku

Neni-li pritomen adresaf a soubor pro specifickou platformu, je pouzit
soubor nadfazeny [56].

Dalsim zpusobem odliseni aplikace v zavislosti na platformé je testovani
pomoci specidlnich proménnych frameworku Alloy. Pro predstavu proménné
0S_ANDROID bude mit hodnotu true, pokud je platformou Android [57].
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Obrazek 3.1: Struktura aplikace ve frameworku Titanium

Y )« korenovy adresar aplikace
| controllers......oiiiiiiiiiiiiiii adresar se vsemi controllery
| menu. S controller pro menu

I 1T o L < adresar s modely
| menu. J S model pro menu

L STYLes adresar styla
MENU.TSS oottt ittt definice styli menu

L VIeWS o e adresar struktur Ul
L omenu.XmL ... definice struktury menu

Obrazek 3.2: Struktura s ohledem na platformu ve frameworku Titanium

Y o) o T kotenovy adresar aplikace
controllers
menu. js
108 et e adresat pro platformu iOS
L menu. js
view
android .......coiiiiiiiii i adresar pro platformu Android

3.2.3.2 Ionic

Framework Ionic se zaméfuje na tvorbu hybridnich mobilnich aplikaci a to
hlavné z pohledu uzivatelského rozhrani. Snazi se o to, aby hybridni aplikace
vypadala a reagovala stejné jako aplikace nativni [58]. Podporuje platformy
iOS a Android, ale do budoucna je ohldsena i podpora Windows Phone a Fi-
refox OS [59]. Ionic je sifen jako open source pod MIT licenci [60]|.

Tonic je zaloZen na oblibeném MVC frameworku JS, ktery potrebuje pro
svou plnou funkénost [61]. AngularJS poskytuje dalsi funkcionalitu. Seznam
funkei je k nalezeni na webovych strankéch projektu [62]. Pati{ mezi né:

e Usnadnéni rozdéleni aplikace do zvolené architektury. Podporované jsou
architektury MVC, MVVM, MVP [63]. S tim souvisi snadné definovani
kontrolert, sluzeb a zobrazovaci vrstvy.

e Definovani a pouziti Sablon v jazyku HTML s dal$im rozsifenim pro
dynamické zobrazovani obsahu na zakladé informaci z modelu a z cont-
rolleru [64].

e Direktivy pro zménu chovani HTML elementi. Tyto direktivy se pisi
jako atributy v rdmci HTML elementti. Umoznuji napiiklad jednoduchy
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vypis nékolika polozek z pole (direktiva ng-repeat), zobrazeni elementu
pfi splnéni urc¢ité podminky (direktiva ng-if), namapovani zadanych
hodnot na model (ng-model) a mnoho dalsich. Mimo zmény chovani
existujicich elementd umoznuji AngularJS direktivy také tvorbu vlast-
nich HTML elementu [65].

e Predavani dat mezi jednotlivymi vrstvami aplikace pomoci tzv. Scope
objektu [62].

e Spréva zdvislosti (Dependency Injection) - jednotlivé ¢asti aplikace si
mohou vyzadat externi knihovny a dalsi ¢asti aplikace, pokud je vyzaduji
pro svou ¢innost [66].

Mimo frameworku AngularJS vyuziva Ionic také nastroj Cordova. Tento
nastroj je obsazen v lonic CLI nastrojich. Ionic CLI umoznuje z ptikazové
radky vytvorit projekt ve frameworku Ionic, vytvorit lokalni server pro testo-
vani a zobrazit aplikace v internetovém prohlizeci, na fyzickém zafizeni nebo
na emulatoru [67].

Samotné nadstavba lonic je hlavné kombinaci CSS frameworku a Javascrip-
tové UI knihovny [68]. Obé soucésti se daji intuitivné pouzit spole¢né. Pro
tento ucel vyuziva lonic vlastnich HTML elementd. Vyhodou tohoto pii-
stupu je zjednoduseni zapisu a zlepsSeni Citelnosti kodu. Vsechny tyto ele-
menty zacinaji predponou ion- a zapisuji se primo do HTML souboru, re-
spektive do sablon AngularJS [69]. Mezi vlastni Ionic elementy patii po-
stranni menu (ion-side-menus), vertikdlné a/nebo horizontalné posuvna plo-
cha (ion-scroll), uzivatelskd navigace formou karet (ion-tabs) a dalsi [70].

Tonic obsahuje jedno grafické téma, které je prizpusobené pro dotykové
displeje s malou uhloprickou. Toto téma je inspirované vzhledem i0S7, ale
nejednd se o jeho dokonalou kopii. Téma je urceno pro snadnou modifikaci
vyvojarem [71].

Vzhled aplikace muze byt zménén piimo v CSS, nebo také v jazyku SASS [58)].
SASS je jazyk, ktery rozsifuje moznosti CSS. Oproti CSS umoznuje pouzivani
proménnych, zanofovani elementii, dédi¢nost, importovani jinych SASS sou-
borti a vypocty uvnitt kédu pomoci operatoru +, -, *, / a % [(2]. Z vytvofenych
SASS souboru se vygeneruje klasické CSS [73].

Celé uzivatelské rozhrani aplikace ve frameworku lIonic se da vytvorit ve
webovém néastroji Ionic Creator, ktery je volné k dispozici a momentalné se
nachéazi v BETA verzi. Pro pristup k nastroji je tieba se zaregistrovat na webo-
vych strankach projektu [74].

Framework je také pripraven na odliseni platformé zavislého kédu. Béhova
platforma se d& zjistit v ramci JavaScriptového koédu diky objektu
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ionic.Platform, ktery obsahuje potfebné metody [75]. Platformu lze odli-
sit i z CSS, slouzi k tomu CSS tiidy .platform-ios, .platform-android a
.platform-browser [76].

Soucésti materiala pro vyvojare je také soubor mnoha interaktivnich vzo-
rovych aplikaci na webu Codepen. Kod téchto aplikaci se da upravovat primo
z webového prohliZece a jeho zména je ihned viditelnd v bézici aplikaci [77].

3.2.3.3 jQuery Mobile

Mobilni framework poprvé vydany v roce 2010 [78], str. 16] je rozsifenim obli-
bené knihovny jQuery [78| str. 20].

JQuery Mobile podporuje velké mnozstvi platforem véetné Androidu, iOS
a Windows Phone [79]. Framework je vhodny pro tvorbu webovych aplikaci
urcenych k prohlizeni z mobilnich zafizeni a spolu s néstrojem Cordova miize
byt pouzit pro tvorbu hybridnich mobilnich aplikaci.

Vyvojar muze vyuzit zabudovany CSS framework, ktery zjednodusuje im-
plementaci vzhledu uzivatelského rozhrani aplikace. Obsahuje pfedpripravené
CSS tiidy s Casto pouzivanymi definicemi vzhledu, jako jsou zahnuté rohy
elementu, stinovani, ruzné ikony a jejich umisténi [80].

Dale obsahuje komponentu s ndzvem Grid Layout. Tato komponenta umoz-
nuje pozicovani elementa do mrizky, urceni jejich vzajemné polohy a velikosti
a chovani pri zméné velikosti okna, potazmo o prizptisobeni velikosti elementt
pro rizné displeje [81].

Posledni ¢asti CSS frameworku v ramci jQuery Mobile je jednotné vzhle-
dové téma vhodné pro mobilni zatizeni. V zdkladu obsahuje dvé barevné vari-
anty, tmavsi a svétlejsi. Barevnd témata si ale mize vyvojar vytvorit vlastni,
k tomuto tcelu slouzi webova aplikace ThemeRoller. Témata se oznacuji jed-
nim pismenem abecedy a ta predpfipravend maji oznaceni a a b [82].

Déle framework obsahuje Ul elementy prizptusobené pro dotykové ovladéani.
Mezi tyto elementy patii vyskakovaci kalendar pro vybér data, tabulky, karty
s ruznym obsahem, posuvny seznam a elementy pro pouziti ve formularich [83].

K urceni role jednotlivych elementi pouzivda jQuery Mobile
datovy atribut data-role. [78], str. 26]. Elementy mohou mit roli stranky
(data-role=’page’), dialogového okna(data-role=’dialog’), vyskakovaciho
okna (data-role=’popup’), a jiné [84].

K zobrazeni jednotlivych c¢asti aplikace se pouziva klasicky odkaz na cilovy
element <a href=’#idElementu’>. Tento odkaz dale musi obsahovat datovy
atribut data-rel, ktery popisuje roli cile. Pti klepnuti na odkaz se framework
postara o spravnou reakci, tedy napr. zobrazeni vyskakovaciho okna, prechodu
na jinou stranku a podobné [85].
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Vsechny stranky aplikace mohou byt ulozeny v jednom HTML souboru,
pripadné mohou byt uloZeny vSechny zvlast a framework se postard o jejich
nacteni pomoci technologie AJAX v pripadé jejich potteby [78, str. 35].

3.2.3.4 Sencha Touch

Sencha Touch je aplikac¢ni framework pro tvorbu hybridnich mobilnich apli-
kaci. Ze vsech zvolenych frameworkt ptisobi nejobsahlejsim dojmem a zahrnuje
nastroje a funkce pro tvorbu celé mobilni aplikace od uzivatelského rozhrani
véetné vzhledu a béznych Ul komponent, pfes MV* architekturu, po zobrazo-
vani grafiky, komunikaci se serverem a mnoho dalsitho. Kompletni moznosti 1ze
najit v oficidlni dokumentaci [86], ktera je velmi kvalitni, obsahuje mnozstvi
prikladt a videi a pusobi prehledné.

Samotny framework je zalozen na jadru podnikového JavaScriptového fra-
meworku ExtJS od stejné spolecnosti. Navic je na rozdil od samotného Ex-
tJS [87] zdarma [8§].

Aplikace ve frameworku Sencha Touch je kolekei 5 typu objektt [89].

Model reprezentuje datové objekty aplikace.

View je zodpovédny za zobrazovani dat.

Controller se stard o interakci aplikace s uzivatelem.

Store zodpovida za nacteni dat do aplikace a zpiistupnéni téchto dat
komponentdm (napf. posuvny seznam).

Profile umoznuje prizpusobeni aplikace vzhledem k cilové platformé a
typu zarizeni.

Framework je silné objektové orientovany a vnitini struktura pouziva velké
mnozstvi abstrakce. Abstrakce zahrnuje také uzivatelské rozhrani, jez se vét-
sinou nepise v jazyku HTML, ale v JavaScriptu, ze kterého poté framework
vytvori samotné HTML [90].

Trida Ext.Loader se stard o spravu zavislosti [47].

Framework podporuje platformy iOS, Android, Windows Phone, Black
Berry a Tizen [91]. Pro kazdou z téchto platforem ma vlastni vzhledové téma,
které se snazi danou platformu napodobit. Pokud vyvojar neurdi jinak, pouzije
aplikace vytvorena v tomto frameworku praveé tyto styly podle aktualni plat-
formy zafizeni, na kterém je spusténa [92]. Stejné jako ve frameworku Ionic je
pro stylovani vyuzit jazyk SASS.
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Firma Sencha k frameworku nabizi také nékteré nastroje a dalsi kompo-
nenty. Nastroj Sencha CMD nabizi funkce usnadnujici vyvoj, které se spoustéji
z prikazové radky. Mezi tyto funkce patii generovani kodu a zabaleni aplikace
pro pouziti v zafizeni a distribuci [93]. Déle je to aplikace Sencha Architect pro
tvorbu uzivatelského rozhrani, a komponenty pro zobrazeni grafii nebo tabu-
lek. Kromé Sencha CMD jsou tyto nastroje a komponenty placené. Kompletni
balik nastroju jde zakoupit dohromady pod ndzvem Sencha Touch Bundle [94].

3.2.3.5 Kendo Ul

Kendo UI je framework urceny pro tvorbu webovych a hybridnich aplikaci.

Existuje ve dvou verzich. Verze Core, ktera je sifena jako open source pod
licenci Apache v2 a komercni verze Pro.

Framework vyuziva knihovnu jQuery, podporuje Twitter Bootstrap a umoz-
nuje integraci do frameworku AngularJS [39).

Obsahuje vice nez 70 UI komponent (tzv. widgetir), pati{ mezi né bézné
pouzivané komponenty jako tlacitka, menu, posuvny vybér hodnoty, vybér
data a ¢asu a mnoho dalsich.

Neékteré komponenty jsou urceny specidlné pro mobilni zarizeni, jiné se
prizpusobi podle velikosti displeje.

Kendo UI Pro obsahuje oproti verzi Core navic nékteré pokrocilé widgety,
jinak jsou tyto 2 verze totozné.
Komponenty obsazené pouze v edici Pro jsou [95]:

Barcode
Komponenta pro generovani ¢arovych koéda. Podporuje nékolik stan-
dardi kédovani i zobrazeni kontrolniho souctu.

Charts
Pokrocilé zobrazeni grafiu. Vysledkem muze byt graf sloupcovy, paprs-
kovy, prstencovy, spojnicovy, souradnicovy nebo jiny.

Diagram
Interaktivni schémata se schopnosti priblizovani, oddalovani a editace
uzivatelem. Tato schémata také mozno exportovat ve formatu PDF, SVG
nebo PNG.

Editor
Textovy editor piistupny primo z webového prohlizece. Podporuje for-
matovani textu a odstavct, tvorbu tabulek, vkladani obrazka i jinych
souborti a prizpusobeni jednotlivych styli. Z textu je vytvoren kod
HTML.
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Gauges
Komponenta pro zndzornéni hodnot, zobrazeni postupu nebo rozpéti.

Grid
Interaktivni zobrazeni tabulek. Polozky v tabulce mohou byt rozdéleny
na nékolik stranek, daji se radit podle jednotlivych kritérii, lze je mazat,
pridavat a editovat. Vysledna tabulka se d4 exportovat do PDF nebo
Excelu.

Map
Komponenta s mapou. Mapu lze posouvat, priblizovat a oddalovat. Mapa
muze mit vice vrstev a daji se na ni zobrazovat dalsi informace pomoci
symbolu.

QR Code

Generovani a zobrazeni tzv. QR kédu pro predavani informaci.

Scheduler
Interaktivni kalendar, ve kterém se daji zobrazit udalosti. Tyto udélosti
je mozné pridavat, odebirat, editovat i presouvat. Kalendar ma také
ruzné pohledy (denni, tydenni, mésicni...).

Stock Chart
Burzovni graf s ¢asovou osou pro vybér ¢asového rozpéti, ze které budou
zobrazeny jednotlivé hodnoty a jejich vyvoj v grafu.

TreeView
Zobrazeni stromové struktury (napr. adresafova struktura). Uzivatel
miuze jednotlivé uzly zabalit/rozbalit a je pfitomna i funkce pro pre-
souvani jednotlivych polozek tazenim mysi.

Upload
Néstroj pro synchonni a asynchronni vybér a nahravani souborii na ser-
ver.

Tyto komponenty jsou urceny jak pro klasické pocitace, tak pro mobilni
zatizeni [95].

Framework kromé widget obsahuje i podporu pro MVVM architekturu,
sablony, validaci dat, jazykovou lokalizaci a grafické efekty a animace.

Zakladem pro pouziti MVVM pristupu z Kendo Ul je JS metoda
kendo.observable a datovy atribut data-bind. Timto zptisobem miize byt
preddvan obsah elementu, jeho atribut, styl nebo funkce reagujici na urcitou
udélost [96].
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Sablony reprezentuji ¢asti stranky s pfifazenymi daty. Definuji se v ele-
mentu <script> s atributem type="text/x-kendo-template". Uvnitf Sab-
lon mohou byt pouzity vyrazy ohranicené znakem #.

Existuji 3 typy téchto vyrazu [97].

e #= proménnd # ............ Vlozi do HTML kédu hodnotu promeénné.

e #: prom&nna # ............. Také vlozi hodnotu proménné, ale pokud
proménnd obsahuje HTML koéd, nebude tento kéd interpretovan a bude
zobrazen jako Tetézec.

e # JavaScriptovy kod # ................. ... Provede vlozeny JS kéd

S témito vyrazy muze byt efektivné kombinovan klasicky HTML kdd, zob-
razeni dat a logika, kterou chceme mit v zobrazovaci vrsté [97].

Role jednotlivych elementi se stejné jako u frameworku jQuery Mobile
urcuje atributem data-role.

Samotna mobilni aplikace je slozena z jednotlivych pohledt, pohledy se
oznacuji atributem s hodnotou data-role="view".

Tyto pohledy jsou velmi podobné strankam z jQuery Mobile, mutze jich
byt vice v jednom HTML souboru, nebo mohou byt zvlast. Pokud ma byt
zobrazen pohled, ktery je v jiném souboru, je nacten technologii AJAX.

Pokud v aplikaci neni zadny element, ktery je oznacen jako pohled, bude
automaticky vytvoren element <div data-role="view>, ktery ohranici ostatni
obsah [9§].

3.2.3.6 Onsen Ul

OnsenUI je open source hybridni framework podobny frameworku Ionic. Stejné
jako on je zaloZen na frameworku AngularJS, pouziva vlastni HTML elementy
a CSS komponenty.

CSS komponenty umoznuji tpravu vzhledu klasickych HTML elementt
pro mobilni zarizeni. Elementtiim staci priradit spravnou CSS tridu. Takto
muze byt zménén vzhled tlacitek, zaskrtavacich poli, prepinacia a dalSich.
Dalsi elementy jako div a span s prislusnou CSS tiidou mohou byt pouzity
pro zdhlavi/zapati stranky, pro zobrazeni notifikaci a riznych vyskakovacich
oken [99].

HTML elementy zacinaji predponou ons- a umoznuji snadné pridavani
OnsenUI komponent. Tyto kompenenty maji upravenou funkc¢nost a vzhled
pro mobilni zafizeni a patii mezi né [100]:

® ONS-PAZE. . vvvenneennnenn element urcujici jednotlivé stranky aplikace
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e ons-carousel.............. i, prepinani obsahu gestem prstu
e ons-dialog ........ ... ... vyskakovaci okno
e ons-button................ ..., tlac¢itko s prizptisobenym vzhledem
e ons-switch............. ... .. ... prepinac se stavy vypnuto a zapnuto
e ons-list.........ii posuvny seznam polozek
e ons-modal..... prekryti obrazovky jinym obsahem, vyuzivané napr. pri

¢ekani na nacteni dat z internetu

e ons-sliding-menu ............. menu, které se vysune z kraje obrazovky
e ons-tab. ... .. prepinatelné zalozky
® Oons-popover..... bubila s textem, kteréd se zobrazi u ur¢eného elementu
e ons-toolbar............. ... ...l zéhlavi s textem a tlacitky

Na strankach projektu jsou k dispozici sablony pro rtzné typy stranek.
Ve webové aplikaci Theme Roller mohou byt vybrany konkrétni vyzadované
komponenty, které budou zahrnuty do balicku, pro omezeni velikosti vysledné
aplikace. Ve stejné aplikaci se daji tyto komponenty také vzhledové upravo-
vat [101].

Framework Onsen UI mtize byt pouzit pro tvorbu webovych aplikaci, pro
tvorbu hybridnich aplikaci s nastrojem Cordova, nebo s webovym vyvojovym
prostfedim Monaca od stejnych vyvojaru [102].

3.2.3.7 Xamarin

Framework Xamarin pristupuje k vyvoji multiplatformnich mobilnich aplikaci
zcela jinak nez ostatni srovndvané frameworky.

Umoznuje vyvoj na platformé .NET v programovacim jazyku C#. Xamarin
je zalozen na projektu Mono, ktery je zaméren na multiplatformni vyvoj a
provoz aplikaci v riiznych technologiich, mezi které patii i C#. Mono se sklada
ze 2 ¢asti [103].

e Mono C# Compiler,
e Mono Runtime.

Xamarin abstrahuje veskerou funkcionalitu cilovych platforem a umoznuje
tvorbu kompilovanych aplikaci. Tyto aplikace jsou vzhledem, rychlosti a cho-
vanim k nerozezndni od aplikaci nativnich [46].
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Xamarin je jediny ze zminénych frameworki, ktery pro vyvoj komercénich
aplikaci vyzaduje placeni pravidelnych poplatkt. Nabizi sice i verzi zdarma,
ta je vsak pristupnd pouze organizacim s méné nez 5 zaméstnanci a obsahuje
vyrazna omezeni. Levnéjsi z korporatnich licenci poté stoji $ 999 za rok pro
jedno zafizeni a jednoho uzivatele [104].

K vyvoji se muze pouzit bud vyvojové prostiedi Visual Studio s patii¢nym
doplnkem, nebo vlastni Xamarin Studio [105]. Toto IDE je velmi dobré, nabizi
chytré doplinovani syntaxe, umoznuje tvorbu uzivatelského rozhrani v grafic-
kém editoru a testovani aplikace na zarizeni nebo emulatoru.

Pro vyvoj aplikace pro platformu iOS je nutny béh pod operacnim sys-
témem MacOS, naopak pro vyvoj aplikace pro Windows Phone je zapotiebi
vyvojové prostredi Visual Studio a operacni systém Windows 8+4. Pro vyvoj
jedné aplikace a jeji distribuci pro vice platforem je tedy zapotiebi vice nez
jedna licence frameworku [105].

Samotny vyvoj se podoba vyvoji nativnich aplikaci. Pro kazdou cilovou
platformu se vytvori vlastni projekt. Pro sdileni kédu napii¢ platformami se
vyuziva tzv. Shared Projects [105]. Uzivatelské rozhrani a jeho vzhled se muze
vytvorit pro kazdou platformu zvlast, pripadné se muze pouzit APl s na-
zvem Xamarin.Form, které umoznuje tvorbu spolec¢ného uzivatelského roz-
hrani, které se pouze prizpusobi danym platformam. Toto API neni pristupné
ve verzi zdarma, a proto nebylo vyzkouseno [106].

Do aplikace se daji pridat i dalsi knihovny. Je mozné pouzit knihovny v ja-
zyku C# i knihovny specifické pro dané platformy v jazycich Java a Objective-
C [107].

3.3 Specifikace kritérii a srovnavaci metodika

Do srovnéani frameworkt jsou zahrnuta kritéria jako podporované platformy,
licen¢ni podminky a schopnost vyuzit hardwarové prostiedky zarizeni.

Vysledky frameworkt v téchto kategoriich jsou urceny na zakladé tdaji
z dokumentaci, které poskytuji vyvojari danych frameworki.

Dale se zkouméa podpora zakladnich komponent vyuzivanych u mobilnich
aplikaci, tedy komponenty formulafe, posuvné seznamy s klikatelnymi poloz-
kami, vysouvaci menu a podpora formatu SVG.

Pro tuto ¢ast kritérii a ¢ast nasledujici byly implementovany zkusebni apli-
kace ve vSech srovnavanych frameworcich a podpora téchto komponent v nich
byla otestovana.
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Posledni hodnocenou ¢asti frameworkt je srovnani zkusebnich aplikaci
z uzivatelského hlediska. Kritérii této casti jsou pocitova rychlost z pouzi-
vani aplikace a jeji vzhled.

Hodnoti se pouze to, co dany framework podporuje v zdkladu a da se po-
uzit bez dodate¢nych tprav. U frameworkt, které nemaji vlastni nastroj pro
tvorbu instalovatelné mobilni aplikace, je pro tento ucel pouzit nastroj Cor-
dova.

V ramci poskytnuti dalsich informaci jsou do tabulky zahrnuty i tdaje,
které se nehodnotily. Mezi tato kritéria patii technologie nutné pro vyvoj a
cena za korporatni licenci.

Kazdému hodnocenému kritériu je prirazena procentualni hodnota udéva-
jici jeho vahu. Pokud kritérium umoznuje vice nez 2 mozné hodnoty vysledku
(ano/ne), je kritérium hodnoceno ¢islem od 1 do 5. Vysledné procentudlni
hodnoceni je urceno na zakladé téchto hodnot.

U kritérii s moznymi hodnotami ANO/NE je vysledek jednoznaény (100 %
nebo 0 %). U kritérii s 5 moznymi hodnotami je poté vysledek uréen procentem
z vahy. Nejlepsi hodnoceni je znaceno ¢islem 1 (100 %), nejhorsi ¢islem 5 (0 %).
Pribéh je linearni.

3.3.1 Seznam a upresnéni kriterii

Nasledujici seznam poskytuje kompletni prehled o srovnavanych kritériich a
jejich vaze vzhledem k celkovému hodnoceni.
Je-li to nutné, pak je dané kritérium vice upresnéno.

1. Podpora platforem

a) Android
b) Windows Phone
c) i0S

2. Podpora zakladnich UI komponent

a) Postranni vysouvaci menu - menu aplikace vysouvané stisknutim
tlacitka a/nebo tazenim prstu

b) Vertikdlné posuvny seznam s klikatelnymi polozkami

c) Vyskakovaci okno s textem a tla¢itkem
3. Komponenty formulére
a) Pole pro zadavani textu

b) Zaskrtavaci pole
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c) Tlacitko
d) Vybér z vice polozek
e) Pole pro zadani hesla

4. Platformé zavisly vzhled

a) Moznost mit jiny vzhled pro jednotlivé platformy

b) Zékladni styly pro jednotlivé platformy obsazeny ve frameworku
5. Pristup k HW zarizeni

a

b

Moznost uklddat soubory na lokalni tlozisté
Geolokace podle bezdratové sité a GPS

¢) Zjisténi stavu internetového pripojeni
e) Ziskani idajt z akcelerometru
f) Pristup ke kompasu

)
)
)
d) Ovladani fotoaparatu
)
)
) Rizeni vibraci zafizeni

g
6. Podpora SVG

a) Zobrazeni

)
b) Priblizovani a oddalovani
c¢) Posouvéni
d) Klikani na jednotlivé ¢asti
7. Technologie pro vyvoj
a) Naroc¢nost z pohledu webového vyvojare - vystaci-li si vyvojar s pro-
gramovacimi jazyky HTML, CSS a JS a nebude-li se muset ucit nic
dalstho

b) Kvalita a dostupnost dokumentace - zda je dokumentace kompletni,
aktualni a prehledné razena

c¢) Licence zdarma pro komeréni tcely
8. Vykon

a) Rychlost a reakce aplikace - rychlost prechodu grafického uzivatel-
ského rozhrani aplikace. Hodnoti se podle chovani vzorové aplikace,
coz je mozné diky tomu, ze se frameworky rychlostné 1isi velmi vy-
razné a rozdil.
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3.4 Testovaci aplikace

34.1 Cil

Cilem je vytvorit v kazdém frameworku aplikaci, ve které budou vyzkouseny
vyzadované komponenty a otestovany nékteré funkce frameworkt. Vysledné
aplikace by mély byt co nejvice podobné, aby se daly vzdjemné porovnat.

3.4.2 Implementace

Kazdy srovnavany framework pristupuje k tvorbé aplikace odlisné. Pii imple-
mentaci aplikaci byla snaha tyto odliSnosti zaznamenat a vyvinout aplikaci
na miru jednotlivym frameworktm.

Aplikace jsou z uzivatelského hlediska rozdéleny na podstranky, které se lisi
obsahem. Mezi jednotlivymi podstrankami se prechézi pres vysouvaci menu,
které se zobrazi pti klepnuti na tlacitko v pravé horni ¢asti obrazovky. Pokud
to framework podporuje, lze menu vysunout i gestem prstu (tazenim zleva
doprava).

Pokud ve frameworku neni pritomno vysouvaci menu, je jako menu pouzita
dalsi podstranka.

Aplikace obsahuji néasledujici podstranky.

Hlavni stranka
Vstupni bod aplikace. Obsahuje oznaceni frameworku a pristup k hlav-
nimu menu.

Formular
Stranka s formularem, ktery obsahuje textové pole, pole s heslem, pre-
pinag¢, vybér, tlacitko a dalsi komponenty.

Vertikalné posuvny seznam
Stranka s posuvnym seznamem polozek. Po kliknuti na jednotlivou po-
lozku se ukaze jeji detail.

SVG
Stranka s obrazkem ve formatu SVG s funkcemi pfiblizovani/oddalovéni,
posuvu a klikani na jednotlivé c¢asti.

3.4.3 Vzhled

Aplikace slouzi také k porovnani zédkladnich vzhledd, které poskytuji jednot-
livé frameworky. Na obrazku lze vidét vzhled vzorovych aplikaci. Postupné
jsou zobrazeny frameworky Appcelerator Titanium, Ionic, jQuery Mobile,
Kendo UI Core, Onsen Ul, Sencha Touch a Xamarin.
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S, titaniumAlloyDefaultProject = Formulaf
Menu Textové pole
Formular Pole s heslem
extové pole

Checkbox

i pole | ZAPNUTO
— Vybér
Volba 1
Volba 2
Volba 2 v
Volba 1
Volba 3
Volba 2 "
Tlacitko
Volba 3 Piepinac

Volba 4

= il 1 18:59 = | (8 17:44
Menu Formulaf Kendo Ul Core = Formulaf

Textové pole
Textové pole:
9 Zaskrtavaci pole

Zaskrtavaci pole Pole s heslem Zaskrtavaci pole
Vybér Volba 1 Volba 2
Vybér s
Zaskrtavaci pole: D + Volba3
Volba 1
Pole s heslem (Ybet
Prepinac
Prepinac D
Tlacitko
Tlagitko

= ¢ il 32 17:37

Sencha Touch - Formular

Formuléf

Textové pole*

A zaskrtavaci pole

Zaskrtavaci ... Vybér
Volba 1
Vybér @) Volba 2
Volba 1 Volba 3
Volba 2
ZAPNUTO
Volba 3 _—

Tlacitko

Pole s heslem

Dalsi

Email

Obrézek 3.3: Vzhled aplikaci v riznych frameworcich. 31
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3.5 Srovnavaci tabulka

Tabulka 3.3: Srovnavaci tabulka

% g § [®) bi’l 5 5 E < é
Z S E | T P28 2T 2
<
Podpora platforem
Android 15 % v v v v v v
i0OS 15 % v v v v Ve v v
Windows |50 | |yl | v v X v v
Phone
Vysledky 1500 | 100 % 83 % | 100%| 100 %] 67 % | 100 %] 100 %
sekce
Podpora zikladnich komponent
Postranni
2% X v v v v X X
menu
Vertikalné
posuvny
Soznam 2% A v v Ve v v v
polozek
Vyskakovaci
okno 2% | v v v v v v v
textem a
tlac¢itkem
Vyszllfiky 6% | 50 % | 100%| 100 %| 100 %| 100 %| 67 % | 67 %

2Uvedena ¢asteéns podpora s moznou plnou podporou v budoucich verzich [59].
3Existuje plugin dopliujici tuto funkcionalitu.
4Pouze pro platformy Android a iOS.
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Tabulka 3.3: Srovnéavaci tabulka

—
— = = —

: = | B .o | B | B | 24| £
= = — B == = ) —
= 2 = 0 o o g O = <
Q < 15} =) o) [} <] g
= = S o o =] 2] 3 S
g < 2, = _)2 [} = n B <
N > a e o >

<

Formuldr

Textové pole | 1% v v v v Ve v v

Zaskrtavaci

1% v v v v v v v
pole

Tlacitko 1% v/ v v v/ v v 4

Vibér ze
seznamu

1 % v 4 4 v v v v

Pole s heslem | 1 % v v v v v v v

Vysledky

5% | 100 %| 100 %| 100 %| 100 %| 100 %| 100 %| 100 %
sekce

Odlisend platforem

Moznost mit
jiny vzhled
pro 3% v v /1 v Ve v v
jednotlivé
platformy

Obsazeny
styly pro
jednotlivé
platformy

3% X X X v X v X

Vysledky

6% |50% |50% | 50 % | 100 %| 50 % | 100 %| 50 %
sekce

SRozlisenim tzv. User Agent proménné v CSS Media Query.
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Tabulka 3.3: Srovnavaci tabulka

2 SN o | 22| 2 | B | 52| £
E = |5 | E 3B 2§ | 52| ¢
E - T S - -
<
Podpora nativnich funkci
Lokalni "% | v | v | v | v | v | v | v
ulozisté
GPS 1% v v v v v v v
Stav sité a
pripojeni k 1% v v v v v v v
internetu
Fotoaparat 1% v v Ve v v v Ve
Akcelerometr | 1 % v v v v v v v
Kompas 1% v v Ve v v v Ve
Vibrace 1% v v v v v v v
Vysledky 12 o100 9% 100 %] 100 %] 100 %] 100 %| 100 %] 100 %
sekce
Podpora SVG
Zobrazeni 1% X v v
Posouvani 1% X v X X X X
Prlbhzova’nl’ 1% X % X6 X X X X
a oddalovani
Klikan{ 1% X A v v v v X
Vysledky o0 1 oo | 100%] 50 % | 50 % | 50 % | 50 % | 0%
sekce

SExistuje plugin dopliujici tuto funkcionalitu.
"Klikéni lze pouzit, ale ne zaroveii s priblizovanim.

34




3.6. Zhodnoceni vysledki

Tabulka 3.3: Srovnéavaci tabulka

8 — p—
: R | E | o |g2| 2|5 | 25| £
g < = 3 Q = &
g - RS- N - R
v = S = N, S @ =
<
Vivoj
N4rocnost 5% 5 3 2 2 3 4 5
Kvalita a
dostupnost 2% 3 2 1 1 2 1 3
dokumentace

Zdarma pro

komer¢ni 5% v v v Ve v v X
ticely

Vysledky
sekce

12% |50 % | 75% | 90 % | 90 % | 75 % | 69 % | 8 %

Vigkon

Rychlost
vysledné 15 % 2 2 5 2 2 4 1
aplikace

Vysledky

5% | B5% [ B%| 0% | 7D5% | 7%|25% | 100%
sekce

3.6 Zhodnoceni vysledkii

3.6.1 Grafy s vysledky

Celkové vysledky srovnani jsou zndzornény na grafu[3.4} Vysledky frameworku
v jednotlivych kategoriich 1ze vidét na grafu

3.6.2 Strucény souhrn

Ze srovnani vysel nejlépe framework Kendo UI. Hlavnimi vlastnostmi, kte-
rymi se odliSuje od konkurencnich frameworki, jsou plnd podpora platformy
Windows Phone, vlastni grafické styly pro kazdou platformu a rychlost srov-
natelna s nejrychlejsimi hybridnimi frameworky.

Vsechny testované frameworky podporuji vétsinu zakladnich komponent,
jedind problematickd komponenta je vysouvaci menu.

35



3. VYBER A SROVNAN{ FRAMEWORKU

Celkové vysledky

Xamarin 80,00%

Sencha Touch 81,00%

Onsen Ul

73,25%

Kendo Ul 93,00%

jQuery Mobile 78,75%

lonic 82,75%

0,00% 20,00% 40,00% 60,00% 80,00% 100,00%
m 1) Podpora plarforem m2) Podpora zakladnich komponent ® 3) Formulaf
® 4) OdliSeni platforem ® 5) Podpora nativnich funkci u 4) Podpora SVG

B 5) V§voj ¥ 6) Vykon

Obrazek 3.4: Graf s celkovymi vysledky frameworku ve srovnani
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Srovnani jednotlivych kategorii

100%

6) Vykon

5) Vyvoj

4) Podpora SVG
100%

100%

1000

0

5) Podpora 100%
nativnich funkci 100%
100%

100%

100%

4) Odliseni
platforem 100%

100%

3) Formulaf

2) Podpora
zéakladnich
komponent

1) Podpora
plarforem

0,00% 20,00% 40,00% 60,00% 80,00% 100,00%

m Xamarin = Sencha Touch = Onsen Ul mKendo Ul = jQuery Mobile = lonic = Appcelerator

Obrézek 3.5: Graf s jednotlivymi kategoriemi
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V hodnoceni jsou ¢astecné zvyhodnény vsechny hybridni frameworky. Na
rozdil od ostatnich totiz nabizeji minimalné jeden predptipraveny graficky styl
a zobrazeni ve webovém prohlizeci jim déva alespon c¢astecnou podporu for-

méatu SVG.

Nicméné z vysledki je patrné, Ze jsou si frameworky moznostmi velmi po-
dobné a mobilni aplikace se da snadno vyvinout v kterémkoliv z nich. Nékteré
frameworky jsou vhodnéjsi pro néktery typ aplikace, jiné frameworky zase pro
jiny, proto je kazdy framework zhodnocen zvlast v nasledujici sekci préce.

3.6.3 Zhodnoceni jednotlivych frameworku
3.6.3.1 Appcelerator Titanium

Framework Appcelerator Titanium najde uplatnéni u aplikaci, u kterych je
vyzadovan nativni vzhled (pouze pro iOS a Android) a nelze z néjakého du-
vodu (cena za licenci, programovaci jazyk) pouzit framework Xamarin.

Z teoretického pohledu by framework meél mit rychlejsi odezvu na uzivatel-
skou interakci nez hybridni frameworky. Tento predpoklad se ale pri testovani
nepotvrdil.

Dale framework trochu srazi samotnd technologie. Vyvojar se musi speci-
alné naucit jazyk TSS a specifickou definici XML. Déle je zde z mého pohledu
méné prehlednd dokumentace, kterd si obcas protireci (nékde je uvadén vyvoj
v jazyce CSS, jinde nutnost T'SS) a nékteré stranky nejsou delsi dobu aktua-
lizovany a jsou proto urceny pro starou verzi frameworku.

Framework v zdkladu nemé komponentu pro vysouvaci menu, existuje sice
nékolik volné dostupnych rozsireni, které fesi tuto problematiku, ale nepoda-
filo se mi najit zadné, které podporuje vsechny platformy.

3.6.3.2 Ionic a Onsen Ul

Tyto dva hybridni frameworky jsou si velice podobné, jak z technologického
hlediska, tak z pohledu vyvoje, podporovanych komponent i vysledné aplikace.

Vysledné aplikace jsou velmi rychlé, vyvoj neni néroc¢ny, jsou pritomny
vSechny zakladni komponenty a vzhled vyslednych aplikaci je jednoduchy, ale
ucelny.

Jedinym problémem je zaddnd (Onsen UI), nebo pouze ¢astecnd podpora
(Ionic) platformy Windows Phone.

To je také jeden z mala vzdjemnych rozdild, dalsim je podpora posouvani
a priblizovani SVG obrazkt pouze ve frameworku Ionic. Z porovnani statistik
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Ionicu [108] a OnsenUI [109] na strance GitHub také usuzuji, ze ma Ionic vétsi
komunitni podporu.

Oba frameworky jsou velmi vhodné pro tvorbu multiplatformnich mobil-
nich aplikaci. Pokud neni vyzadovana podpora platformy Windows Phone a
neni potteba rychlost srovnatelnd s nativni aplikaci (Xamarin), 1ze jako zéklad
vyvoje aplikace doporucit jeden z téchto frameworki.

3.6.3.3 jQuery Mobile

JQuery Mobile se oproti ostatnim frameworktm vyznacuje podporou velkého
mnozstvi platforem (mimo iOS, Androidu a WP).

Pfes svou vzajemnou podobnost s frameworkem Kendo UI toho nabizi celkové
méné. Ze srovnavanych frameworku je také jQuery Mobile vyrazné nejpoma-
lejsi.

Framework bych doporucil pouze pro tvorbu velmi jednoduchych aplikaci,
pripadné pro rozsifeni webovych stranek pro zobrazeni v mobilnich zarizenich.

3.6.3.4 Kendo Ul

Framework, ktery na zdkladé danych kritérii vysel ze srovnani nejlépe. Vyzna-
cuje se podporou velkého mnozstvi komponent, mnoha riznymi grafickymi
styly vcetné styli pro Windows Phone, Android a iOS, rychlosti srovnatelnou
s frameworky Ionic a Onsen Ul a podporou tii nejvétsSich mobilnich platfo-
rem. V placené verzi poté dalsimi pokrocilymi komponenty, které u ostatnich
frameworkt nemaji obdobu.

Vyvoj aplikace je podobny frameworku jQuery Mobile. Na rozdil od néj je
ale vyslednd aplikace vyrazné rychlejsi a Kendo UI nabizi také vice moznosti.

Kendo UI je vhodné pro tvorbu aplikaci, kde neni potieba vykon nativni
aplikace.

3.6.3.5 Sencha Touch

Sencha Touch se vyznacuje velkym mnozstvim podptrnych funkei a metod,
které umoznuji pouziti frameworku bez dalsich rozsifujicich knihoven.

Vyhodou je integrace frameworku ExtJS s jeho architekturou, systémem
tTid a celkovym pristupem. Pritomnost grafickych stylu pro jednotlivé plat-
formy a jejich celkova podpora.
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Aplikace vytvorend ve frameworku Sencha Touch je ale vyrazné pomalejsi,
nez obdobné aplikace u frameworkt Ionic, Onsen Ul, Kendo Ul a Xamarin.

Framework je vhodny pro rozsahlé projekty, kde usnadni ¢lenéni aplikace
a bude nutit vyvojafe dodrzovat stejné konvence. Je ale nutné, aby vyvojari
méli zkusSenosti s frameworkem ExtJS.

3.6.3.6 Xamarin

Z pohledu chovéani a rychlosti vysledné aplikace vitéz srovnani. Aplikace vy-
tvorené pomoci tohoto frameworku jsou rychlostné i vzhledové stejné jako
aplikace nativni. Vyhodou je také vyborné vlastni vyvojové prostredi.

Framework na rozdil od hybridnich frameworkid neobsahuje grafické styly
a nuti vyvojare pro tvorbu urcité ¢asti kédu pro kazdou platformu zvlast.

Nejveétsi nevyhodou tohoto frameworku je jeho cena, ostatni frameworky
se daji pouzivat ve verzi zdarma, ale za tento je nutno platit ¢astku $ 999 za
rok za korporatni licenci na jedno zarizeni. Vzhledem k tomu, Ze pro vyvoj
soucasné pro platformy Windows Phone a iOS potiebujeme zarizeni s operac-
nim systémem Windows 8+ a Mac OS, naklady jesté vzrostou.

Pokud je pozadovan vykon a vzhled nativni aplikace, je tento framework

ze vsech srovnavanych jedinou volbou. Dalsi moznosti je vyvoj kazdé aplikace
pro kazdou platformu zvlast.
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KAPITOLA

Tvorba platformy

4.1 Cile platformy

Cilem vytvorené platformy je urychlit zacatek vyvoje mobilnich hybridnich
aplikaci. Konkrétné platforma usnadni vybér, stazeni a instalaci komponent a
dalsich nastroji pifimo na miru vyvijené aplikaci.

4.2 Technologie

Zasadni vliv pro vybér technologii mél pozadavek na snadné rozsireni a mo-
difikaci platformy vyvojarem (uzivatelem platformy) béhem vyvoje vlastni
aplikace.

Na zékladé predpokladu, ze vyvojar vyuzivajici platformu pro vyvoj hyb-
ridnich aplikaci bude seznamen s programovacimi jazyky HTML, CSS a Ja-
vaScript, byly tyto technologie vyuzity i pro vyvoj samotné platformy.

Tyto technologie samy o sobé neumoznuji tvorbu takové aplikace. Zakladni
vlastnosti webovych aplikaci, které jsou interpretoviny v klasickém webovém
prohlizeci, je jejich izolovanost. Tyto aplikace mohou pouze omezené pristu-
povat k soubortim na klientském pocitac¢i a nemohou spoustét jiné aplikace a
procesy. Bez zminénych schopnosti se vysledna platforma neobejde.

Resenim tohoto problému je platforma Node. JS. Tato platforma umoziiuje
spousténi skriptii v jazyce JavaScript z ptikazové fadky. Mimo to obsahuje mo-
dul pro praci se souborovym systémem, modul pro spousténi jinych procesi,
modul NPM a spoustu dalsich. NPM je spravce balikti (moduli), umoziiuje
stahovat, instalovat a celkové spravovat moduly z prikazové radky nebo z Ja-
vaScriptového kédu. Tyto moduly mohou byt rizné nastroje, aplikace, nebo
celé frameworky [110].
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Dalsim problémem je nemoznost spoustét Node.JS skripty z klasického

webového prohlizece. Tento problém Fesi nastroj NW.js (dfive node-webkit).
NW.js je kombinace webového prohlizece (zalozeném na prohlizec¢i Chromium)
a béhového prostredi Node.js [I11]. Umoznuje tedy tvorbu desktopovych apli-
kaci s plnym pristupem k danému zafizeni s pouzitim webovych technologii.

4.3 Architektura

Architekturu platformy lze oznacit jako MVC, je tedy rozdélena na 3 zékladni

casti.

Model

Veskera data potfebna pro béh platformy jsou ukladéana do soubora ve
formatu JSON. Mezi tyto informace patfi nainstalované a pozadované
moduly (komponenty) pro konkrétni projekt a centralni seznam se vSemi
dostupnymi moduly s dalsimi potfebnymi informacemi.

View

Zobrazovaci vrstva se 1isi podle zptsobu pouziti platformy.

Platformu lze pouzit pfimo z ptrikazové radky. Pii tomto pouziti veskera
interakce s vyvojarem probiha pres textovy termindl. Vyvojar do néj
zadava prikazy a vidi na ném veskeré informace v textové podobé.

Dalsim zptisobem je pouziti platformy skrz plnohodnotné grafické uziva-
telské rozhrani. GUI platformy umoznuje zobrazeni a vybér komponent.
Uzivatelské rozhrani déle obsahuje tlacitka pro vytvoreni projektu se
zadanymi komponentami a zménu zavislosti v existujicich projektech.

Controller

Veskera aplikac¢ni logika, tedy Node.JS skripty usporadané do adresaiové
struktury. V domovském adresaii platformy jsou skripty, které mize
vyvojar spustit z prikazové radky. Prikazy se ridi pfimo informacemi
z modelu, vyvojar se tedy muze obejit i bez uzivatelského rozhrani. Tyto
néstroje umoznuji instalaci samotné platformy a vytvoreni a modifikace
projekti.

4.4 Implementace

4.4.1 Pouzité externi moduly

P#i implementaci platformy byly pouzity tyto externi moduly.

Fs-extra
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4.4. Implementace

Kendo-ui-core
Framework popsany v predchozi ¢asti prace. Konkrétné byla pouzita
komponenta Kendo Ul Panelbar pro zobrazeni seznamu komponent a
komponenta Kendo Menu pro hlavni menu aplikace v grafickém uziva-
telském rozhrani.

AngularJS
Framework pouzit pro oddéleni logiky, struktury a NodeJS funkcionality
v grafickém uzivatelském rozhrani aplikace.

Bootstrap
Pouziti nékterych komponent pro lepsi pirehlednost grafického rozhrani.

4.4.2 Struktura platformy

Vytvorena platforma je logicky rozdélena do adresarové struktury. Tato struk-
tura je pomérné rozsahla a pro pochopeni funkce platformy a pro usnadnéni
tvorby modifikaci je nutno ptiblizit jeji jednotlivé ¢asti. Korenovy adresar plat-
formy obsahuje nasledujici soubory a adresafte.

platform......... ..ol korenovy adresat platformy
add.js ....skript pro ptridani zavislosti do projektu z prikazové radky
remove. js . skript pro odstranéni zavislosti .2 create.js . skript pro
vytvoreni projektu uzivatelem
reload. js ..stazeni vyzadovanych zavislosti a smazani nepotiebnych
install.jsS ..oviiiiiiiiiiiiiiia skript pro instalaci platformy

package. json ..soubor s NPM zavislostmi a informacemi o projektu

package_default.json ..... package.json pouzity u nového projektu
project_modules.json ...... informace o vyzadovanych a stazenych
modulech

default_modules.json ...... project__modules.json pro novy projekt
available_modules.json ...... soubor se vsemi dostupnymi moduly
index.html ... vstupni bod GUI
git_modules/ ......... adresar s moduly stazenymi z GIT repozitare
node_modules/ .........iiiiiiiiiiann... adresat s Node.JS moduly
BUL/ e adresaf s uzivatelskym rozhranim
scripts/ ... adresar s podpurnymi skripty
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Samotnd logika platformy je rozdélena do nékolika NodeJS modult a umis-
téna do samostatného podadresare.

o ol o) 2= adresar s aplikacni logikou
installer.js ........ooeeeen... skript sjednocujici instalace modult
10gEer.JS ittt skript s vypisem do konzole
modules.jS .iiiiiiiiiiiiiiieiann. hlavni skript pro spravu modula
PrOCESSES.JS ruuiiineii et spousténi dalsich procest
PrOJeCt.JS ittt i informace o projektu
UEIL.JS cni i e pomocné skripty
installers ............. adresar se skripty pro jednotlivé repozitare

gitInstaller.js ........covvninivinnnn. skript pro GIT repozitar
npmInstaller.js ......ovviiinnniennnn. skript pro GIT repozitar
commandsInstaller.js ...... skript pro instaci ptes dalsi piikazy

Grafické uzivatelské rozhrani platformy mé svou vlastni strukturu jako
webova aplikace. Pro rozsitovani platformy o dalsi komponenty je nutné tuto
strukturu déle priblizit.

index.html ...................... hlavni stranka a vstupni bod aplikace
L BUl o adresar s uzivatelskym rozhranim
app.js .. hlavni JS soubor aplikace, slouzi k jeji inicializaci

J8 adresaf se vsemi JavaScriptovymi soubory
tcontrollers ........ adresar se soubory AngularJS controlleru
services ......... adresar se sluzbami a dalsi podptrnou logikou
styles ..iiiiiiiiii e CSS styly uzivatelského rozhrani
templates .......ieiiiiiiiiiia.... podstranky jednotlivych modula
L#module_l# .............. adresar s jednim konkrétnim modulem
#module_1#.html ..................... hlavni stranka modulu
SUbMOAULES +vvvritiie i e adresar s podmoduly
#submodule_1#.html ..................... prvni podmodul

4.5 Dokumentace

Dokumentace zdrojového kédu platformy je psana formou anotaci. Z téchto
anotaci je poté vygenerovana dokumentace pomoci nastroje JSDoc.

Dalsi casti dokumentace jako pozadavky na systém, postup instalace a
zakladni uzivatelska prirucka pro pouziti z prikazové radky, jsou soucasti této
prace a jsou uvedeny v dalsich odstavcich.

Pouziti platformy z grafického uzivatelského rozhrani je trividlni a uziva-
telskou prirucku nevyzaduje.
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4.6 Pozadavky a instalace

4.6.1 Pozadavky na systém

Pro spravny chod platformy musi systém spliovat urcité pozadavky, jejiz kom-
pletni seznam je obsahem této sekce.

e Softwarové pozadavky

— Nainstalovana platforma Node.JS, vcetné registrace umisténi do
odpovidajici systémové proménné. Ovérit lze zaddnim piikazu
node -help z ptikazové fadky.

— Pro instalaci samotné platformy (pokud neni stazen kompletni ba-
licek), pripadné pro stazeni moduli z GIT repozitafe je nutny na-
instalovany GIT a funkéni prikaz git (umisténi bindrniho souboru
zaregistrovano v PATH proménné systému)

e Hardwarové pozadavky
— Pro instalaci platformy a pridavani moduld do jednotlivych pro-

jektu je zapotfebi pripojeni zafizeni k internetu.

4.6.2 Instalace

Jsou 2 moznosti pro zprovoznéni platformy.

e Zkopirovani kompletniho balicku, ktery se nemusi instalovat, ale je mno-
hem vétsi nez distribucni balicek.

e Zkopirovani distribu¢niho balicku, stazeni a instalace potfebnych mo-
dult prikazem node install v kofenovém adresafi platformy.

4.7 Pouziti

Platforma se da pouzit z prikazové radky, pripadné z grafického uzivatelského
rozhrani (mimo vlastni instalace). Prikazy prikazové fadky je vzdy nutno pro-
vadét v kofenovém adresari platformy.

4.7.1 Prikazy

node install
Instalace samotné platformy. Sklada se ze stazeni potfebnych moduli
z internetu a jejich inicializace.

npm start
Spusténi grafického rozhrani platformy, ptfes které lze provadét tkony
odpovidajici nasledujicim prikazim.

45



4. TVORBA PLATFORMY

node create #project_path#
Vytvoreni nového projektu se zadanym nazvem.

node add #project_path# #module_name_1# [#module_name_2#] [...]
Pfidani modult do souboru project_module. json a jejich oznaceni pro
budouci stazeni.

node remove #project_path# #module_name_1# [#module_name_2#] [...
Odstranéni modulu z adresafe projektu a oznaceni tohoto modulu za ne-
potiebny v souboru project_module. json.

node reload #project_path#
Stazeni a inicializace modulti, které jsou oznaceny v souboru
project_module. json do adresife projektu a smazini nepotiebnych
modull ze souborového systému.

4.7.2 Dostupné moduly

Kendo UI Core
Mobilni hybridni framework od spole¢nosti Telerik, popsany v predchozi
casti prace.

AngularJS
JavaScriptovy framework vyvijeny Googlem [112].

jQuery
Populdrni knihovna pro dynamické zmény struktury, vzhledu a chovani
webovych stranek [113].

Bootstrap
Framework pro tvorbu responzivniho webu [114].

RequireJS
Knihovna pro dynamické naé¢itani JS soubort a dalsich modula [115].

CoffeeScript
Programovaci jazyk, ze kterého se vygeneruje JavaScript [116].

JShint
Nastroj pro detekci chyb a potencidlnich problémi v JavaScriptovém
kédu [117].

Karma
Testovaci prostiedi [118].

Less
Preprocesor rozsitujici jazyk CSS [119].
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Sass
Rozsifeni pro jazyk CSS [120].

Uglify-JS
Néstroj pro automatizovanou kompresi aplikace [121].

Grunt
Automatizace dloh pri vyvoji [122].

4.8 Rozsireni a modifikace

4.8.1 Pridani modulu

Platforma je snadno rozsiritelna o dalsi moduly. Zaznam o modulu staci pridat
do souboru available_modules. json. Zaznam je objekt ve formatu JSON
s nasledujici strukturou.

name
Nézev modulu, ktery je pouzit pro vytvoreni odpovidajiciho adresare a
pro stazeni modulu z internetu.

type
Typ repozitare. Pokud nebudou pritomna dalsi rozsireni, jsou podporo-
vany pouze typy npm a git.

address
Adresa pro stazeni modulu typu git.

postInstalﬁ
Pole prikazi, které budou postupné provedeny po stazeni modulu z in-
ternetu.

Prikazy jsou ve formé textu a budou spustény jako samostatné procesy.
Pokud je v ptikazu uveden vyraz #path#, bude pied provedenim piikazu
nahrazen cestou ke kofenovému adresari odpovidajictho modulu.

submodules®
Pole samostatné pouzitelnych podmoduli.

4.8.2 Pridani repozitare

Dalsi moznosti rozsiteni je pridani dalsiho typu repozitdre. To je mozné
vytvorenim souboru #ndzev_repozitafe#Installer.js v  adresari
.../scripts/installers. Tento soubor musi obsahovat vefejnou (pfiraze-
nou v NodeJS objektu module.exports) metodu install. Metoda install
ma nasledujici argumenty.

8Nepovinny parametr.
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projectPath
cesta k projektu

module
objekt s informacemi o instalovaném modulu

void callback(bool success)
funkce voland po Uspésné instalaci s argumentem true, pripadné false
pri chybé.

4.9 Vzorova aplikace

Vzorova aplikace ma dva hlavni tcely. Jednim z nich je demonstrace pouziti
platformy. Druhym poté usnadnéni prace vyvojaria mobilnich aplikaci.

Projekt vzorové aplikace byl vytvoren s pomoci platformy, ktera také spra-
vuje moduly aplikace. Zakladem aplikace jsou frameworky AngularJS a Kendo
UI Core, které jsou spolu kompatibilni. Pro zabaleni aplikace je pouzit néstroj
Cordova.

Aplikace se skldda z velkého mnozstvi podstranek. Kazda podstranka zob-
razuje jednu nebo vice komponent frameworku Kendo UI Core v prostredi
frameworku AngularJS. Mezi témito podstrankami se prechazi pomoci po-
stranniho menu.

Spolu s dokumentaci mutze aplikace slouzit jako Sablona, kterd se bude
postupné upravovat pri vyvoji prototypu konkrétni mobilni aplikace. Pro vy-
generovani dokumentace ze zdrojového kédu byl stejné jako u platformy pouzit
nastroj JSDoc.

Pokud z néjakého duvodu nebude tato aplikace pouzita jako zdklad kon-
cové aplikace, muze vyvojar pouzit alespon c¢asti kédu.

Tato aplikace muze také slouzit k demonstraci schopnosti frameworku
Kendo UI, nebo obecné moznosti hybridniho vyvoje mobilnich aplikaci. V tomto
pripadé muze usnadnit rozhodnuti, zda pri vyvoji pouzit tento pristup, nebo
se vydat jinou cestou.

4.10 Postup pri tvorbé mobilni aplikace

Nejdrive se musi zvolit pristup k vyvoji mobilni aplikace. Pokud bude zvolen
nativni, nebo multiplatformni kompilovany pristup, je nutno zvolit specificky
postup.

Pro hybridni a webové mobilni aplikace lze tento postup zobecnit diky
pouziti vytvorené platformy.
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4.10. Postup pfi tvorbé mobilni aplikace

. Zkopirovéani/instalace platformy (node install)
. Zalozeni projektu (node create #path#)

. Vybér a pfidani komponent (node add #path# #modulel# [#module2#]

. Stazeni a inicializace komponent (node #path# reload)

. Zvoleni struktury aplikace

. Pouziti vyhovujiciho kédu z GUI platformy a/nebo ze vzorové aplikace
. Implementace specifickych ¢asti a tprava existujictho kédu

. Sestaveni aplikace pro pouziti ve webovém prohlize¢i nebo piimo v za-
fizeni
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Zaver

Vyuziti multiplatformnich mobilnich frameworki je jednim ze zplisobu vyvoje
mobilnich aplikaci. Tyto frameworky se neustale vyvijeji a jejich pouzitelnost
stoupa. Z téchto divodu by bylo zaddouci na né prihlédnout pti analyzovani
vhodného zptisobu vyvoje mobilni aplikace.

Cilem prvni ¢asti prace bylo demonstrovat moznosti téchto frameworku
a porovnat je tak, aby bylo mozné vybrat konkrétni framework pro tvorbu
aplikace se specifickymi pozadavky. Tyto frameworky se lisi pouzitymi tech-
nologiemi, podporovanymi platformami, obsazenymi komponenty, licen¢nimi
podminkami i rychlosti a vzhledem vysledné aplikace. Pti vybéru konkrétniho
frameworku je tedy nutné zvazit veskeré jeho vlastnosti.

Navazujici ¢ast prace méla za cil vytvorit platformu, kterd usnadni a
urychli pocatecni fazi vyvoje mobilni aplikace. Platforma umoznuje vybrat
a spravovat ruzné komponenty a integrovat je do projektu. Jednou z kompo-
nent je i framework, ktery podle zadanych kritérii vysel ze srovnani nejlépe.

Prace mize byt v budoucnu rozsirena o dalsi frameworky. Pripadné miize
slouzit jako vychozi bod pro uréeni sméru a rychlosti vyvoje téchto framework.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

AJAX Asynchronous JavaScript and XML
API Application Programming Interface
CLI Command-Line Interface

CSS Cascading Style Sheets

GPS Global Positioning System

GUI Graphical User Interface

HTML Hypertext Markup Language
IDE Integrated Development Environment
JSON JavaScript Object Notation

JS JavaScript

MV* Model-View-Whatever

MVC Model-View-Controller

MVP Model-View—Presenter

MVVM Model-View-ViewModel

NPM Node Package Manager

PNG Portable Network Graphics

SASS Syntactically Awesome Style Sheets
SVG Scalable Vector Graphics

TSS Titanium Style Sheets
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A. SEZNAM POUZITYCH ZKRATEK

UI User Interface
WP Windows Phone
XAML Extensible Application Markup Language

XML Extensible Markup Language
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Obsah prilozeného CD
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