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Anotace

Cílem práce je zmapovat aktuální situaci v oblasti tvorby multiplatformních

aplikací, stru£n¥ popsat dostupné systémy a technologie a p°edev²ím

p°edstavit v této oblasti pom¥rn¥ nový framework, a to Uno Platform. Autor

vytvo°í tutoriál - uºivatelsky srozumitelnou a názornou p°íru£ku, v níº na

jednoduchých p°íkladech postupn¥ objasní základní principy vytvá°ení

aplikací mobilních resp. webových. Funkcionalita p°íklad· (triviálních

aplikací) bude otestována na platformách iOS, Android a na webu (ve

vybraných prohlíºe£ích), autor téº porovná p°ípadné rozdíly v zobrazování na

jednotlivých platformách. Sou£ástí práce bude vlastní souvislý p°íklad

(aplikace), na kterém budou p°edvedeny základní funkce frameworku Uno

Platform. Práce by mohla slouºit jako studijní materiál pro práci

s frameworkem Uno Platform - p·jde o unikátní p°íru£ku, která momentáln¥

v �R chybí.

Klí£ová slova

Uno Platform, C#, XAML, UWP, WASM, Windows, iOS, Android, macOS



Abstract

The aim of the theses is to map the current situation in the area

of multiplatform application creation, to brie�y describe the available

systems and technologies and, above all, to present a relatively new

framework in this area, namely the Uno Platform. The author creates

a tutorial - a user-friendly and graphic manual in which he gradually clari�es

the basic principles of creating mobile and web applications on simple

examples. The functionality of examples (trivial applications) were tested on

iOS platforms, Android and on the web (in selected browsers), the author

also compares possible di�erences in viewing on individual platforms. The

work will include its own continuous example (application) on which the

basic functions of the Uno Platform framework are demonstrated. The work

could serve as a study material for working with the Uno Platform framework

- it is be a unique manual, which is currently missing in the Czech Republic.

Keywords

Uno Platform, C#, XAML, UWP, WASM, Windows, iOS, Android, macOS



Pod¥kování

Tímto bych rád pod¥koval paní RNDr. Han¥ Havelkové za odborné rady

a trp¥livost p°i psaní této bakalá°ské práce. Dále bych rád pod¥koval Martinu

Zikmundovi a komunit¥ Discord serveru UWP Community za rady vztahující

se k Uno Platform.



Obsah

1 Úvod 12

1.1 Východiska práce . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12

1.2 Cíle práce . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13

1.3 Metodika práce . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14

2 Multiplatformní aplikace 15

2.1 Pojem multiplatformní aplikace . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15

2.2 Výhody multiplatformních aplikací . . . . . . . . . . . . . . . . 15

2.3 Nevýhody multiplatformního vývoje . . . . . . . . . . . . . . . . 16

2.4 Metody multiplatformního vývoje . . . . . . . . . . . . . . . . . 16

2.4.1 Nativní vývoj . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 17

2.4.2 Vývoj webových aplikací . . . . . . . . . . . . . . . . . . 17

2.4.3 Vývoj hybridních aplikací . . . . . . . . . . . . . . . . . 18

2.4.4 Vývoj nap°í£ platformami . . . . . . . . . . . . . . . . . 19

3 Platformy 20

3.1 Android . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20

3.1.1 Architektura . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20

3.1.1.1 Jádro . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21

3.1.1.2 Hardwarová abstrak£ní vrstva . . . . . . . . . . 21

3.1.1.3 Android Runtime . . . . . . . . . . . . . . . . . 21

3.1.1.4 Knihovny . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21

3.1.1.5 Java API framework . . . . . . . . . . . . . . . 22

3.1.1.6 Systémové aplikace . . . . . . . . . . . . . . . . 22

3.2 iOS a Mac OS X . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 22

3.2.1 Architektura iOS . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 23

3.2.1.1 Cocoa Touch . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 24

3.2.1.2 Media Layer . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 24

3.2.1.3 Core Services . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25



3.2.1.4 Core OS . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25

3.2.2 Architektura Mac OS . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 26

3.2.2.1 Cocoa Layer . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 26

3.2.2.2 Media Layer . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 27

3.2.2.3 Core Services Layer . . . . . . . . . . . . . . . 27

3.2.2.4 Core OS Layer . . . . . . . . . . . . . . . . . . 28

3.2.2.5 Kernel and Device Drivers Layer . . . . . . . . 28

3.3 Microsoft Windows . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29

3.3.1 Architektura Windows . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29

3.3.1.1 Reºim uºivatele . . . . . . . . . . . . . . . . . . 30

3.3.1.2 Reºim jádra . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31

3.3.2 Moderní webové prohlíºe£e . . . . . . . . . . . . . . . . . 31

3.3.2.1 Google Chrome . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31

3.3.2.2 Firefox . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32

3.3.2.3 Microsoft Edge . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32

3.3.2.4 Safari . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32

3.4 Vývoj aplikací . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32

3.4.1 Xamarin . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 34

3.4.2 Blazor WebAssembly . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 34

3.4.3 WinUi / UWP . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 35

4 Uno Platform 36

4.1 Struktura platformy Uno . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 37

4.2 Uno vs. jiné frameworky . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 38

4.3 Vývojové prost°edí . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 39

4.3.1 Uno Playground . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 39

4.3.2 Visual Studio . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 40

4.3.3 Dal²í moºnosti . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 42

5 Práce v Uno Platform 43

5.1 Zaloºení projektu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 43



5.2 Spou²t¥ní aplikace . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 45

5.3 Tvorba . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 46

5.3.1 Schéma XAML . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 46

5.3.2 Ovládací prvky . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 47

5.3.2.1 Prvky pro layout . . . . . . . . . . . . . . . . . 49

5.3.2.2 Základní vstupy . . . . . . . . . . . . . . . . . 56

5.3.2.3 Navigace . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 61

5.3.2.4 Animace . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 64

5.4 Rozdíly v zobrazení . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 66

6 Aplikace 68

6.1 Komplikace . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 68

6.2 Pr·chod a funkcionalita aplikace . . . . . . . . . . . . . . . . . . 70

6.3 Testování aplikace . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 73

7 Záv¥r 76

Seznam pouºité literatury a zdroj· 83

Seznam obrázk· 85

Seznam zdrojových kódu 86

Rejst°ík 87

A P°íloha 87

B Obrázky zobrazení p°íkladu Prvky pro layout 88

C Obrázky zobrazení p°íkladu Vstupní prvky 90

D Obrázky zobrazení p°íkladu Navigace 92

E Obrázky zobrazení p°íkladu Animace 94



F Obrázky sekce V²ech míst z aplikace TuristGo 96



1 ÚVOD

1 Úvod

Tato bakalá°ská práce se zabývá problematikou tvorby multiplatformních

aplikací prost°ednictvím open-source frameworku Uno Platform za pomoci

jazyku C# a XAML. Uno Platform je platforma s otev°eným zdrojovým

kódem, která umoºnuje vývojá°·m Windows Presentation Foundation, dále

jen WPF, a Universal Windows Platform, dále jen UWP, pouºít své znalosti

C# a XAML na více platforem.

Teoretická £ást je zam¥°ená na multiplatformovost jako takovou. Kdyº

vyvíjíme n¥jakou aplikaci a máme vybranou metodu vývoje, musíme také

v¥d¥t, na jakou platformu £i platformy cílit. Jednotlivé platformy, na které

má Uno Platform výstup, jsou rozebrány dle architektury. U kaºdé z nich

pouºíváme k vývoji jinou technologii. Sou£asné metody vývoje budou

rozebrány pro kaºdou platformu, a nakonec samotná Uno Platforma, která

má výstup na v²echny zmín¥né platformy.

Praktická £ást se zabývá jiº zmín¥nou platformou Uno. Tato £ást je

zam¥°ena na instalaci Uno platformy a uvádí postup instalace pot°ebných

balí£ku do prost°edí Visual Studia. Uno platforma má výstupy na mnoho

platforem, a proto je zde uvedeno nastavení výstupu prost°ednictvím

emulátoru. Formou malých triviálních p°íklad· jsou p°edvedeny metody

tvorby aplikací. V mnou vytvo°eném souvislém p°íkladu jsou následn¥

aplikovány jednotlivé metody tvorby aplikací a ukázány základní funkce,

které nabízí framework Uno Platform.

1.1 Východiska práce

V dne²ní dob¥ existuje mnoho technologií pro p°ístup k jednotlivým

platformám. Pro vývoj kaºdé platformy je pot°eba vybrat správný nástroj

a chceme-li cílit t°eba na t°i platformy najednou, je zapot°ebí pro kaºdou

platformu speciální nástroj. Multiplatformní technologie nám umoºnují cílit

na více platforem sou£asn¥, ale i tak nelze zacílit na v²echny zárove¬.
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1 ÚVOD

Moºností, jak zacílit na více platforem zárove¬, je nap°íklad Uno

Platform od kanadských vývojá°· ze spole£nosti Nventive. Uno platforma má

skrze jednu kódovou základnu výstup na iOS, macOS, Windows, Android,

moderní webové prohlíºe£e pomocí WebAssembly, dále jen WASM a ke konci

roku 2020 se p°idává také Linux. Kódová základna je tvo°ena pomocí XAML

a C#.

Existuje n¥kolik návod· v angli£tin¥ od vývojá°· Uno platformy, které

mohou být sloºité na pochopení. V £e²tin¥ zatím nebyla sepsána obsáhlej²í

p°íru£ka, která by popisovala samotný framework Uno Platform a metody

tvorby aplikací jeho prost°ednictvím.

1.2 Cíle práce

Cílem mé bakalá°ské práce je p°edstavení pom¥rn¥ nového open-source

frameworku pro tvorbu multiplatformních aplikací, a to Uno Platform. Práce

si klade za cíl p°edstavit framework, jeho charakteristiku, architekturu a co

m·ºe nabídnout. Výstiºn¥ a srozumiteln¥ popí²u moºnosti tvorby

multiplatformních aplikací s výstupy na platformy Android, iOS, Windows

a WASM.

V teoretické £ásti se pokusím o zmapování situace v oblasti tvorby

multiplatformních aplikací, p°i£emº také nastíním, co jsou to multiplatformní

aplikace, pro£ se tvo°í a jaké metody jsou pouºívané k jejich vývoji. T¥mi

jsou nap°íklad nativní, webový nebo hybridní vývoj aplikací. Vyloºím

platformy, na které má Uno Platform výstup, a to z hlediska jejich

architektury a vyuºívaných technologií, na které spoléhají jednotlivé

platformy, jimiº jsou nap°íklad Xamarin, WASM a WinUI / UWP.

Praktická £ást stru£n¥ popí²e instalaci Uno Platform a instalace

emulátor· pro výstupy aplikací. Dále se vytvo°í p°íru£ka, v níº se objasní

základní principy a metody vývoje aplikací formou triviálních p°íklad·,

a také popí²u rozdíly v zobrazení. Výstupem této bakalá°ské práce bude
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1 ÚVOD

aplikace, ve které budou aplikovány mnou vyzkou²ené postupy, zp·soby práce

a dovednosti, které budu popisovat ve své práci. Z toho vyplývá, ºe by má

práce mohla být v budoucnu vyuºita jako stru£ná p°íru£ka pomáhající jejím

£tená°·m zorientovat se a pochopit práci v Uno Platform.

1.3 Metodika práce

Neº se budu zaobírat samotnou Uno platformou, je pot°ebné p°edstavit

multiplatformovost a popsat jednotlivé platformy.

Úvod práce bude v¥nován multiplatformním aplikacím.

Multiplatformovost bude analyzována z pohled·, významu pojmu

multiplatformní aplikace, porovnání výhod a nevýhod multiplatformního

vývoje a vývoj samotný. Rozebrány budou jednotlivé metody vývoje(nativní,

webový, hybridní nebo multiplatformní vývoj).

Dále budou analyzovány jednotlivé platformy, se kterými pracuje Uno

Platform. U kaºdé z nich bude prozkoumána architektura a metoda vývoje

pro cílení aplikace na konkrétní platformu. Poté bude popsána samotná

platforma Uno, konkrétn¥ instalace, moºnosti výstupu a celkov¥ její

speci�kace.

Následn¥ bude objasn¥na syntaxe platformy Uno za pomoci C# a XAML

prost°ednictvím malých triviálních p°íklad·. Tyto p°íklady nám objasní

tvorbu prvk·, jako jsou tla£ítka, r·zné druhy textových box· a podobné

prvky. Výsledkem bude souvislý p°íklad v podob¥ aplikace, která p°edvede

a objasní tvorbu aplikace v platform¥ Uno.

14



2 MULTIPLATFORMNÍ APLIKACE

2 Multiplatformní aplikace

V¥t²ina lidí si chce své aplikace spustit na v²ech svých za°ízeních a o£ekávají,

ºe se aplikace spustí, a´ má jejich za°ízení jakýkoliv opera£ní systém. P°ed

multiplatformním vývojem aplikací bylo nutné vyvíjet aplikace pro konkrétní

systémy (nap°íklad Android, iOS nebo desktopy) zvlá²´, coº vyústilo pot°ebu

v¥t²ích vývojá°ských tým· a �nancí pro vývoj.

2.1 Pojem multiplatformní aplikace

Multiplatformní aplikace je ozna£ení pro software, který pracuje na více

platformách, kterými se myslí za°ízení £i opera£ní systémy. Mezi tyto

platformy m·ºeme za°adit Windows, macOS, Android £i iOS. Tyto platformy

popí²u pozd¥ji v kapitole Platformy. [1]

2.2 Výhody multiplatformních aplikací

Na výhody multiplatformního vývoje softwaru se lze dívat z mnoha pohled·.

Z pohledu zákazníka, který má více za°ízení jako jsou tablet, notebook,

desktop nebo telefon. Tato za°ízení v²ak pov¥t²inou nemají stejný opera£ní

systém. A zde lze vyuºít multiplatformní vývoj softwaru, jenº umoºní pouºití

uvedeného softwaru na více za°ízeních s odli²ným opera£ním systémem. [2]

Z podnikatelského pohledu jsou jasnou výhodou niº²í náklady. Není

pot°eba mít pro kaºdou platformu vývojá°ský tým a technologii. Dále tu

máme v¥t²í uplatn¥ní na trhu, kde m·ºeme aplikace publikovat ve více

obchodech, coº m·ºe zajistit, ºe se aplikace rychleji uchytí a osloví více

potenciálních zákazník·. Jedním z dal²ích d·vod· je minimalizace

po£áte£ních náklad·: prost°ednictvím multiplatformního vývoje se rychleji

p°ipraví první verze aplikace pro vyzkou²ení toho, jak bude vnímána na trhu.

S tím ur£it¥ souvisí analýza trhu, která nám odhalí, kam by m¥la aplikace

sm¥°ovat a tím m·ºeme aplikaci rychleji p°izp·sobit. [2, 3]
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2 MULTIPLATFORMNÍ APLIKACE

V potaz musíme vzít i pohled vývojá°e. Napsání zdrojového kódu pouze

jednou je velké plus nejen pro �rmu, ale i pro vývojá°e samotného. Z tohoto

plusu vyplývá opakovan¥ pouºitelný kód, a to aº 80 %, který zap°í£iní v¥t²í

efektivitu a produktivitu, a tak m·ºe být kód pouºit i p°i jiném vývoji

aplikací. Díky zvý²ené rychlosti vývoje se nám zrychlí i prototypování.

Prototypování zaji²tuje, ºe jsme s produktem "na dobré cest¥". Rychlost

vývoje se zvy²uje kv·li konkurenci a pot°ebám zákazník·. To p°ivodí

zvy²ování tlaku na vývojá°e, kte°í musí dodrºovat termíny. Dále máme

snadn¥j²í údrºbu kódu, která vyºaduje opravy chyb, vylep²ení aplikace, ale

také testovaní aplikace, které op¥t bude rychlej²í kv·li testování pouze

jednoho spole£ného kódu. [2, 3]

2.3 Nevýhody multiplatformního vývoje

Oproti v²em klad·m vývoje nap°í£ platformami se m·ºeme setkat

s nevýhodou: p°i pouºití pokro£ilej²ích funkcí m·ºe mít aplikace v¥t²í

spot°ebu baterie za°ízení a zdroj· oproti nativnímu vývoji. [3]

Dále m·ºeme narazit na nedostatek hardwarové síly pot°ebné k plynulosti

animací HTML5. Na rozdíl od nativního vývoje m·ºeme zaznamenat

mnohem pomalej²í výkon. Také se m·ºeme setkat s omezeným p°ístupem

k funkcím kamery nebo mikrofonu. Multiplatformní aplikace nedokáºou

vyuºívat výhody nativních komponent· User Experience1(UX), uºivatel se

v aplikaci poté nemusí úpln¥ vyznat kv·li zbyte£ným informacím a bude

ztrácet £as. [3, 4, 5]

2.4 Metody multiplatformního vývoje

Vzhledem k mnoha moºnostem p°ístupu pro vytvá°ení aplikací je velice d·leºité

uváºit, jakou metodu vybrat pro ná² projekt. Jeden z aspektu, který musíme

do úvahy zahrnout, je sloºitost aplikace. Záleºí na tom, s £ím bude aplikace
1User Experience - uºivatelské pouºití aplikace vycházející z uºivatelových reakcí
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pracovat � s daty ze sít¥, nebo hardwaru za°ízení. Z°etel bude kladen také na

£asovou náro£nost vývoje £i na náklady s vývojem spojené. [4]

2.4.1 Nativní vývoj

Nativní vývoj je jednou ze £ty° d·leºitých metod p°ístupu a tato metoda pat°í

ke star²ím metodám vývoje aplikací. Charakteristický rys pro tento p°ístup

je vyvíjení kódu pro kaºdou platformu zvlá²´, k £emu se vyuºívají zvlá²tní

nástroje a programovací jazyky. Pokud budeme chtít zacílit na web, Android,

iOS, Windows nebo macOS, budeme vyvíjet aº p¥t °e²ení, z £ehoº vyplývá, ºe

náro£nost vývoje zap°í£iní zvý²enou £asovou a �nan£ní náro£nost, nebo pro

kaºdou zvolenou platformu bude pot°eba speciální vývojá°ský tým, který má

zku²enosti s konkrétní platformou. Tot musíme mít na pam¥ti, i kdyº vezmeme

v potaz testování i skute£nost, ºe £asem budeme opravovat nebo aktualizovat

kaºdou platformu zvlá²´.

Nativní vývoj je vhodné pouºít pro práci s velkým objemem dat

a p°ístupem k hardwaru. Tato metoda nabízí ze v²ech moºností vývoje

aplikací nejvy²²í výkon. [6, 7]

2.4.2 Vývoj webových aplikací

Z pohledu náro£nosti vývoje, ale i náklad· jsou nejsnaz²í metodou webové

aplikace. Webové aplikace jsou vyvíjeny prost°ednictvím HTML, CSS nebo

JavaScript technologií a realizovány prost°ednictvím prohlíºe£e, na kterém

závisí výkon aplikace. Webové aplikace máme dvojího typu.

Prvním typem jsou jednostránkové webové aplikace, dále jen SPA. Aplikace

tohoto druhu zachycuje sv·j obsah na jedné stránce. Kdyº se zapne aplikace,

stáhnou se kompletní data, která jsou lokáln¥ uloºena a dynamicky na£ítána,

oproti jiným aplikacím, které jednotlivá data stahují ze serveru, aº kdyº se

s t¥mito daty má pracovat. Tento typ webových aplikací se m·ºe nap°íklad

pouºít u formulá°·, jako jsou nap°íklad evidence. [6, 7, 8]
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Druhým typem jsou progresivní webové aplikace, dále jen PWA. Tyto

webové aplikace se svým chováním a vzhledem snaºí imitovat mobilní

aplikace. Zásadní výhodou PWA je lep²í p°ístupnost k hardwaru za°ízení

v podob¥ noti�kací nebo tak práce bez sít¥. [9]

Tento typ vývoje je vhodné zvolit kv·li niº²ím nárok·m na výkon, men²í

náro£nosti vývoje £i p°ístupu k aplikaci z libovolného opera£ního systému.

Ur£it¥ bychom nem¥li opomenout, ºe webová aplikace se nemusí instalovat

a také není t°eba pouºívat obchod s aplikacemi jako je Google Play. Aplikace

tohoto druhu je vhodné pouºít pro vývoj men²ích a nenáro£ných aplikací, které

nepot°ebují pracovat s velkým objemem dat a p°ístupy k hardwaru. [6, 7]

2.4.3 Vývoj hybridních aplikací

Vývoj hybridních aplikací sdruºuje v²echny sloºky nativní a webové varianty

vývoje. Hlavní £ást stejn¥ jako u webových aplikací pouºívá HTML, CSS

nebo JavaScript. Prost°ednictvím JavaScript frameworku (jako nap°íklad

NativeScript, Xamarin nebo React Native) má takováto aplikace p°ístup

tém¥° ke v²emu hardwaru za°ízení. V za°ízeních se aplikace p°izp·sobuje

kaºdému p°ístroji zvlá²´, a tím se chová jako nativní, a£koliv je vyvíjena jako

webová aplikace.

Podobn¥, jako tomu je u vývoje nap°í£ platformami, je vyvíjena pouze

jedna kódová základna a ta je dále uzp·sobena pro r·zná za°ízení a opera£ní

systémy. Velkou p°edností �hybridního� vývoje je jeho rychlost. B¥hem vývoje

se u²et°í hodn¥ £asu, protoºe se pracuje pouze s jednou kódovou základnou.

Mezi dal²í výhody tohoto typu vývoje m·ºeme za°adit multiplatformovost,

kdy je aplikace tvo°ena, aby fungovala na více platformách, niº²í náklady díky

nutnosti pouze jednoho vývojá°ského týmu nebo moºnostmi distribuce skrze

obchody. [6, 7, 10]
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2.4.4 Vývoj nap°í£ platformami

Tento typ je obdobný metod¥ hybridního vývoje, který také umoºnuje

konstruovat aplikace nap°í£ platformami. Aplikace jsou p°ekládány do

nativního kódu, tudíº nejsou spou²t¥ny jako hybridní aplikace skrze webové

prohlíºe£e, coº umoºní spou²t¥t aplikace s nativními funkcemi a výkonem.

Apliakce tohoto typu mají pouze jeden sdílený kód, který nám sníºí

náklady pot°ebné na vývoj aplikace. Tento kód je moºné op¥tovn¥ pouºít,

coº u²et°í opakování p°i vytvá°ení, £as i prost°edky. Kdyº je vyvíjena na více

platforem pouze jedna aplikace, je snaz²í její údrºba, ale tak aktualizace,

která se synchronizuje na v²ech platformách a za°ízeních. Díky jednomu kódu

pro v²echny platformy máme pro v²echny i jednotný design. [7, 11]

Oproti v²em klad·m vývoje nap°í£ platformami se m·ºeme setkat

s nevýhodou � p°i pouºití pokro£ilej²ích funkcí m·ºe mít aplikace v¥t²í

spot°ebu baterie za°ízení a zdroj· oproti nativní. Dále se m·ºeme setkat

nedostatkem hardwarové síly pot°ebné k plynulosti animací HTML5. [12]
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3 Platformy

3.1 Android

Mobilní opera£ní systém Android, který má linuxové jádro, byl spu²t¥n

spole£ností Android Inc. Ov²em v roce 2005 ho p°evzal Google a u£inil tak

konkurenci spole£nostem jako jsou Nokia nebo Apple. [13]

Pod vedením spole£nosti Google je poskytován vývojá°·m jako open-source

pod licencí Apache, coº umoºnuje stáhnou zdrojový kód. Vytvá°ení aplikací

je díky dostupnému zdrojovému kódu p°ív¥tiv¥j²í a aplikace lze distribuovat

pomocí obchodu Google Play. [14]

3.1.1 Architektura

Android architektura je rozd¥lena do ²esti základních sekcí. Kaºdá z nich má

svou funkci a p°ístup (komunikaci nebo adaptaci) závislé na poºadavcích

vývoje. [15]

Obrázek 1: Android architektura (p°evzato z [15])
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3.1.1.1 Jádro

Podstatou Android platformy je linuxové jádro, které se nachází v základu

architektury Android. D·vodem výb¥ru tohoto druhu jádra jsou spolehlivé

základní funkce, které jsou vhodné pro vývoj Androidu. Linuxové jádro

zpracovává zabezpe£ení mezi aplikací a systémem, sí´ovou komunikaci,

spravuje pam¥´, °ízení proces· a správu napájení systému. Vzhledem

k udrºovanému a p°edp°ipravenému jádru opera£ního systému poskytuje

Android dobrou základnu vývojá°·m. [13, 15]

3.1.1.2 Hardwarová abstrak£ní vrstva

Standardní rozhraní nám poskytuje hardwarová abstrak£ní vrstva, dále jen

HAL. Rozhraní pracují s moºnostmi hardwaru vy²²í úrovn¥ Java rámce API2.

HAL nám umoºnuje skrze n¥kolik modul· a knihoven p°istupovat ke

konkrétním rozhraním (nap°íklad Bluetooth, kamera za°ízení, senzory)

a pouºít je do svých aplikací. [15]

3.1.1.3 Android Runtime

Od verze 5.0 a vy²²í b¥ºí kaºdá aplikace ve vlastním prost°edí s vlastní

instancí Android Runtime, dále jen ART. P°ed verzí 5.0 byl jako virtuální

stroj pouºíván Dalvik. ART je virtuální stroj, který vytvo°í prost°edí pro b¥h

aplikací. Aplikace jsou ukládány do pam¥ti RAM a spou²tí se v krátkém £ase.

Jedná se tedy o virtuální stroj pro kaºdou spu²t¥nou aplikaci. ART obsahuje

sady knihoven, které jsou pro vývoj aplikací na Android pomocí jazyka Java

nezbytné.[13, 15]

3.1.1.4 Knihovny

Tato vrstva obsahuje knihovny C / C++ pouºívané komponentami Androidu.

Pro p°ístup ke knihovnám nativní platformy se pouºívá sada Android NDK.

Mezi funkce knihovny pat°í nap°íklad ukládání dat pomocí databází,
2API - rozhraní pro programování aplikací
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procházení web·, správa a vykreslování ploch aplikací, frameworky s kodeky

pro audio a video, knihovny pro práci s 3D a 2D vykreslování . . . [13, 15]

3.1.1.5 Java API framework

Jde o kolekci API napsaných v jazyce Java, které poskytují vývojá°·m

p°ístup k celé sad¥ funkcí systému Android. Pomocí zjednodu²ení

opakovaného pouºití hlavních, modulárních systémových vlastností a sluºeb

takováto API tvo°í stavební bloky pot°ebné k tvo°ení aplikací pro Android.

Tato vrstva umoº¬uje nap°íklad správu polohy za°ízení, oken a kreslících

ploch, balí£k· aplikací, oznámení, dat aplikací nebo uºivatelského rozhraní.

[13, 15]

3.1.1.6 Systémové aplikace

Android má ve svém systému zabudované výchozí a základní aplikace. Mezi n¥

m·ºeme za°adit prohlíºe£ internetu, mapy, kontakty, kalendá°e, emaily, zasílání

zpráv a mnoho dal²ích. Základní aplikace jsou uºivatelsky dostupné ke staºení

z obchodu Google Play Store.

Android má vestav¥né funkce jako softwarový zásobník, coº umoºnuje

plynulý chod systému na jakémkoli za°ízení. Z pohledu vývojá°e není t°eba

vytvá°et funkcionalitu, nap°íklad pro posílání SMS, ale sta£í zavolat

libovolnou aplikaci na zasílání SMS, která je v za°ízení nainstalována. [13, 15]

3.2 iOS a Mac OS X

Mobilní opera£ní systém iOS, d°íve známý jako iPhone OS, je vyvíjený

spole£ností Apple. iOS je unixový systém3 odvozený od Mac OS X. Tento

mobilní systém m·ºe být na rozdíl od Androidu nainstalován pouze na

za°ízení spole£nosti Apple. Podobná situace je i v p°ípad¥ instalací aplikací,

které musí být výhradn¥ z obchodu App Store. O prolomení t¥chto omezení
3Unix systém - opera£ní systém �rmy AT&T
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v oblasti instalace aplikací z jiného zdroje neº z obchodu App Store, se

�snaºí� softwarové nástroje JailBreak. [16, 17]

P°i vydání první verze systému iOS v roce 2007 nesla ozna£ení iPhone

OS 1, av²ak v roce 2010 byla p°ejmenována z p·vodního ozna£ení na dnes jiº

známé iOS. Jednotlivé verze jsou £íseln¥ ozna£ovány od 1.0 aº po 14.4, která

je momentáln¥ nejnov¥j²í verzí. [30]

Opera£ní systém Mac OS X je také jako iOS od spole£nosti Apple a je

rovn¥º zaloºen na Unixu. Unixový základ Darwin pro systém Mac má open-

source kód a je samostatn¥ dostupný jako fungující opera£ní systém. [18]

Mac OS X ur£ený pro °adu po£íta£· Macintosh je navrºen aby fungoval na

za°ízeních vyrobený spole£ností Apple. P°edch·dcem systému Mac OS X byl

Mac OS. Systém Mac byl spu²t¥n jiº v období systémového standardu MS-

DOS. Funkce a sluºby, které m·ºe poskytnout, se podobají systém·m, jako

jsou OS Windows a Linux. [19]

Tento typ je aº druhou °adou tohoto systému. První °ada nesla ozna£ení

Mac OS a pat°ili do ní nap°íklad Macintosh System Software nebo Mac OS

8 a 9. Do °ady Mac OS X lze za°adit verze Mac OS X 10.0 aº po sou£asnou

verzi Mac OS X 11.0 s ozna£ením Big Sur. [31]

3.2.1 Architektura iOS

iOS a Mac OS mají velmi podobnou architekturu. Znatelný rozdíl je na

nejvy²²í úrovni tedy v rozhraní. V ostatních vrstvách jsou men²í rozdíly. iOS

vyty£ený pro mobilní za°ízení, poskytuje hlavní komunikaci se za°ízením za

pomoci dotykové obrazovky. Oproti tomu se Mac OS zam¥°uje na desktopové

a p°enosové po£íta£e, pro které je primární komunikace realizovaná pomocí

p°es klávesnice a my²i. [20]
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Obrázek 2: iOS architektura (p°evzato z [21])

3.2.1.1 Cocoa Touch

Vrstva Cocoa Touch, která je vrcholem iOS architektury, vymezuje aplika£ní

infrastrukturu nebo podporu klí£ových vlastností jako multitasking, dotykový

vstup nebo noti�kace. Nejvýznamn¥j²í framework této vrstvy, UIKit,

poskytuje zázemí pro aplikace gra�ckého typu nebo zaji²tuje aspekty jako

jsou multitasking, p°ístupnost, noti�kace, správa aplikací, podpora gra�ky

a oken nebo podpora tisku.

Ostatní frameworky této vrstvy zastávají funkce pro emailové zprávy, práci

s kontakty, mapové rozhraní nebo práci s kalendá°em. Mezi obecné funkce této

vrstvy pat°í nap°íklad poskytování lokálních noti�kací pro aplikace, tiskové

úlohy a navrhování uºivatelského rozhraní. [21]

3.2.1.2 Media Layer

Mediální vrstva, jak vystihuje název, obsahuje multimediální prvky,

nap°íklad gra�cké, video a zvukové technologie. V mediální vrstv¥ se

nacházejí klí£ové technologie, jako jsou nástroje pro 2D a 3D kreslení,

zprost°edkovávání prostorového zvuku pro aplikace nebo podporu nativních

zvuk·. Tato vrstva také poskytuje funkce pro práce s textem a fonty nebo

také poskytuje knihovny pro iTunes4. V mediální vrstv¥ jsou téº obsaºeny
4iTunes - aplikace pro správu a p°ehrávání multimédií
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frameworky, které nám umoºnují nap°íklad p°ehrávání audia, vykreslování

gra�ky nebo �ltrování obrázk·. [21]

3.2.1.3 Core Services

Vrstva Core Services má na starosti spravování základních sluºeb systému

d·leºitých pro v²echny aplikace. Tato vrstva zprost°edkovává p°ístup k °ad¥

pot°ebných funkcí, které mohou poskytovat ²ifrování uºivatelských dat,

moºnost sdílení uºivatelských dat p°es iTunes, práci s databází, p°ístup

cloudového uloºi²t¥ a mnoho dal²ích funkcí.

Hlavním p°ínosem této vrstvy je Automatic Reference Counting, dále jen

ARC. ARC je druh kompilátoru, usnad¬ující proces správy ºivotnosti objekt·,

coº zna£n¥ zjednodu²uje správu pam¥ti a sniºuje pot°ebný £as. Mezi sluºby

poskytované frameworky, které vrstva Core Services umoº¬uje pouºít, pat°í

pracování s uºivatelskými ú£ty a poskytování modelu t¥chto ú£t·, zp°ístupn¥ní

reklamních ú£el·, správu datového modelu . . . [21]

3.2.1.4 Core OS

Zmín¥né platformy � jak iOS, tak i macOS � sdílejí stejné jádro zaloºené na

Unixu zvané Darwin. Vrstva Core OS má v sob¥ zabalené jádro

z bezpe£nostních d·vod·. Tato vrstva umoºnuje pomocí funkcí nízké úrovn¥

poskytovat funkcionality funkcí zprost°edkovávané z vy²²ích úrovní.

Frameworky zprost°edkovávané touto vrstvou mohou být p°ímo

vyuºívány námi napsanými aplikacemi. Mezi funkce t¥chto framework· pat°í

provád¥ní výpo£t· lineární algebry, zpracovávání obrazu, Bluetooth,

komunikace s externími za°ízeními, bezpe£ností za°ízení, bezpe£nost dat

a prost°edí jádra, ovlada£e a nízkoúrov¬ová rozhraní systému Unix. [21]
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3.2.2 Architektura Mac OS

Architektura tohoto systému se skládá z mnoha vrstev. Niº²í vrstvy poskytují

základní sluºby, na které spoléhá v¥t²inu softwaru. Mac OS a iOS si jsou velmi

podobné, jak jsem jiº popsal v kapitole Architektura iOS.

Obrázek 3: MacOS architektura (p°evzato z [22])

3.2.2.1 Cocoa Layer

Aplika£ní vrstva Cocoa je d·leºitá p°edev²ím pro vzhled aplikací a reakce na

uºivatelovy akce.

Mezi funkce aplika£ní vrstvy pat°í noti�kace aplikací, moºnosti sledování

herního ºeb°í£ku a porovnávání výsledk· s jinými hrá£i, sdílení obsahu nap°í£

mnoha sluºeb, zapínání aplikací po op¥tovném zapnutí za°ízení, zobrazení

vyskakujících oken, . . .

Klí£ovým frameworkem pro tuto vrstvu je AppKit, který implementuje

uºivatelské rozhraní (UI) aplikace obsahující okna, dialogy, ovládací prvky,

nabídky a události. Tento framework obsahuje také funkce jako dvojitý dotyk

pro p°iblíºení, uspo°ádávání oken a jejich p°epínání, sdílení jednoho za°ízení

mezi více uºivateli. Dal²í frameworky této vrstvy poskytují nap°íklad

dopl¬ky pro uºivatelské rozhraní a bezpe£nostní prvky, nap°íklad autorizace,

implementace spo°i£e obrazovky . . . [22]
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3.2.2.2 Media Layer

Mediální vrstva nám umoº¬uje do aplikací za£lenit 2D a 3D gra�ku, animace,

zvuk, r·zné obrazové efekty a dal²í obrazové funkce. Mac OS podporuje více

neº 100 typ· medií. Tuto vrstvu lze rozd¥lit na t°i £ásti. gra�ckou, zvukovou

a video.

Gra�cká £ást je velmi obsáhlá, obsahuje nap°íklad technologie pro tvorbu

gra�ky a kreslení, kreslení jednoduchých tvar· jako jsou £áry nebo obdélníky,

2D nativní vykreslování, typogra�cké sluºby, zpracovávání obrázk·

prost°ednictvím �ltr·, správu barev, tisku . . .

Zvuková £ást se skládá ze t°í framework· rozd¥lených do úrovní.

V nejvy²²í úrovni se nachází funkce pracující s p°ehráváním, úpravou,

analýzou a nahráváním zvuku. St°ední úrove¬ obsahuje framework pro

implementaci multiplatformního standardu API pro 3D zvuk a nakonec niº²í

úrove¬ je sloºena z více framework·, které zprost°edkovávají zvukové sluºby

jako nahrávání, p°ehrávání, synchronizaci, zpracování signálu, prostorový

zvuk nebo p°evod formátu.

Video £ást obsahuje technologie poskytující funkce jako p°ehrávání

vizuálního obsahu v aplikacích, p°ístup k hardwaru médií, model kanálu pro

digitální video a technologie napomáhající p°ehrávání, nahrávání, £tení,

kódování, psaní nebo úprav¥ audiovizuálních médií. [22]

3.2.2.3 Core Services Layer

Tato vrstva obsahuje technologie poskytující základní sluºby aplikacím, ale

nemá vliv na rozhraní aplikací. Technologie z této vrstvy jsou závislé na

technologiích a frameworcích ze dvou niº²ích vrstev.

Klí£ové technologie obsaºené v této vrstv¥ zprost°edkovávají základní

informace o ú£tech sociálních médií, jako je nap°íklad Facebook, cloudové

úloºi²t¥, funkce pro vyhledávání sí´ových za°ízení, p°ístup k databázím SQL,

rozpoznávání a reakce na mluvený jazyk . . .
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Základní frameworky této vrstvy shodné s iOS jsou uºivatelské ú£ty,

kontakty nebo datový model. Dal²ími p°íklady jsou kalendá° a jeho události

nebo p°ipomenutí, zobrazování miniatur obrázk· a náhled· dokument·,

funkce pro platby za nákupy v Mac App Store, zobrazování stránek HTML

. . . [22]

3.2.2.4 Core OS Layer

Technologie a frameworky obsaºené v této vrstv¥ zprost°edkovávají sluºby

související s hardwarem a sít¥mi. Mezi funkce této vrstvy °adíme blokování

instalací softwaru majícího jiný p·vod neº z Mac Apple Store nebo vhodn¥

certi�kovaných aplikací, pomyslné poslední zabezpe£ení p°ed po²kozením,

smazáním nebo odcizením dat, detekci zásahu do kódu aplikací . . .

Frameworky, které jsou v rámci této vrstvy, umoº¬ují nap°íklad upozorn¥ní

aplikacím p°i p°ipojení £i odpojení lokálního nebo externího svazku v£etn¥

informací o nich, poskytování výpo£t· pro gra�cký procesor, dále jen GPU,

a centrální procesovou jednotku, dále jen CPU, poskytování dat, která mohou

být uloºená v místních nebo sí´ových databázích, funkce pro uspo°ádávání

dostupných sítí dle dosaºitelnosti a moºnosti p°ipojení nebo poskytovávání

API pro urychlení sloºitých operací prost°ednictvím vektorové jednotky. [22]

3.2.2.5 Kernel and Device Drivers Layer

Oproti iOS architektu°e se tato vrstva uvádí zvlá²´. V iOS jsou jádro a ovlada£e

sou£ástí vrstvy Core OS.

Jádro Darwin vyvinuté na základn¥ Unixu s prost°edím Mach je

nejd·leºit¥j²í £ástí 64bitového jádra. Mach zprost°edkovává nejd·leºit¥j²í

funkce opera£ního systému, nap°íklad chrán¥ní pam¥ti, preemptivní

multitasking, pokro£ilej²í virtuální pam¥´ a podpora reálného £asu. Sou£ástí

Darwinu je také funkce pro roz²í°ení sí´ových jader nebo framework I/O Kit

umoº¬ující vývoj ovlada£· za°ízení.
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Berkeley Software Distribution, dále jen BSD, je integrovaná spolu

s Darwinem. BSD slouºí jako základna pro sítové rozhraní a souborové

systémy. Mezi hlavní vlastnosti BSD pat°í sdílená pam¥´, fronty jádra,

události, technologie pro souborové systémy a svazky, zabezpe£ení systému,

podpora standardních sí´ových protokol·, technologií a diagnostik sít¥ . . . [22]

3.3 Microsoft Windows

Série Windows jsou opera£ní systémy od spole£nosti Microsoft. Novodobé

verze opera£ního systému Windows obsahují gra�cké rozhraní, dále jen GUI,

ve kterém m·ºe uºivatel pracovat se sloºkami a soubory. Systém Windows je

vhodný pro pouºití jak v domácnosti, tak i pro profesionální ú£ely. [32]

Prvními verzemi systému Windows byly Windows 1.0 aº 3.1. Vydáním

poslední zmín¥né verze se Windows uchytil na trhu jako hojn¥ uºívaný opera£ní

systém. Následovaly verze Windows 9x, které byly gra�ckou nadstavbou MS

DOS5. Nejnov¥j²ím typem systému Windows jsou verze Windows NT - verzí

Windows NT 3.1 po£ínaje a nejnov¥j²í verzí Windows 10 kon£e. [28]

3.3.1 Architektura Windows

P°estoºe je struktura tohoto systému velice obsáhlá, s ohledem na zam¥°ení

této publikace bude architektura p°edstavena pouze stru£n¥.

Zjednodu²ená architektura opera£ního systému Windows, kterou jsem

zvolil, je rozd¥lená na dv¥ £ásti uºivatelskou £ást a £ást pro jádro. [23]

5MS DOS - opera£ní systém �rmy Microsoft
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Obrázek 4: Architektura systému Windows (p°evzato z [23])

3.3.1.1 Reºim uºivatele

Tato úrove¬ obsahuje £ty°i základní typy proces·.

První proces je System support processes. Tato skupina proces· pro

podporu systému pot°ebují operace. Mezi tyto procesy °adíme tvorbu

a správu relací, správu navázaných uºivatelských relací, bezpe£nostní zásady

jako uºivatelská a skupinová práva nebo oblast hesel . . . Dále tento proces

umoº¬uje p°ihla²ování a odhla²ování uºivatele ve spolupráci se zabezpe£ením,

úlohy jako inicializace infrastruktury Windows, vytvo°ení správce podpory

sluºeb a procesy lokálního zabezpe£ení nebo spou²t¥ní, zastavení

a komunikace se sluºbami.

Mezi dal²í procesy uºivatelské úrovn¥ pat°í Service processes, mezi které

°adíme hostující sluºby, jako je plánova£ úloh a °adi£ tisku, User application.

Dále sem °adíme Environment subsystem, skládající se z více £ástí majících na

starosti vytvá°ení a mazání proces·, zachycování vstup· z periferních za°ízení,

poskytování podpory pro konzolové aplikace a funkce Windows, které jsou

implementovány jako sou£ást jádra.

Na konec máme Subsystem DLLs, jehoº hlavním úkolem je p°eloºit funkci

do správného volání systémové sluºby. Uºivatelské aplikace nevolají p°ímo

nativní sluºby Windows, ale procházejí více knihovnami DLL. [23]
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3.3.1.2 Reºim jádra

Vrstva jádra se skládá z n¥kolika £ástí. První z nich je £ástí je Windows

Executive, který zprost°edkovává základní sluºby, jako jsou °ízení pam¥ti

a vláken, zabezpe£ení, I/O, sí´ování a mezi procesovou komunikaci.

Jádro opera£ního systému Windows je sloºeno z nízkoúrov¬ových funkcí.

Mezi n¥ pat°í plánování vláken, odesílání a p°eru²ení výjimek a víceprocesová

synchronizace. Dále zprost°edkovávají sady prost°edk· a rutin pro konstrukce

vy²²í úrovn¥.

Do reºimu jádra za°adíme také ovlada£e. Device Drivers obsahují dva

hardwarové ovlada£e. První z nich pracuje s funkcí I/O pro poºadavky

uºivatele a ovlada£e hardwarových za°ízení jako nap°íklad systémové soubory

a sí´ové ovlada£e.

Dal²í £ást vrstvy jádra je HAL. HAL obklopuje jádro, ovlada£e a ostatní

£ásti Windows Executive. Tato abstrak£ní vrstva umoºní poskytnutí p°ímého

rozhraní s hardwarem, na kterým je spu²t¥ný systém Windows.

Poslední £ástí je Windowing and graphics system implementující funkce

GUI jako jsou práce s okny, malování a ovládací prvky UI. [23]

3.3.2 Moderní webové prohlíºe£e

3.3.2.1 Google Chrome

Prohlíºe£ Chrome vydaný v roce 2008 byl zaloºen na projektu s otev°eným

zdrojovým kódem Chromium. Tento prohlíºe£ od spole£nosti Google je

dostupný pro opera£ní systémy Windows, Mac OS X, Linux, Android a iOS.

Chrome se stal prvním uvedeným webovým prohlíºe£em obsahujícím

adresový °ádek a vyhledávací pole. Kaºdý otev°ený web v prohlíºe£i se

spou²tí jako vlastní proces, coº zvy²uje bezpe£nost. Webové standardy jako

kaskádové styly (CSS) a HTML5 jsou samoz°ejmostí. Na vzhledu Chromu byl

zaloºen cloudový opera£ní systém Chrome OS zam¥°ený na webové aplikace.

[24]
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3.3.2.2 Firefox

Webový prohlíºe£ Firefox byl vydán o�ciáln¥ v roce 2004 a stal se velice

populární alternativou Microsoft Internet Exploreru, a to pro lep²í

bezpe£nost. Od roku 2017 se stal £tvrtým nejpouºívan¥j²ím prohlíºe£em

a v tento rok dostal novou technickou základnu Firefox Quantum. Tato

základna dvakrát zrychlila chod prohlíºe£e. Prohlíºe£ má stejnou dostupnost

pro opera£ní systémy jako prohlíºe£ Chrome. [25]

3.3.2.3 Microsoft Edge

Microsoft Edge je nástupce zastaralého prohlíºe£e Microsoft Internet Explorer,

jenº byl sou£ástí opera£ních systému Windows p°es 20 let. Microsoft Edge

má stejn¥ jako prohlíºe£ Chrome zdrojový kód Chromium, a je dostupný pro

opera£ní systémy jako Chrome, vyjma Linuxu. [26]

3.3.2.4 Safari

Prohlíºe£ Safari vydaný spole£ností Apple v roce 2003 je výchozí prohlíºe£

pro za°ízení typu iPhone, iPad, macOS a krátce byl dostupný pro systém

Windows. Safari, vesm¥s jako kaºdý jiný moderní prohlíºe£, podporuje

HTML5, umoºnuje otvírání více webových stránek do karet prohlíºe£e

a procházet webové stránky. Safari je výchozí prohlíºe£ v systému Mac OS,

kde obsahuje funkci zabra¬ující ve sledování procházení mezi weby. [27]

3.4 Vývoj aplikací

Pro vývoj aplikací zam¥°ených na mnou jiº zmín¥né platformy existuje

mnoho zp·sob·, jak p°istupovat k vývoji. Mnou zmín¥né p°ístupy jsou

metody, pomocí kterých bychom mohli vyvíjet aplikace s cílem

multiplatformovosti mimo framework Uno. Mají sjednocenou kódovou

základnou C# související se zkoumaným frameworkem Uno Platform.
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P°i vývoji nativních aplikací pro více platforem zárove¬ musíme pro

kaºdou z nich pouºít speci�ckou kódovou základnu a taktéº zvlá²tní p°ístup

pro uºivatelská rozhraní. Pro vývoj webových aplikací lze pouºít kódovou

základnu s jazykem JavaScript a uºivatelské rozhraní vytvá°et

prost°ednictvím HTML5 a CSS3. Nativní aplikace vyvíjené pro Android

mohou mít kódovou základnu vyvíjené nap°íklad pomocí jazyka Kotlin

a uºivatelské rozhraní stylizované prost°ednictvím Google Material Design.

Vývoj aplikací ur£ených pro opera£ní systém Windows má kódovou základnu

C# a uºivatelské rozhraní psané v XAMLu. Pro vývoj aplikací

specializujících se na systémy spole£nosti Apple je vhodnou kódovou

základnou jazyk Swift a uºivatelské rozhraní zprost°edkované Swift UI.

Kdyº chceme vyvíjet aplikace cílené na více platforem, m·ºe to být p°i

tomto nativním vývoji aplikací sloºité, nebo´ kaºdá platforma musí mít jak

rozdílnou kódovou základnu, tak rozdílné p°ístupy pro uºivatelské rozhraní.

Vývoj takových aplikací je velice náro£ný jednak z hlediska pot°eby po£tu

vývojá°ských tým· (pro kaºdou platformu zvlá²tní tým), tak z ekonomického

úhlu pohledu nebo testování a opravy chyb.

Následujícím krokem je sjednotit kódovou základnu pro v²echny

platformy. Pro sjednocenou kódovou základnu m·ºeme pouºít nap°íklad C#

a uºivatelské rozhraní za pomocí n¥kterého z dostupných framework·. Pro

vývoj webových aplikací bychom pouºili Blazor WebAssembly, vývoj na Mac

OS, iOS a Android bychom °e²ili pomocí frameworku Xamarin a vývoj pro

Windows bychom realizovali prost°ednictvím WinUI / UWP. [37]

Z t¥chto p°ístup· vyplývá, ºe máme Windows a platformy spojené

s frameworkem Xamarin spojené s kódovou základnou C# a rozhraní tvo°ené

za pomocí XAMLu, ale webové aplikace nikoliv. V tento moment lze pouºít

Uno Platfrom. [37]
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3.4.1 Xamarin

Open source platforma Xamarin je vhodná pro tvorbu novodobých aplikací

pro iOS, Android, macOS a dal²í platformy s vyuºitím C# a .NET6. Xamarin

umoºnuje vyvíjet propracované aplikace dosahující nativního výkonu, vzhledu

a chování na podporovaných platformách. Xamarin spravuje komunikaci mezi

sdíleným kódem a základním kódem platforem, £ímº nám umoº¬uje vytvá°et

uºivatelské rozhraní pro kaºdou platformu a napsat sdílenou logiku v jazyce

C# nap°í£ platformami.

Aplikace lze psát na po£íta£ích s opera£ním systémem Windows a aplikací

Visual Studio pro Windows, ale pro nasazení aplikací do za°ízení od spole£nosti

Apple je zapot°ebí po£íta£ s macOS s jeho verzí Visual Studia. [33]

3.4.2 Blazor WebAssembly

Blazor je open source multiplatformní rozhraní webového uºivatelského

rozhraní, pouºitelné p°edev²ím pro vytvá°ení jednostránkových aplikací za

pomoci .NET a C# místo jazyka JavaScript. Výkonný a �exibilní model, na

kterém je Blazor zaloºen, umoº¬uje vytvá°et uºivatelské rozhraní pomocí

implementace .NET kódu v kombinací s HTML a C#.

Blazor umoºnuje stav¥t klientské webové aplikace dvojím zp·sobem.

První zp·sob je Blazor Server, ve kterém b¥ºí aplikace na logickém serveru

prost°ednictvím .NET Core7. Druhý podporovaný zp·sob je Blazor

WebAssembly provád¥jící hostování komponent· na stran¥ klienta

v prohlíºe£i v prost°edí .NET postaveného na WASM bez nutnosti dal²ího

pluginu a s podporou moderních prohlíºe£·. [34]

6.NET - ozna£ení pro soubor technologií tvo°ící celou platformu
7.NET Core - ozna£ení pro otev°ený a bezplatný softwarový framework
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3.4.3 WinUi / UWP

UWP je metoda umoº¬ující tvo°it aplikace pro za°ízení se systémem Windows

10. Takovéto aplikace lze programovat v jazycích C#, C++, Visual Basic nebo

JavaScript a uºivatelské rozhraní za pomoci XAML, HTML, DirectX8 nebo

WinUI. [35]

WinUI je knihovna uºivatelského rozhraní pro aplikace systému Windows

a UWP poskytující nativní uºivatelské prost°edí prost°ednictvím moderních

ovládacích prvk· a styl· pro za°ízení Windows 10, mezi které pat°í nap°íkald

stolní PC s Windows systémem, Xbox, Surface Hub9 . . .WinUI mají dv¥ verze,

a to WinUI 2.x, která je spojená s Windows 10 SDK sadou a WinUI 3.x, která

je odd¥lená od sady Windows 10 SDK a na rozdíl od star²í verze bude fungovat

se v²emi verzemi aplikací pro systém Windows. [36]

8DirectX - knihovna poskytující aplika£ní rozhraní pro ovládání moderního hardwaru
9Surface Hub - ozna£ení interaktivní tabule od spole£nosti Microsoft
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4 Uno Platform

Platforma Uno je open source pod licencí Apache 2.0. Jedná se o univerzální

implementaci UWP API s výstupem nap°í£ platformami Windows, Android,

iOS, macOS, WASM a od konce roku 2020 má Uno výstup i na Linux.

Vývoj m·ºe být velmi sloºitý proces, zejména pokud se jedná

o uºivatelské rozhraní pro za°ízení Windows, iOS, Android a WASM. Kaºdá

z t¥chto platforem p°istupuje k dynamickému rozvrºení jinak a to m·ºe být

obtíºné kv·li pot°ebnému mnoºství konkrétních znalostí pro kaºdou

platformu, p°i£emº by se musela aplikace vyvíjet vícekrát a pokaºdé by to

vyºadovalo nový vývojový cyklus. Uno napodobuje Windows p°ístup vývoje

uºivatelského rozhraní XAML za pomoci Uno.UI, díky £emuº se nemusíme

u£it p°ístupy pro uºivatelské rozhraní kaºdé platformy. To nám umoºní sdílet

styly, rozloºení a datové vazby p°i komínování stylu XAML a nativního

rozloºení.

Obrázek 5: O�ciální logo Uno Platform (p°evzdato z [45])

Uno je univerzální platforma Windows Bridge, umoº¬ující spou²t¥ní kódu

UWP na iOS, Android a WASM. Umoº¬uje nám pouºití Windows nástroj·

UWP prost°ednictvím Visual Studia, a to XAML Edit and Continue10 a C#

Edit and Continue, pro vývoj aplikací, které jsou psané naWindows, ale b¥ºí na

iOS, Android a WASM. Uºivatelské rozhraní psané v XAML umoºnuje pouºít

stejný soubor s kódem nap°í£ platformami. V rámci práce s Uno Platformou lze
10Edit and Continue - metoda umoºnující upravu kódu p°i pozastavení aplikace
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také pouºít vzor MVVM11 nebo Windows Community ToolKit12 podporovaný

na v²ech platformách a pomocí n¥ho lze pouºít funkce vazeb, stylingu, kontroly

a ²ablony dat. [39]

Uno platforma by mohla poskytovat pro uºivatele stabilní prost°edí

nap°í£ platformami, pro vývojá°e poskytne schopný vývoj za pomocí

nástroj· Microsoft a pro designéry poskytne pixelové vzory a bohaté

uºivatelské rozhraní prost°ednictvím XAML. [39]

4.1 Struktura platformy Uno

Uno platforma se v souvislosti s iOS, Android a macOS spoléhá na nativní

zásobník Xamarin, který je sou£ástí .NET 5 / .NET 6. Uno je sice podobné

Xamarin.Forms, protoºe oba pouºívají Xamarin �klasik�, av²ak Uno Platform

nevychází z Xamarin.Forms.

Webové aplikace jsou p°etvá°eny za pomocí Uno Web Boostrapper13,

který ke spou²t¥ní kódu C# pouºívá modul Mono-WASM14. WASM je pro

Uno platformu dobrou volbou, protoºe není pot°eba spou²t¥ní kódu

JavaScript, tím WASM umoºní platform¥ Uno spou²t¥t aplikace Windows

v na²ich prohlíºe£ích. [40]

11MVVM - vzor umoºnující odd¥lení vývoje GUI od vývoje logické £ásti
12Windows Community ToolKit - kolekce pomocných funkcí, vlastních ovládacích prvk·

a aplika£ních sluºeb
13Uno Web Boostrapper - umoº¬uje spusti kód C# a .NET v prost°edí prohlíºe£e
14Mono-WASM - technologie kombinující dva p°ístupy. Spou²t¥ní upravovaného kódu za

b¥hu a statickou kompilaci do jednoho souboru, který spustí prohlíºe£
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Obrázek 6: Architektura Uno Platfrom(p°evzato z [47])

Windows aplikace jsou °e²eny pomocí UWP, jak jiº bylo popsáno v kapitole

3.4.3, UWP. N¥které prvky XAMLu pouºívané p°i vytvá°ení UWP je²t¥ nejsou

pln¥ podporovány Uno Platformou, ale s kaºdou nov¥ vydanou verzí vývojá°i

Uno platformy p°idávají podporu dal²ích prvk·.

Uno platforma se skládá z mnoha NuGet balí£k· (správce balí£k·) jako

nap°íklad Uno.Core15, Uno.UI16 . . . Tyto balí£ky je nutné udrºovat vºdy na

nejnov¥j²í verzi, abychom m¥li p°ístup k nejnov¥j²ím prvk·m a moºnostem,

které nám Uno Platform m·ºe poskytnout. Na konci b°ezna 2021 vy²la

nejnov¥j²í aktualizace Uno Platform 3.6 umoº¬ující pouºívat moderní funkce

WinUI 3, jako je práce se soubory [48].

4.2 Uno vs. jiné frameworky

Zde se zam¥°íme pouze na multiplatformní frameworky pracující s C#

a vynecháme ty JavaScriptové. Podíváme se na frameworky Xamarin.Forms

a Avalonia UI a srovnáme odli²nosti od platformy Uno.
15Uno.Core - snaºí se o vypln¥ní n¥kterých nedostatk· ve stávajícím .NET
16Uno.UI - poskytuje sjednocené uºivatelské rozhraní
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Xamarin.Forms pracuje s vlastním dialektem XAML a systémem

ovládacích prvk·. Tento speci�cký dialekt XAML m·ºe být matoucí.

Pouºívání nativních ovládacích prvk· Xamarin dosáhne pomocí

renderovaných systém·. Funkcionality nabízející prvky v XAMLu jsou £asto

jen pr·nikem toho, co nabízejí jiné platformy. Framework má velké mnoºství

knihoven a velmi silnou podporu prost°ednictvím GitHubu.

Avalonia UI pracuje se svým dialektem XAML postaveným na dialektu

WPF. Na rozdíl od Xamarinu pouºívá �custom rendering�17 tam, kde je to

moºné. U n¥kterých prvk· chybí nativní vzhled.

Uno Platform má dialekt UWP XAML a snahu 100% kompatibility, takºe

kdyº známe UWP, do velmi zna£né míry si vysta£íme se znalostmi, které jiº

máme. Vývojá°i mohou vyvíjet UWP a pln¥ vyuºít nástroje poskytující skrze

Visual Studio. Na pozadí pouºijeme nativní prvky pro danou platformu, coº

zajistí nativní chování. Cílem je poskytnou vzhledov¥ jednotné uºivatelské

rozhraní. Uno v oblasti multiplatformosti bere v potaz i náro£nou API

speci�ckou pro platformu, jako je nap°íklad práce s hardwarem, ov²em

vývojá° nemusí vyvíjet speci�cký kód, ale m·ºe pouºít �nativní� Windows

API jako je Geolocator, a na pozadí se pak zavolá nativní API pro cílenou

platformu. [45]

4.3 Vývojové prost°edí

Uno platforma nám nabízí n¥kolik moºností, jak si vyzkou²et nebo uº psát kód

a tvo°it projekty.

4.3.1 Uno Playground

Vývojá°i Uno platformy poskytují online editor prost°ednictvím stránky

https://playground.platform.uno/#wasm-start, který umoºnuje

vyzkou²et náhled WinUI na WASM. Editor nám umoºnuje vyzkou²et
17Custom rendering - postup umoº¬ující obejít nativní styly
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existující ale i nové prvky XAML p°ímo v na²em prohlíºe£i, uvidíme v n¥m

i výstup na²eho zkou²eného XAML kódu. V editoru máme moºnost napsat

i datový kontext, který m·ºeme navázat na ná² kód XAML. Sou£ástí Uno

Playground jsou také malé p°íklady jednotlivých prvk· XAML. [38]

Obrázek 7: Uno Playground

4.3.2 Visual Studio

Dal²í moºností, jak vytvá°et Uno aplikace je prost°ednictvím Visual Studia.

Uno podporuje Visual Studio pro Windows i macOS. Pouºití macOS verze nám

bohuºel neumoºnuje vyvíjet aplikace pro systém Windows. Obdobný problém

nastává s verzí Windows s aplikacemi pro iOS a macOS, ale u této verze lze

tento problém eliminovat za pomocí vzdáleného p°ístupu k po£íta£i s macOS,

z £ehoº vyplývá, ºe jednodu²²í je pracovat v systému Windows.

Abychom mohli vytvá°et Uno aplikace ve Visual Studiu, pot°ebujeme

verzi Visual Studio 2019 16.3 a vy²²í. Pro Windows aplikace musíme mít

nainstalované sady Vývoj pro Univerzální platformu Windows, Vývoj

mobilních aplikací pomocí .NET pro macOS, iOS a Android s Emulátory,

a nakonec Vývoj pro ASP.NET18 a web s .NET Core 2.2 pro WASM. [41]

18ASP.NET - multiplatformní framework pro vytvá°ení webových aplikací
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Obrázek 8: Pot°ebné sady ve Visual Studiu

Ov²em abychom mohli pracovat s Uno platformou, je nutné do Visual

Studia nainstalovat ²ablonu platformy Uno. Tu je moºné stáhnout na Visual

Studio Marketplace nebo si p°ímo ve Visual Studiu rozbalíme záloºku

s názvem Roz²í°ení a rozklikneme si správu roz²í°ení, ve kterém si vyhledáme

Uno Platform Solution Templates a nainstalujeme. [41]

Obrázek 9: Správa Roz²í°ení
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4.3.3 Dal²í moºnosti

Mimo Visual Studio lze také pouºít pracovní prost°edí JetBrains Rider, do

n¥hoº je zapot°ebí doinstalovat pluginy pro Xamarin, a protoºe lad¥ní

WASM je²t¥ není pln¥ podporováno, je nutné pouºít speciální ladicí program

Chromium v prohlíºe£i. Také m·ºeme pouºít Visual Studio Code, který má

bohuºel podporu jen pro WASM. [42, 43]
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5 Práce v Uno Platform

5.1 Zaloºení projektu

Ve Visual Studiu zvolíme moºnost zaloºit nový projekt. Dále vyhledáme

a vybereme ²ablonu Cross-Platform App (Uno Platform). [44]

Obrázek 10: Zaloºení Uno projekt·

Zaloºený projekt na²í Uno aplikace obsahuje adresá° Platforms obsahující

projekt pro kaºdou platformu a samostatný Shared projekt. Projekty

jednotlivých platforem obsahují pouze nutné soubory pro funkcionalitu

spu²t¥ní aplikace. [45]
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Obrázek 11: Rozloºení projekt·

Ve²kerou práci provádíme ve sdíleném projektu Shared, ve kterém se

nachází dva hlavní soubory XAML. Soubor App.xaml zahrnuje reference

o aplikaci a jeho podsoubor App.xaml.cs obsahuje funkcionality pro zavedení

dat pro platformu, na kterou sestavujeme aplikaci. Pracovní soubor

MainPage.xaml spolu s jeho podsouborem MainPage.xaml.cs, jsou prvními

soubory pro psaní uºivatelského rozhraní a aplika£ní logiky. Pokud by na²e

aplikace nem¥la být jednostránková, m·ºeme p°idat prázdnou XAML

stránku, která uº bude obsahovat automaticky i podsoubor pro logiku

aplikace.

Obrázek 12: Nastavení zobrazení kódu pro UWP
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D·leºité je mít nastavené zobrazení kódu XAML své aplikace pro UWP

kv·li kompilátoru, aby se nám nezobrazovali chybové hlá²ky chyb, které vlastn¥

ani neexistují. Ostatní moºnosti zobrazení bychom zvolili p°i nativním vývoji,

který je velice obsáhlý, a proto jsem ho do své práce nezahrnul. Hlavní soubor

MainPage.xaml obsahuje úvodní výpis �Hello Word�, tudíº m·ºeme sestavit

a spustit aplikaci.

5.2 Spou²t¥ní aplikace

Spu²t¥ní a sestavení aplikace pro Windows umoºnuje simulátor, vzdálený

po£íta£ nebo p°ímo na²e za°ízení s °e²ením x86. P°i sestavování aplikace pro

WASM vyuºijeme IIS Express19 za pomoci nainstalovaného prohlíºe£e

(Google Chrom, Mozilla, Microsoft Edge nebo Safari) v na²em po£íta£i.

Zam¥°ení na iOS a macOS m·ºe být problém, pokud pracujeme

v systému Windows. První moºností je p°ipojit vzdálené za°ízení se

systémem macOS, který ov²em nemusíme mít. Druhou moºností máme

p°ipojení virtuálního stroje s macOS za pomocí funkce Spárovat s po£íta£em

Mac. Ob¥ varianty pot°ebují mít v systému nainstalované Visual Studio pro

Mac a korektní verzi Xcode Studia20. Emulátor pro otestování aplikací iOS

jsem zvolil iPhone 11 Pro s iOS 14.4. Pouºití virtuálního po£íta£e vyºaduje

zna£ný výkon a m·ºe zabírat velmi znatelné místo na disku na²eho po£íta£e

Pro sestavení aplikace na Android pot°ebujeme mít vytvo°ený Google

emulátor.

Emulátor vytvo°íme za pomocí funkce Správa za°ízení s Androidem. Pro

emulátor zvolíme základní za°ízení, procesor a opera£ní systém (verzi

Androidu). Pro rychlost emulátoru m·ºeme upravit velikost RAM pam¥ti,

jak nám ná² po£íta£ dovolí a zbytek nastavit dle na²eho uváºení. Pro práci

a testování jsem zvolil Android 9.0 s API 28.
19ISS Express - je softwarový webový server pro hostování webových aplikací
20Xcode Studio - je vývojové prost°edí od spole£nosti Apple
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Obrázek 13: Nastavení emulátoru Android

5.3 Tvorba

Uno je univerzální implementace UWP API, jak jiº bylo zmín¥no v kapitole

4, tudíº kód pí²eme za pomocí XAML a C#. V¥t²ina ovládacích prvk· se

implementuje stejn¥ jako v UWP, tudíº nebudu uvád¥t v²echny ovládací

prvky, ale prost°ednictvím následujících mnou vybraných ovládacích prvk·,

které p°edvedu v n¥kolika malých triviálních p°íkladech, nastíním tvorbu

v platform¥ Uno. Vzhledem k tomu, ºe Uno Platfrom staví na základech

UWP, tak je vhodné p°istupovat k prvk·m souvisejícím s uºivatelským

rozhraním pomocí XAML a procedurální kód pouºívat co nejmén¥ a tím

vytvá°et �zdravý� kód.

5.3.1 Schéma XAML

XAML je odvezené od XML, tedy musíme postupovat podle schématu XML.

Schéma je jakási dohoda mezi producentem a spot°ebitelem XML. Námi

vytvo°ený projekt obsahuje soubor MainPage.xaml. Tento soubor má jiº p°ed

vygenerované jmenné prostory. [46]
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1 <Page

2 x:Class=" VzorovaApp.MainPage"

3 xmlns="http :// schemas.microsoft.com/winfx /2006/ xaml/presentation"

4 xmlns:x="http :// schemas.microsoft.com/winfx /2006/ xaml"

5 xmlns:local="using:VzorovaApp"

6 xmlns:d="http :// schemas.microsoft.com/expression/blend /2008"

7 xmlns:mc="http :// schemas.openxmlformats.org/markup -compatibility /2006"

8 mc:Ignorable ="d">

9 </Page >

P°íklad 1: Schéma XAML

Pokud bychom cht¥li p°idat jmenný prostor pro na mapování zdroje dat pro

na²e uºivatelské rozhraní, nap°íklad pro prvek DataTemplate, m·ºeme narazit

na problém, ºe ná² zdroj dat není vid¥t nebo neexistuje v oboru názv·. Tuto

chybu lze vy°e²it zav°ením v²ech souboru v projektu, poté zav°ít i samotný

projekt a vymazáním skryté sloºky .vs v souborech na²eho projektu.

5.3.2 Ovládací prvky

Mnou vybrané ovládací prvky jsem rozd¥lil do skupin a pro kaºdou z nich

vytvo°ím jeden triviální p°íklad, na kterém budou prvky demonstrovány.

První skupina �Prvky pro layout� obsahuje ovládací prvky jako GridView,

Grid, StackPanel, ScrollViewer, Border a RelativePanel. Kv·li p°ehlednosti

zobrazení v Gridu a StackPanelu pouºiji dal²í prvky jako Rectangle

a TextBlock. Druhá skupina �Základní vstupy� bude obsahovat prvky typu

Button, CheckBox, ComboBox, RadioButton, Slider, ToggleSwitch,

ProgressRing, ProgressBar a Image. T°etí skupina �Navigace� bude

obsahovat prvek NavigationView, který známe z UWP. Jedná se o základní

navigaci, kterou m·ºeme znát ze systému Windows nebo emailu Outlook.

�tvrtá skupina �Animace� bude obsahovat pár p°íklad· animací. Kompletní

pohledy jednotlivých p°íklad· pro kaºdou platformu uvedu do p°íloh práce.

47



5 PRÁCE V UNO PLATFORM

Jak jsem jiº zmínil, Uno Platform se zakládá UWP, a v d·sledku toho

je ovládacích prvk· opravdu mnoho. Mezi základní ovládací prvky m·ºeme

za°adit nap°íklad:

� TextBox,

� Button,

� RadioButton,

� CheckBox,

� ComboBox,

� Slider,

� ToggleSwitch,

� ProgressBar,

� GridView,

� ListView,

� Image,

� NavigationView.

Vý²e uvedené ovládací prvky mají spole£né a speci�cké vlastnosti. Mezi

spole£né vlastnosti m·ºeme za°adit nap°íklad:

� Name � jméno vkládacího prvku,

� Width � nastavení ²í°ky,

� Height � nastavení vý²ky,

� FontSize � velikost textu ovládacího prvku,

� IsEnabled � povolí nebo zakáºe interakci s prvkem,

48



5 PRÁCE V UNO PLATFORM

� Margin � nastaví vlastnosti okraje prvku,

� VerticalAlignment � vertikální zarovnání,

� HorizontalAlignment � horizontální zarovnání,

� Visibility � nastaví viditelnost prvku,

� Opacity � nastaví nepr·hlednost prvku,

� MaxWidth / MaxHeight � nastavení maximální vý²ky nebo ²í°ky,

� MinWidth / MinHeight � nastavení minimální vý²ky nebo ²í°ky,

� Padding � de�nuje prostor mezi vnit°ním ohrani£ením prvku,

� atd.

Pro získání bliº²ích informací Vám doporu£uji nav²tívit Microsoft UWP

dokumentaci dostupnou z adresy https://docs.microsoft.com/en-us/uwp/

api/windows.ui.xaml.controls?view=winrt-19041.

První skupina �Prvky pro layout� obsahuje ovládací prvky jako GridView,

Grid, StackPanel, ScrollViewer, Border a RelativePanel. Kv·li p°ehlednosti

zobrazení v Gridu a StackPanelu pouºiji dal²í prvky jako Rectangle

a TextBlock. Druhá skupina �Základní vstupy� bude obsahovat prvky typu

Button, CheckBox, ComboBox, RadioButton, Slider, ToggleSwitch,

ProgressRing, ProgressBar a Image. T°etí skupina �Navigace� bude

obsahovat prvek NavigationView, který známe z UWP. Jedná se o základní

navigaci, kterou m·ºeme znát ze systému Windows nebo emailu Outlook.

�tvrtá skupina �Animace� bude obsahovat pár p°íklad· animací. Kompletní

pohledy jednotlivých p°íklad· pro kaºdou platformu uvedu do p°íloh práce.

5.3.2.1 Prvky pro layout

Abychom mohli vhodn¥ umístit jednotlivé ovládací prvky v na²í aplikaci,

pot°ebujeme se seznámit s m°íºkami a panely, do kterých budeme usazovat

jednotlivé prvky.
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Obrázek 14: Ukázka p°íkladu Prvky pro layout v prohlíºe£i Google Chrome

�ablonu aplikace tvo°í ScrollViewer a v n¥m vno°ený Grid o £ty°ech

°ádcích. Tento vno°ený Grid obsahuje TextBlock, dal²í Grid, RelativePanel

a GridView. Celý p°íklad jsem zaobalil do prvku ScrollViewer, abychom m¥li

moºnost posouvání obsahu vygenerovaného v prvku GridView, které by

nap°íklad p°i zobrazení na mobilním za°ízení nebyly vid¥t.
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1 <ScrollViewer VerticalScrollBarVisibility =" Visible"

2 ios:Margin ="0,30">

3 <Grid Background ="{ ThemeResource ApplicationPageBackgroundThemeBrush }">

4 <Grid.RowDefinitions >

5 <RowDefinition Height ="Auto"/>

6 <RowDefinition Height ="*"/ >

7 <RowDefinition Height ="Auto"/>

8 <RowDefinition Height ="*"/ >

9 </Grid.RowDefinitions >

10 <TextBlock Text="Prace s Grid a StackPanel"

11 FontSize ="25"

12 Height ="50"

13 FontWeight ="Bold"

14 HorizontalAlignment =" Center"

15 VerticalAlignment =" Center"/>

16 <Grid Margin ="10,0,0,20"

17 Grid.Row="1">

18 ...

19 </Grid >

20 <RelativePanel Grid.Row ="2"

21 HorizontalAlignment =" Center">

22 ...

23 </RelativePanel >

24 <GridView ItemsSource ="{x:Bind ListData }"

25 Margin ="10"

26 Grid.Row="3">

27 ...

28 </GridView >

29 </Grid >

30 </ScrollViewer >

P°íklad 2: Schéma p°íkladu Prvky pro layout

V tomto konkrétním p°íkladu pouºitý vno°ený Grid s barevnými £tverci

nám ukazuje, ºe budeme-li chtít Rectangle umístit na první pozici sloupce

i °ádku, nemusíme tyto parametry de�novat, protoºe jsou p°i implementaci

prvku automaticky nastaveny na nulu, tedy první sloupec a °ádek. Pro

nastavení velikosti °ádk· a sloupc· m·ºeme pouºít jako parametry �Auto�,

které nám p°izp·sobí velikost automaticky podle vloºeného prvku nebo

m·ºeme pouºít �*�, coº vyplní zbytek dostupného místa. Pop°ípad¥ m·ºeme

nastavit pevnou velikost v pixelech.

51



5 PRÁCE V UNO PLATFORM

1 <Grid Margin ="10,0,0,20"

2 Grid.Row="1">

3 <Grid.ColumnDefinitions >

4 <ColumnDefinition Width="Auto"/>

5 <ColumnDefinition Width ="*"/>

6 <ColumnDefinition Width="Auto"/>

7 </Grid.ColumnDefinitions >

8 <StackPanel Orientation =" Vertical">

9 <TextBlock TextWrapping ="Wrap"

10 Margin ="10"

11 Width ="200" >

12 ...

13 </TextBlock >

14 </StackPanel >

15 <Grid Grid.Column ="1"

16 Margin ="15" >

17 <Grid.RowDefinitions >

18 <RowDefinition Height ="*"/ >

19 <RowDefinition Height ="*"/ >

20 </Grid.RowDefinitions >

21 <Grid.ColumnDefinitions >

22 <ColumnDefinition Width ="*"/>

23 <ColumnDefinition Width ="*"/>

24 </Grid.ColumnDefinitions >

25 <Rectangle Fill=" Yellow" />

26 <Rectangle Fill="Red" Grid.Column ="1"/>

27 <Rectangle Fill="Green" Grid.Row="1"/>

28 <Rectangle Fill="Blue" Grid.Row ="1" Grid.Column ="1"/>

29 </Grid >

30 <StackPanel Orientation =" Vertical"

31 Margin ="20,0 ,20,0"

32 Grid.Column ="2" >

33 <Rectangle Fill="Blue" Height ="50" Width ="50"/ >

34 <Rectangle Fill=" Yellow" Height ="50" Width ="50"/ >

35 <Rectangle Fill="Red" Height ="50" Width ="50"/ >

36 <Rectangle Fill="Green" Height ="50" Width ="50"/ >

37 </StackPanel >

38 </Grid >

P°íklad 3: Vno°ený Grid

Pouºité StackPanely umís´ují prvky, které jsou do Gridu vloºené za sebou,

podle nastavené orientace horizontáln¥ nebo vertikáln¥. StackPanel nedovolí
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p°ekrývání s jiným takovýmto panelem, coº je hlavní rozdíl mezi prvky Grid

a StackPanel.

Dal²ím pouºitým prvkem je RelativePanel umoº¬ující seskupení objekt·

podle nastavených vazeb mezi nimi. V mnou vytvo°eném p°ípad¥ mezi

barevnými £tverci jsou vazby, aby vytvo°ily v¥t²í £tverec.

1 <RelativePanel Grid.Row ="2"

2 HorizontalAlignment =" Center">

3 <Rectangle x:Name="blue"

4 Fill="Blue"

5 RelativePanel.RightOf =" yellow"

6 MinHeight ="50"

7 MinWidth ="50"/ >

8 <Rectangle x:Name=" yellow"

9 Fill=" Yellow"

10 MinHeight ="50"

11 MinWidth ="50"/ >

12 <Rectangle x:Name="red"

13 Fill="Red"

14 RelativePanel.Below =" yellow"

15 MinWidth ="50"

16 MinHeight ="50"/ >

17 <Rectangle x:Name="green"

18 Fill=" Green"

19 RelativePanel.RightOf ="red"

20 RelativePanel.Below ="blue"

21 MinHeight ="50"

22 MinWidth ="50"/ >

23 </RelativePanel >

P°íklad 4: RelativePanel

Na konec p°íkladu jsem pouºil GridView umoº¬ující °azení vytvá°ených

prvk· v tomto p°ípad¥ barevných £tverc· do °ádk· a sloupc·. Tyto £tverce jsou

na£ítány do prvku DataTemplate za pomocí dat z vytvo°eného listu v C# kódu

a jsou vno°eny do prvku Border, pomocí kterého mají £tverce zvýrazn¥ný okraj

a zakulacené rohy. GridView sám p°izp·sobuje po£et námi vygenerovaných

£tverc· v jedné °ad¥ podle ²í°ky okna aplikace. Namísto prvku GridView lze

vyuºít i prvek ListView. Rozdíl mezi t¥mito prvky je v zobrazení. ListView

°adí prvky do jednoho sloupce, ale prvek GridView je °adí do °ádk·.
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1 <Page

2 ...

3 xmlns:data1="using:Layout">

4 ...

5 <GridView ItemsSource ="{x:Bind ListData }"

6 Margin ="10"

7 Grid.Row="2">

8 <GridView.ItemTemplate >

9 <DataTemplate x:DataType =" data1:Data">

10 <Border CornerRadius ="15"

11 BorderBrush =" DarkGray"

12 BorderThickness ="1">

13 <Rectangle Fill ="{x:Bind Barva}"

14 Width ="100"

15 Height ="100"/ >

16 </Border >

17 </DataTemplate >

18 </GridView.ItemTemplate >

19 </GridView >

20 ...

21 </Page >

P°íklad 5: GridView

Zmín¥ný DataTemplate p°ebírá data z jmenného prostoru, který jsme

de�novali. Jmenný prostor nám ur£uje zdroj dat p°i°azený do tohoto prvku,

coº v na²em p°ípad¥ je vytvo°ená t°ída Data. Tato t°ída obsahuje dv¥

prom¥nné a metodu vracející list s daty.
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1 namespace Layout

2 {

3 public class Data

4 {

5 // deklarace dvou promennych Id a Barvu pro ctverce

6 public int Id { get; set; }

7 public string Barva { get; set; }

8 }

9 // metoda na vraceni listu s daty

10 public class DataManager

11 {

12 public static List <Data > GetData ()

13 {

14 var data = new List <Data >

15 {

16 new Data { Id = 1, Barva = "Yellow"},

17 new Data { Id = 2, Barva = "Green" },

18 new Data { Id = 3, Barva = "Red" },

19 new Data { Id = 4, Barva = "Blue" },

20 ...

21 new Data { Id = 30, Barva = "Green" }

22 };

23 return data;

24 }

25 }

26 }

P°íklad 6: T°ída Data

Ve t°íd¥ Data jsme si p°ipravili dal²í t°ídu DataManager obsahující

metodou GetData() vracející seznam £tverc·. Nyní musíme v souboru

MainPage.xaml.cs, de�novat list a poté nad ním zavolat na²i metodu

GetData.

55



5 PRÁCE V UNO PLATFORM

1 namespace Layout

2 {

3 public sealed partial class MainPage : Page

4 {

5 // deklarace listu

6 public List <Data > ListData;

7

8 public MainPage ()

9 {

10 // naplneni listu za pomoci metody GetData () z tridy DataManager

11 ListData = DataManager.GetData ();

12 this.InitializeComponent ();

13 }

14 }

15 }

P°íklad 7: De�nice dat z t°ídy Data

V neposlední °ad¥ musíme vy°e²it problém se zobrazením na iOS kv·li

vý°ezu displeje. P°idáme jmenný prostor pro iOS a poté do ScrollVieweru

p°idáme Margin cílený pro iOS. Nesmíme zapomenout p°idat iOS i do seznamu

ignorovaných poloºek.

1 <Page

2 ...

3 xmlns:ios="http :// nventive.com/ios"

4 mc:Ignorable ="d ios">

5 ...

6 <\Page >

P°íklad 8: Jmený prostor pro iOS

5.3.2.2 Základní vstupy

Mezi základní ovládací prvky by mohl být zahrnut v¥t²í po£et ovládacích

prvk·, av²ak v rámci této práce myslím, ºe sta£í p°edvést pár následujících

prvk·, které by mohly být prioritn¥ pouºívány nej£ast¥ji.

První prvek, který jsem pouºil, je CheckBox. Tento prvek podle �za²krtnutí�

p°ená²í svoji hodnotu do TextBoxu. CheckBox má základní vlastnosti jako
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název, velikost £i zarovnání. Na rozdíl od tla£ítka, které má vlastnost Click,

CheckBox pracuje s vlastností Tapped.

Obrázek 15: Ukázka p°íkladu Základní vstupy na systému Android

1 ...

2 <CheckBox x:Name=" checkBox"

3 Content =" Souhlasim"

4 FontSize ="20"

5 Tapped =" ClickCheck"

6 Margin ="20"/ >

7 <TextBlock Text=" Vysledek"

8 x:Name=" vysledek"

9 FontSize ="20"

10 Margin ="20"/ >

11 ...

12 public void ClickCheck(object sender , TappedRoutedEventArgs e)

13 {

14 vysledek.Text = checkBox.IsChecked.ToString ();

15 }

P°íklad 9: Prvek CheckBox
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Stejné atributy demonstruje i RadioButton, av²ak tento prvek pracuje se

speci�ckou vlastností Checked.

1 ...

2 <RadioButton Content =" Potvrzuji"

3 x:Name="Po"

4 GroupName ="radio"

5 Checked =" Checke"

6 FontSize ="20"

7 Margin ="0,10,0,10"/>

8 <RadioButton Content =" Zamitam"

9 x:Name="Za"

10 GroupName ="radio"

11 Checked =" Checke"

12 FontSize ="20"/ >

13 <TextBlock x:Name=" radioVysledek"

14 .../>

15 ...

16 public void Checke(object sender , RoutedEventArgs e)

17 {

18 radioVysledek.Text = (bool)Po.IsChecked ? "Potvrzuji" : "Zamitam ";

19 }

P°íklad 10: Prvek RadioButton a jeho metoda

Mezi dal²í pouºité prvky pat°í Image a ComboBox. Image má jako ostatní

prvky základní vlastnosti plus vlastnost Source. Do této vlastnosti

p°i°azujeme hodnotu zdroje obrázku, coº m·ºe být sloºka Assets. Také

nesmíme zapomenout na vlastnost Stretch ur£ující, jak se obrázek zobrazí.

ComboBox má nastavenou vlastnost SelectionChanged, ke které je p°i°azená

metoda m¥nící hodnotu popisu TextBoxu podle vybraného prvku.
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1 <Image Source ="/ Assets/Uno.png"

2 Stretch ="Fill"

3 Width ="150"

4 Height ="50"/ >

5 ...

6 <ComboBox x:Name=" comboB"

7 SelectionChanged =" ComboCheck"

8 Margin ="20" >

9 <ComboBoxItem Content ="Jirka"/>

10 <ComboBoxItem Content =" Dominik"/>

11 <ComboBoxItem Content ="Josef"/>

12 </ComboBox >

13 <TextBlock x:Name=" textCombo"

14 ... />

15 ...

16 public void ComboCheck(object sender , SelectionChangedEventArgs e)

17 {

18 if (textCombo == null) return;

19 var comboBox = (ComboBox)sender;

20 var prvek = (ComboBoxItem)comboBox.SelectedItem;

21 textCombo.Text = prvek.Content.ToString ();

22 }

P°íklad 11: Ukázka Image a ComboBox

Prvky Slider a ProgressBar jsem úmysln¥ p°edvedl v jedné ukázce tím, ºe

data ze Slideru jsou ihned po zm¥n¥ hodnoty p°ená²ena do ProgressBaru

prost°ednictvím funkce x:Bind. U obou t¥chto prvk· je vhodné nastavit

minimální a maximální rozsah hodnot nap°íklad 0�100 a velikost prvk· jako

takových.

1 <Slider Name=" slider"

2 Minimum ="0"

3 Maximum ="100"

4 Width ="200"

5 Margin ="10"/ >

6 <ProgressBar Value ="{x:Bind slider.Value , Mode=OneWay }"

7 Maximum ="100"

8 Width ="200"

9 Margin ="10"/ >

P°íklad 12: Ukázka prvk· Slider a ProgressBar
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Abych na p°íkladu ukázal také generování prvku pomocí procedurálního

kódu, zvolil jsem pro to prvek tla£ítko. Po kliknutí na tla£ítko se vytvo°í dal²í,

které se p°idá jako �potomek� StackPanelu, do kterého tla£ítka náleºí.

1 <StackPanel ...>

2 <Button x:Name="btn"

3 Content =" Klikni"

4 MinHeight ="50"

5 Click=" Click_btn"

6 MinWidth ="100"

7 Margin ="10"/ >

8 </StackPanel >

P°íklad 13: Ukázka prvku Button

Metoda vytvá°í nový objekt typu Button. Dále p°i°azuje na²emu

vytvo°enému tla£ítku parametry jako velikost nebo obsah a poté se p°idá

jako potomek do na²eho StackPanelu.

Obrázek 16: P°ed p°idáním

nového tla£ítka

Obrázek 17: Po p°idání nového

tla£ítka

1 public void Click_btn(object sender , RoutedEventArgs e)

2 {

3 ...

4 Button btn = new Button ();

5 btn.Width = 100;

6 btn.Height = 50;

7 btn.Margin = new Thickness (10);

8 btn.Content = i;

9 i++;

10 btnStack.Children.Add(btn);

11 ...

12 }

P°íklad 14: Ukázka metody prvku Button
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Jako poslední dva prvky jsem zvolil ToggleSwitch a ProgressRing.

ToggleSwitch v tomto p°íkladu zapíná a vypíná zmín¥ný ProgressRing, který

známe z opera£ního systému Windows. Tento prvek pracuje s vlastnostmi

O�Content a OnContent, které ur£ují, co bude zobrazeno p°i zapnutí £i

vypnutí tohoto prvku. Poslední funkci, kterou jsem p°i°adil, je Toggled, coº

je podobná vlastnost jako jsem popisoval u CheckBoxu.

1 <ToggleSwitch OffContent =" Zapnout"

2 OnContent =" Vypnout"

3 Toggled =" ToggleSwitch "/>

4 <ProgressRing x:Name=" progRing" Visibility =" Collapsed"/>

P°íklad 15: Ukázka ToggleSwitche a ProgressRing

1 public void ToggleSwitch(object sender , RoutedEventArgs e)

2 {

3 ToggleSwitch toggleSwitch = sender as ToggleSwitch;

4 if (toggleSwitch != null)

5 {

6 if (toggleSwitch.IsOn == true)

7 {

8 progRing.IsActive = true;

9 progRing.Visibility = Visibility.Visible;

10 }

11 else{

12 progRing.IsActive = false;

13 progRing.Visibility = Visibility.Collapsed;

14 }

15 }

16 }

P°íklad 16: Ukázka metody ToggleSwitch

5.3.2.3 Navigace

Pro ukázku navigace jsem zvolil prvek NavigationView. Tento prvek vytvo°í

vysouvací menu s �nadpisy� pro p°epínání stránek, které jsou sm¥rovaný pro

zobrazení do prvku Frame. Ná² prvek pro navigaci obsahuje vlastnost

SelectionChanged p°ijímající metodu NavigaceZmena(). Dal²ími nastavenými

vlastnostmi jsou titulek menu nabídky PaneTitle anebo Header, coº je nadpis
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nad prvkem Frame m¥nící se p°i na£tení jiné stránky. Kaºdý prvek v menu

nabídce m·ºe obsahovat ikonu, popis a vlastnost Tag, pomocí kterého

p°istupujeme v na²í navigaci k jednotlivým stránkám.

1 <NavigationView Header =" Hlavni stranka"

2 x:Name="nav"

3 SelectionChanged =" NavigaceZmena"

4 IsBackButtonVisible =" Collapsed"

5 PaneTitle =" Navigace">

6 <!-- Jednotlive "talcitka" jako odkazy na nami vybranou stranku -->

7 <NavigationView.MenuItems >

8 <!-- naspis sekce -->

9 <NavigationViewItemHeader Content ="Sekce jedna"/>

10 <NavigationViewItem Icon=" Contact2"

11 Content ="Prvni strana"

12 Tag=" prvni"

13 IsSelected ="True"/>

14 <!-- oddelujicicara mezi sekcemi -->

15 <NavigationViewItemSeparator/>

16 <!-- nadpis sekce -->

17 <NavigationViewItemHeader Content ="Sekce dva"/>

18 <NavigationViewItem Icon=" Camera"

19 Content ="Druha strana"

20 Tag=" druha"/>

21 <NavigationViewItem Icon=" Pictures"

22 Content ="Treti strana"

23 Tag=" treti"/>

24 </NavigationView.MenuItems >

25 <!-- Do prvku frame jsou nacitany ostatni stranky -->

26 <Frame x:Name=" contentFrame"

27 Margin ="15,0,15,0"/>

28 </NavigationView >

P°íklad 17: XAML Kód UI navigace

Logická £ást ukázky navigace se týká metody pro ovládání navigace v celé

aplikaci a to NavigaceZmena(). Tato metoda obsahuje podmínku, zda vybraná

poloºka v menu je nastavení. Pokud tomu tak není, vybírá se moºnost pomocí

switche, ve kterém se rozhoduje, podle jiº zmi¬ovaného prvku Tag, co bude

na£teno do prvku Frame.
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1 private void NavigaceZmena(NavigationView sender ,

2 NavigationViewSelectionChangedEventArgs args)

3 {

4 if (args.IsSettingsSelected)

5 {

6 nav.Header = "Nastaveni ";

7 contentFrame.Navigate(typeof(Nastaveni ));

8 }

9 else

10 {

11 NavigationViewItem item = args.SelectedItem as NavigationViewItem;

12 switch (item.Tag.ToString ())

13 {

14 case "prvni":

15 nav.Header = "Prvni strana ";

16 contentFrame.Content = new Prvni ();

17 break;

18 case "druha":

19 contentFrame.Content = new Druha ();

20 nav.Header = "Druha strana ";

21 break;

22 case "treti":

23 nav.Header = "Treti strana ";

24 contentFrame.Content = new Treti ();

25 break;

26 }

27 }

28 }

P°íklad 18: Kód metody NavigaceZmena

Pro ukázku výsledného zobrazení v tomto p°íkladu navigace jsem zvolil

vzhled z iOS.
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Obrázek 18: Ukázka p°íkladu Navigace na systému iOS

5.3.2.4 Animace

P°íklad animací jsem cht¥l demonstrovat jako posun r·zných objekt· podle

os, av²ak tyto animace mi fungovaly pouze na platform¥ Windows. Proto jsem

byl nucen zvolit snaz²í pohyby objekt·, jako jsou p°echody. Mnou pouºité

animace jsou inspirovány animacemi, které byly pouºité v ukázkové aplikaci od

spole£nosti Microsoft, a to XAML Controls Gallery staºitelné jako kód z adresy

https://github.com/microsoft/Xaml-Controls-Gallery/tree/master/.
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Obrázek 19: Ukázka p°íkladu Animace na systému Windows

První p°íklad obsahuje animaci EntranceThemeTransition projevující se

p°i prvním zobrazení nového objektu malým p°echodem. Zajímavé na této

animaci je, ºe na Windows se p°echod projevil zespodu nahoru a na mobilních

za°ízeních zprava doleva. Tato animace funguje na Windows, Android a iOS,

ale na WASM se mi její zobrazení nepoda°ilo.

1 <StackPanel ...>

2 <StackPanel.ChildrenTransitions >

3 <TransitionCollection >

4 <EntranceThemeTransition IsStaggeringEnabled ="True" />

5 </TransitionCollection >

6 </StackPanel.ChildrenTransitions >

7 <Ellipse Width ="50" Height ="50" Margin ="5" Fill="Green" />

8 </StackPanel >

P°íklad 19: Ukázka zápisu EntranceThemeTransition

Druhý p°íklad je postaven na animaci RepositionThemeTransition reagující na

pohyb objekt·. Jeden z objekt·, v tomto p°ípad¥ prost°ední £tverec, schováme

a zobrazujeme po kliknutí na tla£ítko. Tato animace je jediná, která funguje

na v²ech mnou testovaných platformách.
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1 <Rectangle ... >

2 <Rectangle.Transitions >

3 <TransitionCollection >

4 <RepositionThemeTransition />

5 </TransitionCollection >

6 </Rectangle.Transitions >

7 </Rectangle >

P°íklad 20: Ukázka zápisu RepositionThemeTransition

T°etí p°íklad pracuje s animací ReorderThemeTransition, reaguje na zm¥nu

po°adí p°i p°idání nového objektu. Tato animace viditeln¥ funguje pouze na

platform¥ Windows, na ostatních platformách se klasicky p°idá nový objekt,

ale bez p°ehrání animace p°echodu.

1 <StackPanel Orientation =" Horizontal">

2 <StackPanel.ChildrenTransitions >

3 <TransitionCollection >

4 <ReorderThemeTransition/>

5 </TransitionCollection >

6 </StackPanel.ChildrenTransitions >

7 </StackPanel >

P°íklad 21: Ukázka zápisu ReorderThemeTransition

Abych to shrnul, moºnost tvorby animací v platform¥ Uno není zrovna

nejlep²í. Na²t¥stí Uno Platform pracuje na NuGet Balí£ku Uno Platform

Lottie, který by m¥l eliminovat nedostatky v animacích a pravd¥podobn¥

bude sou£ástí ²ablony Uno Platform.

5.4 Rozdíly v zobrazení

V²echny ukázkové p°íklady jsem testoval za pomocí Android a iOS

Emulátoru, Windows 10 a mnou vybraných webových prohlíºe£· jako jsou

Google Chrom, Firefox Mozilla, Microsoft Edge. P°i testování jsem zatím

nenarazil na odli²nosti v zobrazení mezi jednotlivými prohlíºe£i, coº dle mého

názoru je oproti jiným technologiím velké plus. Obrázky jednotlivých

pohled· p°íklad· ke kaºdé platform¥ budou uloºeny do p°íloh.
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B¥hem práce v Uno Platform jsem narazil na pár rozdíl· v zobrazování.

První rozdíl je zobrazení fontu textu. A£koli se nejedná o tak závaºný prvek

jako dát do aplikace speci�cký font, je velice obtíºné najít jiný neº základní

font textu, který by se zobrazoval na v²ech platformách stejn¥, a je²t¥ s £eskými

znaky.

Dal²í rozdíl v zobrazování nastane, kdyº spustíme aplikaci na platform¥

iOS. Tato platforma mívá £asto vý°ez displeje a tomu se uºivatelské rozhraní

psané v platform¥ Uno nep°izp·sobuje. Tento problém v²ak lze vy°e²it

p°idáním speci�ckého jmenného prostoru pro iOS a nastavením �marginu�

pro odsazení, kdyº spou²tíme aplikaci pro iOS, jak je ukázáno na p°íkladu

v kapitole 5.3.2.1.

Dal²í problém se zobrazováním je v animacích. Uno Platform

pravd¥podobn¥ zatím pln¥ nepodporuje animace, které zvládá UWP. Po

tomto selhání Uno jsem se rozhodl zkusit animace podporované i WPF,

av²ak ani ty nepro²ly p°es kompilátor mimo sestavení aplikace pro platformu

Windows. Poté jsem se rozhodl zkusit animace, který by podle Uno

dokumentace m¥ly fungovat, a to p°echody. Tyto p°echody uº sice pro²ly

p°es kompilátor, av²ak na n¥kterých platformách se i p°esto nezobrazovaly.

Abychom ale nebyli jen kriti£tí, tak za pomoci XAML kódu m·ºeme

p°idat uºivatelskému rozhraní motiv podle nastavení v za°ízení, na kterém

aplikaci spou²tíme, coº je za m¥ velká výhoda. Tento XAML kód je

p°edveden na p°íkladu 2 v kapitole 5.3.2.1 pomocí nastavení speci�cké

vlastnosti Background pro prvek Grid. Tím se dostávám k prvku Grid a jeho

velké výhod¥, který je nejvhodn¥j²í volbou pro pouºití na²eho layoutu,

abychom m¥li �responzivní� uºivatelského rozhraní p°ed prvkem StackPanel,

který se nep°izp·sobuje velikosti displeje.
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6 Aplikace

Pro up°esn¥ní tvorby aplikací v platform¥ Uno je sou£ástí bakalá°ské práce

souvislá aplikace. V tomto p°íkladu jsem se zam¥°il na aplikaci s tématikou

zajímavých míst a památek pojmenovanou TuristGo. Aplikaci je moºné

procházet za pomoci menu nabídky s odkazy na jednotlivé stránky aplikace.

P°íklad nám umoº¬uje prohlédnout si v²echny místa v aplikaci, pouze mnou

nav²tívená místa a základní operace s místy jako jsou p°idat nové místo,

odebrat zvolené místo nebo upravit námi vybrané místo. Obrázky

demonstrující zobrazení mezi platformami jedné mnou vybrané menu

nabídky uvedu do p°ílohy. Obrázky míst £i památek, které jsem pouºil ve své

aplikaci jako vzorová data jsem p°evzal z Instagram ú£tu vizitcz21.

Obrázek 20: Ukázka vzhledu aplikace TuristGo na systému Windows

6.1 Komplikace

B¥hem tvorby aplikace jsem narazil na °adu komplikací. První velká

komplikace nastala v moment¥, kdy jsem cht¥l vytvo°it metodu umoº¬ující
21Vizitcz dostupné z adresy https://www.instagram.com/visitcz/?hl=cs
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výb¥r souboru ze za°ízení, na kterém je aplikace spu²t¥ná. Tento p°ístup

k za°ízení se zkomplikoval v moment¥, kdy jsem aplikaci spustil na jiném

za°ízení neº na Windows. V moment¥ zji²t¥ní tohoto problému bylo pouze

jedno °e²ení, a to nativní p°ístup k jednotlivým platformám. Na²t¥stí zrovna

v tuto dobu vy²la dlouho o£ekávaná aktualizace s ozna£ením Uno Platform

3.6 umoº¬ující pouºít mnoho p°ístupu z WinUI 3 na v²echny platformy

v£etn¥ p°ístupu k soubor·m za°ízení.

Následující problém povaºuji za nejzávaºn¥j²í, na které jsem narazil

v rámci mé práce s platformou Uno. Zprvu jsem cht¥l ukládat data do

databáze, za vyuºití moºnosti vytvo°it lokální databázi, za pomoci dvou

NuGet balí£k·, které jsem doinstaloval do projektu s aplikací, a to

sqlite-net-pcl a pro web bylo zapot°ebí Uno.SQLitePCLRaw.provider.wasm.

Do mého fyzického po£íta£e bylo t°eba doinstalovat roz²í°ení WSL 2.

Zpo£átku se zdálo, ºe v²e bude fungovat. Také fungovalo do chvíle, neº jsem

narazil na problém, kdy se nedokázala zobrazit data p°evzatá z databáze do

vygenerovaných objekt·, kam se na£ítaly popisky a obrázek daného místa na

v²ech platformách mimo Windows, na které v²e fungovalo dle o£ekávání.

Tento problém jsem nedokázal vy°e²it ani pomocí rad od uºivatel· Discord

fóra, na kterém se nachází hlavní uºivatelská podpora pro práci s Uno

Platform. Tímto jsem byl p°inucen p°istoupit k ukládání dat do kolekcí

a pracovat tak pouze s daty, která jsou dostupná pouze za b¥hu aplikace.

Poslední problém byl spojen s ukládáním obrázk·, protoºe mezi

platformami je odli²ný zp·sob p°ístupu k lokálnímu úloºi²ti. Musel jsem tedy

p°ijít na univerzální metodu, jak ukládat obrázky, která by fungovala nap°í£

platformami. Pro vy°e²ení tohoto problému jsem zvolil datový typ

BitmapImage a ukládání souboru pomocí streamu p°i výb¥ru nového

souboru. Toto °e²ení je moºné pouºít pouze v p°ípad¥, ºe nepouºijeme

databáze, protoºe databáze tento datový typ obrázku nepodporuje.
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6.2 Pr·chod a funkcionalita aplikace

P°i spu²t¥ní aplikací vytvo°ených v Uno Platform na Windows a webových

prohlíºe£ích se první zobrazí logo platformy Uno, na mobilních za°ízení se logo

nezobrazí a rovnou se zapíná aplikace. Po spu²t¥ní aplikace se na£te stránka se

v²emi uloºenými místy v aplikaci. Po celou dobu spu²t¥ní je dostupné postranní

menu poskytující navigaci nap°í£ aplikací. Menu se také p°izp·sobuje velikosti

okna aplikace. Celá aplikace je tvo°ená tak, aby se jakákoliv zm¥na v datech,

tedy v jednotlivých uloºených místech, ihned projevila.

Aplikace dále obsahuje hlavní stránku, na které je postranní menu nabídka

a ostatní stránky jsou na£ítány do prvku Frame, který se nachází na hlavní

stránce s menu nabídkou. Postranní menu jsem rozd¥lil na dv¥ sekce. První

sekce umoº¬uje nahlédnutí do v²ech míst a míst uvedených jako nav²tívených.

Druhá sekce demonstruje funkce pro p°idání, odstran¥ní a upravení míst. První

volitelná moºnost v postranní menu nabídce zobrazuje v²echny místa uloºená

v aplikaci, a to nav²tívená a nenav²tívená místa. Dal²í nabídka v postranním

menu zobrazí pouze nav²tívená místa uloºená v seznamu aplikace.

Nyní se dostáváme jiº k funk£ní sekci aplikace. První moºností v této sekci

je P°idání nového místa. Nové místo se p°idává po vypln¥ní nadpisu, popisu,

autora, p°idání obrázku a zvolení moºnosti, zda bylo nové místo nav²tíveno

£i nikoliv. Aby bylo zabrán¥no p°idání nap·l vypln¥ného místa, má p°idání

podmínku vypln¥ní základních údaj· o novém míst¥ a jeho obrázek. I kdyº je

spln¥na tato podmínka, nejd°íve se musí na£íst první náhled místa a aº poté

ho lze uloºit do seznamu míst v aplikaci, a to pokud jiº neexistuje místo se

stejným názvem.
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Obrázek 21: Ukázka p°idání místa v systému Android

Odstra¬ování míst jsem °e²il na£tením názv· míst do seznamu, ze kterého

si uºivatel vybere místo. To se na£te do náhledu a poté ho lze nenávratn¥

vymazat. Dal²í moºností je úprava jiº existujícího místa. Tato úprava spo£ívá

v tom, ºe se vybere místo ze seznamu názv· míst a jeho vlastnosti se na£tou

do formulá°e. Po kliknutí na tla£ítko Upravit místo se zp°ístupní formulá°, ve

kterém lze upravit parametry vybraného místa a kliknutím na druhé tla£ítko

Uloºit zm¥ny m·ºeme úpravy uloºit. Aplikace obsahuje menu nabídku pro

informace o aplikaci, ve které je uveden rok autor a ú£el aplikace.
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Obrázek 22: Ukázka smazání místa v prost°edí prohlíºe£e Mozilla Firefox

Poslední nabídkou v postranním menu je nastavení obsahující £ty°i

funkce. Mezi n¥ jsem za°adil smazání v²ech míst v aplikaci, nastavit v²echna

místa jako nav²tívená, nastavit v²echna místa jako nenav²tívená a funkci,

která zp·sobí, ºe kdyº aplikace neobsahuje ºádná data, nahrají se testovací

data obsahující dvanáct mnou p°ipravených míst. Testovací data jsou kv·li

neúsp¥chu propojení aplikace s lokální databází za°azena do seznamu míst

a p°ístupná hned po zapnutí aplikace.
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Obrázek 23: Ukázka nastavení apliakce v prost°edí iOS

6.3 Testování aplikace

Testování jsem provád¥l na platformách Windows, tedy na svém lokálním

po£íta£i, Android emulátoru, iOS emulátoru za pomocí virtuálního za°ízení

macOS a ve webových prohlíºe£ích Google Chrome, Mozilla Firefox,

Microsoft Edge nebo v prohlíºe£i Safari (verzi pro Windows). Protoºe

aplikace nemá databázi a pracuje pouze s daty aplikace, rozhodl jsem se

zatím nikde aplikaci nepublikovat. Po p°ípadném vy°e²ení problému

s ukládáním dat do databáze by aplikace mohla být publikována nap°íklad na

Google Play. Aplikace má vygenerované °e²ení i pro nov¥ podporované

platformy, které p°ibyly jiº b¥hem rozpracovanosti mé práce a nebyly do ní

zahrnuty. Av²ak funkcionalita aplikace na t¥chto platformách nebyla mnou

testována.

Testování jsem se rozhodl provést metodou porovnávání odli²ností

v zobrazení a funkcionality, s ohledem na to, ºe se jedna kódová základna
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pouºívá na více neº na dv¥ platformy. Hlavním problémem b¥hem testování

d¥lala lokální databáze. Po odebrání databáze z aplikace a pouºití kolekcí

z C# jsem nenarazil na problém s p°edáváním dat mezi platformami.

Testování funkcionality a zobrazení mezi prohlíºe£i ukázalo na jeden

rozdíl oproti jiným platformám. Vkládání obrázku prost°ednictvím funkce

FileOpenPicker, p°idaná do Uno platformy na konci b°ezna, má o poznání

hor²í kvalitu vloºeného obrázku neº na n¥kterých platformách, av²ak

konkrétn¥ v prohlíºe£ích Google Chrome a Microsoft Edge, coº muºe být

zap°í£in¥no nedostatkem v jejich spole£ném jád°e Chromium. V¥°ím, ºe

vývojá°i opraví tento problém v p°í²tí aktualizaci, pokud je p°í£inou samotná

Uno platforma.

Obrázek 24: P°idaný obrázek v

prohlíºe£i Google Chrome

Obrázek 25: P°idaný obrázek

Windows

Pro porovnání mezi prohlíºe£i jsem zám¥rn¥ testoval prohlíºe£ Safari pro

Windows, protoºe jeho podpora pro tento opera£ní systém skon£ila skoro p°ed

10 lety, a tudíº, jak z testování vyplynulo, se aplikace na této zastaralé verzi ani

nespustila, av²ak na nejnov¥j²í verzi pro macOS pracuje spolehliv¥. K témuº

výsledku jsem docílil p°i spu²t¥ní aplikace v prohlíºe£i Internet Explorer. Tímto

jsem cht¥l poukázat na fakt, ºe Uno Platform opravdu pracuje jen s moderními

prohlíºe£i, které mají pravidelné aktualizace a stále se udrºují.

Mezi men²í rozdíl bych mohl také za°adit odli²né zobrazení fontu textu mezi

platformami, a to tlou²´kou písma. Dal²í problém, na který jsem narazil byl
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se zobrazením prvního náhledu ihned po zapnutí aplikace v systému Android.

Problém spo£íval ve ²patném na£tení obrázk·, av²ak vºdy pomohla zm¥na

orientace zobrazení nebo znovu na£íst danou sekci pomocí postranní menu

nabídky. Poslední rozdíly, na které jsem narazil, byly v prost°edí iOS, v niº se

sekce nastavení pojmenovala anglicky a ob£as se projevovali pomalej²í reakce

v zobrazovaní na Androidu a iOS, coº bylo zap°í£in¥no samotnými emulátory

a výkonem mého po£íta£e.
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7 Záv¥r

Bakalá°ská práce se zabývá tvorbou multiplatformních aplikací za pomoci Uno

Platform. Platformu Uno m·ºeme pouºít pro tvorbu aplikací na platformy

Windows, iOS, Android, web a macOS. B¥hem rozpracování mé bakalá°ské

práce se zm¥nila situace a byla p°idána dal²í podpora platforem, a to pro

Linux, £ímº p°ibyla dal²í problematika ke zpracování.

V teoretické £ásti jsem p°edstavil multiplatformní aplikace, a to jejich

popis, de�nice, moºné metody vývoje a jejich výhody a nevýhody. P°ed

za£átkem práce v Uno platform¥ jsem uvedl a popsal platformy, na které má

Uno Platform výstup v£etn¥ jejich architektur a vybraných metod vývoje.

V praktické £ásti jsem stru£n¥ popsal Uno Platformu, p°edvedl její

strukturu a dostupné vývojové prost°edí. Dále jsem p°edvedl tvorbu

v platform¥ Uno od zaloºení projektu a spou²t¥ní aplikace aº po triviální

p°íklady, které objasnily metody tvorby. Po t¥chto p°íkladech jsem popsal

rozdíly v zobrazení mezi jednotlivými platformami a na záv¥r jsem metody

pouºité v triviálních p°íkladech pouºil na souvislém p°íkladu.

Myslím si, ºe cíle práce jsem splnil, av²ak totéº nemohu °íct o svých

cílech. Mým cílem u záv¥re£né aplikace bylo, aby m¥la lokální databázi,

kterou vývojá°i pouºívali jako p°íklad v ukázce Uno platformy s databází

SQLite, av²ak °e²ení zobrazení dat mezi platformami má stále n¥jaké

nedostatky. Tvorba této bakalá°ské práce mi umoºnila zdokonalit se v tvorb¥

aplikací s pouºitím jazyku C# a XAML, se kterým jsem nem¥l p°ed psaním

této práce zku²enosti. A£koliv se mi nepoda°ilo pln¥ propojit lokální databázi

s aplikací, myslím, ºe také ve sm¥ru tvorby a práce s databázemi jsem se také

zdokonalil. Rád bych dále v navazujícím studiu pokra£oval s Uno Platform

v diplomové práci.

P°ed samotným za£átkem tvorby v platform¥ Uno bych kaºdému doporu£il,

pokud nemá zku²enosti s UWP, si p°e£íst její dokumentaci. Vzhledem k tomu,

ºe Uno je stav¥né na metod¥ první vytvo°it UWP tak si t¥mito znalostmi
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do zna£né míry vysta£íme. Jednou by Uno Platform mohlo zcela nahradit

frameworky, nejen ur£ené pro tvorbu aplikací pro systém Windows, ale i pro

ostatní systémy. Vzhledem k neustálému vývoji platformy Uno se t¥²ím, co

nového nám poskytne po dal²í aktualizaci.
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