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(3)V Ostrave 20.5 2014 . . . .



(4)zároveň profesionálny prístup.


V neposlednej rade ďakujem riaditeľovi Žrmy AstrumQ Interactive s.r.o. Bc. Alešovi
 Výkovi, ktorý bol zároveň mojím mentorom za možnosť pracovať v tejto spoločnosti.


Taktiež chcem poďakovať za inšpiráciu, ktorú mi poskytol, aby som sa nikdy neprestal
vzdelávať v tom, čo ma baví. Ďakujem za jeho snahu uskutočniť moju stáž reálnou aj
napriek istým prolémom, ktoré sa vyskytli.



(5)Táto bakalárska práca sa zaoberá mojou pracovnou stážou v spoločnosti AstrumQ
 Interactive s.r.o., kde prebiehala moja odborná prax. Jej náplňou bol vývoj mobilných
 aplikácií na platformu Windows Phone. V mojej práci sa zaoberám aplikáciou Abiotel
 Klubu a vývojom softwaru pre platformu Windows Phone a poznatkov, ktoré som v
 priebehu vývoja aplikácie na platformu Windows Phone nadobudol.


Abiotel Klub je aplikácia pre pohodlné nakupovanie výhod pre zákazníkov telofón-
 neho operátora Abiotel, ktorý je novou spoločnosťou na českom trhu. Výstupom mojej
 pracovnej stáže je plne funkčná mobilná aplikácia, ktorá je nasadená do obchodného
 reťazca Windows Store.


Kľúčové slová: Abiotel Klub, výhody Abiotel Klubu, AstrumQ Interactive s.r.o., .NET,
 Windows Phone 8, Windows Phone 8.1, Visual Studio 2013, Windows Phone SDK, Win-
 dows Store, API, GIT, threading, bakalárska práca


Abstract


This bachelor thesis deals with my professional experience at a company AstrumQ
 Interactive s.r.o., in which I accomplished my bachelor practice. It’s mission was a mobile
 application development for Windows Phone platform. In the thesis I deal with an Abiotel
 Club application and with a software development in .NET framework and the knowledge
 I achieved by the proccess of application development for Windows Phone platform.


Abiotel Club is an application for a convenient way of purchasing beneŽts for cus-
 tomers of Abiotel, which is a new telephone operator on Czech market. The output of my
 bachelor practice is a fully functional mobile application, which is passed into the retail
 chain of Windows Store.


Keywords: Abiotel Club, Abiotel Club’s beneŽts, AstrumQ Interactive s.r.o., .NET, Win-
dows Phone 8, Windows Phone 8.1, Visual Studio 2013, Windows Phone SDK, Windows
Store, API, GIT, threading, bachelor thesis



(6)XAML ą Extensible Application Markup Language
 JSON ą JavaScript Object Notation


HTTP ą Hypertext Transfer Protocol


MVVM ą Model-View-ViewModel


SDK ą Software development kit


GIT ą Manažment zdrojového kódu


API ą Application programming interface
 DAIS ą Databázové a informačné systémy
 VIA ą Vývoj internetových aplikácií


SWI ą Softwarové inžinierstvo


VMM ą Virtual machine monitor(alebo hypervisor)
Hyper-V ą Hypervisor enabling platform virtualization
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1 Úvod


1.1 Prečo som si vybral tému mobilných aplikácií


Pre výber témy vývoja mobilných aplikácií som mal niekoľko dôvodov. Smartphony
 a prenosné zariadenia sú dnes viac než neoddeliteľnou súčasťou nášho sveta. Pre veľa
 ľudí znamenajú jednoduchý, pohodlný a predovšetkým rýchly spôsob prístupu k in-
 formáciám kdekoľvek a kedykoľvek je to potrebné. A práve tieto hodnoty z nich robia
 nenahraditeľnú pomôcku pre kvantum ľudí, ktorí v zamestnaní potrebujú komunikovať,
 zdieľať a pracovať s kolegami a zákazníkmi na diaľku v reálnom čase.


Vzhľadom k tomu, že v škole sme nemali žiadne predmety, ktoré by sa mobilnými
 aplikáciami zaoberali, veľmi ma zaujímalo ako tieto aplikácie a ich operačné systémy
 fungujú, aké sú rozdiely medzi rôznymi platformami a aké má každá z nich možnosti
 a budúcnosť. Preberali sme vývoj desktopových a webových aplikáci vo frameworkoch
 .NET a JAVA. Bol to pre mňa dobrý odrazový mostík pre vývoj na platformy Windows
 Phone či Android, vzhľadom na to, že niektoré ich špeciŽkácie vývoja boli podobné s
 tými mobilnými.


Ďalším faktorom, prečo som sa rozhodol pre mobilné aplikácie bol pre mňa aj fakt, že
 je po nich veľký dopyt, čo z nich robí dobrý biznis, ktorý čaká iste bohatá a dlhá budúcnosť.


V prípade, že by som sa dostal do kolektívu ľudí, ktorí majú s nimi skúsenosti, znamenalo
 by to pre mňa možnosť rýchlejšie sa priučiť, naučiť sa veci, ktoré nikde inde ako v praxi
 nedosiahnete a predovšetkým získať známosti, aby som mal v budúcnosti možnosť v
 tomto biznise zanechať svoju ruku aj ja.


Mojím najväčším dôvodom bol ale fakt, že aj ja som nadšený používateľ týchto aplikácií
 a viem oceniť dobrú prácu, ktorú veľa vývojárov vykoná, aby boli aspoň tie malé veci v
 našom živote jednoduchšie. Ako vývojára, nemôže človeka nič potešit viac než to, ako
 vidieť svoju prácu používať ľudí a týmto spôsobom im poskytnúť čo najlepší produkt,
 ktorý si vyžiadali.


1.2 Cieľ práce


V mojej práci priblížim pracovné a podnikateľské zameranie Žrmy AstrumQ Interac-
 tive s.r.o. a svoje pôsobenie v tejto Žrme. Cieľom mojej práce je naštudovať architektúru
 Windows Phone Runtime, optimálny postup pri vývoji aplikácií na túto platformu tak,
 aby výsledný produkt bol schopný nasadenia do obchodného reťazca Windows Store a
 aby bolo možné ho v budúcnosti udržiavať.


1.3 Odborné zameranie spoločnosti


AstrumQ Interactive s.r.o. je mladou a progresívnou spoločnosťou na poli IT s am-
 bíciami preraziť na zahraničnom trhu predovšetkým vývojom pre mobilné platformy.


Víziou spoločnosti je poskytovať riešenia širokému okruhu komplexných projektov a
produktov zameraných na svojich zákazníkov, partnerov, taktiež i začínajúcich projektov
s vysokou kvalitou.



(11)Firma je autorom spoľahlivých a moderných webových i mobilných riešení, menších
 i väčších rozmerov, s profesionálnou podporou služieb. V neposlednom rade poskytuje
 internetový marketing. Pomocou daných marketingových stratégií dokáže optimalizovať
 biznis a pomôcť prilákať nových zákazníkov.


1.4 Pracovné zaradenie študenta


Bol som pozvaný na pracovný pohovor do spoločnosti AstrumQ Interactive s.r.o., kde
 sme rozoberali možnosti vývoja aplikácií pre niekoľko mobilných platforiem. Firma má
 veľa projektov aplikácií pre iOS, Android i Windows Phone, pričom dostala možnosť
 vyvíjať aplikáciu Abiotel Club, ktorá má byť dostupná pre všetky platformy. Keďže som
 vlastníkom zariadenia Windows Phone, bola pre mňa voľba platformy jednoznačná.


Na iOS verzii aplikácie bude po mojom boku pracovať vedúci vývoja mobilných
 aplikácií pán Bc. Radim Halfar, ktorý už má veľké skúsenosti s každou platformou.


Pracovať na tejto aplikácii a dodať jej kvalitné riešenie bolo pre to pre mňa veľkou výzvou.


V kancelárii mi bol uvolnený vlastný stôl, aby som mal kedykoľvek miesto kde praco-
 vať a preberať záležitosti so svojím mentorom. Bolo pre mňa vytvorené konto v informa-
 čnom systéme Žrmy. Tento systém má za úlohu sprehladniť progres jednotlivých úloh pri
 vývoji v každom projekte a publikovanie dokumentácie projektov medzi zamestnancami.


Nasledovala konŽgurácia GIT-u, ktorý má na starosť uploadovanie a downloadovanie
projektu na Žremný server, z ktorého môže mentor na ďiaľku sledovať moju prácu, prí-
padne zasahovať do nej.
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2 Úlohy zadané v priebehu praxe


1. Zoznámiť sa s chodom spoločnosti, ktorý sa týka zadávania, vývoja a kontrolovania
 projektov.


(a) pochopiť fungovanie informačného systému Žrmy a kontroly postupu vývoja
 projektov,


(b) naučit sa pracovať s GIT-om,


(c) komunikácia s mentorom a inými zamestnancami Žrmy, vzájomné hľadanie
 chýb a nedostatkov, alebo konzultovanie zmien v aplikácii.


2. Zoznámiť sa s Windows Phone platformou a Windows Phone SDK.


3. Zistiť ako fungujú mobilné aplikácie a inšpirovať sa funkčnosťou niektorých existu-
 júcich aplikácií.


(a) napr. Facebook app na Windows Phone a O2 extra výhody na Adroid platforme
 4. Zistiť ako funguje komunikácia so server API.


5. Navrhnúť časový harmonogram implementácie jednotlivých častí.


6. Implementovať riešenie aplikácie.


7. Testovať a konzultovať samotnú implementáciu aplikácie.


(a) testovanie funkčnosti aplikácie,
 (b) testovanie stability aplikácie,


(c) testovanie graŽckého návrhu aplikácie.


8. Prezentovať výstup mojej práce.


2.1 Cieľ aplikácie


Abiotel je telefónny operátor poskytujúci telekomunikačné služby na poli pevných a
 mobilných liniek a internetu. Firma potrebovala jednoduchú aplikáciu, ktorej zmyslom je
 poskytnúť tomuto telefónnemu operátorovi možnosť ako prinesť širokému spektru ľudí
 náhľad do svojich služieb s výhodami, ktoré k nim ponúka.


Pre zákazníka to znamená pohodlné a jednoduché vyhľadávanie výhod, zobrazovanie
 obchodov na mapách, v ktorých je možné tieto služby zakúpiť priamo a kdekoľvek z jeho
 mobilného zariadenia. V prípade, že sa užívateľ zaregistruje a stane sa členom Abiotel
 Clubu, odomkne sa mu možnosť rýchleho zakúpenia týchto výhod priamo v aplikácii.


Aplikácia teda podporuje zabezpečenú registráciu, prihlásenie a správu užívaťeľských
účtov.



(13)2.1.1 Užívateľské rozhranie aplikácie


Aplikácia obsahuje hlavnú obrazovku, detail výhody, mapu, ktorá dokáže zobraziť
 polohu užívateľa a jednu alebo viac predajní, pričom po kliknutí na ňu sa vysunie panel
 s detailami predajne. Aplikácia ďalej obsahuje prihlasovaciu a registračnú obrazovku,
 proŽl užívateľa a nastavenia.


2.2 Hlavná obrazovka


Pri načítaní aplikácie sa zobrazí splash screen, po ktorom nasleduje úvodná obrazovka.


Jej obsahom je zoznam výhod zobrazený v klasickom ListBoxe. Ked prstom posunieme
 obrazovku dole, automaticky sa zo serveru načítajú nové výhody. Vpravo je menu, ktoré
 obsahuje možnosti Žltrovania kategórií a lokácií. Tieto možnosti sa inicializujú pri spustení
 aplikácie zo serveru. Vľavo je menu obsahujúce možnosti navigácie v aplikácii.


Obr. 1: Úvodná obrazovka
 Zdroj - vlastná tvorba


2.3 Registrácia a prihlásenie užívateľa


Registračná obrazovka obsahuje všetky potrebné vstupy pre registráciu skladajúce sa
z klasických TextBoxov s validáciou informácií. Pri chybe sa zobrazí pri dannom vstupe



(14)hláška s chybou. Prihlásenie sa klasicky skladá z užívateľského mena a hesla. Tieto in-
 formácie zasielajú na server, pričom heslo je zabezpečené šifrou. Užívateľ si môže vybrať
 možnosť zapamätania si svojich údajov pre ďalšie používanie aplikácie v budúcnosti.


Tieto zapamätané informácie sú taktiež zabezpečené šifrovaním.


Pri oboch možnostiach sa očakáva potvrdzovacia alebo chybová hláška. V prípade
 potvrdzovacej je užívateľ presmerovaný na hlavnú obrazovku s privítaním. Ak ale je
 vrátená chybová hláška, tak sa jej obsah zobrazí užívateľovi pomocou toastu.


2.4 ProŽl užívateľa


Obsahuje všetky informácie o užívateľovi s možnosťou ich editácie. Taktiež má mo-
 žnosť zobrazenia svojich zakúpených a objednaných výhod. Táto obrazovka je funkčno-
 sťou podobná registračnej stránke.


2.5 Detail výhody


Kliknutie na výhodu v úvodnej obrazovke vyvolá požiadavok pre server, aby nám
 vrátil informácie o danej výhode. Ak je požiadavok úspešný tak nás aplikácia pomocou
 NavigationService presmeruje do detailu tejto výhody, ktorý obsahuje všetky jej infor-
 mácie vrátane zoznamu všetkých obchodov, v ktorých je možné výhodu zakúpiť. Po
 kliknutí na predajňu je užívateľ presmerovaný do máp. Ak je užívateľ prihlásený tak sa
 mu odomkne možnosť si výhodu zakúpiť.


Obr. 2: Detail výhody
Zdroj - vlastná tvorba
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Do máp sa užívateľ môže dostať dvoma možnosťami. Buď klikne na predajňu v
 danej výhode a tá sa mu zobrazí na mape. Alebo v menu klikne na všetky predajňe a je
 presmerovaný do máp, pričom v tejto možnosti sa mu vycentruje celá republika namiesto
 danej predajňe.


Mapa zároveň umožňuje zobrazenie informácií, vzdialenosti od užívateľa a zoznam
 predávaných výhod danej predajňe. Informácie a zoznam predávaných výhod je načítaný
 zo serveru.


2.7 Nastavenia


Táto obrazovka umožňuje zapametanie si preferencií vybraných užívateľom do pa-
 mäte aplikácie. To je možné vďaka API IsolatedStorageSettings, ktorý umožňuje jedno-
 duchú manipuláciu s dátami v tvare NameValuePair.


Obr. 3: Nastavenia aplikácie
Zdroj - vlastná tvorba
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(17)2.8 Príklad logiky štartu aplikácie


Obr. 4: Logika štartu aplikácie
Zdroj - vlastná tvorba
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3 Rozdiely medzi vývojom desktopovej a mobilnej aplikácie


3.1 Tie isté frameworky, rozdielne nástroje a hardware


Za posledných pár rokov vývoj mobilných aplikácií vzrástol exponenciálne. Aj keď
 vývoj pre obe desktopové a mobilné platformy používa tie isté programovacie jazyky a
 frameworky, tak ich prostriedky a nástroje sa značne líšia. Desktopový počítač ponúka
 oproti mobilnému zariadeniu rádovo väčší výpočtový výkon. Čo sa týka operačnej pamäte
 tak sú to gigabyty, niekedy aj desiatky gigybytov, pričom je aj značne rýchlejšia. Procesor
 je zväčša niekoľkonásobne výkonejší a v pevnej pamäti môže byť rozdiel aj terabyte. A
 to je obrovskou priepasťou medzi týmito zariadeniami. Pri deŽnovaní premenných a
 dátových štruktúr je treba si byť vedomý premrhanej pamäte a treba pracovať efektívne
 pri nakladaní s ňou, aby aplikácia bola čo najoptimalizovanejšia.


3.2 Obe zariadenia používame na odlišné učely


Ľudia používajú mobilné zariadenia v kancelárii, počas obedu, keď pozerajú Žlm, ces-
tujú alebo sú s priateľmi. A teda ich aplikácie sú navrhnuté robiť jednu úlohu čo najlepšie,
najrýchlejšie a s čo najmenším úsilím ovládania. Mobilné zariadenia sú stále pripojené k
sieti. Personalizácia je tiež veľmi dôležitá. Tieto zariadenia sú osobné a nezdielame ich s
ostatnými, z čoho vyplýva, že každý si chce aplikácie a obsah svojho telefónu naštýlovať
podľa svojho. Aplikácie musia podporovať farebné schémy, lokalizácie podľa jazyku a
tak ďalej...
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4 Windows Phone nástroje


4.1 Windows Phone SDK


Windows Phone SDK[4] umožňuje tvorbu a vývoj aplikácií pomocou množstva jazy-
 kov a nástrojov. Môžete vyvíjať aplikáciu na základe XAML a vášho výberu programo-
 vacieho jazyka, čo umožňuje použivať časti kódu vašich predošlích aplikácií. Aby bola
 poskytnutá väčšia flexibilita a rýchlosť, Windows Phone API umožňuje používať C++ vo
 vašej XAML aplikácii a v hrách používajúcich Direct3D. SDK taktiež zahŕňa viacero emu-
 látorov a nástrojov pre proﬁlovanie a testovanie aplikácií pod podmienkami skutočného
 sveta.


Windows Phone API zahŕňa kompletnú sadu API dostupých pre Windows Phone 8.


Nasledujúci diagram ilustruje sadu API skladajúcich Windows Phone API:


Obr. 5: Windows Phone API


Zdroj - Microsoft Developer Network. Dostupné z: http://msdn.microsoft.com


.NET API: predstavuje riadiace API pre Windows Phone. Táto knižnica poskytuje
prístup k systémovej funkcionalite a je navrhnutá ako základný kameň na ktorom sú
postavené aplikácie, komponenty a ich ovládanie. Obsahuje triedy a typy zo System a
Microsoft.Phone namespacov.
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Je podmnožinou API, ktoré su zabudované do operačného systému. Sú napísané v
 C++ a premietnuté doC#, VB.NET, a , vďaka čomu je jednoduché pre vývojára vybrať si
 jazyk jemu najbližší. Windows Phone Runtime a Windows Runtime sú si veľmi podobné,
 čo mi pomohlo naučiť sa mobilnú variantu veľmi jednoducho, pretože mi jej značná časť
 bola známa. Ich podobnosť zobrazuje tento diagram:


Obr. 6: Windows Phone Runtime


Zdroj - Microsoft Developer Network. Dostupné z: http://msdn.microsoft.com


Win 32 a COM API: dodatočne k týmto API máte prístup k niektorým Win32 API, čo



(21)vám dáva prístup k nízko-levelovým funkciám tejto platformy. To zahrňuje napr. Winsock
 API pre nízko-úrovňové riešenie sieťovej komunikácie.


4.2 Coding4Fun toolkit


V aplikácii som použil nástroje balíčku Coding4Fun. Ide o balíček, ktorý obsahuje
 množstvo nových graŽckých elementov ako nadstavba k natívnym nástrojom. Jedná sa o
 nástroje ako vyberač dátumov, alebo toast zobraziteľný priamo v aplikácii.


4.3 Vývojové prostredie


Aplikáciu som z počiatku programoval vo vývojovom prostredí Visual Studio 2012.


Neskôr som ale prešiel na novú verziu Visual Studio 2013 z dôvodu aktualizácie opera-
 čného systému Windows Phone na verziu 8.1. SDK pre túto novú verziu sú dostupné len
 pre Visual Studio 2013.


4.4 Testovanie a emulátory


Pre testovanie aplikácie sú dostupné dve možnosti. Tou prvou je používanie emu-
 látora. Emulátor funguje na technológii Hyper-V. Jedná sa o VMM technológiu, ktorá
 umožňuje platformovú virtualizáciu. Podporu tejto technológie zahŕňajú procesory In-
 tel od tretej generácie Ivy Bridge alebo jej ekvivalenty od AMD. Na staršom procesore
 Hyper-V fungovať nebude.


Druhou možnosťou je testovanie aplikácie priamo na zariadení. Aplikáciu v zariadení
 predstavuje XAP súbor. Tento súbor je zakompresovaný ako ZIP a obsahuje typicky
 manifest a knižnice aplikácie.


Aplikáciu som testoval pomocou emulátora a zároveň priamo na zariadení.



(22)
5 Problémy riešené v aplikácii


5.1 Systém zálohovania a verzovania aplikácie - Ad GIT


Počas pracovnej stáže sme pre zálohovanie a prenos projektu medzi mnou, zamest-
 nancami Žrmy a mentorom používali systém pre správu zdrojového kódu GIT[6].


Keď uložíte stav svojho projektu v GITe, tak sa zoberie v úvahu ako vaše dáta vyzerali
 v tom momente, uloží ich aj s referenciou k nim. Aby bol efektívny, ak sa niektoré súbory
 nezmenili, GIT ich narozdiel od ostatných systémov neukladá, ale uloží len referenciu k
 predošlému identickému súboru.


GIT má tri hlavné stavy, v ktorých sa vaše dáta môžu nachádzať: commited, modiŽed
 a staged. Commited znamená, že dáta sú bezpečne uložené vo vašej lokálnej databáze.


ModiŽed znamená, že ste svoje súbory pozmenili ale ešte sme ich neuložili do lokálnej
 databázy. Staged znamená, že ste označili pozmenený súbor vo svojej terajšej verzii aby
 ste ho mohli uložiť do lokálnej databázy.


Obr. 7: Fungovanie GIT-u


Zdroj - Dostupné z: http://git-scm.com


Pre všetky súbory v GIT-e sa počíta kontrolný súčet predtým než sú uložené, alebo sa
na ne odkazuje. To znamená, že je nemožné zmeniť obsah súboru bez toho, aby GIT o tom
vedel. Nemôžete stratiť informácie v priebehu prenosu, alebo dostať poškododené súbory



(23)bez toho, aby to GIT detekoval. GIT umožňuje ľuďom pracovať spolu, pričom pracujú
všetci s tými istými súbormi. Pomáha týmu vysporiadať sa s chaosom, keď editujú tie
isté súbory. Nový zamestnanec si stiahne všetky súbory z Github-u, čo je online server,
na ktorý sú všetci zamestnanci napojení. Takže každý jeden má svoje lokálne súbory. Keď
urobím zmenu v nejakom lokálnom súbore porovnám ich s tými najnovšími zmenami na
serveri. GIT mi povie kde sú, súbor za súborom, riadok za riadkom. Potom môžem svoje
zmeny poslať na server, ktoré si ostatní stiahnu a budú notiŽkovaní, keď nejaký súbor je
v konflikte s ich lokálnymi verziami.
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API špeciŽkuje ako by mali niektoré softwarové komponenty medzi sebou komuni-
 kovať. V spojitosti s webom je API typicky deŽnované ako sada HTTP správ so žiadosťou
 (request) spolu s deŽníciou štruktúry akú odpoveď (response) klient očakáva, ktorá je
 typicky v XML alebo JSON formáte.


Klient posiela žiadosť a server vracia odpoveď. Ku komunikácii počítače musia mať
 deŽnovaný dohodnutý spoločný jazyk a musia dodržiavať pravidlá aby klient i server
 vedeli čo majú očakávať na vstupe. Všetky klient-server protokoly operujú v aplikačnej
 vrstve. Aplikačná vrstva deŽnuje základné pravidlá dialógu.


K formalizovaniu dát server implementuje API, ktoré je abstraktnou vrstvou pre pros-
 triedky ako databáza, alebo rôzne aplikácie. To, že API predstavuje abstraktný prístup
 k dátam uľahčuje medzi-platformovú nezávislosť a výmenu dát. Táto serverová kompo-
 nenta poskytuje funkcie alebo služby pre jedného alebo viacej klientov.


Obr. 8: Web API


Zdroj - Windows Phone Developer Network. Dostupné z:


http://dev.windowsphone.com



(25)Komunikáciu so serverom som v aplikácii vyriešil návrhovým vzororom Singleton
 a triedou ManualResetEvent. Pre Singleton som sa rozhodol vďaka tomu, že aplikácia
 nepotrebuje posielať naraz viac než jeden požiadavok. Preto by bolo zbytočné vytváranie
 objektu pre každý požiadavok. Komunikácia so serverom musí na platforme Windows
 Phone prebiehať asynchrónne. Synchronizáciu vlákien čakajúcich na odpoveď od ser-
 vera som vyriešil triedou ManualResetEvent. Čakanie na požiadavok zároveň nemôže
 prebiehať na vlákne, ktoré sa stará o graŽku. To by zapríčinilo čakanie aplikácie kým sa
 požiadavok neprevedie. Aplikácia by preto bola neresponzívna voči vstupom užívateľa.


Na Windows Phone platforme je pravidlo, ktoré určuje, ktoré vlákna môžu pristupo-
 vať ku užívateľskému rozhraniu a objektom, ktoré sú s ním zviazané. Preto treba vždy
 zaručiť aby vlákna na pozadí vrátili získané dáta vláknu, ktoré sa stará o graŽckú stránku
 aplikácie.


5.3 Dočasné dáta


Dočasné dáta sú potrebné len pri chode aplikácie. Ide napríklad o informácie prihlá-
 seného užívateľa, kategórie a lokácie načítané pri spustení aplikácie. Po vypnutí aplikácie
 sú dáta stratené.


5.4 Permanentné dáta


Tieto dáta obsahujú uložené preferencie, zapamätané informácie potrebné k prihlá-
 seniu užívateľa. Ukladajú sa do virtuálneho súborového systému aplikácie. Po skončení
 behu aplikácie sú teda zapamätané a pri štarte znovu načítané a použité.


5.5 GraŽcké prevedenie


Konečné graŽcké prevedenie sa týka predovšetkým View vrstvy modelu MVVM.


Preto sa do aplikácie vkladala nakoniec, keď bola logika aplikácie implementovaná. Počas
implementácie bola graŽka provizórna len s potrebnými elementami, ktoré sa týkajú
logiky.
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6 Architektúra Windows Phone aplikácie


6.1 XAML


XAML[3, 4] je deklaratívny jazyk, ktorý môže inicializovať objekty a nastavovať pro-
 perty objektov použitím jazykovej štruktúry s hierarchickými vzťahmi medzi viacerými
 objektami. Môžete vytvoriť viditeľné UI elementy v deklaratívnom XAML značkovaní a
 potom použiť samostatnú triedu, ktorá sa stará o funkčnosť GUI, pre reagovanie na uda-
 losti a manipulovanie s objektami deklarovanými pomocou XAML.Tento deklaratívny ja-
 zyk podporuje dynamické zamieňanie zdrojov medzi rôznymi nástrojmi bez informačnej
 straty, ako napríklad vymieňanie zdrojov medzi Visual Studiom a Microsoft Expression
 Blendom.


6.2 Rola XAML vo Windows Phone


• XAML je primárny formát pre deklaráciu Windows Phone UI a jeho elementov.


Typicky minimálne jeden XAML súbor v projekte reprezentuje stránku, ktorá sa
 zobrazí ako prvá po spustení aplikácie.


• XAML je formát používaný pre deklarovanie štýlov a šablón použitých v logickom
 základe ovládania Windows Phone UI.


• XAML je bežný formát pre dizajnérsku podporu vývoja Windows Phone UI a vý-
 meny dizajnu medzi odlišnými aplikáciami. To znamená najmä medzi Expression
 Blend produktami a Visual Studiom.


• DeŽnuje vizuálny vzhľad UI a asociovaná trieda deŽnuje logiku. Zmeny v UI si
 nevyžadujú zásah do logiky.


• Vďaka vizuálnemu dizajnéru podporuje rýchle UI prototypovanie v ranných vývo-
 jových fázach.


6.3 Data Binding


Dátová väzba[2, 4] poskytuje jednoduchý spôsob pre Windows Phone aplikácie ako
 zobrazovať a komunikovať s dátami. Spôsob akým sú dáta zobrazované je oddelený
 od riadenia dát. Konekcia, alebo binding, medzi UI elementom a dátovým objektom
 umožňuje prietok dát medzi nimi navzájom. Keď je konekcia nadviazaná a dáta sa zmenia,
 tak UI elementy, ktoré sú s nimi zviazané môžu okamžite a automaticky odzrkadliť tieto
 zmeny. Podobne, keď používateľ zasiahne do UI elementu, môžu sa zmeny automaticky
 odzrkadliť na dátovom objekte. Každá väzba musí špeciŽkovať zdroj a cieľ. Následná
 ilustrácia ukazuje základný princíp väzby.


Zdrojom môže byť akýkoľvek CLR objekt, vrátane cieľového elementu alebo iného
elementu v UI. Cieľom môže byť DependencyProperty elementu vo frameworku. Taktiež
môže byť cieľom DependencyProperty nejakého objektu.



(27)Obr. 9: Schéma data binding


Zdroj - Windows Phone Developer Network. Dostupné z:


http://dev.windowsphone.com


6.4 Smer toku dát v dátovej väzbe


Každá väzba má property Mode, ktorá určuje ako a kedy tečú dáta. Vo Windows
 Phone sú tri možnosti:


• OneTime väzba aktualizuje cieľ zo zdroja, keď sa táto väzba inicializuje.


• OneWay väzba aktualizuje cieľ zo zdroja keď sa väzba inicializuje a kedykoľvek sa
 dáta v zdroji zmenia. Toto je štandardný mód.


• TwoWay väzba aktualizuje cieľ i zdroj keď sa jeden z nich zmení. Alternatívne,
 môžete zakázať automatickú aktualizáciu zdroja a aktualizovať ho len keď si to
 vyberiete vy.


Aby sa zmeny v zdrojom objekte odzrkadlili na cieli, zdroj musí implementovať INoti-
 fyPropertyChanged rozhranie, ktoré obsahuje PropertyChanged udalosť, ktorá oznamuje
 väzbe, že zdroj sa zmenil a teda oznamuje, že sa má aktualizovať.


6.5 Validácia dát


Windows Phone[3, 4] podporuje jednoduchú validáciu dát vo väzbe s TwoWay módom
 pre zdroj-cieľ aktualizácie. Chyby sú hlásené kedykoľvek Errors property obsahuje chybu.


Chyby sa vkladajú do tejto kolekcie v týchto prípadoch:


• Výnimky sú vyvolané z typového konvertora väzby,


• Výnimky sú vyvolané keď nie je získaný prístup k zápisu do objektu,


• Výnimky sú vyvolané z validačného atribútu, ktorý je aplikovaný na dátový objekt
alebo člena,
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 ktorá nieje null alebo Empty,


• Objekt vo väzbe implementuje INotifyDataErrorInfo a jeho metóda GetError vra-
 cia hodnotu, ktorá nieje null. Návratová hodnota tejto metódy sa môže meniť ako
 výsledok dokončenia asynchrónnej validačnej aplikácie.


Windows Phone ponúka vizuálnu spätnú väzbu pre validáciu chýb v týchto prípa-
 doch:


• ValidatesOnExceptions property je nastavená na true.


• ValidatesOnDataErrors property je nastavená na true. Ale ValidatesOnDataErrors
 property je ignorovaná pre zdrojovú property ak ValidatesOnExceptions property
 je nastavená na true a zdrojová property vyhodí výnimku.


• ValidatesOnNotifyDataErrors property je nastavená na true. Táto property môže
 fungovať v kombinácii s ValidatesOnExceptions a ValidatesOnDataErrors.


6.6 Návrhový vzor Model-View-ViewModel


MVVM[1] je spôsob ako separovať dáta od užívateľského rozhrania. MVVM umožňuje
 vývojárom napísať dátové modely a dizajnérom vytvárať užívateľské rohranie. Vo va´sej
 aplikácii je Model triedou a View je XAML užívateľským ovládacím prvkom. ViewModel
 ,ktorý je spojkou medzi Modelom a View prvkom, bude taktiež triedou.


Obr. 10: Model-View-ViewModel


Zdroj - Windows Phone Developer Network. Dostupné z:


http://dev.windowsphone.com
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Vo svojej práci som narazil na problém theadingu, keď som potreboval aby jedno
 vlákno čakalo na to druhé, kým niečo dokončí a zapíše výsledok do property. Tento
 problém som vyriešil pomocou triedy ManualResetEvent[4]. Táto trieda ponúka možnosť
 pozastaviť dané vlákno a neskôr ho z inej časti kódu taktiež spustiť.


ManualResetEvent dáva vláknam možnosť medzi sebou komunikovať signalizáciou.


Keď vlákno začne aktivitu, ktorá musí byť dokončená predtým než môže iné vlákno vo
 svojej práci pokračovať, zavolá Reset aby nastavilo ManualResetEvent do nesignalizova-
 ného štádia. Vlákna, ktoré zavolajú metódu WaitOne na ManualResetEvent sa zablokujú
 a čakajú na signál. Keď riadiace vlákno dokončí svoju prácu, zavolá metódu Set, čím
 signalizuje čakajúce vlákna aby mohli pokračovať v práci. Raz keď je ManualResetEvent
 signalizovaný, ostane signalizovaný až kým nieje manuálne resetovaný.


6.8 Windows Phone BackgroundWorker


Ďalším nástrojom, ktorý mi pomohol vyriešiť problém threadingu bol


BackgroundWorker[4, 5], ktorý umožňuje spúšťať časovo náročné operácie ako sťahovanie
 a databázové transakcie. Keby bežali na tom istom vlákne ako UI, viedlo by to k zmrznutiu
 aplikácie, kým sa daná operácia neprevedie a v celkovom hľadisku by to ovplyvnilo
 rýchlosť, užívateľskú prívetivosť i funkčnosť aplikácie. Keď chcete rýchlo reagujúce UI
 tak táto trieda poskytuje vhodné riešenie.


Trieda BackgroundWorker umožňuje indikovať priebeh operácie, jej ukončenie a zru-
 šenie jej priebehu v užívateľskom rozhraní.


6.9 Isolated Storage


Tento namespace obsahuje typy pre vytváranie a používanie virtuálneho systémového
 súboru. Všetky vstupno-výstupné operácie sú vyhradené pre Isolated Storage[4, 5] a
 nepoužívaju systém súborov operačného systému.


Aplikácia má viacero priečinkov kde sa jej časti nachádzajú, pričom pre každý existujú
 API pre prácu s ním. Najzákladnejším je Installation folder, ktorý je len na čítanie a
 obsahuje súbory vašej aplikácie. Nasleduje Local folder, ktorý je koreňovým priečinkom
 ukladania dát aplikácie. Je izolovaný od ostatných aplikácií a používa sa pre permanentné
 ukladanie dát aplikácie vo forme nastavení alebo databázy.


Knižnica médií ukladá obrázky, videá a hudbu v telefóne. Je uložená v internej pamäti
a zároveň aj v externej pamäti a teda predstavuje virtuány kontajner a neodlišuje sa od
kontajneru, ktorý ukladá dáta aplikácie. Práve preto sa tiež zaraďuje do Isolated Storage.
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7 Využité a chýbajúce znalosti v priebehu odbornej praxe


Aj keď sa v škole považujem za študenta, ktorý patrí medzi tú lepšiu hŕstku tak
 som počas stáže rýchlo zistil, že škola a prax sa líši viac než dosť. I keď som zo školy
 využil takmer všetko čo viem, stačilo to ako základ, na ktorý som potom staval ďalšie
 vedomosti. Najviac skúseností som využil z predmetu Programovacie jazyky, na ktorom
 sme preberali vývoj softwaru v .NET a JAVA frameworkoch. Ďalej to bolo DAIS, z ktorého
 som čerpal ako s množstvom dát efektívne zaobchádzať. VIA, vďaka ktorému som vedel
 hneď na začiatku, čo daný problém je a ako ho riešiť. Musím vyzdvihnúť SWI, pretože v
 praxi sú grafy a diagramy veľmi praktické veci, bez ktorých sa problém nedá rozčleniť na
 menšie úlohy.


Chýbali mi ale predovšetkým praktické skúsenosti, ktoré som v škole nenadobudol.


Jedná sa hlavne o vývoj na mobilné aplikácie. Síce frameworky aj návrhové vzory sú si
 podobné, ale malé drobnosti v podpore niektorých API, chyby v externých knižniciach,
 ktoré sú viac než časté pre mňa vývoj aplikácie sťažili a časovo natiahli. Ďalej mi chýbali
 znalosti z riešenia internetovej komunikácie danými protokolmi. Síce teoreticky som vedel
 ako fungujú, ale každý framework ich rieši špeciŽcky a teda táto jednoduchá úloha mi
 po prvý krát trvala dosť dlho. Ako posledné ma napadá, že v predmete Programovacie
 jazyky chýba asynchrónne programovanie, ktoré je štandardom potrebným pri riešení
 mnoha problémov.


Tieto veci sú na internete dobre dokumentované a diskutované, pričom sa len málo-
kedy stávalo, že som nejakému problému neporozumel. Tieto nedostatky mi ale mentor
a kolegovia pomohli svojou ochotou preskočiť, čo ma posúvalo rýchlo vpred.
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8 Záver


Touto prácou chcem priblížiť svoje pôsobenie v spoločnosti AstrumQ Interactive s.r.o.


a priblížiť Vám vývoj pre mobilnú platformu Windows Phone. Momentálne je táto plat-
 forma na vzostupe čo sa týka používateľnosti aj ich vývoja. Firme AstrumQ Interactive
 s.r.o. patrí moja vďaka za možnosť vzdelávania sa, ktorú mi poskytla. Tieto vedomosti
 nadobudnuté praxou už počas školy ma posunuli dopredu a ponúkli mi pohľad na to, čo
 ma po škole čaká.


Dúfam, že aplikácia Abiotel klubu bude hojne využívaná a že klientovi a jeho zákaz-
 níkom prinesie, to na čo bola určená.


Milan Cerovský
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