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Abstrakt 


Tato  práce  pojednává  o  vývoji  mobilních  aplikací  pro  platformu  Windows 
 Mobile.  Obsahuje  přehled  ostatních  mobilních  platforem  (mobilních  operačních 
 systémů) a srovnávací tabulku podle vybraných kategorií, aby si mohl čtenář udělat 
 představu  i  o  ostatních  platformách.  Součástí  práce  je  také  přehled  technologií 
 pro vývoj,  který  je  podpořen  srovnávací  tabulkou.  Hlavním  cílem  je  navržená 
 metodika  vývoje mobilních aplikací pro platformu Windows Mobile. Pro upřesnění 
 nejdůležitějších  specifik  slouží  pak  samostatné  kapitoly  popisující  tato  specifika. 


Jedná  se  o  návrh  uživatelského  rozhraní  pro  mobilní  aplikace,  kde  je  kladen  zřetel 
 na způsob  ovládání,  protože  pro  každý  způsob  ovládání  by  měl  být  návrh 
 uživatelského  rozhraní  rozdílný.  Dalším  rozebíraným  specifikem  je  testování 
 aplikací  v Microsoft  Device  Emulatoru  V3,  čemuž  předchází  popis  tohoto  nástroje 
 pro testování a možnosti jeho nastavení. Pro demonstraci metodiky je součástí práce 
 také  praktický  příklad,  který  znázorňuje  postupně  vybrané  kroky  korespondující 
 s fázemi metodiky a vykonávání jednotlivých činností. V příloze se nacházejí tabulky, 
 které vystihují jednotlivé fáze metodiky s popisem jejich cíle, rolí a jim přiřazených 
 činností a jaké jsou vstupy a výstupy této fáze. 


Klíčová slova: Windows Mobile, technologie pro vývoje, metodika vývoje, specifika 
GUI, Microsoft Device Emulator 
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Abstract 


This  thesis  treats  of  the  development  of  mobile  applications  for  Windows 
 Mobile  platform.  It  contains  a  list  of  other  mobile  platforms  (mobile  operating 
 systems)  and  a  comparative  table  according  to  selected  categories,  so  that  readers 
 can get an idea of other platforms. Part of this thesis is an overview of technologies 
 for development, which is supported by the comparative table. The main objective is 
 to propose a methodology of mobile application development for platform Windows 
 Mobile.  To  clarify  the  most  important  specifics  serves  the  separate  chapters 
 describing  these  specifics.  It  is  about  the  design  of  user  interface  for  mobile 
 applications, where attention is placed on the method of operating, because for each 
 method  of  operating  should  be  a  different  user  interface  design.  Another  specific 
 feature, which is discussed in my  thesis, is testing  applications in Microsoft Device 
 Emulator  V3,  this  precedes  the  description  of  this  tool  for  testing  and  the 
 possibilities of its settings. To demonstrate the methodology the thesis contains the 
 practical  example  illustrating  the  gradual  steps  corresponding  to  the  phases  of  the 
 methodology  and  execution  of  activities.  In  the  annex  are  tables  describing  the 
 various phases of the methodology, a description of their objectives, roles and them 
 associated activities and what are the inputs and outputs of this phase.  


Key  words:  Windows  Mobile,  development  technologies,  methodology  for 
development, specifics of mobile GUI, Microsoft Device Emulator 
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1  Úvod 


Většina  lidí  v rozvinutých  zemích  dnes  vlastní  jedno  či  více  mobilních 
 zařízení.  Mobilní  zařízení  může  být  např.  GPS  navigace,  mobilní  telefon,  chytrý 
 telefon  (z  anglického  originálu  Smartphone),  PDA  či  jiný  typ  komunikátoru.    Tato 
 zařízení se snaží nabídnout co nejvíce funkcí svému uživateli. Proto najdeme na trhu 
 zařízení,  která  nabízejí  funkce  telefonu,  diáře,  GPS  navigace,  fotoaparátu,  datového 
 připojení a další. Jedná se zejména o trh mobilních telefonů, PDA a Smartphone. Je to 
 způsobeno  dlouhodobým  trendem  výrobců,  kteří  se  snaží  integrovat  co  nejvíce 
 funkcí do těchto vyráběných zařízení.  


Výrobci ostatních zařízení nechtějí zůstat pozadu. Aby  neztráceli tržní podíl, 
 začínají  také  integrovat  další  funkce  do  svých  zařízení.  Dostanou  se  tak  na  trh 
 např. GPS  navigace  a  digitální  fotoaparáty,  které  umožňují  telefonovat  a  nabízejí 
 datová připojení. 


Každé  z těchto  zařízení  má  nějaký  svůj  operační  systém,  který  jej  umožňuje 
 ovládat.  Operační  systém  umožňuje  rozšíření  či  nahrazení  své  stávající  nabídky 
 funkcí dohráním dalších aplikací. 


Mobilní  aplikace  se  nazývají  mobilními,  právě  podle  toho,  že  běží 
 na mobilním  zařízení.  Mobilní  aplikace  jsou  dnes  velice  důležité,  protože  umožňují 
 často  vykonat  práci,  kterou  bylo  dříve  možné  provést  pouze  fyzickou  přítomností 
 na místě výkonu práce anebo za pomoci počítače a vzdáleného připojení. Je to dáno 
 tím,  že  tyto  aplikace  mají  k dispozici  vyspělou  komunikační  technologii,  zejména 
 datová připojení.  


Mobilní  aplikace  často  neumožňuje  takový  komfort  v ovládání  a  výkon  jako 
např. aplikace, které běží běžně na stolních a přenosných počítačích. V tom spočívají 
také  specifika  vývoje  mobilních  aplikací.  Proto  je  nutné  si  dobře  rozmyslet  před 
vývojem  mobilní  aplikace,  zda  bude   pro  obsluhu  požadovaných  funkcí  k dispozici 
dostatečný  výkon,  možnost  přizpůsobení  GUI  (grafické  uživatelské  rozhraní)  a 
hlavně  také  jestli  poskytuje  cílové  zařízení  funkcionalitu,  která  je  nutná  k provozu 
plánovaných funkcí aplikace. 
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1.1  Vymezení tématu 


Práce se zabývá vývojem aplikací pro platformu Windows Mobile, konkrétně 
 pomocí  hardwarově  nezávislého  prostředí  .NET  Compact  Framework,  které 
 umožňuje  vytvářet  a  provozovat  řízené  aplikace.  Počet  zařízení  s  operačním 
 systémem  Windows  Mobile  neustále  roste  a  .NET  Compact  Framework  je  v tomto 
 operačním  systému  integrován.  Aplikace  jsou  především  o  zpracování  dat  a  jejich 
 poskytování  uživateli.  Práce  s daty  a  přístup  k nim  je  tedy  také  nedílnou  součástí 
 vývoje  aplikace.  V .NET  frameworku  je  nejpoužívanějším  jazykem  C#,  proto  jsou 
 příklady v této práci psány v tomto jazyce. 



1.2  Důvod výběru tématu 


Téma Vývoj aplikací na platformě Windows Mobile jsem si vybral, protože mě 
 oblast  mobilních  zařízení  zajímá.  Na  trhu  je  několik  mobilních  platforem  a  každá 
 platforma  nabízí  řešení  pro  vývoj  aplikací.  Navíc  se  možnosti  vývoje  mobilních 
 aplikací  stále  vyvíjejí,  a  tak  je  důležité  tyto  možnosti  zmapovat.  Jelikož  je  na  trhu 
 operačních  systémů  hlavní  platformou  Microsoft  Windows,  vybral  jsem  platformu 
 Windows  Mobile  jako  hlavní  pro  analýzu  možností  vývoje  aplikací.  K demonstraci 
 příkladů  jsem  vybral  .NET  Compact  Framework,  protože  vychází  z moderního 
 principu  OOP1  a  nabízí  snadný  způsob  vývoje,  zejména  při  využití  integrovaného 
 vývojového prostředí Visual Studio 2008. 



1.3  Vymezení základních pojmů 


Pro  správné  pochopení  práce  je  nutné  vymezit  základní  pojmy,  protože 
 některé termíny se v různých oblastech  používají s různým významem. 


Mobilní  zařízení  –  tento  termín  označuje  zařízení,  které  splňuje  požadavky 
 na mobilitu.  Jde  především  o  přizpůsobené  ovládání  ztíženým  podmínkám, 
 ve kterých  je  mobilní  zařízení  používáno  a  dále  jde  o  adekvátní  rozměry  zařízení, 
 aby  zařízení  splňovalo  požadavky  na  mobilitu.  Každý  má  však  jinou  představu, 
 co ještě je a co není mobilní zařízení z hlediska rozměrů. Nelze tedy přesně stanovit 
 rozměry  zařízení,  podle  kterých  by  se  zařízení  posuzovalo  jako  mobilní.  Avšak 


       


1 OOP – Objektově Orientované Programování 
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 např. rozdíl mezi notebookem či mobilním telefonem je rozměrově znatelný a přesto 
 lze obě zařízení nazvat mobilními. V této práci bude za mobilní zařízení považováno 
 takové  zařízení,  které  se  svými  rozměry  pohybuje  na  úrovni  mobilních  telefonů. 


Patří  sem  tedy  mobilní  telefony,  PDA,  MDA,  Smartphone,  GPS  navigace, 
 multimediální přehrávače apod.   


Mobilní platforma – obecně je pod termínem platforma v oboru IT/ICT označována 
 buď  soustava  hardwarových  komponent  anebo  softwarový  framework. 


U hardwarového  označení  jde  o  soustavu  komponent  tvořících  jeden  celek. 


Na těchto  hardwarových  platformách  běží  různé  typy  operačních  systémů.  Tyto 
 operační systémy jsou také chápany jako platformy, protože slouží jako prostředek 
 ke spouštění aplikací, které mohou být psány pro více platforem. Z tohoto pohledu je 
 dále nutné zmínit, že jako platformu lze označit i frameworky, které slouží pro vývoj 
 a provozování aplikací pomocí virtuálních strojů. Ze softwarového hlediska jsou tedy 
 platformy  i  JavaME  či  .NET  Compact  Framework.  V  této  práci  je  za  platformu 
 považován  operační  systém  Windows  Mobile  jakožto  prostředek,  který  běží 
 na různých  typech  mobilních  zařízení  a  umožňuje  provozování  aplikací,  které  jsou 
 vyvíjené  pomocí  dostupných  technologií  pro  tuto  platformu.  Za  technologie 
 pro vývoj  jsou  tak  označeny  v  kontextu  této  práce  i  JavaME  a  .NET  Compact 
 Framework,  které  by  jinak  v  širším  kontextu  byly  považovány  za  platformu.  Je  to 
 z důvodu, že je jejich využití uvažováno pouze pro jednu konkrétní platformu. 


Virtuální  stroj  -  jedná  se  o  prostředek,  který  slouží  k  provozu  aplikací,  které  jsou 
 psány  nezávisle  na  prostředí,  v  kterém  mají  být  provozovány.  Tyto  aplikace  jsou 
 přeloženy do mezikódu, který je až při spuštění  v konkrétním prostředí přeložen či 
 částečně překládán za běhu aplikací do strojového kódu tohoto prostředí. Pro každé 
 prostředí,  ve  kterém  má  být  aplikace  provozována,  musí  být  k  dispozici  tento 
 virtuální  stroj.  Tento  princip  využívají  např.  softwarové  frameworky  Java  a  .NET 
 framework  a  na  nich  postavené  mobilní  frameworky  JavaME  a  .NET  Compact 
 Framework. 


Mobilní  aplikace  -  tento  termín  označuje  aplikaci  běžící  na  některém  z  mobilních 
zařízení. Mobilní aplikace se vyznačují především  tím, že umožňují svému uživateli 
vykonat práci kdekoliv, kde má mobilní zařízení a vyžadované dostupné technologie. 
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 Mobilní  aplikace  je  vyvíjená  nejčastěji  pro  konkrétní  platformu.  Architektura 
 mobilních  aplikací  se  může  skládat  ze všech  vrstev  a  komponent,  které  jsou 
 zobrazeny na obrázku (Obrázek 1.3-1), ale nutně je nemusí obsahovat všechny. 


Obrázek 1.3-1 - Architektura mobilních aplikací (1 str. 9) 
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1.4  Cíle práce 


Hlavním  cílem  diplomové  práce  je  návrh  vlastní  metodiky  vývoje  mobilních 
 aplikací  na  platformě  Windows  Mobile.  Tato  metodika  vychází  z metodiky 
 Multidimensional  Management  and  Development  of  Information  System  (MMDIS) 
 (2)  a je  přizpůsobena  na  potřeby  vývoje  aplikací  pro  mobilní  zařízení  s  operačním 
 systémem Windows Mobile. 


Dílčí cíle, které umožňují splnit hlavní cíl práce, jsou: 


  vybrat vhodné části z metodiky MMDIS (fáze a dimenze), 


  přizpůsobit  vybrané  části  pro  potřeby  vývoje  na  mobilní  zařízení 
 pro platformu Windows Mobile, 


  provést  analýzu  mobilních  platforem  z pohledu  možnosti  vytváření 
 aplikací  a vytvořit  srovnávací  tabulku  pro  porovnání  jednotlivých 
 mobilních platforem podle vybraných atributů, 


  provést  analýzu  možností  vývoje  pro  platformu  Windows  Mobile  a 
 vytvořit  srovnávací  tabulku  pro  porovnání  těchto  technologií  pro 
 vývoj. 



1.5  Očekávané vlastní přínosy 


Hlavním  přínosem  diplomové  práce  je  vytvoření  vlastní  metodiky  vývoje 
 mobilních aplikací pro platformu Windows Mobile.  


Přínosem práce je také: 


  srovnávací  tabulka  mobilních  platforem  z hlediska  vývoje  podle 
 předem vymezených atributů, 


  srovnávací  tabulka  technologií  pro  vývoj  pro  platformu  Windows 
 Mobile, která je určena pro výběr vhodné technologie, 


  závěrečný  příklad,  na  kterém  bude  demonstrován  vývoj  vzorové 
aplikace pro platformu Windows Mobile. 
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1.6  Předpoklady a omezení práce 


U  čtenářů  se  předpokládá  orientace  v oboru  IT/ICT,  znalost  jazyka  C# 


a dotazovacího jazyka SQL2 pro relační databáze. Bloky programového kódu v práci, 
 které  demonstrují  jednotlivé  příklady,  jsou  totiž  psány  v jazyce  C#.  V souvislosti 
 s jazykem  C#  je  předpokládána  i  znalost  principů  objektově  orientovaného 
 programování (OOP), protože na tom je C# postaven.  U příkladů, které demonstrují 
 práci s databází je využíván dotazovací jazyk SQL. 



1.7  Komu je práce určena 


Cílovou  skupinou  čtenářů  této  práce  jsou  zájemci  o  vývoj  na  mobilní 
 platformě  Windows  Mobile.  Jako  konkrétní  technologie  pro  vývoj  je  vybrána 
 technologie .NET Compact Framework a jazyk C#. Pro práci s daty je pak vzhledem 
 k vybrané  technologii  vybrán  SQL  Server  Compact  Edition.  Práce  je  tedy  určena 
 pro čtenáře,  které  tyto  technologie  zajímají  nebo  plánují  jejich  využití  a  chtějí  se 
 s nimi  seznámit.  Zároveň  je  jim  nabídnuta  metodika  vývoje,  kterou  tato  práce 
 zpracovává. 


       


2 SQL – Structured Query Language – dotazovací jazyk relačních databází 
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2  Mobilní Platformy 


V této  kapitole  jsou  představeny  mobilní  platformy,  pro  které  je  možné 
 vyvíjet  aplikace.  Čtenář  má  tak  možnost  udělat  si  přehled  o  tom,  s jakými 
 platformami  se  může  v současnosti  na  trhu  setkat  a  jaký  jazyk  a  nástroj  lze  použít 
 k vývoji  pro  tyto  platformy.  Na  konci  kapitoly  se  nachází  srovnávací  tabulka 
 (Tabulka 2.7-1) jednotlivých platforem. Srovnávanými atributy jsou historický vznik 
 platformy,  vydání  poslední  verze  OS,  možnosti  vývoje  aplikací  z pohledu  jejich 
 provozování, technologie pro vývoj, vývojová prostředí. 



2.1  Windows Mobile (Phone) 


Platforma  Windows  Mobile  již  prošla  dlouhým  vývojem.  První  verze  se 
 objevila  v  roce  2000  pod  názvem  PocketPC  2000.  Poslední  verze  operačního 
 systému  je  aktuální  verze  6.5.  Za  tu  dobu  se  změnil  několikrát  jak  název,  tak  i 
 číslování  verzí.  V  říjnu  roku  2009  došlo  zatím  k  poslední  změně  názvu3  celé 
 platformy  k příležitosti  vydání  verze  6.5.  I  tato  poslední  verze  staví  na  jádře 
 Windows  CE  5.2  jako  verze  předešlá.4  Tato  nová  verze  zareagovala  na  stále  se 
 zvyšující  postavení  telefonu  iPhone  od  společnosti  Apple  a  dalších  zařízení  s 
 dotykovým displejem, které jsou uzpůsobeny pro ovládání prsty. Celkové zrychlení 
 odezvy  při  ovládání  systému  a  integrace  dotykových  gest  a  celkové  uzpůsobení 
 systému  pro  ovládání  systému  prstem  místo  dotykového  pera  jsou  tak  hlavními 
 novinkami poslední verze. 


Pro  operační  systém  Windows  Mobile  lze  aplikace  vyvíjet  nativně  v C++, 
 pomocí řízeného kódu v .NET Compact Frameworku (jazyky Visual Basic a C#), Flash 
 lite, Java ME, JavaFX a v blízké době i pomocí technologie Silverlight. 


Následující  obrázky  (Obrázek  2.1-1,  Obrázek  2.1-2)  znázorňují  standardní 
 obrazovku tohoto mobilního operačního systému při různých orientacích displeje. 


       


3 Od verze 6.5 se pojmenování celé platformy mění na Windows Phone (31) 


4 Předchozí verze - Windows Mobile 6.1 
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Obrázek 2.1-1 (vlevo) - Today obrazovka v zobrazení na šířku 
 Obrázek 2.1-2 (vpravo) - Today obrazovka v zobrazení na výšku 



2.2  Symbian OS 


Operační  systém  Symbian  je  pokračovatelem  operačního  systému  EpocOS 
 resp. Psion. Tato platforma patří mezi vůbec nejstarší platformy mobilních zařízení, 
 především  Smartphones.  Dnes  můžeme  najít  několik  tzv.  sérií  (S60,S80,S90,UIQ) 
 na mobilních telefonech různých výrobců (Nokia, Sony Ericsson, Motorola). Jedná se 
 o již prověřenou platformu. Má širokou základnu uživatelů, majitelů telefonů značek 
 již dříve zmíněných. Především se ale jedná o majitele zařízení Smartphone značky 
 Nokia.  


Tento operační systém nabízí podporu jak dotykových displejů, tak i dalších 
 v současnosti moderních technologií jako např. GPS. Aplikace lze vyvíjet pomocí C++,  
 Java ME, .NET k čemuž je zapotřebí mít nainstalovaný Net60 (což je runtime,  který 
 umožňuje spouštět aplikace vytvořené v .NET Compact Frameworku 2.0 v prostředí 
 operačního systému Symbian), Flash lite, Python a dokonce i Ruby. (3) 


Následující obrázek (Obrázek 2.2-1) znázorňuje standardní obrazovku tohoto 
mobilního operačního systému. 
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Obrázek 2.2-1 - Základní obrazovka operačního systému Symbian (4) 



2.3  Google Android 


Mobilní  platforma,  kterou  představila  světoznámá  společnost  Google,  nabízí 
 další  vyspělé  řešení  provozu  mobilních  zařízení  s možností  provozování  aplikací 
 třetích  stran.  Jedná  se  o  operační  systém  založený  na  operačním  systému  Linux. 


Jelikož  Google  Android  vznikal  až  v době,  kdy  Windows  Mobile  již  několik  let 
 existoval,  tak  se  snažil  vzít  si  samozřejmě  z něho  to  nejlepší,  ale  zároveň  odstranit 
 největší  neduhy,  které  byly  v tomto  případě  v  podobě  ovládání  pouze  pomocí 
 dotykového pera.  Inspiroval se také u  konkurenčního  zařízení iPhone a  nabízí také 
 podporu  co  nejsnadnějšího  a  uživatelsky  nejpřívětivějšího  ovládání  dotykovými 
 gesty, ač také jako u Windows Mobile s absencí „multitouch“5 ovládání (více o tomto 
 tématu v popisu platformy iPhone).  


V současné době je tento operační systém na vzestupu a čím dál více výrobců 
 se o toto řešení začíná zajímat.  Jsou to i výrobci klasických mobilních telefonů jako 
 Nokia či Sony Ericsson a Motorola, kteří plánují uvedení zařízení s tímto operačním 
 systémem, který tak nahradí jejich stávající řešení a udělá tak z klasických mobilních 
 telefonů zařízení Smartphone či PDA. Už teď ale můžeme na trhu najít zařízení, která 
 představují  v současné  době  naprostou  špičku  v kategorii  PDA.  Jsou  to  zařízení 


       


5 Multitouch je ovládání více doteky na dotykovém displeji. 
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 od vedoucího výrobce na trhu s PDA, kterým je společnost HTC. Společnost HTC totiž 
 dodává  s operačním  systémem  navíc  vlastní  nadstavbu  pro  jednoduché  ovládání, 
 zvanou HTC Sense.  


Vývoj  na  operační  systém  Google  Android  je  založen  na  jazyce  Java.  Jako 
 vývojové  prostředí  lze  použít  známé  IDE6  Eclipse.  Aplikace  takto  psané  opět 
 vycházejí  ze  skutečnosti,  že  programový  kód  je  uskutečňován  přes  Java  VM  (java 
 virtual machine). Kromě toho lze psát i nativní aplikace pomocí C/C++. Jedná se tedy 
 o velmi podobný princip, jaký nabízí platforma Windows Mobile.  


Následující obrázek (Obrázek 2.3-1) znázorňuje standardní obrazovku tohoto 
 mobilního operačního systému s rozšířením HTC Sense. 


Obrázek 2.3-1 - Základní obrazovka operačního systému Google Android s rozšířením HTC Sense (5) 



2.4  iPhone OS 


Společnost  Apple  začala  na  trhu  s mobilními  telefony  uvedením  revolučního 
 zařízení  pojmenované  iPhone.  Nejednalo  se  o  revoluční  zařízení  svojí  výbavou  či 
 vnitřní  funkcionalitou  z pohledu  aplikační  výbavy,  kterou  by  tento  přístroj  nabízel. 


Přístroj nabídl, jak je to už u firmy Apple zvykem jednoduché ovládání, které si noví 
 uživatelé velmi rychle osvojí. Klade tedy důraz na co nejjednodušší a nejpříjemnější 


       


6 IDE – Integrated Development Environment (integrované vývojové prostředí) 
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 používání  zařízení.  K tomu  pomohl  klíčový  prvek,  který  se  skrývá  v displeji.  Tento 
 displej podporuje technologii multitouch7. Zatímco např. zařízení s Windows Mobile 
 nabízeli  a  zatím  stále  nabízí  pouze  standardní  dotykové  ovládání.  Tato  skutečnost 
 a vhodná  marketingová  strategie  (což  je  také  mimochodem  velikou  předností 
 společnosti  Apple)  zapříčinila,  že  iPhone  se  krátce  po  svém  uvedení  stal  doslova 
 hitem na poli mobilních telefonů.  


Ovládání  pomocí  technologie  multitouch  totiž  nabízí  daleko  větší  možnosti 
 z pohledu  ovládání.  Ovládání  aplikací  je  tak  postaveno  na  tzv.  dotykových  gestech 
 (z anglického originálu – touch gestures). Uživatel drží prst na displeji a táhne s ním 
 některým  směrem  a  aplikace  na  tento  pohyb  reaguje.  Prstů  je  možné  samozřejmě 
 využívat  více  najednou,  proto  také  název  multitouch.  Mezi  klasické  ukázky  tohoto 
 nového způsobu patří např. otáčení fotek a jejich roztahování dvěma prsty. 


 Aby bylo možné ovšem toto pohodlně provádět, je nutné mít větší displej než 
 je  obvyklé,  aby  byly  ovládací  prvky  dostatečně  veliké  a  nezabraly  celý  displej. 


V současné  době  se  už  displeje  vyrábějí  větší,  než  tomu  bývalo.  Je  to  díky  většímu 
 rozšiřování  způsobu  ovládání  pomocí  dotykových  displejů.  Vzhledem  k  dotykovým 
 schopnostem displeje není třeba dalších tlačítek pod displejem, jak bývalo zvykem. 


Prvním  představitelem  tohoto  druhu  byl  právě  iPhone  od  společnosti  Apple,  který 
 tak  vnesl  nové  myšlenky  pro  vývoj  aplikací  i  do  platforem  ostatních  výrobců,  kteří 
 vyrábějí zařízení s dotykovými displeji. 


Pro klasický nativní vývoj je nutné vlastnit Mac OS X, protože iPhone SDK8 je 
 dostupné  pouze  pro  tento  operační  systém.  Jako  jazyk  se  zde  používá  Objective-C. 


Pro  zařízení  iPhone  existuje  framework  Cocoa  Touch  založený  na  knihovnách 
 Objective-C.  Jako  vývojové  prostředí  pro  tento  jazyk  a  framework  se  využívá  IDE 
 Xcode. (6) (7) 


Dalšími možnostmi je vývoj webových aplikací a aplikací pomocí technologie 
 Flash.  Společnost  Adobe  navíc  připravila  pro  vývojáře  ve  Flashi  kompilátor,  který 


       


7 Technologie multitouch umožňuje ovládání displeje více dotyky současně. Displej tedy rozpozná 
 stisk více dotykových ploch v jeden okamžik a dokáže tuto informaci předat operačnímu systému, 
 který na základě stisknutých ploch provede potřebnou akci. 


8 SDK – Software Development Kit – Sada vývojových nástrojů 
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 zkompiluje aplikaci ve Flashi do nativní podoby pro zařízení iPhone. První vývojový 
 nástroj, který tuto funkci nabízí je Adobe Flash Profesional CS5.  


Na iPhone OS existuje i framework MonoTouch, který umožňuje do jisté míry 
 portování aplikací vytvořených v. NET Compact Frameworku a psané v jazyce C#. 


Následující obrázek (Obrázek 2.4-1) znázorňuje standardní obrazovku tohoto 
 mobilního operačního systému. 


Obrázek 2.4-1 - Základní obrazovka na zařízení iPhone (8) 



2.5  BlackBerry 


Série  telefonů  BlackBerry  od  společnosti  Research  In  Motion  Limited  není 
na našem trhu tolik známá a rozšířená mezi běžnými uživateli. Nicméně ve velkých 
společnostech  jsou  tyto  telefony  používané  a  oblíbené.  Tyto  přístroje  mají  největší 
tržní  podíl  zejména  v USA.  V současnosti  jsou  k dispozici  pouze  3  typy  telefonů 
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 pro náš  trh,  ale  samozřejmě  není  problém  sehnat  jiný  typ  nákupem  v zahraničních 
 obchodech či nákupem od neoficiálních prodejců této značky. 


Vývoj na tuto platformu lze provádět pomocí technologie Java, konkrétně její 
 mobilní podoby Java ME. Kromě toho lze vytvářet RIA9, které jsou spouštěny pomocí 
 MDS  (Mobile  Data  System)  runtime.  Jako  vývojové  prostředí  lze  využít  IDE  Eclipse 
 s doinstalovaným pluginem. Další variantou je využítí IDE Visual Studio 2005/2008 
 také s patřičným pluginem. (9)  


Následující obrázek (Obrázek 2.5-1) znázorňuje standardní obrazovku tohoto 
 mobilního operačního systému. 


Obrázek 2.5-1 - Obrazovka zařízení BlackBerry (10) 



2.6 webOS (PalmOS) 


V případě  PalmOS  se  jedná  o  jednu  ze  starších  platforem,  které  jsou  stále 
 na trhu.  První verze PalmOS vyšla v roce 1996. Poslední verze 5.5 vyšla v roce 2007. 


S touto verzí také došlo k přejmenování na Garnet OS. Nová verze tohoto mobilního 
 operačního systému zatím není plánována, protože nová mobilní zařízení Palm mají 
 již  jiný  operační  systém  nazvaný  webOS.  Nejsou  ani  plánována  další  nová  mobilní 
 zařízení  s  tímto  starším  (PalmOS)  mobilním  operačním  systémem.  Všechna  nová 
 mobilní  zařízení  od  společnosti  Palm,  Inc  jsou  plánována  již  pouze  s novým 
 operačním systémem webOS. 


       


9 RIA - Rich Internet Application 
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 Tento operační systém je založený na jádře operačního systému Linux. Název 
 operačního  systému  již  sám  o  sobě  vypovídá,  na  kterých  technologiích  staví.  Jde 
 o webové technologie HTML, CSS, JavaScript, AJAX. Z toho také plyne způsob vývoje 
 na  tento  operační  systém.  Jde  tedy  o  vytváření  webových  aplikací  pomocí  těchto 
 zmíněných  technologií.  Tento  způsob  přináší  výhodu  ve  smyslu  přístupnosti  pro 
 širší komunitu vývojářů, protože vývoj webových aplikací je poměrně snadnější než 
 např. vývoj v C++. Na druhou stranu chybí zde možnost vývoje nativních aplikací. 


 K vývoji  webových  aplikací  na  tento  operační  systém  je  k dispozici  Palm® 


Mojo™  SDK10,  který  obsahuje  již  předpřipravené  knihovny  (např.  pro  integraci 
 dotykových gest). Pro testování je k dispozici vlastní emulátor zařízení, provozovaný 
 na  virtualizačním  nástroji  VirtualBox  od  společnosti  Sun  Microsystems.  Jako 
 vývojové prostředí lze použít IDE Eclipse, pro které je k dispozici patřičný modul. 


Následující obrázek (Obrázek 2.6-1) znázorňuje standardní obrazovku tohoto 
 mobilního operačního systému. 


Obrázek 2.6-1 - Základní obrazovka a spouštěč aplikací v operačním systému webOS (11) 


       


10 SDK - Software Development Kit 
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2.7  Shrnutí přehledu mobilních platforem 


Z přehledu  mobilních  platforem  je  patrné,  že  má  uživatel  na  trhu  bohatý 
 výběr  a  může  si  tak  zvolit  sobě  vyhovující  platformu  v podobě  mobilního  zařízení. 


Stejně  tak  si  mohou  vývojáři  mobilních  aplikací  zvolit,  pro  kterou  z mobilních 
 platforem  budou  vytvářet  své  produkty.  Počet  mobilních  zařízení  neustále  roste 
 a jsou představovány nové mobilní zařízení, aby pokryly co největší skupiny zájemců 
 s rozlišnými požadavky. 


V posledních  měsících  se  objevují  na  veřejnosti  zprávy,  které  hovoří 
 o celkovém  zvyšování  podílu  mobilních  zařízení  s operačními  systémy  na  úkor 
 klasických  mobilních  telefonů.  V současnosti  je  podíl  chytrých  mobilních  telefonů 
 14 % a očekává se nárůst tohoto podílu do roku 2012 na 37 %.  (12) 


V rámci  konkurenčního  boje  mezi  společnostmi  Microsoft  a  Apple  se 
 Microsoft inspiroval úspěchem zařízení iPhone a hlavně ve spolupráci s firmou HTC, 
 která vyrábí PDA podobající se vzhledem zařízení iPhone, uvádí na trh nová zařízení. 


Tato nová mobilní zařízení nabízí funkcionalitu, kterou naopak iPhone nedisponuje. 


Ovšem  podobně  v rámci  tohoto  boje  postupuje  nejen  společnost  Apple,  která 
 doplňuje  funkcionalitu11.  A  také  ostatní  výrobci  uvedených  platforem  se  snaží 
 přiblížit modelu, který se postupně profiluje v posledních měsících. 


Jako  ideální  výrobek  pro  většinu  uživatelů  těchto  mobilních  zařízení  je 
 zařízení  s velkým  dotykovým  displejem  (zejména  kvůli  prohlížení  internetu), 
 prostředí  v telefonu,  které  se  dá  ovládat  jednoduše  prsty,  dostupnost  datových 
 služeb  všeho  druhu,  bohatá  hardwarová  výbava  (Bluetooth,  GPS,  fotoaparát, 
 pohybový  senzor)  a  hlavně  rozšiřitelnost  softwarové  výbavy  podle  uživatelova 
 přání. 


Přibližování podoby zařízení neprobíhá pouze na hardwarové úrovni, ale také 
 na  softwarové  úrovni.  Na  obrázcích  základních  obrazovek  jednotlivých  operačních 
 systémů  uvedených  v příslušných  kapitolách  je  vidět,  že  všichni  výrobci  využívají 


       


11  Např.  při  vstupu  na  trh  neuměl  iPhone  odesílat  MMS  zprávy,  nebo  obsluhovat  GPS  navigaci, 
protože neexistoval žádný navigační  software  pro tento telefon. Dnes je toto již minulostí, a čím 
novější  firmware, tím více nových funkcí  toto zařízení umí. Kromě toho se toto zařízení dočkalo 
nového vylepšeného modelu. 
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 takřka  stejný  model  pro  stavbu  základního  grafického  uživatelského  rozhraní 
 operačního systému. Jde o osvědčený model, který se nachází i u většiny klasických 
 mobilních telefonů. 



2.7.1  Srovnávací tabulka platforem 


Pro srovnání jednotlivých platforem, jsem vybral kritéria: 


  Vznik  platformy  - Vznik  platformy  vyjadřuje  její  stáří  a  jak  dlouho  je 
 daná platforma v povědomí uživatelů a zároveň vývojářů. 


  Vydání  poslední  verze  operačního  systému  - Čím  novější  verze 
 operačního  systému,  tím  větší  předpoklad,  že  zahrnuje  podporu 
 nejnovějších technologií, ať už z pohledu HW nebo SW. 


  Možnosti vývoje aplikací – Možnosti vývoje aplikací pro platformu. 


  Podpora  vývoje  ve  formě  vývojových  nástrojů  – Jak  jsou  dostupné 
 vývojové nástroje a jaká je možnost jejich výběru. 


  Vývojové nástroje pro různé platformy – Zda jsou vývojové nástroje 
 dostupné na více platforem. Čím více platforem umožňuje vývoj, tím více 
 vývojářů může tato mobilní platforma oslovit. 


Z tabulky  je  patrné,  že  všechny  platformy  (vyjma  platformy  Symbian)  mají 
 poslední verzi svého operačního systému z aktuálního12 roku (2009). 


Nejširší  možnosti  vývoje  aplikací  nabízí  platforma  Symbian,  dále  Windows 
 Mobile, Google Android a iPhone OS. 


Pro  všechny  platformy  existují  volně  dostupné  nástroje  pro  vývoj  aplikací. 


Komerční  nástroje  jsou  k dispozici  pro  platformy:  Windows  Mobile,  iPhone  OS  a 
 BlackBerry. 


Oficiální  vývojové  nástroje  pro  různé  operační  systémy  nejsou  dostupné  u 
 platformy  Windows  Mobile  a  platformy  iPhone  OS,  ale  neplatí  to  pro  všechny 
 možnosti vývoje u těchto platforem. 


       


12 Aktuálního v době psaní práce (pozn. autora) 
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Tabulka 2.7-1 - Srovnání mobilních platforem 


Kritérium 


Vznik 
 platformy 


Vydání 
 poslední 


verze 
 operačního 


systému 


Možnosti vývoje 
 aplikací 


Podpora vývoje 
 ve formě 
 vývojových 


nástrojů 


Vývojové 
 nástroje 
 pro různé 
 platformy 
 Mobilní 


platforma (OS) 


Windows Mobile 


(Phone)  1999  2009 (6.5) 


Nativní 
 C++ 


Řízené 
 J2ME, .NET CF 


Webové 


Přímá podpora 
 od výrobce OS, 
 komerční i volně 


dostupné 
 nástroje 


NE13


Symbian OS  2001*  2007 (9.5) 


Nativní 
 C++ 


Řízené 
 J2ME, .NET CF 2, 


Python, Ruby 
 Webové 


Od výrobců 
 zařízení (Nokia, 
 Sony Ericsson), 
 volně dostupné 


nástroje 


ANO 


Google Android  2007  2009 (2.0) 


Nativní 
 C++ 


Řízené 
 Java 
 Webové 


Přímá podpora 
 od výrobce OS, 
 volně dostupné 


nástroje 


ANO 


iPhone OS  2007  2009 (3.1) 


Nativní 
 Ojective C 


Řízené 
 .NET CF 
 (MonoTouch) 


 Webové 


Přímá podpora 
 od výrobce OS, 
 komerční i volně 


dostupné 
 nástroje 


NE14


BlackBerry  1999  2009 (5.0) 


Řízené 
 J2ME 
 Webové 


Přímá podpora 
 od výrobce OS, 
 komerční i volně 


dostupné 
 nástroje 


ANO 


webOS  2009**  2009 (1.3)  Webové 


Přímá podpora 
 od výrobce OS, 
 volně dostupné 


nástroje 


ANO 


*  -  Předchůdce  Symbianu  EPOC  resp.  PSION  pochází  již  z roku  1990  resp.  1980,  **  -  Předchůdce 
 webOS PalmOS pochází z roku 1996 


       


13  Existují i vývojové nástroje pro jiné platformy než MS Windows, ale nejde o oficiální vývojové 
 nástroje. U některých technologií pro vývoj, jako je např. Flash jsou dostupné nástroje i  pro jiné 
 platformy. Stejně tak webové aplikace lze vytvářet i v jiných platformách než je MS Windows. 


14  Aplikace  lze  vyvíjet  i  v jiném  operačním  systému  než  je  Mac  OS  s využitím  nové  možnosti 
kompilace technologie Flash anebo pomocí vývojového nástroje Airplay SDK. 
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2.7.2  Důvody pro výběr platformy Windows Mobile 


Po  představení  všech  hlavních  platforem,  pro  které  lze  vyvíjet  mobilní 
 aplikace  jsem  vybral  v  kontextu  diplomové  práce  platformu  Windows  Mobile, 
 na kterou se zaměřím. Obecně výběr samozřejmě závisí na povaze vyvíjené aplikace 
 a na kategorii cílových zákazníků a na zaměření subjektu, který aplikaci vyvíjí.  


Každá  platforma  má  své  spektrum  cílových  zákazníků.  A  je  nutné  si  tak 
 rozmyslet předem, kterou skupinu má aplikace oslovit. Zatímco platforma OS iPhone 
 je  spíše  pro  mladší  generaci  a  tak  se  na  ní  dělají  zejména  aplikace  sloužící 
 pro zábavu, tak např. platforma Google Android slouží zatím zejména pro technické 
 nadšence. Jednou z výhod Windows Mobile je právě široké spektrum uživatelů. Čím 
 dál  více  se  začíná  prosazovat  i  u  mladších  generací  a  nejen  u  podnikové  klientely 
 a technických  nadšenců.  Navíc  existuje  i  např.  možnost  jak  portovat  oblíbené 
 aplikace  z platformy  iPhone  OS  a  to  je  další  způsob  jak  přilákat  zákazníky,  kteří 
 zatím využívají tuto konkurenční platformu.15


Jedním  z hlavních  důvodů  proč  vyvíjet  aplikace  pro  platformu  Windows 
 Mobile  je  široká  možnost  vývoje  aplikací,  jak  je  popsáno  v jedné  z následujících 
 kapitol, konkrétně kapitole 4 Možnosti vývoje pro platformu Windows Mobile. 


Pro  vývoj  pro  tuto  platformu  hovoří  také  fakt,  že  jsou  dostupné  kvalitní 
 vývojové nástroje. Patří mezi ně např.  vývojové prostředí Visual Studio a Microsoft 
 Device  Emulator,  který  je  popsán  v dalších  kapitolách.  Dalším  faktorem  je  stabilita 
 společnosti  Microsoft  a  její  rozhodnutí  podporovat  tuto  platformu  a  snaha  získat 
 v co nejkratší době většinový podíl na trhu s mobilními operačními systémy.  


       


15  Způsob  jak  portovat  aplikace  z  platformy  iPhone  OS  na  Windows  Mobile  popisuje  případová 
studie: Porting the Amplitude Application from the iPhone to a Windows Mobile Device  – a Case 
Study viz. [http://msdn.microsoft.com/en-us/library/ee355030.aspx] 
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3  Popis platformy Windows Mobile (Phone)  3.1  Historie Windows Mobile 


Historie  operačního  systému  Windows  Mobile  začíná  v  roce  2000,  kdy 
 společnost  Microsoft  vydala  verzi  nazvanou  Pocket  PC  2000,  která  ještě  nebyla 
 přizpůsobená, aby podporovala modul GSM. 


 Společnost Microsoft  zareagovala na zvyšující se požadavky  a vydala novou 
 verzi  svého  operačního  systému  a  to  ve  2  verzích.  Jednak  stále  verzi  pro  zařízení 
 bez GSM modulu Pocket PC 2002. Druhou verzí byla nová verze pro zařízení s GSM 
 modulem  nazvaná  Pocket  PC  2002  Phone  Edition.  Zároveň  vydává  první  verzi 
 operačního systému Windows Mobile pro chytré telefony Smartphone 2002.  


Následovala  verze  Windows  Mobile  2003,  která  přišla  s  podporou  nových 
 technologií  jako  Wi-fi  či  Bluetooth.  Ta  se  dočkala  updatu  v  obou  verzích  jak 
 pro Smartphone,  tak  pro  Pocket  PC  a  jednalo  se  o  verzi  WM2003  SE 
 (Second Edition).  


V  roce  2005  společnost  Microsoft  uvedla  novou  verzi  Windows  Mobile  5.0 
 opět pro oba typy zařízení. Tato verze se dočkala několika aktualizovaných balíčků 
 tzv.  AKU  (Adaptation  Kit  Update),  které  postupně  přidávaly  některé  funkce  a 
 vylepšovaly stávající funkčnost zařízení.  


Poslední hlavní verzí tohoto operačního systému ještě pod názvem platformy 
 Windows Mobile je verze Windows Mobile 6.0, resp. Windows Mobile 6.1, která má 
 opět funkci updatu verze 6.0.  


Další  verze  nazvaná  Windows  Mobile  6.5  je  vydána  již  pod  změněným 
 názvem platformy na název Windows Phone.  Verze 6.5 je opět update verze 6.0. 


Příští  hlavní  a  zlomová  verze  7  má  podle  plánů  společnosti  Microsoft  vyjít 
v roce  2010-2011.  Tato  verze  má  být  již  postavena  na  jádře  WindowsCE  6.0 
a podporovat např. technologii multitouch. 
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3.2  Novinky ve verzi 6.5 


Zatím poslední verzí operačního systému Windows Mobile je verze 6.5.3 Tato 
 verze přináší tato hlavní vylepšení: 


  nový model plug-inů16 do Today17 obrazovky, 


  nový model programové nabídky, 


  novou obrazovku zamknutí zařízení, 


  novou verzi Internet Exploreru, 


  zrychlení odezvy systému, 


  nový formát kontextové nabídky, 


  integrace dotykových gest do systému, 


  nové služby, 


  vylepšení softwarové klávesnice v landscape zobrazení. 


Nový  model  plug-inů  do  Today  obrazovky  je  postaven  na  webových 
 technologiích  HTML,  CSS,  AJAX,  Javascript.  Tyto  plug-iny  se  nazývají  Windows 
 Mobile  Widgets.  Plug-iny  mají  přístup  k  systému  přes  ovládací  prvky  ActiveX. 


Přinášejí  tak  nový  možný  způsob  vývoje  aplikací  pro  platformu  Windows  Mobile. 


Lze  tedy  vytvářet  zcela  nové  aplikace  anebo  podporovat  jiné  vyvíjené  aplikace 
 ve formě plug-inu do Today obrazovky.  


Nový  model  programové  nabídky  nabízí  pohodlnější  procházení 
 nainstalovaných aplikací a ovládacích aplikací systému. Jedná se hexagonální  matici 
 ikon,  kterou  lze  posouvat  v  horizontálním  směru  pomocí  dotykových  gest  (tahem 
 nahoru nebo dolů dotykovým perem či prstem kdekoliv v hexagonální matici). 


Nová  obrazovka  zamknutí  nabízí  nyní  přehled  o  zmeškaných  hovorech 
 a došlých SMS zprávách. 


Nová  verze  mobilního  Internet  Exploreru  nabízí  plnou  funkcionalitu 
 desktopové verze Internet Exploreru verze 6 a ještě jí rozšiřuje o další funkce. 


       


16 Plug-in je zásuvný modul, který rozšiřuje funkcionalitu aplikace. 


17  Today  obrazovka  je  výchozí  obrazovka  systému,  kterou  vidí  uživatel  po  zapnutí  a  naběhnutí 
zařízení.  Součástí  této  obrazovky  jsou  informace  o  následujících  událostech  v  kalendáři,  seznam 
úkolů, příchozí pošta či SMS a další. 
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 Systém  nabízí  rychlejší  odezvu  na  uživatelské  pokyny,  než  tomu  bylo 
 u předchozí verze. Vše je závislé i na výkonu zařízení, na kterém je operační systém 
 provozován.  Rychlost  odezvy  tak  není  na  každém  zařízení  s  tímto  operačním 
 systémem stejná. 


Nový  formát  kontextové  nabídky  umožňuje  ovládání  kontextových  nabídek 
 pomocí  prstů.  Došlo  k  rozšíření  ovládacích  prvků  tvořící  kontextovou  nabídku  tak, 
 aby  na  jednotlivé  položky  nabídky  šlo  poklepat  prstem  a  nebylo  nutné  použití 
 dotykového pera. 


Díky  integraci  dotykových  gest  nyní  operační  systém  umožňuje  posouvat 
 obsah  obrazovek  v  systému  horizontálními  a  vertikálními  tahy  na  dotykovém 
 displeji.  Pro  využití  těchto  funkcí  ve  vyvíjených  aplikací  je  nutné  použít 
 potřebné API. 


Nové služby MyPhone a Marketplace rozšiřují nabídku služeb poskytovanou 
 operačním systémem Windows Mobile.  


Služba  MyPhone  umožňuje  synchronizaci  dat  kalendáře,  úkolů,  kontaktů, 
 fotografií a nabízí jejich využití v některých komunitních sítích. 


Služba Marketplace slouží k pohodlnému nákupu aplikací z portálu Windows 
 Marketplace  for  Mobile,  kde  jsou  umístěné  aplikace,  setříděné  do  tematických 
 kategorií. 



3.3 Charakteristika platformy 


Windows  Mobile/Phone  jako  platformu  lze  sledovat  z  2  pohledů.  První  je 
 hardwarový pohled, druhý pohled je z hlediska softwaru. 


Tyto  pohledy  jsou  zároveň  dimenzemi  pro  navrhovanou  metodiku  vývoje 
 aplikací pro platformu Windows Mobile. 



3.3.1  Hardwarový pohled 


Platforma  Windows  Mobile/Phone  představuje  řešení,  které  umožňuje 
využití  moderních  komunikačních  technologií.  Základním  předpokladem  je  ale 
podpora hardwarového vybavení mobilních zařízení na úrovni operačního systému.  
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 V  začátcích  této  platformy  byla  zařízení  oproti  těm  dnešním  daleko  méně 
 výkonná.  Také  nenabízela  dnešní  moderní  ICT  technologie  (Bluetooth,  GPS,  Wi-Fi, 
 GSM, WCDMA a další).  


Výkony  prvních  zařízení  začínaly  u  kmitočtů  procesoru  řádově  na  10kách 
 MHz  a  16MB  paměti  RAM.  Dnešní  zařízení  jsou  již  o  poznání  výkonnější. 


Nejvýkonnější  zařízení  má  dnes  kmitočet  procesoru  1GHz  a  kapacitu  paměti  RAM 
 448MB. Kromě toho nabízejí daleko lepší rozlišení obrazovky a více barev. Zároveň 
 již  v  předstihu  některá  zařízení  integrují  dotykové  displeje,  které  podporují 
 technologii  multitouch.  Ta  ale  zatím  není  v  operačním  systému  Windows  Mobile 
 podporována. Výrobci ji ale integrují z důvodu, aby byl možný upgrade operačního 
 systému na budoucí verzi 7, která již bude tuto technologii podporovat a zákazníci si 
 tak nemuseli ihned kupovat nové zařízení. Ač z krátkodobého obchodního hlediska 
 by tomu mělo být naopak. 


Jako  procesor  se  dnes  nejčastěji  používá  typ  ARM,  což  je  32bitová 
 mikroprocesorová  architektura  typu  RISC.  Na  některých  zařízeních  lze  také  najít 
 procesory typu MIPS nebo SH3. 


Mezi  nejčastější  hardwarové  komponenty  u  mobilních  zařízení  dnes  patří 
 moduly  GPS,  Bluetooth,  Wi-Fi,  IrDa,  G-Senzor,  digitální  fotoaparát,  GSM,  FM  rádio. 


Moduly  jsou  nejčastěji  integrovány  již  na  základní  desce  zařízení.    Některé  moduly 
 lze  dokoupit  samostatně  a  provozovat  je  s  externím  připojením  buď  pomocí 
 Bluetooth anebo přípojného kabelu. 


Zařízení  se  dělí  na  2  kategorie.  Na  zařízení  s  dotykovým  displejem  (PDA, 
 MDA) a na zařízení s displejem, který není dotykový (Smartphone).  


Zařízení  bez  dotykového  displeje  jsou  vybavena  dalšími  ovládacími  prvky, 
aby je bylo možné ovládat. Nejčastěji k tomu slouží číselná matice 0-9 a další tlačítka, 
tak  jak  je  tomu  u  ostatních  mobilních  telefonů.  Další  variantou  je  QWERTY 
klávesnice, která se nachází u zařízení, která jsou specifická svým širším rozměrem, 
aby  se  tam  tato  klávesnice  vešla.  U  těchto  zařízení  bývají  displeje  nejčastěji 
orientovány  na  šířku  anebo  mají  čtvercový  tvar.  Jsou  to  např.  rozlišení  (240x240, 
320x320, 440x240 a další). 



(31)Popis platformy Windows Mobile (Phone) 
 Zařízení  s  dotykovým  displejem  teoreticky  již  žádné  další  ovládací  prvky, 
 kromě  tlačítka  pro  zapnutí  a  vypnutí  zařízení  nepotřebuje,  ale  v  praxi  jsou  vždy 
 přítomna  alespoň  některá  další  tlačítka  (např.  tlačítka  pro  zvednutí  a  položení 
 telefonického hovoru, směrový joystick, tlačítko pro zapnutí fotoaparátu, Wi-Fi atd.). 


U  dotykových  displejů  se  již  odstupuje  od  dříve  klasického  rozlišení  QVGA 
 (240x320)  k  rozlišení  WVGA  (480x800).  Kromě  těchto  rozlišení  jsou  nabízená 
 i zařízení s různými rozlišeními (např. 240x400,320x320 a další). 


Mezi  výrobce  zařízení  pro  tuto  platformu  patří  např.  společnosti  HTC,  Acer, 
 HP, Dell, LG, Samsung, Motorola, Toshiba, Sony Ericsson. 



3.3.2  Softwarový pohled 


Operační systém Windows Mobile je založený na jádře systému Windows CE, 
 který je konstruován právě pro přenosná zařízení a zařízení s nižším výkonem. 


Předností  tohoto  operačního  systému  je  také  skutečnost,  že  podporuje 
 moderní  ICT  technologie  jak  na  hardwarové  úrovni,  tak  i  na  úrovni  software. 


Aplikace tak mohou využívat tento dostupný hardware (např. modul GPS, Bluetooth, 
 Wi-Fi).  Tento  operační  systém  je  charakteristický  zejména  svým  vzhledem. 


Koresponduje  s  ostatními  produkty  společnosti  Microsoft.  Vzhled  nabídek,  oken  a 
 ovládacích prvků operačního systému je tak velmi podobný desktopovému vzhledu 
 operačních  systémů  Microsoft  Windows  což  umožňuje  snadnou  orientaci  uživatelů 
 při využívání tohoto mobilního operačního systému bez jeho předchozích znalostí. 


Operační systém Windows Mobile nabízí multitasking18 a lze na něm vytvářet 
 aplikace  s  více-vláknovým  zpracováním.  Umožňuje  tak  např.  současně  telefonovat 
 (aplikace  pro  telefonování)  a  využívat  datové  přenosy  (aplikace  pro  procházení 
 webového obsahu). 


Pro vývoj aplikací existuje více možností.  Z pohledu prostředí běhu aplikace 
 mohou  vývojáři  vytvářet  aplikace  nativní,  řízené  a  webové.  Podporovány  jsou  tak 
 různé  programovací  jazyky  a  technologie.  To  dává  také  možnost  výběru  vhodné 
 technologie a jazyka pro vývoj aplikace v závislosti na typu a zaměření aplikace. 


       


18 Provozování více aplikací najednou 
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4  Možnosti vývoje pro platformu Windows Mobile 


Podle  prostředí  běhu  aplikace  můžeme  definovat  tyto  kategorie  aplikací: 


Nativní aplikace, Řízené aplikace, Webové aplikace. 



4.1  Nativní aplikace 


Nativní  aplikace  se  vyznačují  především  svojí  rychlostí.  Jsou  kompilovány 
 do strojového  kódu  procesoru,  na  kterém  mají  běžet.  Není  tedy  žádná  mezivrstva, 
 která by zpomalovala běh aplikace. 



4.1.1  Visual C++ 


Jedinou  možností  vývoje  nativních  aplikací  na  OS  Windows  Mobile  je  vývoj 
 v jazyce Visual C++. Pro tuto variantu hovoří hlavně fakt, že se jedná o aplikace, které 
 jsou  provozovány  přímo  v systému  bez  mezivrstvy  a  jsou  tedy  schopné  naplno 
 využít  výkon  zařízení.  Tento  jazyk  standardně  využívá  systémové  knihovny 
 operačního systému a umožňuje tak využít všechnu dostupnou funkcionalitu, kterou 
 operační systém Windows Mobile nabízí. 


Na  druhou  stranu  oproti  řízeným  aplikacím  je  vývoj  nativních  aplikací 
 ve Visual C++ náročnější na znalosti. To co lze často v řízeném kódu provést pomocí 
 jednoho příkazu, tak v C++  je k tomu potřeba více příkazů. 


Aplikace  v jazyce  Visual  C++  lze  vytvářet  pomocí  více  vývojových  nástrojů. 


Jsou to např. Visual Studio, eMbedded Visual C++,  Dev-C++ s knihovnami Smartwin.  


Jsou  dostupné  tedy  jak  nástroje  komerční  (Visual  Studio19)  tak  i  volně  dostupné 
 (eMbedded  Visual  C++,  Dev-C++  s knihovnami  Smartwin).  Tyto  nástroje  jsou 
 charakteristické tím, že součástí je IDE20. Existují i volně dostupné kompilátory jako 
 např. Pocket GCC, CeGCC. Jejich výhodou je, že jsou nezávislé na platformě Windows 
 a lze tak vytvářet aplikace v prostředí OS Linux nebo Mac-OS. 


       


19 Visual Studio existuje i  ve volně dostupných edicích express,  ale tyto edice nepodporují  vývoj 
 na mobilní zařízení 


20 IDE – Integrated Development Environment (Integrované vývojové prostředí) 
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 Vývoj  nativních  aplikací  je  vhodný  použít  v případě,  kdy  jde  o  rychlost 
 aplikace, využívání systémových knihoven a tzv. low-level21 přístup. 



4.2 Řízené aplikace 


Řízené  aplikace  jsou  aplikace,  které  jsou  provozovány  v operačním  systému 
 pomocí  mezivrstvy.  Tato  mezivrstva  překládá  řízený  kód  do  nativního  až  ve  chvíli, 
 kdy  je  aplikace  spuštěna.  Výhodou  tohoto  řešení  je  možnost  optimalizace  běhu 
 aplikace na konkrétní procesor a možnost kompilování formou JIT22. JIT kompilace 
 tak  kompiluje  jednotlivé  úseky  aplikace,  které  jsou  zrovna  potřeba.  Kromě  toho 
 uvolňuje  prostředky  již  uskutečněných  příkazů.  Tento  způsob  má  tak  výhodu 
 v šetření  systémových  zdrojů.  Nevýhodou  je  skutečnost,  že  každé  další  zavolání 
 funkce znamená nové přeložení do nativního kódu. 



4.2.1  Java Micro Edition 


Java  ME  představuje  poměrně  dobrý  způsob  vývoje  aplikací  na  všechny 
 mobilní platformy, protože většina z nich umožňuje provozovat tyto aplikace, jelikož 
 podporují  Java  Virtual  Machine  ve  svém  prostředí.  Zejména  v posledních  letech 
 platilo,  že  Java  ME  byla  určena  zejména  pro  vývoj  mobilních  her,  které  byly 
 portovány  na  všechny  možné  typy  mobilních  telefonů  (zejména  velkých 
 značek: Sony Ericsson, Nokia, Motorola a další).  


Při  vývoji  v   prostředí  Java  ME  není  možné  využívat  systémové  knihovny 
 operačního  systému  a  vývojář  je  omezen  pouze  na  základní  balíček  tříd.  Má  však 
 k dispozici  další  balíčky,  které  rozšiřují  funkcionalitu  a  ovládají  další  funkce 
 u zařízení, které jsou s tímto balíčkem kompatibilní. Zároveň někteří výrobci vyrábí 
 vlastní  přídavné  balíčky  určené  k  určitému  zařízení  (např.  balíček  tříd 
 pro obsluhování  GPS  modulu  pro  konkrétní  typ  mobilního  telefonu).  Ovšem  to  má 
 i svojí  jednu  výhodu  a  to  konkrétně  takovou,  že  tím  že  není  umožněno  využívat 
 systémové knihovny operačního systému, tak ani není umožněno jakkoliv zasahovat 
 do systému a nedojde tak k poškození  uživatelových dat jakou jsou např. kontakty, 


       


21 Low-level přístup – jde o vývoj aplikace, která přistupuje přímo k HW a nevyužívá přitom žádné 
 další mezivrstvy. Tento přístup je náročnější, ale dovoluje aplikaci využívat všechny funkce HW. 


22 JIT – Just-In-Time 
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 zprávy  atd23.  Ovšem  jak  to  už  bývá,  tak  i  zde  lze  najít  cestu,  která  s uživatelovou 
 interakcí  může  vést  k nechtěným  telefonátům  na  drahá  placená  telefonní  čísla,  či 
 odcizení kontaktů. 



4.2.2  JavaFX Mobile 


JavaFX  Mobile  je  nová  technologie  firmy  Sun  Microsystems  pro  tvorbu  RIA 
 aplikací. Tato mobilní technologie je součástí technologie JavaFX. Je také postavená 
 na principu řízených aplikací. Aplikace ke svému běhu potřebují JVM obdobně jako 
 je  tomu  u  technologie  J2ME.  Je  to  z toho  důvodu,  že  JavaFX  ve  skutečnosti  přímo 
 využívá technologii JavaME. 


Jediné  vývojové  prostředí,  které  zatím  podporuje  tuto  technologii,  je  IDE 
 NetBeans. Jako jazyk slouží tedy Java a také JavaFX Script. 


Obrázek 4.2-1 - Architektura platformy JavaFX (13) 


       


23  Pro  Javu  ME  existuje  balíček  JSR  75:  PDA  Optional  Packages  for  the  J2METM  Platform,  který 
umožňuje  zpřístupnit  složky  v zařízení  a  tzv.  PIM  (Personal  Information  Management)  data,  ale 
situace  je  taková,  že  pro  Windows  Mobile  existuje  několik  J2ME  Midlet  Managerů  pro  provoz 
javovských  aplikací,  ale  ani  jeden  z  nich  nepodporuje  naplno  tuto  funkcionalitu  v prostředí 
Windows  Mobile.  Nejlépe  je  na  tom  v současnosti  Midlet  Manager  Esmertec  Jbed  od  společnosti 
Myriad Group AG. (30) 
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4.2.3  .NET Compact Framework  


.NET Compact Framework představuje řešení z rodiny řízených aplikací, kdy 
 jsou  aplikace  napsány  a  posléze  přeloženy  do  mezi-jazyka  CIL  a  poté  pomocí  JIT 
 kompilátoru zkompilovány pro dané  prostředí. V .NET Compact Frameworku  (dále 
 .NET  CF)  má  vývojář  možnost  výběru při  psaní  aplikací  mezi  jazykem  Visual 
 Basic.NET  a  C#.  Visual  Basic.NET  vychází  ze  svého  předchůdce  Visual  Basicu, 
 zatímco  jazyk  C#  je  poměrně  nový  a  má  základy  v  jazycích  C  (zejména  co  se  týče 
 syntaxe)  či  C++.  Ovšem  nejvíce  se  jazyk  C#  podobá  jazyku  Java  svým  pojetím 
 objektově orientovaného programování. 


Historie .NET Compact Frameworku z pohledu jednotlivých verzí 


První verzí mobilního operačního systému, na kterém bylo možné provozovat 
 .NET  CF  (verzi  1.0),  byla  verze  Pocket  PC  2000.  Od  té  doby  se  s  vývojem  .NET  CF 
 zvyšovaly  i  nároky  na  mobilní  OS,  ovšem  z  dnešního  pohledu  nijak  zásadně 
 dramaticky.  A  tak  nejnovější  verze  .NET  CF  3.5  běží  na  OS  Pocket  PC  2003  a  výše. 


Běží  tedy  z  dnešního  pohledu  i  na  starších  přístrojích,  které  svojí  hardwarovou 
 výbavou  zaostávají  za  dnešními  top  přístroji,  zejména  komunikačními  možnostmi 
 (GSM, UMTS, Wi-fi, Bluetooth) a dalšími přídavnými technologiemi jako je digitální 
 fotoaparát  či  navigace  GPS,  což  se  samozřejmě  také  odráží  na  možnostech  tvorby 
 aplikací  pro  tato  starší  zařízení,  kdy  logicky  ač  jsou  ovládání  těchto  moderních 
 technologií  podporovány  ze  strany  frameworku,  tak  reálné  využití  u  starších 
 přístrojů není možné v základním vybavení. Na druhou stranu není problém přístroj 
 dovybavit nákupem chybějícího zařízení a připojit jej k němu. Nejčastěji se tak stává 
 pomocí technologie Bluetooth2. Tak je možné připojit k zařízení náhlavní soupravu, 
 GPS navigaci, Stereo sluchátka (která umožňují využití profilů A2DP3) a další. 


.NET Compact Framework prošel z hlediska vývoje již dlouhou cestu. Vše ale 
proběhlo  relativně  v  krátké  časové  době,  ovšem  v  počítačovém  světě  je  tato  doba 
dostatečná  k  velkým  změnám  a  přechodům.  První  verze  .NET  CF  pro  veřejnost 
spatřila  světlo  světa  již  ke  konci  roku  2002.  První  řada  .NET  CF  se  držela  velmi 
dlouho  na  všech  zařízeních  na  kterých  bylo  možné  ji  provozovat  i  díky  3  service 
packům, kdy poslední byl uvolněn až v lednu roku 2005. Avšak ke konci roku 2005 
(říjen)  došlo  k  uvedení  druhé  řady  (2.0)  .NET  CF.  Ta  s  sebou  přinášela  obrovské 
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 množství změn a hlavně mnoho rozšíření stávající funkcionality .NET CF. Druhá řada 
 vydržela  tentokrát  o  něco  méně  než  první  řada,  opět  i  díky  2  service  packům 
 (poslední  vydán  v  dubnu  roku  2007).  Třetí  řada  .NET  CF  však  přišla  až  s  verzí  3.5 
 (plně použitelnou) na přelomu roku 2007 a 2008 a přinesla opět další rozšíření již 
 stávající  bohaté  nabídky  funkcionality  předcházející  verze,  viz  vývoj  verzí  v čase  - 
 příloha A (Tabulka 13.1-2)  


Popis jednotlivých verzí 


První verze .NET CF nebyla ještě z hlediska funkcionality nijak bohatá, ovšem 
 s  příchodem  verze  2.0  přišly  veliké  změny  za  současné  kompatibility  aplikací 
 vytvořených ve verzi 1.0. Jedním z vylepšení verze 2.0 byl hlavně výkon. Aplikace tak 
 pracovaly  daleko  rychleji  díky  vylepšenému  JIT  kompilátoru,  který  zároveň 
 sjednocoval  JIT  kompilátory  z  předchozí  verze  a  podporoval  všechny  typy 
 procesorů. Zároveň bylo urychleno zpracovávání XML Web služeb a přístup k datům. 


.NET  Compact  Framework  2.0  také  implementoval  nové  vlastnosti  jazyka  C#  (2.0), 
 které  obsahoval  „dospělý“  .NET  2.0.  Přidány  byly  některé  události  k  ovládacím 
 prvkům. Také byly vylepšeny kryptografické služby. Serializace XML probíhá rychleji 
 a přibyla podpora SOAP 1.2. Další novinkou byla plná podpora sériových portů (jako 
 u  .NET  2.0).  Vylepšená  byla  i  podpora  vláken  a  zpracování  XML  pomocí XPath. 


Vylepšeno  bylo  i  debugování  a  kompilování  aplikací.  Do  jazyka  samotného  pak 
 přibyla podpora  některých  datových typů. Další vylepšení se pak nacházely  na poli 
 tvorby  GUI,  kdy  přibyla  podpora  dokování  a  ukotvování,  automatické  scrollování 
 atd. (14) (15) (16) Více o možnostech návrhu GUI je v samostatné kapitole, která se 
 tomuto tématu věnuje. 


Verze 3.5 opět přinesla oproti verzi 2.0 plno vylepšení. Jednak je to podpora 
WCF  (Windows  Communication  Foundation),  což  je  unifikovaný  programovací 
model společnosti Microsoft pro tvorbu aplikací orientovaných na služby. A pak také 
je  to  podpora  LINQ  (Language-Integrated  Query).  LINQ  je  nástroj  pro  práci 
nad různými  datovými  zdroji  při  používání  jednotného  dotazovacího  jazyka.  LINQ 
ovšem není plně podporován jako v .NET 3.5, ale pouze omezeně. Podpora LINQ je 
také ze strany prvků DataSet a DataTable. V rámci LINQ to XML nejsou podporovány 
rozšíření  XPath.  (17)  Vylepšeny  byly  opět  některé  ovládací  prvky,  zejména 
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