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ABSTRAKT

TRTEK, Roman: Tvorba aplikacii pre mobilné zariadenia. — Ekonomicka univerzita
vV Bratislave. Fakulta Hospodarskej Informatiky; Katedra aplikovanej informatiky. — Skoli-
tel’: Ing., Marian Sedivy — Bratislava: FHI, 2012, podet stran 53.

Cielom zéavereCnej prace bolo analyzovat podiely mobilnych operacnych systémov na
svetovom trhu mobilnych opera¢nych systémov, zakladné predstavenie a charakteristika
jednotlivych operaénych systémov a ich ekosystémov. Ciel'om bolo tiez vybrat’ si konkrét-
nu mobilna platformu a podrobnejsie ju opisat. Hlavnym cielom vSak bolo vytvorit’ mo-
bilnu aplikaciu a popisat’ postup jej tvorby. Praca je rozdelena do styroch kapitol. Obsahuje
2 prilohy.

Prvé kapitola sa zoberd charakteristikou suc¢asného stavu na trhu mobilnych opera¢nych

systémov. Stru¢ne popisuje jednotlivé systémy a ich vyvojové prostredia.

Druha kapitola sa zoberd podrobnej$im popisom vyvojového prostredia na tvorbu aplika-
cie pre systétm Windows Phone a jeho komponentov, poziadavkami na vyvoj mobilnej

aplikacie v tomto systéme .

V d’alSej Casti sa zaobera analyzou, ndvrhom vyvojom konkrétnej aplikacie, jej testova-

nim a postupom zverejnenia do ekosystému vybranej platformy.

Vysledkom prace je plne funkéna aplikacia jednoduchého zapisnika uloh, ktora je zverej-

nena a vol'ne pristupna na Microsoft Marketplace a podrobny popis postupu jej tvorby.

KPucové slova: tvorba mobilnej aplikacie, mobilny operacny systém, Windows Pho-
ne 7, vyvojové prostredie Microsoft Visual Studio, dizajn aplikacie, zakladné poZia-

davky na vyvoj, pravidla dizajnovania mobilnej aplikacie, zapisnik uloh



ABSTRACT

TRTEK, Roman: Creation of applications for mobile devices — University of Economics in
Bratislava, Faculty of Economics Informatics; Department of Applied Informatics. — Su-

pervisor: Ing., Marian Sedivy — Bratislava: FHI, 2012, number of pages: 53.

The aim of the thesis was to analyze the share of mobile operating systems on the world
market for mobile operating systems, and basic performance characteristics of particular
operating systems and their ecosystems. The aim was also to choose a specific mobile plat-
form and describe it in more detail. However, the main goal was to create the Mobile Ap-
plication and description of the procedure. The work is divided into four chapters. Conta-
ins 2 appendixes.

The first chapter deals the characteristics of the current state of the mobile operating sys-
tems. Briefly describes the systems and development environments.

The second chapter deals the detailed description of the development environment for
creating application for Windows Phone and its components. It also concerns the require-
ments, that need to be satisfied for mobile application to be certified in this system.

The next section deals with the analysis, design, development of specific applicationn, the
testing procedure and its publication on the ecosystem of the selected platform.

The result is a fully functional application of task recorder that is published and freely ava-
ilable on the Microsoft Marketplace and a detailed description of its creation.

Keywords: creating mobile applications, mobile operating system, Windows Phone 7
development environment Microsoft Visual Studio, design applications, the basic re-
quirements for development, design rules for creating mobile application, task recor-
der



Pod’akovanie

Touto cestou by som sa chcel pod’akovat’ veducemu diplomovej prace Ing. Maria-

novi Sedivému za odborné vedenie, ochotu a pomoc pri realizacii tejto prace.



3045545332

Ekonomicka univerzita v Bratislave
Fakulta hospodarskej informatiky

ZADANIE ZAVERECNEJ PRACE

Meno a priezvisko Studenta: Bc. Roman Trtek

Studijny program: ManaZzérske rozhodovanie a informacné technologie
(Jednoodborové studium, inziniersky II. st., denna forma)

Studijny odbor:

Typ zaverecnej prace: InZinierska zavere¢na praca

Jazyk zaverecnej prace: slovensky

Nazov: Tvorba aplikacii pre mobilné zariadenia

Anotacia: S prichodom inteligentnych mobilnych zariadeni sa otvaraji nové moznosti ich
vyuzitia. Tvorcovia aplikécii ziskali novy segment trhu, kde moézu realizovat’
svoje ndpady. Praca prezentuje hotovi aplikdciu, ktord sa dé vyuzit' na
mobilnom zariadeni, ako aj postup jej tvorby.

Vediici: Ing. Marian Sedivy
Katedra: KAI FHI - Katedra aplikovanej informatiky FHI
Veduci katedry: doc. Ing. Gabriela Kristova, CSc.

Datum zadania: 01.11.2010

Datum schvalenia: 01.10.2011 doc. Ing. Gabriela Kristova, CSc.
veduci katedry



OBSAH

UVOA . e 2
1. SUCASNY SEAV .....ooviiiiiiiie i 3
1.2 Operacné systémy mobilnych zariadeni........................c.oo.. 4

000 I AN g o | o] o PP 4
1.2.2 Blackberry OS ... 6
1.2.3. TOS e e 7
1.2.4. Samsung bada .........ccccooiiiiinii 8
1.2.5.  SYMDIAN OS...cccviiiiiiic et 9
1.2.6. WEDOS ... 9
127, MEEGO ...uviiiii et 10
1.2.8.  WINAOWS PNONE 7.....c.ooeiiieeiie e 11
1.3.Vyber platformy.............ccccooiiiiiiiiii e 12

1.4.Architektiira platformy........cccceevveeeeccssvneeccsscsnnnennnnniiiinnnnnnnn 12

1.4.1. Exeku€né prostredia...............ccccooorniiiiniiin e, 13
1.4.2.  NASIFOJE.....oooiiiiiiiiiiiie et 15
1.4.3.  Cloud SIUZDY ......cccoveiiiiiiiiii e 16
1.4.4. Portalové sluzby ...........cccooiiiiiiiiiii e 17
1.5. Zivotny cyklus vyvoja apliKacie ...........c..cccocovevrrvrrrrnnnnnne, 17
2.  Ciel prace a metodika prace a metody skumania............ 23

3. VYSIEAKY PracCe...ccccccrreeeeiecccssssssansnsneccssssssssssssssssssssssssssssssssssane 24



3.1Dizajnové principy a poZiadavky na mobilna aplikaciu....... 24

3.2 Popis aplikacie - analyza................cccccccooviii i, 25
3.3 Funkcie a vlastnosti aplikacie - navrh..................ccccc o, 25
3.4 Vyvoj aplikacie - implementacia...................cccccoviiinnnnnnnn. 26

3.4.1. Hlavné casti projektu Windows Phone Application .. 256

3.5.1. Hlavna stranka............ccocoooo i 30
3.5.2. Stranka pridat/upravit’ Glohu......................ccccoin, 41
3.5.3. Stranka detailov..................ccoceeiiiiiii i, 45
3.5.4. Stranka nastaveni...............cccccceviiiiii i 48
3.5.5.  Stranka o aplikacii..............ccocooeiiiiiiii s 50
3.5.6.  Stranka inStrukcii...............coooeiiiiiiii e, 51
3.6 TESTOVANIE. ...ttt 51
A DISKUSIA. ... eeeeiiiieiiie ettt et e e re e 51
ZLAVET cuuueecnnericssrnrecsssnsesssansssssssssssssssssssassssssssssssssssssssssssssssssssnsssse s 53

PouZitd lIteratlira........ccoceeecscrericssnnecssnnessssnsssssassssssssssssssssssnass 54

PrilONY...cueeeiiiicinnnnsrnnneeeccssssssssnnnnsseccssssssssssssessssssssssssssssssssssane 58



Uvod

S obrovskym rozmachom vypoctovej techniky a v poslednej dobe hlavne presunu
pouzivatel'ov stolovych pocitacov k mobilnym zariadeniam, ktoré dosahuji vykon
osobnych pocitatov z doby pred niekolkymi rokmi, stoja vyvojari pred otdzkou kam
sustredit’ svoj intelekt a schopnosti aby dokazali vyuzit' tento posun vo Svoj prospech.
Preto je ziaduce aby sa vedeli orientovat v problematike platforiem dostupnych
operacnych systémov a vedeli si vybrat’ spravnu platformu pre ktoru je uzito¢né vyvijat
svoje produkty. Je tiez vhodné vediet’ ako sa konkrétnou platformou pracuje respektive
ako sa postupuje pri vyvoji konkrétnej aplikacie.

Preto sme sa vnaSej praci pokusili potencidlneho vyvojara obozndmit’ s dostupnymi
platformami a umoznili sme mu nahliadnut’” do procesu tvorby aplikacie pre konkrétnu
platformu. Diplomova praca je venovana tvorbe aplikacii pre mobilné zariadenia
konkrétne aplikacie pre Windows phone 7.

V prvej kapitole diplomova praca pojedndva o stcasnom stave na trhu mobilnych
operac¢nych systémov, respektive ich platforiem. Stru¢ne popisuje ich histériu, zékaznikov,
pocet dostupnych aplikacii, vyvojové prostredie a programovaci jazyk aky sa pri ich vyvoji
pouziva..

Druhé kapitola sa zobera obecnym popisom vyvojového prostredia na tvorbu aplikacie
pre systém Windows Phone ajeho komponentov, poziadavkami na vyvoj mobilnej
aplikacie v tomto systéme systéme .

V dhalSej Casti sa zaoberd analyzou, navrhom vyvojom konkrétnej aplikacie, jej
testovanim a postupom zverejnenia do ekosystému vybranej platformy.



2. Sucasny stav

V dnesnej dobe sa mobilné telefony stali nevyhnutnou sti¢ast’ou nasho zivota.
Okrem zékladnych funkcii ako je telefonovanie a posielanie SMS sprav, maju v sebe ¢im
d’alej tym viac integrovanych mnozstvo funkcii — od multimedidlnych cez pracovné, az po
navigacné a ¢oraz viac sa podobaju na osobné pocitace. Maju vlastny operacny systém,
podporuju instalaciu réznych programov a dokazu sa bezdrotovo pripojit’ na internet. Také
telefony, ktoré tito vymozenost’ obsahuju, Gasom dostali nizov mudre telefony®. Trh's
tymito telefonmi kazdorocne rastie a to dokonca v takej miere, Ze v blizkej budicnosti
objemy predaja smartphonov presiahne objem predaja takzvanych feature telefonov?.
Napriklad v Spojenych Statoch Americkych sa podl'a agentiry Nilsen sa tak stane uz tento
rok[1]. V globalnom miere predaje mudrych telefonov podl'a agentiry IDC dokonca
predbehnu aj predaj stolnych PC[4].

U.S. Smartphone Penetration
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OBRAZOK 1 VYVOJ PENTRACIE SMARTPHONOV V USA[1]

! Z angli¢tiny smartphones
Z Telefény s jednoduchym operaénym systémom prispdsobenym na konkrétny model



Tento rast dokonca umoznil firme Apple pdvodne sa venujicej vyrobou PC a software stat’
sa vd’aka telefonom najhodnotnejSou firmou sveta[5] .

Ostatni vyrobcovia tiez nezahalaju a predstavili svoje verzie telefonov, ¢i uz s vlastnym
operaénym systémom alebo pouzivaju systém dodavany spolocnostou Google alebo
Microsoft.

Mobilné telefony boli poévodne ovladané hardvérovou klavesnicou, postupom casu vsak
trend nastolujici neustile zvécSovanie displejov spdsobil, ze hardvérova klavesnica
ustupila do pozadia a nahradilo ju dotykové ovladanie obrazovky. Tato zmena bola
dolezitd nielen z hl'adiska potreby zvysit’ pocet zobrazenych informacii ale aj z dovodu

lepsSieho ovladania telefonu prstami.

2.2. Operacné systémy mobilnych zariadeni

Najbeznejsie softvérové platformy pouzivané na mobilnych telefonoch sit Android, iOs,
BlackBerry OS, Symbian OS, webOS, Windows Phone, Bada a MeeGo. Zastupenie

jednotlivych opera¢nych systémov na trhu mobilnych predstavuje graf na obrazku ¢.2.
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2.2.1. Android

Android od spolo¢nosti Google, ktory bol pévodne vyvijany malou spolo¢nostou
Android inc. zalozenou v roku 2003 a neskor v roku 2005 bol spolo¢nostou Google
odkupeny. Je to systém zalozeny na Linuxe, je dostupny pod open source licenciou a spada
pod Open Handset Alianciu ktord zdruzuje vyvojarov tejto platformy. Sucastou tejto
aliancie, zalozenej v roku 2007 su firmy ako okrem zakladajucej spolo¢nosti Google aj
spolo¢nosti HTC, Intel, Samsung a iné. Tym Ze systém android spada pod Open Handset
Alianciu sa dosiahlo, ze ho mdzZzeme najst na mobilnych zariadeniach ako mobilné
telefony, tablety, hodinky atd’. od rdéznych vyrobcov, ktori si jeho rézne verzie mdzu
upravit’ podl’a svojich potrieb a moznosti.

Systém Android zacinal verziou 1.0 ktord bola implementovana do telefonu T-
Mobile G1 ako prvého telefénu s tymto operaénym systémom. Postupom ¢asu sa objavili
dal$ie vyvojové vezie tohto systému ktoré pridavali podporu viacdotykového ovlddania,
podpora VolIP hovorov, podpora Adobe Flash priamo v zabudovanom internetovom
prehliadac¢i a d’alSie. NajaktualnejsSia verzia je verzia ¢islo 4.0.4 s kédovym nazvom Ice
Cream Sandwich.

Programatori pre systém Android méZu na vytvaranie aplikacii pouZzit’ vyvojarsky
balik pre Android, ktory obsahuje sadu kniZnic, emulator zariadeni, nastroj na ladenie
chyb, sadu kniznic, dokumentaciu, ukazky zdrojovych koédov a tieZ rdzne navody.
Vyvojarsky balik je vol'ne stiahnutelny na internetovych strankach Android Developers.
Balik podporuje systémy Linux, Mac OS X 10.4.9 alebo vyssi alebo Windows XP alebo
novsi. Odporuca sa vyvojové prostredie Eclipse 3.5 alebo novsie, pre ktoré existuje
zasuvny modul Android Development tools. V tomto modeli st obsiahnuté vsetky
potrebné doplnky potrebné na vyvoj aplikacii. Aplikacie st vyvijané v programovacom
jazyku Java ale namiesto Standardného virtudlneho stroja pre beh aplikacii Java — Java
Virtual Machine vyuziva svoj vlastny s ndzvom Dalvik. Tento bol vytvoreny Specidlne pre
potreby tohto operacného systému. Je optimalizovany tak aby mohol fungovat’ aj na
mobilnych zariadeniach, to znamend, Ze pocita s obmedzeniami ktorymi si mobilné
zariadenia limitované. Tieto obmedzenia si napriklad velkost’ dostupnej operacnej

pamate, rychlost’ procesora a sila napdjania. Aplikacie mézu vyvojari testovat priamo
5



pomocou pripojeného mobilného zariadenia, pripadne ak ho nemaju k dispozicii, tak
pomocou emuldtora. Programator ma pri vyvoji moznost pristupovat k viacerym
hardvérovym a systémovym funkciam pristroja. Pri vyvoji mu platforma umoziuje pristup
k posielaniu SMS alebo MMS spravam, hovorom, detekcii magnetického pola,
akceleometru, gyroskopu, GPS, kontaktom atd’. Tym paddom nie je limitovany pri vyvoji
aplikacii, ¢o podporuje ich rozmanitost. Pre Android existuje uz viac ako 430 000

aplikacii pri¢om asi jednu tretinu z nich tvoria vel’'mi jednoduché aplikacie[7][8].
P p J ] p

1.2.2 BLACKBERRY OS
Dalsou platformou v poradi je systém Blackberry OS od kanadskej spolognosti

Research in Motion (RIM). Tato spolocnost sa vSak viac orientuje na firemnych
zakaznikov, kedze ma z nich najvicsie prijmy[6]. Firemny zakaznici ju vyhladavajt
najmid kvoli uzkemu prepojeniu pristrojov s internetovymi sluzbami, respektive
moznost'ou synchronizacie s firemnym alebo osobnym uc¢tom na ktorom ma zakaznik
kontakty, email, kalendar atd’. Tieto ucty st Sifrované[9] a data na nich st vzdy aktualne a
uzivatelom dostupné odkialkol'vek kde je dostupné pokrytie umoziiujuce datové prenosy.
Aplikacie pre Blackberry OS sa daju vyvijat' v prostredi Eclipse karé ma v sebe zahrnuty
zasuvny modul Blackberry Java SDK v6.0. Vyvoj prebieha prostrednictvom
programovacieho jazyka Java. Vyvojari maju k dispozicii emulatory vSetkych pristrojov
znaCky. Na nich potom moézu svoje aplikdcie v pripade potreby otestovat. Systém
Blackberry OS je nainStalovany len na zariadeniach od spolo¢nosti RIM, ale ked’ze jeho
zéklady su postavené na programovacom jazyku Java v niektorych pristrojoch (tabletoch
od tohto vyrobcu) je mozné prostrednictvom emulétora inStalovat’ aj aplikacie povodne

uréené pre systém Android. Pre systém Blackberry Os existuje momentalne viac ako
60000[10].



1.2.3.10S

Mobilny operacny systém ktory je odvodeny od operacného systému pouzivaného
na stolnych PC a inych zariadeniach od spolo¢nosti Apple. Je prisposobend na fungovanie
na mobilnych zariadeniach a preto neobsahuje vsetky sti¢asti povodného systému. Ma vSak
niektoré¢ doplnky ako podpora dotykového ovlddania, podpora akcelerometra a hlasového
ovladania ktoré povodny operacny systém neobsahuje.

Prva verzia systému povodne pomenovaného iPhone OS nepodporovala insStalaciu
aplikacii tretich stran, vyvojari mohli dodavat’ len webové aplikécie. To sa vSak zmenilo s
prichodom verzie iPhone OS 2.0 kedy bol aj predstaveny obchod s aplikaciami AppStore.
Aktudlna verzia systému je i0S 5.1 ktory je uz podporovany viacerymi zariadeniami ako
tablet iPad a televizia Apple TV umoziuje prepojenie s cloud sluzbami iCloud, pridava
podporu pokroc¢ilého hlasového ovladdania Siri a iné. Funkcionalita systému respektive
telefonu so systémom iOS sa da rozsirit’ inStalaciou aplikacii, ktoré st dostupné na
stiahnutie prostrednictvom obchodu AppStore. Ten obsahuje velké mnoZstvo plateny ako
aj vol'ne stiahnutel'nych aplikécii. V sucasnosti sa pocet aplikacii pohybuje okolo hodnoty
500 000 [11].

Aplikacie sa pre Apple programuji v jazyku C alebo Objektovom C, vyvojové
prostredie vSak funguje len pod operacnym systémom Mac OS X. Vyvojové prostredie
obsahuje Xcode ktorého sucastou je nastroj na tvorbu grafického rozhrania vyvijaného
programu, nastroj na hladanie chyb a nastroj na ladenie vykonu. Sti¢astou vyvojového
prostredia je aj 10S kniznica pre vyvojarov, emulator iPad a iPhone pristroja. Vyvojari
mozu na urovni jadra pristupovat’ k funkcidm fotoaparatu, akcelerometra ,GPS, snimacu
magnetického pol'a, kontaktom atd’. Ak chce vyvojar testovat’ aplikaciu priamo na telefone
musi sa zaregistrovat do plateného Apple i10OS vyvojarskeho programu. Spolo¢nosti
zaplatia za registraciu 299 americkych dolérov, jednotlivei to maji o nieco lacnejSie
zaplatia 99 americkych doldrov. Pre Studentov a pracovnikov univerzit je uréeny 10S
Developer University Program, kde nemusia platit’ registracny poplatok, ale st obmedzeny
distribiciou aplikacie — moze ju skusat’ len maximalne 200 ¢lenny tym a aplikacie takto

vytvorené sa nesmu poskytovat’ komercne.



Pre vyvojarov ktory sa nechct viazat’ na desktopovy operacny systém Mac OS X,
respektive nemaju k nemu pristup existuje alternativa k nativnemu vyvojovému prostrediu
pre 10S. Poskytuje je spolocnost’ Adobe prostrednictvom programu Adobe Flash CS5
ktora umoznuje kompilovat zdrojové kody vytvorené pomocou tohto vyvojového

prostredia do formy ktoru je potom mozné spustit’ na i10S.

1.2.4. SAMSUNG BADA
Systém ktory sa pouZiva len na telefénoch znacky Samsung. Vznikol doplnenim

dotykového ovlddania, prepracovanim grafického rozhrania, pridanim 3d grafiky a najma
doplnenim schopnosti instalacie aplikacii tretich stran do pévodného systému, ¢im sa stal
plnohodnotnym operaénym systémom pre mobilné telefony.

V sticasnosti sa systém nachadza vo verzii 2.0 ktora prinasa podporu multitaskingu
pre vietky aplikdcie, blizko polovej komunikacie®, podpora WIFI Direct®, technologie
Adobe Flash a iné. Pre systém je v obchode Samsung Apps momentalne dostupnych
priblizne 13000 aplikacii[12].

Tie mdézu vyvojari vyvijat priamo vo vyvojovom prostredi ktoré vydal Samsung.
Vyvojové prostredie je zalozené na prostredi Eclipse . Vyvojové prostredie v sebe
obsahuje aj emulétor, kniZnice, konstruktor® uZivatel'ského prostredia, prikladné aplikacie,
dokumentéciu, prirucku a iné. Systém Samsung bada podporuje ovladace pre Adobe Flash,
webovy prehliada¢, pohybovy senzor, jemne nastavite'né vibracie, a rozpoznavanie tvari
¢o otvara nové moznosti pre vacsiu kreativitu a pouZzivatel'skl interaktivitu. Je urcené pre
operacny systém Windows od verzie XP. Aplikacie sa vyvijaji v programovacom jazyku

C/C++.

® NFC- near field communication
* Priame prepojenie pristrojov s WIFI prijimatom bez potreby pristupového bodu



1.2.5.SymBIAN OS

Bol este nedavno (v roku 2010)[13] najrozSirenej$i operacny systém medzi
mobilnymi telefonmi, bol nainstalovany na mobilnych zariadeniach r6znych vyrobcov ako
Nokia, Samsung a Sony Ericsson a d’alsich. Platforma Symbian bola vytvorena spojenim a
integrovanim aktiv spolo¢nosti Nokia, NTTDoCoMo, Sony Ericsson a Symbian Ltd.,
zahffiajucim aktiva opera¢ného systému Symbian ako jadro, platformu S60 a casti UIQ a
MOAP(S) ako pouzivatel'ské rozhranie. Neskor ho vzala pod patronat spolocnost’ Nokia,
ktora jeho vyvoj v roku 2011 outsourcovala spolo¢nosti Accenture. V sucasnosti vSak
systém rychlo straca trhovy podiel. Do budicnosti sa uvazuje s ukon¢enim jeho vyvoja,
ked’ze Nokia oznamila, Ze bude tato platformu podporovat’ len do roku 2016[14].

Pred rokom 2009 Symbian podporoval viacero uzivatel'skych rozhrani ako
napriklad UIQ od UIQ tchnologies, S60 od Nokie a MOAP od NTT DOCOMO. Tie sa v
roku 2009 spojili do jedného. Posledné verzie systému boli 9.3 , potom verzia 2, neskor
verzia 3 (Symbian OS 9.5) aktudlne je systém oznaCovany spolo¢nostou Nokia ako
Nokia Belle (Symbian OS 10.1) ktord priniesla lepSiu podporu webovych technologii,
vylepSenu prispdsobitel'nost’ uzivatel'ského prostredia pouzivatel'om, rychlejSiu odozvu a
vylepSené dotykoveé ovladanie.

Pre systém Symbian je uréené vyvojové prostredie Qt, ktoré modze byt pouzité s
prostredim Qt Creator alebo Carbide.c++. Je dostupné pre platformu Windows, Mac OS X
ako aj pre operacny systém Linux. Na vyvoj aplikécii sa pouziva programovaci jazyk C++
alebo QML®. Alternativne sa aplikicie moZzu vytvarat pouZitim jazyka Python, Adobe
Flash Lite, Ruby, .NET, WRT alebo Java ME. Aplikacie st po vyvoji dostupné na
stiahnutie v Nokia Obchode, ich pocet sa pohybuje okolo ¢isla 115 000 [15].

1.2.6. WEBOS

Operacny systém od spolocnosti HelwetPackard, zaloZzeny na Linuxovom Jadre,

povodne vyvijany spolocnost’ou Palm ktora bola spolo¢nostou HelwetPackard odktpena.

®> Qt modelovaci jazyk



Systém bol predstaveny v roku 2009 ako nastupca Palm OS a odvtedy boli vydané rozne
verzie tohto systému. Posledna verzia systému je 3.0.5, ktora prindsa podporu pre tablety.

Vyvojové prostredie webOS SDK vo verzii 3.0.5 umoziuje vyvojarom vytvarat
aplikacie pre tento systém. Vo vyvojovom prostredi sa nachddza aj PDK ktoré poskytuje
vyvojarom pristup ku kompildtorom, knizniciam, skriptom, utilitim a dokumentom ktoré
pomahaju pri vyvoji v jazyku C/C++. Aplikdcie mézu byt napisané aj v jazyku HTMLS,
Java Skripte a CSS pouzitim Mojo alebo Eyno vyvojového prostredia.

Aplikacie su dostupné cez HP App catalog ktory slizi ako obchod s aplikaciami.
Dalsi zdroj kde sa daju aplikacie ziskat' je Homebrew, ale ten nie je spolo&nostou HP
priamo podporovany. Podla vyvojového poradcu HP Josha Marinacciho pre systém
webOS pocet oficidlnych aplikécii v roku 2011 presiahol ¢islo 1000, dnes ich je podla
stranky webOS Nation[16] viac ako 7000.

1.2.7. MEeGO

Open source operacny systém zalozeny na Debian Linuxe. Primarne uréeny na
mobilné zariadenia, informacné zariadenia pre trhy spotrebnej elektroniky a vstavané
zariadenia.. Prvy krat bol oznameny ako nastupca operacného systému Maemo v roku
2010 spolocnost’ami Intel a Nokia. Neskor sa pridali spolo¢nosti Novell, AMD a Nadacia
Linux®. Do budicnosti sa pocita s vyvojom pod nazvom Tizen ale bez podpory Nokie.
Posledna verzia systému bola MeeGo 1.3.[17]

Na vyvoj aplikacii pre tento systém sa pouZiva Qt Creator a Qt framework,
programuje sa v C++, vyvojové prostredie je dostupné pre operacny systém Windows a
Linux. TieZ je podporovana tvorba aplikacii pomocou GTK', na kompilovanie aplikécii sa
pouziva openSUSE Build Service. Pre systém je momentalne dostupnych priblizne 480
aplikacii, ale ked’Zze systém je postaveny na jadre Debian Linuxu, umoziuje instalaciu

Debian balickov®[18], toto &islo mdze byt vicsie.

® Linux Foundation
" Gimp Tool Kit -multiplatformova sada nastrojov na vytvaranie grafického rozhrania
8 Zdrojové siibory programov zabalené do intala¢ného stuboru
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1.2.8. WINDOWS PHONE 7
Nastupca operacného systému Windows mobile od spolo¢nosti Microsoft, s ktorym

vSak nemad mnoho spolo¢ného. Je to nova platforma a tym padom so starym systémom
nekompatibilnd. Oproti Windows mobile je viac zamerany pre spotrebitelov ako pre
firemnu klientelu. Bol vydany v roku 2010 a je dostupny pre viacerych vyrobcov
mobilnych zariadeni. V roku 2011 oznamil Microsoft partnerstvo so spolo¢nostou Nokia a
systém Windows Phone 7 sa stal jej hlavnym operaénym systémom pre mudre telefony.
Vdaka tomu je najviac zariadeni na trhu so syst¢tmom Windows Phone prave od
spolo¢nosti Nokia[19]. Na tejto skutocnosti sa podiel'a aj fakt ze telefony od Nokie
obsahuju aplikacie, napriklad Nokia Mapy, ktoré nie su pre zariadenia od inych vyrobcov
dostupné. Prva verzia systému dostupna pre telefony bola 7.0.7004. Dal$ia vyznamna
verzia mala kédové oznaCenie Mango (Cislo verzie 7.10.7720) — priniesla velky pocet
vyznamnych vylepSeni ako napriklad podpora behu viacerych aplikacii naraz’, podpora
hlasového ovladania, podpora HTML 5 atd’. a zlepsila konkurencieschopnost’ platformy.
Aktudlne je na trhu verzia s ¢islom7.10.8107 ktora priniesla podporu sieti LTE™.
Aplikacie pre systém Windows Phone 7 m6zu byt’ vytvarané bud’ technoldgiou Silverlight
prispésobenou pre mobilné pristroje alebo technoldégiou XNA. Technoldgia XNA je
vhodnd na vyvoj 3D a 2D hier a aplikacii ktoré vyzaduju vysoky graficky vykon.
Technologia Silverlight je vhodna na vyvoj beznych aplikacii pre ktoré je aj svojimi
technoldgiami prispdsobena.

Vyvojari mézu programovat’ svoje aplikacie v jazyku C# pripadne Visual Basic, kdezto
grafické rozhranie aplikacie sa vyvija pomocou znackovacieho jazyka XAML, ktory je
roz$irenim znackovacieho jazyka XML. Na vyvoj sluZi vyvojové prostredie Visual Studio
2010 s nastrojmi Windows Phone Developer Tools. Toto prostredie je dostupné pre
operacny systém Windows Vista SP2 a novsi. Sucastou vyvojového prostredia je aj

emulator, ktory vie okrem iného emulovat’ aj rozhranie GPS prijimaca, akcelerometra a

° Podpora multitaskingu
% Long term evolution — moblné datové siete 4.generacie
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magnetometra. Vyvinuté aplikacie mézu vyvojari umiestiiovat’ do obchodu Marketplace.

V stéasnosti exituje pre tuto platformu uz viac ako 80 000 aplikacii [20].

1.3 Vyber platformy
Platforma Windows Phone 7 je mlady rychlo sa rozvijajuci ekosystém, ktory ma do
buducnosti velky potencial rastu. Platforma je postavena na modernych technologidch
Silverlight a XNA a podporuju programovacie jazyky C#, Visual Basic a XAMLY, ktoré
su programatorsky privetivé a umoznuju efektivne vytvarani aplikacii. Ked’Ze je tato
platforma este len vo svojich pociatkoch, neexistuje pre itu také mnozstvo aplikacii ako pre
iné platformy ako napriklad Android alebo iOs. Napriek tomu si ju zvolil ako svoju hlavna

platformu jeden s najvaésich vyrobcov mobilnych telefénov Nokia.

1.4 Architektara platformy

Architektira platformy sa sklada zo 4 hlavnych komponentov:
e Exekucné prostredia — Silverlight a XNA ramec spolu so Specifickymi funkciami

e Nastroje — Visual Studio a Expression Blend a ich pridruzené nastroje a
dokumentécia — vytvaraji kompletné vyvojové prostredie na rychlu tvorbu, opravu,

vypustenie a aktualizovanie aplikacii

e Cloud sluzby**- Windows Azure, Xbox Live sluzby, Notifikatné sluzby a
Lokaliza¢né sluzby umoziuju vyvojarom zdiel'at” data prostrednictvom cloudu.
Cloud sluzby st vyhodné pre spotrebitel'ov, pretoZze umoziuju jednoduchy
prechod medzi zariadeniami, ktoré pouZivaji. Pripojenie na webové sluzby tretich

stran su takisto podporované.

e Portalovée sluzby — obchod Windows Phone Marketplace poskytuje vyvojdrom

1 Extensible Application Markup Language — rozsiritePny zna¢kovaci aplika&ny jazyk — deklarativny
jazyk zaloZeny na XML vytvoreny spolo¢nost'ou Microsoft
12 Sluzby pristupné len prostrednictvom siete internet
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moznost’ registrovat’, certifikovat’ a predavat’ svoje aplikacie.

Runtimes

=
K Silverlight ANAa
Sensors Media Data Location

Phone Xbox LIVE Notifications

Microsoft

Visual Studio Expression Blend

Phone Emulator /NA Game Studio
Samples Documentation

Guides Community

.NET Framework managed code sandbox

& WindowsPhone %) XBOX % Windows7

Packaging and Verification Tools

Cloud Services Portal Services

Notifications App Deployment Registration Marketplace

Location | Ads @ Identity Feeds Validation MO and CC Billing

Certification ‘ Business Intelligence

XBOXLIVE Social Maps

% WindowsAzure Publishing ‘ Update Management

OBRAZOK 3 ZDROJ: HTTP://MSDN.MICROSOFT.COM/EN-
US/LIBRARY/FF402531(V=VS.92).ASPX

1.4.1. EXEKUCNE PROSTREDIA
Technologiami Silverlight a XNA je kéd pisany v . NET manazovanom kéde™, ktory je

spustany v chranenom sandboxe *, &o urychluje vyvoj bezpeénych a dobre
zabezpecenych aplikacie. Aplikacie, ktoré st uz v Silverlight a XNA napisané, sa po
jednoduchych upravach, ako je zmena rozliSenia obrazovky a pridanim vlastnosti
$pecifickych pre telefony (napr. vyuzitie senzorov) sa daju pouzivat v systéme Windows

Phone.

Platforma Windows Phone 7 ponuka 2 hlavné technologie plus doplnkové komponenty na

vyvoj aplikacii (ich Struktira je zobrazena na obr. 4):

1. XNA® technologia je zloZena zo sluzieb, softvéru a zdrojov zameranych na vyvoj

hier pre platformu Microsoftu ktora zahfiia Xbox 360, Windows Phone, Zune HD a

BKod ktory méZe byt’ spusteny len pomocou virtualneho stroja CLR

1 Bezpecnostny mechanizmus, respektive druh virtualizacie behu programu, ked’ program nema
priamy pristup ku zdrojom alebo je jeho pristup zna¢ne obmedzeny

> Xbox New Architecture — nova architektira hernej konzoly Xbox od Microsoftu
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Windows 7. Zahfiia vietky potrebné API*® ktoré v 2D umoZiiuju rotaciu, zmenu
rozmerov, nat'ahovanie a filtrovanie, ako aj API potrebné na generovanie 3D

geometrie, textar, a Standardné osvetlenie a tienovanie.

2. Silverlight —technolégia na vytvaranie bohatych pouzivatel'skych rozhrani s
vzhl'adom internetovej aplikacie. Silverlight aplikacie spristupiiuji pouzivatel'ské
rozhranie pomocou suboru stranok. Na tvorbu Silverlight aplikacii je urcené
Visual Studio v ktorom sa daju tvorit’ rozhrania pomocou jazyka XAML. Vo
Visual Studio je mozné vyuzit velky pocet Silverlight a Common Base Class'’
kniznic. Platforma Windows Phone umoziiuje spajat’ technoldgie Silverlight a

XNA do jednej aplikacie.

3. Senzory — vyvojari mozu pouzit pomocou prislusnych API vystupné data zo
senzorov akcelerometra, kompasu, gyroskopu, dotykového senzora, mikrofénu a

senzoru polohy.

4. Média — technologie Silverlight a XNA poskytuji vyvojarom model na konstrukciu

pouzivatel'skych rozhrani s bohatou grafikou, animaciami a podporou multimédii.

5. Data — izolované tuloZisko povoluje aplikdcidm vytvarat a uchovavat’ data v
izolovanom virtualnom prie¢inku. Vsetky vstupné a vystupné operacie su
obmedzené len na toto uloZisko a aplikécie tretich stran nemaju priamy pristup k
suborom operacné¢ho systému. Tym sa zabrafiuji neautorizovanému pristupu a
znehodnoteniu dat ktoré mozu sposobit’ aplikacie tretich stran. Strukturované data

moZu byt pristipené pomocou LINQ*® na SQL.

6. Poloha - vyvojari mézu pristupovat’ pomocou sluzby Microsoft Location Service
k datam o skuto¢nej fyzickej polohe uzivatela vdaka jedinej API. Mozu tiez

pristupovat’ k datam o smerovani, rychlosti a vypocitat’ vzdialenost’ medzi bodmi,

16 Application programming interface — aplikaéné programové vybavenie

" Poskytuje triedy ktoré zapuzdruji mnoistvo zakladnych funkcii ako je &itanie a zapis siiborv,
manipulaciu s XML a d’al’$imi

'8 Language Integrated Query — komponent NET. Frameworku ktory pridava schopnost’ nativneho
ditového dotazovania
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mdzu nastavit’ potrebni presnost’ vystupnych tidajov a tiez vytvarat udalosti, ktoré

st vyvolané zmenou polohy.

Windows Phone Frameworks

XNA Frameworks

Application Object

Common Base Class Library

Runtime Resources Globalization Reflection Location Text (o] Net Diagnostics

Security Threading Collections ComponentModel Configuration ServiceModel Ling

OBRAZOK 4., ZDROJ:HTTP://CREATE.MSDN.COM/EN-US/EDUCATION

1.4.2. NASTROJE

Vyvojar si moze stiahnut’ a nainstalovat’ bud’ cely balik alebo samostatné aplikacie
potrebné na vyvoj pre platformu Windows Phone:

eVisual Studio 2010 — vyvojové prostredie na tvorbu aplikacii, obsahuje dizajnér,
debugger®® , systém projektov, balikovas” a generator supisov

eExpression Blend — nastroj na vytvaranie uzivatel'skych rozhrani pomocou
technologie Silverlight

eWindows phone emulator — uréeny na rychle a efektivne testovanie vytvorenych
aplikacii. Obsahuje podporu pre emuléaciu GPU% a zmenu orientacie

o XNA Game Studio- rozsirujtci Visual Studio o XNA technoldgie a tiez nastroje
a kniznice ktoré vkladaju graficky a zvukovy obsah potrebny na vyvoj hier. Na

inStalaciu Visual Studia a jeho sucasti je mozné na systémoch Windows XP

19 Nastroj na vyhPadavanie chyb v zdrojovom kéde
%0 Nastroj na vytvaranie in§talaénych balikov
2! Graphical Processing Unit — procesorova jednotka uréena na vypocet grafiky
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(x86) SP3 alebo vysSich, s minimalnou hardwarovou konfiguraciou ktora
obsahuje procesor s taktom 1,6 GHz alebo rychlejsi, 1GB RAM (2GB pri 64
bitovej architektuare), 3GB dostupného diskového priestoru, 5400 otdCok/min
pevny disk alebo rychlejsi, DirectX9 kompatibilna graficku kartu schopnou

zobrazit’ aspont 1024 x 768 alebo lepsiu [21].

ePriklady, dokumentacia, prirucky a komunita — na urychlenie vyvoja st dostupné
rozne vzorové aplikacie, zdrojové kody, ako na to prirucky a hlavne féra na

zdiel'anie informacii vo vyvojarskej komunite.

1.4.3. CLOUD SLUZBY
S podporou cloud sluzieb je umoznené vyvojarom vytvarat aplikécie, ktoré su
integrované vo webe. Cloud umoziiuje Ze tieto sluzby su stale pristupné, obsahuju
viac funkcii, st SkalovatelnejSie a nie st zavislé na napdjani lokalneho zariadenia.

Sluzby postavené na technolédgii Azure®” sa mézu pouzit’ na ziskanie dat do telefonu.

eNotifikacie- Windows Phone platforma poskytuje API na spustenie sluzieb ktoré
oznamuju uzivatel'ovi relevantné udalosti. PrindSa podporu notifikécii ktoré

obmedzuju potrebu dotazovania sa zariadenia na nové udalosti a tym redukuju

spotrebu batérie.

e[ okaliza¢né cloud sluzby — spolupracuju s lokalizacnymi API ¢im sa stavaju
viditeI'nymi pre vyvojara. Sluzba vyuziva data z WiFi mobilnej siete a GPS a
tiezZ A-GPS a poskytuje ich ako jediny zdroj o polohe s ktorym méze vyvojar

pracovat’.

eSluzby Map, sociélne sluzby, zdroje, identity — mnozstvo webovych sluzieb v
cloud umoznuje vzajomnu interakciu, identifikaciu uzivatel'ov na socialnych
sietach, prijimanie novych dat a pouzitie map na navigaciu. Vyvojari mozu

vyuzit’ tieto moznosti na tvorbu novych aplikécii.

%2 Cloud computingova platforma Microsoftu pouZivana na vytvaranie, hostovanie a $kalovanie
webovych aplikacii pomocou datacentier Microsoftu
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e\Windows Azure — cloud computingova sluzba hostovana v Microsoft data
centrach, poskytuje skalu funkcii na budovanie aplikacii od beznych
pouzivatel'ov az po firemnych zdkaznikov. Architektura podporuje webové

Standardy ako REST a SOAP.

eMicrosoft vyvojové prostredie na tvorbu reklamy pre Windows Phone -
umoziiuje jednoduché implementovanie banerov?® a textovych reklam do
aplikacii a hier pomocou ktorych sa daju ziskat' financie, maximalizuje
odmeny z reklamy vo vnutri aplikacii, poskytuje reporty a cielent reklamu

relevantnym zdkaznikom

1.4.4. PORTALOVE SLUZBY
Windows Phone Marketplace je miesto kde vyvojari mozu certifikovat’ svoje aplikacie,

mozu urcit’ na akych trhoch a za akt cenu budu na tychto trhoch vydané. Vyvojari maju k
dispozicii aj ndstroje Business Inteligence, ktoré poskytuji reporty o ich aplikaciach.
Zakaznici tu mo6zu nakupovat’ a aktualizovat’ ziskané aplikacie. Platitt moézu ¢i uz

prostrednictvom operatora alebo platobnej karty.

1.5. Zivotny cyklus vyvoja aplikacie

App Hub — je Startovacim bodom pre vyvojara Windows Phone aplikacii. Po
zaregistrovani sa a vytvoreni si U¢tu na Windows Live ID si moZe stiahnut’ vSetky
potrebné nastroje na vyvoj v jednom baliku. MoZe si tu tieZ zaregistrovat’ svoj telefon
a potom na nom testovat’ svoje aplikacie. Na App Hub st tieZ dostupné priklady ,
dokumentécia a vyvojarska komunita, ktord moze ul'ah¢it’ vyvoj novej aplikacie. Ked’
ma vyvojar aplikdciu hotovl, moézZe ju otestovat a zbavit chyb bud pomocou
emulatora alebo vlastného zariadenia. Po tspeSnom otestovani moze aplikaciu odoslat’
na certifikaciu do Windows Phone Marketplace ako .xap subor*(vygenerovany Visual
Studiom), ktory obsahuje zdrojové kody, ikonu aplikacie, Startovaciu dlazdicu,

metadata a licencné podmienky vymedzujice podmienky pouZitia programu. Ak sa

% Graficky spracovany reklamny prizok
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aplikacia sprava tak, ze spifia kritéria Microsoftu, to znamen4, Ze aplikacia je stabilna
a spolahliva, efektivne vyuziva zdroje, aplikacia neinterferuje s funkcionalitou
telefonu, neobsahuje zlomyselny softvér, pracuje spravne vo vybranych jazykovych
mutaciach a nema negativny dopad na celkovy vykon zariadenia; je schvalend a
vyvojar dostane notifikaciu o jej schvaleni[27]. Ak k schvaleniu aplikacie neddjde,
vyvojar dostane zaznam chyb a aplikacia nie je publikovana. Aplikacia musi prejst
certifikaciou aj v tom pripade ak sa jedna len o jej aktualizaciu. Nastavenie cenovej
hladiny a politiku predaja si je mozné nastavit’ cez App Hub. Vyvojovy cyklus je

schematicky zobrazeny na obrazku ¢.5.

Certify |mE—p | Sicn | EEEE———————
Warehouse

1! e o

[S— =
|

Account || Content Submit Commerce ‘ VCataI;) ‘ s S'
Mgmt & Tools Process Services | 8 1 e
App Hub s ARl _ Windows Phone ’
Marketplace

Tools
Content

; App
Publish

Developer

OBRAZOK 5, ZDROJ: HTTP://CREATE.MSDN.COM/EN-US/EDUCATION

Rate
Usage
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1.6. Popis hardvérového zariadenia a zakladné poziadavky na

vzhlad aplikacie

Vsetky zariadenia pri vydani systému Windows Phone 7 Microsoftom oznacované
ako ,,8asi“ maju definované hardvérové poziadavky ktoré musia spliat’ na to aby na

nich mohol systém bezat’. Poziadavky su nasledovné:

ezariadenie musi podporovat’ multidotykovu obrazovku (schopnu detekovat’ 4 body

dotyku naraz) pod ktorou sa musia nachadzat’ 3 tlacidl4, zobrazené na obr. 6.

<G Ay -0

OBRAZOK 6. ZDROJ: HTTP://CREATE.MSDN.COM/EN-US/EDUCATION

Kazdé tlacidlo ma svoj nazov, sprava prvé ma nazov Spit, potom Start a nakoniec
Vyhladédvanie. Tladidlo Spat’ sluzi na ukoncenie aplikéacie( ak sme na ivodnej obrazovke
aplikacie) alebo priamo na jej ovladanie (napriklad v pripade webovej aplikacie na navrat
spat’). Pri dlh§om podrzani tlacidla (viac ako 2s) sa nam zobrazi nahlad spustenych
aplikacii ktory nam umoZiiuje medzi tymito aplikiciami prepinat. Tlagidlo Start vrati
pouzivatel'a na Startovaciu obrazovku telefonu, aplikacidm je vSak nepristupné. Pri dlhSom
stlaceni tlacidla sa spusti hlasové ovladanie telefonu. Tladidlo Vyhl'addvanie inicializuje

vyhladéavaciu funkciu a taktiez nie je pristupné pre vyvojarov tretich stran.

eOkrem predchadzajucich tlacidiel telefon by mal byt vybaveny este aspon tromi
vyhradenymi tla¢idlami — dvojpolohové tlacidlo sptste fotoaparatu, vypinacie

tlacidlo a dvoj tlac¢idlo hlasitosti.
eDirectX9 kompatibilnou grafickou vypoctovou jednotkou (GPU)

eminimalne 256MB operacnej paméte a minimalne 4GB Flash pamaéte
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e Akcelerometer, snimac okolitého osvetlenia, snimac pribliZenia, asistované GPS,

FM radio, WiFi a konektivitu do mobilnej datove;j siete

o Vsetky zariadenia musia mat’ rovnaké rozliSenie obrazovky ktoré je definované na
480 x 800 pixlov (podpora inych rozliSeni sa o¢akava az s nasledujacimi
verziami systému). Silverlight aplikacie su Standardne orientované zvislo a XNA
aplikacie vodorovne. Orientéciu aplikacie je mozné jednoducho zmenit

zdrojovom kode aplikacie.

1.7. Popis vyvojového prostredia

Vyvojové prostredie Visual Studio sa sklada z viacerych okien. Typicky sa pri vyvoji

vyuzivaji nasledujuce okna (zobrazené na obrazku 7):
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Okno Solution Explorer zobrazuje adresarovu struktiiru celého projektu.
Nachadzaju sa tu prie¢inky pomocou ktorych sa da pristupovat’ k zdrojovym
suborom jednotlivych stranok aplikécie a to ¢i uz stranok zdrojového kodu
grafického rozhrania aplikacie (subory s priponou .xaml) alebo stranok
zdrojového kodu na pozadi (stibory s priponou .cs) . pomocou tohto okna je

mozn¢é pristupovat’ aj k obrazkom aplikacie.

Okno dizajnu — nahl'ad na grafické usporiadanie elementov XAML kodu na
obrazovke telefonu, okno sa strati v pripade ak vyvojar klikne na zalozku

zdrojového kodu pozadia
Okno zdrojového kddu XAML

Okno Properties — zobrazi vlastnosti jednotlivych elementov XAML kodu

a udalosti na ne naviazané

Okno Toolbox — obsahuje ovladacie prvky respektive elementy ktoré mézu

byt pridané do aplikacie.

Jednotlivé okna si vyvojar moze usporiadat’ podl’a svojich potrieb pripadne

niektoré z nich odobrat’ ¢i pridat’ cez menu View. Vo vrchnom riadku vyvojového

prostredia si vybera spdsob otestovania aplikécie. Je tu na vyber otestovanie aplikacie

pomocou vlastného pripojeného zariadenia alebo pomocou emulatora. Ak si vyberie

druht moznost’ otvori sa mu okno emulatora uvedeného na obr.8:

Uvodné strana

OBRAZOK 8
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Ako mozno vidiet na obrazku vzhlad emulatora zodpovedad priblizne redlnemu
vzhladu zariadenia. Pomocou ikon napravo od emulatora sa da upravit velkost
zobrazenia, orientacia (vodorovna alebo zvisld) pripadne pristupovat’ k nastaveniam
polohy, akcelerometra anastroju na vytvaranie snimok obrazovky. Hlavny rozdiel
respektive hlavnou vyhodou oproti pouzitiu redlneho zariadenia je moznost vytvaranie
snimok obrazovky spustenej aplikacie. Medzi nevyhody emulatora patri neschopnost’
poskytnut’ moznost’ kvalitne otestovat’ akcelerometer, multidotykové ovladanie a vstavany
fotoaparat. Takisto neposkytuje plnu funkcionalitu pri spustani externych akcii aplikacii
ako napriklad pisanie mailu, neposkytuje moznost otestovat FM radioprijima¢. Pri
testovani na emuldtore je otdzny aj vykon aplikacie, t4 sa mdze spravat na redlnom
zariadeni rozdielne ako na emuldtore, niekedy na nom bezi rychlejSie niekedy pomalSie.
Preto je na odhad vykonu aplikacie pouzit' Gdaje zo zvislého pruhu udajov. Ten je
viditeI'ny v pravom hornom rohu emulatora/teleféonu a zobrazuje nam kol'ko vypoctovych
prostriedkov zariadenia vytvorena aplikdcia spotrebuva, respektive ako rychlo funguje.

Popis jednotlivych hodn6t mozeme vidiet’ na obr.9:

Pocet snimkov za sekundu kompozi¢ného vidkna

Pocet snimkov za sekundu vldkna uZivatelského rozhrania

W AR alaltAnialal Aadnil
VyuZitie texturovacej pamate

Pocitadlo povrchov

MUTIH AN AN IR TS Alirarn ia
Pocitadlo prechodnych povrchov

[ |RP=v = = =)

Pocitadlo miery zaplinenia obrazovky

===,

OBRAZOK 9
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Na to aby sme spustili aplikaciu na redlnom zariadeni musi byt’ toto zariadenie
pripojené k pocitacu, zariadenie musi byt odblokované — to znamend Ze musi byt
zaregistrované pomocou konta vyvojara, musi byt spustena aplikacia ZUNE ktora slizi na
prepojenie a synchronizaciu dat zo zariadenia do pocitaca, pripojené zariadenie musi byt
aktivne (musi mat rozsvieteny displej) a musi mat’ odomknutii obrazovku (po zapnuti je
potrebné zadat’ pristupovy kod - ak ho zariadenie vyzaduje a vysunat obrazovu roletu

nahor)

2.  Ciel prace a metodika prace a metody skimania

Cielom prace bolo preskimat’ dostupné alternativy vhodné na vyvoj mobilnej aplikacie,
objasnit’ vyber popisovanej platformy na vyvoj mobilnej aplikacie, prikladne zhodnotit’
aké by mala aplikacia mat’ atributy a ako sa ma pri vyvoji mobilnej aplikacie postupovat’
od jej navrhu az po umiestnenie do predaja respektive zverejnenie aplikacie pre konkrétnu
platformu. Ciel'om tiez bolo opisat’ vyvojové prostredie a postup pri vytvarani konkrétnej
aplikacie a to konkrétne navrh, analyzu, implementéciu a testovanie aplikacie.

Pri skiimani dostupnych alternativ sme pouzili metédu komparéacie, indukcie a dedukcie.

3. Vysledky prace

V tejto Casti sa budeme zaoberat’ samotnym vysledkom naSej prace, co je vlastne tvorba
mobilnej aplikdcie. Spomenieme zékladné dizajnové principy a poZiadavky na mobilni
aplikaciu. Ukdzeme si ako sme pri tvorbe postupovali a aké prostriedky sme pritom
vyuzili. Samotna tvorba aplikdcie pozostava z niekolkych casti ato analyza, navrh,
testovanie a implementacia. Postupne si tu rozoberieme ako sme pri jednotlivych krokoch

postupovali a ¢o sme vlastne vytvorili.
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3.1. Dizajnové principy a poziadavky na mobilnu aplikaciu
Pri navrhu grafického rozhrania sa treba podl’a Raka[22] riadit’ nasledujicimi zasadami:

e Grafické rozhranie by malo byt’ o najintuitivnejsie, uzivatel' by mal ihned’ vediet
ako aplikaciu pouzivat’

e Aplikacia by mala byt 'ahko pouzite'na v akomkol'vek prostredi a situdcii

e Aplikacia by mala byt’ funk¢na aj ked’ zariadenie nie je pripojené do siete internet
(to vSak zalezi na aj na type vyvijanej aplikacie)

e Vyuzitie internetového pripojenia by tiez nemalo kolidovat’ s fungovanim aplikacie

3.2. Popis aplikacie - analyza

V dnesnej upondhlanej dobe si potrebujeme mnohokrat poznacit ulohu ktort
chceme vykonat’ v blizkej buducnosti vykonat’ a momentélne na jej rieSenie nemame cas.
Potrebujeme si preto poznacit ¢o by sme mali spravit. Vel'akrat v§ak nemame pri sebe
pero a papier kde by sme si mohli nieCo rychlo poznadit. Ak vSak vlastnime mudry
mobilny telefon, pero a papier nam uz nemusi chybat. S vhodnou aplikaciou si vieme
efektivne viest’ zoznam uloh ktoré nés eSte Cakaju spravit’, ktoré ulohy treba spravit’ hned’
respektive esSte vV dany den a tym si lepSie naplanovat’ rozvrh dita. Preto sme sa rozhodli
spravit jednoducho vyzerajucu aplikiciu ktora spifia vyssie uvedené vlastnosti a este

k tomu pridava niektoré funkcie navyse.

3.3. Funkcie a vlastnosti aplikacie - navrh
Pri vyvoji aplikdcii sme sa snazili splnit’ nasledujice poziadavky na vlastnosti
aplikacie: aplikdcia na zaznamenavanie uloh by mala byt jednoduchd, prehl'adna, 'ahko
ovladatel'na, rychla a uzivatel'sky privetivd. Bolo by vhodné aby obsahovala nasledujiice

funkcie:
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3.4.

Jednoduché pridanie novej ulohy respektive poznamky S mozZnostou pridania
detailného popisu tlohy a farebné oznacenie tlohy na sprehl'adnenie zoznamu pri
va¢Som mnozstve uloh

Zobrazenie zoznamu uloh chronologicky podl'a ¢asu a datumu dokedy ich treba
spravit’

Zobrazenie zoznamu uloh ktoré treba este vykonat’ v aktualny den

Zobrazenie zoznamu nestihnutych uloh

Moznost jednoduchého oznacenia tlohy ako splnenej pripadne nesplnenej
Zobrazenie zoznamu splnenych uloh pre lepsiu predstavu uzivatela kol’ko tloh uz
ma spravenych

Moznost’ editicie a mazania uloh

Moznost’ pridavat’ alebo odstranit’ zobrazené filtre na sprehl’adnenie aplikaciepr

Vyvoj aplikacie - implementacia

Ako priklad na vyvoj aplikacie sme sa rozhodli vyvinut’ aplikéciu ktorej wlohou

bude ukladat’ pouzivatelom zadané ulohy do prehl'adnych zoznamov. Na vyvoj sme sa

rozhodli pouzit’ §tyl aplikacie s takzvanym pivot menu, ktoré je urCené pre aplikacie zo

zoznamom poloziek auzivatel si mdze pomocou tohto menu moéze dané zaznamy

filtrovat’.

3.4.1. HLAVNE CASTI PROJEKTU WINDOWS PHONE APPLICATION
Aplikacia vytvarana vo Visual Studiu ako novy projekt obsahuje minimalne tieto Casti:

Adresar Properties s Manifestom aplikacie
Adresar References s odkazmi na pouzité kniznice
Adresar SampleData s ukdzkou vzorovych dat
Adresar ViewModels s modelmi zobrazenia

Obrazky
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e XAML kéd: MainPage.xaml a App.xaml
e (C# kod: MainPage.xaml.cs, App.xaml.cs a AssemblyInfo.cs
Adresar Properties obsahuje 3 stbory:

e AppManifest.xml

e AssemblyInfo.cs

e  WMAppManifest.xml.
Stbor s ndzvom WMAppMainfest.xml je manifest aplikdcie. Opisuje aplikaciu
operaénému systému — jej meno, ako vyzerd, ako sa spusta, o mdze a nemoze vykonavat

atd’. Priklad manifestu je uvedeny v nasledujucom uryvku koédu.

<?XML VERSION="1.0 ” ENCODING = UTF-8”?>
<DEPLOYMENT XMLNS="HTTP://SCHEMAS.MICROSOFT.COM/WINDOWSPHONE/2009/DEPLOYMENT"
APPPLATFORMVERSION ="7.0 ">

<APP XMLNS="" PRODUCTID="{2F711986-CFB4-40D3-9B7D-64AA37FAF338} "
TITLE="TALLY"

RUNTIMETYPE ="SILVERLIGHT " VERSION="1.0.0.0" GENRE="APPS.NORMAL
AUTHOR ="TALLY AUTHOR" DESCRIPTION ="SAMPLE DESCRIPTION " PUBLISHER="TALLY">
<ICONPATH ISRELATIVE="TRUE" ISRESOURCE="FALSE">APPLICATIONICON.PNG</ICONPATH >
<CAPABILITIES>
<CAPABILITY NAME="ID_CAP_IDENTITY_DEVICE"/>
<CAPABILITY NAME="ID_CAP_IDENTITY_USER"/>
<CAPABILITY NAME="ID_CAP_LOCATION"/>
<CAPABILITY NAME="ID_CAP_MICROPHONE"/>
<CAPABILITY NAME="ID_CAP_NETWORKING"/>
</CAPABILITIES>
<TASKS>

<DEFAULTTASK NAME ="_DEFAULT

NAVIGATIONPAGE="MAINPAGE.XAML "/>
</TASKS>
<TOKENS >

<PRIMARYTOKEN TOKENID="TALLYTOKEN" TASKNAME ="_DEFAULT ">
<TEMPLATETYPE5 >
<BACKGROUNDIMAGEURI ISRELATIVE="TRUE" ISRESOURCE="FALSE">

BACKGROUND . PNG
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</BACKGROUNDIMAGEURI >
<COUNT>0</COUNT>
KTITLE>TALLY</TITLE></TEMPLATETYPE5 ></PRIMARYTOKEN></TOKENS >

</APP ></DEPLOYMENT>

Po nahrani aplikdcie do Windows Marketplace sa vicsSia Cast manifestu prepiSe pocas
certifikacného procesu.

Jednotlivé elementy manifestu maju rézny vyznam. App element obsahuje
ProductID Unikatny Globalny Identifikator (GUID) ktory slizi na identifikaciu aplikacie a
hodnotu RuntimeType ktora indikuje ¢i je aplikacia typu XNA alebo Silverlight — v tomto
pripade Silverlight. Hodnota Title oznacuje nazov aplikacie, teda ako sa aplikacia bude
nazyvat’ v obchode. Ostatné atributy sa vyuZzivajii na zaradenie aplikdcie vo Windows
Marketplace ale tak isto ako hodnota Title su prepisané hodnotami ktoré st vyvojarom
zadané na web stranke Marketplace. Element IconPath odkazuje na cestu k obrazku
ikony, elemtnt Tasks odkazuje na hlavnu Silverlight stranku ktora sa zobrazi ako prva pri
spusteni aplikacie, element Token obsahuje informaciu o dlazdici (ktort uzivatel’ vidi ak
aplikaciu ,,pripne‘ na Startovaciu obrazovku telefonu).

Manifest okrem iného obsahuje element Capabilities, v ktorom je uvedeny zoznam
schopnosti aplikdcie. Su to vlastne povolenia alebo aj obmedzenia, ktoré pouZivatel
schvali pri inStalacii aplikécie, a tym definuje povolené spravanie aplikacie. To znamena ¢i
moze aplikécia pristupovat’ k sikromnym déatam, vyuzivat’ datové prenosy atd’. Manifest
vygenerovany Visual Studiom obsahuje zoznam vSetkych schopnosti, pri certifikacnom
procese viak automaticky (aZ na jednu vynimku ID_CAP_NETWORKING?* — ak ju chce
vyvojar pouzit, musi ju explicitne zadat’ do manifestu) detekuje, ktoré schopnosti aplikacia
skuto¢ne vyzaduje a prepiSe zoznam schopnosti tak, aby obsahoval len tie najnutnejSie pre
beh aplikécie. Kazdéa zo schopnosti ma potom v Marketplace uZzivatel'sky privetivé meno a
tak ID_CAP_LOCATION sa uzivatel'ovi zobrazi ako Lokaliza¢né sluzby. V Marketplace
sa uzivatel' rozhodne uz pred stiahnutim aplikécie, ¢i umozni aplikécii vyuzit' vSetky

schopnosti. M6ze bud’ schvalit’ vSetky schopnosti alebo zamietne stiahnutie a inStalaciu

24 o . o v - IR . . r
tuto vlastnost’ je tieZ potrebné zachovat’ ak chceme aplikaciu testovat’ priamo na zariadeni
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aplikacie. Ak st uz schopnosti schvalené, aplikécia si uz potom za behu nemusi pytat’ od
pouzivatel'a dodatocné povolenia.

V adresari Properties sa nachadza aj stibor AssemblyInfo.cs ktory mézeme vyuzit
na nastavenie &isla verzie aplikacie. Cislo verzie pozostava zo 4 &islic oddelenych bodkou
kde prvé Cislo zlava vyjadruje hlavné poradie verzie, druhé Cislo vyjadruje minoritné
poradie, potom Cislo zostavenia a nakoniec Cislo revizie. Posledné dva cCisla mdézu byt
pomocou hviezdicky nastavené automaticky. Ich inkrementéacia je potom vykonana pri
kazdom zostaveni aplikacie.

Novovytvoreny projekt obsahuje eSte jeden manifest v adresari Properties. Jeho
nazov je AppMaingestxml a je potrebny len pre infrastruktaru Silverlightu a nie je
potrebné ho upravovat.Adresar References obsahuje odkazy na kniznice ktoré obsahuju
triedy potrebné na vyvoj mobilnej aplikacie.

Projekt vygenerovany Visual Studiom obsahuje adresar s troma obrazkami:

e Applicationlcon.png — je to hlavna ikona aplikacie ked’ je uz aplikacia
nainStalovand. Jej rozmery by mali byt’ 62x62 pixlov. Ak bude aplikécia hra (bude
umiestnend v Game hub) jej rozmery by mali byt’ 173x173 pixlov.

e Backgroun.png — dlazdicova ikona s rozmermi 173x173 pixlov, je pouzita vtedy ak
si pouzivatel prepne aplikaciu na Startovaciu plochu. Do tejto ikony ja automaticky
pridany text*[text pochddza z manifestu aplikacie z elementu App a vlastnosti Title
] s nazvom aplikécie do l'avého dolného rohu.

e Splashscreenlmage.jpg — obrazok $tartovacej obrazovky s rozliSenim 480x800
pixlov ktory sa zobrazi ked’ sa aplikacia sptiSta, respektive nacitava do pamiti.
Nazov a umiestnenie prvych dvoch obrazkov si moze vyvojar prispdsobit’, mali by
byt’ typu JPEG alebo PNG a treba potom patri¢ne upravit’ aj manifest. Akykol'vek
z tychto troch obrazkov mdze byt vymeneny za vlastny, len v tom pripade treba pri
kazdom obrazku cez menu properties zmenit’ Build Action z povodného Resource
na Content ako je ukdzané na obr. 10.
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Propertics - X
Applicationlcon.png File Properties -
e 2l
EXTERTTI Content | 2
Copy to Cutput Directery  Copy i newer
Cuctemn Teol
Custorn Yool Nemispece
Hie Name Apphcaticricon.png -

Build Action
How the file relates to the build and deployment processes.

Obrazok 10

Tym sa spravne umiestni zdrojovy stibor do .xap suboru namiesto do DLL®
kniznice kde by zbyto¢ne zdrZoval nacitanie aplikacie. Obrazok je vhodné pouzit’ pri
narocnejSich aplikdcidch, kde pouzivatela uisti Ze sa aplikdcia uz nacitava. My sme tento
obrazok v naSej aplikécii nepouzili ked’Ze sa aplikacia spusti takmer okamzite.

Kazda aplikacia sa sklada z minimalne jednej alebo viacerych stranok. Pri
vytvarani projektu sa vytvori jeden stibor s nazvom MainPage.xaml a App.xaml. Stibor
MainPage.xaml definuje ako bude vyzerat’ zakladné rozlozenie hlavnej stranky aplikacie a
s ubor App.xaml definuje pouzité $tyly zobrazenia, okrajov a fontov textov a ostatnych
elementov aplikacie.

Subor MainPage.xaml.cs predstavuje exekuénu Cast’ aplikacie. St tu definované triedy,
a funkcie adatové polozky potrebné na fungovanie aplikacie. V stibore App.xaml.cs je
definované sposob prace s aplikaciou, jej sptstanie,vykresl'ovanie, prerusenie,
odchytavanie chyb atd’.

3.5. Hlavné casti vyvijanej aplikacie a postup pri ich vytvarani
Nasa aplikacia UrobTO obsahuje vSetky hore uvedené Casti z ktorych sa minimalne musi
skladat’, pricom okrem nich sme si vytvorili d’alSie subory a stranky ktoré boli na beh
aplikacie potrebné. NaSa aplikacia obsahuje Sest’ stranok na ktoré moze pouzivatel
pristapit. Ukazky tychto stranok sme zahrnuli do prilohy ¢.1. Stranky obsiahnuté v nasom
projekte su nasledovné: Hlavna strdnka (MainPage.xaml), stranka pridat/upravit’ tlohu

(AddEditPage.xaml), stranka detailov  (DetailsPage.xaml), stranka inStrukcii

% Dynamicky nalinkovana KniZnica
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(InstuctionsPage.xaml), stranka nastaveni (Settings.xaml) astranka o aplikacii

(AboutPage.xaml).

3.5.1. HLAVNA STRANKA

Stranka MainPage (hlavna stranka) definuje ¢o uzivatel’ uvidi po spusteni
aplikécie. Je implementovana pomocou dvoch siborov MainPage.xaml ktora obsahuje
pouzivatel'ské rozhranie a MainPage.xaml.cs ktora obsahuje aplika¢nu logiku( tzv. kod na
pozadi*?®). MainPage.xaml je referencovana v manifeste WMAppMain.xml takZe ak

chceme zmenit’ nazov tejto stranky musime ho zmenit’ aj v manifeste.

Vo Visual Studiu 2010 sme si vytvorili novy projekt, z inStalovanych $ablon sme si
vybrali z kategorie Visual C# podkategoriu Silverlight for Windows Phone a $ablonu
Windows Phone Pivot Application. Po zadani nazvu aplikacie a potvrdeni sme si zvolili
pre akua platformu bude nasa aplikacia ur¢end. V nasom pripade to je platforma Windows
Phone OS 7.1 (starSie verzie uz nie su podporované v Marketplace). Na spravne
fungovanie vSetkych sucasti aplikacie priddme do referencii odkaz na
Microsoft.Phone.Controls.Toolkit?” a AdamNathanAppsLibrary[28] ktoré obsahuju triedy
ktoré vyuzijeme pri animacii obrazovky, zmeny zobrazenia pri nakloneni telefonu, pri

vyuziti Picker boxu®® a animovanych voli¢ov datumu a Gasu.

Po tomto kroku sme pristapili k navrhu grafického rozhrania. Ked’Zze vo Visual
Studiu je aplikacia typu Pivot uloZzena ako Sablona, uSetrilo nam to na zaéiatku trochu
prace.

Vyzor aplikacie respektive jej jednotlivych stranok je mozné upravovat pomocou

% Backgroud code
" Dostupnyna adrese http://silverlight.codeplex.com
%8 Zaskrtavacie poliko pouZité na vyber poloZiek
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grafického dizajnéra alebo pomocou textového editora s podporou Intelisense®
zabudovaného priamo Vo Visual Studiu. My sme pouzili obidve moznosti. Grafického

dizajnéra na hruby navrh a textovy editor na doladenie vzhl'adu.

Ako prvy sme upravili jednotlivé polozky pivot menu ktoré predstavuju jednotlivé filtre
zoznamov. Jednotlivé polozky st ohrani¢ené tagmi®® Controls — to znamena e sme
vytvarali prvok pomocou ktorého sa aplikacia ovlada. Na to aby sme mohli umiestnit’
elementy textu, pozadia a poloZiek zoznamu bolo potrebné vytvorit’ rodicovsky element
Grid® . Kazdi polozku pivot menu sme premenovali, zmenili sme obrazok jej pozadia.

Jedna polozka je definovana nasledujicim XAML kodom:

<CONTROLS : PIVOTITEM HEADER="VSETKY" >

<GRID>
Tu sa nachadza popis elementu textového bloku ktory zobrazi text v pripade ak je zoznam
prvého filtra pivot menu prazdny. Jeho atriblty definuji jeho nazov, viditelnost’, okraje
(Tavy, horny, pravy, spodny) a $tyl (v tomto pripade je to odkaz na $tyl ktorym sa budeme

zaoberat’ neskor)

<TEXTBLOCK X:NAME="NOALLTEXTBLOCK" TEXT="ZIADNE ULOHY"
VISIBILITY="COLLAPSED"

MARGIN="22,17,0,0" STYLE="{STATICRESOURCE PHONETEXTGROUPHEADERSTYLE}"/>
Na pridanie obrazku do pozadia zoznamu bolo potrebné vytvorit’ elemet grafického

objektu, v nasom pripade Stvorca. Jeho vlastnosti ako nepriehl'adnost’, okraje, vertikalne
a horizontalne umiestnenie, vel'kost’ a farbu vyplnenia sme nastavili pomocou prislusnych
atributov Opacity, Margin, VerticalAligment, HorizontalAligment, Width, Height a Fill.
Bolo tiez potrebné si vytvorit’ v okne Sollution Explorer novy prie¢inok S nazvom Images
kde sme potom pridali obrazky ktoré boli v aplikécii pouzité. Obrazky sme pridali
pomocou l'avého kliku mysi na novovytvoreny priecinok a cez menu add existing item.

Cestu k obrazku sme potom zadali do vlastnosti ImageSource elementu Image Brush.

? Funkcia Visual Studia ktor4 pri pisani zdrojového kédu poniika alternativy na dokoné&enie pisaného
vyrazu

% Znatkami

* Stradnicova siet’
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<RECTANGLE OpPACITY=".2" MARGIN="0,0,0,12" VERTICALALIGNMENT="CENTER'
HORIZONTALALIGNMENT="CENTER" WIDTH="240" HEIGHT="240"

FILL="{STATICRESOURCE PHONEFOREGROUNDBRUSH}">
<RECTANGLE . OPACITYMASK>

<IMAGEBRUSH IMAGESOURCE="IMAGES/HOME.PNG"/>
</RECTANGLE . OPACITYMASK>

</RECTANGLE >

V ramci elementu grid sa nachadza aj element Listbox ktory nam definuje vlastny
zoznam Uloh, ktory si bude pouzivatel' sam vytvarat. Ma priradeny nazov AllListBox
a jeho vlastnosti, respektive vzhl'ad je vyjadreny pomocou vlastnosti ItemTemplate (ktora
konkrétne odkazuje na DataTemplate). Jednotlivé polozky zoznamu s vyjadrené
pomocou vlastnosti ItemSource. Tato vlastnost je typu IEnumerable® a umoziiuje priradit’
cela kolekciu dat v jednom kroku namiesto toho aby sme kolekciu dat prirad’ovali jednu po
druhej. To nam usetrilo riadky kddu a hlavne ndm umoznilo nastavit’ hodnotu ItemSource
pomocou datovej viazby. Ked pouzijeme vdzobnu syntax®® bez nazvu vlastnosti znamena
7ze sa ma pouzit’ cely objekt nie len jedna hodnota z jeho vlastnosti. To ndm umozni
vykonovu optimalizéciu v pripade ak bude mnozstvo dat (riadkov) v zozname vel'ké, ¢o sa
pri naSej aplikacii predpoklada. Pri pohybe medzi vytvorenymi polozkami zoznamu nie je
ziaduce aby sa ndm zmenilo oznacenie polozky pri kazdom tuknuti do obrazovky, preto
vlastnost’” SelectionChanged s priradenou hodnotou ListBox_SelectionChanged vycisti
prave oznacenu poloZku, takZe viacero naslednych dotykov na jednu polozku funguje tak
ako ma. To znamend, Ze pri dotyku a potiahnuti nam polozky listooxu* sa postvaju
V smere pohybu postvania, alebo pri dotyku na jednu poloZku sa tato aktivuje a UZivatel je

premiestneny na stranku editécie.

<L1sTBOX X:NAME="ALLLISTBOX" ITEMSSOURCE="{BINDING}"
ITEMTEMPLATE="{STATICRESOURCE DATATEMPLATE}"

SELECTIONCHANGED="LISTBOX_ SELECTIONCHANGED"/>

% Rozhranie umoZiiujiice jednoduchi iteraciu ponad celii ne-generickii kolekciu dat
¥ Binding syntax
% Graficky element, ktory méZe obsahovat’ viac poloZiek medzi ktorymi moZe pouZivatel listovat’
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Na précu s jednotlivymi polozkami zoznamu sme sa rozhodli pouzit' kontextové
menu. To znamena, Ze pouzivatel moédze tukniat na polozku menu a drzat’ na nej prst
pokym sa mu nezobrazi menu. Menu sme pridali pomocou elementu toolkit®® . Prvy detsky
element toolkit:ContextMenu vyjadruje, &i je menu otvorené alebo zatvorené. Dalsie
elementy predstavuju jednotlivé polozky, ktoré si moze pouzivatel’ vybrat’ a tak pracovat
S vybranym zdznamom. Na vyber ma moznost’ oznacit’ ulohu ako spravenu, upravit’ ulohu

alebo ju vymazat’

<TOOLKIT:CONTEXTMENUSERVICE.CONTEXTMENU>

<TOOLKIT:CONTEXTMENU OPENED="CONTEXTMENU_OPENED"
CLOSED="CONTEXTMENU_CLOSED" >

<TOOLKIT:MENUITEM HEADER="0ZNAC AKO SPRAVENE"

CLIcK="MARKMENUITEM_ CLICK"/>
<TOOLKIT:MENUITEM HEADER="UPRAVIT" CLICK="EDITMENUITEM_CLICK"/>
<TOOLKIT:MENUITEM HEADER="VYMAZAT"

CLIcK="DELETEMENUITEM_CLICK"/>

</TOOLKIT:CONTEXTMENU>

</TOOLKIT:CONTEXTMENUSERVICE .CONTEXTMENU>

Toto kontextové menu sme pouzili pre vSetky listboxy okrem listboxu spravené.
Ten sa odliSuje tym ze je v iom zoznam uZ spravenych uloh, takZe logicky jedna poloZka
kontextového menu mdze spravené tlohu v pripade poziadavky pouZivatel’a presunat’ do
zoznamu nespravenych uloh. Pre tento listbox sme ale museli vytvorit’ novy detsky
element ktory sa uz nenachéadzal v rodiCovskom elemente
phone:PhoneApplicationPage.Resources ale zaradili sme ho ako detsky element do
elementu menu listboxu spravené. Nasledujtci tryvok kodu nam ukazuje kontextové

menu vytvorené pre prveé Styri polozky listbox menu.

<TOOLKIT:CONTEXTMENUSERVICE.CONTEXTMENU>
<TOOLKIT:CONTEXTMENU OPENED="CONTEXTMENU_OPENED"

CLOSED="CONTEXTMENU_CLOSED" >

* Obsiahnutypomocou referencie vo Windows. Phone. controls
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<TOOLKIT:MENUITEM HEADER="0ZNAC AKO NESPRAVENE"
CLick="UNMARKMENUITEM_CLICK"/>

<TOOLKIT:MENUITEM HEADER="UPRAVIT" CLICK="EDITMENUITEM_CLICK"/>

<TOOLKIT:MENUITEM HEADER="VYMAZAT" CLICK="DELETEMENUITEM_ CLICK"/>

</TOOLKIT:CONTEXTMENU></TOOLKIT:CONTEXTMENUSERVICE.CONTEXTMENU>
Tento zoznam je Specificky aj v tom ze kazdd polozka zoznamu je preciarknutd, ¢o ma
zvyraznit', Ze ju uz pouzivatel’ oznacil ako spravend. Na to nam poslazil element line ktory
predstavuje ¢iaru prediarknutia, kde sme si zadefinovali jej poziciu, dizku, okraje a tieZ jej
hrabku. Element line tiez cerpa svoj Styl (farbu) zo statického zdroja

PhoneForegroundBrush.

<LINE X1="-2" X2="800" Y1="32" Y2="32" STROKETHICKNESS="2"

STROKE="{STATICRESOURCE PHONEFOREGROUNDBRUSH}"/>
Na to aby aplikécia spadala do celkovej koncepcie telefonu, respektive jeho vzhl'adu sme
prisposobili titulku aplikacie pomocou elementu DataTemplate. Zadefinovali sme jeho

okraje a takisto aj Styl.

<DATATEMPLATE>
<TEXTBLOCK TEXT="{BINDING}" MARGIN="-1,-1,0,-3"
STYLE="{STATICRESOURCE PHONETEXTTITLE@STYLE}"/>
< /DATATEMPLATE>

</CONTROLS : PIVOT. TITLETEMPLATE>

Kazdy listbox naSej aplikdcie ma vo svojej spodnej Casti na liSte tri centralne
tlacidla a jedno okrajové, pomocou ktorych uZivatel pristupuje k rozsirenym vol'bam
aplikacie. Su to tlacidla ktora su zastipené piktogramami plus, otaznik, ozubené koliesko a
trojbodka. Pomocou tlacidla ,,plus‘ sa prepne na obrazovku kde moze pridat’ novia ulohu,
pomocou tlacidla so symbolom otdznika sa prepne na obrazovku instrukcii, pomocou
tlacidla so symbolom ozubeného kolieska sa prepne na obrazovku nastaveni aplikacii
a pomocou symbolu trojbodky sa spodna liSta posunie vyssie a odhali tak popis tlacidiel (v
nasom pripade sa objavia napisy ,,novd uloha®, ,inStrukcie a ,,nastavenia‘“ a tiez sa
zobrazi skryta polozka ,,0 aplikacii* pomocou ktorej sa dostaneme na stranku
0 informacii o aplikécii. Pristup k d’al§im polozkdm menu pomocou trojbodky sliZzi najma
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na sprehl’adnuje aplikacie, ked’ze zobrazi potrebné polozky pristupu a nazvy ikon len ked’

to je potrebné.

Aplikacnu listu je mozné pridat’ do ktorejkol'vek stranky aplikacie nastavenim
vlastnosti ApplicationBar instancii ApplicationBar objektu. Lista moze obsahovat’
maximalne Styri detské elementy tlacidiel (my sme vyuzili tri) separatnu kolekciu poloziek
menu ktorych pocet nie je obmedzeny ( my sme vyuzili jednu polozku menu). Pri
vytvarani aplika¢nej liSty si mézeme zvolit’ aj jej nepriehl'adnost’ pomocou elementu
Shell:PhoneApplicationBar a jeho atributu opacity. My sme tomuto atribatu priradili

hodnotu 0.9 aby sme dosiahli minimalnu priehl'adnost’ aplikacnej listy.

<PHONE : PHONEAPPLICATIONPAGE . APPLICATIONBAR>

<SHELL : APPLICATIONBAR OPACITY=“0.9°>

Ku kazdej ikone sme pridali popis pmocou elementu shell:ApplicationBarlconButton
a jeho atribatu Text a takisto sme priradili kazdému tla¢idlu obrazok pomocou atribltu
IconUri. Vol'bu akcie aki ma tlacidlo po stlaeni vykonat’ sme nastavili pomocou atribttu
Click.

<SHELL : APPLICATIONBARICONBUTTON TEXT="NOVA ULOHA"
TcoNURI="/SHARED/IMAGES/APPBAR.ADD.PNG" CLICK="ADDBUTTON_CLICK"/>

<SHELL : APPLICATIONBARICONBUTTON TEXT="INSTRUKCIE"
IcoNURI="/SHARED/IMAGES/APPBAR.INSTRUCTIONS.PNG"
CLick="INSTRUCTIONSBUTTON_CLICK"/>

<SHELL : APPLICATIONBARICONBUTTON TEXT="NASTAVENIA"
TcoNURI="/SHARED/IMAGES/APPBAR.SETTINGS.PNG"

CLick="SETTINGSBUTTON_CLICK"/>

Podobne sme pridali aj poloZzku menu ,,0 aplikacii* len s tym rozdielom ze i$lo o element
shell:ApplicationBar.Menultems a ten neobsahuje cestu k obrazku, ked’Ze to je Cisty text

a neobsahuje obrazok.

<SHELL : APPLICATIONBAR.MENUITEMS >
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<SHELL : APPLICATIONBARMENUITEM TEXT="0 APLIKACII"
CLick="ABOUTMENUITEM_CLICK"/>

</SHELL : APPLICATIONBAR.MENUITEMS>
</SHELL : APPLICATIONBAR>

< /PHONE : PHONEAPPLICATIONPAGE . APPLICATIONBAR>

Pri vytvérani aplikacie sme dbali na to aby vSetky obrazovky aplikacie mali jednotny
graficky dizajn, respektive fonty, vel’kosti pisma okraje a iné. To sme dosiahli pouzitim
navrhovych vzorov §tylov ktoré sme potom priradili jednotlivym rodi¢ovskym elementom
pomocou atribatu Style tam kde to bolo potrebné. Na vytvorenie takéhoto vzoru,
respektive konkrétneho $tylu staéi vytvorit’ rodi¢ovsky element Style ktorému mozeme
priradit’ ndzov pomocou atributu X:Key a typ aky bude zastupovat’ pomocou atribitu
Targettype. Jeho detské elementy sa budi oznacené ako Setter — pomocou nich vlastne
definujeme ako ma dany $tyl vyzerat. To sa da docielit’ pomocou definovania atribatov
Property a Value. Property predstavuje aka vlastnost’ $tylu chceme nastavit’ napr. Font

a Value predstavuje konkrétnu hodnotu ktoru jej priradime pripadne aj zdroj kde je dana
hodnota definovand. M6zeme si to uviest’ na priklade kde sme definovali ako bude vyzerat’
nazov aplikacie ktory je vopred definovany stylom PhoneTextTitleOStyle. Definiciu tohto

Stylu mézeme vidiet’ v nasledujicom uryvku kédu:

<STYLE X:KEY ="”PHONETEXTTITLE@STYLE” TARGETTYPE="TEXTBLOCK”>

<SETTER PROPERTY ="”FONTFAMILY”

VALUE="{ STATICRESOURCE PHONEFONTFAMILYSEMIBoLD }”/>

<SETTER PROPERTY ="FOREGROUND”

VALUE="{ STATICRESOURCE PHONEFOREGROUNDBRUSH}”/>

<SETTER PROPERTY ="FONTSIZE” VALUE="{ STATICRESOURCE PHONEFONTSIZEMEDIUM}”/>
<SETTER PROPERTY =”MARGIN” VALUE="-1,0,0,0"/>

</STYLE>

Kazda stranka pouzitd v aplikacii spravidla mé svoj *.cs subor so zdrojovym koédom ktory
urcuje ako sa budu jednotlivé elementy xaml siboru spravat’ a aky maju medzi sebou
vztah. Cs subor ma taky isty nazov ako xaml stibor plus navyse obsahuje koncovku cs.
Objekty a ich ¢innosti vytvorené na hlavnej stranke nasej aplikacie MainPage.xaml st

definované funkciami a triedami pomocou takzvaného kodu na pozadi v subore
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MainPage.xaml.cs. Najprv sme si tu definovali menné priestory® ktoré boli v danom

subore pouzité a na ktoré sa odkazujeme v referenciach.

USING SYSTEM;

USING SYSTEM.WINDOWS;

USING SYSTEM.WINDOWS.CONTROLS;
USING SYSTEM.WINDOWS.NAVIGATION;

USING MICROSOFT.PHONE.CONTROLS;

Hlavnou dévod existencie cs suboru vsak je ze pomocou neho vytvorime vlastny menny
priestor na entity ktoré su vytvorené v xaml subore. Menny priestor sme si pomenovali
WindowsPhoneApp. Dalej sme si vytvorili verejne pristupnil triedu MainPage ktora dedi
z triedy PhoneApplicationPage. V tejto triede sme si vytvorili dve premenné typu bool.
Pomocou prvej premennej isNavigatingAway budeme sledovat’ ¢i pouzivatel’ vychadza
z aplikacie a pomocou druhej isContextMenuOpen budeme sledovat’ ¢i je otvorené

kontextové menu.

Na incializovanie komponentov a nac¢itanie hlavnej stranky sme pouzili konstruktor Main

page.

PUBLIC MAINPAGE()
{ INITIALIZECOMPONENT();

THIS.LOADED += MAINPAGE_LOADED; }
Pre spustanie hlavnej obrazovky pri navrate z menu nastaveni sme si vytvorili funkciu
OnNavigateTo ktorda nam priradi premennej isNavigatingAway hodnotu nepravda to
znamena Ze z aplikacie neodchadzame, premeni ndm aktualny datum a Cas na typ string
a priradi objektu text, skontroluje ¢i su v menu nastaveni povolené vSetky karty pivot
menu a spocita tie ktoré st nastavené ako viditeI'né. Ak sa pocet viditeI'nych poloZiek
zmeni tak bude ich zoznam obnoveny. Ked’ bude pouZivatel’ optstat’ aplikaciu funkcia
ulozi premennej iSNavigatingAway hodnotu pravdy a ulozi nastavenie zobrazenia pivot

menu, respektive tu obrazovku, kde bol pouzivatel’ pred opustenim aplikacie naposledy.

PROTECTED OVERRIDE VOID ONNAVIGATEDFROM(NAVIGATIONEVENTARGS E)

% Regi6n v ktorom st umiestnené deklarscie entit, ktoré v naSom programe pouZivame
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{ THIS.ISNAVIGATINGAWAY = TRUE;
BASE . ONNAVIGATEDFROM(E) ;
SETTINGS.SELECTEDPIVOTITEMNAME . VALUE =
(THIS.PIVOT.SELECTEDITEM AS PIVOTITEM).NAME;

THIS.PIVOT.SELECTEDINDEX = O; }

Na zaklade nastaveni potom funkcia ShowOrHidePivotltem zobrazi alebo skryje polozku

pivot menu.

VOID SHOWORHIDEPIVOTITEM(PIVOTITEM ITEM, BOOL SHOW, REF INT INSERTLOCATION)
{ IF (SHOW && ITEM.PARENT == NULL)
THIS.PIVOT.ITEMS.INSERT(INSERTLOCATION, ITEM);
ELSE IF (!SHOW && ITEM.PARENT != NULL)
THIS.PIVOT.ITEMS.REMOVE(ITEM);
IF (SHOW)
INSERTLOCATION++; }
Funkcia MainPage_Loaded ma na starosti oSetrit’ chybu systému pri odstrafiovani
poloziek pivot menu, ked’Ze systém Windows Phone sa este nevie vel'mi dobre vyrovnat’

S odstranenim jednej alebo viacerych poloziek a potom rychlym ndvratom na hlavni

obrazovku aplikacie.

Na usporiadanie jednotlivych uloh do zoznamov podl'a toho ¢i uz nie st po datume dokedy
mali byt’ splnené sme si vytvorili funkciu RefreshLists. T4 si nacita aktualny datum, potom
vycCisti zoznamy ,,dnes “, ,, po termine“ a ,, kategorizované‘‘ a potom ich znovu naplni

ulohami podrla toho ako vysli vysledky porovnavania sa aktudlnym datumom.

VOID REFRESHLISTS()

{DATETIME TODAY = DATETIME.NOW.DATE;
THIS.TODAYLISTBOX.ITEMS.CLEAR();
THIS.PASTDUELISTBOX.ITEMS.CLEAR();
THIS.STARREDLISTBOX.ITEMS.CLEAR();

FOREACH (TASK ITEM IN SETTINGS.TASKLIST.VALUE)
{// DNEs

IF (ITEM.DUEDATE.DATE == TODAY)
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THIS.TODAYLISTBOX.ITEMS.ADD(ITEM);
// PO TERMINE
IF (ITEM.DUEDATE < DATETIME.NOW)
THIS.PASTDUELISTBOX.ITEMS.ADD(ITEM);
// KATEGORIZOLVANE
IF (ITEM.STAR != NULL && ITEM.STAR != "ZIADNE")

THIS.STARREDLISTBOX.ITEMS.ADD(ITEM); }

// ZOBRAZ/SKRYJE NAPISY ZIADNE ULOHY
THIS.NOALLTEXTBLOCK.VISIBILITY = SETTINGS.TASKLIST.VALUE.COUNT == 0 ?
VISIBILITY.VISIBLE : VISIBILITY.COLLAPSED;
THIS.NOTODAYTEXTBLOCK.VISIBILITY = THIS.TODAYLISTBOX.ITEMS.COUNT == @ ?
VISIBILITY.VISIBLE : VISIBILITY.COLLAPSED;
THIS .NOPASTDUETEXTBLOCK.VISIBILITY = THIS.PASTDUELISTBOX.ITEMS.COUNT == @ ?
VISIBILITY.VISIBLE : VISIBILITY.COLLAPSED;
THIS.NOSTARREDTEXTBLOCK.VISIBILITY = THIS.STARREDLISTBOX.ITEMS.COUNT == @ ?
VISIBILITY.VISIBLE : VISIBILITY.COLLAPSED;
THIS .NODONETEXTBLOCK.VISIBILITY = SETTINGS.DONELIST.VALUE.COUNT == @ ?
VISIBILITY.VISIBLE : VISIBILITY.COLLAPSED; }
Dalej sme si vytvorili funkciu ktora pouzivatel'a po tuknuti na ulohu presunie na stranku
podrobnosti o ulohe, respektive zrusi kontextové menu, ak pouzivatel klikne na d’alSiu
polozku. Pre zistenie, Ci je pouzivatel’ otvoril kontextové menu, sme si vytvorili pomocné
funkcie ContextMenu_Opened a ContextMenu_Closed. Ked’Ze pouzivatel’ potrebuje
jednotlivé ulohy prestvat’ do zoznamu splnenych tloh a naopak, vytvorili sme funkcie
MarkMenultem_Click a UnmarkMenultem_Click. Po kazdom presunuti tlohy sa spusti

funkcia RefreshLists ktora zabezpe¢i znovuusporiadanie novych zoznamov.

VOID MARKMENUITEM_CLICK(OBJECT SENDER, ROUTEDEVENTARGS E)
{ Task TAsKk = (SENDER AS MENUITEM) .DATACONTEXT AS TASK;
SETTINGS.TASKLIST.VALUE.REMOVE (TASK) ;
SETTINGS .DONELIST.VALUE.ADD(TASK) ;

REFRESHLISTS(); }
Pre d’alSie polozky kontextového menu, ktorymi pouzivatel’ upravuje jednotlivé tlohy
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sme vytvorili funkciu na editovanie EditMenultem_Click. Tato funkcia presunie

pouzivatel'a na obrazovku editacie

VOID EDITMENUITEM_CLICK(OBJECT SENDER, ROUTEDEVENTARGS E)
{ SETTINGS.CURRENTTASK.VALUE = (SENDER AS MENUITEM) .DATACONTEXT AS TASK;
THIS.NAVIGATIONSERVICE.NAVIGATE (NEW URI("/ADDEDITPAGE.XAML",

URIKIND.RELATIVE));

Posledni  polozku  kontextového  menu  ,vymazat™  obsluhuje  funkcia
DeleteMenultem_Click, ktora vymaze pozadovanti polozku z menu tuloh a pre istotu aj
z menu spravenych tloh. Pre zachovanie bezpecnosti sa aplikacia pouzivatela opyta ¢i si

je isty Ze chce vymazat’ vybranu tlohu.

vOID DELETEMENUITEM_CLICK(OBJECT SENDER, ROUTEDEVENTARGS E)
{1F (MESSAGEBOX.SHOW(
"STE SI ISTY ZE CHCETE NATRVALO ODSTRANIT TUTO ULOHU?", "VYMAZAT ULOHU",
MESSAGEBOXBUTTON.OKCANCEL) == MESSAGEBOXRESULT.OK)
{SETTINGS.TASKLIST.VALUE.REMOVE ( (SENDER AS MENUITEM) .DATACONTEXT AS TASK);
SETTINGS .DONELIST.VALUE.REMOVE ( (SENDER AS MENUITEM) .DATACONTEXT AS TASK);
REFRESHLISTS(); }}
VysSsie uvedené funkcie si spuStané az po nastani urcitej udalosti , v naSom pripade je to
tuknutie prstom na konkrétnu polozku kontextového menu. Posledna skupina funkcii
ktoré sme vytvorili na obsluhu Hlavnej stranky st funkcie, ktoré obsluhuju kliknutie na

tlacidla spodnej liSty. Ich funkcia je jednoduché ato preniest’ pouzivatela na konkrétnu

obrazovku, ktorti dana ikona reprezentuje. SluZia vlastne ako odkazy na nasledujuce
obrazovky respektive podstranky aplikacie: ,,pridat/upravit™, , inStrukcie“, , nastavenia“,
a ,,0 aplikacii“. Ked'ze zdrojovy kod vsetkych odkazov je ve'mi podobny ukéZeme si len

jeden z nich:

VOID ADDBUTTON_CLICK(OBJECT SENDER, EVENTARGS E)
{ SETTINGS.CURRENTTASK.VALUE = NULL;

THIS.NAVIGATIONSERVICE.NAVIGATE(NEW URI("/ADDEDITPAGE.XAML",
URIKIND.RELATIVE)); }
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3.5.2. STRANKA PRIDAT/UPRAVIT ULOHU
Obrazovka pridat/upravit’ Glohu sa pouzivatelovi zobrazi bud’ po tuknuti na

tlacidlo plus v spodnej liste alebo po aktivovani polozky kontextového menu editovat'.
Stranku sme si pridali kliknutim pravého tlacidla mysi v Solution Exploreri na polozku
projektu UrobTO a vybrali sme vol'bu add, potom add new item, kde sme z okna vybrali
vol'bu Windows Phone Portrait Page. Do pol'a meno sme dali nazov AddEditPage
astlac¢ili tlacidlo Add. Tato obrazovky sme navrhli prevazne pomocou grafického
rozhrania, kde sme postupne z listy nastrojov pridavali jednotlivé elementy. Najprv sme
umiestnili textové polia do ktorych pouzivatel' zadava tidaje, potom sme ich pomocou
karty Properties pomenovali. Po vytvoreni prvého textboxu *’ nam Visual Studio
ulah¢ovalo pracu pri pridavani d’alsich elementov, zobrazenim pomocnych ¢iar, respektive
hranic, ktoré vymedzovali priestor na ich umiestnenie. Potom sme im popridavali nadpisy
aby mal pouzivatel’ prehl’ad o tom ¢o ktoré pole znamena. Umiestnili sme ich tak aby boli
prehladné, zrozumitelné a aby bola praca s nimi ¢o najjednoduchsia. Prvy textbox ma
titulku ,,Ndzov ulohy a pole do ktorého sa moze vlozit' nazov konkrétnej tlohy. Pod neho
sme vlozili d’al$i textbox s titulkou ,,Popis™ a va¢sim textovym pol'om aby mal pouzivatel
moznost’ podrobnejSie popisat’ tlohu. Pod elementom ,,Popis® sme vlozili roletové menu
s titulkom ,,Vybrat farebné oznacenie”. Tu sme uz pomocou moéddu textového editora
vlozili pomocou elementu ImageBrush a jeho vlastnosti ImageSource cestu k obrazku,
ktory sa bude zobrazovat' v pripade farebného oznacenia ulohy. Takisto sme pridali
element toolkit:ListPicker.ltemTemplate. Tu sme nastavili zoznam farieb ktoré si
pouzivatel’ moéze pre sprehl'adnenie tloh vybrat’.

Na vyber Casu a datumu sme pouzili z toolkitu nastroj DatePicker aTimePicker. Tieto
nastroje neumoznuju zadat' hodnoty pomocou klavesnice ale pomocou rychleho posunu
hodnét kvaziroletovym respktive valcovym® menu. Ukéazku tohto menu mézeme vidiet' na

obrazku ¢.

%7 Graficky element uréeny na zobrazenie a vkladanie textu
% Hodnoty na vyber sa javia ako keby boli umiestnené na valcoch, pouZivatel si vyberie Zelani
hodnotu ota¢anim valca.
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Na spodnu Cast’ stranky sme pridali listu s tlac¢idlom ,,ulozit
V koéde na pozadi stranky sme si vytvorili triedu AddltemPage ktora takisto ako hlavna
trieda MainPage dedi ztriedy PhoneApplicationPage. Zadefinovali sme si premenné
saveButtonna na manipulaciu s tla¢idlom ulozenia a premenné pendingChosenDate
a pendingChosenTime na manipulaciu s vybratym ¢asom a datumom. Potom sme si

vytvorili konstruktor ktory nam inicializuje tlacidlo ulozit'.

PUBLIC ADDITEMPAGE()
{INITIALIZECOMPONENT() ;
THIS.SAVEBUTTON = THIS.APPLICATIONBAR.BUTTONS[O]

AS TAPPLICATIONBARICONBUTTON; }
Napokon sme si vytvorili funkciu OnNavigatedFrom ktora nam zabezpeCi aby sa nam

zachovali udaje vlozené pouzivatel'om pri opusteni stranky, respektive aplikacie.

PROTECTED OVERRIDE VOID ONNAVIGATEDFROM(NAVIGATIONEVENTARGS E)
{BASE.ONNAVIGATEDFROM(E) ;
THIS.STATE["TITLE"] = THIS.TITLETEXTBOX.TEXT;
THIS.STATE[ "DESCRIPTION"] = THIS.DESCRIPTIONTEXTBOX.TEXT;

THIS.STATE[ "STAR"] = THIS.STARLISTPICKER.SELECTEDITEM;
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THIS.STATE[ "DUEDATE"] THIS.DUEDATEPICKER.VALUE;

THIS.STATE[ "DUETIME"] = THIS.DUETIMEPICKER.VALUE; }
Pri navrate na stranku alebo pri jej prvom spusteni sa aktivuje funkcia OnNavigatedTo.
Tato funkcia obsahuje rozhodovacie algoritmy ktoré zabezpecuji uchovanie ¢asu a datumu

po navrate z objektu ich volby.

IF (THIS.PENDINGCHOSENDATE.HASVALUE)
THIS.STATE[ "DUEDATE"] = THIS.PENDINGCHOSENDATE;
IF (THIS.PENDINGCHOSENTIME.HASVALUE)

THIS.STATE[ "DUETIME"] = THIS.PENDINGCHOSENTIME;
Funkcia sa tiez rozhodne ¢i ide uzivatel’ novy udaj vytvorit’ alebo len upravit povodné
apodla toho bud zobrazi prazdnu stranku s titulkom ,,novd uloha* alebo nacita uz

ulozené daje a spristupni ich na upravu.

IF (SETTINGS.CURRENTTASK.VALUE == NULL)
{THIS.PAGETITLE.TEXT = "NOVA ULOHA"; }
ELSE
{THIS.PAGETITLE.TEXT = "UPRAVIT";

THIS.TITLETEXTBOX.TEXT = SETTINGS.CURRENTTASK.VALUE.TITLE;
THIS.DESCRIPTIONTEXTBOX.TEXT = SETTINGS.CURRENTTASK.VALUE.DESCRIPTION;
THIS.STARLISTPICKER.SELECTEDITEM = SETTINGS.CURRENTTASK.VALUE.STAR;
THIS.DUEDATEPICKER.VALUE =

SETTINGS.CURRENTTASK.VALUE . DUEDATE . LOCALDATETIME;
THIS.DUETIMEPICKER.VALUE =

SETTINGS . CURRENTTASK . VALUE . DUEDATE . LOCALDATETIME; }
Funkcia tiez obsahuje pomocné rozhodovacie prikazy if, ktoré kontroluja, ¢i st jednotlivé

polia vyplnené a ak su, tak st jednotlivé hodnoty uloZené prislichajiicim premennym.

IF (THIS.STATE.CONTAINSKEY("TITLE™))
THIS.TITLETEXTBOX.TEXT = (STRING)THIS.STATE["TITLE"];
IF (THIS.STATE.CONTAINSKEY("DESCRIPTION"))
THIS.DESCRIPTIONTEXTBOX.TEXT = (STRING)THIS.STATE[ "DESCRIPTION"];

IF (THIS.STATE.CONTAINSKEY("STAR"))
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THIS.STARLISTPICKER.SELECTEDITEM = (STRING)THIS.STATE["STAR"];
IF (THIS.STATE.CONTAINSKEY("DUEDATE"))

THIS.DUEDATEPICKER.VALUE = (DATETIME?)THIS.STATE[ "DUEDATE"];
IF (THIS.STATE.CONTAINSKEY("DUETIME"))

THIS.DUETIMEPICKER.VALUE = (DATETIME?)THIS.STATE[ "DUETIME"];

Funkcia OnNavigatedTo vyuziva verejne pristupna triedou Task (definovanou
V samostatnom subore Task.cs) ktora definuje polia do ktorych sa naditaji zadané tdaje
a funkcie (vlastnosti) ktoré zabezpecia nacitanie tychto tdajov a aj ich pripadné vyvolanie.
Funkcia TitleTextBox_TextChanged obsahuje algoritmus na kontrolu vyplnenia nazvu
ulohy, ak ndzov tlohy nie je zadany tak sa nespristupni tlacidlo uloZif.

Na vykonanie akcie tlacidla ulozit' sme vytvorili funkciu SaveButton_Click. Tato nam
najprv zdruzi datum a ¢as do jednej hodnoty DateTime a potom vytvori novy objekt triedy
Task anaplni jej atribity z poli zadanych uzivatelom. Funkcia ma v sebe kontrolny
algoritmus, ktory zistuje ¢i sa jedna o upravenie tlohy alebo vytvorenie novej, priradi jej
datum vytvorenia, respektive datum editovania (ten sa prepiSe tym najaktudlnejSim). Na

zaklade tohto datumu je neskor tato uloha zaradend do prislusného zoznamu.

IF (SETTINGS.CURRENTTASK.VALUE != NULL)
{1F (SETTINGS.TASKLIST.VALUE.REMOVE(SETTINGS.CURRENTTASK.VALUE))
{1TEM.CREATEDDATE = SETTINGS.CURRENTTASK.VALUE.CREATEDDATE;
SETTINGS . TASKLIST.VALUE.ADD(ITEM);
SETTINGS.CURRENTTASK.VALUE = ITEM;}
ELSE
{SETTINGS.CURRENTTASK.VALUE.TITLE = ITEM.TITLE;
SETTINGS.CURRENTTASK.VALUE .DESCRIPTION = ITEM.DESCRIPTION;
SETTINGS.CURRENTTASK.VALUE.STAR = ITEM.STAR;
SETTINGS . CURRENTTASK . VALUE . MODIFIEDDATE = ITEM.MODIFIEDDATE;
SETTINGS . CURRENTTASK . VALUE . DUEDATE = ITEM.DUEDATE;} }
ELSE
{ ITEM.CREATEDDATE = ITEM.MODIFIEDDATE;
SETTINGS . TASKLIST.VALUE.ADD(ITEM); }

IF (THIS.NAVIGATIONSERVICE.CANGOBACK)
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THIS.NAVIGATIONSERVICE.GOBACK(); 1}
Na zéver sa otestuje €i je splnend podmienka navratu spit’ na hlavnl stranku, ak je

splnena tak sa spusti funkcia GoBack ktora to umozni.

3.5.3. STRANKA DETAILOV
Stranka detailov DetailsPage.xaml po prekliknuti z pivot menu zobrazi podrobnosti

0 vytvorenej Ulohe. Tu sme znovu pouzili uz Sablonu z ponuky pridat’ novi polozku.
Doplnili sme tu textbloky ktoré zobrazuju nazov tlohy, jej popis. Pod ne sme vlozili objekt
rectangle (obdiznik) ktorého vnutro je farebne zvyraznené a obsahuje tri riadky

S datumami a ¢asmi.

<RECTANGLE X:NAME="ACCENTRECTANGLE" GRID.Row="1" GRID.COLUMNSPAN="2"

GRID.ROWSPAN="4" FILL="{STATICRESOURCE PHONEACCENTBRUSH}"/>

St to datumy dokedy ma byt uloha splnena, kedy bola tloha vytvorena a kedy bola
editovand. Na spravne zobrazenie datumov sme si vytvorili v pomocnom subore
DateConverter.cs triedu Dateconverter ktora nam konvertuje datum nacitany z hodnoty

zadanej pouzivatel'om na forméat datum@cas.

PUBLIC CLASS DATECONVERTER : IVALUECONVERTER
{PuBLIC 0BJECT CONVERT(OBJECT VALUE, TYPE TARGETTYPE, OBJECT PARAMETER,
CULTUREINFO CULTURE)
{DATETIMEOFFSET DATE = (DATETIMEOFFSET)VALUE;
RETURN DATE.LOCALDATETIME.TOSHORTDATESTRING() + " @ "
+ DATE.LOCALDATETIME.TOSHORTTIMESTRING(); }
PUBLIC OBJECT CONVERTBACK(OBJECT VALUE, TYPE TARGETTYPE, OBJECT PARAMETER,
CULTUREINFO CULTURE)

{RETURN DEPENDENCYPROPERTY.UNSETVALUE; }}
Do stranky detailov sme vlozili aj obrazok hviezdy, ktory sa zobrazi len vtedy ak si
pouzivatel’ pri vytvarani Ulohy tito ulohu oznacil farebne vyberom prislusnej polozky z

menu. Obrazok nadobudne taku isti farbu aku si pouzivatel’ zvolil.

<RECTANGLE GRID.ROW="2" WIDTH="24@0" HEIGHT="240" FILL="{BINDING STAR}"

VERTICALALIGNMENT="CENTER" HORIZONTALALIGNMENT="STRETCH" MARGIN="0,0,0,12">
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<RECTANGLE . OPACITYMASK>
< IMAGEBRUSH IMAGESOURCE="IMAGES/BIGSTAR.PNG"/>
</RECTANGLE . OPACITYMASK>

</RECTANGLE>

Aby si mohol pouzivatel' ulohu upravit aj ztejto obrazovky, pripadne ju oznalit ako
spravenu pridali sme do spodnej listy tlacidla ,,spravena “, ,, upravit* a ,,vymazat*.

Na vykonanie akcii tychto tlacidiel sluzi subor DetailsPage.xaml.cs kde je definovana
trieda  DetailsPage. Ta  obsahuje objekt triedy IAplicationBarlconButton
markUnmarkButton, konstruktor ktory tento objekt inicializuje. Na to aby sa ndm spravne
zobrazilo tlac¢idlo ktorym sa oznacuje tloha ako spravend, respektive nespravena, sme Si
vytvorili funkciu MarkUnmarkButton_Click. Tato metoda kontroluje ¢i je Gloha spravena
alebo nie apodla toho priradi tlacidlu markUnmarkButton spravny popis a obrazok.
V pripade ak je spravend, zobrazi sa obrazok fajky so symbolom minus a titulkom
nespravend alebo ak je spravena tak sa zobrazi ten isty obrazok, len so symbolom plus
a titulkom spravena. Toto tla¢idlo ma opaény popis preto aby pouzivatel’ vedel, ¢o s tymto
tlacidlom moze vykonat. Ak pouzivatel’ tukne na tlacidlo vykonaju sa funkcie, ktoré tlohu
Z povodného zoznamu vymaza a pridaji do nového zoznamu. Pouzivatel'ovi sa tak javi
ako keby sa tloha premiestnila zo zoznamu nedokon¢enych tloh do zoznamu spravenych

uloh ak ju oznacil ako spravend.

VOID MARKUNMARKBUTTON_CLICK(OBJECT SENDER, EVENTARGS E)
{1F (THIS.MARKUNMARKBUTTON.TEXT == "SPRAVENA")
{THIS.MARKUNMARKBUTTON.ICONURI = NEW URI("/IMAGES/APPBAR.UNMARKDONE.PNG",
URIKIND.RELATIVE);
THIS.MARKUNMARKBUTTON.TEXT = "NESPRAVENA";
SETTINGS.TASKLIST.VALUE.REMOVE (SETTINGS.CURRENTTASK.VALUE) ;
SETTINGS . DONELIST.VALUE.ADD(SETTINGS.CURRENTTASK.VALUE) ;
ELSE
{THIS.MARKUNMARKBUTTON.ICONURI = NEW URI("/IMAGES/APPBAR.MARKDONE.PNG",
URIKIND.RELATIVE);
THIS.MARKUNMARKBUTTON.TEXT = "SPRAVENA";

SETTINGS . DONELIST.VALUE.REMOVE (SETTINGS.CURRENTTASK.VALUE) ;
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SETTINGS . TASKLIST.VALUE.ADD(SETTINGS.CURRENTTASK.VALUE); }}
V triede DetailsPage sa nachadza aj funkcia EditButton_Click obsluhujuca tlacidlo
upravit, tato v zasade len presunie pouzivatel'a na obrazovku AddEditPage kde moze byt

tato tloha upravena.

VOID EDITBUTTON_CLICK(OBJECT SENDER, EVENTARGS E)
{THIS.NAVIGATIONSERVICE . NAVIGATE (NEW URI("/ADDEDITPAGE.XAML",
URIKIND.RELATIVE)); }

Tlacidlo so symbolom smetného kosa je naviazané na funkciu DeleteButton_Click, ktora

po zobrazeni vystrazného hlésenia a jeho potvrdeni vymaze aktudlnu tlohu.

void DeleteButton_Click(object sender, EventArgs e)
{1F (MESSAGEBOX.SHOW(
"STE SI ISTY ZE CHCETE NATRVALO ODSTRANIT TUTO ULOHU?", "VVYMAZAT ULOHU",
MESSAGEBOXBUTTON.OKCANCEL) == MESSAGEBOXRESULT.OK)
{SETTINGS.TASKLIST.VALUE.REMOVE (SETTINGS . CURRENTTASK . VALUE) ;

SETTINGS.DONELIST.VALUE.REMOVE (SETTINGS.CURRENTTASK.VALUE) ;

IF (THIS.NAVIGATIONSERVICE.CANGOBACK)
THIS.NAVIGATIONSERVICE.GOBACK(); }}

V triede DetailsPage sa nachadza aj funkcia AboutMenuItem_click, ktorej ulohou je
zobrazit' obrazovku o aplikécii. Na spravne zobrazenie ddtumu pri prechode na stranku
podrobnosti zo stranky upravit sme vytvorili funkciu OnNavigatedto. Tato nam
skontroluje ¢i sa datum zmenil alebo nie a podla toho ho potom zobrazi v textbloku.
Funkcia ndm tiez zabezpeci spravne zobrazenie ikony spravend/nepravena pri navrate na

tato obrazovku.

PROTECTED OVERRIDE VOID ONNAVIGATEDTO(NAVIGATIONEVENTARGS E)
{BASE.ONNAVIGATEDTO(E);
THIS.DATACONTEXT = SETTINGS.CURRENTTASK.VALUE;
IF (SETTINGS.CURRENTTASK.VALUE != NULL)
{1F (SETTINGS.CURRENTTASK.VALUE.CREATEDDATE ==
SETTINGS . CURRENTTASK.VALUE . MODIFIEDDATE)

{THIS.MODIFIEDLABELTEXTBLOCK.VISIBILITY = VISIBILITY.COLLAPSED;
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THIS.MODIFIEDTEXTBLOCK.VISIBILITY = VISIBILITY.COLLAPSED; }
ELSE
{THIS.MODIFIEDLABELTEXTBLOCK.VISIBILITY = VISIBILITY.VISIBLE;
THIS.MODIFIEDTEXTBLOCK.VISIBILITY = VISIBILITY.VISIBLE; }
IF (SETTINGS.DONELIST.VALUE.CONTAINS(SETTINGS.CURRENTTASK.VALUE))
{THIS.MARKUNMARKBUTTON. ICONURI =
NEW URI("/IMAGES/APPBAR.UNMARKDONE.PNG", URIKIND.RELATIVE);

THIS .MARKUNMARKBUTTON.TEXT = "NESPRAVENA";}}

3.5.4. STRANKA NASTAVENI
Pomocou stranky nastaveni sme pouzivatel'ovi umoznili nastavit’ si aké polozky pivot

menu bude chciet’ mat’ zobrazené. Stranku sme vytvorili tak ako predchadzajiuce cez menu
add, pridali sme hlavicku pomocou elementu StackPanel. Na vyber poloziek pivot menu
sme sa rozhodli pouzit’ zaSkrtavacie poli¢ka. Pre kazdu polozku pivot menu sme vytvorili
jedno policko, pricom policko ,,vSetky sme nechali predvolene zaskrtnuté, zatmavené
a nepristupné. Tym sme zabranili aby pouzivatel' nechtiac neodznacil vSetky polozky a
zabezpecili aby aspon jedna polozka pivot menu ostala vzdy viditeI'na.

Jednotlivé zaskrtavacie policka sme pridali pomocou elementu CheckBox ktory
sme spolu umiestnili do rodicovského elemntu ScrollViewer. Jednotlivé popisy
checkboxov sme pridali pomocou atributov checkboxov Content. Na obrazovke je pridany
aj obrazok ato pomocou elementu Rectangle. Na to aby zaskrtavacie policka fungovali,
sme si vytvorili triedu SettingsPage v subore SettingsPage.xaml.cs. Ta obsahuje metodu
OnNavigatedFrom ktora zabezpeCi ulozenie nastaveni pri opusteni obrazovky nastaveni.

Vyuziva pritom verejnu statick triedu Settings ktort sme si definovali v stibore Settings.cs

PROTECTED OVERRIDE VOID ONNAVIGATEDFROM(NAVIGATIONEVENTARGS E)
{ BASE.ONNAVIGATEDFROM(E);
SETTINGS . ISTODAYVISIBLE.VALUE = THIS.TODAYCHECKBOX.ISCHECKED.VALUE;
SETTINGS . ISPASTDUEVISIBLE.VALUE = THIS.PASTDUECHECKBOX.ISCHECKED.VALUE;
SETTINGS.ISSTARREDVISIBLE.VALUE = THIS.STARREDCHECKBOX.ISCHECKED.VALUE;

SETTINGS . ISDONEVISIBLE.VALUE = THIS.DONECHECKBOX.ISCHECKED.VALUE; }
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Na to aby nam trieda SettingsPage akceptovala nastavenie pri prechode z inej stranky na

stranku nastaveni sme vytvorili funkciu OnNavigatedTo.

PROTECTED OVERRIDE VOID ONNAVIGATEDTO(NAVIGATIONEVENTARGS E)
{BASE .ONNAVIGATEDTO(E) ;

THIS . TODAYCHECKBOX . ISCHECKED = SETTINGS.ISTODAYVISIBLE.VALUE;

THIS.PASTDUECHECKBOX.ISCHECKED = SETTINGS.ISPASTDUEVISIBLE.VALUE;

THIS.STARREDCHECKBOX.ISCHECKED = SETTINGS.ISSTARREDVISIBLE.VALUE;

THIS . DONECHECKBOX . ISCHECKED = SETTINGS.ISDONEVISIBLE.VALUE;
Pri tejto funkcii tiez pouzijeme triedu Settings definovanu v stibore settings.cs a to preto,
lebo pri opusteni stranky nastaveni sa nam vymazu zaSkrtnuté volby. Trieda settings
zabezpedi, Zze vol'by st okamzZite ulozené a nestratia sa. Trieda settings je verejne pristupna
staticka trieda ¢o umoziuje ze modze byt pristupnd z ostatnych tried. Prvych pét’ nastaveni
triedy settings udrzuje stav pivot menu na hlavnej stranke a d’alSie nastavenie
(CurrentTask) spristupiiuje detaily stranke pridat/upravit’ o prave vybratej polozke na

hlavnej stranke.

PUBLIC STATIC CLASS SETTINGS
{PUBLIC STATIC READONLY SETTINGKSTRING> SELECTEDPIVOTITEMNAME =
NEW SETTINGKSTRING>("SELECTEDPIVOTITEMNAME", "ALL");
PUBLIC STATIC READONLY SETTINGKBOOL> ISTODAYVISIBLE =

NEW SETTING<BOOL>("ISTODAYVISIBLE", TRUE);

PUBLIC STATIC READONLY SETTING<KBOOL> ISPASTDUEVISIBLE

NEW SETTINGKBOOL> (" ISPASTDUEVISIBLE", TRUE);

PUBLIC STATIC READONLY SETTINGKBOOL> ISSTARREDVISIBLE
NEW SETTING<BOOL> ("ISSTARREDVISIBLE", TRUE);
PUBLIC STATIC READONLY SETTINGKBOOL> ISDONEVISIBLE =
NEW SETTINGKBOOL> ("ISDONEVISIBLE", TRUE);
PUBLIC STATIC READONLY SETTINGKTASK> CURRENTTASK =

NEW SETTING<TASK>("CURRENTTASK", NULL);

Posledné dva settingy triedy Setting su dva rozdielne typy kolekcii. Prvy typ je zakladna

kolekcia uloh, kde ni¢ nie je zorad'ované. Naproti tomu druhy typ je kolekcia, ktora
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automaticky usporiadava polozky zoznamu nespravenych tloh podl'a ditumu do kedy ich

treba urobit’.

PUBLIC STATIC READONLY SETTINGKOBSERVABLECOLLECTIONKTASK>> DONELIST = NEW
SETTINGKOBSERVABLECOLLECTIONK TASK>> ("DONELIST",

NEW OBSERVABLECOLLECTIONKTASK>());
PUBLIC STATIC READONLY SETTINGKSORTEDTASKCOLLECTION> TASKLIST =
NEW SETTINGKSORTEDTASKCOLLECTION> ("TASKLIST",
NEW SORTEDTASKCOLLECTION());}
Obidve kolekcie st typu observable®®, pretoze hlavna stranka spolieha na notifikaciach
zalozenych na zmenach kolekcie, aby bola vzdy aktudlna pri pridavani alebo odstraneni
uloh.
Na zoradenie uloh podla ditumu sme si vytvorili verejne pristupni triedu

SortTaskCollection v stbore SortTaskCollection.cs ktora implementuje funkciu Insertltem.

Tato funkcia, ked’ je zavolana prejde celym pol'om uloh a zoradi ich chronologicky.

PUBLIC CLASS SORTEDTASKCOLLECTION : OBSERVABLECOLLECTIONKTASK>
{PROTECTED OVERRIDE VOID INSERTITEM(INT INDEX, TASK ITEM)
{INT I = O;
FOR (I = @; I < THIS.COUNT; I++)
{DATETIMEOFFSET D = THIS[I].DUEDATE;
1F (D > ITEM.DUEDATE)
BREAK; }

BASE.INSERTITEM(I, ITEM); }}

3.5.5. STRANKA O APLIKACII
Tato stranka je dolezitd najmd pre vyvojara, kedZe pomocou nej ho moze

pouzivatel' aplikacie kontaktovat' pripadne sa oboznamit s d’al$imi aplikdciami ktoré
vyvojar vytvoril. Spravidla obsahuje ikonu aplikdcie, Cislo verzie aplikacie, odkaz na

pristup do Marketplace, ktory ho presmeruje na d’alie vytvorené aplikacie od toho istého

¥ Trieda ktora ma vstavana implementéciu rozhrania INotifyCollectionChanged ktoré poskytuje
notifikacie pri obnoveni kolekcie
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autora a popripade kontakt na vyvojarov aplikacie. My sme vsetky tieto udaje do stranky
zahrnuli, pricom tuknutim na mailova adresu sa pouzivatel'ovi otvori mailovy klient
S vyplnenou adresou prijimatel’a ktorou je emailova adresa autora aplikacie. NaSa stranka
okrem toho pri kazdom zostaveni aplikdcie ma automaticky prepisané posledné pétcislie
verzie aplikacie. Stranku sme navrhli pomocou elementu StackPanel do ktorého sme
umiestnili elementy textblock ktoré svojimi vlastnostami definuju nazov stranky, aplikacie
aich $tyl. Pod nadpis sme umiestnili element ScrolViewer do ktorého sme umiestnili
element Image ktory predstavuje ikonu aplikéacie. Pod nim st elementy textblock s menom
autora, mailom a odkazom na dalsie aplikacie. Na to aby tieto linky fungovali vytvorili
sme si triedu AboutPage v subore AboutPage.xaml.cs. Tu sme si vytvorili konStruktor,
ktory sa stara o zapisanie inkrementacie verzie aplikacie. Pomocou metody OnNavigateTo

sme zabezpecili nastavenie nazvu aplikacie do hlavicky stranky.

PROTECTED OVERRIDE VOID ONNAVIGATEDTO(NAVIGATIONEVENTARGS E)
{ BASE . ONNAVIGATEDTO(E) ;
IF (THIS.NAVIGATIONCONTEXT.QUERYSTRING.CONTAINSKEY("APPNAME™))
{THIS.APPLICATIONNAME . TEXT =

THIS.NAVIGATIONCONTEXT.QUERYSTRING[ "APPNAME" ].TOUPPERINVARIANT(); }}
Pre zobrazenie d’alsich aplikacii v Marketplace sme vytvorili funkciu ViewMoreTextBlock.
Tato inicializuje spustenie Marketplace a vyhladd aplikdcie od zadaného autora. Na
odoslanie spitnej odozvy autorovi sme vytvorili funkciu ktora zavola emailovu aplikaciu

a pomocou dotazu v nej vyplni predmet a ciel'ova adresu.

3.5.6. STRANKA INSTRUKCII
Obrazovku inStrukcii sme vytvorili kompletne pomocou grafického editora pridanim

elementov StackPanel a ScrollViewer adoplnenim potrebného textu. KedZe stranka
neobsahuje ovladacie prvky nebolo potrebné vytvarat' koéd na pozadi. Stranka obsahuje

jednoduchy névod ako aplikaciu ovladat’.
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3.6. Testovanie

Aplikaciu sme otestovali pomocou vstaveného emulatora Visual Studia aaj pomocou
samotné¢ho zariadenia. Potvrdia sa ndm tedria, Ze testovanie na redlnom zariadeni je
vierohodnejSie ked’Ze aplikacia nam tu fungovala sviznejSie. Na zakladné otestovanie vSak
emulator postacuje. Podarilo sa nam odhalit’ mnoho chyb, mézeme napriklad spomentt
odhalenie nekorektného spravania tlacidla na stranke podrobnosti ulohy, kde sa tla¢idlo
oznacenia ulohy spravalo presne naopak ako sme povodne zamyslali. Pri oznaceni tlohy
ako hotovej v hlavnom menu sa tato skuto¢nost’ nepremietla do zobrazenia tohto tla¢idla
na stranke podrobnosti. Na chybu sme ale rychlo prisli a opravili sme ju v kode na pozadi
v stbore Details.xaml.cs. Oprava spocivala v spravnom zadani nazvu tla¢idla na ktoré sa
odkazovalo v xaml zdrojovom kode. Spustenie testovania sa vykona vyberom zariadenia
na hornej liSte Visual Studia (okno Select target for Windows Phone projects) a vyberom
akcie Debug ( okno solution configurations) a stlacenim klavesy F5 pricom sa spusti bud’
emulator alebo priamo pripojené mobilné zariadenie.

Po uspesnom otestovani sme nechali aplikaciu zostavit’ vyberom akcie Release. Po tomto
kroku sa ndm vygeneroval XAP stbor ktory sme pomocou nasho konta nahrali do
Marketplace. Tu sme pridali aj popis aplikdcie, snimky obrazovky, ikony aplikacie
a potvrdili odoslanie aplikacie na schvalenie. Po troch diioch nam prisiel informa¢ny mail

0 tom, Ze aplikacia bola schvalena a Ze nasledujuci den bude zverejnena v Marketplace.

4. Diskusia

Tvorba aplikacii pre mobilné zariadenia sa stdva Coraz CastejSim pojmom vo svete
vyvojarov. Ked’ze predaje inteligentnych mobilnych zariadeni postupne dobiehaju a niekde
predbiehaji predaje stolnych pocitacov a notebookov je vel'mi vyhodné pre vyvojarov sa
preorientovat’ na vyvoj aplikacii prave pre takéto zariadenia. Vyvojari maji na vyber
pomerne Siroké mnozstvo platforiem, ktoré sa medzi sebou liSia nielen pouZzitym
programovacim jazykom, ale aj rozdielnymi vyvojovymi prostrediami, ekosystémom
aplikacii, poskytovanou podporou a Vv kone€nom dosledku aj mnozstvom potencidlnych

zékaznikov. Tato poslednd skutonost’ ma pritom c¢asto najvacsiu vahu pri rozhodovani sa
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potencidlnych zacinajucich vyvojarov, ktor platformu si vybert. Je to najmi preto lebo
vyber vhodnej platformy s velkym mnoZzstvom zdkaznikov im moéze priniest’” dodatocné
finan¢né prostriedky. Odradit’ ich vSak moéze ztohto dovodu zvySena konkurencia.
Vyvojari vSak mozu aj preferovat’ platformy na zaklade inych kritérii ako je napriklad
vyspelost  vyvojového prostredia, dostupnost nducénych materidlov respektive
dokumentécie pripadne potencial rozvoja platformy. Tymito posledne menovanymi
kritériami sme sa snazili riadit’ v naSom pripade.

V nasej praci sme si vybrali jednu z Styroch najpopularnejSich platforiem, ktoré su
V stcasnosti na trhu (nie vSak tu najvacsiu) Windows Phone, pretoze ma perspektivu
rastu zdkaznikov a medzi vyvojarmi pri nej nie je az taka silnd konkurencia. Nasa vol'ba
padla na tato platformu aj preto, lebo na jej vyvoj nebolo potrebné platit’ vstupné poplatky
a preto, lebo poskytuje prijemné a vysoko funkéné vyvojové prostredie Visual Studio.

V zahrani¢nej literature sa mézeme stretnut’ s niekol’kymi autormi, ktori sa danou témou
zaoberali spomenut’ mézeme napriklad Adam Nathan alebo Charles Petzold, na slovensku
vSak dosial’ nevysla Ziadna kniha s touto tematikou aj ked” niektori autori ako Luboslav
Lacko sa jej stru¢ne venovali. To moze byt sposobené aj tym ze tato platforma je pomerne
nova a len v poslednom obdobi vstupuje na nas trh.

Cielom naSej prace bolo aj predstavit' platformu Windows Phone, jej sucasti, zloZenie,
vyvojové prostredie. Snazili sme sa aj ukazat’ ako vyvoj aplikacie na platforme Windows
Phone prebieha a akymi prostriedkami sa to da dosiahnut’. Vyvoj aplikacie nam bol z Casti
ulah¢eny vyvojovym prostredim, napriek tomu zaciatky pri vyvoji aplikécii nebyvaju
najllahSie. Aj preto sme vytvorili jednoducht aplikdciu na poznamendvanie uloh
a popisali sme postup pri vyvoji jej jednotlivych sucasti. Tak sme nazorne ukézali ako sa
da takato jednoducha aplikacia vytvorit. Uvedomujeme si ,Ze pouzivatel'ovi aplikacie sa
moze zdat’ az prili§ jednoducha, a mozno mu v nej bude chybat’ nejakéd funkcionalita, ale
aspon ho nebude zbytofne zataZovat a zdrziavat svojou  zlozitostou. Vysledok
a vydarenost nasej prace mdzu posudit a ohodnotit mimo odbornej verejnosti aj

pouzivatelia nasej aplikacie, ktoru si mi mézu vol'ne stiahnut’ na slovenskom Marketplace.
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Zaver

V praci sme sa pokusili opisat’ sGCasna stav na trhu platforiem mobilnych
operacnych systémov, ich podiely na trhu, asmerovanie. Stru¢ne sme predstavili
jednotlivé mobilné operaéné systémy , ich aplika¢nu zakladiiu a vyvojové prostredia. Dalej
sme si vybrali jednu platformu konkrétne Windows Phone a ti sme podrobnejsSie opisali.
Zamerali sme sa na jej vyvojové prostredie, na jej komponenty. Vo vysledkoch prace sme
popisali analyzu, navrh vyvoj a testovanie konkrétnej aplikacie. Objasnili sme tvorbu jej

jednotlivych obrazoviek a aj zdrojového kodu ktory zarucuje jej spravne fungovanie.
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Prilohy:

1. <phone:PhoneApplicationPage x:Class="WindowsPhoneApp.MainPage"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:phone="clr-namespace:Microsoft.Phone.Controls;assembly=Microsoft.Phone"
xmlns:shell="clr-namespace:Microsoft.Phone.Shell;assembly=Microsoft.Phone"
xmlns:controls="clr-
namespace:Microsoft.Phone.Controls;assembly=Microsoft.Phone.Controls"
xmlns:toolkit="clr-
namespace:Microsoft.Phone.Controls;assembly=Microsoft.Phone.Controls.Toolkit"

xmlns:local="clr-namespace:WindowsPhoneApp"

FontFamily="{StaticResource PhoneFontFamilyNormal}"

FontSize="{StaticResource PhoneFontSizeNormal}"

Foreground="{StaticResource PhoneForegroundBrush}"

SupportedOrientations="PortraitOrLandscape"” shell:SystemTray.IsVisible="True"
mc:Ignorable="d" xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"
xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2006"
d:DesignHeight="696" d:DesignWidth="480">

<!-- LisSta aplikacie,s 3 tlacitkami a jednym tlacidlom menu -->
<phone:PhoneApplicationPage.ApplicationBar>
<shell:ApplicationBar>
<shell:ApplicationBarIconButton Text="nova uloha"
IconUri="/Shared/Images/appbar.add.png" Click="AddButton_Click"/>
<shell:ApplicationBarIconButton Text="inStrukcie"
IconUri="/Shared/Images/appbar.instructions.png"
Click="InstructionsButton_Click"/>
<shell:ApplicationBarIconButton Text="nastavenia"
IconUri="/Shared/Images/appbar.settings.png"
Click="SettingsButton_Click"/>
<shell:ApplicationBar.MenuItems>
<shell:ApplicationBarMenultem Text="o aplikdcii"
Click="AboutMenuItem_Click"/>
</shell:ApplicationBar.MenuItems>
</shell:ApplicationBar>
</phone:PhoneApplicationPage.ApplicationBar>

<phone:PhoneApplicationPage.Resources>
<!--Datovd Sabléna zdielana prvymi 4 listboxami -->
<DataTemplate x:Key="DataTemplate">
<StackPanel Orientation="Horizontal" local:Tilt.IsEnabled="True">

<!-- Pridanie kontextového menu polozke -->
<toolkit:ContextMenuService.ContextMenu>
<toolkit:ContextMenu Opened="ContextMenu_Opened"
Closed="ContextMenu_Closed">
<toolkit:MenuItem Header="uloha spravena" Click="MarkMenuItem_Click"/>
<toolkit:MenuItem Header="upravit" Click="EditMenuItem_Click"/>
<toolkit:MenuItem Header="vymazat" Click="DeleteMenuItem_Click"/>
</toolkit:ContextMenu>
</toolkit:ContextMenuService.ContextMenu>
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<l-- Hviezda, s farbou na zaklade druhu poloziek -->

<Rectangle Fill="{Binding Star}" Width="26" Height="25" Margin="0,0,0,10">
<Rectangle.OpacityMask>

<ImageBrush ImageSource="Images/star.png"/>

</Rectangle.OpacityMask>

</Rectangle>

<!-- Titulka -->

<TextBlock Text="{Binding Title}" Margin="8,0,0,16"

Style="{StaticResource PhoneTextExtralLargeStyle}"/>
</StackPanel>
</DataTemplate>
</phone:PhoneApplicationPage.Resources>

<controls:Pivot x:Name="Pivot" Title="UROB TO">

<!--VylepSenie titulku UROB TO aby zodpovedal vstavanym aplikaciam-->
<controls:Pivot.TitleTemplate>
<DataTemplate>
<TextBlock Text="{Binding}" Margin="-1,-1,0,-3"
Style="{StaticResource PhoneTextTitle@Style}"/>
</DataTemplate>
</controls:Pivot.TitleTemplate>

<!-- Pivot polozka #1 -->
<controls:PivotItem Header="vSetky">
<Grid>
<TextBlock x:Name="NoAllTextBlock" Text="Ziadne ulohy"
Visibility="Collapsed"
Margin="22,17,0,0" Style="{StaticResource PhoneTextGroupHeaderStyle}"/>
<Rectangle Opacity=".2" Margin="0,0,0,12"
VerticalAlignment="Center"
HorizontalAlignment="Center" Width="240" Height="240"
Fill="{StaticResource PhoneForegroundBrush}">
<Rectangle.OpacityMask>
<ImageBrush ImageSource="Images/home.png"/>
</Rectangle.OpacityMask>
</Rectangle>
<ListBox x:Name="AllListBox" ItemsSource="{Binding}"
ItemTemplate="{StaticResource DataTemplate}"
SelectionChanged="ListBox_SelectionChanged"/>
</Grid>
</controls:PivotItem>

<!-- Pivot polozka #2 -->
<controls:PivotItem x:Name="TodayPivotItem" Header="dnes">
<Grid>
<TextBlock x:Name="NoTodayTextBlock" Text="Dnes netreba ni¢ spravit"
Visibility="Collapsed" Margin="22,17,0,0"
Style="{StaticResource PhoneTextGroupHeaderStyle}"/>
<!-- Ukaze dneSny datum pod list boxom -->
<TextBlock x:Name="TodayTextBlock" Opacity=".2" Margin="0,0,0,4"
HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Bottom"
FontWeight="Light"
FontSize="{StaticResource PhoneFontSizeExtraExtralLarge}"/>

60



<ListBox x:Name="TodayListBox"
ItemTemplate="{StaticResource DataTemplate}"
SelectionChanged="ListBox_SelectionChanged"/>
</Grid>
</controls:PivotItem>

<!-- Pivot polozka #3 -->
<controls:PivotItem x:Name="PastDuePivotItem" Header="nestihnuté">
<Grid>
<TextBlock x:Name="NoPastDueTextBlock" Visibility="Collapsed"
Text="Ziadne nestihnuté dlohy!" Margin="22,17,0,0"
Style="{StaticResource PhoneTextGroupHeaderStyle}"/>
<!l-- Zobraz ikonu hodin pod list boxom -->
<Rectangle Opacity=".2" Margin="0,0,0,12" VerticalAlignment="Center"
HorizontalAlignment="Center" Width="240" Height="240"
Fill="{StaticResource PhoneForegroundBrush}">
<Rectangle.OpacityMask>
<ImageBrush ImageSource="Images/clock.png"/>
</Rectangle.OpacityMask>
</Rectangle>
<ListBox x:Name="PastDuelListBox"
ItemTemplate="{StaticResource DataTemplate}"
SelectionChanged="ListBox_SelectionChanged"/>
</Grid>
</controls:PivotItem>

<!-- Pivot polozka #4 -->
<controls:PivotItem x:Name="StarredPivotItem" Header="kategodrie">
<Grid>
<TextBlock x:Name="NoStarredTextBlock" Text="Ziadne zvyraznené ulohy"
Visibility="Collapsed" Margin="22,17,0,0"
Style="{StaticResource PhoneTextGroupHeaderStyle}"/>
<!-- Zobrazi hviezdu pod list boxom -->
<Rectangle Opacity=".2" Margin="0,0,0,12" VerticalAlignment="Center"
HorizontalAlignment="Center" Width="240" Height="240"
Fill="{StaticResource PhoneForegroundBrush}">
<Rectangle.OpacityMask>
<ImageBrush ImageSource="Images/bigStar.png"/>
</Rectangle.OpacityMask>
</Rectangle>
<ListBox x:Name="StarredListBox"
ItemTemplate="{StaticResource DataTemplate}"
SelectionChanged="ListBox_SelectionChanged"/>
</Grid>
</controls:PivotItem>

<!-- Pivot polozka #5 -->
<controls:PivotItem x:Name="DonePivotItem" Header="spravené">
<Grid>
<TextBlock x:Name="NoDoneTextBlock" Text="Ni¢ nie je hotové. Urob TO!"
Visibility="Collapsed" Margin="22,17,0,0"
Style="{StaticResource PhoneTextGroupHeaderStyle}"/>
<!-- zobrazi znak spravenia pod list boxom -->
<Rectangle Opacity=".2" Margin="0,0,0,12" VerticalAlignment="Center"
HorizontalAlignment="Center" Width="277" Height="240"
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Fill="{StaticResource PhoneForegroundBrush}">
<Rectangle.OpacityMask>
<ImageBrush ImageSource="Images/done.png"/>
</Rectangle.OpacityMask>
</Rectangle>
<ListBox x:Name="DonelListBox" ItemsSource="{Binding}"
SelectionChanged="ListBox_SelectionChanged">
<ListBox.ItemTemplate>
<!-- Specidlny vzor pre list box "spravené" -->
<DataTemplate>
<StackPanel Orientation="Horizontal" Background="Transparent"
local:Tilt.IsEnabled="True">

<!-- Prida kontextové menu polozke -->
<toolkit:ContextMenuService.ContextMenu>
<toolkit:ContextMenu Opened="ContextMenu_Opened"
Closed="ContextMenu_Closed">
<toolkit:MenuItem Header="oznac¢ ako nespravené"
Click="UnmarkMenuItem_Click"/>
<toolkit:MenuItem Header="upravit" Click="EditMenuItem_Click"/>
<toolkit:MenuItem Header="vymazat"
Click="DeleteMenuItem_Click"/>
</toolkit:ContextMenu>
</toolkit:ContextMenuService.ContextMenu>

<!-- Obrazok symbolu spravenej ulohy -->
<Rectangle Width="48" Height="48"
Fill="{StaticResource PhoneForegroundBrush}">
<Rectangle.OpacityMask>
<ImageBrush ImageSource="Shared/Images/normal.done.png"/>
</Rectangle.OpacityMask>

</Rectangle>
<Grid>
<StackPanel Orientation="Horizontal" Margin="8,0,0,0">
<!-- Oznacenie farbou podla typu ulohy -->

<Rectangle Fill="{Binding Star}" Width="26" Height="25">
<Rectangle.OpacityMask>
<ImageBrush ImageSource="Images/star.png"/>
</Rectangle.OpacityMask>
</Rectangle>
<!-- Titulka -->
<TextBlock Text="{Binding Title}" Margin="8,0,0,6"
Style="{StaticResource PhoneTextExtralLargeStyle}"
HorizontalAlignment="Left" />
</StackPanel>
<!--vetikdlna c¢iara preciarknutia titulky spravenej ulohy -->
<Line X1="-2" X2="800" Y1="32" Y2="32" StrokeThickness="2"
Stroke="{StaticResource PhoneForegroundBrush}"/>
</Grid>
</StackPanel>
</DataTemplate>
</ListBox.ItemTemplate>
</ListBox>
</Grid>
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</controls:PivotItem>
</controls:Pivot>
</phone:PhoneApplicationPage>

2.

UROB TO

UROB TO

Uloha spravena
upravit

vymazat

UROB TO
UROB TO
Poliat” kvety -
V kuchyni
dnes
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vsetky
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chronologicky.
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vypnut ich zobrazenie (okrem polozky vietky
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