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Abstrakt

Prace se zabyva nastroji pro multiplatformni vyvoj mobilnich aplikaci, které diky znalosti jedné
technologie umoznuji vyvijet aplikace na vice platforem soucasné. Déile jsou vysvétleny principy
technologie Xamarin, pouzité pro vyvoj vlastnich aplikaci pro spravu elektronickych recepta pa-
cienty a lékari. V této praci je popsan koncept elektronickych receptti, vyvoj samotnych aplikaci
a jejich nasazeni na obchody Google Play a App Store.

Klicova slova Mobilni aplikace, Multiplatformni vyvoj, Xamarin, C#, XAML, Android, iOS,
MVVM, Statni ustav pro kontrolu lé¢iv, Elektronizace statni spravy, eRecept, Publikoviani na
Google Play a App Store

Abstract

The thesis explores tools for multiplatform mobile application development, providing parallel
app development on multiple platforms with one knowledge base. There are described principals of
Xamarin technology, which is further used for development of application for electronic prescription
management by doctors and patients. This thesis describes concept of ePrescription, development
workflow and publishing of applications to Google Play and App Store stores.

Keywords Mobile app, Multiplatform development, Xamarin, C#, XAML, Android, iOS, MVVM,
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Uvod

Vedle presunu informac¢nich systému do cloudu je pouzivani mobilnich aplikaci fenoménem dnesni
doby. Stéle vice vyvojarskych firem se zaméfuje na vyvoj pro telefony a jind mobilni zafizeni, nebot
se jednd o velmi rozmanity trh s obrovskym potencidlem. Jen v roce 2015 uzivatelé uskutecnili
156 miliard instalaci nejriznéjsich aplikaci a do roku 2020 je odhadovany narast na 200 miliard
instalaci[1]. Je tedy spravné vénovat své zdroje na vyvoj mobilnich aplikaci.

V soucasné dobé jsou nejrozsifendjsimi mobilnimi platformami systémy Android a iOS (98%
podil na trhu)[2]. K dispozici je stdle vice rtznych pristroju, které bézi na téchto systémech a
udrzovat podporu co nejvétsiho poctu zarizeni je stale slozitéjsi nebot spolecnosti vyrabéjici pre-
nosné zarizeni se predhanéji v inovacich a integraci co nejvétsi funkcionality do svych pristroja.
Jak tedy obsdhnout rostouci moznosti a pozadavky uzivateli? Lze se vyporadat s pozadavky na
vykon a maximalni vyuziti nativnich funkeci néjakym obecnym fesenim?

Velmi maly podil aplikaci se vyviji s imyslem byt podporovany pouze pro jednu ze zminénych
platforem - jedna se predevsim o systémové utility, moznosti personalizace systému a podobné.
Daleko vétsi zastoupeni maji dohromady vSechny ostatni kategorie, které se zaméruji na obecné
pouziti mobilnich telefont (Vzdélavani, socidlni média, zivotni styl, bussinesové aplikace, hudba,
knihy, cestovani atd. [3]). Standardem v oblasti aplikaci je tedy podpora pro obé majoritni plat-
formy. Je v soucasné dobé mozné zefektivnit vyvoj a vyvijet takové aplikace se sdilenym kédem?

Cesko je az padesité na svété v hodnoceni vyspélosti takzvaného eGovernmentu [4], z tohoto
pohledu mé Ceskéa republika na ¢em pracovat. Vedle zavadéni systémii pro statni spravu, které
maji uleh¢it administrativni zatizeni statu se nabizi moznost vyuziti modernich technologii, a tedy
logicky i mobilnich aplikaci ku prospéchu obéantt Ceské republiky. Jednou z oblasti pro vefejny
sektor je zavadéni takzvaného elektronického receptu, ktery pomuze uzivateliim sledovat, spravovat
a mit pod kontrolou predpisy na své léky.

V této praci je pouzitd celd fada obrdzkt popisujicimi ruznd schemata (prevazné technologie
Xamarin). JelikoZ se na obrazcich vyskytuje fada odbornych pojmu, nepreloZitelnych do ¢eského
jazyka, jsou obrazky ponechany v pivodnim jazyce véetné pripadnych dopliujicich popiskii.






Cile prace

Multiplatformni vyvoj mobilnich aplikaci je moderni koncept vyvoje, ktery umoziiuje sdileni vét-
Siny zdrojového kédu bez ohledu na cilovou platformu aplikace. Cilem této prace je prozkoumat
moznosti multiplatformniho mobilniho vyvoje a aplikovat poznatky pii vytvoreni vlastnich mo-
bilnich aplikaci pro Statni ustav pro kontrolu léciv, které budou slouzit pro spravu a vytvareni
elektronickych recepti lékariim a verejnosti. Vyvinuté aplikace budou vystaveny na internetovych
obchodech s aplikacemi Google Play a App Store.
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KapriTOLA ].

Specifika mobilnich aplikaci

Mobilni aplikace tak, jak je zname dnes, plni rtiznorodé tlohy napti¢ informacnimi systémy. Jedna
se 0 zpusob, jak dostat néjakou funkcionalitu co nejblize koncovému uzivateli. Mobiln{ aplikace maji
pro uzivatele sva specifika a omezeni, kterym je potieba se prizpusobit. Navic se daji pii vyvoji
vyuzit technologie, které jsou na béznych pocitacich tézko pouzitelné nebo naprosto nedostupné.

Problém vyvoje mobilnich aplikaci je i rychlé zastardvani mobilnich technologii — moralni zi-
votnost mobilnich telefont a obecné mobilnich zarizeni je zhruba rok, poté jiz funkéné a vykonové
zaostavaji. Néasledné se pak museji aktualizovat i mobilni aplikace.

1.1 Mobilita

Klicova vlastnost pouzivani mobilnich zafizeni je moZnost prenositelnosti. Aplikace na riznych
tabletech, phabletech, mobilnich telefonech nebo chytrych hodinkach se daji pouzit i v mistech,
kde neni dostupna elektrickd sit. To s sebou prinasi i jista tskali, jako napiiklad potfebu myslet
na omezenou kapacitu baterie. To u systému, které jsou koncipovany pro nepfetrzity provoz, muze
byt v podobé mobilni aplikace nepraktické.

1.2 Zobrazovaci prostor

Zobrazovaci prostor, tzv. Form factor je pojem, ktery udava velikost displeje, na ktery lze infor-
mace zobrazovat. S tim je spojeny pozadavek na aplikace, aby byly prehledné a zobrazovaly tak
co nejméné informaci soucasné. Ve vysledku se aplikace pro mobilni zarizeni mohou ¢éstecné nebo
i zcela lisit na jednotlivych platforméach. Dulezité je také myslet na to, ze kazdé zafizeni, na kterém
aplikace pobézi ma jiny form factor, a informace by mély byt prizptisobené cilovému zarizeni. Toho
dnes jiz nelze dosdhnout rozsahlym stromem podminek pro kazdé zarizeni zvlast, nebotf rtznych
zalizeni jsou jiz tisice, proto by mély aplikace spliiovat alespon ¢astecnou responzivitu.

1.3 Specialni funkce

Mobilni zafizeni nabizi velkou mnozinu specidlnich funkci, které 1ze pri vyvoji aplikaci vyuzivat:
e Gyroskop
e Fotoaparat

e GPS

Bluetooth

o GSM
e atd.

Dobra aplikace vyuziva jen ty funkce, které pomahaji k jejimu cili. Ostatni podruzné dlohy
je dobré prenechat na zakladnim programovém vybaveni zafizeni anebo dalsim specializovanym
aplikacim. Nema smysl se napfiklad zabyvat zobrazovanim PDF dokumentt u aplikace slouzici
pro denikové zapisy.



1. SPECIFIKA MOBILNICH APLIKACI

1.4 Typologie aplikaci

Mobilni aplikace lze rozdélit do kategorii podle typu jejich vyuziti. Podle serveru statista.com bylo
v fijnu 2017 na internetovém obchodu App Store spoleénosti Apple k dispozici 2,2 milionu aplikaci
ke stazeni. Na grafu podilu poc¢tu aplikaci na AppStore k {jnu 2017 1.1 [5] je vidét distribuce
jednotlivych kategorii. Rozlozeni jednotlivych kategorii se v procentech miize lisit na jednotlivych
platforméach, nicméné skéla pouziti aplikaci je v zésadé shodna.
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Obrazek 1.1: Podil poc¢tu aplikaci na App Store k r{jnu



KapriTOLA 2

Volba pristupu pro vyvoj multiplatformni
aplikace

Moznosti jak vyvijet aplikace je pro kazdou platformu mnoho. Spolu se zvefejnénim API pro vyvoj
aplikaci na jednotlivych platforméch vznikla postupem casu spousta nastroji, frameworkd nebo
béhovych prostredi, které umoznuji psat aplikace i v jinych jazycich, nez je hlavni jazyk platformy.

Kazda strategie ma svéa specifika a svoje vyuziti, proto je volba pristupu na zacatku tvorby
aplikace to nejdulezitéjsi rozhodnuti. Pro ucely této prace jsou uvedeny k porovnani pouze ty
pristupy, které se daji souhrnné nazvat multiplatformni, tedy takovy vyvoj aplikaci, ktery zajisti,
ze vyvinutd aplikace pobézi na minimalné dvou rozdilnych platformach.

V nasledujicich kapitolach je porovnani jednotlivych pristupti vyvoje aplikaci z pohledu jejich
hlavnich rozdilti, vyhod a nevyhod. Dale existuje jiz celd fada benchmarka pro testovani vykonu,
které se zaméruji na porovnani rychlosti jednotlivych technologii pti béhu na cilovém zarizeni pri
konkrétnich tkolech a procesech. Pro vétsi ndzornost pouzivim benchmark ze serveru Magenic|6],
ktery porovnava aplikace napsané riznymi pristupy z hlediska jejich naro¢nosti na spotiebu zdroju
(v¥pocetni, pamétové).

2.1 Pristupy vyvoje

2.1.1 Nativni vyvoj

Primarnim pristupem pro vyvoj aplikaci je programovani v nativnim jazyce dané platformy. Pres-
néji feceno jedna se o pouzivani vystaveného API dané platformy, coZz je pro operacni systém
Android jazyk Java, pro opera¢ni systém iOS jazyk Objective-C (s nadstavbou Swift) a pro ope-
racni systém Windows phone jazyk C#. Pokud si chce dnes firma nechat vyvinout mobilni aplikaci
pro t¥i hlavni platformy (Android, i0S, Windows Phone) v nativnim jazyce, nezbyva ji, nez sehnat
3 vyvojafe, ktefi budou implementovat stejnou véc 3x jinak, aby docilili stejného vysledku[7]. To
samoziejmeé prinasi starosti na strané vstupnich nakladu i budouciho rozvoje vyvinutych systém.

2.1.1.1 Vyhody nativniho vyvoje

e Vykon - Aplikace jsou napsdny ve vice ,low-level“ jazycich nez hybridni aplikace nebo mo-
bilni web.

e Podpora nejnovéjsich API - Lze pouzivat nespocet ruznych API telefonu.

e Nativni UI prvky - Vyvojari software podporuje Ul prvky pfimo v telefonu.

2.1.1.2 Nevyhody nativniho vyvoje

e Vysoka cena - Aplikaci je nutné napsat pro kazdou platformu znovu, takze vysledna aplikace
je nasobné drazsi.

e Naroky na programatory - Je nutné mit programatory, kteri umi hned nékolik zcela
syntakticky odlisnych jazykt: Objective C/Swift, Java a C#/C++.
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e Narocné opravy aplikaci - Stejné tupravy v aplikaci se museji provadét v kazdé aplikaci
zv1ast a pri zménach verzi kazdého z operacnich systému, které nejsou nijak casové synchro-
nizovany.

2.1.2 Hybridni vyvoj

Dalsi moznosti vyvoje aplikace pro vice platforem je vyuziti frameworku. Aby se predeslo vyse
uvedenym nevyhodam paralelniho vyvoje téze aplikace pro vice platforem soucasné, tfi zminéné
nejpouzivanéjsi platformy maji ve svém API k dispozici tzv. WebView, coz je jednoduchd instance
webového prohlizece, kterd se da pouzit jako ovladaci prvek zabudovany v aplikaci. Jedna se o
podobny princip, jako jsou iframe v jazyce HTML pro webové stranky, kdy obsah daného ovlddaciho
prvku nespravuje primo aplikace, ale sluzba na pozadi. Cely vyvoj grafického prostiedi pak probiha
v jazycich HTML a CSS a logika je resena JavaScriptem. Mezi zdstupce hybridniho ptistupu lze
radit nasledujici frameworky:

e Cordova (Phone Gap)
e Jonic
e Framework?

e Onsen

2.1.2.1 Vyhody hybridniho vyvoje
e Multiplatformnost - Lze vyvijet aplikaci 2-3x levnéji nez pri vyvoji nativnich aplikaci.

e Snadné testovani - 90 % prace na aplikaci 1ze simulovat v prohlizeci. Neni pottreba zdlou-
haveé nasazovat aplikaci na zarizeni nebo do simulatoru.

e Webové technologie - Vyvoj aplikace vyzaduje znalosti webovych technologii, které jsou
zpravidla jednodu$si na nauceni nez nativné pouzivané jazyky (Java, ObjectiveC/Swift,

C#/C++).

e Jednodussi update pri zménach OS - Provadi se pouze pri novém vydani verze vybra-
ného frameworku.

2.1.2.2 Neyhody hybridniho vyvoje

Hlavni problém téchto feSeni je nedostupnost funkcionalit mobilnfho zafizeni (napft. fotoapardtu
nebo GPS) z webového prohlizece. Kvili tomu lze ke zminénym frameworkum doinstalovat na
urovni vyvoje pluginy, které zabaluji aktivni API pro pouziti v jiz zminéném ovladacim prvku
WebView. Pomoci specidlnich prikazt JavaScriptu se pak daji zabalené funkce vyvolavat. Hlavni
nevyhody jsou:

e Vyssi pozadavky na hardware - Vzhledem k tomu, Ze webova aplikace, ktera se tvari
jako mobilni aplikace je ve skutecnosti jen vlozena v instanci prohlizece, tak to znamena jista
hardwarova omezeni. V dnesni dobé se tento problém minimalizuje se zlepsujicim se vykonem
telefont a prohlizect.

e Mozna nedostupnost API - Vyvojari neustdle vyvijeji novi API, pro pristup k novym
funkcim telefonu. V piipadé hybridni aplikace se muze stat, ze nové dostupnd API nejsou
podporovdna (drtiva vétsina pouzivanych vsak je).

e Chybi nativni UI prvky - Velkou nevyhodou je to, ze zde v zakladu naprosto chybi
jakékoliv UI prvky. Existujici frameworky jiz ovladaci prvky s nativnim vzhledem maji.

2.1.3 Mobilni responzivni web

V mnoha pripadech je aplikace pro mobilni zafizeni co do pouzitelnosti a funkcionality vérnou
kopii jiz existujici webové aplikace. V takovém pripadé nemd smysl vyvijet aplikaci zcela novou,
ale staci pouze prizpusobit vizudlni podobu webu pro mensi, specifické displeje mobilnich zafizeni.
Jak jiz bylo zminéno v kapitole 1.2, feSenim je responzivni design, ktery pokryje rtuzné velikosti
displeji. Nevyhodou v takovém pripadé muze byt distribuce takové aplikace, kdy je vlastné potreba
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2.1. Pristupy vyvoje

distribuovat URL adresu daného webu. Ackoliv existuje moznost vytvorit si odkaz na web pomoci
ikonky na plose mobilniho zarizeni, automatické vytvoreni ikonky pri instalaci mobilni aplikace je
vice uzivatelsky privétiva.

2.1.3.1 Vyhody mobilniho webu

e Rychlost vyvoje - Vyvoj mobilniho webu v priipadé jednodussich webu zahrnuje pouze
zménu CSS.

e Univerzalnost - Pri upraviach na webu neni potfeba ménit kéd ve vice aplikacich.
e Neni nutné instalovat aplikaci do telefonu.

e Aplikace neni potfeba distribuovat pres obchod tretich stran - Veskeré zmény v apli-
kaci se projevi okamzité po nasazeni bez nutnosti stazeni nové verze zakaznikem.

2.1.3.2 Nevyhody mobilniho webu

tak, aby uzivatel mél dojem z webu stejny, jako v pripadé pouzivani nativni aplikace.

e Chybi napojeni na API telefonu - Nékteré sluzby jako napriklad GPS je mozné napojit
i do webové aplikace, ale proti nativnimu nebo hybridnimu vyvoji jsou moznosti chudsi.

e Chybi nativni prvky UI - Vse je potieba si nastylovat, nebo zkusit najit knihovny, které
tyto prvky implementuji. Casto je slozité je implementovat na jiz existujici web, protoze
mohou ménit strukturu a je potreba pamatovat na to, jak vypada web i v pocitaci.

e Nutnost byt on-line a mit otevieny web v prohlizeci - Jesté stale kazdy nema pripojeni
k internetu, nebo ma omezeny limit stahovanych dat.

2.1.4 Grafické frameworky

Dalsi z moznosti tvorby mobilnich aplikaci jsou specializované frameworky, které vyuzivaji jiz exis-
tujicich knihoven a API pro praci s 2D a 3D grafikou. Hodi se zejména pro vytvareni riznych
simulaci nebo tvorbu her. Pomoci vlastniho API vytvari jakysi adaptér, kterému staci pii sesta-
vovani aplikace nakonfigurovat cilovou platformu, na které bude aplikace bézet a kompilator se
postard o sestaveni potfebné struktury. Mezi nejrozsitenéjsi frameworky tohoto typu lze radit:

e Unity - Pro mobilni aplikace pouzivad sadu knihoven OpenGL dostupnou jak pro Android
tak pro iOS. Vyhodou Unity je, Ze méa vlastni vyvojové IDE, ve kterém se daji generovat 2D
i 3D modely. Mobilni zarizeni jsou pouze podmnozinou platforem, na které lze pomoci Unity
vyvijet. Pod sdilenym kédem se napiiklad daji vyvijet i aplikace na herni konzole[8].

e Qt - Framework, ktery je postaven nad jazykem C++4, do kterého prinasi radu dalsich rozsi-
reni. Dovoluje vytvaret 2D i 3D aplikace také pomoci knihoven OpenGL. Pro grafické rozhrani
definuje vlastni jazyk QMLI9], kterym lze vytvafet ovlddaci prvky typu tlaéitko apod.

2.1.4.1 Vyhody grafickych frameworka

e Univerzalnost - Aplikace mohou bézet na velkém poctu naprosto rozdilnych, nejen mobil-
nich platforem.

e 3D grafika - Moznost vytvaret slozité grafické modely pomoci specializovanych knihoven.

e Vlastni intuitivni IDE - Pro obé zminéné technologie existuje vlastni, intuitivni IDE,
pomoci kterého lze snadno vytvaret scény a objekty pro 3D grafiku.

2.1.4.2 Nevyhody grafickych frameworkiu

e Licence - Pro pouziti veskeré funkcionality se plati pomérné velky licen¢ni poplatek.

o Prilis obsahlé pro bézné aplikace - Bézné aplikace nepotiebuji pracovat s 3D knihovnami
a vysledna aplikace je objemnéjsi.
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2. VOLBA PRISTUPU PRO VYVOJ MULTIPLATFORMNI APLIKACE

2.1.5 Binding - Preklad mezi programovacimi jazyky

Jako posledni moznost pro vyvoj pro vice platforem soucasné je tzv. binding. Jedn4 se o automa-
tizovany proces, ktery vezme zdrojovy kéd napsany v jednom jazyce a prelozi ho do jazyka cilové
platformy. Diky tomu je vysledna aplikace opravdu autentickd jako v pfipadé nativniho vyvoje.
Mezi technologie pouzivajici tento pristup patti:

Reactive Native
Native Script

Xamarin

Prvni dva zminéné piiklady technologii pouzivaji opét modifikovany JavaScript a CSS, které
ale nezobrazuji ve WebView controlu, jako v pripadé Hybridnich aplikaci, ale prekladaji prvky
uzivatelského rozhrani na nativni elementy. Zcela jiny pristup je pouzivin v Xamarinu, kde se
za béhu pouzivd obousmérny mustek mezi dvéma runtime prostiedimi, kde jednou cestou jsou
volany nativni funkce a na druhé strané jsou implementovana rozhrani standardniho API. Vice o
Xamarinu v kapitole 3.

2.1.5.1 Vyhody bindingu

Univerzalnost - Aplikace mohou bézet na velkém poc¢tu naprosto rozdilnych, nejen mobil-
nich platforem.

Jedna technologie - Kdéd pro vSechny platformy méa stejnou syntaxi, a pouziva jednotné
IDE.

Vykon témér shodny s nativnim vyvojem - Vykon je jen nerozeznatelné nizsi nez u
nativnich aplikaci (nadbyteénd je sprava nového kédu na cilové platformé[10]).

Shodna uzivatelskd zkusSenost - Aplikace psané pomoci bindingu splnuji vSechny stan-
dardy cilové platformy.

Plna hardwarova podpora - Lze vyuzivat vsechny funkcionality mobilniho zarizeni.

Kompletni ekosystém vyvoje - U Xamarinu lze vSechno délat v rdmci jednoho IDE, vse
v névaznosti (vyvoj, verzovani, testovani, nasazovan{ apod.).

Open source technologie s korporatni podporou - Microsoft vydava pro Xamarin kazdy
meésic nové upravy, opravy a doplnuje funkcionalitu.

2.1.5.2 Nevyhody bindingu
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Pomalejsi nabéh aplikace - Pri startu aplikace se musi inicializovat knihovny daného fra-
meworku, které spolupracuji s nativnim API (tyk4 se jak Java Scriptu tak béhového prostiedi
Xamarinu).

Mirné zpozdéna podpora novych funkci - Xamarin resp. Facebook (stojici za vyvojem
React Script) nasazuji nové verze frameworku pomérné ¢asto, nicméné nové APT musi byt
zahrnuto do nové verze.

Omezeny pristup k open-source knihovnam - Open source knihovny pro nékteré funk-
cionality nejsou tak rozsitené jako knihovny pro nativni vyvoj (Pro nové technologie nemusi
vlastni knihovna ani existovat).

Kompatibilita s nastroji tretich stran - Externi utility jako hardwarové ¢tecky apod.
jsou optimalizovany pro nativni vyvoj, a nemusi pro né byt vytvorena podpora pro technologii
bindingu.

Vétsi velikost vysledného balicku - Pro Xamarin je potreba dat vlastni runtime jako
soucast vysledného balicku, coz zvétsi jeho pocatecni velikost o jednotky MB.



2.2. Benchmarky - srovnani nativnich a hybridnich aplikaci

2.2 Benchmarky - srovnani nativnich a hybridnich aplikaci

Vyhody a nevyhody z pohledu uziti jednotlivych pristupt byly popsany v kapitole 2.1. Dle vykonu
existuje jiz celd rada benchmark, které se zamétuji na porovnani rychlosti jednotlivych technologii
pri béhu na cilovém zarizeni pfi konkrétnich tkolech a procesech. V této praci vyuzivam dat z
test serveru magetic.com z roku 2015 (viz. kapitola 2), kde je popsana i veskerda metodika pro
porovnani. V tomto testu byly porovnavany aplikace, které mély stejny tkol (Nacitan{ dat ze
vzdéleného serveru a vypocet prvocisel do urcitého limitu), a byly napsény v:

e Nativnim jazyku (Java a Objective-C 64 bit)
e Hybridnim frameworku Cordova (JavaScript)
e Xamarin (Technologie MonoTouch a Mono for Android)

e Xamarin.Forms

2.2.1 Velikost aplikace

Velikost aplikace byla nejvétsi pro technologii Xamarin (viz. tabulky 2.1 a 2.2) — zejména proto, zZe
si s sebou aplikace nese zabalené knihovny pro praci s Mono runtime a v pripadé Xamarin.Forms
jesté knihovny .NET. V dobé provadéni testu byl Xamarin v intenzivnim vyvoji. Momentalné je
mozné jednotlivé knihovny pii kompilaci tzv. linkovat (z ptivodni SDK nechat v aplikaci pouze
ty, které vysledna aplikace skuteéné vyuzije — coz je ve vétsiné pripadi usetfeni desitek procent
vysledné velikosti.)

Technologie Velikost
Java 166 KB
Cordova 433 KB
Xamarin.Android | 3,5 MB
Xamarin.Forms 4,7 MB

Tabulka 2.1: Porovnani velikosti aplikaci Android

Technologie Velikost
Objective-C(64 bit) | 644 kB
Cordova 2,7 MB
Xamarin.iOS 12,1 MB
Xamarin.Forms 16,9 MB

Tabulka 2.2: Porovnani velikosti aplikaci iOS

2.2.2 Nacteni tvodni obrazovky

Nacitani aplikace do paméti a zobrazeni ivodni obrazovky je dalsi test, ktery byl zminénym poku-
sem provadén. Jak je popsano v kapitole 3.2, Xamarin potfebuje ke svému spravnému fungovani
spustit pripadné navic zkompilovat urcité ¢asti Mono béhového prostredi, proto je zavedeni aplikace
pomalejsi nez u nativnich aplikaci. Na druhou stranu se autofi Xamarinu snazi o co nejlepsi opti-
malizace, aby se ¢asové i v tomto faktoru byly schopni vyrovnat nativnimu vyvoji. Doba nacitani
na jednotlivych platformach je v tabulkach 2.3 resp. 2.4.

Technologie Primeérna doba nacteni
Java 1,085 s
Cordova 3,978 s
Xamarin.Android 1,704 s
Xamarin.Forms 2,764 s

Tabulka 2.3: Porovnani doby nacteni aplikaci Android
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Technologie Pramérna doba nacteni
Objective-C(64 bit) 1,221 s
Cordova, 1,715 s
Xamarin.iOS 1,28 s
Xamarin.Forms 1,813 s

Tabulka 2.4: Porovnani doby nacteni aplikaci iOS

2.2.3 Vypocet prvocisel

Vypocet prvociselnosti je vypocetni problém pro brute-force algoritmy, na kterych lze zjistit, jaké je
vytizeni procesoru na jednotlivych platformach pri zédkladnich matematickych operacich. Z tohoto
pohledu ze zminéného testu vyplyva, Ze béZné operace jsou pi vyvoji v Xamarinu (.NETu) srovna-
telné casové narocné jako nativni kod. Naproti tomu JavaScript byl v tomto testu mnohonasobné
pomalejsi viz. tabulky 2.5 resp. 2.6.

Technologie Primérna doba vypoctu
Java 4,342 s
Cordova 94,151 s
Xamarin.Android 4,258 s
Xamarin.Forms 4,259 s

Tabulka 2.5: Porovnani doby vypoctu prvocisel mensich nez 5 000 000 aplikaci Android

Technologie Prameérna doba vypoctu
Objective-C(64 bit) 5014 s s
Cordova 67,291 s
Xamarin.iOS 4,349 s s
Xamarin.Forms 4,379 s s

Tabulka 2.6: Porovnani doby vypoctu prvocisel mensich nez 5 000 000 aplikaci iOS

2.2.4 Préace s databazi

Pro praci s databazemi byla vytvorena autorem testu jina aplikace, tudiz jeji velikost a doba nacteni
se ligila od puvodni aplikace. Prehled téchto idaja lze najit na kompletnim protokolu dalsiho testu
na serveru Magenic[11], stejné jako pouzité implementace knihoven, pro préci s databdzemi na
jednotlivych platformach a technologiich. Vysledné casy viz. tabulky 2.7 resp. 2.8.

Technologie Prameérna doba vkladani | Primérna doba dotazi
Java 18,569 s 0,551 s
Cordova 24,126 s 1,117 s
Xamarin.Android 32,55 s 0,601 s
Xamarin.Forms 30,873 s 0,89 s

Tabulka 2.7: Porovnéni préce s databazi (Prumérnd doba nad 1000 zdznamy) aplikaci Android

Technologie Primérna doba nacteni
Objective-C(64 bit) 8,044 s 0,792 s
Cordova 14,944 s 14,944 s
Xamarin.iOS 8,151 s 0,799 s
Xamarin.Forms 8,137 s 0,735 s

Tabulka 2.8: Porovnéni prace s databdzi (Prumérnd doba nad 1000 zdznamy) aplikaci iOS




2.3. Shrnuti

2.3 Shrnuti

7 vyse uvedenych dat vyplyva, ze nejvétsim rozdilem aplikace psané v Xamarin a nativnim zpt-
sobem je velkost vysledné aplikace, kterd se ale s nabaloviani nové funkcionality nelisi multipli-
kativné, nybrz pouze pocatecni velikosti. Pii kazdém dalsim pridavani funkénosti roste vysledny
rozdil velikosti pfimo timérné. Vykonové byl Xamarin o mnoho efektivnéjsi nez hybridni aplikace,
v matematickych vypoctech a pti c¢tecich operaci dokonce témér identicky vykon, jako v pripadé
nativni aplikace.
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KapriTOLA 3

Xamarin

Xamarin je mnozina produkti, které se snazi pokryt funkcionalitu majoritnich mobilnich operac-
nich systému a zpristupnit dostupné jednotlivd API. Hlavnimi dvéma frameworky jsou Xama-
rin.iOS a Xamarin.Android, které umoznuji rozbéhnout aplikace psané v .NET technologii na
telefonech s opera¢nim systémem iOS respektive Android. Jsou postaveny na technologii Mono,
coz je open-source verze .NET Frameworku.

Oba frameworky jsou postaveny na podmnoziné .NET Base class libraries (Standardnich kniho-
ven skupiny jazyka .NET) tzv. Xamarin Mobile Profile. Knihovny obsahuji wrappery pro
spousténi jednotlivych komponent SDK (Android, resp. iOS). Kazda platforma poskytuje run-
time, ktery pokryva alokaci paméti, garbage collector, prilehlou interoperabilitu s runtime dané
platformy apod.

3.1 Vyvoj Xamarinu vedle .NET Framework

3.1.1 Mono

Pocatkem Xamarinu je projekt Mono, ktery vznikl ve spole¢nosti Xiami v roce 2001[12]. Byl navr-
Zeny tak, aby spliioval standardy ECMA (Obecné standardy pro informaéni a komunikaén{ systémy,
zejména standardy struktury a fungovani programovacich jazykt). Mezi tyto standardy patii také
standard CLI (Common language infrastructure), coz je spoleéné infrastruktura programovacich
jazykl. Hlavnim inovatorem v této oblasti je spole¢nost Microsoft, ktera aplikuje tyto standardy
na své béhové prostfedi (tzv. runtime) a popisuje vlastnosti proveditelného kédu spustitelného na
daném runtime.

Toto béhové prostiedi, tzv. CLR (Common language runtime) tvoi{ jddro .NET Framework, a
cilem je docilit toho, aby na jedné platformé mohly fungovat rtizné zdrojové kédy bez nutnosti je
prepisovat nebo prepisovat jejich prekladace. CLI je specifikace, nikoliv implementace. Jedno z pod-
minek je, aby vSechny jazyky kompatibilni s CLI byly kompilovany do CIL (Common intermediate
language), nezdvisle na hardwarové implementaci.

Soucasti Mono je sada nastroji kompatibilnich pravé s prostiedim .NET, véetné kompilatoru
jazyka C# a vlastni CLR, které umozinuje béh aplikaci na pocitacich s operacnimi systémy Unix,
Windows i mac OSX. Soucasti téchto nastroju jsou i potrebné knihovny pro jednotlivé platformy
(MonoTouch respektive Mono for Android), které vznikaji v roce 2009. Diky open-source distri-
buci jsou postupné vsechny nové funkcionality jazyka C# kontinudlné zapracovavany do téchto
frameworkd.

3.1.2 Xamarin framework

S rostoucim vyvojem mobilnich aplikaci vzinkly ucelené frameworky Xamarin.Android v roce 2011
resp. Xamarin.iOS v roce 2013. ,Nasi vizi je umoznit vyvojaiim znovupouzit zdrojové kédy s
jejich mechanismy a business logikou napti¢ vSemi mobilnimi platformami a ménit pouze pripojené
uzivatelské rozhrani pro platformné-specifické API#[13]

V roce 2016 spoleénost kupuje Microsoft a zp¥istupnuje zdrojové kédy pod MIT licenci. Xamarin
spada pod .NET Foundation ( Nezavisla spolupracujici organizace na podpore .NET technologif),
¢imz se otevird novym vyvojarum. V dalsim obdobi je nejprve vyvoj Xamarin integrovan do stava-
jicitho vyvojového prostfedi Visual Studio 2015 a néasledné jiz zcela vyvinut a vylepSovan v prostredi
Microsoft Visual Studio 2017 a Visual Studio for Mac.
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3.2 Princip

3.2.1 Kompilace

Vsechny Xamarin aplikace jsou pii kompilaci prekladany dvoufazové. Prvni ¢ast kompilace je pro
vsechny platformy spole¢nd, a vyuziva standardu .NET platformy. Zdrojovy kéd v C# nebo F#
jazyce je prelozen do tzv. MSIL(Microsoft Intermediate Language). Zptusob jakym je tento jazyk
nasledné prekompilovan do nativniho kédu se lisi v zavislosti na platformé. Xamarin vyuziva dvou
typu kompilovani: Just in time a Ahead-of-time.

3.2.2 Just in Time kompilace (JIT)

Just in time kompilace prelozi MSIL kod do nativniho bindrniho kédu pri spusténi aplikace. Kom-
pilace muze byt optimalizovana pro cilovy procesor a operacni systém, v némz aplikace bézi. JIT
muze vybrat takové instrukce, o nichz zjisti, ze jsou danym procesorem podporovany. K zajisténi
tohoto stupné optimalizace statickym kompilatorem se musi bud prelozit bindrni kéd pro kaz-
dou zamyslenou platformu ¢i architekturu, nebo seskupit mnoho verzi ¢asti kédu v ramci jednoho
binarniho kédu.

Systém JIT je schopen shromazdovat statistické udaje o tom, jak program aktudlné bézi v
prostredi, v némz je spustén, a muze tak kéd preusporadat a prelozit ho pro optimalni vykon.
Nicméné nékteré statické kompildtory mohou rovnéz ziskat informace o cilovém béhovém prostiedi.

3.2.3 Ahead of Time kompilace (AOT)

Operacni systém iOS obsahuje omezeni, které nedovoluje spoustét dynamicky generovany kod za
béhu. Z toho divodu nelze kompilovat kéd az pri spusténi aplikace, ale jesté pred tim. Toho je
docileno pravé AOT kompilaci, kterd se spusti pii instalaci aplikace a vygeneruje nativni bindrn{
assembly (ARM). Pred samotnou kompilaci mize jesté tzv. Linker optimalizovat nékteré odkazy v
nativnim kédu pro rychlejsi pristup k jednotlivym ¢astem, coz mé za nasledek napriklad rychlejsi
nacitani aplikace pfi otevieni. Optimalizace viz. obrazek 3.1.

Managed Code Native Code
C# / F# q
Xamarin.i0S MSIL ios
App Binary
(optional)
LLVM
Optimization

Obrézek 3.1: Schéma kompilace kédu typu Ahead of Time (AOT)
[14]

3.2.4 Xamarin.iOS

Aplikace napsana pro Xamarin.iOS se skladd vzdy z knihoven Mono, které umoznuji béh C# kédu
v prostiedi opera¢niho systému iOS a volani nativnich funkci, z knihoven, které naopak provadi
nadstavbu o dostupné funkce v .NET Framework a vlastniho aplika¢niho kédu. Zpusob jakym je
program zkompilovan a spoustén bude popsan v nasledujicich odstavcich.

3.2.4.1 Schema aplikace

Xamarin.iOS aplikace bézi na dvou béhovych prostfedich - Mono béhovém prostiedi (Mono Run-
time) a Objective-C Runtime. Pouzivi AOT kompilaci ke kompilovani C# kédu do nativniho
Objective-C. Obé béhova prostiedi bézi nad UNIX-ovym jadrem a vystavuji dva typy API k vyu-
zivani funkénosti jak nativniho! tak managed? systému.

1Kéd, ktery bézi pfimo na procesoru daného zaiizeni
2Kéd, ktery je spravovany .NET Framework CLR - v pifpadé Xamarin.iOS Mono Runtime
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iOS APIs o C# / NET APIs
Binding
Objective-C Full AOT
Runtime (Mono Runtime)

UNIX-like Kernel

Obrazek 3.2: Schema Béhovych prostfedi Xamarin.iOS
[15]

Dle schématu 3.2 je patrné, ze musi existovat dvé varianty jak volat jednotlivé funkcionality,
volani nativnich funkci opera¢niho systému a rozsiteni o funkce vlastni.

3.2.4.2 Selectory

Selektory jsou zpuisob jak volat vystavené nativni funkce v Objective-C pomoci jazyka C#. Ke
komunikaci mezi béhovymi prostiedimi se vyuziva tzv. binding, ktery umoznuje namapovat Xa-
marin na standardni iOS API. V Objective-C je toho docileno pomoci objc__msgsend funkci.
Jednd se o specidlni zpravy, které jsou posilany jednotliviym objekttim. Xamarin.iOS tak obsahuje
knihovny, které mapuji veskeré API iOS systému.

3.2.4.3 Registratory

Opacnym smérem je potieba spoustét komponenty, které v ptivodnim API nejsou. K tomu slouzi
tzv. registratory, které zpristupnuji managed kéd do Objective-C. Kazd4 tiida, kterd neni soucésti
nativniho rozhrani je zrcadlena jako novad Objective-C tiida, s rozhranim, které pouziva tiida
puvodni (viz. ukdzka kédu) a pii kompilaci automaticky doplnény vygenerovanym kédem, ktery
vola funkénost napsanou v C#. VSechny tridy jsou potomky tiidy NSObject v Objective-C, a pri
kompilaci jsou automaticky registrovany v binarnim souboru.

3.2.4.4 Vystup aplikace

Binarni soubor typu .app obsahuje spoustéci sekvenci, ktera se vyvola vzdy pri zavedeni aplikace.
Vstupnim bodem je metoda xamarin_main, kterd inicializuje Mono runtime. Néasledné je v Mono
prostiedi spusténa Main metoda Xamarin aplikace, kterd je jakousi obalkou pro nativni UIAp-
plication.Main metodu. Main metoda je nabindovana na UIApplication.Main pomoci registratoru
popsaného vyse.

3.2.5 Xamarin.Android

Aplikace pro Xamarin.Android obsahuje Base class library, kterd je souc¢asti Mono, jsou dostupné
jak knihovny umoznujici préci s .NET frameworkem tak ruznd API pro Android. V jadru Xama-
rin.Android je mustek, ktery umoznuje komunikaci mezi dvéma béhovymi prostiedimi Virtualnim
strojem Android Runtime (ART) a Mono Runtime. Béhové prostiedi Mono je napséno v jazyce C.
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3.2.5.1 Schema aplikace

Zékladem aplikace jsou dvé béhova prostiedi, kterda spolu navzajem komunikuji. Vétsina systémo-
vych funkei neni pfimo dostupna nativnim aplikacim, ale jsou pouze vystavena jejich rozhrani v
knihovnéch Java.* a Android.*

Aplikace obsahuje knihovnu Mono.Android.dll, kterd pokryva struktury pro svidzané Android

APIT a komunikaci s runtime virtudlnim strojem.
.NET Android o .
Binding Android.

Linux Kernel

Obrazek 3.3: Schema Béhovych prostiedi Xamarin. Android
[16]

3.2.5.2 JNI

Technologie, pouzivana jako mustek pro komunikaci mezi rozhranimi se nazyva Java native interface
(JNI). JNTI je rozhrani, které umoziiuje propojit kéd bézici ve virtudlnim javovském stroji(JVM) s
jinymi programy, které nejsou napsané v Javé. Bytecode zkompilovany do Javy obsahuje hlavicky
a signatury volatelnych objektu, které se daji volat po nacteni nativni knihovny.

3.2.5.3 Android volatelné wrappery

Android volatelné wrapery (Android callable wrappers) jsou mustky, které pouzivd Android run-
time v piipadé potieby volat metody v managed kédu (V piipadé Xamarinu napsané v C#,
spravované Mono runtime). Managed kéd implementuje pozadované rozhrani (stejnd base class,
seznam implementovanych rozhrani, konstruktor a implementace predepsanych metod) a pomoci
JNI technologie jsou tyto metody vzdalené volany z JVM vytvorenymi wrappery. Wrappery jsou
vytvoreny béhem kompilace procesem monodroid.exe a prilozeny do byte kédu aplikace.

3.2.5.4 Managed volatelné wrappery

Managed wrappery jsou JNI mustkem, ktery se pouziva pro vyvoldni Android kédu v JVM, nebo
v pripadé implementace existujicich rozhrani.Wrapper je zodpovédny za vzajemnou prevoditelnost
Android typi a nové vytvorenych v Xamarinu a volani podruzené Android vrstvy v Managed
kédu.Kazdy wrapper v managed kédu si drzi globalni referenci na svij Java protéjsek.

3.2.5.5 Vystup aplikace

Vystupem aplikace Xamarin.Android je specidlni ZIP bali¢ek s koncovkou .apk, ktery obsahuje
stejnou strukturu jako bézné Android aplikace napsané v Javé s nékolika rozsitenimi. Prvni z nich
jsou jednotlivé nezkomprimované assembly aplikace - sem patii samotnd aplikac¢ni logika, poptipadé
knihovny tfetich stran napsané pro Xamarin (V jazyce C# nebo F#) ve slozce assemblies. Pri
spusténi aplikace jsou tyto assembly nahrané do procesu z paméti a spousténé v Mono runtime.

Nepritomnost komprimace ma 2 disledky, zaprvé se aplikace pri nacitani rychleji spusti, ne-
bot neni potreba zpétna dekomprese, zadruhé jsou tyto balicky vétsi oproti nativnim aplikacim.
Déle balicek obsahuje knihovny pro samotny Mono runtime v zavislosti na architekture hardware
zafizeni.
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3.3 Struktura projektu v Xamarin

Xamarin je rozsahly Framework, ktery umoznuje vytvaret aplikace nékolika zptisoby. VSechny maji
spoleény vyvoj v jazycich C#, potazmo XAML, nicméné vyvojar ma moznost si zvolit pristup pro
vyvoj spolecné logiky i celého grafického uzivatelského rozhrani. V této kapitole bude popsan vyvoj
aplikace v Xamarinu vSemi zptisoby, a cely vzniknuvsi projekt je soucdsti piflozého disku ( projekt
./TestApp ).

Projekt celé aplikace v .NET se nazyvd Solution?, a skldd4 se z jednoho az nékolika dalsich
dil¢ich projekti. Filosofii vyvoje vSech aplikaci (nejen mobilnich) v jazycich skupiny .NET je vy-
tvaret co nejmensi projekty, které budou implementovat jednu priméarni funkcionalitu. Knihovni
projekty by mély byt vzajemné nezavislé a znovupouzitelné, podle obecnych pravidel vyvoje DRY?.

Diléi projekty mohou byt do Solution pfipsdny pifimo vyvojafem aplikace (V takovém pii-
padé ma vyvojar nad projektem absolutni kontrolu, mize ho modifikovat a upravovat, a zaroven
miuze kompletn{ strukturu zkoumat pti debuggovani) nebo ptilozeny jako zasuvné moduly — tzv.
Reference. Tyto moduly jsou poskytovany tretimi stranami a mohou pokryvat podpturné funké-
nosti, které slouzi k dosazeni funkcionality vysledné aplikace. Tyto moduly, tzv. assemblies, jsou
jiz zkompilované projekty, na které lze z projektu odkazovat.

3.3.1 Xamarin.iOS, Xamarin.Android

Zakladnim stavebnim kamenem aplikace Xamarin je specificky projekt, obsahujici jednotlivé sou-
bory pro konkrétni platformu. Vyvijet lze v kazdém projektu oddélené. Jediny spole¢ny prvek
v takovém pripadé bude jazyk C#. Struktura jednotlivych projektt se naprosto lisi — odpovida
strukture aplikace na cilové platformé s rozsirujicimi soubory Xamarinu. Takovy projekt je poté
kompilatorem prelozen do .apk balicku v pripadé Androidu, respektive do .ipa balicku v pripadé
i0OS, v¢etné vsech jeho zavislosti, stejné jako v piipadé nativniho vyvoje. Tento bali¢ek je nasledné
pouzivan pri instalacich do fyzickych zafizeni.

3.3.2 Struktura projektu Xamarin.Android

Zékladni projekt Xamarin.Android obsahuje nasledujici komponenty:

e Properties — slozka obsahujici zakladni konfiguraci projektu (Ndzev projektu, ¢islo verze
apod.) a AndroidManifest.xzml, ktery je konfiguraénim souborem pro Android a udava
zékladni vlastnosti vysledné aplikace (minimélni verze OS mobilniho zafizeni, pozadovand
opravnéni, nizev aplikace, ikonu atd.)

o References — dle zédkladni struktury kazdé C# aplikace sem patii vSechny knihovny a pro-
jekty, na kterych je cilovy projekt zavisly. V pripadé vétsich projektt tento zpiisob umoznuje
odkazovat vice projektum na jednu knihovnu bez nutnosti jejiho duplikovani. Zakladnimi
referenénimi knihovnami pro projekt Android aplikace jsou

— Mono.Android — Knihovna obsahujici veskeré API Android, zabalené do C# , stejné
jako samotné béhové Mono prostiedi pro spousténi nové vytvoreného kédu a mecha-
nismy pro spolupréci mezi béhovymi prostfedimi.

— System, System.Core, System.Xml — Zikladni knihovny pro zavedeni aplikace a
préci se stavebnimi soubory aplikace (AndroidManifest, zdroje atd.)

o Assets —slozka pro vkladani externich ptiloh do aplikace (textové soubory, hudebni soubory).
Soubory jsou ve vysledném bali¢ku priloZzeny primo k aplikaci.

e Resources — slozka pro vklddani zdroju pro aplikaci. Mezi zdroje 1ze zaradit:

— drawable — libovolna ikona nebo obrazek, ktery lze zaradit do slozky rozdélené podle
vysledné wvelikosti ikony na zafizeni (Na tabletu a malém mobilu tak mize byt rtzné
kvalitn{ ikona) nebo podle lokalizace (Dle predvoleného jazyka opera¢niho systému na
mobilnim zafizeni lze zobrazit jinou ikonu — napiiklad vlajku)

3Pteklad pro toto slovo je "ReSeni", ale vétsinou se neptekldda, jelikoz jde o zabéhly pojem
4DRY - Do not repeat yourself, pravidlo vivoje aplikaci, aby se kéd se stejnou dunkcionalitou napsal jen jednou
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— layout — layout je zakladni stavebni prvek grafického rozhrani, ktery udava, jak bu-
dou jednotlivé ovladaci prvky rozloZzeny na obrazovce. Slozka layout miize obsahovat
rozlozeni pro ruzné obrazovky. Tyto soubory s koncovkou .axml jsou definovany pro
Android.

— values — v XML souborech v této slozce lze definovat konstantni hodnoty, které se
vyuzivaji jak v android manifestu, tak v layoutu. Jejich ucel je v zasadé dvoji:

x zamezit duplicitdm
* umoznit lokalizaci stejné jako v pripadé ikon na zakladé predvoleného jazyka
x definovat styly (barvy, velikosti) ovladacich prvki a barevné téma

e MainActivity.cs — tfida, kterd je vstupnim bodem do aplikace Xamarin.Android. Nézev
MainActivity neni vyZzadovan, nicméné minimalné jedna tiida, kterd je potomkem tiidy An-
droid. App. Activity musi byt v projektu zahrnut4.

4 [{] AndroidApp
& Connected Services
4 o Properties
I3 AndroidManifest.xml
c# Assemblylnfo.cs
4w References
& Analyzers
=-8 Mono.Android
=B System
u-B System.Core
=B System.Xml
(@ Components
4 Assets
B AboutAssets.txt
4 Resources
drawable
4 layout
@ Main.axml
4 values
L Stringsxml
B AboutResources.bdt
P c* Resource.Designer.cs

b @ MainActivity.cs

Obrazek 3.4: Zakladni struktura projektu Android

3.3.3 Struktura projektu Xamarin.iOS

Zakladni projekt iOS aplikace ma nasledujici strukturu:
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e Properties — slozka obsahujici zdkladni konfiguraci projektu (Ndzev projektu, ¢islo verze
apod.)

e References — dle zédkladni struktury kazdé C# aplikace sem patii vsechny knihovny a pro-
jekty, na kterych je cilovy projekt zavisly. V pripadé vétsich projekta tento zptsob umoznuje
odkazovat vice projektim na jednu knihovnu bez nutnosti jejtho duplikovani. Zakladnimi
knihovnami pro projekt iOS aplikace jsou

— Xamarin.iOS— knihovna obsahujici veskeré API iOS, zabalené do C# , stejné jako
samotné béhové Mono prostiedi pro spousténi nové vytvoreného kédu a mechanismy
pro spolupraci mezi béhovymi prostredimi.

— System, System.Core, System.Xml — Zikladni knihovny pro zavedeni aplikace a
praci se stavebnimi soubory aplikace

e Asset Catalogs - slozka pro vkladani zdrojt pro aplikaci. Mezi zdroje lze zatadit:
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— Applcons — Ikony na pracovni plochu mobilniho zafizeni v ruznych velikostech v z&-
vislosti na zafizeni, na které je aplikace instalovana

— LaunchImages — Nacitaci obrazovka pro aplikaci
— Media

x Image — Obrazek nebo ikona. Kazdou ikonu lze pfidat ve 4 riznych velikostech
(Vektorové, 1x, 2x a 3x)

x Color — statickd hodnota barvy
* Data — extra prilozeny soubor

e Info.plist — Specialni XML konfiguracni soubor, ktery definuje zakladni informace o aplikaci
(Nézev, verze, miniméln{ verze OS apod.), pozadovana opravnéni, vlastni datové typy apod.

e Entitlemens.plist — Specialni konfiguracni soubor, ktery se vyuziva k nastaveni vyuzivani
specidlnich funkcionalit Apple zatizeni (Wallet, HomeKit, Siri, Push Notifikace atd.)

e Main.cs — Vstupni bod aplikace, musi obsahovat metodu main, ze které se vold instance
aplika¢niho delegata (tfida, kterd zajistuje béh aplikace)

e AppDelegate.cs — Trida, ktera je potomkem tiidy UiKit.UIApplicationDelegate, a jedna
se o vstupni bod aplikace pro iOS.

4 [¢] i0SApp
& Connected Services

4 ¥ Properties

c# Assemblylnfo.cs
4 u-B References

& Analyzers

=B System

u-0 System.Core

=B System.Xml

u-8 Xamarin.iOS

4 Asset Catalogs

O) Media
=-B Native References
(@ Components
4 Resources
[ LaunchScreenxib
b AppDelegate.cs
[ Entitlements.plist
A Info.plist
P Main.cs

Obrazek 3.5: Zakladni struktura projektu iOS

3.3.4 Sdilené projekty
3.3.4.1 Shared projekt

Prvni variantou pro sdileni shodného kédu, kterd se vyuziva pro aplikace na obé zminované plat-
formy, je tzv. Shared projekt. Tento typ neni plnohodnotnym projektem, ale pouze obalkou pro
rtizné soubory z .NET technologie (souborovy typ .cs, .resx, .xaml apod.). P¥i kompilaci se sou-
bory tvari jako soucast projektu, které na néj primo odkazuji ve svych referencich. Tudiz veskeré
zavislosti, které jsou v souborech v Shared projektu pouzity musi byt zahrnuty v referencich v kom-
pilovaném projektu. Z tohoto divodu projekt neobsahuje zddné dalsi potfebné specialni soubory,
ale pouze ty, které do néj pribydou v dobé vyvoje.

Paklize je potifeba v nékteré konkrétni tridé oddélit specifickou implementaci pro iOS resp.
Android aplikaci, mtize se ve t¥idé vyuzit direktiv kompildtoru (viz. zdrojovy kéd direktiv), které
zajisti, ze v dobé kompilace bude vyuzita jen ¢ast kodu urcena pro cilovou platformu. Sekce direk-
tivy jsou uvedeny klicovou sekvenci: #if SPLATFORMA, #endif, kde SPLATFORMA je nahrazena
nazvem platformy pro kterou mé byt sekce kompilovana. Konvenci pro projekty Android a iOS
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jsou prednastavené promeénné ANDROID resp. I0S ve vlastnostech cilového
projektu, ale je mozné vyuzit libovolnych proménnych pro ruzné projekty. Direktiv kompilatoru
lze vyuzit i v dalsich typech sdilenych projekti, nejéastéjsi uziti je ale pravé v projektu typu Shared.
Ukézka vyuziti direktiv kompildtoru v Shared projektu:

namespace TestApp

{
public class DirectiveClass
{
public string GetPlatformSpecificlmplementationmethod ()
{
string platformName = null;
#if _ 10S___
platformName = "IOS";
#endif

#if ___ANDROID

platformName = "ANDROID" ;
#endif

return platformName;

}

Jak jiz bylo zminéno, Shared projekt se vyuziva pro sdileni stejného zdrojového kodu, zejména
spolecné logiky, pripadné volani webovych sluzeb, prace s databazi apod. Nehodi se pro praci
s grafickym rozhranim, nebot implementace jednotlivych ovladacich prvka je na kazdé platformé
odlisné.

"""" o iOS app
Shared Project
Application
Data Layer Data Access Layer Ul Layer
Layer X
| iOS specific? | | iOS specific? | Business Layer
|Andmid specifich | Android speciﬁcA| Model Objects Android app
Windows specific® Windows specific
Applicati
iOS specific® PEC::IOH Ul Layer
Service Access N - Y
Android specific?
Layer
06 specific® Windows app
Android specifich
Applicati
rpiasen || e

¥

") Cloud services

"

A #if PLATFORM compiler directives

Obréazek 3.6: Architektura aplikace se sdilenym kédem v Shared projektu
[17]

3.3.4.2 PCL a .NET Standard

Vedle platformnich projekta pro jednotlivé opera¢ni systémy pak Solution miZze obsahovat i pro-
jekty se sdilenym kédem, ktery je pii béhu spoustén pravé v Mono runtime. Sdileny projekt obsahuje
navic referenci na .NET SDK, coz je soubor standardnich knihoven .NET. Pro vyvoj aplikace v
Xamarin se vyuzivaji dva typy sdilenych projekti - PCL a .NET Standard.

3.3.4.3 PCL

Portable class libraries neboli PCL jsou projekty obsahujici soubor knihoven s ur¢itou podmnozinou
ze standardn{ funkénosti jazyka C#, tzv. Base class libraries (BCL). Pti kompilaci probihé preklad
téchto knihoven pro konkrétni cilovou platformu, nebot implementace se na riznych operac¢nich
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systémech muze lisit. Kazd4a platforma implementuje svuj tzv. profil, tj. podmnozinu t¥id, které lze
na dané platformé vyuzit. Sdileny projekt PCL lze vyuzit napii¢ platformami, kde kazda pokryva
urcity profil. Rozdilné platformy, implementujici stejny profil mohou vyuzivat stejny PCL projekt
definujici spolec¢né rozhrani.

iOS app
fb," Application
& Layer Ul Layer
"
Portable Class lerary IPlatformDependent Implementations
&
Data Layer Data Access Business Layer q;;?b
1Phe Layer | e
Model Obijects / )
Service Access adorm [ Android app
Dopmdu\t
/ Layer [ oy N*"""7|| Application Ul Layer
N\ ¥ Layer e
/ .
;/ Cloud services \i IPlatformDependent Implementations

Windows Phone app

APE';;::'°“ Ul Layer

\{ IPlatformDependent Implementations

Obrazek 3.7: Architektura aplikace se sdilenym kédem v PCL projektu
[18]

3.3.4.4 .NET Standard

V roce 2016 vydal Microsoft novy navrhovy vzor pro sdileni kédu napti¢ platformami tzv. NET
Standard, ktery ma PCL zcela nahradit, implementace tohoto ndvrhového vzoru pro Xamarin byla
vydana v 1été roku 2017. Oproti PCL se .NET Standard 1isi hlavné v pokryti funkcionalit .NET.
Vyvoj samotné aplikace eRecept byl zpocatku realizovan pomoci PCL projekti, které byly nasledné
prevedeny do .NET Standard technologie.

NET Standard je formalni specifikace[19] .NET API, které bude dostupné na vSech .NET
béhovych prostredich. To znamend, Ze knihovna napsand v této technologii muze byt vyuzita
v projektech libovolné platformy (Xamarin, UWP, Silverlight, .NET Core atd.), coz dramaticky
zvysi znovu pouzitelnost jednotlivych knihoven a moznost vyuzit jiz existujicich knihoven ttetich
stran ve svych aplikacich.

25



3. XAMARIN

iOS app
¢§§7 Applicati
& pplication
ﬁé/ e Ul Layer
| iosimol i  E—
.NET Standard Library
Data Access Android app
Data Layer Uzsar .

4 Business Layer Application _—
femmmmmn . Layer yor
' Interface ! Service Access Model Objects I Android Iml on |
.......... Layer 1

/ \ Windows app
' Cloud services S
\ > Application
Layer Ul Layer
I Windows Impl: i I

Obréazek 3.8: Architektura aplikace se sdilenym kédem v .NET Standard projektu
[19]

PCL Projekt .NET Standard Projekt  Shared Projekt

4 TestApp.Common (Portable) 4 TestApp.Standard
b M Properties 4 3 Dependencies b c* DirectiveClass.cs
4 vm References 4 ' NuGet
& Analyzers b @ Xamarin.Forms (2.5.0.121934)
*n NET 4 % sDK
=8 Xamarin.Forms.Core b 3% NETStandard.Library

=-8 Xamarin.Forms.Platform
=8 Xamarin.Forms.Xaml
¢ packages.config

Obrazek 3.9: Porovnani struktury sdilenych projektt s odkazem na Xamarin.Forms knihovnu
(v Shared projektu nejsou primé odkazy a reference)

3.4 Xamarin.Forms

Framework, ktery umoznuje psat sdileny kod i pro grafické ovladaci prvky, nebo napriklad sjedno-
tit implementaci specidlnich funkcionalit na rozdilnych platformach do jednoho projektu se nazyva
Xamarin.Forms. Jde o soubor t¥id a dalsich datovych struktur, ktery implementuje obecné kon-
cepty mobilnich aplikaci na jednotlivych platforméch a vystavuje nad nimi rozhrani pro jednotné
pouziti.

Pokud chceme vyuzivat funkcionalit frameworku, pak je potfeba, aby vSechny projekty (jak
platformni tak sdileny) mély ve svych referencich Xamarin.Forms knihovny, které zabaluj{ rozhran{
a implementaci spole¢nych koncept mobilnich aplikaci popsané v nasledujicich podkapitolach.

3.4.1 Zivotni cyklus aplikace

Aplikace mé svij zivotni cyklus v rdmci svého béhu na cilovém mobilnim zafizeni. Obé platformy
maji odlisny zptsob prace s aplikaci, takze jejich porovnani nelze udélat naprosto implicitné. Obé
platformy rozlisuji v zédsadé 4 stavy aplikace:

e Nebézici — Aplikace nebyla zavedena do paméti, a nebyla ani spusténa (vychozi bod)

e Spusténa na popredi — Aplikace bézi na popredi operacniho systému, lze s ni pracovat a
vyuzivat jejich funkcionalit

e Spusténa na pozadi — Aplikace bézi na pozadi. V tomto piipadé mohou nastat dva piipady,
a to, pokud aplikace provadi néjaky diléi kol (po jeho dokonceni muze napiiklad upozornit
na potfebu uzivatelské interakce) anebo je Cisté uspana na tikor jiné aplikace.

e Ukoncéena — Aplikace je ukoncéena, tedy uz neni v paméti. V takovém piipadé jsou vsSechny
vyuzivané prostiedky (pamét, hardware, vldkna procesoru) uvolnény zpét pro operacni sys-

tém
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Mezi vyjmenovanymi stavy muze aplikace libovolné prechazet, a na jednotlivé zmény lze v jejim
prubéhu reagovat. Porovnani prechodi mezi stavy na obou platforméch je patrné na obrazcich 3.10
a 3.11.

Activity
launched
onCreate()
opSiartl) <————  onRestart()
v \
User navigates =
to the activity onResume()
App process | [ Activity
killed ) Bt
o J/

A ’ ‘ l
Another activity comes
nto the foreground

User returns
+ to the activity
Apps with higher priority _
need memory onPause()
|
The activity is
no longer visible
g User navigates
+ to the activity

onStop() S —
|

The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestroy()

.

Activity
shut down

N\ 4

Obrazek 3.10: Zivotni cyklus aktivity (zakladni stavebni blok aplikace) v Android
[20]

3.4.1.1 Udalosti Android
Udalosti Aktivity, na které muze reagovat, jsou:
e onCreate — Zavold se v momenté kdy je aktivita poprvé vytvorena
e onStart — Zavola se v momenté zobrazeni aktivity na popredi
e onResume — Zavola, se pokud aplikace vyzaduje interakci uzivatele
e onPause — Zavold se, pokud je aplikace skrytd (jinou aplikaci nebo interakci OS)
e onStop — Zavola se, pokud je aplikace pozastavena (neni déle viditelnd)
e onRestart — Vola se, pokud byla aplikace zastavena a mé byt znovu spusténa

e onDestroy — Vola se pred tim, nez je aplikace odstranéna z paméti

3.4.1.2 Udalosti i0OS

Udalosti, na které muze aplikace reagovat, jsou:

e application:willFinishLaunchingWithOptions: — Zavola se v dobé startu aplikace

e application:didFinishLaunchingWithOptions: Zavol4a se tésné predtim, nez je apli-
kace po spusténi zobrazena na displej. Hodi se pro finalni inicializace

e applicationDidBecomeActive: — Zavola se predtim, nez je aplikace zobrazena — pokazdé
pokud je volana z pozadi
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Obrézek 3.11: Zivotni cyklus aplikace v iOS
[21]

e applicationWillResignActive: — Vola se v pripadé opusténi aktivniho stavu na popredi
e applicationDidEnterBackground: — Ud&lost oznamujici, ze aplikace nyni bézi na pozadi
e applicationWillEnterForeground: — Aplikace je pripravena prejit z pozadi do popredi

e applicationWillTerminate: — Aplikace byla ukoncena (opera¢nim systémem nebo uziva-
telem)

3.4.2 Vstupni bod

Nad obéma operac¢nimi systémy stavi obecnou strukturu framework Xamarin.Forms prostfednic-
tvim tfidy Application, ktera je vstupnim bodem v pripadé sdileného kédu. Trida se instancuje
v konkrétnim platformnim projektu Android nebo iOS. Tato tfida je vétsinou ve sdileném pro-
jektu, a umoznuje zakladni funkcionalitu aplikace. Do této tfidy se zapisuje i ivodni obrazovka
po spusténi aplikace, mohou zde byt uplatnéné obecné styly ovladacich prvkua a chovani aplikace
béhem jejiho zivotniho cyklu:

e OnStart — Vola se v momenté, kdy je aplikace spusténa.
e OnSleep — Vola se pokazdé, kdyz je aplikace skryta na pozadi.
e OnResume — Vold se ve chvili, kdy aplikace prechazi z pozadi do popfedi.

Vychozi aplikace, kterd bude vyuzivat sdileny kéd v projektu typu .NET Standard, a bude zob-
razovat pouze jednoduchy text vypadd nésledujicim zptsobem (zobrazeny jsou pouze relevantni
zdrojové kédy a soubory, pro celou implementaci 1ze prohlédnout projekt Concepts.sln na piiloze-
ném disku ./Concepts):
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.NET Standard projekt (Concepts)
App.cs (/)

using Xamarin.Forms;

namespace Concepts

{

public class App : Application

{

public App()

{

MainPage = new ContentPage ()

{

Padding = Device.OnPlatform (new Thickness (20), new
Thickness (), new Thickness()),
Content = new Label ()

{
}

Text = "Hello world",

};

}

V konstruktoru tfidy musi byt nastavena property MainPage, ktera udava vychozi obrazovku
celé aplikace, podrobnéjsi popis jednotlivych ovladacich prvka v kapitole 3.4.5. Android projekt
(Concepts.Android)
styles.xml (./resources/values/)

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" 7>
<resources>
<style name="MainTheme" parent="Theme.AppCompat.Light.DarkActionBar">
<item name="windowNoTitle">true</item>
</style>
</resources>

Projekt Android musi obsahovat soubor styles.xml, ktery urcuje zakladni vlastnosti stylia ovla-
dacich prvki a barevné téma. V tomto piikladé je zobrazeno naprosté minimum nutné ke sprav-
nému spusténi aplikace.

MainActivity.cs (./)

using Android.App;

using Android.OS;

using Concepts;

using Xamarin.Forms. Platform . Android;

namespace Concepts. Android

{

[Activity (Label = "Concepts", Theme = "@style/MainTheme" ,
MainLauncher = true) |
public class MainActivity : FormsAppCompatActivity

{

protected override void OnCreate(Bundle savedInstanceState)

{

base.OnCreate (savedInstanceState) ;
Xamarin.Forms.Forms. Init (this, savedInstanceState);
LoadApplication (new App());

}

Trida MainActivity je vstupnim bodem celé aplikace, konkrétné v metodé OnCreate je potreba
inicializovat instanci sdilené aplikace. Ttida ma tzv. atribut Activity, v tom je potfeba nastavit
nasledujici 3 vlastnosti:

e Label — Zobrazovany popisek u ikonky na plose mobilniho zafizeni
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e Theme — Definice zdkladniho tématu celé aplikace (odkazuje na soubor styles.xml)

e MainLauncher — Priznak, Ze tato aktivita je vychozi aktivitou aplikace. Dle koncept An-
droid aplikaci muze mit aplikace vice aktivit, pro aplikace Xamarin.Forms lze vSechno Tesit
v jedné aktivite.

Jesté pred inicializaci instance Application tiidy je potfeba inicializovat knihovny Xamarin.Forms
( zjednodusené Feceno se datové struktury Xamarinu zavedou do paméti, takze mohou byt nasledné
instancovany pomoci JNI — viz. kapitola 3.2.5.2.

iOS (Concepts.iOS)
AppDelegate.cs (./)

using Foundation;
using UIKit;
using Xamarin.Forms. Platform .iOS;

namespace Concepts.iOS

{
[Register ("AppDelegate") ]
public class AppDelegate : FormsApplicationDelegate
{
public override bool FinishedLaunching (UIApplication
application , NSDictionary launchOptions)
{
Xamarin . Forms. Forms. Init () ;
LoadApplication (new App());
return base.FinishedLaunching (application, launchOptions);
}
}
}

Ttida AppDelegate je vstupnim bodem aplikace pro iOS. Atributem nad touto t¥idou se re-
gistruje t¥ida k prekladu viz. kapitola. Obdobné jako u Android aplikace, je potieba inicializovat
knihovny Xamarin.Forms a nésledné inicializovat instanci tiidy aplikace.

Info.plist (./)

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7>
<IDOCTYPE plist PUBLIC '—//Apple//DID PLIST 1.0//EN’
"http://www.apple.com/DTDs/PropertyList —1.0.dtd ">
<plist version="1.0">
<dict>
<key>CFBundleDisplayName</key>
<string>Concepts</string>

V souboru Info.plist jsou dalsi konfigura¢ni informace tykajici se kompatibility s verzemi ope-
ra¢niho systému, opravnéni a dalsi. V tomto pripadé je jen dulezité zminit, Ze se zde nastavuje i
textovy popisek ikonky na plose mobilntho zarizeni pomoci paru kliéc-hodnota CFBundleDispla-
yName.

3.4.3 MVVM

MVVM neboli Model-View-ViewModel je navrhovy vzor pro grafické aplikace, ktery rozdéluje
datovou strukturu, aktudlni stav od uzivatelského rozhrani ve tfech trovnich. Hlavni myslenka
MVVM je prosta — vytvorit t¥idu, ktera si drzi stav aplikace. Nazyva se ViewModel. Té se dota-
zuje uzivatelské rozhrani, které podle ni vykresluje ovladaci prvky. A naopak zada-li uzivatel do
uzivatelského rozhrani néjaké tidaje, zpropaguji se automaticky do ViewModelu[22]. ViewModel je
Zité je, ze poskytuje sva data v takovych datovych strukturach, které vyvolavaji udalosti pfi jejich
zméné. To umoznuje uzivatelskému rozhrani nové data automaticky zobrazit hned jak se ve View-
Modelu zméni. ViewModel mé dva zakladni kameny. Prvnim je kolekce ObservableCollection<T >,
ktera hlasi, kdyz je pridan nebo odebran jeji prvek. Druhym je rozhrani INotifyPropertyChanged.
Implementace takového rozhrani musi obsahovat udélost, kterd nastane, kdyz se zméni néktera z
vlastnosti ViewModelu.
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dtor &

per
Hello world

(a) (b)
Obrazek 3.12: Vychozi obrazovka aplikace Concepts na Android (a) a iOS (b)

3.4.3.1 Model

Popisuje data, se kterymi aplikace pracuje. Jedna se o t¥idy entit, kterd néjakym zptisobem popisuji
data. Vétsinou jsou entity svou strukturou shodné s tabulkami pridruzené databazi, pro jejich snazsi
uchovatelnost. Tyto entity nazavame Modely. Model nesmi o stavu ovladacich prvki nic védeét.

3.4.3.2 View

Reprezentuje uzivatelské rozhrani (v jazyce XAML nebo v C#). Muze se jednat o okno aplikace,
stranku, nebo ovladaci prvek. Oznacuje se také jako UI, formuldr, nebo prezentacni vrstva, ale jde
porad o to samé.

3.4.3.3 ViewModel

Spojuje Model a View a drzi si stav aplikace. Ovladaci prvky jsou pomoci bindingu (viz. 3.4.4)
propojeny s ViewModelem a cCerpaji z néj sviij obsah. Provadi se v ném filtrovani dat v zavis-
losti na stavu aplikace. Aby se jeho vlastnosti propagovaly do View, musi implementovat rozhrani
INotifyPropertyChanged. Jeho vlastnosti typu kolekce musi obdobné implementovat rozhrani INo-
tifyCollectionChanged.

( \ ( Model change |
Ul events events
()
g 3
3 PropertyChanged 2 -8
9 events (e
= 5 =
,9 Update
ViewModel data > Read
- @ - - @@

Obrazek 3.13: Vzajemnd vazba jednotlivych vrstev v MVVM
23]
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3.4.3.4 XAML

XAML je modifikace XML jazyka pro .NET technologie pro instancovani a inicializaci grafickych
objektu ve strukturované formé. XAML je dobrym néstrojem pro implementaci View vrstvy v
navrhovém vzoru MVVM. Propojeni s ViewModel vrstvou se provadi pomoci tzv. DataBindingu.
Ackoli to ndvrhovy vzor piimo nedoporucuje, ur¢itou logiku prace View lze psit v tzv. Code-behind
dané tiidy. Soubory s koncovkami .xaml a .xaml.cs tvori spoleéné nedélitelny par, ktery v dobé
kompilace vytvori datovy typ, tak jakoby celd t¥ida byla napsdna pouze v bézném koédu.

Vyhody

o XAML je citelngjsi a intuitivnéjsi pro navrh grafického rozhrani nez kéd

e Struktura predek-potomci je diky XML vice zjevnd nez v pripadé kddu

e Grafické prvky mohou byt psané jak vyvojari, tak pomoci riznych grafickych nastroji
Nevyhody

e XAML nemuze obsahovat zadny kéd — veskery kéd se déje v diléim souboru code-behind

e Neobsahuje mechanismy pro smycky ( Pro zobrazeni{ dat z kolekce lze ale vyuzit mechanismy,
které zobrazi data se stejnou vizudlni ipravou — napr. ItemsSource vlastnost u ovlddaciho
prvku ListView)

e XAML nemuze volat metody — definuje pouze odkazy na udalosti, které jsou reakcemi na
uzivatelskou interakci

e XAML nemtiZe instanciovat t¥idy bez neparametrického konstruktoru (vSechny zamgyslené
ovladaci prvky tedy musi mit alespor prazdny konstruktor bez aprametrii)

.Portable projekt (EreceptSamples)
XamlPage.xaml. (./Xaml/)

<?xml version="1.0" encoding="utf—-8" 7>
<ContentPage xmlns="http://xamarin.com/schemas/2014/forms"
xmlns:x="http://schemas. microsoft.com/winfx/2009/xaml"
x:Class="EreceptSamples.Xaml. XamlPage"
Title="XAML"
Padding="20"
BackgroundColor="LightGreen ">
<StackLayout BackgroundColor="LightGoldenrodYellow" Padding="5">
<StackLayout Orientation="Horizontal"
VerticalOptions="FillAndExpand"
HorizontalOptions="FillAndExpand ">
<BoxView VerticalOptions="FillAndExpand"
HorizontalOptions="FillAndExpand" Color="Black" />
<ContentView BackgroundColor="Aqua"
VerticalOptions="FillAndExpand"
HorizontalOptions="FillAndExpand" />
</StackLayout>
<StackLayout>
<ListView x:Name="MyListView ">
<ListView.ItemTemplate>
<DataTemplate>
<TextCell Text="{Binding .}"/>
</DataTemplate>
</ListView .ItemTemplate>
</ListView>
<Button Text="Tlacitko" VerticalOptions="EndAndExpand"
HorizontalOptions="CenterAndExpand" />
</StackLayout>
</StackLayout>
</ContentPage>

Priklad zdrojového kédu v XAML.
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3.4.4 Data binding

Data binding je mechanismus, ktery umoznuje vytvorit pouto mezi View a ViewModelem. S daty
lze manipulovat pfimo na ViewModelu. O prekresleni a aktualizaci dat se postard pravé Data
binding, stejné opa¢nym smérem lze ve View pracovat s ovlddacimi prvky, a data se promitnou
skrze binding do ViewModelu. DataBinding je tedy vzdy mezi dvojici tzv. Source a Target(
Zdroj a Cil ), tzv. BindableProperty a konkrétni Property na ViewModelu, a lze mezi nimi vytvorit
jednosmérnou nebo obousmérnou vazbu. Naptiklad u textového popisku je zadouci, aby text byl
zéavisly na hodnoté ve ViewModelu, naopak u vstupniho pole chceme aby se hodnota zapsana
uzivatelem promitla i do ViewModelu. Proto existuji 4 typy sméfovani Data bindingu:

e Default — Zakladni hodnota, nastavena v Bindable property
e OneWay — Data jsou sméfovana ze Zdroje k Cili
e OneWayToSource — Data jsou smérovana od Cile ke zdroji

e TwoWay— Data jsou sméfoviana obousmérné ( zména se projevi jak ve ViewModelu tak ve
View)

Naésledujici piiklad demonstruje jednoduché vytvoreni vazby mezi ovladacimi prvky a modelem:

.NET Standard projekt (Concepts)
BindingModel.cs (./DataBinding/)

namespace Concepts.DataBinding

{
public class BindingModel
{
public string Nazev { get; set; }
public string Poznamka { get; set; }
}
}

Jednoduchy model o dvou vlastnostech Nazev a Poznamka.

BindingViewModel.xaml (./DataBinding/)

namespace Concepts.DataBinding

{

public class BindingViewModel : INotifyPropertyChanged

{
public event PropertyChangedEventHandler PropertyChanged;

public BindingModel Item { get; set; }

private int timer;
public int Timer

{
get
{
return timer;
}
set
{
timer = value;
OnPropertyChanged () ;
}
}
public BindingViewModel ()
{
Item = new BindingModel () { Nazev = "Polozka — Ibalgin" };
Timer = 0;
Device. StartTimer (new System.TimeSpan(0, 0, 1), () = {
Timer += 1; return true; });
}
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private void OnPropertyChanged ([ CallerMemberName]string
callerName = null)
{

PropertyChanged ?. Invoke (this, new
PropertyChangedEventArgs (callerName) ) ;

}

ViewModel v tomto prikladé je potomek tridy INotifyPropertyChanged, kterd je zodpo-
védnda za notifikaci v pripadé zmény hodnoty na ViewModelu nad danou vlastnosti. ViewModel
méa vlastnost Item, coz je typ BindingModel pro ilustraci pfenosu dat mezi View a Modelem
skrze ViewModel a dale Timer typu integer, pro ilustraci pribézné aktualizace na zakladé hod-
noty. Rozhrani definuje udalost PropertyChanged, ktera se vyvold pii zméné vybrané vlastnosti,
v tomto pripadé pravé Timeru. Pfi vyvolani této udalosti je View upozornéno na zménu a dojde
k prekresleni. Metoda Device.StartTimer vytvori nové vlikno, které kazdou vterinu aktualizuje
hodnotu proménné Timer.

BindingPage.xaml (./DataBinding/)

namespace Concepts.DataBinding
{
<ContentPage xmlns="http://xamarin.com/schemas/2014/forms"
xmlns:x="http://schemas. microsoft.com/winfx /2009/xaml"
x:Class="Concepts.DataBinding . BindingPage"
Title="Data Binding"
Padding="0,20,0,0">
<ContentPage.Content>
<StackLayout>
<Label VerticalOptions="Start"
HorizontalOptions="CenterAndExpand"
Text="{Binding Timer}"/>
<Label VerticalOptions="FillAndExpand"
VerticalTextAlignment="End"
HorizontalOptions="CenterAndExpand"
Text="{Binding Item.Nazev}"/>
<Entry VerticalOptions="StartAndExpand"
x:Name="EntryPoznamka" />
<Button VerticalOptions="StartAndExpand"
Text="Uloz data"
Clicked="Uloz_ clicked" />
</StackLayout>
</ContentPage. Content>
</ContentPage>

XAML soubor reprezentujici View — konkrétné prvek Page(viz. 3.4.5.1). Na tomto prikladu
Ize demonstrovat, jak je svazan XAML soubor s code-behind: spojeni je provedeno pres atribut
x:Class , ktery musi byt svou absolutni cestou stejny jako kédovéa tiida. Obsahem stranky je
StackLayout(viz. 3.4.5.2), ktery v sobé mé 4 ovlddaci prvky: 2 popisky, vstupni pole a tlacitko.
DataBinding je u obou popiski a u vstupniho pole (pomoci code-behind). Atribut x:Name u
ovladaciho prvku Entry, slouzi k identifikaci v code-behind. Binding se provadi nad Bindable pro-
pertami® - kli¢ovym slovem Binding a naslednym uvedenim absolutni cesty k Property, ke které
bude navazana. V tomto pripadé k vlastnosti Timer a Item.Nazev na ViewModelu reakci na
zmény zaiidi mechanismy XAMLu.

BindingPage.xaml.cs (./DataBinding/)

namespace Concepts.DataBinding

{

[ XamlCompilation (XamlCompilationOptions. Compile) ]
public partial class BindingPage : ContentPage

{

5Specialn{ vlastnost ti¥idy, kterd mize byt navdzana na konkrétni instanci ViewModelu
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public BindingPage ()

{
InitializeComponent ();
BindingContext = new BindingViewModel () ;

}
protected override void OnBindingContextChanged ()
{
base.OnBindingContextChanged () ;
EntryPoznamka. SetBinding (Entry . TextProperty ,
"Item . Poznamka") ;
}
private void Uloz_ clicked (object sender, ClickedEventArgs args)
{
var context = BindingContext as BindingViewModel;
DisplayAlert ("Upozornéni", \$"{context.Item.Poznamka}",
“OK“) ;
}

}

Poslednim souborem v tomto pfikladu je code-behind pro tiidu BindingPage, tedy opét vrstva
View. V konstruktoru je do property BindingContext, coz je reference View na ViewModel pri-
fazena nova instance tiidy BindingViewModel, ¢imz dojte k vzajemnému propojeni. Metoda
InitializeComponent inicializuje strukturu View podle XAML souboru. Metoda OnBinding-
ContextChanged, je voland pokazdé, kdyz dojde ke zméné kontextu(tedy ViewModelu), druhy
fadek této metody ilustruje nastaveni data bindingu pomoci kédu (jednd se tedy o ekvivalent kli-
¢ového slova Binding v XAML souboru) — prvnim parametrem je BindableProperty na ovlddacim
prvku a druhym opét absolutni cesta k vlastnosti na ViewModelu. Metoda Uloz__clicked se vy-
vola pri kliknuti na tlac¢itko ulozit a zobrazi upozornéni, jenz mé jako text hodnotu zadanou jako
poznamku ve vstupnim poli obrazovky. Vysledna aplikace je vidét na obrazku 3.14.

Upozornéni
Poznémka k polozce

Upozornéni
Poznémka k polozce

OK

(a) (b)

Obrézek 3.14: Implementace data bindingu v projektu Concepts pro Android(a) a iOS(b)

3.4.5 GUI

GUI neboli grafické uzivatelské rozhrani je specifické pro kazdou platformu. Framework Xama-

vvvvvv
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Polozkal

Polozka 2

Treti polozka

4

TLAGITKO

(a) (b)

Obrézek 3.15: Hustrativni ptiklad hierarchie obrazovky z kédu v XAML sekci pro Android(a) a
iOS(b)

Sablony pro zobrazeni kolekci a nebo vlastni ovldadaci prky.
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3.4.5.1 Page

Zékladnim blokem kazdé obrazovky je ovladaci prvek Page. Page je kontejner zabalujici veskery
obsah. V Xamarin.Forms existuji dva typy tohoto ovladaciho prvku — TemplatedPage a MultiPage.
Xamarin.Forms obsahuje preddefinované datové typy, které vystaci ve vétsiné pripadii standard-
nich aplikaci (obrazek 3.16)

TemplatedPage

TemplatedPage je konecnd obrazovka, ktera ma zobrazovat full-screen obsah s definovanou sablo-
nou. Implementace TemplatedPage, kterd je jiz soucasti frameworku je ContentPage. M4 promén-
nou Content, kterd muize byt naplnéna pouze jednou instanci typu View. Vedle toho je mozné
vytvorit libovolnou dalsi TemplatedPage.

MultiPage

MultiPage je abstraktni datovy typ, ktery definuje, ze danid Page obsahuje jeden az nékolik po-
tomku typu Page. Rozlozeni a prechod mezi jednotlivymi strankami v u MultiPage muze byt
riznorodé. Zakladni implementace ve frameworku pro t¥idu MultiPage jsou ¢tyfi:

e MasterDetailPage — Obsahuje dvé Page, kde jedna je hlavni (Detail) a druhd je vyjizdéci
menu z levé strany displeje (Master)

e NavigationPage — Potomci NavigationPage jsou uchovany jako v zasobniku, kde kazdé
nové stranka pribyde na vrchol, a pfi navigaci zpét je stranka uvolnéna. Zaroven obsahuje
jednu tzv. root Page, kterou nelze uvolnit.

e TabbedPage — Stranky jsou umistény vedle sebe jako zalozky, prechod mezi nimi se déla
pres navigacéni listu (pomoci jejich titulku a nebo ikonky).

e CarouselPage — Stranky jsou umistény paralelné vedle sebe. Pfechod mezi nimi je mozny
pomoci gesta posuvu vlevo ¢i vpravo.

ContentPage MasterDetailPage NavigationPage TabbedPage CarouselPage

Obrazek 3.16: Prehled preddefinovanych Page a jejich grafické znazornéni
[24]

3.4.5.2 View

View je obecny graficky prvek, ktery lze umistit do Page. Kazdé View v zdkladnich knihovnach
reprezentuje koncept, ktery lze chapat stejné na obou platforméach (tla¢itko, vstupni pole, seznam
atd.), kazdy jiny jedineény prvek pro jednu platformu musi byt doimplementovin explicitné (viz.
kapitola 3.4.5.3).

Layout

Layout je stavebni blok, ktery umoziuje sklddat dalsi ovlddaci prvky (View) strukturované na ob-
razovku bez ohledu na rozméry a orientaci displeje. Layout obsahuje klicovou vlastnost Children,
coz je kolekce vsech potomkut. Framework obsahuje pét preddefinovanych Layout bloku, které lze
vyuzit:

e StackLayout — Obsahuje potomky umisténé vertikalné nebo horizontalné vedle sebe.

e ScrollView — Umoznuje posouvat se mimo hranice jedné obrazovky, ktera se nevejde cela
na displej.
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e RelativeLayout — Umoznuje umistovat prvky v zavislosti na pozici jejich rodicovskych
element.

e AbsoluteLayout — Pouziva umistovani prvku presné na zakladé x,y koordinati.

e Grid — Umoziiuje vytvorit miizku/tabulku a zarovnat prvky do fadku a sloupcia

s Y e 7 e N ( I 'd
- J . J . J J .
StackLayout ~ AbsolutelLayout RelativeLayout Grid ScrollView

Obrazek 3.17: Preddefinované varianty Layout View
[25]

Control
Dalsi vizualni prvky jsou opét zobecnéné koncepty mobilnich aplikaci, které 1ze najit jak na Android
tak na iOS. Nékteré preddefinované ovladaci prvky jsou:

e ListView — Ovladaci prvek pro zobrazeni scrollovatelného seznamu dat v jednotlivych rad-
cich. Kazdy radek odpovidéd jedné instanci v proménné ItemsSource. U kazdé polozky lze
navic definovat jeji vzhled pomoci proménné ItemTemplate na tomto prvku.

e TableView — Ovladaci prvek podobny ListView, ovsem bez generické vlastnosti pro kolekci.
TableView obsahuje kolekci Cell bunék rozdilnych typt.

e Button — Ovladaci prvek tlacitko pro vyvolani akce.
e Label — Zobrazeni needitovatelného textového popisku.

e Entry — Vstupni pole pro zadavani textu. Zaddvani 1ze omezit povolenymi vstupnimi znaky(Zobrazovanou
klavesnici) nebo skryvat znak hvézdickou pro tajnd data

e WebView — Ovladaci prvek vyuzivajici nativni webovy prohlize¢ dané platformy, ktery mize
zobrazovat jak webové stranky tak lokalni soubory a generované HTML fetézce

Cell

Dalsi dulezity blok je Cell. Jedn4 se o grafickou $ablonu pro buiiku (fddek) ListView nebo Table-
View. Kazdé burka se pri vykresleni dotaze na svoje datové property. Stejné jako ostatni prvky
maji bunky BindableProperty, které lze svazat s konkrétni propertou ViewModelu. Framework
obsahuje 5 zabudovanych typu zdédéné od Cell:

e Text Cell — Slouzi pro bunku s textovym titulkem a pridruzenou hodnotou.

e SwitchCell — Slouzi pro zachyceni true/false hodnoty s textovym popiskem a vizualnim
prepinacem

e ImageCell - Zobrazeni ikonky v radku.
e EntryCell — Slouzi pro zadani textu s textovym popiskem.

e ViewCell — Slouzi pro vytvoreni vlastniho vzhledu bunky pomoci property View, kterd

vvvvv

Data Template

U ovladaciho prvku ListView je potieba definovat pro kazdou bunku v seznamu Sablonu pomoci
property ItemTemplate ktera je datového typu DataTemplate. DataTemplate je wrapper, ktery
v sobé obsahuje informaci o konkrétnim typu Cell kterou zobrazuje.Pti vykresleni na displej se
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instancuje nova bunka ulozeného typu s kontextem zobrazované polozky.

.NET Standard projekt (Concepts)
Item.cs (./DataTemplates/)

namespace Concepts.DataTemplates

{
public class Item
{
public string Text { get; set; }
}
}

Modelova tiida s jednou property Text.

CustomCell.cs (./DataTemplates/)

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7>
<ViewCell xmlns="http://xamarin.com/schemas/2014/forms"
xmlns:x="http://schemas. microsoft.com/winfx /2009/xaml"
x:Class="Concepts. DataTemplates. CustomCell ">
<ViewCell . View>
<StackLayout Orientation="Horizontal">
<Label Text="{Binding Text}" FontSize="Large" />
<Button Text="Piidat" HorizontalOptions="EndAndExpand" />
</StackLayout>
</ViewCell . View>
</ViewCell>

Vlastni implementace buriky pro ListView (potomek tfidy ViewCell). Buiika obsahuje Stac-
kLayout se dvéma View — Label s bindingem na vlastnost Text na svdzaném objektu a Button,
pro ilustraci vykresleni vlastni bunky.

DataTemplateViewModel.cs (./DataTemplates/)

using System. Collections.ObjectModel;

namespace Concepts.DataTemplates

{
public class DataTemplateViewModel
{
public ObservableCollection<Item> Items { get; set; }
public DataTemplateViewModel ()
{
Items = new ObservableCollection<Item>();
Items.Add(new Item () { Text = "Polozka 1" });
Items.Add(new Item () { Text = "Polozka 2" });
Items.Add(new Item () { Text = "Polozka 3" });
}
}
}

ViewModel pro pridruzenou Page, s jednou vlastnosti kolekce objektt typu Item. Pro na-
zornost je kolekce rovnou naplnéna polozkami, v komplexnim prikladu by se polozky stahovaly
z databaze nebo pomoci webové sluzby.

DataTemplatesPage.xaml.cs (./DataTemplates/)

using Xamarin.Forms;
using Xamarin.Forms.Xaml;

namespace Concepts.DataTemplates

{

[ XamlCompilation (XamlCompilationOptions. Compile) ]
public partial class DataTemplatesPage : ContentPage

39



3. XAMARIN

{
public DataTemplatesPage ()
{
InitializeComponent ();
BindingContext = new DataTemplateViewModel () ;
}

}

Code-behind pro Page, nastaveni kontextu na novy ViewModel.

DataTemplatesPage.xaml (./DataTemplates/)

<?xml version="1.0" encoding="utf—-8" 7>
<ContentPage xmlns="http://xamarin.com/schemas/2014/forms"
xmlns:x="http://schemas. microsoft.com/winfx /2009/xaml"
x:Class="Concepts.DataTemplates. DataTemplatesPage"
xmlns:dataTemplate="clr —namespace:Concepts. DataTemplates"
Title="Data Template">
<ContentPage. Content>
<ListView HorizontalOptions="FillAndExpand"
VerticalOptions="FillAndExpand"
ItemsSource="{Binding Items}">
<ListView.ItemTemplate>
<DataTemplate>
<dataTemplate:CustomCell />
</DataTemplate>
</ListView.ItemTemplate>
</ListView>
</ContentPage. Content>
</ContentPage>

Page s pridruzenym ListView. V hlavicce souboru je atribut xmlns:dataTemplate, ktery
definuje asociaci pro namespace pro vyuziti v tomto souboru. Vsechny tfidy z namespace Con-
cepts.DataTemplates lze nyni v XAML souboru instanciovat pomoci uvedeni dataTemplate: a
vlastniho nazvu tiidy. ListView mé property ItemTemplate, ktera je zde nastavena pravé na instan-
ciovanou tridu CustomCell. Zaroven je data bindingem svazana property Items z ViewModelu do
Bindable property ItemsSource. VSechny polozky v této kolekci se nyni vykresli s prednastavenou
sablonou. Vysledek je viditelny na obrazku 3.19
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NN

PRAZDNA  DATA BINDING

PRIDAT

PRIDAT

PRIDAT

(a) (b)

Obrézek 3.18: Implementace Data template v projektu Concepts pro Android(a) a iOS(b)

3.4.5.3 Custom renderer

Obcas se stejny prvek zobrazuje na riznych platformach rozdilné, at uz se jedna o rozdilnou kon-

vvvvv

specifickych platformnich projektti — nejde to na trovni sdileného kédu. Pro konkrétni platformu
vlastnosti pfi generovani vizudlnich prvk se vyuziva mechanismus Custom rendereru.

Portable projekt (EreceptSamples(Portable))
Item.cs (CustomEntry.cs (./CustomControls/)

using Xamarin.Forms;

namespace EreceptSamples.CustomControls

{
public class CustomEntry : Entry
{
public Color TextFieldColor
{
get { return (Color)GetValue(MyPropertyProperty); }
set { SetValue(MyPropertyProperty, value); }
}
public static readonly BindableProperty MyPropertyProperty =
BindableProperty . Create (nameof( TextFieldColor),
typeof(Color), typeof(CustomEntry), Color.White);
}
}

Ve spolecném projektu je vlastni ovladaci prvek definovan jako potomek jiného jiz existujictho
— nékterého z View (samotné View lze také pouzit jako pfedka vlastniho prvku). V piikladé vyse je
definovano vlastni zadavaci pole, které mé oproti vychozimu poli novou Bindable property Text-
FieldColor, pro dynamické nastaveni barvy pozadi.

EntryPage.xaml (./CustomControls/)

<?xml version="1.0" encoding="utf—-8" 7>
<ContentPage xmlns="http://xamarin.com/schemas/2014/forms"
xmlns:x="http://schemas. microsoft.com/winfx /2009 /xaml"
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xmlns:controls="clr —namespace:EreceptSamples. CustomControls"
x:Class="EreceptSamples. CustomControls. EntryPage"
Title="Entry">

<StackLayout Padding="10">

<!— Zakladni entry —>

<Label Text="Z4dkladni Entry" />
<Entry />

<!— Vlastni entry —>

<Label Text="Vlastn{ Entry" />
<controls:CustomEntry TextFieldColor="LightGreen" />
<controls:CustomEntry TextFieldColor="LightPink" />
<controls:CustomEntry TextFieldColor="LightYellow" />
</StackLayout>
</ContentPage>

Vlastni Page, kterd obsahuje 4 viditelné ovladaci prvky, z toho 3 vlastni zadavaci pole s vy-
plnénou barvou pozadi. Jako jiz v predchzich prikladech, je potfeba pro vlastni tfidy definovat
v atributu korenového elementu namespace xmlns:controls pro vyuziti t¥id z néj.

Android projekt (EreceptSamples.Android)
CustomEntryRenderer.cs (./CustomRenderers/)

[assembly: ExportRenderer (typeof(CustomEntry) ,
typeof(CustomEntryRenderer)) |
namespace EreceptSamples.Droid.CustomRenderers

{

public class CustomEntryRenderer : EntryRenderer

{

protected override void
OnElementChanged (ElementChangedEventArgs<Entry> e)
{

base.OnElementChanged (e) ;
var element = e.NewElement as CustomEntry;
if (element != null)
Control 7. SetBackgroundColor (Android . Graphics. Color. Transparent ) ;

var backgroundDrawable = new GradientDrawable () ;
backgroundDrawable. SetCornerRadius (15.0f);

backgroundDrawable. SetColor (element . TextFieldColor . ToAndroid () ) ;
backgroundDrawable. SetStroke (1, Color.Black.ToAndroid());
Control 7. SetBackground (backgroundDrawable) ;

}

Trida vlastniho rendereru dédi od jiz definovanych rendereru (V ptipadé piikladu EntryRen-
dereru, nazev vlastni tfidy je libovolny, ale konvence je nazev vlastniho ovladaciho prvku s po-
stfixem Renderer. Xamarin poznd, ze jde o vlastni vykreslovani diky atributu ExportRenderer,
nad tifidou, kterd méa dva parametry — typ vlastniho ovladaciho prvku a typ rendereru. Za béhu
pokud se ma vykreslit ovladaci prvek je vyhledana instance rendereru a pouzity prepsané metody.

iOS projekt (EreceptSamples.iOS)
CustomEntryRenderer.cs (./CustomRenderers/)
[assembly: ExportRenderer (typeof(CustomEntry),

typeof(CustomEntryRenderer) ) |
namespace EreceptSamples.iOS.CustomRenderers

{

public class CustomEntryRenderer : EntryRenderer

{

protected override void
OnElementChanged (ElementChangedEventArgs<Entry> e)
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base.OnElementChanged (e) ;
var element = e.NewElement as CustomEntry;
if (element != null)

if (Control != null)

Control . BackgroundColor =

Color . Transparent . ToUIColor () ;
Control. Layer. CornerRadius = 5.0f;
Control. Layer.BackgroundColor =

element . TextFieldColor.ToCGColor () ;
Control. Layer.BorderColor =

Color . DarkGray . ToCGColor () ;
Control. Layer.BorderWidth = 0.2f;

Vlastni renderer na platformé iOS ma tplné stejné rozhrani jako vyse zminény renderer na
Android. Jediné, ¢im se lisi obé implementace je datovy typ property Comntrol, kterd je ur-
¢ena na zakladé rodicovské tiidy (V tomto pifpadé EntryRenderer méd property Control typu
UIKit.UITextField pro iOS, resp. Android.Widget.EditText v pripadé Androidu, coZ jsou
zrcadlené tiidy z nativnich APL.

SIS Entry o
ORIENTATION

Vlastni Entry

(a) (b)

Obréazek 3.19: Vykresleni vlastniho ovlddaciho prvku Custom renderery pro Android(a) a iOS(b)
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3.4.6 Dependency Injection

V nékterych ptripadech neni funkcionalita konkrétni platformy pokryta zakladnimi knihovnami Xa-
marin.Forms. Stejné jako u implicitnich knihoven i u nové navrzenych ttid je ve sdileném projektu
vystaveno pouze rozhrani dané tridy a konkrétni implementace je v koncovych projektech, jez se pri
spusténi aplikace registruje. Dale pak staci pouzivat rozhrani, které si drzi referenci na konkrétni
implementaci. Vhodné pro — prace se soubory, nativni API jako navigace, mapy, fotoaparat apod.
Spousta funkcionalit je takovym zpusobem navic dostupnych jako opensource Nuget balicky (za-
suvné moduly do projektu). Koncept Dependency Injection je v Xamarin.Forms realizovdn pomoci
tFidy DependencyService viz. 3.20.

Interface Declaration

Xamarin.Forms

DependencyService.Get<interface>

Implementation Implementation Implementation

Obrazek 3.20: Koncept Dependency Injection v Xamarin.Forms pomoci DependencyService
[26]

Portable projekt (EreceptSamples(Portable))
IDeviceOrientation.cs (./DependencyServices/)

namespace EreceptSamples.DependencyServices

{ public enum DeviceOrientations
{
Undefined ,
Landscape ,
Portrait
}
public interface IDeviceOrientation
{ DeviceOrientations GetOrientation ();
}
}

Definice rozhrani IDeviceOrientation ve spole¢ném projektu, které definuje metodu GetO-
rientation pro zjisténi rotace displeje.

DeviceOrientationPage.xaml.cs (./DependencyServices/)

using Xamarin.Forms;
using Xamarin.Forms. Xaml;

namespace EreceptSamples.DependencyServices

{

[ XamlCompilation (XamlCompilationOptions. Compile) ]
public partial class DeviceOrientationPage : ContentPage

{

public DeviceOrientationPage ()

{

InitializeComponent () ;
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}
private void Button_ Clicked (object sender, System.EventArgs e)
{
var deviceOrientation =
DependencyService.Get<IDeviceOrientation >();
OrientationLabel . Text =
deviceOrientation. GetOrientation (). ToString () ;
}

}

Page, kterd obsahuje pouze tla¢iko pro zjisténi orientace — metoda Button_ Clicked. V me-
todé se konkrétni implementace definovaného rozhrani ziska generickou metodou Get nad statickou

tfidou DependencyService.

Android projekt (EreceptSamples.Android)
DeviceOrientation.cs (./DependencyServices/)
[assembly :
Xamarin . Forms. Dependency (typeof(DeviceOrientationImplementation)) ]
namespace EreceptSamples.Droid. DependencyServices

{

public class DeviceOrientationlmplementation : IDeviceOrientation

{

public DeviceOrientationImplementation() { }
public static void Init () { }

public DeviceOrientations GetOrientation ()
{
IWindowManager windowManager =
Android . App. Application . Context
. GetSystemService (Context. WindowService) . JavaCast<IWindowManager > () ;

var rotation = windowManager. DefaultDisplay.Rotation;
bool isLandscape = rotation = SurfaceOrientation.Rotation90
|| rotation == SurfaceOrientation.Rotation270;

return isLandscape 7 DeviceOrientations.Landscape
DeviceOrientations. Portrait ;

}

Registrace rozhrani pro nasledné vyuziti v metodé Get se vyuzije atribut Dependency nad
tfidou s jednim parametrem — typem implementace, kterd dédi od implementovaného rozhrani.
Metoda GetOrientation pak zjisti orientaci displeje na Android zafizenich pomoci nativniho API.

iOS projekt (EreceptSamples.iOS)
DeviceOrientation.cs (./DependencyServices/)
[assembly :
Xamarin . Forms. Dependency (typeof(DeviceOrientationImplementation)) ]
namespace EreceptSamples.iOS.DependencyServices

{

public class DeviceOrientationlmplementation : IDeviceOrientation

{

public DeviceOrientationImplementation() { }

public DeviceOrientations GetOrientation ()

{

var currentOrientation =
UIApplication.SharedApplication.StatusBarOrientation;
bool isPortrait = currentOrientation =—
UllnterfaceOrientation . Portrait
|| currentOrientation —
UllnterfaceOrientation . PortraitUpsideDown;
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return isPortrait ? DeviceOrientations.Portrait
DeviceOrientations . Landscape;

}

Ekvivalentné se implementuje rozhrani v iOS projektu. Zde je opét rozdilnd pouze vlastni
implementace pro zjisténi orientace — registrace tridy se déla totozné jako v pripadé Androidu.

ORIENTATION

ZKONTROLOVAT ORIENTAC!

(a) (b)

Obrézek 3.21: Zjisténi orientace displeje pomoci Dependency Injection pro Android(a) a iOS(b)

46



KapriTOLA 4

eRecept

Plan elektronizace zdravotnictvi zacal jiz v roce 2013. V1dda CR dne 7. &ervence 2016 schvilila
a MZ CR zvefejnilo strategii kompletniho piechodu z papirového na elektronické zdravotnictvi,
které probihd v souladu s principy eGovermentu (viz. 4.2, ktery je plné v kompetenci Ministerstva
vnitra CR.

Elektronicky se budou moci napriklad objednavat zdravotni sluzby,pro pacienty bude snadny
pristup k osobnimu zdravotnimu zaznamu a lécebnym plantim, fesi se elektronickd neschopenka,
ktera bude piinosem jak pro 1ékare tak pacienty.

V oblasti elektronizace zdravotnictvi zaujima nyni Ceské republika jedno z poslednich mist v
Evropé. Po péti letém pfechodném obdobi od 1.1.2018 bude elektronické predepisovani (e Recept)
povinné pro vSechny lékare, lékarny a zdravotni zarizeni.

4.1 Zakonné upravy

Vzhledem k rozsahlosti systému musi eRecept spliiovat celou fadu zdkonnych a dalsich norem:

e Eticky kodex v bodé 6: ,,Prava pacienti“ - Zde se mimo jiné resi to, ze kazdy pacient m4
pravo na to, aby veskeré jim poskytnuté infomace, veskeré zaznamy a zpravy mély duvérny
charakter i v pripadé zpracovani na pocitaci.

e Listina zakladnich prav a svobod, ¢lanek 10, bod 3 - Resi se zakladni pravo pacienta
na ochranu pred zneuzivanim tudaju.

e Stavovsky predpis ¢. 10, §2 - Tento predpis Tesi povinnosti lékaru vést evidenci o paci-
entovi tak, aby byla pfiméfend ochrana dokumentace, nemohlo dojit k jeji zméné, zneuziti
nebo zniceni.

e Evropska charta prav pacientti - Tato listina zajistuje kazdému pravo na ochranu osob-
nich dat, véetné tdaju o zdravotnim stavu, lé¢ebnych metodéch, pravo na soukromy béhem
vysetieni a lékarskych zakroki vSeobecné.

e Zakon o zdravotnich sluzbach - Definuje pravo obcanti na respektovani soukromi pti
poskytovani téchto sluzeb

e Zakon o ochrané osobnich ddaju - specifikuje situace, kdy je mozno zpracovavat citlivé
udaje, jakym zptsobem postupovat, aby kazdy, kdo s daty pracuje zabezpecil to, aby subjekt
udaji neutrmél ijmu na svych pravech, zejména zachovani lidské diistojnosti, aby nemél zdsah
do svého soukromého a osobniho zivota.

e Data Protection Directive - smérnice Evropského parlamentu a rady o ochrané fyzickych
0sob v souvislosti se zpracovanim osobnich tdaji a o volném pohybu téchto tdaju.

e Vyhliska o zdravotnické dokumentaci - Resi zptisob, jakym musi technické prostiedky
pro vedeni zdravotnické dokumentace zabezpecit vypocetni techniku, zamezit pristupu neo-
pravnénych osob k této dokumentaci, vedeni evidence vSech pristupti k ni, véetné zptsobu,
jakym zptisobem se budou provadét opravy, mazani a zmény.
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e Trestni zakonik - Urcuje postih pro toho, kdo at tfeba i z nedbalosti porusi ziakonem
uloZzenou povinnost mlcenlivosti, prozradi nebo umozni dal$im osobdm pfistup k udajum
ziskanym v souvislosti s vykonem svého povolani, funkce nebo zaméstnani, a tak zptusobi
vaznou Ujmu tomu, koho se osobni tdaje tykaji.

4.2 eGovernment

Uéelem eGovernmentu je zlepseni fungovani vefejné spravy a jejiho vztahu k vefejnosti s vyuzitim
informacnich technologii. Slouzi k vyménam informaci s ob¢any, soukromymi organizacemi i jinymi
verejnymi institucemi a ocekava se od néj také poskytovani rychlych, dostupnych a kvalitnich
informacnich sluzeb. Mél by tak pfedevsim usnadnit styk vefejnosti s Gfady[27]. Hlavni vyhody
elektronizace statni spravy jsou tyto:

e Snizeni poc¢tu pracovnikt a snizeni ndakladi

Zrychleni a zjednoduseni administrativnich procesi
e Vyssi spokojenost konzumentt sluzby a jejich vétsi pohodli
e Snizeni chybovosti poskytnutych dat

e Flexibilita (sluzba muze byt poskytnuta i mimo pracovni hodiny instituce)
Koncept eGovernmentu stoji na trech zakladnich pilitich:

e Jednotné informace — Obcan by mél registraci k tzv. Zdkladnim registrim (Zakon 111/2009
Sb.) provést pouze jednou. Veskeré informad¢ni systémy by pak mély identitu obéana sdilet.
Zékladni registry jsou ctverice centralnich mist, které obsahuji data o obcanech.

e Kontaktni misto — Obcan by mél mit moznost komunikace se stdtem pres jedno kontaktni
misto pro vy¥izeni viech potiebnych zélezitosti. V Ceské republice je zprovoznéna sit Czech
Point (Ceské Podaci Ovéiovaci Informaéni Narodni Terminély), a se statni spravou lze ko-
munikovat prostrednictvim datové schranky.

e Proaktivni pristup - Vétsina agendy spojena s jednou zadosti by méla byt trady vytizena
bez dalsi nutné ¢innosti obcana — tedy stav, kdy obihaji doklady mezi jednotlivymi trady.
Obcan ma byt pouze informovan o tom, v jakém stavu jeho zaddost momentalné je a jak
je nakladano s jeho osobnimi tdaji. Komunikaci mezi registry a jednotlivymi organy statni
spravy|[28] zajistuje Informacni systém zékladnich registra (ISZR).

4.2.1 eldentita

Elektronicka identita(eldentita) umoziuje mnohem rychleji vyfizovat na tradech své pozadavky,
obc¢an nemusi opakované vypliovat své identifika¢ni idaje a zdroven ma prehled o udajich, které o
nich vede stat. Tyto udaje jsou v rdmci statni spravy a samospravy sdileny. Data jsou uloZena na
jednom misté, ze kterého se jakékoliv zmény automaticky aktualizuji do ostatnich systému. Identi-
fika¢ni branou pro jednoduchy a bezpecény pristup k online sluzbam verejné spravy je eldentita.cz.

4.2.2 Nérodni identitni autorita (NIA)

Zakonnym prostiedkem (v souladu s mezinarodni legislativou eIDAS) pro spravu identit obcant je
tzv. Narodni identitni autorita (NIA), kterd zprostfedkovava sluzby duvéryhodnych poskytovateli
identit (Identity provider - IdP) jednotlivym duvéryhodnym poskytovateltim sluzeb (Service Pro-
vider - SeP) vyzadujicim davéryhodnost autentizaci pristupujicich subjekta (uzivatelu)[29]. Mezi
Service Providery patii poskytovatelé verejnych sluzeb, Identity provideri jsou napriklad zakladni
registry. NTA poskytuje rozhrani pro registraci jednotlilvych Identity Provideru a Service provi-
dert nebo rozhrani pro uzivatelské nastaveni zpristupnéni subjektem definovanych osobnich tdaju
ostatnim systémum.

Service provider tak nemusi mit vlastni databazi uzivateld, ale ¢erpa informace o pripojeném
uzivateli z registru na zakladé predem sdilenych informaci. Diky tomu je zajisténa vyssi bezpecnost
informacnich systémi, jedny prihlasovaci tdaje na strané uzivatele k riznym vefejnym sluzbam
a oddéleni vlastni agendy od spravy uzivatelskych uétu. Cely proces prace mezi NIA, IdP, SeP
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a uzivatelem je zndzornén na obrazku 4.1. Mezi kroky 1, 3 a 5 dochézi k presmérovani na cilovy
informacni systém.

Zaladni registry
(+ prip. dalsi zdroje dat)

6. Ziskani (dajd
(atributtl) o osobé

Nérodni identitni
autorita (NIA) ()

5. Osoba ovéfena
2. Pozaduje
ovéfeni uZivatele

7. Vydej (dajd
(atributdi) o osobé 3. Nabizi dostupné IdP

4.0véfujese  |dantity Provider (IdP)
8. Zpfistupfiuje sluzbu

1. Zada sluzbu

Uzivatel

Obrazek 4.1: Proces komunikace se Service Providerem prostiednictvim NTA
[29]

4.3 eRecept

Jedna podmnozina elektronizace statni spravy, ktera se nazyva eHealth se zabyva integraci moder-
nich technologii do ¢eského zdravotnictvi. V roce 2007 byl prijat zdkonny predpis ¢.378/2007 Sb.,
ktery nafizuje Statnimu ustavu pro kontrolu 1é¢iv (déle jen SfJKL) vybudovani Centralniho tlo-
zisté elektronickych recepti (CﬂeR) - viz. 4.3.2, coz je komplexni feSeni evidence 1é¢iv vydanych
pacientovi pomoci automatickych online hldseni odesilanych p¥imo z 1ékarny[30].

4.3.1 Obecny princip eReceptu

Elektronicky recept(ddle eRecept), je 1ékarsky predpis, ktery je vydan v elektronické podobé ,pro-
stfednictvim specializovaného software, do Centralniho tlozisté. Kazdy eRecept, ktery je jedinecny
svym unikatnim identifikdtorem, je pristupny konkrétnimu pacientovi. Po predlozeni identifikdtoru
je mozné na néj nahlizet 1ékafem a lékarnikem.

Pro 1ékare je od 1. ledna 2018 povinné vydavani elektronickych receptii pro vSechny pacienty bez
vyjimky. Pro pacienta samotného existuji 4 moznosti (Zvlastnim pfipadem je vydavani klasického
papirového receptu bez identifikdtoru, v zdkonem definovanych vyjimeénych piipadech), jakymi
se jedineény identifikdtor svého predpisu, v piipadé tspésného zalozeni v CUeR, mize zdarma
dozvédeét:

e Pomoci papirové pruvodky vytisténé lékafem ( obrazek 4.2)
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e Prostfednictvim SMS
e Prostrednictvim e-mailu

e Prostrednictvim webové a mobilni aplikace

Pacient: JIRi MATOUSEK * 12. 2. 2001 ZP: 211
vystaveni eRp: 13. 7. 2017 platnost eRp: 11. 9. 2017

Lékar: Zdenék Hrib
tel: 123456789

PCIF FBGNB LOI

APO-ALLOPURINOL TBL NOB 100MG 100
mnoZstvi: 3x Uhrada: zakladni
davkovani: 1-1-0

RIVOCOR 5 TBL FLM 5MG 90
mnoZstvi: 4x Uhrada: pacient
davkovani: 1-1-1

ztotoZnéni pacienta v ZR ROB se nezdafilo
tento predpis nebude viditelny v lékovém zdaznamu pacienta
pro ztotoZnéni musi byt zadany spravné osobni udaje

Obrazek 4.2: Vzorova priuvodka eReceptu véetné identifikdtoru v podobé ¢arového kédu
31]

Na zakladé predlozeného identifikdtoru mutze lékarnik nacist eRecept v 1ékdrenském systému, a
nahlizet na pacienttiv pfredpis, pripadné vydat lécivé pripravky na ném uvedené. Lékarnik ma déle
moznost v pripadé nedostupnosti léku vydat pouze ¢ast pripravka, piipadné vydat 1ék se stejnou
lé¢ivou latkou. Jakmile dojde k vydéni léki pacientovi a promitnou se zmény v CUeR, mize si
predepisujici 1ékar zkontrolovat, ze si jeho pacient 1éky vyzvedl.

Systém déle umoziiuje nahliZzen{ zdravotnich pojistoven na statistickd data z CUeR, pifpadné
kontrolu lékari a lékaren vzhledem k vypisovanym a vydavanym receptim. Vzdjemné propojeni
vsech aktért je ziejmé z obrazku 4.3.

Pacient

Centralni
uloZisté
SUKL

Zdravotni
pojistovny

Obréazek 4.3: Diagram zapojeni jednotllivych aktéri do systému eReceptu
32]

50



4.3. eRecept

4.3.1.1 Vyhody eReceptu

Koncept eReceptu prinasi mnoho vyhod pro vSechny zainteresované strany.

Vyhody v dobé spusténi

e eRecept neni mozné zfalSovat nebo vydat 1é¢ivy pripravek bez predpisu, nebot k zalozeni a
vydeji je potreba uzivatelsky ucet a pri zakladani se recept podepisuje jednoznac¢nym certi-
fikatem.

e Lékar m4, v piipadé svych predepsanych receptt moznost si zkontrolovat, Ze si jeho pacienti
léky vyzvedli, pripadné zda mu byly skutecné vydény predepsané 1éky.

e Lék muze byt pacientovi vydan vzdalené, bez nutné osobni navstévy lékare, coz usetii na-
vstévy 1ékate u opakovanych vydeji stejnych 1éc¢iv.

e Lékari mohou predepisovat léky i mimo svou ordinaci prostrednictvim webové a mobilni
aplikace.

e Jedno tilozisté zjednodusi praci Policie CR a Zdravotnich pojistoven, kterym poskytne prehled
o vydejich 1éku.

Vyhody v budoucnu

e Pacient bude mit k dispozici kompletni lékovy zdznam, ktery mu umozni kontrolu, ze mu
nejsou predepisovany falesné recepty.

e Systém umozni vice poloZek na jednom receptu (Aktuélné jsou legislativou povoleny 2 polozky
na recept).

e Pacient mize svému osettujicimu lékari zpristupnit kompletni 1ékovy zdznam, pro zabranéni
duplicit 1é¢ivych latek a kontraindikaci. Systém bude takové pripady automaticky hlidat.

4.3.2 Centralni tilozisté elektronickych receptii (CUeR)

Centralni dlozisté receptil je systémem, ktery umoziuje rozsitit sledovani léciva na jeho cesté od
vyrobce k distributorovi dél do lékédrny az ke koncovému pacientovi. Systém zvySuje bezpecnost
1é¢iv pro pacienty a omezuje zneuzivani 1é¢iv obsahujiciho pseudoefedrin k vyrobé drog. SUKL
mize G¢nnéji zakro¢it pii ohrozeni zdravi pacienttt v CR. Pacienti soucasné ziskaji kompletni
prehled svych 1éka pres internet a dojde i k celkovému zpruhlednéni obchodu s 1é¢ivy na trhu v
CR.

Pro prijem dat z 1ékaren a zdravotnickych zatizeni byly pripraveny konektory webovych sluzeb.
Pri zalozeni predpisu je mu pridélen unikatni identifikator, ktery je predan v ramci potvrzeni o pfi-
jeti zpét ptivodnimu odesilateli. Kvalitu ulozenych dat zajistuje nékolik tirovni kontrol pfijimanych
Zprav.

Kazdy elektronicky recept musi byt elektronicky podepsan a validita tohoto podpisu je ové-
fovéna systémem CUeR. Veskers odchozi data tykajici se eReceptii jsou oznacena elektronickou
znackou (tedy elektronicky podepséna serverem). Pi{stup pacienta ke svému lékovému uctu je
mozny také pouze s pouzitim zarucené elektronické identifikace (napiiklad pomoci NTA).

4.3.3 Pristup k CUeR

Pro uzivatelsky pristup do Centralniho ulozisté je potfeba vytvorit prislusné uzivatelské ucty,
zaregistrovat se jako subjekt k pristupu do tulozisté v pripadé 1ékartu a lékarnikt a vygenerovat si
pristupové certifikdty a pristupové udaje. SUKL na svych webovych strankach poskytuje navody
jak si jednotlivé uéty pro pacienta[33], lékare[34] a lékarnika[35] zprovoznit.
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4.3.3.1 Jednotné rozhrani webovych sluzeb

CUeR poskytuje certifikovanym vyvojaitm vefejné rozhrani webovych sluzeb pro komunikaci z jed-
notlivych aplikaci. Webové sluzby bézi na technologii SOAP skrze zabespecenou https komunikaci.
VsSechny vystavené sluzby jsou bezestavové, tudiz kazdy pozadavek musi obsahovat autentikacni
udaje. Pro identifikaci uzivatele je pouzit bezvyznamovy identifikdtor uzivatele, ktery je pridéleny
SUKL jako specificky pro kazdého uzivatele. ID uzivatele pouzité pro autentizaci se musi rovnat ID
lékare, lékarnika ¢i jiného uzivatele pouzité ve XML zpravé. Autentizace pristupujiciho subjektu
je provadéna ovérenim predaného uzivatelského jména a hesla pti kazdém volani webovych sluzeb.
Priklad téla zpravy pro nacteni receptu a nasledné odpoveédi:

Vzorové XML pozadavku pro naéteni receptu z CUeR:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7>
<soapenv:Envelope
xmlns:soapenv="http://schemas.xmlsoap.org/soap/envelope/"
xmlns:v230="http: //www.sukl.cz/erp/201704"
xmlns:v2301="http://www.sukl.cz/erp/201704"
xmlns:xd="http: //www.w3.0rg/2000/09/xmldsig#">
<soapenv:Header />
<soapenv:Body>
<v230:NacteniPredpisuDotaz>
<v2301:Doklad>
<v2301:Pristupujici>
<v2301:Uzivatel>7DBBDDD2-C28E—4372—BFBA—61ES80CBF36F6</v2301:Uzivatel>
<v2301:Pracoviste>00000000011</v2301:Pracoviste>
</v2301:Pristupujici>
<v2301:Identifikator>
<v2301:ID_ Dokladu>PCAFJKRDANV3</v2301:ID_ Dokladu>
</v2301:Identifikator>
</v2301:Doklad>
<v2301:Zprava>
<v2301:ID_ Zpravy>b65964c3—bd06—4d11—-8bb7—-8796fb68afcd</v2301:ID_ Zpravy>
<v2301:Verze>201704A</v2301:Verze>
<v2301:0deslano>2017—05—-22T01:37:06.5074+02:00</v2301:0deslano>
<v2301:SW_ Klienta>0123456789AB</v2301:SW_ Klienta>
</v2301:Zprava>
</v230:NacteniPredpisuDotaz>
</soapenv:Body>
</soapenv:Envelope>

Vzorové XML (zkrdcené) s odpovédi na pozadavek nadéteni receptu z CUeR:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7>
<soap:Envelope xmlns:soap="http://schemas.xmlsoap.org/soap/envelope/">
<SOAP-ENV:Header
xmlns:SOAP-ENV="http://schemas.xmlsoap.org/soap/envelope/" />
<soap:Body>
<erp:NacteniPredpisuOdpoved
xmlns:erp="http://www.sukl.cz/erp/201704"
xmlns:sig="http: //www.w3.0rg/2000/09/xmldsig#">
<erp:Doklad>
<!l— ... —>
<erp:Pacient>
<erp:Totoznost>
<erp:Jmeno>
<erp:Prijmeni>MATOUSEK</erp:Prijmeni>
<erp:Jmena>JIRi</erp:Jmena>
</erp:Jmeno>
<l— ... —>
</erp:Totoznost>
<l— ... —
</erp:Pacient>
<erp:Predepisujici>
<erp:Lekar>
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<erp:Kod>669CAC52-B591 —4276—8815—F81A2F97192A</erp:Kod>
<erp:Jmeno>
<erp:Prijmeni>Novak</erp:Prijmeni>
<erp:Jmena>Petr</erp:Jmena>
</erp:Jmeno>
</erp:Lekar>
<erp:PZS>
<erp:Kod>00000000007</erp:Kod>
<erp:Nazev>Pokusny poskytovatel s.r.o.</erp:Nazev>
<!l— ... —>
</erp:PZS>
</erp:Predepisujici>
<erp:PLP>
<l ... —>
</erp:PLP>
<erp:Vydej>
<erp:I1D_ Dokladu>VCAXDUESJNEA</erp:ID_ Dokladu>
<l ... —
</erp:Vydej>
</erp:Doklad>
<erp:Zprava>
<erp:ID_ Zpravy>AC62F34E—9040—4396—BDEA—8F209FE082A0</erp:ID_ Zpravy>
<erp:Verze>201704A</erp:Verze>
<erp:0deslano>2017-05—22T01:37:06.9914+02:00</erp:Odeslano>
<erp:ID_Podani>B65964C3—BD06—4D11—-8BB7—8796FB68AFC4</erp:ID_ Podani>
<erp:Prijato>2017-05-22T01:37:06.949+02:00</erp:Prijato>
</erp:Zprava>
</erp:NacteniPredpisuOdpoved>
</soap:Body>
</soap:Envelope>

4.3.3.2 Webova a mobilni aplikace SUKL

Diky technologii SOAP je moiné k CUeR piistupovat pomoci volani webovych sluzeb skrze HTTPS
protokol z riznych klientskych aplikaci. V ramci projektu eRecept realizovaném spolecnosti Solitea
Business Solutions s.r.o. byly na zakladé pozadavki ze strany SUKL realizovany webové a mobilni
klientské aplikace pro lékafe a pacienty (v prubéhu implementace byla jesté objedndna a vyvinuta i
aplikace pro lékérny). Oba typy aplikaci jsou SUKLem vefejné a zdarma dostupné — o implementaci
mobilnich aplikaci pojednéva tato prace. Kompletni architektura tohoto feseni je zfejméa z obrazku
4.4.
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CzechPoint

Mobilni
aplikace

Validace

Webova
aplikace v
prohlizeéi

Komponenty
dodavané v

NIA &
KAAS/JIP

ramci projektu

Komponenty

zajisfované
SUKLem

Load-balancer & firewall

Webserver

B2B

Aplikacni server

Komponenty
tretich stran

Webserver
GUI

Inicidtor
komunikace

Externi
identity

cUer

RLPO Notifikacni

utility

RLPO Statistiky

Aktivni eRp ‘
Databazovy server

Archivni eRp ‘ Ciselnik Pristupy

Obrazek 4.4: Kompletni architektura reseni eRecept v ramci projektu Solitea Business Solutions

S.I.0. [36]
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KapriTOLA 5

Vyvojova prostredi a uziteCné nastroje

Aplikace v Xamarinu mize byt vytvorena na libovolné platformé opera¢niho systému, kde je na-
instalovany prislusny kompilator. To znamend, ze aplikace pro Windows mohou byt psdny na
systémech Windows, a i0S/macOS aplikace naopak potfebuji operaéni systém macOS. Aplikace
pro Android mohou byt kompilovany jak na zarizeni s Windows, tak s macOS. Pomoci vyvojového
prostredi se da docilit ulehceni prace s prekladem kdédu na konkrétni platformé, jelikoz je vytvo-
fen mezi dvéma pocitaci rozdilnych platforem virtudlni mistek, ktery provede vsechny potfebné
operace automaticky (jednd se jak o samotnou kompilaci, tak o moZnost debuggovani aplikace na
vzdéleném piipojeni).

Autor tohoto textu nemad za cil popsat jednotliva prostfedi ze vSech thlu pohledu, nicméné
je dobré zminit jejich klicové vlastnosti, které byly zcela nebo ¢astecné vyuzity pii vyvoji redlné
aplikace popsané v této praci. Zaroven se v této podkapitole probira asi nejtézsi ¢ast konfigurace
vyvojového prostfedi — propojeni s Mac zafizenim (kapitola ?7).

5.1 Xamarin Studio

Jesté pred tim, nez byl Xamarin koupen spole¢nosti Microsoft, pouzivalo se pro vyvoj projekti IDE
zvané Xamarin Studio, které bylo dostupné pro operacni systémy Windows i macOS. Tato préce
vznikla ale az po zminéné akvizici, kdy jiz neni mozné Xamarin studio pro Windows stdhnout. Pro
Mac zafizeni je nicméné Xamarin studio stale alternativou pro vyvoj, nicméné hlavni podpora se
nyni zaméruje na vyvoj plnohodnotného IDE Visual Studio for Mac.

File Edit View Search Project Build Run Version Control Tools Window Help

») [Debug v @ emarin Studio QPress Contral, to search

Solution < Application.cs. Fieldservice. Android Components. LoginViewModel.cs. ILoginService.cs ‘SampleLoginService.cs. -
[¥) LoginViewModel.cs . A )

5] MenuViewModel.cs FieldService.Android Get More Components' peter Bright

[£] PhotoViewModel.cs

x0q00L b

[%) ViewModelBase.cs In In this prof
[F] Catalog.cs 2
) TassignmentService.cs ‘

) LoginService.cs
7] SenviceRegistrar.cs
v [ FieldService.Android
> References
> | Components
> 1 Acivities
> [ Adapters
> 5 Assets
» [ Dialogs.
v [ FieldService
~ [ pata
[ Assignment.cs
[ Assignmentsistory.cs
(% Assignmentltem.cs
[ Database.cs
[ Document.cs

Signature Pad (1.2) Detalls Remove
Makes capturing, saving, and displaying signatures extremely simple.

@ M=l Xamarin.Mobile (0.6.1) Details Remove
Xamarin.Mobile is a library that exposes a single set of APIs for accessing comman mobile device functionality across i0S, Android and Windows platforms.

SsoLIN]  oURnO Wewaq[E  sonedoid|

[ Enumerations.cs
[ Expense.cs
[ ExpensePhoto.cs
[ rem.cs
[ Labor.cs
[E2 Photo.cs
[ PropertyChangedBase.cs
[ SampleAssignmentService.cs
[ SampleLoginservice.cs
[ signature.cs
[ sQuite.cs
[ sQuiteAsync.cs
[ Testbata.cs
[F2 TimerEntry.cs v
Feedback| LErors ] Tasks & DeploytoDevice ] Application Output
14:d6

o R F P NG i

Obrazek 5.1: Vyvojové prostiedi Xamarin studio na platformé Windows
37]
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5. VYVOJOVA PROSTREDI A UZITECNE NASTROJE

5.2 Visual Studio for Mac

Visual Studio for Mac je IDE pro operaé¢ni systém macOS. Je urceno pro vyvoj projekti ve skupiné
jazyku .NET, zaméfené na projekty Xamarin (Xamarin.Forms, Xamarin.iOS, Xamarin.Android),
nicméné mohou byt vytvafeny i ostatni typy aplikaci (konzolové, webové apod.). Bez pozndmky ne-
muze byt opomenut fakt, ze hlavnim designérem grafického ztvarnéni tohoto vyvojového prostiedi
je Cech Viclav Vancura. Toto vyvojové prostiedi je de facto nadstavbou nad Xamarin Studiem se
snahou graficky a uzivatelsky sjednotit pouzivani s Visual Studiem na opera¢nim systému Win-
dows. Na rozdil od verze pro Windows ovsem nejde ve Visual Studio for Mac integrovat projekt
s TFS®, coz miize byt problém pii praci ve vétsim tymu. Nabizend je pouze varianta verzovani
pomoci Gitu.

5.2.1 Vytvoreni projektu ve Visual Studio for Mac

Pro vytvoreni projektu ve vyvojovém prostiedi Visual Studio for Mac se zvoli v hlavni nabidce
File->New Solution a nésledné vyplni pruvodce se tfemi jednoduchymi kroky. V prvnim kroku 5.2
lze vybrat typ aplikace a pripadné specificky projekt pouze pro konkrétni platformu. V nasledujicich
dvou krocich se vyplni nazev balicku a nazev aplikace5.3, respektive umisténi zdrojovych soubort
5.4.

® 00 New Project

Choose a template for your new project

@ Recently used Xamarin.Forms |

4N Multiplatform J.. Forms App
ALD | D Blank Forms App

Library

== Native (i0S, Android)
i ios I+ ] Native App (05, Androia)
<
App i . Blank Forms App
Library 4\ | Blank Native App (i0S, Android)
- Creates a simple cross-platform app that
Tests uses Xamarin's cross-plaform Ul toolkit,
Games (i0S, Mac) Xamarin.Forms.
# Android
- g The standard template has three
App J.E ScHisKECsnS projects: i0S, Android, and third project
Library to house shared code in the form of
Jub| Scenekit Game either a Shared Project or a Portable
Tests < Class Library. The shared user interface
can be built with XAML or C#.
M Mac
App
Library
= tvos
App
Library

Obrézek 5.2: Krok 1 — Vybér typu aplikace

5.2.2 Spusténi a ladéni aplikace

Pro spusténi aplikace Android je potifeba mit nainstalovany Android SDK a pfislusny emulator.
Simuldtory pro macOS jsou soucasti Xcode vyvojového prostiedi. V horni ¢asti vyvojového pro-
stied{ 5.6 lze vybrat, ktery projekt m4 byt spustén, v jakém rezimu (Debug, Release) a na jakém
zafizeni. O simuldtorech a emulatorech se diskutuje v kapitole 5.6.

Graficky je prostfedi rozlozeno do nékolika dil¢ich podoken 5.7, které lze skryvat. Jednotliva
okna, kterd jsou uzitecna pii vyvoji:

e Textovy editor — Okno pro psani zdrojového kédu. V zdhlavi 1ze prepinat mezi otevienymi

soubory. V konkrétnim souboru lze navigovat nad metodami a tfidami v daném souboru.

e Breakpoints — Prehled breakpointi v aplikaci, lze je doCasné vypinat/zapinat. Pfiddn{ se
provadi kliknutim na okraj fadku v editovaném souboru, a fddek je ndsledné oznacen ¢ervenou
znackou.

e Locals — Prehled lokalnich proménnych v daném kontextu. Proménné lze upravovat za béhu
aplikace dvojklikem do polozky ,,Value“ v tomto okné

6Team foundation service - nastroj od Microsoftu pro spravu, verzovani projektii a sledovani zmén

96



5.2. Visual Studio for Mac

[ JoX ) New Project

Configure your Blank Forms App

App Name: |Tes'App

o Identifier: |cz.cvut | @

# cz.cvut.TestApp
B cz.cvut.TestApp

Target Platforms: Android
ios

Shared Code: @ Use Portable Class Library [~
() Use Shared Library [

Use XAML for user interface files

Cancel previous | ([N

Obréazek 5.3: Krok 2 — Pojmenovani aplikace a balicku

‘e0e@ New Project

Configure your new Blank Forms App

PREVIEW
B (Users/mroubicek/Projects
B TestApp
() TestApp.csproj
| [ TestApp.sin
Solution Name: | TestApp |

Project Name: | LEEZY

Location: |lUsersImroubicekIProiects ‘ Browse...

[_] Create a project directory within the solution directory.

Version Control: D Use git for version control.

| Create a gitignore file to ignore inessential files.

Xamarin Test Cloud: D ‘Add an automated Ul test project. Learn More

Cancel Previous -

Obrézek 5.4: Krok 3 — Pojmenovani projektu a umisténi zdrojovych souboru

3 ial Studio Community  File Edit View Search Project Build Run ion Control  Tools Window  Help @ 7 29%() b Tuel4Nov 1117
o0 e » [ TestApp.i0S > [ Debug > [ iPhone 7i0S 10.3.1 Visual Studio Community 2017 for Mac. Qv Press "% to search
p

e

;

:

:

7 public App()

:

9 InitializeComponent();

K

H

H

,a

H

H

25 {  Properties ax

B

30 Build e
v ] ot
o
bl
s
@
e &

| @erors o Tasks @ package Console

Obrazek 5.5: Nahled na projekt ve Visual Studio for Mac
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5. VYVOJOVA PROSTREDI A UZITECNE NASTROJE

@ Visual Studio Community File Edit View Search Project Build

[ NON | 2 [ testApplication.i0S > [ Debug > [] iPhone 7i0S 10.3.1

Obrazek 5.6: Vybér aplikace ke spusténi v horni listé vyvojového prostiedi

vvvvv

sledovani

e Call stack — Prehled zasobniku volani programu, pomoci klikani v tomto okné se d& pohy-
bovat po jednotlivych framech.

e Immediate — Okno pro volani okamzité proveditelného kédu v daném kontextu pri ladéni,
napt. zjistovani hodnot proménnych, ptirazovani apod.

& Visual Studio Communty File Edit View Search Project Buld_Run Ve

Control _Tools Window _Help © & 100%B3 ha TueldNov 1235 Marek Roubitek Q =

ece =m Debug > [J Defaut | (> | 3+ | ¢ unity 2017 for Mac: ® a-

solution <>
v Tesn

rs—r

Obréazek 5.7: Ladéni ve vyvojovém prostiedi

5.3 Xcode

Xcode je vyvojové prostiedi pro macOS. Je potreba ho mit nainstalovan pro vyvoj aplikaci pro
iOS aplikace. Nicméné diky miistku z Visual Studia neni pro samotny vyvoj potfeba, aby bylo
zapnuté. Obsahuje vyvojové nastroje véetné kompildtoru a simuldtori pro ladéni aplikace. Pomoci
Xcode se dale aplikace distribuuje na Itunes Connect, coz je webovy nédstroj pro spravu, testovani
a nasazovani aplikaci na AppStore. Této problematice se vénuje kapitola Nasazeni aplikace na
AppStore 7.2.

5.4 Workbooks

»Workbooks je interaktivni dokumentacni néstroj pro objevovani nespoctu oblasti, od samotnych
zakladu C+# jazyka po podstatu computer science a pokrocila témata tykajicich se vyvoje mobil-
nich aplikaci [38] Diky tomuto néstroji lze vytvafet samo vzdéldvaci dokumenty, které kombinuji
bloky realného C# kodu s textovymi popisky a vysvétlenimi. Vedle toho je mozné C# kod oka-
mzité spoustét bez nutnosti kompilace nebo prozkoumavat jednotlivé vrstvy grafického prostiedi
v konkrétnim prikladu. Néastroj mé podobné prvky se systémem Wolfram Mathematica, vcetné
interaktivniho vyhodnocovani kédu.

5.5 Visual Studio 2017 Professional
Pro tvorbu aplikaci eRecept bylo pouzito vyvojové prostiredi Visual Studio 2017. Jedna se o nej-

noveéjsi verzi hlavniho vyvojového prostiedi jazyka C# pro operacni systémy Windows. Podporuje
tvorbu kédu v nejnovejsim C# 7.
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5.5. Visual Studio 2017 Professional

5.5.1 Instalace Visual Studio 2017

Vyvojové prostiedi se instaluje pomoci Visual Studio Installeru (obrdzek 5.8, ktery umoziiuje po-
skladat si vyvojové prostiedi dle vlastniho vybéru z jednotlivych moduli pro vyvoj. Pro vytvareni
mobilnich aplikaci v Xamarinu je to modul ,Vyvoj mobilnich aplikaci pomoci .NET* viz. obrazek.
V zilozce ,Jednotlivé komponenty“ pak doporucuji pro dsporu mista (20 GB) odskrtnout insta-
laci defaultnich emuldtortt Android (obrdzek 5.9, které se daji snadno doinstalovat i dodatecné.
V puvodnich verzich Visual Studia nesla dodatecné doinstalovat lokalizace, kterda se vybrala pri
instalaci defaultné dle nastaveni operacniho systému, coz byla v mém pripadé Cestina, pro bézné
pouzivanou angli¢tinu bylo potifeba IDE preinstalovat. Tento problém byl jiz odstranén.

Upravuje se - Visual Studio Professional 2017 - 15.3.1

Sady funkei  Jednotlivé komponenty  Jazykové sady

Vyvoj desktopovych aplikaci pomoci C++

Ml Vyvoj pro Univerzalni platformu Windows
W Pomoci C#, VB, JavaScriptu nebo pfipadné C++
vytvéiet aplikace pro Univerzani platformu Win

Web a cloud (7)

©

Vjvoj pro ASPNET a web
Umoiuje sestavovat weboveé aplikace pomoci technologii
ASP.NET, ASP.NET Core, HTML a JavaScript a

(jS) Vivol aplkaci Nodejs
M skalovatelne

Nox

Vytvarejte aplikace WPF, Windows Forms a konzolové

aplikace pomocijazyki C#, Visual Basic a F#.

Azure - vyvoj
Nastroje a projekty Azure SDK pro vjvoj cloudovjch

@

aplikaci a vytvareni prostiedkii

Uklddani a zpracovani dat
Umoz
SQL Servery, Azure Data Laku, Hadoopu nebo Azure ML

ipojit, vyvijet a testovat datova feseni pomoci

Vyoj pro desktopy .NET i;:‘

Umoziuje vytvaret klasické aplikace pro Windows pomoci
vykonné sady néstrojd Visual C++, ATL a volitelnjch funke,

Vyvoj v jazyce Python
Upravy, ladéni, interaktivni vjvoj a sprava zdrojového kodu
pro Python

Aplikace pro datovou védu a analjzu
tvaieni aplikaci na zakladé datové

ythonu, R a F#

Vyvoj pro Office/SharePoint
Vytisfeite dopliky pro Office a SharePoint, fesen pro
SharePoint a dopliky pro VSTO pomoi C#, VB a

J

Mobilni zafizeni a hry (5)
Vyvoj mobilnich aplikaci pomoci JavaScriptu

vovat aplikace pro Android, iOS a UPW.
pomoci Néstrojd pro Apache Cordova.

Vyvoj mobilnich aplikaci pomoci NET

Vyvoj her pomoci Unity
vovat multiplatformn aplikace pro iO, 2

Umotfiuje vytvéiet 2D i 3D hry v Unity, coz je vjkonné Q

UmozAuje s

jows pomoci Xamarinu. multiplatformni vjvojové prostiedi

*71 Vyvoj mobilnich aplikaci pomoci C++

442\ Vyvoj her pomoci C++
at multiplatformni aplikace pro iOS, R

Sestavuite profesionsini hry s vyu: moinosti o+

Umozi
Android nebo Windows pomoci C++.

na platformach DirectX, Unreal nebo C

ifeni sady Visual Studio Iﬁ

dopliky a rozsifent pro Visual Studio,

Vo pro Linux pomoei C++ @ Vyvoj multiplatformnich aplikaci pomoci rozhrani NET
ore

UmoZfuje vytvéiet a ladit aplikace pro linuxové prostiedi.

Umoziuje sestavovat multplatformn aplikace pomaci.

prikazi, analyzstord kodu 2 panell néstrojl

Obrazek 5.8: Instalace moduli Visual Studio 2017

Upravuje se - Visual Studio Professional 2017 - 15.3.1

Sady funkei Jednotlivé komponenty Jazykové sady
Zakladni nastroje pro Azure Cloud Services
Zdroje dat a odkazy na sluzby
Zdroje dat pro podporu SQL Serveru
Emulatory

Emulator Google Android (Uroven rozhrani API 23)
Emulator systému Windows 10 Mobile (Anniversary Edition)

Intel Hardware Accelerated Execution Manager (HAXM)
Visual Studio Emulator for Android

Windows 10 Mobile Emulator (Creators Update)
Hry a grafika

Cocos

Editory obrazkd a 3D modell

Instalacni program Unreal Engine

Ladici program grafiky a profiler GPU pro DirectX
Podpora Androidu v sadé Visual Studio pro Unreal Engine
Unity 5.6 Editor

Visual Studio Tools for Unity

Kompilatory, nastroje pro sestavovani build (Build Tools) a moduly runtime

Umisténi

Obrazek 5.9: Vybér komponent pii instalaci Visual Studio 2017

5.5.2 Vytvoreni projektu ve Visual Studio 2017

Vytvoreni projektu se provadi pomoci nabidky File->New->Project a vybérem pozadovaného
typu projektu. Pro projekt pouzivajici Xamarin jsou pro vytvoreni jiz dostupné sablony v zélozce
,,Cross-Platform* | které vytvori diléi projekty a soubory automaticky.
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New Project ?
b Recent NET Framework 46.1 = Sortby: Default - Search (Ctrl+E
4 Installed D .

= Cross Platform App (Xamarin) Visual C# Type: Visual C#

4 Visual C# Project templates for building cross-
Windows Universal D-é Class Library (Xamarin.Forms) Visual C# platform apps for i0S, Android, and
Windows Classic Desktop REdoRvithXaman
Web II' Ul Test App (Xamarin.UlTest | Cross-Platform) Visual C#

b Office/SharePoint
NET Core
NET Standard
Android
Cloud
Cross-Platform|
b ios
Test
b oS
WCF
Workflow
b Visual Basic
b Visual F#
SQL Server
b Other Project Types
b Online
Not finding what you are looking for?
Open Visual Studio Installer

Name: TestApp

Location: C:\Users\mroubicek\Documents\Visual Studio 2017\Projects - Browse.

Solution name: TestApp Create directory for solution

[] Add to Source Control
ok || cancel

Obrazek 5.10: Vytvoreni projektu Xamarin ve Visual Studio 2017

V druhém kroku viz. obrazek 5.10 lze vybrat, jaky projekt bude zaloZen. Sablona se d4 modi-
fikovat 3 zpusoby, ¢imz vznika celkem 8 moznosti vytvorené aplikace:

e Typ aplikace — Lze vybrat, zda se zalozi naprosto prazdné aplikace s vychozi jednoduchou
strankou nebo tzv. Master Detail, coz je rozlozeni aplikace, ve kterém je jedna hlavni stranka
a vyjizdéci menu z levého kraje obrazovky (viz. kapitola Pages).

e UI Technologie — Vybér technologie pouzité pro grafické prvky. Na vybér jsou moznosti

— Xamarin.Forms — Pouzivd knihovny Xamarin.Forms v cilovych projektech

— Native - Pouziva nativni knihovny (Zabalené do C# jazyka)
e Strategie sdileného kédu — Vybér ze strategii pro vytvoreni projektu se sdilenym kédem.

— Shared - Projekt je pri kompilaci bran jako souc¢ast kompilovaného projektu. Veskeré
reference se vyhodnocuji tak, jako kdyby byl kéd v cilovém projektu.

— PCL — Projekt se kompiluje samostatné — je mozné pridavat reference na existujici
balicky nebo naopak projekt znovupouzit v jiné aplikaci.

Aplikaci 1ze samoziejmé v priubéhu vyvoje ménit a rozsifovat o nové dopliujici projekty spl-
nujici vybranou strategii, coz bylo udélano i v piipadé finalni aplikace v této préaci. Na druhou
stranu Sablony pro vytvoreni projektu slouzi jako dobry zaklad pri vytvoreni nové aplikace, ne-
bot vytvori vSechny soubory zejména v platformné specifickych projektech, které jsou potfeba pro
konecné spusténi (napiiklad AndoidManifest.xml pro Android nebo info.plist pro iOS, coz jsou
soubory definujici dulezité informace aplikace jako ¢islo verze, identifikator aplikace, opravnéni
atd.). V soucasné dobé chybi v Ssablondch pro Xamarin tfeti typ strategie pro sdileny kéd, coz je
NET standard 2.1 balicek, ktery je potreba pridat ruéné po vytvoreni zakladni kostry projektu.

Projekty sdileného kédu v aplikacich eRecept Pacient/Lékat byly zpocéatku vytvoreny s Cisté
PCL strukturou, avsak v prubéhu prace byly pridany dalsi Shared projekty a v dalSim postupu
praci se preslo z PCL na .NET Standard.

5.5.3 Pripojeni k Mac zarizeni

Pripojeni k zarizeni Mac je nutné ke kompilaci, spousténi i nasazovani iOS a macOS aplikaci z

je potreba, aby na obou propojovanych zarizenich byl nainstalovan Xamarin SDK, ktery se nej-
jednoduseji nainstaluje spole¢né s jednotlivymi IDE. Ve Visual Studiu 2017 se pfipojeni k Mac
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P AVD_for_Nexus_4_by_Google_86 (Android 6.0-API23) ~ 5% _ [, S M [E @ @ [ ==

Obrézek 5.11: Tkona pro spusténi Xamarin Agenta

zafizeni provadi v panelu néstroju stisknutim ikonky monitoru spoustéjici sluzbu Xamarin Agent
(viz. obrézek 5.11)

K tomu, aby mohl byt cilovy pocita¢ nalezen je nejprve v nastaveni Macu povolit vzdalené
prihlasovan{ a piistup. To se provadi v nastaveni v sekci Sharing na konkrétnim zarizeni (viz.
obrézek 5.12) a povoleni moznost{ Remote Login a Remote Management (obrdzek 5.13).

[} >

System Preferences Qs

i @B E Oae @ °

General Desktop & Dock Mission Language Security Spotlight  Notifications
Screen Saver Control & Region & Privacy

B Y = . = N 4

Displays Energy Keyboard Mouse Trackpad Printers & Sound Startup
Saver Scanners Disk
s ©@ @ @ 0 v |=
iCloud Internet App Store Network Bluetooth Extensions Sharing
Accounts

Obrazek 5.12: Nastaveni sdileni na zarizeni Mac

[ ] < EH Sharing Q

Computer Name: Marek-MacBook Air

Computers on your local network can access your computer at: Edit
Marek-MacBook-Air.local

On  Service Remote Login: Off
Screen Sharing Remote Login lets users of other computers access this computer using SSH
" . and SFTP.
File Sharing

Printer Sharing
Remote Management
Remote Apple Events
Internet Sharing
Bluetooth Sharing

Allow access for: @ All users
Only these users:

XL Marek Roubigek
2 Administrators

~

Eﬁ Click the lock to prevent further changes.

Obrazek 5.13: Povoleni vzdaleného prihlasovani a spravy na zafizeni Mac

Pokud je Mac zafizeni pfiddvano poprvé (obrazek 5.14) nebo neni ve stejné siti jako zdrojovy
pocitag, tak je potfeba pfidat ruéné IP adresu, na které se Mac nachdz{ (obrdzek 5.15). Nésledné je
uzivatel vyzvan ke vzdalenému ptihlaseni (obrdzek 5.16), a po potvrzeni pfistupu na strané Macu
dojde ke sparovani. Volba zatizeni je ulozena do lokalni paméti, takze v budoucnu neni potieba
zadavat prihlasovaci udaje pii kazdém spojeni.

V piipadé, Ze se spojeni povede, vyplni se monitor na ikoné v panelu ndstroju do zelena (viz.
obrizek 5.17). Pres tuto ikonu lze opakované odpojovat a pfipojovat pridand zafizeni, pii spusténi
Visual Studia se systém pokousi automaticky o pripojeni, aby se usetfilo zbyteéné klikéni. V
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1‘J Xamarin Agent ?

No remotely accessible Servers were detected on your network.
For more information, click Where's my machine?

Add Server...

Close

Obrazek 5.14: Prvni pripojeni k zatizeni Mac

) Connect to Server X

Xamarin requires the username and password for the following Server:

192.168.2.228 (192.168.2.228)
6B:B8:29:D8:F2:79:AF:25:D6:A7:02:B2:D3:E9:11:44

mroubicek

| Login I | Cancel

Obrazek 5.15: Pripojeni k Mac

~ System Preferences is trying to unlock the
Sharing preferences.

= |
L_@ Enter your password to allow this.

User Name: Marek Roubiéek

Password: ooooooooooo| g|

Obréazek 5.16: Vyzva k potvrzeni pripojovaného zarizeni




5.5. Visual Studio 2017 Professional

opa¢ném pripadé se zobrazi v okné s prihldaSenim Cervend varovnd hlaska (viz. obrazek 5.18).
Pri¢in muze byt hned nékolik, mezi nejcastéjsi patii chybéjici nebo Spatna instalace Xamarin.IOS
SDK na cilovém pocitaci nebo Spatné zadané udaje. V pripadé, ze problémy setrvavaji, lze jesté
vyzkouset restart Visual Studia nebo celého pocitace, jelikoz propojovani si uklada do cache rtizné
udaje a je nutné je vycistit. Tento problém zminuji, protoze jsem se s nim setkal zejména pti
pocatku seznamovani se s Xamarinem, jak se ale zda, v novéjsich verzich frameworku byl tento
problém odstranén.

P AVD_for_Nexus_4_by Google 86 (Android 6.0-API23)~ 5 _ A S MM[E® - & ¢ [J

]

Obrazek 5.17: Indikator tspésného pripojeni

€4 xama

Select a Mac to use it as a Xamarin Mac Agent: ol
g xiaos-MacBook-Pro.local

€4 Connect to Mac X

Couldn't connect to xiaos-MacBook-Pro.local. Please try
again.

xiaos-MacBook-Pro.local (192.168.8.54)

OE:AT:4C:14:C7:47:15:C4:46:07:D

xiao

AddMac.. | Where's my Mac?

Obrazek 5.18: Nepovedené pripojeni k cilovému zarizeni

5.5.4 Spusténi a ladéni aplikace

Spusténi aplikace je velmi podobné postupu z podkapitoly Spusténi a ladéni aplikace, tedy v horni
¢asti IDE je panel s moznosti vybéru zarizeni, na kterém se méa aplikace spustit.

5.5.4.1 Spusténi aplikace pro Android

Pro platformu Android sta¢i vybrat redlné zatizeni piipojené pomoci USB, nebo néktery z nain-
stalovanych emuldtori. Jediné, na co je potieba dat si pozor, aby byl projekt sestaven pro poza-
dovanou architekturu. Vice o moznych architekturach je napsano v sekci Emulatory a simuldtory.
Pokud chceme, aby byla aplikace rovnou nahrana do zarizeni je potreba zaskrtnout volbu Deploy
v Configuration manageru viz. obrazek 5.19.

m App?2 - Microsoft Visual Studio
File Edit View Project Build Debug Team Tools Test Analyze Window Help

Beo Debug - |AnyCPU App2.Android - »
~ Any CPU

I5) +

g App.xaml.cs X iPhone

o

g pp

=

[ App2 iPhoneSimulator

1 B System;

2}

Configuration Manager...

Obrazek 5.19: Configuration manager

5.5.4.2 Spusténi aplikace pro iOS

Pro spusténi aplikace na platformeé iOS je potreba mit spusténé funkéni spojeni se zarizenim Mac
z predchozi kapitoly. Déle je potieba zvolit spravnou konfiguraci ve vlastnostech projektu s pripo-
nou ,,.i10S“ . Pro spousténi na simuldtorech neni na rozdil od spousténi v redlném zarizeni, aby byla
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aplikace podepsana — podepisovani aplikaci certifikatem bude popséno v kapitole 7.2.3.1. Na vybér
jsou vSechna pripojend zafizeni ke vzdalenému Macu a dale vsechny simulatory, které se doinstaluji
s instalaci Xcode na Macu. V pripadé, ze nesedi vzdjemné verze at Xamarin SDK nebo Xcode a
aktualizace Visual Studia, aplikace nepujde spustit a vypiSe se chybova hldska (viz. obrézek 5.20).

Entire Solution v & 0Warnings @) 0 Messages Build Only -

* Code Description
Q This version of Xamarin.iOS requires the iOS 11.0 SDK (shipped with Xcode 9). Either upgrade Xcode to get the required
header files or set the managed linker behaviour to Link Framework SDKs Only (to try to avoid the new APIs).

Obréazek 5.20: Chybova hlaska Spatné verze Xcode

5.5.4.3 Ladéni aplikace

Ladéni aplikace je jiz totozné pro obé vyvijené platformy. Do textového editoru lze kliknutim na
levy okraj radku pridavat breakpointy. Pii ladéni mobilni aplikace neni, na rozdil od ladéni jinych
C# aplikaci, mozné vracet kontext pretazenim mysi z aktualntho fadku na predchézejici nebo
nasledujici fadky. Navigovat programem muzeme pomoci tlac¢itek v hornim panelu, nebo pomoci
klavesovych zkratek (Hodi se zejména F10 pro krok vptfed, F11 pro zanofeni do metody, Shift
+ F11 pro vynofeni z aktudlni metody a F5 pro opétovné spusténi programu). Obrazovka je
rozdélena do nékolika sekci viz. obrazek 5.21:

1. Textovy editor

2. Navigace na tfidu a metodu v otevieném souboru
3. Stromova hierarchie projektu

4. Lokalni proménné

5. Breakpointy

6. Zasobnik volani

) App2 (Debugging) - Microsoft Visual Studio X | & Quicktaunch (Crl+Q P- 8 x
file Edit View Project Buld Debug Team Tools Test Analyze Window Marek Roubieek ~ [T
o - -ARP(?-Q- Continve~ 5% o D OMIE® ;. @O =< =5 7 < n il
Process:  [N/A] Mono - - Thread: (1] Stack Frame: | OxF in App2.App.ctor at CAUsers\mroubic =
Entitlements.plist Info.plist Appxamlcs 8 # X ~  Solution Explorer v B x
E App2 -1 % App2.App -1® Appo - QAE- -8B
+
’ | search Solution Explorer (Ctrl+) P
8 Enamespace App2 B
9 & Solution ‘App2’ (3 projects) -
4 [ App2 (Portable)
10 = public partial class App : Application b Properties
11 { b * References
N 4 D) Appxaml
12 public App() | | 5
13 { > D
14 InitializeComponent(); o
15 4 [ apf
© 16 MainPage = new App2.MainPage(); &
17 } > F
18 b em
e . ) @ Components
FEC protected override void Onstart() b o Assets
20
2 sandle wh b Resources
// Handle when your app starts b O e
22 } ) packages.config
23 4 [@ app2ios

24 B protected override void onsleep() & Connected Services

25 b M Properties
> =& References
26 // Handle when your app sleeps
- | v PP P v T2 Accer Catalons s
989 - Solution Explorer | Team Explorer
Breakpoints MRICTE 7 B x| | propertes ~ 0
_ Name Value Tyipe 4 New- X QOO G = Columns ~ ' Name Lang -
e base Name bels | Condition | Hit Count  OxF in App2App. pdEEn e
> @ base ent] Xamarin. — 0x28 in App2.Dr te at C:\User C#
& Applinks eption: No IAppindexingPror 1@ |appxam.cy breakalways [(External Code
& MainPage] 4 object 5 6
> Navigatiol fiication Navigationimpl) ~ Xamarin.
& PanGestur| int
F Propertie: v

Autos | Locals | Exception Set.. Command Wi... Immediate W... Output Error List

Obrazek 5.21: Vyvojové prostiedi Visual Studio 2017 pii ladéni aplikace
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5.5.5 Verzovani pomoci TFS

Pro jednoduché verzovani zdrojovych kédi ve Visual Studiu 2017 1ze vyuzit TFS (Team foundation
server). Pro pfipojeni k serveru se v Team Exploreru zvoli moznost Manage Connections. .. ->
Connect to a Project, zadaji se prihlasovaci tidaje a adresa serveru, a poté se vybere prislusny
projekt 5.22; ke kterému bude zdrojovy kéd na lokdlnim pocitaci pritazen.

Connect to a Project

Showing hosted repositories for:

Marek.Roubicek@solitea.cz (Solitea) v
Add TFS Server v | Refresh
Type here to filter the list Pl
&
]
D I3 m——
D
b 5 n———
D IS —
b
b I I
> &% SUKL-CUeR
4 & SUKL-ERP
D
D 98 test42
> %8 test43
b &% TestGit
[ ————|

>

Obrazek 5.22: Pripojeni k projektu

Po kazdé zméné (pfejmenovani/piidani/smazani souboru, zméné v kédu) se soubor objevi
v sekci Pending changes (viz. obrdzek 5.23)v Team Exploreru. Zmény, které lze tzv. ,,commit-
nout” na server, jsou pod nadpisem Included Changes. Ty zmény, které se maji nechat pouze
na lokdlnim pocitaci (pod nadpisem Excluded Changes) se vyjmou kliknutim na akci Exclude
nad vybranymi soubory. Pro lepsi vyhleddvani v jednotlivych zménéach lze ke kazdému souboru
zmén pridat komentar, ktery je vidét v historii.

Pro opétovné stazeni konkrétni verze, nebo stazeni zdrojovych koédu spolupracovnikem, se
v Team Exploreru vybere sekce Source Control Explorer, kterd otevie okno s existujicimi
projekty na pripojeném serveru. Nad vybranou verzi (obrdzek 5.24 se vybere moZznost Get this
version, ptripadné nad celym projektem Get Latest Version.

5.6 Emulatory a simulatory

Aby bylo mozné aplikace testovat a zkouset bez fyzickych zafizeni, existuje moznost doinstalovat
si na zafizeni emulator nebo simuldtor. Jedna se v zdsadé o program, ktery umoznuje instalovat,
spoustét a zobrazovat aplikace tak, jako na cilové platformé. Zasadni rozdil mezi emulatory a
simulatory je ten, ze emulator se snazi simulovat vSechny aspekty redlného zatizeni — tedy software
i hardware. Naproti tomu simuldtor simuluje pouze softwarové vlastnosti cilové platformy[39], a
nedokaze tedy 100% reflektovat zmény a problémy hardwaru. Co se tyk4 porovndni rychlosti, mé
ze své podstaty vykonovou vyhodu simulator, ale dnes jiz existuji néstroje, které dokazi pomalou
emulaci urychlit na srovnatelnou mez.

Pro testovani v pocatcich se mohou simulatory a emulatory hodit, jelikoz predstavuji jednodu-
chou cestu, jak otestovat aplikaci na celé skale zafizeni, ktera nemusi mit vyvojar fyzicky k dispozici.
Zaroven odpadd problém pri vyvoji v tymu, jelikoz vyvojari nemusi sedét v jedné kancelari, aby

7Commit - potvrzeni lokalnich zmén do TFS spole¢ného projektu
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Team Explorer - Pending Changes v o x
e Gﬁ Y C Search Work Items (Ctrl+§ P ~

Pending Changes | sp-CIPs < ’m

. _~
eck In Shelve « | Actions «

4 Comment
Zména nazvu soubord)
4 Related Work ltems
Refresh

Your work item data could not be retrieved from
the server. Previously associated work items are
being preserved.

4 Included Changes (11775)
Exclude All ’ View Options «

4 & -
4 Projekty

Obrazek 5.23: Sekce Pending Changes

EINGIENE e Il Source Control Explorer Entitlements.plist Info.plist App.:

Source location: C:\Projekty\SUKL-ERP\Mobile\Erecept

&2 Changesets B Labels
@ QL =3 8

Changeset User Date Comment
128565 e
128199 Roubicek Mare Sy
128091 Roubicek Mar¢ @] Changeset Details
127971 Roubicek Mare¢ & Compare..
127957 Roubicek Mar¢
127756 Roubicek Mar{ 8 1rack Changeset
127513 Roubi¢ek Mare Reguest Review
126826 Roubicek Mar¢ o) Get This Version
IETEE ROUblfek WiET; Rollback Entire Changeset g
126671 Roubicek Mar¢
126620 Roubicek Mare [} Copy Ctrl+C
126597 Roubicek Marek 29.08.2017 13:13:44 Validace IPLP + odregistrace smazanych polozek
126549 Roubitek Marek 28.08.2017 12:24:40 nacitani QR kédu

Obrazek 5.24: Vybér verze v Source control exploreru

mohli zafizeni sdilet. Na druhou stranu pro nasazeni do redlného provozu je otestovani na nékolika
realnych zafizenich potieba.

»2Doporuceny pristup k ziskani nejlepsich vysledka vaseho testovani je najit zdravy mix emula-
tord, simuldtort a realnych zarizeni“ [40]

5.6.1 Emulatory

Visual Studio 2017 nabizi pro testovdni Android aplikaci emuldtory od Microsoftu, nebo vice
odladéné emulétory ptimo od Google, které mohou vyuzivat hardwarovou akceleraci (HAXM viz.
[41]) a vyrazné tak zlepsit uzivatelskou pouzitelnost, kterd se témé¥ blizi pouziti redlného zarizeni.
Instalace emuléatoru se provadi pres Android SDK Manager, ktery se d4 nainstalovat samostatné
(obrézek 5.25), nebo spoleéné s instalaci Visual Studia. Pro vytvofeni emulovaného prostiedi je
potfeba stdhnout tzv. image, coz je obraz cilové platformy s konkrétni verzi Androidu (obrazek
5.26) — tento obraz se d& pak pouzit pro vytvofeni podporovaného zafizeni — tzv. AVD (napf.
telefonu, tabletu), existuji i obrazy pro chytré televize a hodinky.
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5.6. Emulatory a simulatory

£ Android Virtual Device (AVD) Manager — (] X
Tools

Android Virtual Devices Device Definitions

List of existing Android Virtual Devices located at C:\Users\mroubicek\.android\avd

AVD Name Target Name Platfor.. APl Le.. CPU/ABI Create...
AVD_for_Nexus_.. Android 6.0 6.0 23 Google APIs Intel Atom (x... Start
AVD_for_Nexus_... Android 6.0 6.0 23 Google APIs Intel Atom (x...
Nexus_S5X_API_24 Android 7.0 7.0 24 Google APIs ARM (armea...
Android_ARM_N... Android 7.1.1 7.1 25 Google APIs ARM (armea... Edit..
Android_Acceler.. Android 7.1.1 711 25 Google APIs Intel Atom (x... Repair
Delete...
Details...
Refresh

& A repairable Android Virtual Device. 3 An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details’ to see

Obrazek 5.25: Instalace obrazu Androidu pro emulator

£ Android SDK Manager - o X
Packages Tools

SDK Path: C:\Program Files (x86)\Android\android-sdk

Packages
" Name APl Rev. Status 2

[[]# Android SDK Build-tools 21.1.2 O Not instalted
[[]#* Android SDK Build-tools 20 CINot instalted
[[]# Android SDK Build-tools 19.1 ' Not installed

~ [tz Tools (Preview Channel)
[[]# Android SDK Build-tools 26 rc2 (] Not installed

v [Z]E2 Android 8.1.0 (API 27)
[ SDK Piatform 27 Not installed

[]# Android TV Intel x86 Atom System Imag 27
[Z] Google Play Intel x86 Atom System Ima, 27
[] 8 Google APIs Intel x86 Atom System Ima, 27
~ []5z Android 80.0 (API 26)
(] SDK Platform 26 2 @installed
(] Android TV ntel x86 Atom System Imag 26 5 [ Not installed
[[]#® Android Wear Intel x86 Atom System I 26 2 [ Not installed
5
4

Not installed
Not installed
" Not installed

[ Google Play Intel x86 Atom System Ima_ 26 Not installed
[] Google APIs Intel x86 Atom System Im 26

i Update available: rev. 7

Obréazek 5.26: Android virtual device manager

5.6.1.1 Nedostupné funkce

Prestoze emulatory pokryvaji jak softwarové, tak hardwarové vlastnosti cilového operacniho sys-
tému (napriklad informace o stavu baterie, poloha apod.), nékteré funkcionality nejsou béznymi
emulatory dostupné. Pro emuldtory pouzivané pri vyvoji aplikaci eReceptu to jsou tyto funkce:

e Bluetooth
e NFC
e SD card insert/eject

e Device-attached headphones

e USB

5.6.1.2 Obvyklé problémy s emulatory

Béhem vyvoje na emuldtorech se vyskytlo par problému, na které je treba upozornit a popsat jejich
feSenti:

e Problém s debuggerem

Obcas se stane, ze systém pri kompilaci zamrzne, a kompilace pak neni zcela dokoncena. Kdyz
dojde k restartu Visual Studia, tak pii opétovném spusténi aplikace na emuldtoru vyskoci
varovng hlaska (viz. obrdzek 5.27) o chybéjicich souborech (vét§inou knihovny Mono.Posix).
Aplikace se sice spusti, ale debugger je odpojeny, a nejde tedy aplikaci ladit zaroven se
zdrojovymi kédy. Reseni spocivé ve dvou krocich, bud jednom anebo kombinaci obou:

1. Vycisténi projektu pomoci akce Clean a opétovné sestaveni
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2. Odstranéni vsech breakpointi, a nésledné ptfidani az po spojeni s debuggerem

EXCEPTION: Mono.Debugging.Soft.DisconnectedException: The
connection with the debugger has been lost. The target application may
have exited. ---> System.|O.FileNotFoundException: Nelze nacist soubor
nebo sestaveni Mono.Posix, Version=2.0.0.0, Culture=neutral,
PublicKeyToken=0738eb9%f132ed756 nebo jeden z jejich zavislych prvkd.
Systém nemuze nalézt uvedeny soubor.

at
Mono.Debugging.Soft.SoftDebuggerSession.ResolveSymbolicLink(Strin
g path)

at Mono.Debugging.Soft.SoftDebuggerSession.PathsAreEqual(String
p1, String p2)

at
Mono.Debugging.Soft.SoftDebuggerSession.FindLocationByMethod(M
ethodMirror method, String file, Int32 line, Int32 column, Boolean&
insideTypeRange)

at
Mono.Debugging.Soft.SoftDebuggerSession.FindLocationByType(Type
Mirror type, String file, Int32 line, Int32 column, Boolean&
genericMethod, Boolean& insideTypeRange)

at
Mono.Debugging.Soft.SoftDebuggerSession.ResolveBreakpoints(TypeM

irror type)

at
Mono.Debugging.Soft.SoftDebuggerSession.HandleTypeloadEvents(Ty
peloadEvent[] events)

at
Mono.Debugging.Soft.SoftDebuggerSession.HandleEventSet(EventSet
es)

at Mono.Debugging.Soft.SoftDebuggerSession.EventHandler()

--- End of inner exception stack trace ---

Obrazek 5.27: Varovnd hlaska debuggeru

e Problémy pri uspani PC
Pokud se pocita¢ pfepne do rezimu spanku béhem spusténého emuldtoru (pfipadné béhem
debuggovani aplikace), muze na emuldtoru nastat nékolik problémut spojené i s hardwarem
zatizeni, jelikoz emulator vyuziva systémové hodnoty a hardware.

1. Zamrznuti hodin na emulatoru, které pak pfi opétovném probuzeni pocitace zista-
nou na puvodni hodnoté — Resenim tohoto jevu muze byt bud ruéni prenastaveni hodin
(ale dojde ke ztraté synchronizace s hodinami systému), nebo restart celého emuldtoru.

2. Ztrata ovladaca zvukové karty pocitace — Tento problém byl mozna dost specificky
pri mém vyvoji na zatrizeni HP Elitebook 8440p, nicméné jisté stoji za zminku popsat
jak situaci vyresit. Problém se projevi tak, ze notebook nemtize nalézt zadné zarizeni
pro prehravani zvuku, a neumi si poradit ani pomoci systémové diagnostiky, ani pomoci
restartu opera¢niho systému. Jediné feseni je prepnout pii bootovani pocitace do BIOS
nebo UEFT a pomoci testu zvuku ovladace opét nabéhnou.

3. Ztrata propojeni s Visual Studiem — Visual studio ma diky sluzbé Android Device
Bridge(zkracené ADB) piehled o pfipojenych zafizenich a dostupnych emuldtorech. Ta-
kova zafizeni pak nabizi jako volbu ke spusténi. Pokud je jiz emulator spustén, tak se
defaultné nepokousi spustit emulétor znovu, ale nahraje bali¢ek automaticky. Nékdy ale
nastane problém, ze se Visual Studio pokousi spustit emuldtor nad stejnym obrazem,
jelikoz doslo k odpojeni od ADB. V tomto pripadé stac¢i vypnout puvodné spustény
emuldtor a pomoci spusténi aplikace nechat rozbéhnout emuldtor znovu.

5.6.2 Simulatory

Simulatory zafizeni Apple jsou soucasti Xcode vyvojového prostiedi, tudiz pokud se objevi nova
verze operacniho systému iOS, je tfeba aktualizovat vyvojové prostiedi na Macu. Dalsi rozdil oproti
emulatorim je, ze na simulator nelze nainstalovat aplikaci pfimo z balicku, ale pouze pres Xcode
(Visual Studio 2017 toto Fesi jiz zminénym mistkem obou platforem).
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Hardwarové vlastnosti zarizeni nelze simulovat, to znamené, ze funkce jako internetové pripo-
jeni, klesajici stav baterie a podobné, jdou otestovat pouze na reilném zarizeni. Vyhodou simulé-
toru je, Ze aplikace nemusi byt pri nahrani digitalné podepsand, coz razantné snizi dobu kompilace.
Podrobny popis prace se simuldtory lze najit pfimo v dokumentaci Apple Developer[42].

5.6.3 Seznam pouzitych zarizeni a simulatori

P1i vyvoji byly vyuzivany jek tablety, tak mobilni telefony a to jak v podobé fyzické, tak virtu-
alni pro maximalni moznou mnozinu rozdilnych zatizeni pro ovéreni spravného fungovani aplikace.
Vzhledem k obrovskému mnozstvi riznych zarizeni neni jiz dnes v lidskych sildch ovérit funkciona-
litu na vSech strojich v realné dobé, proto existuji rizné komercni aplikace, které umoznuji aplikaci
testovat na propij¢eném hardware i vzdalené — napriklad aplikace HockeyApp. Pro tuto praci byla
vyuzita pouze nékterd zarizeni:

Emulatory:

e Google APIs Intel Atom (x86) - Nexus 4
e Google APIs Intel Atom (x86) - Nexus 10
e Google APIs Intel Atom (x86_64)

Zarizeni:
e Samsung Galaxy A3 Duos
e Samsung Galaxy S7
Simulatory

e Apple Iphone 5s

e Apple Iphone 7

e Apple Ipad
Zatizeni:

e Apple IPhone 4S5

e Apple Iphone 7

e Apple Ipad Air 2
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KapriTOLA 6

Implementace aplikace

Soucasti této prace byl samotny vyvoj mobilnich aplikaci pomoci zvoleného nastroje pro vyvoj
multiplatformnich aplikaci. P¥i volbé technologie byly uplatnény zkuSenosti spolec¢nosti Solitea
business solutions s.r.o s vyvojem aplikaci v platormé .NET a zaroven s pozadavky urcené zadavaci
dokumentaci od Statniho dstavu pro kontrolu léc¢iv. Vzhledem ke skutecnosti, ze vysledna aplikace
je vlastnictvim Statniho tstavu pro kontrolu 1é¢iv, tato prace neobsahuje zdrojové kddy vysledného
reseni, ale jen nékteré zajimavé ukazky a strukturu projektu — do zdrojovych kédu lze v konkrétnich
pripadech nahlizet pouze po konzultaci s autorem této préce, proto nékteré ukazky mize ¢tenar
pochopit az v sirsim kontextu.

6.1 Pozadavky

Na zékladé zadavaci dokumentace byly definovany obecné pozadavky na mobilni aplikace a zaroven
specifické funkéni a nefunkeni pozadavky pro pacienty a lékare.

Obecné pozadavky:

e Mobilni aplikace budou vytvoreny pro operacni systémy iOS verze 9 a vyssi, Android 4.4 a
vyssi.

o Urzivatelské rozhrani mobilni aplikace, kontextové napovédy a dokumentace bude minimalné
v ceském jazyce.

e Uzivatelé budou mit v mobilni aplikaci k dispozici plnou kontextovou napovédu a navod, jak
s aplikaci a jejimi funkcionalitami pracovat.

e Barevné ladéni obrazovek a formuldiu systému e-Recept webové aplikace a mobilni aplikace

bude v souladu s Design manudlem SUKL (obrazek barevné schema aplikaci SUKL 6.1).

Zakladni barva Doplitkové barvy

Pantone 2746 Pantone Orange 021 Pantone Black
C 100/M 85/Y 0/K 25 C0/M 60/Y 100/K 0 C0/M 0/Y 0/K 100
R 45/G 50/B 145 R 240/G 100/B 35 R0/G0/BO

Obrézek 6.1: Barevné schema aplikaci SUKL dle Design manuélu
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6.1.1 Aplikace Pacient

Mobilni aplikace pro pacienty bude slouzit vSem potencidlnim pacienttim, ktefi se rozhodnou pfi-
jimat elektronické recepty pomoci mobilni aplikace bez dalsich papirovych dokladu a pravodek,
ale zaroven i jako pfehled jejich jiz vyzvednutych 1ékti za uplynuly rok. Dle zaddvaci dokumentace
byly definovany tyto pozadavky:

Nefunkéni pozavavky:
Aplikace bude

e pouzivat set webovych sluzeb pro komunikaci s CUeR pro vechny akce.

e pouzivat uzivatelské jméno a heslo nastavené jen pro mobilni aplikaci ztotoznénych pacientt
pro autentikaci kazdého http pozadavku (nastavovdno pres webovou aplikaci).

e uvidét v kazdém pozadavku IMEI mobilniho zafizeni (registrovano pies webovou aplikaci).
e pouzivat pro HIT'TPS komunikaci s webovymi sluzbami pouze serverovy certifikat.

e Mobilni aplikace nebude plné nahrazovat SW feseni tietich stran, a tedy nemusi umoznovat
nadstavbové funkcionality, které slouzi predevsim pro snadnéjsi praci uzivatele.

Funkéni pozadavky:

e Systém pacientovi poskytne lékovy zdznam pacienta (ELZ).

e Systém umozni pacientovi ziskat vypis o jemu predepsanych a na predepsany recept vydanych
lécivych pripravka (LP).

e Systém umozni zobrazit seznam vsech receptll vystavenych na daného pacienta.

e Systém umozni filtrovani seznamu podle zadanych filtrovacich podminek.

e Systém umozni vygenerovani priavodky receptu do PDF.

e Autentizace probéhne na zékladé uzivatelského jména, hesla a IMEI mobilniho zafizeni.

Na zakladé pozadavku byly upfesnény nékteré funkcionality, které bude aplikace poskytovat:

Piihlasovaci obrazovka — Obsahuje pole pro zadani uzivatelského jména a hesla. Autentizace
bude provadéna pres webovou sluzbu - pomoci pristupovych tdaji pro mobilni aplikaci nastave-
nych ve webové aplikaci. Pokud uzivatel nebude mit dosud nastavené pristupové tidaje pro mobilni
aplikaci tak bude vybidnut k ptrihldseni do webové aplikace, povoleni mobilniho pristupu a regis-
traci zobrazeného IMEL.

Seznam receptti — Obrazovka bude obsahovat seznam nevyzvednutych receptti ve stru¢né podobé
s moznosti rozkliknuti detailu jednotlivych polozek. Zaroven bude mozné pomoci kontextového fil-
tru pres polozky vyhledavat v predepsanych receptech. Pacient uvidi a bude moci vyhledavat pouze
svoje eRecepty. Vyhledavani bude mozné vyhledavat i podle jeho identifikdtoru a to bud rucné za-
daném nebo pomoci nac¢teni ¢arového nebo QR kédu fotoaparatem mobilniho zafizeni.

Detail receptu — Detail bude obsahovat informace o 1é¢ivych pripravcich, s moznosti prokliku
na webu SUKLu s kéodem daného 1é¢iva. V detailu eRp bude na rozklik zobrazeny i jeho vydeje
v 1ékarnach s moznosti ndhledu na detaily jednotlivych vydeji. Na detailu receptu bude mozné
stdhnout pruvodku eReceptu v PDF formétu.

6.1.2 Aplikace Lékar

Aplikace pro lékare bude slouzit pro predepisovani eReceptl certifikovanym lékaram, kteri nebu-
dou chtit pro vydavani eReceptti vyuzivat tlustého klienta® na svém poéitaci v ordinaci (at uz

8Systém, kde maximum zpracovani dat probiha na vlastnim poéitaci a server slouzi jen pro archivaci a komunikaci
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z divodu nedostupnosti sitového pripojeni nebo z duvodu priace mimo ordinaci). Pro pouzivani
aplikaci bude nutné mit zfizen uzivatelsky ucet véetné vsech ovérenych certifikatt dle predpisi
SUKLu.

Zadavaci dokumentace definuje pro aplikaci 1ékafe tyto pozadavky:
Nefunkéni pozadavky:

Aplikace bude
e Pouzivat obvykly set sluzeb pro uzivatele typu lékar.

e pouzivat uzivatelsky ucet lékare v Externich identitach pro autentikaci kazdého http poza-
davku.

e pouzivat pro komunikaci klientsky HTTPS pristupovy certifikat vydany systémem Externich
identit ulozeny s privatnim klicem v mobilnim zafizeni v podobé souboru.

e pouzivat pro elektronicky podpis predepisovanych eRp digitalni certifikat uloZeny s privatnim
klicem v mobilnim zafizeni nebo na externim tlozisti certifikati.

e Mobilni aplikace pro lékare bude fungovat obdobné jako informacéni systémy pro lékare po-
skytované tfetimi stranami. Rozdil bude jen v tom, na jakém zafizeni bézi a jeji funkcnost
bude oproti plné funkénosti obvyklych SW pro lékare omezena jen na predepisovani receptii
a nahled na né.

Funkéni pozadavky:

e Systém umozni vystaveni receptu pomoci mobilni aplikace.

e Systém umozni v mobiln{ aplikaci vytisknout pravodku (PDF).

e Systém umozni zobrazit seznam vsech receptti vydanych danym lékafem.

e Systém umozni filtrovani seznamu podle zadanych filtrovacich podminek.

e Autentizace probéhne na zékladé uzivatelského jména, hesla a klientského certifikdtu.

Na zakladé pozadavku byly upfesnény nékteré funkcionality, které bude aplikace poskytovat:

Prihlasovaci obrazovka — Obsahuje pole pro zadani uzivatelského jména, hesla a cisla pra-
covisté daného uzivatele. Autentizace bude provadéna pfes webovou sluzbu - pomoci pristupovych
udaja pro mobilni aplikaci a nainstalovaného klientského certifikatu.

Vystaveni receptu — Vychozi obrazovka po prihldseni umozni zalozeni nového receptu — tedy
vyplnéni udaji pacienta, predepisovanych 1é¢ivych pripravkia vcetné mnozstvi, idaji o platnosti
eReceptu a zptisobu notifikace pacienta o novém receptu a dalsich polozek. Aplikace umozni vy-
stavit pouze recept se spravné vyplnénymi polozkami, véetné kontroly vyplnéni povinnych hodnot.
Po tspésném zaloZeni je mozné zobrazit detail receptu a vytisknout pravodku.

Na recept bude mozné zadat maximalné 2 polozky (konfigurace systému) vzhledem k aktudlni
upravé legislativy, kdy na papirové recepty lze uvadét pouze dva 1é¢ivé pripravky.

Seznam receptiti — Obrazovka bude obsahovat seznam receptii ve stru¢né podobé s moznosti
rozkliknuti detailu jednotlivych polozek. Zaroven bude mozné pomoci kontextového filtru pres po-
lozky vyhledavat v predepsanych receptech. Pri vyhleddni recepti podle identifikatoru receptu
muze uzivatel zobrazit jakykoliv recept, i ktery nevystavil. V pripadé, ze neni ve filtru zadany
identifikator receptu, zobrazi se uzivateli jen ty recepty, které sam vystavil.

Detail receptu — Detail bude obsahovat informace o 1é¢ivych pripravcich, s moznosti prokliku
na webu SUKLu s kédem daného 1é¢iva. V detailu eRp bude na rozklik zobrazeny i jeho vydeje
v lékdrnach s moznosti ndhledu na detaily jednotlivych vydeja. Na detailu receptu bude mozné
stahnout pravodku eReceptu v PDF forméatu. Na rozdil od detailu receptu v aplikaci pro pacienty
bude u lékaitt mozné prohlizet si idaje o pacientovi.
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6.2 Projekt eRecept

Struktura solution jako je vidét na obrazku 6.2 je tvorena hierarchickymi zavislostmi mezi jed-
notlivymi projekty (Zndzornéno Sipkami mezi jednotlivymi projekty) tak, aby byla co nejvétsi
mnozina funkci sdilena mezi jednotlivé aplikace, a zaroven, aby kazdy projekt obsahoval jen po-
tfebnou funkcénost. V néasledujicich podkapitolach se tato prace zameéruje na jednotlivé projekty
s vysvétlenim jejich ucelu a zminéni nékterych klicovych prvkua kazdého projektu. Projekty zobra-
zené prerusovanou ¢arou byly téz vytvoreny Solitea Business Solutions s.r.o, nicméné v této praci
bude jejich vyznam vysvétlen pouze okrajové. Veskerd dalsi zavislosti na knihovnéach a doplicich
tfetich stran nejsou v této praci z duvodu bezpecnosti explicitné zminény.

Struktura je takto navrzena, jelikoz neni ¢lenéna pouze na podle platforem (iOS a Android), ale
zéroven je ¢lenéna podle typu aplikace (Lékat, Pacient). Tudiz existuji celkem 4 varianty vysledné
konfigurace. Diky této struktufe bylo v priubéhu price mozné relativné snadno (v rdmci dni)
doimplementovat dalsi aplikaci pro lékdrny opét na obé zminéné platformy.

Erecept.Common Aquasoft.Core IDGo800 ‘ IDG0800.Android.Binding :

‘ Common.iOS } e !

‘ IDG0800.i0S l

[ Common.Android

Erecept.Pacient Erecept.Lekar IDG0800.Android

A A

Pacient Android PacientiOS ‘ Lekar.Android ’ ‘ LekariOS } WebServices

Obréazek 6.2: Graf zavislosti jednotlivych projekt v Solution eRecept

Aplikace byla vyvijena pomoci frameworku Xamarin.Forms, tudiz spliuje architekturu MVVM
(Model — ViewModel — View) s vyuzitim zékladnich ovlddacich prvka a koncepti (Custom ren-
derers, Dependency Injection, XAML atd.). Do aplikace byly navic importoviany knihovny tfetich
stran pro praci s ¢arovymi kody, databazi, dialogy atd.

6.2.1 Nazvy trid, soubort a projekti

Projekt byl vytvoreny v anglictiné, proto vSechny tridy, metody, komentare, soubory a projekty
maji anglické nazvy s vyjimkou dvou pojmt — ,Pacient® a ,Lekar® , pro jednodussi vyhledavani
pri vyvoji.

6.2.2 Navrh grafického rozhrani

Aplikace psané ve frameworku Xamarin.Forms maji definovinu mnozinu moznosti grafického
rozhrani tak, aby spliiovali podminku nativniho vzhledu pro konkrétni platformu a zaroven bylo
jejich ovladani intuitivni. Vzhledem k pozadavkim na aplikaci bylo vhodné, aby aplikace:

e obsahovala menu — kvili prechodu mezi jednotlivymi obrazovkami

e pro slozitéjsi obrazovky umoznila ¢lenéni pomoci zdlozek

e umoznila vrstveni obrazovek pro zpétné prechody (Napiiklad z detailu zpét na seznam)

zobrazovala data kompaktné a prehledné

odpovidala graficky webové aplikaci
Vy$e zminéné podminky vedli k nasledujici hierarchii:
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e Zakladni ovlddaci prvky jako tlacitko, text, plné pozadi budou vyvedeny v barvach dle gra-
fického manualu SUKL

— Nastaveni styli ovladacich prvki bude dle uvedené barevné kombinace

e Aplikace bude mit skryvaci menu — standardné z levé ¢asti obrazovky zobrazitelné pomoci
gesta posuvu z okraje ke sttedu displeje

— Hlavni obrazovka, ktera bude postupné obsahovat jednotlivé hierarchocké vrstvy bude
MasterDetailPage

— V property Master dané Page bude samostatna stranka s menu
e Aplikace umozni vrstveni obrazovek

— V property Detail hlavni Page bude NavigationPage

— V nastaveni platformy Android bude povolen toolbar ( pro moZnost priddvani ikonek
na horn{ listu v aplikaci) — platforma iOS toto nastaveni obsahuje implicitné

— Stranky vyzadujici slozitéjsi ¢lenéni budou obsahovat jednotlivé zdlozky pomoci nadia-
zené struktury TabbedPage

e Odpovidala graficky webové aplikaci

— Obrazek na pozadi obsahovych stranek bude totozny s hlavnim pozadim webové aplikace

— RozloZeni grafickych prvkia (zaddvacich nebo zobrazovacich) bude v podobném nebo
shodném usporadéni, a prvky budou ve stejném poradi

6.2.3 Common

Projekty, které zahrnuji spole¢nou funkcionalitu pro vSechny vyvinuté i potencialni aplikace patii
du skupiny Common, které je vyhrazena vlastni slozka v Solution. V téchto projektech jsou obecné
koncepty mobilni aplikace — napiiklad grafické rozloZzeni obrazovek a prechod mezi nimi nebo
definice vlastnich ovladacich prvki v jednotlivych platforméch, viz. kapitola 3.3.

6.2.3.1 Erecept.Common

Vychozim projektem, ktery je spoleé¢ny napti¢ platformami i napti¢ aplikacemi je NET Standard
projekt Erecept.Common, ktery sdruzuje vétSinu spoleéné funkcionality. Aplikace je napsina
ve frameworku Xamarin.Forms, tudiz tento projekt obsahuje koncepty Dependency Injection a
ovladdaci prvky z této knihovny (Page, View, Cell, Layout atd.). Projekt je ¢lenén do logickych
blokt podle svého ucelu — v tomto projektu najdeme:

e Data - Tridy konfigurace (adresy endpointi webovych sluzeb, konstanty dalsi nastaveni pro
jednotlivé aplikace) a ddle t¥idy pro préci s lokdlni databdzi. Lokélni databdze se vyuziva
pro:

e Uklddani stavu aplikace ( Zobrazovani obrazovky pii prvnim spusténi )

e Stazené ¢iselniky — Nékteré polozky v aplikaci ( Diagnoézy, Lécivé piipravky, Suroviny pro
vyrobu 1é¢iv nebo Odbornosti ) nejsou konstantni a mohou se v priubéhu ¢asu ménit. Seznamy
s ¢iselnikovymi hodnotami jsou umistény na specidlni serverové URL, kde se nachézi i obecna
sluzba s ¢isly verzi vSech ¢iselniki. Pri prihlaseni se aplikace dotazuje na aktudlni verze a
v pripadé aktualizaci je uzivatel informovan o moznosti stazeni novych hodnot.

e Dependency — Tento logicky blok obsahuje:
— rozhrani pro Dependency Injection ( prace s pfihlasovacimi tdaji skrz interni tlozisté

jednotlivych platforem, prace se soubory, komunikace se serverem pro volani webovych
sluzeb a nacitani dat ¢iselniku atd.)
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— Tridu DependencyFactory névrhového vzoru Factory, kterd se pouziva pro iniciali-
zaci ovladacich prvki (predevsim Page) a ViewModelt, které jsou ruzné podle toho, zda
je aplikace pro . V kodu, kde jsou potieba instance téchto tiid je volana metoda ve Fac-
tory, o konkrétni implementaci se pak stard potomek tiidy DependencyFactory umistén
v kazdé aplikaci. Ukazka vytvoreni rozdilnych instanci prihlasovacich obrazovek skrze
tuto tridu je patrna ze zdrojového kédu:

Common projekt
DependencyFactory

/// <summary>
/// Factory for creating application specific (Lekar/Pacient)
instances
/// </summary>
public class DependencyFactory

{

#region Properties

private static DependencyFactory factory;
public static DependencyFactory Factory
{

get

{
}

private set

{
}
}
/// <summary>
/// Initialization of factory instance
/// </summary>
/// <param name='"factory">Application specific implementation of

factory </param>
protected static void Init(DependencyFactory factory)

{
}

/// <summary>

/// Creates <see cref="LoginPage"/> instance

/// </summary>

/// <param name="root'><see cref="LoginPage"/></param>

/// <param name="detailPage"><see cref="NavigationPage"/></param>

/// <returns><see cref="LoginPage"/> instance</returns>

public virtual LoginPage CreateLoginPage(NavigationPage
detailPage)

{

}

/* ZBYTEK ZDROJOVEHO KODU x/

return factory;

factory = value;

Factory = factory;

return new LoginPage(detailPage);

}

Trida DependencyFactory obsahuje statickou referenci na instanci téze tfidy. Konkrétni in-
stance je pak iniciovana v projektu konkrétni aplikace. Zaroven existuje instancni virtualni metoda
CreateLoginPage, kterd vraci instanci LoginPage, coz je prihlasovaci obrazovka. Pokud dédi¢na
trida této Factory nepfepiSe tuto metodu, je vytvorena zdkladni alternativa LoginPage.

V Common projektu pak stac¢i zavolat metodu CreateLoginPage nad obecnou Factory
tfidou, a je vytvorena instance podle dané aplikace:

DependencyFactory . Factory . CreateLoginPage(detailPage);
Lekar projekt
App
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LekarDependencyFactory. Initialize () ;

Réadek ve tiidé App, kterd je vstupnim bodem aplikace pro lékaie, jenz provadi inicializaci
instance dédiéné Factory (metoda Initialize se nachdzi pod touto sekef).

LekarDependencyFactory

/// <summary>
/// Factory for creating application specific instances for Lekar

Application

/// </summary>

public class LekarDependencyFactory : DependencyFactory

{

}

#region Properties
#endregion
#region Static methods

/// <summary>

/// Initialize instance of app specific factory to ran
application

/// </summary>

public static void Initialize ()

{
Init (new LekarDependencyFactory());
Configuration.AppType = ApplicationType .LEKAR;

/// <summary>

/// Creates <see cref="LekarLoginPage"'/> instance

/// </summary>

/// <param name="detailPage"><see cref="LoginViewModel"/></param>

/// <returns><see cref="LekarLoginPage"'/> instance</returns>

public override LoginPage CreateLoginPage(NavigationPage
detailPage)

{

return new LekarLoginPage(detailPage);

/* ZBYTEK ZDROJOVEHO KODU =/

}

Podédéna trida LekarDependencyFactory odvozend od tiidy DependencyFactory obsahuje me-
todu Initialilze, ktera provede naplnéni instance do property Factory. Zaroven tato trida obsahuje
prepsanou metodu CreateLoginPage, kterd vytvori explicitni variantu LoginPage (Ptihlasovaci
obrazovka obohacend o moznost zadat pracovisté a nastavit klientsky certifikat ptrihlagujiciho se

lékate 6.3).
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Obrézek 6.3: Rozdilné grafickd podoba pfihlasovaci obrazovky aplikaci Lékar(a) a Pacient(b) na
platformé Android

Models — Obsahuje entity pro praci ve ViewModelech a entity ¢iselniki, které jsou ulozené
v databdzi. Entity slouzi pro snadnéjsi Data Binding ve View.

Resources — Soubory pro lokalizaci aplikace. Vsechny textové fetézce jsou ulozeny v RESX
souboru, a v aplikaci je na né vytvoren pouze odkaz. Aplikace jsou momentalné nastavené
pro jazyk Angli¢tina a Cestina. Volba aplikace se provadi automaticky na zakladé nastaveni
jazyka operacniho systému.

Services — Pomocné statické tiidy s jednoduchou funkcionalitou (Parsovani URL, prace
s dialogy v aplikaci, pomocné t¥ida pro pifevod odpovédi webové sluzby na viewModely atd.)

UI - Tridy v XAML nebo CS formatu pro grafické rozhrani aplikaci

Controls — Obsahuje vlastni ovladaci prvky, podédéné od obecnych konceptu frameworku
Xamarin.Forms.

Pages — Tiidy jednotlivych Page, které jsou pouzity jako View

Templates — TFidy, které slouzi jako Data Template pro seznamové ovladaci prvky (List-
View) v jednotlivych Page

ViewModels — ViewModel tiidy pro jednotlivé obrazovky(View) v podobé Page v Ul Od-
déluji vlastni logiku a zabaluji model. Vytvorena trida je pak Binding contextem pro Data
Binding dané stranky.

BaseApplication — Trida Application, kterd je spolenym vstupnim bodem do aplikace.
Definuji se v ni mimo jiné obecné grafické styly ovladacich prvka. Projekty jednotlivych
aplikaci maji ve své struktufe potomky této tiidy, pres které je vysledna aplikace spousténa.

6.2.3.2 Common.Android

Common.Android je projekt, ktery obsahuje soubory a tridy, které jsou spole¢né pro vsechny apli-
kace eRecept na platformé Android. Od této tFidy nédsledné dédi koncové projekty Androidu pro

jednotlivé aplikace (Lékar, Pacient). Tento projekt obsahuje zakladni soubory a tiidy pro Xama-

rin.Android (viz. kapitola 3.3.2), véetné spoleénych obrézku aplikace. Déle je v tomto projektu
implementace Custom rendererii pro jednotlivé ovlddaci prvky z projektu Erecept.Common.
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6.2.3.3 Common.iOS

Obdobné jako v pripadé Common.Android projektu obsahuje projekt Common.iOS zdkladni sou-
bory a tfidy pro platformu iOS dle kapitoly 3.3.3. Déle pak implementace Custom renderert pro
ovladaci prvky ze spolecného projektu.

6.2.3.4 Common.Shared

Projekt Common.Shared obsahuje tridy, které musi byt dle struktury Xamarin projektt soucédsti
platformnich projektt, ale svym zdrojovym kdédem jsou pro obé platformy naprosto totozné — z
toho duvodu neni potieba vytvaret duplicitni zdrojové kédy a pripadné drobné rozdily lze vyresit
pomoci direktiv kompildtoru. V tomto projektu jsou tedy implementace obecnych rozhrani dle
konceptu Dependency Injection.

6.2.3.5 Lekar, Pacient, Lekarnik

Konkrétni aplikace jsou zahrnuty v samostatnych skupindch Lekar a Pacient. Svoji strukturou

se nelisi od obecnych Common projekti — obsahuji pouze nové obrazovky, nova rozhrani a jejich

implementace, modely a dalsi t¥idy v pfidruzenych projektech, a nebo rozsifujici tiidy (viz. priklad

LekarLoginPage), které jsou v obecné strukture vytvafeni pomoci ndvrhového vzoru Factory.
Struktura projektu je tedy opét totoznd, pro uplnost pouze v seznamovém vypisu:

e Lekar

— Erecept.Lekar
Lekar.Android
— Lekar.iOS
Lekar.Shared

e Pacient

— Erecept.Pacient
Pacient.Android
— Pacient.iOS
Pacient.Shared

6.2.3.6 Lekarnik

Béhem vyvoje aplikaci, kterymi se zabyva i tato prace vznikl ze strany Statniho tstavu pro kontrolu

1é¢iv pozadavek na dalsi aplikaci pro lékarny, kterymi budou moci lékarnici bez internetového

pripojeni nebo mimo své pracovisté nactené eRecepty konkrétniho pacienta zablokovat pro vydej

ve své lékarné. V této praci se této aplikaci nevénuji, nicméné struktura projektii je naprosto shodna

jako v predchozich dvou piipadech (diky sprdvné zvolené strategii sdileni kédu byla aplikace pro

lékarniky s velmi malou vlastni nadstavbovou funkcionalitou vyvinuta béhem jednoho tydne)
Struktura projektu lékarnika vypada nasledovneé:

o Lekarnik

Erecept.Lekarnik
— Lekarnik.Android
Lekarnik.iOS

— Lekarnik.Shared
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6.2.3.7 WebServicesReference

Samostatnym projektem, ktery stoji uplné stranou od zminénych projekta je projekt WebServi-
cesReference, ktery slouzi pouze pro snadnéjsi spravu vytvareni tiid webovych sluzeb z WSDL
souboru. Jelikoz Visual Studio umoZiuje vygenerovat automaticky t¥idy (Potomek t¥idy Soa-
pHttpProtocol), které jsou schopny komunikovat s webovymi sluzbami skrze SOAP protokol,
v tomto projektu jsou tyto reference uchoviny a jednoduchym kliknutim lze aktualizovat vyge-
nerovany soubor (viz. 6.4. BohuZzel reference (a¢ spoletné pro obé platformy) muize byt pouze na
platformnim projektu (Xamarin.Android resp. Xamarin.iOS), proto tento projekt sdruzuje vSechny
WSDL sluzby a nésledné jsou vkladany jedna ku jedné do Shared projektt jednotlivych apikaci.

4 WebServiceReference
4 &[¥] WebServicesReference
& Connected Services
b &/ Properties
p =B References
(@ Components
4 Web References
ag?" LekarnikReference
ag?" LekarReference

gzl PagientReference
Add * EntSSO
Add Web Reference... FS
I Update Web Reference I :
View in Object Browser In Explorer

Obrazek 6.4: Aktualizace generované t¥idy na zakladé WSDL

6.2.4 Ostatni projekty

Soucasti solution eRecept jsou i dalsi projekty, které byly téz vyvinuty spolecnosti Solitea Business
Solutions s.r.o. Jejich struktura a fungovani neni obsahem této prace, nebot by vydaly na samo-
statnou kapitolu, proto jsou zde jen pro uplnost uvedeny vcetné jejich tcelu:

IDGo800

Na zékladé pozadavku na aplikaci pro 1ékate, ktery mél za cil implementaci podepisovani vytvore-
nych eRecepttt pomoci certifikdtu na externim tlozisti (tzv. SmardCard Token), projekty sdruzené
do slozky IDGo800 obsahuji logiku pro préci s externim tlozistém. V tomto projektu bylo potreba
vytvofit binding na API v nativnich jazycich (Java a Objective-C) poskytnuté dodavatelem exter-
nich tlozist Gemalto, které umoziiuje komunikace se ¢teckou pomoci technologie BLE (Bluetooth
Low Energy). Jednotlivd API jsou rozdilnd, proto projekt obsahuje i nadstavbové rozhrani pro
zahrnuti do .NET.

Aquasoft.Core

Tato slozka obsahuje projekty, které byly vytvoreny jako framework pro vyvoj projektt v .NET na-
piis technologiemi (MVC, Xamarin, WPF atd.). Obsahuji obecné funkcionality jako napt. logovani
nebo komunikaci skrze webové sluzby a kryptografické funkce.

6.2.5 Funkcnosti aplikace

Vzorovy pruchod aplikaci pro pacienta na platformé Android si lze prohlédnout v Piiloze B.1. Dalsi
obrazovky, které aplikace nabizi, a nejsou zahrnuty v piiloze:

e Zobrazeni 1ékového zdznamu pacienta pomoci ikony na 1i§té seznamu nevydanych receptii (
Obrazovka 4 ) nebo ve formulafi pro vyhledavani ( Obrazovka 11 )

e Zobrazeni detailu vydeju v zdloZce vydeje na detailu receptu ( Obrazovka 7 )

e Vyhledavani receptu pomoci ¢arového kédu po stisku tlacitka Nacist carovy kéd na obrazovce
vyhledavéni ( Obrazovka 11 )
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6.2. Projekt eRecept

Pro porovnani grafického zazitku lze v priloze B.2 prohlédnout vzorovy pruchod apliakei pro
lékare na platformeé iOS. Obrazovky a funkce, které nejsou zahrnuty v pruchodu:

Nastaveni podepisovaciho certifikdtu z externiho 1lozisté pomoci prepinace ( Obrazovka 4)

Zadévani dopliiujicich idaju o pacientovi ( Obrazovka 2 ) pii rozkliknuti tlaéitka Zobrazit
vice

Zobrazeni detailu vydeju v zdlozce vydeje na detailu receptu ( Obrazovka 10 )
Pridan{ polozky na recept ( Obrazovka 12 )

MozZnost smazat vyplnéné tdaje pomoci ikony popelnice ( Obrazovka 2 )
Zobrazen{ ndpovédy z menu ( Obrazovka 3)

Vytvoreni receptu pomoci ikony diskety ( Obrazovka 2 ) nebo na konci zaddvani idaji o
predepisujicim a doporucujicim 1ékati na zdloZce Lékar (Obrazovka 11)
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KapriTOLA 7

Publikovani aplikace na GooglePlay a
AppStore

Publikovani aplikaci na App store je jeden z poslednich kroki celého vyvoje aplikace. Pro vystaveni
aplikaci vefejnosti maji obé platformy své internetové obchody, ve kterych je aplikace dostupna
ke stazeni. Android distribu¢nich obchod mnoho, nebot si jej mize za urcitych podminek ziidit
kazdy — vytvorené balicky APK pak jsou distribuovany pfes tento obchod — oficidlni a nejvétsi
obchod je Google Play, na ktery byly mobilni aplikace nasazeny. Naproti tomu Apple ma pouze
jeden oficidlni kanal, a to je App Store. Vytvorené aplikace byly publikovany pod uc¢tem Statniho
ustavu pro kontrolu 1é¢iv, ktery mé vyhradni pravo k jejich distribuci.

7.1 Publikovani na Google play

Pro publikovani mobilnich aplikaci na Google Play je potieba zaregistrovat ucet na strankach
Google Play Publisher. Soucéasti této jednorazové registrace je i zaplaceni jednorazového poplatku
ve vysi § 25.

7.1.1 ZaloZeni Google Play Publisher tctu

1. Registrace se provede na URL
https://play.google.com/apps/publish/signup/

2. Pro 1cely publikovani mobiln{ aplikace je nutné vytvorit acet (obrazek 7.1) na Google Play
pro organizaci, ktera vlastni tuto mobilni aplikaci, véetné nastaveni platebni karty pro platby.

' G publish android app on | X V(2 Publishing your st app._ X V(@) How (o put your appin X Y b= Google Play Developer Loy

& C | & Zabezpeceno | https://play.google.com/apps/publish/signup/#

i Aplkace 9 Mapycz [) Novakarta | Importovanoz aplike: €9 Apps preferences de

P Google Play Developer Console

Pihlaste se pomoci svého n b Zaplatit registraéni Zadejte podrobnosti o
aétu Google poplatek uétu
JSTE MOMENTALNE PRIHLASENI JAKO.

YR matousek@aquasoft cz Tento ucet Google bude pridruzen k vasemu uétu Developer Console.

) Pokud cheete pouzit jiny ucet, mizete si vybrat z nasledujicich moznosti. Pokud jste organizace, radéji nepouzivejte
osobni Gcet Google a zaregistrute si novy.

NEZ BUDETE POKRACOVAT.

8 (£ 9] = $25
Prectéte si Prohlédnéte si seznam zemi, ve kterych mizete distribuovat a Piipravte si platebni Kartu, abyste mohli v
a pfijméte ji. prodavat aplikace. dalsim kroku zaplatit registracni poplatek 25 $.

Pokud planjete prodavat aplikace nebo produkty v aplikaci

SR MOCERAN JE AT zkontrolute, zda ve vasi zemi miizete mit tcet obchodnika

registrace Gctu k distribucni smiouvé sluzby
Google Play pro vivojate

[ —
Pokracovat na platbu

UZITEENE ZDROJE ANDROID POTREBUJETE POMOC?

Android Developers Centrum napovédy

Android Design Kontaktujte podporu

Obrazek 7.1: Priavodce registrace vyvojarského tctu
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3. Po registraci i¢tu a prihldSeni je dalsim krokem zaplaceni jednordzového poplatku $ 25
pomoci zaregistrované platebni karty.

4. Nasledné je mozné vyplnit informace o identité — nazev organizace, funkéni emailovou adresu
apod.

5. Potvrzeni registrace muze trvat az 48 hodin.

7.1.2 Vytvoreni pristupu vzdaleného rozhrani

Pro nasazovani na Google play je zapotiebi v Google play Console v sekci Nastaveni->uzivatelé
a opravnéni->Pozvat nového uZivatele s roli Spravce, opravnéni - vie (obrazek 7.2

Pozvat nového uzivatele

E-mail * email|

Datum vyprseni pristupu * @ Nikdy O Datum: m
Role * Spravce 4

OPRAVNENI GLOBALNI Pridat aplikaci ¥
Viditelnost )

Vytvéfeni a iprava koncepti aplikaci )

Uprava zéznamu v obchodg, ceny a distribuce G
Sprava balickl APK produkénich verzi ()
Sprava balicki APK verzi alfa a beta (2)

Sprava uzivatelli verzi alfa a beta )

Zobrazeni finanénich tdaji (2

Sprava objednavek ()

Odpovidani na recenze (2

Uprava her

[COR<RE<BE<RE<BE<RE<RE<ME<BH< NN

Publikovani her (3

Vybrand globalni opravnéni nebudou k dispozici pro jednotlivé aplikace.

RUSIT QDESI AT POZVANKU

Obrazek 7.2: Vytvoreni piistupu vzdaleného rozhrani

Pro jednoduché nahravani novych verzi jsou zapottebi nasledujici kroky:

1. Nastaveni pristupu k rozhrani API vytvorit Klient OAUTH pro publikovani aplikace pro-
stfednictvim webové sluzby (7.3).

2. Ziskéani klientskych ddaju pro API pro pfipojeni na Google Play (7.4)

Ve Visual Studio 2017 nad projektem kliknout na Archive (7.5)

Poté, co se projekt zkompiluje nad vybranym fadkem zvolit volbu Distribute
Vybér kandlu Google Play (7.8)

Registrace Google Play Account pomoci tlacitka Pridat (7.6)

N ook W

Vyplnéni tidaju z kroku 2 do formuldfe pii zaklddani nového acétu (7.7)
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7.1. Publikovani na Google play

p Google Play Console

& Vsechny aplikace

B Ucetvyvojare

Podrobnosti o tétu

Uzivatelé a oprévnéni

Protokol aktivit

Pistup k rozhrani APl

Propojené uéty

Nastaven plateb

a

[
5

=]

i

API

EE

Strénka vyvojéfe

Spravovat testery

Piehled vysledki testi pied
vydanim

Nastaveni

Google APls

API| Manager

Dashboard
Library

Credentials

Pristup k rozhrani API

Propojeny projekt
Google Play Android Developer 0DPOUIT
Games Services Publishing API ZAPNOUT
Klienti OAuth
Kiient OAuth je zapotebi k tomu, abyste mohli vytvaret interaktivni aplikace, ve kterych se uZivatelé mohou piihlasit a publikovat obsah pomoci viastnich
nich ddajo. hrani API budou piifazeny jednotlivym uZivatelim. Oprdvnéni i na ivatelské téty a prava.
D Kientu Taing Kié Kient

Zobrazit v konzoli Google Developers Console

VYTVORIT KLIENT OAUTH
Sluzebni Gcty
Servisni Uéty umozfiuji pristupovat do rozhrani Google Play Developer Publishing AP! jak: jako 2 Servisni uéty j , pokud
do rozhrani AP pi 2 jako je napiiklad rver sestaveni (napf. Jenkins). U véech akei bude zobrazeno, ze
pochdzejize (étu. Podrobné opravnéni iho Gé dnce Uz é iéty a priva.

K vasemu projektu nejsou prifazeny Zadné sluzebni iéty.

VYTVORIT SERVISNI UCET

Obrazek 7.3: Nastaveni pristupu k rozhrani Klient OAUTH

Google Play Android Dev.. ~ Q

& Client ID for Other ¥ DOWNLOAD JSON C RESET SECRET @ DELETE

Client ID

Client secret

Creation date 19 Jul 2017, 11:44:47

Name

| EreceptPacient

Sancel

Obrazek 7.4: Ziskani prihlasovacich tdaju ke sluzbé Google Play Developer

Solution Explorer v ax
@E- o-
Search Solution Explorer (Ctrl+{) P~

afal Solution ‘Erecept’ (31 projects)
b Aquasoft.Core

b Common
4 Lekar
b &[c¥] Erecept.Lekar
b &[cH] Lekar (Portable)
& - ar.Android
iy Build ri0S
Rebuild r.Shared
Deploy
Clean
ez " NiceReference
Archive...

View Archives...
Scope to This
New Solution Explorer View

Obrézek 7.5: Archivace Android projektu v IDE Visual Studio 2017
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4 Distribute X
| .
App Details Google Play Accounts
eRecept Search £
Creation Date: 05.12.2017
Version: Vydanf aplikace — T
Select Channel Erecept T —
Google Play
Erecept R
Signing Identity
eRecept Pacient
Google Play Account
[+]=]
Lo 10 your Gongle Py developer ccou

Obrazek 7.6: Prehled stavajicich uc¢ta Google Play — moznost pridani

od Register Google APl Access X

Register Google API Access

Account Description: ||

Client Id:

Client Secret:

) You need to provide API access to your Google Play Developer account.
1. Log in to your Google Play developer account and create a new project in the ‘APl access' tab in
Settings. This project will be linked to your Google Play Developer account.
2. Create an OAuth Client.
3. Enter the Client ID and Client Secret.

4. Register your account.

Obrazek 7.7: Vytvoreni nového aétu Google API Access

7.1.3 Vytvoreni podepisovaciho certifikatu

Vsechny aplikace umisténé na Google Play musi byt podepsany vlastnim podeisovacim certifikdtem
tzv Android KeyStore, a poté vSechny verze. Kli¢ je mozné bud vytvofit externim nastrojem
napf. v Android Studio, nebo piimo ve Visual Studio 2017 IDE. Stejnym procesem Archivace, jako
je uveden v predchozi kapitole lze vytvorit tzv. Signing identity:

—_

. Na projektu zvolit archivace (7.5)

2. Po zkompilovani projektu vybrat fddek a akci Distribute (7.8)

w

. Vybrat pfidat Podepisujici identitu pomoci tlaéitka plus (7.9)

N

. Vyplnit formulaf pro zaloZeni nového podepisovaciho Certifikdtu Android KeyStore (7.10)
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7.1.

Publikovani na Google play

04 Distribute

App Details

n eRecept
Creation Date: 05.12.2017
Version: Vydan aplikace

@) Select Channel

Why do | need a Keystore?

Distribution Channel

Please select the distribution channel:

Ad Hoc

Google Play

Obrazek 7.8: Vybér distribu¢niho kanalu

4 Distribute

App Details
eRecept

Creation Date: 05.12.2017
Version: Vydani aplikace

Google Play

I‘ Select Channel

) Signing Identity

Why do | need a Keystore?

X

Signing Identity

Search »

Name Expiration Type

eRecept Lekar Sun Jul 28 14:13:28 CEST 2047

eRecept Lekarnik Wed Oct 23 14:33:21 CEST 2047

eRecept Pacient Sun Jul 28 16:48:33 CEST 2047

ereceptlekar Mon Jul 22 18:34:50 CEST 2047

EReceptLekar Fri Jul 12 00:55:30 CEST 2047

ereceptPacient Mon Jul 22 19:12:57 CEST 2047

EReceptPacient Wed Jul 10 00:46:54 CEST 2047

Specify a Time Stamping Authority: | http://exar

Obrézek 7.9: Seznam dostupnych podepisovacich certifikatti, s moznosti pridat novy

¢ Android Keystore X

Create Android Keystore

Alias:
Password:
Validity:
Enter at least one of the following:
Full Name:
Organizational Unit:
Organization:

City or Locality: Hlavni mésto Praha
State or Province:  Ceska republika

Country Code: cz (2 digits)

What is a Keystore?

eRecept

Confirm:

30 (Years)

Statni Ustav pro kontrolu léciv

SUKL

Obréazek 7.10: Vytvoreni Android Keystore pro podepisovani aplikaci
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7.1.4 Vystaveni aplikace na Google Play

Diky predeslému nastaveni je jiz samotné vystaveni z vétsi ¢asti mozné skrze Visual Studio 2017.

10.

11.

Sestaveni Android projektu pomoci Rebuild akce

. Archivace projektu pomoci kontextového menu

Zvoleni akce Distribute, které vyvola privodce nasazeni aplikace
Zvoleni distribu¢niho kanalu Google Play

Zvoleni spravné podepisovaci identity

Zvoleni vytvoreného Google API tc¢tu

Zadani hesla k certifikatu

Zvoleni vétve Production pro nahrani aplikace do produkce

Zmécknuti tlac¢itka Upload

Erecept Platforms: | Al

n eRecept Android

Creation Date:: 0 &

Version: Vydani aplikace Version Code: 5 i

-
Uploading package 45%...

Cancel

Obréazek 7.11: Prubéh nahravani aplikace na Google Play

Béhem nahravani muze dojit k chybé, ktera je znacena cervenou ikonkou k¥izku u vybraného
distribuovaného radku

Erecept Platforms: | Al

a eRecept Android
Creation Date: 05.12.20 ~
£0

Version : Vydani e Version Code: 5

Obrazek 7.12: Neuspéch nasazeni aplikace do produkce

4 Build Comments

4 Errors

An error occur uploading 'cz.sukl.ereceptpacient.apk’: Cannot update the APK configuration of the track when the track has a draft release. Please use Ul to rollout or discard the draft release.
[403]

Cannot update the APK configuration of the track when the track has a draft release. Please use Ul to rollout or discard the draft release. [403]

Obréazek 7.13: Informac¢ni hldseni s diivodem netdspéchu nasazeni aplikace

Paklize se nasazeni povedlo v poradku, poslednim krokem nasazeni je na webu
https://play.google.com/apps/publish/ ve spravé vydani aplikace Zah&ajit vydavani v pro-
dukénim kanalu (7.14)

Jakmile dojde na strané serveru k tspésnému zpracovini nové verze (at uz pocatecni nebo
kazdé dalsi, na hlavni strané v Google Play Console bude u nasazené aplikace textovy popisek
Publikovano (viz. 7.15).
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Spravuijte soubory APK aplikace, méjte prehled o historii verzi a vydavejte aplikaci v kanalu alfa, beta nebo produkce. Dalsi informace
< Potvrzeni vydavani v produkénim kanalu: Vydani aplikace
Pfiprava vydani Kontrola a vydani
Prehled recenzi
Upozornéni

Pred zahajenim publikovani tohoto vydani zkontrolujte uvedena upozoméni.

0 Zobrazit zpravu s upozoménim

Soubory APK v tomto vydani
Rozbalit vie

Instalace v aktivnich
zafizenich

Kéd verze Nativni platformy Nahrino
1 scubor APK byl priddn .
] 5 2 pred 5 minutami Z4dné Udaje o 3

1 scubar APK byl desktivovin ~

O & 3 4.8.16:50 Zidnéidse @ 2

Co je nového v tomto vydani?

Vychozi — Ceétina - cs-CZ
Aplikace eRecept pro ani ickych predpisd.

¥ Preklad do 1 jazyka

Procento pro vydavani verze

Urcete procento uZivatelské zakladny, kterému cheete toto vydani zpfistupnit.

Instalace v aktivnich zafizenich Procento pro vydavani Instalace zacilené pfi tomto vydavani

0 100%

Rollout countries

PREDCHOZI ZAHODIT ZAHAJIT VYDAVANI V PRODUKCNIM KANALU

Obrazek 7.14: Obrazovka s potvrzenim zahajeni vydavani nové verze v produkcnim prostredi

Filtrovat ¥ VYTVORIT APLIKACI

Aktivni/véechny 5

A Nazev aplikace instalace @ grel'l':(';'":md"‘ / Posledni aktualizace Stav
eRecept

] " . 358 /499 * 1,83/12 9.12.2017 Publikovano
cz.sukl.ereceptpacient
eRecept Lékarnik

I P : 87/112 *233/3 7.12.2017 Publikovano
cz.sukl.ereceptlekarnik
eRecept LékaF

Il ) 180/ 229 *200/3 13.12.2017 Publikovano

cz.sukl.ereceptlekar

Strana1z1

Obrazek 7.15: Vseobecny prehled o stavu aplikaci v Google Play Console
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7.2 Publikovani na AppStore

Tato kapitola obsahuje soupis pozadavki a krokt potfebnych k tomu, aby mohla byt aplikace pro
mobilni{ zafizen{ bézici na platformé iOS zvefejnéna (publikovdna) na oficidlnim ulozisti App Store
firmy Apple. Cely proces publikace aplikace se skldd4a z nékolika dil¢ich nutnych kroku, které jsou
popsany v nésledujicich kapitolach.

7.2.1 Registrace na Apple Developer Site

Pro uspésnou publikaci aplikace pro iOS je nutné mit zaregistrovan ucet na Apple Developer
Site. Registrace se provadi pouze jednorazoveé, pokud jesté zadné Apple ID neni zaregistrovano
spolecnosti, kterd vlastni mobilni aplikaci. Pro dal$i ndsledné publikace (naptiklad aktualizaci
aplikace) se pouzije jiz takto vytvoreni Apple ID tcet.

e Registrace se provadi na webovych strankédch https://developer.apple.com/ , volba ,,Account*.

e Vytvoreni nového Apple ID a registrace. Je potreba vyplnit funkéni emailovou adresu, heslo
a dalsi bezpecnostni informace.

e Pro uspésné dokonceni nové registrace je nutné vyplnit ovérovaci kéd, ktery byl odeslan na
uvedenou emailovou adresu.

e Po dokonceni registrace se lze prihlasit k vytvorenému Apple ID actu.

)

Apple ID Sgnn

Create Your Apple ID

These Quastions wil B9 wsed 10 wriy your iSanity and CoADr pour
password i you ever forget it

Obrazek 7.16: Obrazovka webové aplikace pro zalozeni Apple ID

7.2.2 Apple Developer Program

Aby bylo mozné publikovat aplikaci na App Store, je nutné pripojit se k Apple Developer Program.
Tato registrace je platnd pouze na jeden rok a je nutné ji pravidelné obnovovat za poplatek $ 99,00
rocné.

1. Nejprve je nutné se prihlasit k i¢tu na Apple Developer Site na webové adrese
https://developer.apple.com/
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. Na domovské strance zvolenim odkazu Join the Apple Developer Program se zahdji proces

prihlaseni k Apple Developer Program.

Je nutné zvolit roli, v jaké se prihlaseni provadi: jako jednotlivec nebo jako organizace.
Déle je potieba vyplnit kontaktni informace o organizaci

Je mozné nastavit Automatické kazdoroc¢ni obnoveni ¢lenstvi v Apple Developer Program.

Jako posledn{ krok je nutné zaplatit rocéni poplatek $ 99,00, pomoci platebni karty. Tento
poplatek je nutné zaplatit po kazdém ro¢nim obnoveni ¢lenstvi.

7.2.3 Certifikaty, ID a profily

Kazdé aplikace pro platformu iOS musi obsahovat podepsany Apple certifikat, proto je nutné jej
nejdrive vygenerovat. Rovnéz aplikace musi mit vygenerované ID, aby ji bylo mozné publikovat na
App Store. Toto vSe je mozné vygenerovat, pokud je vytvoren spravny distribucéni profil.

Pro tspésné vytvoreni profilu je treba mit nainstalovanou aplikaci Xcode, vyvojové prostiredi
firmy Apple, na pocitaci Mac. Aplikace Xcode je zpfistupnéna na oficidlnim Mac App Store firmy
Apple.

7.2.3.1 Vygenerovani produkéniho certifikatu aplikace

1.

10.

Nejprve je nutné se prihlasit k ac¢tu na Apple Developer Site na webové adrese
https://developer.apple.com/

. Prejit do sekce Certificates, IDs & Profiles.

Pfidat certifikdt pro iOS, tvOS, watchOS, volba pro Production/App Store and Ad Hoc.

. Pro vlastni vygenerovani certifikatu je tfeba nejprve vytvorit Pozadavek na certifikdt v pro-

gramu Keychain Access, nainstalovany na pocitaci Apple. V tomto programu se vytvoii a
ulozi na disk soubor pozadavku k certifikatu.

Soubor s pozadavkem k certifikdtu se pouzije na Apple Developer Site k vygenerovani vlast-
niho certifikatu.

Vygenerovany certifikat ulozit a nainstalovat pomoci aplikace Keychain Access.
Vytvoreni ID aplikace

Kazdé aplikace potifebuje mit svoje App ID. Pfejit do sekce Identifiers\ App IDs.
Zvolit Pridat App ID

Vyplnit popis ID, pfedponu a piiponu pro Explicit App ID a potvrdit formular

7.2.3.2 Vytvoreni profilu

1.

Prejit do sekce Provisioning Profiles\ All

. Zvolit Pridat profil

Vybrat Distribution / App Store. Pro novy profil musi byt pouzit App ID a certifikdt vytvo-
fené v predchozich krocich.

Vytvoreny profil je potfeba stdhnout (soubor viz. 7.17) a oteviit v aplikaci Xcode na pocitaci

Mac. Tento vytvoreny profil je nutné pro sestaveni mobilni aplikace (IPA bali¢ek) pro jeji
publikaci.
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i Developer Discover Design Develop Distribute Support Account Q
Certificates, Identifiers & Profiles Marek Roubicek ~
i0S, oS, watchOS v Add i0S Provisioning Profiles (Distribution) 7] [Q
Centificates Select Type Configure Generate Download
Al
Pending

Development

Production

Keys

Al
Download and Install

| Identifiers
App IDs

Pass Type IDs

D Your provisioning profile is ready.

Download and double click the following file to install your Provisioning Profile.

Name: iOS AppStore

Website Push IDs Type:  iOS Distribution

HCID Comainers) App ID: 4W3CB3FYTS5.com.solitea.*
Expires: Aug 2, 2018

App Groups

- (===

Music IDs

Devices

Al Documentation

Apple TV For more information on using and managing your Provisioning Profile read:

Apple Watch App Distribution Guide

iPad
iPhone
iPod Touch

| Provisioning Profiles
Al
Development
Distribution

Add Another Done

Obrézek 7.17: Prehled vytvoreného provisioning profulu pro distribuci iOS aplikaci

7.2.4 iTunes Connect

Predposlednim krok pro publikaci mobiln{ aplikace na App Store je jeji registrace na iTunes Con-
nect, coz je webova aplikace pro spravu mobilnich aplikaci. Je potfeba provést néasledujici kroky:

1. Na webové strance https://developer.apple.com/membercenter se pfihldsit pod iOS Delevo-
per tGctem

2. Zvolit iTunes Connect odkaz.

3. Na hlavni strance iTunes Connect, oteviit sekci My Apps.

4. Ptidat novou aplikaci volbou menu New App. (7.18)

Marek Roubicek v
Statni ustav pro kontrolu leciv

)

iTunes Connect My Apps v

+

Q_ Search

ERECEPT

All Statuses v oo

New App

T

New Mac App

New App Bundle

e e ara |

A

RECEP

eRecept Lékar eRecept eRecept Lékarnik

iOS 1.0 Prepare for Submi... @ i0S 1.0 Metadata Rejected

(View Iss

© i0S 1.0 Metadata Rejected

(View Issues)

Obrazek 7.18: Vytvoreni nové aplikacéni zdlozky ve spravé Itunes Connect

94


https://developer.apple.com/membercenter

7.2. Publikovani na AppStore

5. Na nasledujicim formuldfi (7.19) je tfeba vyplnit polozku Platforma iOS, nazev aplikace,
primérni jazyk, Bundle ID (registrované ID v pfedchozich krocich), SKU (volitelné ID).

New App

Platforms &
v i0S tvOS

Name 7

DropCharge

Primary Language

~
English ‘/
Bundle ID /

DropCharge - net.fullmoonmanor.DropCharge
SKU ‘/
o1 |

‘ Cance Create

Obrazek 7.19: Konfigurace pro novou aplikaci v Itunes Connect

6. Potvrdit vytvoreni aplikace

7. Déle je na nasledujici obrazovce potfeba vyplnit Kategorie a ulozit.

iTunes Connect My Apy

App Store et TestFig
|
App Information R
App Information
]

Loc 'm.- able Information
Nara Privacy Policy URL

DropCharge

vE

General Informatiocn
Bunclia ID Primary Language

DropCharge - net fulmoonmancr DropCharge 9

1

Your Buncie 1D Category ‘/

sKU

Appte 1D

Entertanment
Games
Action

Strategy

Rating

Obrazek 7.20: Sprava aplikace v Itunes Connect (pfed nasazenim na AppStore)

8. Déle zvolit sekci Pricing and Availability. Zde se nastavi, ze mobilni aplikace bude pristupné
zdarma koncovym uzivatelim.

9. Dale zvolit sekci Prepare for Submission. V této sekci je nutné nadefinovat a nahrat rizné
komponenty mobilni aplikace vyzadované pro jeji tispésnou publikaci. Jedna se o ikonu apli-
kace a fotky aplikace pro rtiznd cilové zafizeni (iPhone, iPad apod.), popis aplikace a zadani
klicovych slov, pro kterd bude aplikace nabizena, dale pak napt., URL webové stanky pro

podporu aplikace.
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10. Je nutné vyplnit sekci Rating v rdmci sekce Prepare for Submission.

11. Déle se tieba vyplnit sekci App Review Information. V této sekci se zadavaji informace pro
ovérovatele a schvalovatele mobilni aplikace na strané firmy Apple. Je zde potieba zadat
struény popis workflow aplikace pro testovani véetné funkénich p¥istupovych tdaji (jméno,
heslo pro pfistup do mobilni aplikace). Zadat je tfeba i kontaktn{ tdaj, aby mohlo dojit ke
kontaktu schvalovatelem v pfipadé nejasnosti.

7.2.5 Vystaveni aplikace na App Store

Posledni krok je vlastni vystaveni mobilni aplikace na App Store, kde dojde k jeji ovéfeni a schvaleni
firmou Apple. Pro vystaveni aplikace je potieba pouzit aplikaci Application Loader na Mac pocitadi.
Tato aplikace je ke stazen{ na https: //itunesconnect.apple.com/apploader /ApplicationLoader_ 3.0.dmg.

1. Oteviit aplikaci Application Loader a zvolit volbu Deliver Your App. (7.21)

Appracatappra Template Chooser

Deliver Your App New In-App purchases

Open Recent v Import Choose

Obréazek 7.21: Okno aplikace Application Loader, pro nahrani IPA souboru na App Store

2. Vybrat IPA soubor reprezentujici mobilni aplikaci. IPA soubor bude doddan dodavatelem.

3. V dalsich krocich priuvodce dojde postupné k validaci a nahrani aplikace na App Store.
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Zaver

Cilem prace bylo prozkoumat moznosti multiplatformniho vyvoje a na zakladé poznatki a poza-
davkid Statniho tstavu pro kontrolu 1é¢iv vytvorit vlastni mobilni aplikace pro pacienty a lékate
umoznujici vytvareni a nahlizeni na elektronické recepty. Z tohoto pohledu byly cile naplnény, ne-
bot systém byl tspésné spustén v listopadu 2017 a béhem prvnich tydnii ostrého provozu si aplikaci
pro lékafe, pacienty i 1ékarniky stahly jiz dva tisice uzivateld pres obchod Google Play.

V dobé psani této prace se nepovedlo nasadit vyvinutou aplikaci na App Store (pouze do
mezistupné na Itunes Connect), jelikoz na rozdil od Google, spole¢nost Apple podrobuje aplikace
ruénimu testovani jejich testery, a v pripadé, ze aplikace vyzaduje prihlasovaci idaje, musi jim je
vyvojar poskytnou proti produkénimu prostredi. Osetteni, aby tester Apple omylem nebo timyslné
nevytvoril nechténa data se musi udélat na strané serveru. V dobé psani této prace nebyl takovy
ucet jesté zrealizovan, takze aplikace pro platformu iOS budou nasazeny, jakmile dojde k fadnému
otestovani spolecnosti Apple.

Prace zaroven ¢tendre seznamuje s celym fungovanim systému eRecept, jehoz jsou mobilni apli-
kace soucasti. Z prvnich recenzi musim konstatovat, ze aplikace, zejména pacientska, ziskava spise
negativni reakce - a to zejména z toho divodu, ze systém eRecept je prvnim, ktery vyuziva elek-
tronické identity, a zptsob registrace pro pristup k zdkladnim registriim prostfednictvim statnich
systémi neni uplné jednoduchy. Z tohoto pohledu vérim v lepsi pochopeni koncovymi uzivateli a
jejich trpélivost pri prekonani registracnich prekazek, nebot systém eReceptu v mobilu nabizi spise
pozitiva.

Z pohledu technologie Xamarin a multiplatformniho vyvoje, tato prace nastinuje zasadni rozdily
mezi jednotlivymi pristupy a v pripadé Xamarinu poskytuje dostatecné informace k tomu, aby na
zékladé precteni mohl ¢tenalr vyvinout vlastni aplikace a zaroven chépal jeho principy. Jelikoz
je komunita kolem Xamarinu anglicky komunikujici, muze tato prace poslouzit jako nédvod pro
¢tenare, kteri angli¢tinu neovladaji na takové trovni.

Diky této praci jsem ziskal mnoho znalosti a zkuSenosti v oblasti mobilnfho vyvoje (ne jen
ohledné Xamarinu), které bych rad zuzitkoval i v budoucim profesnim zivoté. Vzhledem ke stéle
vysoké poptavce po vyvojarich mobilnich aplikaci véfim, zZe se mi tyto dovednosti budou hodit.
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Pfiloha B.1 — Grafické znazornéni zkraceného prachodu aplikaci Pacient na platformé Android
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