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ABSTRAKT

Bakalafska prace se zabyva grafickymi uZivatelskymi rozhranimi mobilnich zatizeni.
V prvni ¢asti shrnuje historii vyvoje grafickych rozhrani, mobilnich zatizeni a platforem.
Navazuje popisem a srovnanim hlavnich platforem soucasnosti a na zavér predstavuje vyvoj
aplikace pro 10S a multiplatformni vyvoj pomoci technologie PhoneGap.

ABSTRACT

This bachelor's thesis is focused on graphical user interfaces for mobile devices. It
shows the history of development of graphical interfaces, mobile devices and platforms. In the
next part it describes main mobile platforms of modern-day. In the last part it shows
development for i0OS and multiplatform technology PhoneGap.
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. Stanalj

1 UVOD

Ovladani pocitaci pomoci grafickych uzivatelskych rozhrani je v dneSni dobé
oborem 1 pro tento typ pfistroji. Prace si proto klade za cil zmapovat historii vyvoje GUI a
mobilnich zafizeni obecné.

Toto téma jsem si vybral z divodi zdjmu o vyvoj aplikaci, kde dle mého nazoru
vyvojem pro mobilni telefony se zabyvam asi rok, predev§im pro systémy iOS a Android.
Pracoval jsem na tad¢ projekti zahrnujici jednu nativni aplikaci pro 10S a nékolik
multiplatformnich pomoci technologie PhoneGap, které jsou casto zakazniky zadany
z davodi niz8i ceny. PhoneGap piedstavuje zna¢nou vyhodu pro webového vyvojate, protoze
vyuziva téchto technologii. Na druhou stranu Cisté nativni aplikace na iOS jsou vyvijeny
v jazyce odvozeném od klasického C[1] a rozsifuje ho o objektové moznosti Jedna se o jazyk
Objective-C[2], ktery je sam o sob&é pomérné narocny a rozhodné méné dostupny nez
JavaScript. Po ptekonani prvnich obtiznych kroka je ale vyvojaf odménén pohodlnym
vyvojem s kvalitni dokumentaci a vybornym vyvojovym prostfedim Xcode s fadou ladicich
nastroji a kvalitnim a rychlym simuldtorem iPhone a iPad.

Prvni ¢ast prace se bude zabyvat historii vyvoje mobilnich zatfizeni, pouZivanych
platforema jejich GUI. Jde pfedev§im o nékteré vyznamné platformy, které sehraly ve vyvoji
dalezitou roli. Jako prvni mobilni operacni systém nebude chybét EPOC od spolecnosti Psion,
ktery nevédomky nastavil fadu zvyklosti, kterych se vyuzivd dodnes. Zminén bude i prvni
»smartphone* IBM Simon, ktery byl uz v roce 1994 koncepéné shodny s dneSnimi piistroji.
Dotyky ale na né¢jakou dobu nahradily klavesy a pfedev§im Symbian, ktery byl pokracovanim
systému EPOC, prakticky jen pfejmenovana jeho dalsi verze EPOC32. Nastinén bude i vyvoj
tabletli v podobé zatizeni Apple Newton a PalmPilot. Oba tyto pfistroje umély rozpoznavat
rukou psané pismo, které se ale dnes jiz prakticky nevyuzivd. Funkéné byly opét podobné
vybavené jako dnesni tablety a nastartovaly trh zafizeni PDA. Konec prvni ¢asti strucné shrne
historii soucasnych systému. Zvoleny byly Ctyfi soucasné nejpouzivanéj$i mobilni operacni
systémy v podob¢ BlackBerry OS, WindowsPhone, i0S a Android. V jejich soucasné podobé¢
jde o velmi mladé systémy. Nejstarsi z nich je iOS z roku 2007. Soucasné BlackBerry 10 a
WindowsPhone se svymi ptedchiidci nemaji prakticky nic spole¢ného. Android se pak objevil
na prvnim mobilnim telefonu HTC Dream az rok po vydéani iPhone.

Druh4 ¢ast prace se potom bude soustiedit na popis a porovnani soucasnych mobilnich
platforem a jejich GUI, pfedevSim na jejich charakteristické grafické rysy prostfedi a zptsob
ovladani a jejich klicové funkce a vlastnosti. Opét pijde o Ctyfi hlavni systémy, tedy
BlackBerry OS, WindowsPhone, iOS a Android. U BlackBerry to budou piedevsim jeho
prvky zvySujici efektivitu, pfedevSim sprava multitaskingu a komunikaéni ndstroj
»BlackBerry Hub“ a také jeho specifickd gesta. Jako jediny se naptiklad neprobouzi
hardwarovym tlacitkem. WindowsPhone vynikd hlavné svym tspornym designem v podobé¢
jednoduchych barevnych dlazdic a silné orientaci na typografii. Android je jako jediny
ze systétmti ,,Open Source”. To je bohuzel jednim z hlavnich divodi jeho typické
roztiiSténosti. Google se ale posledni dobou snazi urCovat pravidla, kterd by méla celkové
sjednotit prostiedi systému a budou zde rovnéz popsana. Apple mad naopak vyvoj svého 10S
zcela ve svych rukou a to vcetné vSch zafizeni. Nastinény tak budou zékladni prvky naptiklad
v podob¢ charakteristické matice ikon aplikaci na hlavni obrazovce. Ukazany budou dva typy
pfistupi k designu aplikaci pro iOS typické. Prvnim je konzervativnéjsi ptistup sloZeny
z klasickych tlacitek, 1ist, seznamt, piepinaci a podobné. Druhym typem je potom aplikace
svym designem napodobujici realné predméty jako napiiklad polici s knihami ¢i mikrofon.
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V posledni ¢asti prace naznaci, jak miZe vypadat vyvoj aplikace pro iOS a
na jednoduché ukazkové aplikaci kratce demonstruje moznosti moderniho vyvojového
prostiedi Xcode. Zhodnoceno bude pohodli vyvoje pro tuto platformu jak v pozitivnim tak
negativnim smyslu. Bakalafska prace také umozni nahlédnuti do multiplatformniho vyvoje
pomoci technologie PhoneGap, a to rovnéZ s ukazkovou aplikaci béZici na iOS a Android.
Vyuzivany jsou zde webové technologie v podobé HTMLS, CSS a piedevsim JavaScript,
pomoci jehoZ zpétnych volani z nativniho kédu probihd komunikace s hardwarem pfistroje.
Vyuzit bude i mobilni JavaScriptovy a graficky framework jQuery Mobile. Jak nativni tak
multiplatformni aplikace budou v podobé zdrojovych kodu dostupné pro studijni tcely
na Ustavu automatizace a informatiky na Fakult& strojniho inZenyrstvi VUT v Brng.



2 Vyvoj mobilnich GUI

V prvé tadé je dilezité uvést co vlastné grafické uzivatelské rozhrani (dale GUI) je.
GUI se da charakterizovat jako rozhrani, slouZici k interakci s elektronickymi zafizenimi
pomoci grafickych prvki. Pfed nim se k ovladani pocita¢l pouzivalo vétSinou CLI
(Command Line Interface), kdy komunikace s uzivatelem probihala pomoci textového
rozhrani a zadavani textovych piikazi.

S postupnym rozsifenim pocitaci mezi netechnicky vzdélané uzivatele rostly naroky
na piivétivost a intuitivnost a proto se zaCala objevovat prvni grafickd uzivatelskd rozhrani.
K ovladani se vétSinou pouzivala mys, kterd je pomérné piesnad a proto mohly byt ovladaci
prvky relativné malé. S postupnou miniaturizaci a hleddni novych cest jak pocitace ovladat
vznikaji nové pozadavky na GUI.

Vyznamnou ¢ast trhu dnes tvoii pravé mobilni zafizeni. Mezi né patii bezpochyby
notebooky, navigace, hudebni ptehravace, digitalni fotoaparaty a dalSi. Témi se ale zabyvat
nebudeme. Cilem prace je shrnout stav mezi mobilnimi telefony a tablety soucasnosti.
Ve vyvoji téchto systémul nelze ovSem zapomenout pifedevSim na PDA, které jsou dnes jiz
prakticky mrtvou platformou, ve vyvoji GUI ale sehraly dtlezitou roli.

2.1 Vyvoj mobilnich zarizeni a jejich GUI

Historie mobilnich zafizeni je velmi bohatd. Prace je ovSem zaméiena predevSim
na soucasné technologie a proto popisuje jen n¢kolik vyznamnych ptistrojii ¢i systému, které
se podepsaly na podobé dnesnich zatfizeni, tedy piedevs§im téch s dotykovymi displeji, ale i
nékterymi pokrokovymi mobilnimi telefony.

Jako prvni mobilni OS se oznacuje EPOC od spolecnosti Psion, ktera v roce 1984
uvedla sviij The Organiser I. Svym vzhledem ptipominal kalkulacku. M¢l dvoutadkovy
displej a ovladal se pomoci klavesnice. EPOC byl pozdéji pfejmenovan na Symbian, ktery byl
jednim z nejvyznamnéjSich systémul na klavesami ovladanych mobilnich telefonech.

Spolecnost Apple v praci zazni vicekrat a i zde sehrala dulezitou roli. Apple Inc. byla
zalozena v roce 1976 a do svéta mobilnich zafizeni se zapsala v roce 1993 svym produktem
Apple Newton. Pouzit byl rezistivni, monochromaticky displej a k ovladani slouzil stylus.
Na zafizeni bézel Newton OS, ktery byl na svou dobu velmi vyspé€ly. Hlavni aplikaci byl
pokrocily poznamkovy blok, ktery umoziioval psani pomoci rozpoznavéani rukou psané¢ho
pisma ¢i virtudlni kldvesnici, obsahoval funkce jako krok zpét ¢i ,,copy and paste”. Umél
pracovat s vektorovou grafikou, rozpoznavat tvary. Ovladani probihalo pomoci specialnich
gest, naptiklad pro smazani textu stacilo pieSkrtat slovo ¢i pismeno, nebo pro oznaceni
podrzet pero chvili na miste a potom slovo preskrtnout. Newton m¢l dale vestavéné aplikace
jako hodiny, kalendaf, kalkulacka, adresar ¢i c¢tecku elektronickych knih a umozioval
instalaci dalSich aplikaci. K rozpozndvani pisma byla pouzita technologie CalliGrapher
od spolecnosti ParaGraph International Inc. Rozpoznavani textu fungovalo po celé plose
displeje a psat bylo mozné celd slova. Technologie byla integrovana pfimo do OS. Pouzivat ji
tedy mohli snadno i1 vyvojaii tietich stran. Pro Newton OS Ize psat aplikace v jazyce C++, ale
byl vyvinut i specidlni skriptovaci jazyk NewtonScript. I pies vSechny tyto a i dalsi,
na tehdejsi dobu vyjimecné, technologické vymozenosti, Apple Newton pfili§ uspesny nebyl.



Strana 16 2 Vyvoj mobilnich GU]

Obr. 1 Aplikace kalendare Dates na Apple Newton MessagePad 2000

V historii vyvoje mobilnich zafizeni nelze opomenout spole¢nost Palm. Palm Computing Inc.
byla zaloZzena v roce 1992 a v roce 1996 piedstavila svilj prvni kapesni pocita¢ PalmPilot.
Stejné jak u zatizeni Applu, byl pouzit rezistivni displej ovladany stylusem. Na zatizeni bézel
PalmOS, ktery byl vyvijen az do roku 2007 a sehral dileZitou roli v historii vyvoje mobilnich
GUIL. Po celou dobu vyvoje si uchovaval zakladni charakteristické prvky a podléhal spise
evoluénim zmeénam, jako pfechod k barvam, pfizpisobeni vy$Sim rozliSenim a podobné.
K zakladni navigaci slouzily relativné velké ikony s popiskem, rozmisténé ve ctvercové
miizce. Téchto prvkl se vyuziva dodnes u nejpouzivanéjSich mobilnich OS, i0OS a Android.
Ovladani stylusem umoziiovalo manipulovat s drobnymi ovladacimi prvky, jako jsou
napiiklad rozbalovaci seznamy, inkrementa¢ni a dekrementacni Sipky, scrollbar a dalsi.
K psani textu pouzival technologii Graffiti, u které se Palm Caste¢né inspiroval od Xeroxu.
Ve spodni ¢asti obrazovky se nachdzel vymezeny prostor pro provadéni gest. Tato gesta byla
odvozena od tiskacich pismen latinské abecedy, tedy bézné¢ pouzivané v anglicky mluvicich
zemich. Psani tedy probihalo jako psani jednotlivych velkych tiskacich pismen stylusem
na displej pfistroje.

Normal alphanumeric gestures

P CelDoE ol Gl
b oML UO -
CeReSe LU WX
# -0l 2. 3.5,
©. .89, =/ 11! —

space return shift caps back-
lock space

Obr. 2 Gesta technologie Graffiti, pouzivana k rozpoznavani pisma
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V soucasné dob¢ jsou nejvyznamnéjsi platformou mobilni telefony. Jejich rozvoj v Evropé
zacal v devadesatych letech minulého stoleti, kdy v roce 1991 byla vybudovana prvni GSM
sit’ ve Finsku. U zafizenich této doby mizeme téZko hovofit o GUI. Rozhrani bylo vétSinou
textoveé a nabidkami, pokud néjaké byly, se pohybovalo vertikalnimi kurzorovymi Sipkami.

I v této dob¢ se ale objevilo n¢kolik velmi pokrokovych zatizenich. V srpnu roku 1994
spolecnost IBM predstavila IBM Simon, ktery byva oznacovén jako prvni smartphone. M¢l
velky 4,5 palcovy monochromaticky displej ovladany stylusem. Bé&Zel na ném operacni
systtm ROM-DOS, coz byl systém od spolecnosti Datalight uréeny pro embedded zatizeni.
Byl vybaven funkcemi jako adresaf, kalendar, poznamky a dokonce i webovy prohlizec, €ili
na svou dobu velmi pokrocilé funkce. GUI se skladalo s pfevdzné obdélnikovych tlacitek
s textem, ale objevily se i grafické ikony, napftiklad pro aplikace. Podobné zafizeni méla
Nokia s uspé$nou fadou 9000, které vsazely na vyklapéci télo telefonu s QWERTY klavesnici
a OS GEOS a pozd¢ji Symbian Series 80.

Obr. 3 Smartphone IBM Simon

2.2 Soucasnost v mobilnich zarizeni a jejich GUI

V soucasné dobé se mobilni zafizeni daji rozdélit na ty s operaénim systémem a bez
operacniho systému. V soucasné dobé trend sméfuje k chytrym telefontim, kdy 1 pfistroje
v niz8i cenové hlading jsou dostateéné vykonné pro beh operacniho systému.

U zatizeni bez OS lIze kviili jejich rozttisténosti tézko hodnotit GUI. V soucasné dobé
jsou téméf vSechny vybaveny barevnym displejem a ovladané numerickou klévesnici a
kurzorovymi Sipkami, pro navigaci v nabidkach. Pro hlavni nabidku je €asto pouZita matice
ikon, nabizejici funkce telefonu. Mnoh¢ nabizeji i pokrocilejsi funkce jako webovy prohlizec,
hudebni piehravac, fotoaparat a podobné. Diky jejich riiznorodosti se v této praci, ktera je
orientovana pfedev§im na operacni systémy, nema smysl poustét dale do hloubky.

Obr. 4 Matice ikon v hlavni nabidce mobilniho telefonu Nokia 101
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Mezi operanimi systémy jsou v soucasné dobé nejvyznamnéjsi iOS od spolecnosti Apple a
Android od Google. Nemaly vyznam maji nyni Windows Phone od Microsoft a BlackBerry
OS od spole¢nosti RIM. VS8echny hlavni platformy vsazi na dotykové ovladani prsty, to
znamend, Ze zafizeni jsou vybavena velkymi, barevnymi, kapacitnimi displeji. Néktera
zatizeni, jako naptiklad BlackBerry Q10 ¢i Sony Ericsson Xperia pro, disponuji hardwarovou
QWERTY klavesnici. Ovladani prsty jsou pfizplisobeny ovladaci prvky. Tlacitka ¢i ikony
byvaji zhruba v rozmérech plochy dotyku prstu, fadky v seznamech jsou pomérné vysoké a
posouvatelné dotykem a pohybem prstu, k vyvolani ur¢itych funkei jsou vyuzivéna specialni
gesta. Kazdy systém ma sva specifika a prace se jimi podrobnéji zabyva v dalSich kapitolach.

2.3 Kratka historie hlavnich platforem

D4 se fict, ze soucasnou podobu mobilnich telefonti odstartoval v roce 2007 Apple
se svym komerén¢ uspéSnym iPhone. Dominantni dotykovy displej ovladany prsty a
minimum hardwarovych tladitek. To je zdkladni charakteristika vétSiny dneSnich zafizeni.
Na poli tablett trh nastartoval opét Apple v roce 2010, kdy vydal prvni generaci svého tabletu
iPad. Na rozdil od uzavieného 108, ktery béZi jen na zafizenich Apple, Android od Google
pouziva mnoho riznych vyrobcii ve svych telefonech ¢i tabletech.

2.3.1 Symbian

V roce 1998 spojenim spolecnosti Psion, Ericsson, Motorola a Nokia vznikla
spolecnost Symbian Ltd. [3]. V roce 2008 se z ni stala neziskova organizace Symbian
Foundation, ktera sama nikdy OS nevyvijela, ale sdruzovala a podporovala ve vyvoji a
podpoie Symbianu pies 200 dalsich spolecnosti z riznych oblasti od vyrobctli zafizeni (napf.
Nokia, Fujitsu) pfes mobilni operatory (napi. Vodafone, AT&T) az po finan¢ni spolecnosti
(napt. Visa). V roce 2010 byly zdrojové kody zverejnény jako Open Source.[4] Nejveétsi
meérou se na uspéchu i1 vyvoji Symbianu podilela Nokia, pro kterou byl do roku 2011 hlavnim
opera¢nim systémem mobilnich telefont. Jeji pfechod k Windows Phone znamenal prudky
upadek pro Symbian, ktery byl tu dobu jiz za svym vrcholem. Dnes jiz pieziva pouze
ze setrvacnosti, ale je stale podporovan. Posledni stabilni verze vysla v fijnu roku 2012.[3]

Pivodni 16-bitovy operacni systém EPOC, pozdéji EPOC16, byl vyvinut firmou Psion
v osmdesatych letech. Vyvoj 32-bitového systému EPOC32 zapocal v roce 1994 a prvni verze
piisla se zatizenim Psion Series 5 v roce 1997. Od verze 6 byl jiz systém znamy jako Symbian
OS. [7] Nyni je ve verzi 10.1, zndmé jako Nokia Belle.[6] Ackoliv mé&l Symbian vzdy své
nativni uzivatelské rozhrani AVKON, znamé spiSe jako Series 60 nebo S60,[8] byla pro n¢j
vyvinuta fada dalSich.[6]

Series 80, znama jako Crystal, bylo rozhrani urené pro telefony Nokia s vyklopnou
konstrukci na delsi strané, QWERTY klavesnici a Sirokym displejem s rozliSenim 640x200
pixelt. Pouzivalo jej 5 modelii[9] a graficky i funk¢éné Slo de-facto o pivodni EPOC 32.
Ovladani klavesnici nekladlo pfili§ naroky na rozméry jednotlivych prvktt GUI. Hlavni ¢ast
obsahu se nachazela uprostted obrazovky, po stranach pak byly ovladaci nabidka pro tladitka
u pravé strany displeje a informacni prvky jako sila signalu, indikator nabiti baterie, hodiny ¢i
ikona pravé spusténé aplikace. Horni fada klavesnice slouzila ke spousténi vestavénych
aplikaci jako kalendat, adresar ¢i webovy prohlizec.

UIQ (User Interface Quartz) bylo dalsi rozhrani vyuzivané piedev$im na zafizenich
Sony Ericsson, ale pouzivalo jej i n¢kolik modeld firem Motorola, Benq, Arim a Nokia.[10]
Za vyvojem stala spole¢nost UIQ Technology, ktera byla vlastnéna spolecnostmi Motoroloa a
Sony Ericsson. Nokia prostfednictvim Symbian Foundation GspéSné protlacovala sviij S60 a
zaCatkem roku UIQ Technology vyhlasilo bankrot.[11] Rozhrani bylo pouzito jak
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na zafizenich s ¢iselnou ¢i QWERTY klavesnici, tak na modelech ovladanych stylusem.
Zékladni rozvrzeni plochy je orientovano na vySku s dynamickymi tlacitky na spodni strané
displeje. Hlavni nabidka se skladd z matice ikon. Pro vyvoj slouZilo Symbian/SDK v C++ a
byla zde 1 porpora java aplikaci.[12]

Mezi dal$i rozhrani patfilo napiiklad Series 90, ktery pouZzival jediny model Nokia
7710. Dale MOAP ¢i OPP, které byly urené vyhradné pro japonsky trh.[5]

Vrchol své slavy Symbian zazil se Series 60, ktery Symbian Foundation tspéSné
propagoval. Vyvinula jej Nokia v roce 2001 a jako prvni se objevil o rok pozd¢ji v modelu
Nokia 7650. [13] S60 byla navrZzena pro zatizeni ovladané klavesami a az od své Ctvrté verze,
ktera se také nazyvala Symbian™1 nebo 5th Edition, podporovala dotykové ovladani.[14]
Posledni verze 5.5 se jmenuje Nokia Belle a bézi na Symbianu 10.1. Vyuzivaji jej Ctyfi
modely telefonit Nokia a rozhrani je jiz pln€ pfizpiisobeno ovladani prsty.

2.3.2 BlackBerry OS

Kanadska spole¢nost BlackBerry, diive Research In Motion Limited (RIM) se jiz
od zacatku svého plisobeni na trhu mobilnich zatizeni orientovala pfevdzné na podnikatele ¢i
obchodniky. Kli¢ové jsou tedy funkce kalendéaf, pozndmky a e-mail, které byly vzdy velmi
dobie odladéné.[17] Operacni systém BlackBerry byl vzdy uzavieny systém a bézel jen
na vlastnich zafizenich BlackBerry. Jako prvni pfedstavila spolecnost sviij BlackBerry OS
ve verzi 1.0 v roce 1999, kdy uvedla na trh zatizeni BlackBerry 580.[15] Jiz tento model byl
vybaven QWERTY klavesnici, které se drzi dodnes. V roce 2008 uvedla RIM, jako piimého
konkurenta iPhone, BlackBerry Storm s plné dotykovym rozhranim.[16] BlackBerry
PlayBook je tablet, ktery jako prvni béZel na systému BlackBerry Tablet OS postaveném na
QNX. Ptfedchozi verze byly postavené na Javé. V posledni verzi 10 piedstavila jiz
pfejmenovana spolecnost BlackBerry modely Q10 a Z10 na novém systému BlackBerry 10,
postaveném rovnez na QNX.

2.3.3 WindowsPhone

Firma Microsoft Corporation se prosadila predevSim na trhu softwaru pro osobni
pocitace. Vice €1 mén¢ uspéSné se snazila, a stile snazi, proniknout i do svéta mobilnich
zatizeni. V roce 2000 vysla prvni verze mobilniho opera¢niho systému s ndzvem Pocket PC
2000. Ve své tieti verzi byl jiz systém piejmenovan na Windows Mobile 2003. AZ do verze
6.5 si systém zachovaval zékladni prvky jako horni lista s nabidkou start vlevo, v hlavni ¢asti
list se zékladnimi 0daji o zpravach, kalendafi, ¢asu a podobné, dole pak lista s dalSimi
ovladacimi prvky.[18] Windows Mobile se délil na 3 hlavni verze v zavislosti na zafizeni,
na kterém byl nainstalovan. Professional, uréeny pro chytré telefony s dotykovou obrazovkou,
Standard, pro mobilni telefony bez dotykové obrazovky a Classic, ktery bézel zatizenich typu
PDA ¢i Pocket PC.[19] Systém byl pouzivdan mnoha vyrobci mobilnich zafizeni.[20] V roce
2010 byla vydana prvni verze pod nazvem Windows Phone s oznagenim 7. Slo o zcela novy
systém, nekompatibilni s Windows Mobile a Microsoft tak zapocal novou éru svych
mobilnich zafizeni. Rozhrani je jiz plné¢ pfizpGsobeno dotykovému ovladani a graficky
koresponduje s desktopovym systémem Windows 8.

2.3.4 Android

Android je mobilni operacni systém ptivodné vyvijeny spolec¢nosti Android Inc., kterd
byla v roce 2005 odkoupena spolecnosti Google Inc.[22] Je postaven na jadie Linux a
dostupny zdarma, vcetné otevienych zdrojovych kodi. To vede ke znacné roztiiSténosti
systému, kdy si vétSina vyrobcti Android upravi dle svého uvéazeni a vznikaji znac¢né rozdily,
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pfedev§im v grafickém rozhrani, ale problematické jsou i aktualizace systému a podpora
funk¢nosti postupné ptidavanych periférii (fotoaparaty, magnetické a polohové senzory atd.).

Prvni verze 1.0 byla uvedena se zatizenim HTC Dream. S verzi 3.0 pfisla podpora
pro tablety a posledni verze je nyni 4.2. Jde o moderni systém, plné¢ piizpasobeny
dotykovému ovladani a diky své variabilité je vyuzivan na mnoha zafizenich.

2.3.5 iO0S

Mobilni operacni systém od spolecnosti Apple Inc. nese nazev 10S a ve své prvni
verzi se objevil v roce 2007 na prvni generaci iPhone a iPod Touch jesté¢ pod nizvem
iPhone OS. V ptipad¢ iPhone Slo o prvni komeréné GspéSny mobilni telefon s dominantnim
dotykovym displejem a plné¢ dotykovym uzivatelskym grafickym rozhranim, kterym de-facto
nastartoval novou éru téchto zafizeni. Dale 10S béZi na postupné vylepSovanych tabletech
iPad, ptehravacich iPod Nano a Touch a také Apple TV (u které je ale pouZzito modifikované
uzivatelské rozhrani) - ¢imz vycet zafizeni konci. Problém s roztiiSténosti tedy u zatizeni
firmy Apple odpada, aktualizace jsou rovnéZ velmi dobie vyfeSeny, takZe naprosta vétSina
uzivatelll méa aktualni verzi systému. Vizualni zmény jsou ve vyvoji iOS velmi pozvolné.
Systém si od své prvni verze zachovava své rysy, které cili na jednoduchost a intuitivnost.
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3.1 BlackBerry OS

Novy operacni systém BlackBerry 10 bézi v soucasné dobé na dvou modelech a to
Q10 a Z10. Zatimco Z10 ma 4.19 palcovy displej s pomérem stran 15:9 a mé plné¢ dotykové
rozhrani, Q10 je vybaven 3.1 palcovym dotykovym displejem se ¢tvercovym pomeérem stran a
predevsim hardwarovou QWERTY klévesnici.[23] Dle mého nazoru, spiSe nez na intuitivnost
systém vsazi predev§im na efektivitu gest.

Zamcena obrazovka se odemyka tahem prstu od spodni hrany nahoru.[24]
Pii provadéni gesta jsou zobrazeny informace o novych udélostech, naptiklad nové piijaté
emaily, zpravy na twitteru ¢i facebooku a podobné. Po dokonceni gesta se dostaneme
na uvodni obrazku, kterd se d& vyvolat stejnym gestem v jakékoliv situaci a je na ni zobrazena
matice Ctyt ,,Active Frames®, coz jsou posledné spusténé aplikace, které¢ stale bézi na pozadi a
predstavuji tak kontrolni prvek multitaskingu. Zachovava se osm poslednich. Pro zobrazeni
dalSich Ctyf je tfeba posunout dolti. Je na vyvojaii aplikace, ¢i necha aktualni stav jen zmensit,
nebo vytvoii vlastni minimalizovany nahled aplikace. To se miize hodit pro zobrazeni
nekterych informaci, jako naptiklad aktualni teplota, dal$i udalost v kalendafi ¢i posledni
hovory. Aplikaci je mozné uplné¢ zavftit kiizkem na pravé spodni stran€ ramu.[25]
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Obr. 5 Ukdzka obrazovky s ,, Active Frames ‘. Pod ndahledy je symbolicky naznacena aktualni pozice
mezi jednotlivymi obrazovkami.

Gestem tahnuti vlevo, ¢ili odsunuti plochy vlevo a ptejeti na obrazovku vpravo, se dostaneme
na seznam ikon aplikaci, rozmisténych do matice. Blackberry zvolilo velikost 114x114 bodi a
ikona je dale obalena prihlednym obdélnikem se zaoblenymi rohy. Nazev aplikace je
zobrazen pod ikonou, ve spodni casti obdélniku. Celkovy vzhled plisobi ucelen¢ a matice
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vypada usporadané a prehledné. Na levé strané od obrazovky s ,,Active Frames* se nachazi
tzv. ,,BlackBerry Hub*“. Ten v jednom seznamu shrnuje vSechny nové udalosti jako nové
e-maily, zpravy z twitteru ¢i facebooku, sms zpravy, hovory a dalsi. Hub je stéZejni prvek
operacniho systému. Proto se do n¢j lze dostat ptimo z jakéhokoliv mista v€etné zamcené
obrazovky. Slouzi k tomu gesto znazornéné na Obr. 6 .

F

Obr. 6 Znazorneni gesta pro rychly pristup na BlackBerry Hub.

V ptipadé modelu Z10 je pouzita virtualni klavesnice u které stoji za zminku, mimo jeji
grafickou podobu, jeji systém napovidani slov. Mezi jednotlivymi fadami klaves jsou vloZeny
Sedé pruhy, které rozd¢luji klavesnici jak vizudlng, tak predev§im vytvaieji prostor
pro napovidana slova. Ty se totiz zobrazuji pfimo nad pismenem dal§iho pravdépodobného
pismena. Kratké potazeni nahoru na mist¢ pismena se slovem, dané slovo vlozi do textu.[29]
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Obr. 7 Ukazka napovidani slov na virtualni klavesnici.
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V aplikacich jsou ¢asto vyuzivané spodni liSty, kde byvaji naviga¢ni prvky. VyuZzivané jsou i
nabidky vyjizdéjici z levé ¢i pravé strany obrazovky. Jako ptiklad poslouzi aplikace
webového prohliZzece, ktera spodni liStu vyuZziva pro ikonu zobrazujici zalozky, tlaitko zpét,
tlac¢itko rozbalujici dal§i moznosti prohlizece a netradicné i1 adresni fadek. TlaCitko pro
zalozky, nachazejici se vlevo, vysune z pravé strany displeje vertikalni nabidku, pokryvajici
témet celou plochu displeje, s moZznostmi zalozek a historie. Polozky v této nabidce jsou
textové a jsou doplnény znazornujici ikonou. Podobnéd nabidka je zobrazena po zvoleni
tlac¢itka na pravé stran¢ spodni liSty, naznaCujici dalSi moznosti prohlizeCe. V této nabidce
jsou moznosti jako nastaveni, piehled stazenych souborti, hledani a dalsi. Dalsi z postrannich
nabidek je pouZzita pro manipulaci s textem ¢i odkazy. Pfi podrzeni prstu na odkazu na strance
se na pravé stran¢ displeje zobrazi nabidka ikon umoziujici kopirovat, oteviit v novém okné,
sdilet a podobné. Po pfesunuti na zvolenou ikonu se rozbali a zobrazi text funkce dané ikony.
Po pusténi prstu se akce provede.[31]

*#zBlackBerry

Obr. 8 Ukdzka postranni nabidky pro operaci s odkazem u aplikace browseru v BlackBerry 10.

Co se tyCe rozdilii systému na modelu s hardwarovou klavesnici a bez ni, jsou minimalni.
VSechny hlavni prvky a gesta jsou zachovana. Né&které prvky, jako naptiklad ,,Active
Frames®, jsou zmensené. Napovidani slov pfi psani textu se posunulo na spodni hranu
displeje, matice ikon se zmensSila na 12 aplikaci z 16 pivodnich.

Moznosti pro vyvojafe jsou Siroké. Blackberry nabizi SDK pro Javu a C/C++, ale
umoziiuje 1 tvorbu aplikaci v HTMLS, ActionScript ¢i dokonce portaci aplikace pro Android.
[32] Dokumentace dobie popisuje doporucené postupy a praktiky pti vyvoji GUI. BlackBerry
10 je moderni mobilni operacni systém s libivym grafickym prostiedim, zaméteny pfedevsim
na efektivitu.
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3.2 Windows Phone

Windows Phone (didle WP) je uzaviend platforma a Microsoft klade pozadavky
na minimdlni vybavu zafizeni. Mezi tu patii napiiklad kapacitni displej schopny rozpoznat
minimalné ¢tyfi dotyky najednou, dvoujadrovy procesor, minimalni kapacitu RAM
v zavislosti na rozliSeni displeje, graficky ¢ip s podporou DirectX a dalsi.[33] Nemélo by se
tedy stat, Ze systém pobézi na slabém pftistroji, které mohou (na rozdil od BlackBerry a
Apple) pochéazet od riznych vyrobct, Casto motivovanych snahou o co nejlevnéjsi produkci.
Systém je vyuzivany pouze na mobilnich telefonech.[34] Na tabletech Microsoft prosazuje
operatni syst¢tm Windows 8.[35] Zatizeni s WP8 musi mit podle specifikace sedm
hardwarovych tlacitek. Prvni slouzi k vypnuti ¢i uspani pfistroje, dalSi dvé pro nastaveni
hlasitosti, dale specialni tlacitko jako spoust’ fotoaparatu a posledni tii slouzi k funkcim krok
zpét, navrat na domovskou obrazovku a hledani.[42]

Zékladni grafické prvky WP zapadaji do nového stylu produktd Microsoftu, ktery
hojné vyuziva jednoduchych geometrickych tvarti a pestrych barev. Uvodni obrazovka
se sklada z nékolika tzv. ,,Live Tiles”, coz jsou ¢tvercové ¢i obdélnikové prvky, které jsou
zivé aktualizované, cili mohou zobrazovat dynamické informace jako pocasi, pocet
neptectenych e-maili, nasledujici udalost v kalendafi a podobné. Mimo zobrazovani
informaci slouzi také ke spusténi dané aplikace. [36] Plochu si pfedstavme jako ¢tvercovou
miiz se ¢tyfmi Ctverci v horizontalnim sméru. Dlazdice mohou mit tfi rozméry. Nejmensi ma
velikost 158x158 bodl coz ptedstavuje rozmér jednoho Ctverce. Stfedni je ma vice nez
¢tyfnasobnou plochu s rozméry 336x336 bodl a piedstavuje 2x2 ctverce. Nejvetsi potom
zaplni celou $itku s rozméry 691x336 bodi, tedy 4x2 ¢tverce.[37] Rozdéleni na ¢tvercovou
miiz je uvedeno pro lepsi piedstavu variability rozmisténi prvki, které si uzivatel mize zvolit.
Na ploSe se lze pohybovat, na rozdil naptiklad od i0S, Androidu ¢i BlackBerry, vertikalnim
smérem a celkova vyska zavisi od mnozstvi prvkia. Posouvani neni déleno na jednotlivé
obrazovky, ale probihé plynulym tokem.
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Obr 9 Ukazka Jjak miize vypadat plocha Windows Phone 8 s riiznymi styly.

Vyvojafi si mohou zvolit mezi tfemi styly ,,Live Tile“. Prvni jednodussi typ se nazyva ,,Iconic
Tile*, tedy ikonicka dlazdice. Zobrazuje dodanou ikonu, ¢islo, které mize slouzit naptiklad
jako pocet neprectenych zprav, titulek a text. Zbytek plochy dlazdice vypliuje barva
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zvoleného barevného schématu systému. Microsoft presné definuje rozmisténi a velikosti
prvkl na dlazdici. VSe 1épe vystihuje Obr. 10 . [37]

Lorem Ipsum dolor sit
Amet consectetuer adipiscing elit
sed do eiusmod tempor omnus

(ot

Contosn

70x110 19 130% 202 19

Obr. 10 Okotovana ikonicka dlazdice.

Druhy typ dlazdice se nazyva ,Flip Tile“, coz by se dalo pielozit jako otocna dlazdice.
Skute¢né je rozdélena na predni a zadni stranu a otaci se v ndhodném Casovém intervalu.
Na predni stran¢ se pies celou plochu zobrazi dodany obrazek piekryty titulkem a ¢islem.
Zadni strana je opét v barvé schématu systému a obsahuje titulek a text.[38] Ackoliv jsou
nekteré dlazdice animované, tuto moznost maji pouze vyvojafi Microsoftu. Ostatni se musi
spokojit se statickym obrdzkem a jedinou animaci je otoc¢eni.[39] Tteti ma pak stejny vzhled
jako pfedni strana oto¢né, ale muze obsahovat az 9 obrazkl, které postupné zobrazuje
s efektnim pfechodem. Tento typ se nazyva ,,Cycle Tile*.[40]

Mimo dlazdice je prosttedi, v zdkladnim nastaveni, tmavé, kviili uspote energie, které
potiebuji OLED displeje nejméné pravé pro zobrazeni cerné barvy. Schéma lze ovSem
nastavit 1 na svétlé.[36] Napravo od hlavni obrazovky, kam se dostaneme klasickym gestem
tdhnutim doleva, je seznam vSech nainstalovanych aplikaci zobrazen ve vertikalnim seznamu.
U kazdé aplikace se nachazi mala ikonka o rozmérech 99x99 bodi.[41]

Microsoft dba na design aplikaci, které se objevi v jeho obchodé ,,Windows Phone
Store*.[43] Zékladni rozlozeni obrazovky aplikace se skladd ze stavové listy, hlavniho
prostoru pro aplikaci a aplika¢ni liSty. Stavova liSta obsahuje informace o sile signalu,
pfipojeni, hodiny, stav baterie a podobné. V zakladnim stavu zobrazuje jen aktualni Cas.
Po kliknuti kamkoliv na liStu se pfiblizné na osm sekund zobrazi dal$i informace. Vyvojar
muze tuto listu ve své aplikaci schovat, ale nemiiZe ji nijak modifikovat.[44] Spodni aplika¢ni
lista ma na vysku, respektive na Sitku pii otoceni ptistroje na Sitku, kdy se liSta posune na
stranu, fixnich 72 bodd a mize obsahovat az ¢tyfi funkéni tlacditka, reprezentované ikonami.
V piipadé potieba vice moZznosti, je ptidano dalsi tlacitko vysouvajici nabidku se seznamem
funkci.[44]
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Obr. 11 Aplikace ,,Inbox " s rozdélenim zdakladnich prvkit aplikace.

V aplikacich je kladen velky diraz na typografii. Rozdilnéd velikost ¢i barva pisma a striktni
rozmisténi textli nahrazuje odd€lovaci prvky jako Cary pro oddéleni fadka v seznamu, odlisna
grafika liSty k piepinani jednotlivych obrazovek aplikace, nadpisy a podobné.[45] Jak
muzeme vidét na Obr. 11 , nadpis ,INBOX“ je malym fontem. Neni totiz tak dilezity
narozdil od aktualni obrazovky aplikace, kterda dominuje celé strance a je zobrazena
nejvetsim fontem. Nazvy vedlejSich obrazovek jsou zaSedlg€, ale stejné velké jak aktualni a
jako jediny prvek sahaji az na kraj displeje. Tim je zdaraznéno, ze pokracuji dale. Ostatni
obsah je pro lepsi piehlednost od okraji mirn€¢ odsazen. Kazdy piijaty email je oddélen
velkym nadpisem jména odesilatele. Predmeét a zacatek textu e-mailu jsou pod nim drobnym
pismem a utvareji tim uceleny prvek v seznamu. Na pravé strané u kazdé zpravy se jesté
vyskytuji dopliiujici ¢as a ikony, znacici naptiklad pfilohu ¢i dilezitou zpravu, opét malé a
nevyrazné, jelikoz pouze doplnuji hlavni prvek. Cela aplikace obsahuje pouze text a
symbolické ikony. Pfesto plsobi ucelené¢ a piehledné. Drobné dopliujici ikony byvaji
vyvedeny v jednolité ¢erné nebo bilé barvé jako silueta prvku. Tlacitkové ikony jsou potom
vétsSinou s kruhovym obrysem a symbolem uvnitf rovnéz v ¢erné nebo bilé.[46]

Testovanim Microsoft urcil jako idealni dotykovou plochu ¢tverec o stran¢ 9mm. Tu
tedy pouziva jako voditko u vétSiny prvki. Jako minimalni stanovil rozmér 7mm, které
pouziva naptiklad u obdélnikovych tlacitek. Jednotlivé dotykové prvky by mély byt rovnéz
vizualn¢ oddéleny mezerou alespoit 2mm. V mistech kde nelze téchto parametri dosahnout,
muze jit naptiklad o softwarovou klavesnici, jsou pouzity jiné mechanizmy pro zpiesnéni
dotyku.[47] Zékladni pismo tvoii rodina fontl ,,Segoe““[48] ovSem pro aplikace lze pouzit
fadu dalSich. Minimalni velikost je stanovena na 15 bodt.[47]

Jednotny styl, kterym se Microsoft prezentuje a pouziva i pro svlij mobilni operaéni
syst¢tm Windows Phone, mél piivodné oznaceni ,,Metro*“.[49] Jak nazev naznacCuje, inspirace
byla skuteCn¢ Cerpana ze znaceni vefejné dopravy, tedy predev§im silnd orientace
na typografii.[50] V fijnu 2012 byl nazev ,,Metro* z pravnich divodi nahrazen ,,Modern UI*.
Microsoft o svém vizualnim stylu tvrdi Zze je uhlazeny, rychly, moderni a ozivujici
od ostatnich systémti zaloZzenych na ikonéach.[50]
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3.3 Android

Android je pouZivan mnoha vyrobci na rozlicnych zafizenich. JelikoZ je k dispozici
zdarma pod Apache licenci, ktera umozituje volnou modifikaci a §ifeni, je systém vyrobci
Casto upravovan.[52] Prace se bude zabyvat Cistym systémem se zakladnim GUI pro mobilni
telefony. Jelikoz rozliSeni i hustota pixeld je u jednotlivych pfistroji rozdilna, v ptipadé
uvadéni rozmérd v obrazovych bodech bude pouZita jednotka ,,dp“, kterd je ekvivalentni
rozméru fyzického bodu na displeji s hustotou 160dpi. Tento rozmér je pouzivan i v oficidlni
dokumentaci, je doporucen pro nadvrh GUI a zkratka je odvozena od ,,Density-independent
pixel“.[58] Riiznorodost displeji klade zvySené naroky na vyvojatre rovnéz u rastrové grafiky,
kdy je doporuceno obrazky dodavat ve Ctyfech hustotach, ty jsou uvadény piiblizné€ a jsou
shrnuty v tabulce v Obr. 12 . Vyvojaf se dale nemusi starat o zobrazeni dané¢ho obrazku. Ty
jsou vybirany automaticky systémem.[58]

Znaceni Rozmér displeje od [dp] Hustota obrazku [dpi]
ldpi 426%*320 ~120
mdpi 470%320 ~160
hdpi 640%480 ~240
xhdpi 960*720 ~320

Obr. 12 Tabulka hustot obrazku pro riizné rozmery displeje

Zakladni rozloZeni obrazovky se sklada ze stavové listy, hlavni plochy a u nékterych zatizeni
navigacéni liSty. Ta totiz mize slouzit jako nahrada hardwarovych tlacitek u piistrojt, které je
nemaji, a zobrazuje funkce zpét, domti a obrazovka multitaskingu, ta bude rozebrana pozd¢ji.
Ve stavové listé jsou zobrazovany informace jako Cas, stav baterie, signalu telefonni ¢i wi-fi
sité, aktivita GPS a podobné. Dale jsou v ni zobrazovany zjednoduSené notifikace a n¢které
aplikace zde mohou zobrazovat ikonku.[53]

Domovské obrazovka se sklada z péti ploch, mezi kterymi se da horizontalné posouvat
pomoci gest. Na spodni hran€, pod odd€lovaci ¢arou, jsou zastupci aplikaci, které si uzivatel
vybere a ktefi jsou zobrazeni nezavisle na pravé zvolené plose. Na jednotlivé plochy lze
rozmistit zastupce aplikaci v podobé ikon a widgety. Po podrZeni prstu na ikoné ¢i widgetu
se prvek stane editovatelny a Ize s nim posouvat v rdmci plochy i pfesunout na plochu jinou.
Ikony lze rovnéz seskupovat do skupin, takze na plose zabiraji jen jedno misto. Po zvoleni
se rozbali a umozni spustit aplikace v ni. Widgety jsou obvykle rozmérnéjsi nez ikony a ¢asto
jim Ize i ménit velikost. Jsou pouzivdny na zobrazeni rychlych informaci z aplikace, ale
mohou slouzit i k pokroc€ilejSim funkcim jako zapnuti ¢i vypnuti hardwarovych funkci
telefonu, naptiklad GPS, wi-fi, bluetooth a dalsi, nebo miniaturni verze hudebniho
ptehravace, nahled galerie obrazki a podobné.
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Obr. 13 Priklad domovské obrazovky Androidu. Hlavnim prvkem je widget zobrazujici analogové
hodiny.

Obrazovka s notifikacemi je vyvolana pomoci gesta tazeni od horniho kraje obrazovky
smérem doll. Plocha obsahuje vertikalni seznam, déleny pomoci drobnych mezer. Kazdy
radek je vysoky 64dp a patii jedné aplikaci, miize obsahovat systémové informace a i ovladaci
prvky. Nékteré jsou docasné a mohou byt odstranény tazenim prstu na stranu, nékteré jsou
stalé a zavisi vEétSinou na nastaveni aplikace kdy a co zobrazuji. V zakladnim rozlozeni
obsahuje notifikace nadpis, malou a velkou ikonu, text, ¢as a doplitkovou informaci. Nekteré
mohou mit 1 velky mdd, ktery se zobrazi potazeni dvéma prsty dolit nad danym fadkem a
obsahuje navic textovou plochu pro zobrazeni vice informaci.[54] Stejnym gestem, jen dvéma
prsty, je vyvoldna obrazovka rychlého nastaveni. Ta obsahuje matici ctvercl, kde kazdy
obsahuje symbolickou ikonu a stru¢ny text. Mlze jit naptiklad o pfipojeni k wi-fi siti, kdy
ikona naznacuje silu signalu a text zobrazuje nazev sité.

5newm
:

Obr. 14 Notifikace v normalnim rozlozeni. 1. Titulek;, 2. Velka ikona; 3. Text; 4. Doplikovai
informace; 5. Mala ikona; 6. Cas prijeti

Obrazovka multitaskingu je zobrazena po stisknuti tlacitka, které mtze byt hardwarové, ¢i
zobrazené v navigacni listé. Je tedy dostupnd témér v jakémkoliv stavu systému. Jsou na ni
posledné spusténé aplikace, zobrazené ve vertikdlnim seznamu v podobé minimalizované¢ho
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nahledu do ctverce v chronologickém potadi. Posledni spusténd aplikace se nachédzi nejnize.
Seznam neni ¢lenén na jednotlivé obrazovky, 1ze v ném tedy plynule listovat. V levém hornim
rohu nahledu se nachézi ikona a vedle ni tenkou linkou podtrzeny nazev aplikace. Pii zméné
polohy pfistroje na Sitku se seznam stane horizontdlni a nazvy se pfesunou pod nahledy.
Aplikace lze odebrat odtazenim na levou ¢i pravou stranu, respektive dolii ¢i nahoru
v horizontalni poloze pfiistroje.

Chrome

Obr. 15 Ukdzka obrazovky multitaskingu.

Ve spodnim panelu domovské obrazovky se nachdzi neménna ikona, kterd odkazuje
na obrazovku vSech aplikaci. Aplikace jsou reprezentovany pomoci svych ikon a jsou
rozmistény v matici. Posouvat se lze po jednotlivych obrazovkéach v horizontdlnim sméru a
jejich pocet zavisi na poctu nainstalovanych aplikaci. Dale vpravo se nachdzeji obrazovky
s widgety. Pfechod na né€ je zndzornén pomoci piepnuti tabu v horni ¢asti obrazovky. Jak
aplikace tak widgety zde nejdou nijak pfemist'ovat ¢i seskupovat. Po dlouhém stisknuti je Ize
umistit na plochu domovské obrazovky. Aplikace 1ze odsud rovnéz spustit.

GUI Androidu v prabéhu vyvoje dostilo velkému mnozstvi zmén. V soucasné verzi
oznacené ,,Jelly Bean* Google zvolil pro systémové prvky dominantni tmavé barvy doplnéné
svétle modrymi pripadné bilymi prvky. V aplikacich nabizi tii zakladni témata — tmavé, svétlé
a svétlé s tmavymi liStami.[55] Jako ukézkova aplikace poslouzi ,,Gmail®, kterd slouzi pro
obsluhu elektronické poSty a pouziva svétlé téma. Na obrazovce se seznamem piijatych
e-maill jsou zobrazeny dvé€ nastrojové liSty. Jedna u horni hrany a druha u spodni. Mezi nimi
se nachazi hlavni plocha aplikace s vertikdlnim seznamem. V horni li§t¢ lze pfepinat mezi
ucty a adresafi pomoci rozbalovaciho menu. To je znazornéno pomoci obdélnikového tvaru,
kdy pravy dolni roh vypliuje Sedy trojihelnik a dalSi strany dotvaii text, ktery zobrazuje
pravé zvoleny adresaf, napsany vétSim fontem jako hlavni informaci, v rdmci daného
e-mailového Uctu, zobrazeného mensim fontem jako dopliujici informaci. Stejné prvky jsou
vyuzity 1 pfi zobrazeni rozbalovaciho seznamu ve formulédfich. Tam jsou jest¢ doplnény
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o spodni linku navazujici na trojuhelnik. Odstin Sed¢ barvy se lisi v zavislosti na zvoleném
tématu.[57] Spodni liSta obsahuje nékolik tlacitek reprezentovanych pomoci jednobarevnych
ikon znéazornujici siluetu dané funkce. MizZe to byt napiiklad lupa pro hledani, ¢i obélka
s malym plus pro vytvofeni nové zpravy. Rozméry ikon jsou 32*32dp piiCemz samotny
graficky prvek by mél byt zobrazen ve vnitinim ¢tverci o rozmérech 24*24dp.[59] Zajimava
je ikona vpravo, zobrazujici tfi teCky nad sebou. Ta totiz nahrazuje hardwarové tlacitko menu,
které bylo bézné pied vydanim verze 3.0. Pfi spusténi aplikace napsané pro starSi verzi
systému na zafizeni, které toto tlacitko nema, je zobrazeno na pravé strané navigacni listy,
nebo piistupné pomoci specidlnich gest, které zavisi na zafizeni.[60] Pro seznam jsou
doporuceni pomérné volna. Zde jsou pouzity tii fadky v kazdém prvku. Odesilatel je napsan
vyraznym fontem, pod nim drobné&j$im zacatek zpravy. Vlevo checkbox pro oznaceni, vpravo
potom ikonka hvézdiCky, kterou lze zprava oznacit jako dilezitd. V pravém hornim rohu
drobnym fontem ¢as pfijeti a doplitkové ikonky. Rozlozeni je ale na uvaZeni vyvojafe a miZze
obsahovat napiiklad obsahovat naptiklad obrazky, ¢i dalSi ovladaci prvky jako piepinace,
textové pole a dal$i. Po vybrani zpravy je zobrazena obrazovka se samotnym obsahem
e-mailu. Tento pfechod se chové jako vnoteni do hloubky aplikace a lze se vratit stisknutim
hardwarového tlacitka zpét, které je Casto vyuZzivano a proto by méla byt navigace aplikace
pfimocard. Pokud jiz nezbyva v aplikaci dal§i krok zpét, je po dalSim stisknuti aplikace
ukoncena.[65]

vy Inbox
T xyrxyz@android.com 4
2011 Holiday Gift Team 4:55pm
Chambray echo park four loko mustache elit
waylarers leggings master cleanse incididunt
Larry Page Dec 16
MNulla brun excepleur, Nure v Tiphs
sint squid. Consequat pariatur keytar con
Owen, me, Amy 7T G Dec 16
Helvetica occacat 3 wolf moon whatever vo
uptate fap. Sabia eiusmad pitchfork, 3 wolf
TaddEo Dec 16
Dreamcatcher artisan biodiesel, commodo
gluten-free salvia helvetica aliguip photo
Hiroshi Lockheimer Dec 16
Brunch créd woll art party, you probably
't heard of them et officia mustache lo
Amj". KEH:D,Zi 3 Deéc 16
Food truck reprehenderit elit enim, B-bit
single-origin coffee butcher et

me, Roman 5 EPDec 16
Crd ficie ¢ pa, hidodie SOipisi q skate

= A ¢ o

Obr. 16 Aplikace ,, Gmail “, kterd pouzivd svetlé tema.

Casto pouzivané jsou formulafové prvky. Muze jit o tladitka, textova pole, prepinace,
rozbalovaci nabidky a dal$i. V piipadé takovych aplikaci je doporuceno pouzivat rozlozeni
po 48dp. Tento rozmér byl uréen na zakladé faktu, ze predstavuje pfiblizné¢ 9mm, coz
odpovidd doporucenému rozméru pro dotykové prvky 7-10mm.[62] Google dba ve svém
systému i na typografii. Od verze 4.0 je jako vychozi pismo pouzit font Roboto, vytvoieny
specidlné pro specifika rozhrani a displeje s vysokym rozliSenim.[63] Mimo to dokumentace
popisuje doporuceny obsah textl, které¢ by mély byt stru¢né, vystizné a snadno pochopitelné i
pro neodborn¢ vzdélané uzivatele.[64]
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Mobilni operacni systém 10S je vyuzivan vyhradné na zatizenich od spole¢nosti
Apple, ktera vyviji jak software tak hardware. S kompatibilitou, odladénosti ¢i vykonem
systému tedy problém nenastavd. Prace se bude zabyvat predev$im mobilnim telefonem
iPhone, ktery ve své prvni verzi byl vybaven 3,5 palcovym displejem s rozliSenim 320x480
bodl. Ve ctvrté verzi byl pouzit novy displej s ozna¢enim ,,Retina®. Pfi zachovéni velikosti
displeje se zdvojnasobilo rozliSeni na 640x960 bodi. Pti takovéto hustoté, ktera ¢ini 326 bodl
na palec, jsou jiz jednotlivé body prostym okem prakticky nerozeznatelné. Ve verzi 5
se zménil pomér stran na pfiblizné 16:9 pfi rozliSeni 640x1136 bodi. Hustota tedy zistala
stejna.[66] Tablet iPad mé pfi poméru stran 4:3 rozliSeni 1024x768 respektive 2048x1536
bodii od tieti generace.[67]

Z tsporného rezimu lze iPhone probudit stisknutim hardwarového tlacitka. To zptsobi
rozsviceni displeje a zobrazeni zamcené obrazovky, kterd ve své horni casti zobrazuje
informace o Case, uprostfed se mohou nachdzet nékteré notifikace a ve spodni Casti displeje
se nachazi mechanismus odemykani, ktery vyzaduje gesto tazeni prstem doprava, které je
znadzornéno posuvem Sedého bloku. Po odemceni je zobrazena hlavni obrazovka. Ta
zobrazuje matici ikon, které predstavuji jednotlivé aplikace. V hlavni Casti se mize nachazet
az 16 ikon v matici 4x5, respektive 20 v matici 4x6 u iPhone 5. Takovych obrazovek muze
byt az 11 a Ize mezi nimi piechazet v horizontalnim sméru klasickymi gesty posunem doleva
¢i doprava. Vyjimku tvofi spodni fada ctyf ikon, kterd je zobrazend stale, nezavisle
na aktudlni obrazovce. Ikony jdou libovolné rozmistit a seskupovat do slozek, které¢ pojmou
az 12, u iPhone 5 16, aplikaci a zabiraji na hlavni ploSe misto jako jedina aplikace.
Seskupovani neni mozné ve spodni specifické fad€. Pfesouvanim se aktivuje podrzenim prstu
na libovolné ikoné. MoZnost pfesouvat ikony indikuje jejich animace roztfeseni a zobrazeni
kiizku v pravém hornim rohu kazdé ikony, kterym Ize odinstalovat aplikaci.[68] Kazd4 ikona
aplikace na iPhone ma rozmér 57x57, v piipadé ,,Retina* displeje 114x114, bodl. Vyvojar
musi dodat se svou aplikaci obrazky v presnych rozmérech, ty jsou pak automaticky upraveny
zaoblenim rohil a volitelné je pfidani stinu. Prithlednost neni podporovana a takové ¢asti jsou
zobrazeny ¢ern¢. Tyto automatické Gpravy vyrazné piispivaji k jednotnému vzhledu.[69]

Dokumentace uvadi nékteré zakladni charakteristiky interakce, které jsou pouzity
v systétmu a slouzi jako doporuceni pro vyvojafe. Jedna z nich vysvétluje, Ze aplikace
nereaguji na kliky, ale na gesta. Téch je uvedeno celkem osm a popisuje je tabulka na Obr. 17
. Dalsi naptiklad tika, Ze aplikace Casto nepotiebuje nastaveni. To Ize pfesunout do nastaveni
celého systému a jelikoz jej Casto wuzivatel potiebuje jen jednou, neni diivod komplikovat
aplikaci, kterd by méla zstat jednoduchd a pifimocara. Na to navazuje dalSi bod popisujici
omezeni ndpovéd. VSe by mélo byt intuitivni a jednoduché na tolik, Ze ndpovéda neni potieba.
[71]
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Tap Volba ovladaciho prvku, naptiklad tlac¢itka. Analogické ke kliknuti mysi.

Drag Listovani v seznamech, jak horizontdlnich tak vertikdlnich. Pohyb obsahu
kopiruje pohyb dotyku.

Flick Zrychlené listovani v seznamech. Gesto je provedeno rychle a obsah se
posune o vétsi vzdalenost nez dotyk.

Swipe Souvisly pohyb dotyku. Muze slouzit naptiklad k mazani prvkl ze seznamu,
zobrazeni notifika¢niho centra ¢i odemceni obrazovky.

Double tap Dvojité kliknuti slouzi obvykle ke skokovému pfiblizeni naptiklad mapy.
Pokud je jiz prvek ptiblizen, po provedeni gesta se vrati na ptivodni velikost.

Pinch Krokové priblizeni kopirujici pohyb dvou pfiblizujicich se ¢i oddalujicich
prsta.

Touch and hold Zmacknuti a podrzeni slouzi napfiklad k oznaceni textu ¢i k aktivaci
editacniho médu hlavni obrazovky pro piesun ikon.

Shake Zatteseni celym pfistrojem je pouzivano pro specialni funkce. Google jej
naptiklad pouziva u svych map pro iPhone pro zaslani zpétné vazby do
Google.

Obr. 17 Tabulka popisujici gesta systému iOS

V predchozi ¢asti byly rozméry uvaddény v obrazovych bodech, které predstavovaly fyzické
body na displeji. Apple ve své dokumentaci vétSinou uvadi rozméry v bodech, které jsou
shodné s fyzickym bodem na star$i verzi displeje. U displeje ,,Retina“ jeden bod ptedstavuji
dva fyzické body. To zplisobuje zna¢né vyhlazeni obrazu, ale neznamena to zvétSeni pracovni
plochy, kterd ziistala stejna a zvétSila se az ve verzi 5.[70] Apple stanovil jako minimalni
velikost ovladacich prvki pro pohodlny dotyk 44 bodu.[75]

V horni ¢asti obrazovky je zobrazena stavova liSta, pokud neni spusténa aplikace ktera
ji muze volitelné¢ schovat. Lista je 20 bodii vysokd a zabird celou Sitku displeje. Jako
v ostatnich systémech i v 10S obsahuje informace o Case, stavu signalu, nabiti baterie a
podobné.[72] Pfi provedeni gesta tazenim od horni hrany displeje dold, se liSta rozbali ptes
celou plochu displeje a zobrazi notifikacni centrum. To obsahuje notifikace z aplikaci, které
milZou zobrazovat napiiklad upozornéni na udélost v kalendafi, zmeSkany hovor, zpravu a
podobné. Kazda notifikace vyzaduje akci od uzivatele. Ten ji mize bud’ smazat nebo otevfit.
Tim se notifikace stane ukonenou a jiZ neni nadéale zobrazovéna. Otevieni je mozné
stisknutim notifikace, kdy se otevie aplikace, ktera ji vyvolala. Mimo notifikaci jsou na této
obrazovce zobrazeny widgety. V soucasné verzi jsou dostupné dva, pocasi a stav akcii, a
pro vyvojaie nejsou dostupné prostiedky pro vyvoj dalSich. Soucasti notifikaci je 1 moznost
zobrazeni Cisla u kazdé ikonky aplikace. To mlize znadzoriiovat naptiklad pocet neptfectenych
zprav ¢i zmeskanych hovori.[73] Uzivatel si mtize u kazdé¢ aplikace, ktera notifikace pouziva,
zda-1i je zobrazovat a dale nabizi 2 typy. Prvni spo€iva v zobrazeni zpravy v horni ¢asti
displeje, kterd ptekryje stavovou liStu, na kratky casovy usek. Pokud uzivatel klepne na tuto
zpravu, je oteviena aplikace, kterd ji vyvolala. Druhym typem je zobrazeni zpravy v modrém
rdmecku uprostted obrazovky, nabizejici moznost pfijmout ¢i zrusit.
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Obr. 18 Notifikacni centrum systéemu iOS

Multitasking je v systému jen v omezené mife. Aplikacim je povoleno provadét na pozadi jen
urcité akce ve tfech pifipadech. Prvni je provedeni konecné operace pii prechodu aplikace
na pozadi. To muiZze predstavovat napiiklad uloZeni dat na disk. Druhou jsou notifikace, které
muzou byt bud’ posilané ze serveru, tzv. ,,Push notifikace* a informovat o novych udalostech,
nebo 1 ¢asoveé naplanované, tzv. lokalni notifikace. Poslednim ptipadem jsou specialni sluzby,
které jsou aplikacim povoleny vyuZzivat. Patii mezi né piehravani zvuku, lokaliza¢ni sluzby,
VOIP telefonovani, stahovani novin ¢i magazini ve specialnich aplikacich a komunikace
s externimi zafizenimi. [74] V typickém piipadé komunikace, naptiklad na socidlnich sitich,
jsou Casto vyuzivany notifikace ze serveru. Pro zobrazeni multitaskingové liSty slouzi dvojité
stisknuti hardwarového tlacitka pod displejem, které je jediné na pfedni strané pfistroje a
nazyva se ,,Home Button“, tedy domovské tlacitko. To vysune u spodniho okraje seznam
posledné spusténych aplikaci, které jsou reprezentovany svymi ikonami. Na jednou jsou
zobrazeny Ctyil z nich a je mozné jimi listovat podobné jako s hlavnimi obrazovkami
s ikonami.

V systétmu je nékolik vestavénych aplikaci. Co se GUI tyce, daly by se rozdélit
na aplikace napodobujici realitu a konzervativni. Do prvni skupiny patii napiiklad ,,iBooks®,
ktera slouzi ke Cteni knih. Vybér titulu probihd na obrazovce zobrazujici polici s piebaly.
Pii vybéru se dand kniha s animaci otevie. Listovani knihou napodobuje readlné vypadajici
papir a tazenim prstu od kraje listu imituje piehnuti papiru. Dalsi podobna aplikace je ,,Voice
Memos®, slouZici k zdznamu zvuku z mikrofonu. Na obrazovce je dominantni mikrofon,
ve spodni Casti se nachazi dvé tlacitka pfipominajici chromované tla¢itka na fyzickém audio
zafizeni. Jedno tlacitko slouzi k zahajeni a ukonceni nahravéni, druhé pro ptechod
do seznamu jiz nahranych zdznami. Mezi tlacitky je ukazatel hlasitosti snimaného zvuku
napodobujici analogovy ukazatel.



Strana 34 3 Aktualn€ pouzivana mobilni GU]|

o ATET = 3:49 PM

Obr. 19 Aplikace ,, Voice Memos *“ napodobujici realny vzhled

Aplikace ,,Mail“ pouzivd zdkladni grafické prvky systému predstavuje tak jednu z téch
s konzervativnéjsim GUI. Je ladéna do zdkladni modré barvy. Obrazovka je rozdélena na 3
¢asti. V té horni je zobrazena navigacni liSta vysokd minimalnich 44 bodi. Ta slouzi k pohybu
v hierarchické organizaci aplikace a obsahuje nékteré ovladaci prvky. Mezi ty mizou patfit
volby jako pfidat (které predstavuje znak plus), zrusit, dokonéit, obnovit a dalii. Casto se zde
objevuje také pole pro hledani (naptiklad v aplikaci obchodu ,,App Store*). U této aplikace je
to na vétsin€ obrazovkach tlacitko ,,Edit®, které spusti edita¢ni méd a umoziuje tak naptiklad
mazat zpravy. Je zobrazeno v pravé cCasti liSty. V té levé se nachéazi odkaz na ptedchozi
obrazovku. To naznacuje svym tvarem, ktery je v levé Casti zkoseny do Spi¢ky a naznacuje
tak smér pohybu doleva. V prostiedni ¢asti pod navigacni liStou je hlavni cast, ve které
se nachazi vétSinou klasicky vertikadlni seznam zobrazujici hlavicky zprav nebo slozky
e-mailové schranky. Zakladni vyska jednoho fadku v seznamu je opét 44 bodu, ale Casto byva
1 vys§i. Pokud je mozny postup déle, jsou v pravé ¢asti fadku jsou zobrazeny jednoduché
Sipky a po zvoleni pfislusného fadku je animaci naznaceno postoupeni v hierarchii smérem
doprava. Smazéani zpravy je mozné, mimo zmacknuti tlacitka editace, i gestem piejetim
prstem na fadku v libovolném horizontadlnim sméru. Po tomto pohybu se na daném tadku
objevi Cervené tlaCitko pro smazani. Pfi srolovani seznamu nahoru a dal$im rolovanim
nad horni prvek se nad hornim fadkem vysune hledaci pole. Pii dal$im posunu se vysune
kruhova ikonka zobrazujici zatocenou Sipku, pfi pokracovani pohybu se tato ikonka roztdhne
do vysky a po dosazené urCité vzdalenosti se zahdji aktualizace nové poSty ze serveru a
ptipadnd aktualizace seznamu. Ve spodni ¢asti pod seznamem se dale nachéazi ovladaci liSta
opét 44 bodi vysoka a obsahuje dalsi ovladaci tlacitka. Na vétsin€ obrazovek je v pravé Casti
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ikonka pro napsani nové zpravy a uprostied textova informace o posledni kontrole nové
posty. Na obrazovce detailu konkrétniho emailu jsou to potom tladitka pro oznaceni zpravy
jako dulezita, archivovani, smazani, odpovédi a opét novou zpravu.[75] Jako dilezity prvek
mnoha aplikaci je nutno jeSté zminit tabovou listu, kterd byva obvykle zobrazena u spodni
hrany obrazovky. Aplikace Mail tuto liStu neobsahuje, pro ptiklad poslouZzi aplikace obchodu
,»App Store“. Tabova lista je v zdkladu vysoka 49 boda[76] a v ukézkové aplikaci obsahuje 5
tlacitek. Je ladénd do tmavych odstinii Sed¢, ikony jsou zobrazeny svétlejSimi odstiny.
Jednotliva tlacitka slouZzi k prepinani jednotlivych obrazovek v aplikaci, které nejsou v jedné
hierarchii.[75] V ukdzkovém ptipadé jde napiiklad o obrazovky pro hledani, aktualizace ¢i
zebticky nejlépe hodnocenych aplikaci.

Apple velmi dbé na tzv. ,,User Experience®, tedy kvalitu svych aplikaci z hlediska
pohodlnosti a zazitku pouziti uzivatelem. Proto nabizi rozsdhlou dokumentaci popisujici jak
by méla byt aplikace postavend, jaké prvky by mély byt v jakych piipadech pouzity. To je
jedna z véci proc€ si systém 10S drzi vysokou troven na svém obchod¢ s aplikacemi.
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Pro mobilni opera¢ni systém je mimo funkénost, pouZitelnost a design dilezity i jeho
,ekosystém®, tedy sluzby kolem dané¢ho systému. Mezi ty mlzou patfit rizné zélohovaci
systémy, obchody s hudbou, filmy ¢i knihami, mapové podklady, navigace a podobné. Velmi
dalezité¢ jsou rovnéz aplikace tfetich stran, které jsou dnes distribuovany pomoci nativnich
virtudlnich obchodt. U Windows Phone je to ,,Windows Marketplace®, v ptipadé BlackBerry
se jedna o ,,BlackBerry World*“, Android pouzivé ,,Google Play* a pro i0S je tu ,,App Store®.
Kazdy ze systémul je specificky a vyvoj aplikaci se li§i at’ uZ programovacim jazykem,
vyvojovym prostiedim, hardwarovymi prostiedky tak pfedevSim pouzitym SDK. Je tedy
v z4jmu autora systému, aby vyvoj aplikaci pro jeho platformu byl co mozna nejlepsi, protoze
kvalita aplikaci tfetich stran znacné ptispiva k pouzitelnosti jeho systému.

4.1 i0S

Vyvijet aplikace pro iOS mize kazdy, kdo vlastni pocita¢ typu MAC s operacnim
syst¢tmem OS X. Pokud chce aplikaci umistit na App Store, nebo i nainstalovat na vice
zatizeni, musi dale uhradit ro¢ni poplatek 99USD.[77] Po té se otevie piistup do portalu
»Member Center a ,,iTunes Connect”. Ty slouzi ke spravé vyvojaiskych ¢innosti jako
distribuce aplikace, zobrazeni statistik, pfistup k podpote, sprava certifikatli, tymt a podobné.
Za dany poplatek je mozné mit libovolny pocet vyvojait pod zastitou jedné organizace.
Do svého tymu je mozné pozvat jakéhokoliv vlastnika ,,Apple ID“, ktery lze vytvofit zcela
zdarma. Ke kazdé aplikaci je nutné, pfed umisténim na obchod, dodat pozadované informace
jako nazev, popis, jazyk, kli¢ova slova, potiebné ikony, screenshoty obrazovek a podobné.
Po spInéni téchto pozadavkl je mozné aplikaci odeslat ke schvéleni. Apple provadi rucni
prohlidku kazdé aplikace. Kontrola vétSinou probéhne do jednoho tydne[78] a poté je aplikace
schvalena nebo odmitnuta. V druhém pftipad¢ je ptilozen diivod odmitnuti a po napravé je
mozn¢ aplikaci odeslat znovu ke schvaleni.

Vyvoj nativnich aplikaci probiha pomoci API ,,Cocoa Touch® v programovacim
jazyce Objective-C. Jedna se o nastavbu klasického C, které je pln€¢ kompatibilni, vyuzivajici
objektové prvky vychazejici z jazyka Smalltalk. [79] Objektovy model je zaloZen na posilani
zprav. Mimo syntaxi rozdilnou od jazyka Simula, ze kterého vychéazi naptiklad C++,
se zpravy od volani metod li$i v provedeni kodu. Zatimco v C++ je volani metody ve vétSing
pfipadech zpracovano kompilatorem vytvoienim spojeni na jinou Cast kédu, zpravy jsou
zpracovavany v redlném case, kdy objekt zpravu piijme a néjak na ni odpovi.[80]
Implementace vlastnich tfid cti tradici rozhrani v hlavickovém souboru, obvykle s piiponou
,h, a vlastni implementace ve zdrojovém souboru, obvykle s ptiponou ,,m“. V Objective-C je
Casto vyuzivan znak ,,@* znacici nékterd klicova slova. Pro rozhrani je to ,,@interface®,
nasledované nazvem tfidy a piipadné dvojteCkou a tifidou od které je nase tiida dédéna,
pro vlastni implementaci ,,@implementation®. Pfed definovanim kazdé metody se uvadi znak
,»t¢ ¢ - Tim urcime, zda-li jde o metodu statickou (+) nebo klasickou (-). Nasleduje
v kulatych zavorkach névratovy datovy typ, po kterém je jiz vlastni nazev metody. Parametry
muzeme piedat napsanim dvojtecky za nazev, do zdvorek uvést typ parametru a za ni nazev.
Vse musi byt ukonceno stfednikem. Vlastni implementace ma pak shodnou hlavicku jako
rozhrani. Pro poslani zpravy objektu slouzi hranaté zavorky, kdy do nich uvedeme nazev
objektu nasledovany mezerou a ndzvem metody kterou chceme zavolat. Parametry jsou
rovnéz uvadény za dvojteCkou.[81]

Objective-C neni striktné¢ typovy jazyk. Klicové slovo ,,id“ slouzi pro odkaz
na libovolny objekt. Toho je vyuzivano naptiklad v konstruktoru, kdy navratovy typ byva
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pravé ,,id“. Konstruktor se obvykle nazyva ,,init* a je podédén od praptedka ,,NSObject™.
Pti vytvafeni kazdého objektu je nutné nejdiive alokovat pamét, pomoci zaslani zpravy
»alloc*, a jelikoZ pro iOS neni dostupny tzv. ,,garbage collector®, je nutné tuto pamét’ rovnéz
uvoliiovat. Na kazdy ukazatel na objekt je aplikovano pocitani referenci. Pii vytvofeni
instance je pocitadlo nastaveno na 1. Pfi kazdém zaslani zpravy ,retain® je pocitadlo zvednuto
o 1. Po zaslani zpravy ,release” je odecCtena 1. Pfi dosazeni nuly je instance zruSena.[82]
Specialnim pfipadem mohou byt vlastnosti tiidy, které jsou uvozeny klicovym slovem
H@property a mohou mit nékteré atributy. Prvnim atributem miZe byt atomicnost.
Ve vychozim stavu jsou vSechny vlastnosti atomické, pokud ale nevyvijime vicevldknovou
aplikaci, mizeme pouzit klicové slovo ,,nonatomic. Druhym parametrem ur¢ime pravée jak
se vlastnost chova k pocitadle referenci. Klicové slovo ,,assign®, které je vychozi, je pouZzito
pro jednoduché datové typy, které nejsou odkazovany ukazateli a pocitadlo referenci tedy
neni potfeba. Dalsi volba s kli¢ovym slovem ,,retain“ slouzi k uvozeni klasického ukazatele
na objekt a automaticky se stara o pfi¢itani referenci. Pfi zniceni objektu je pouze nutné poslat
zpravu ,release” v metod¢ ,,dealloc. Posledni moznost je ,,copy*, které slouzi pro kopii
objektu, kdy se musime postarat o uvolnéni paméti, jelikoZ ptebirame pouze kopii, ktera jiz
neni zavisld na plivodnim objektu. Dal§im parametrem je nastaveni piistupovych opravnéni
k vlastnosti klicovymi slovy ,,readwrite®, pro ¢teni 1 zapis, nebo ,,readonly*, pouze pro c¢teni.
[83]

1 @interface MojeTrida : NSObject

2 @property(nonatomic, retain) NSString *tewxt;

3 -(void)saySomethingwithattributel: (NSString *)hello Attribute?:(NSString *Jworld;
4 @end

5

& @implementation MojeTrida

7 @synthesize text;

g E(vo"ld)saySomethingwithAttr"ibutel:(NSStr"mg *Ihello Attribute? : (NSString *Jworld;
=]

10} NSLog(@"%@ %@ this s text: A", hello, world, [self text]);

11

12 —-(void)dealloc;

13 {

14 [text release];

15 }

16 @end

17

15 Int main{wvaid)

19 {

20 MojeTrida *hw = [[MojeTrida alloc] init];
21 [hw setText:@"Toto Je text z vlastnosti mo]il tridy."];
22 [hw hello];

23 [hw release];

24 }

Obr. 20 Ukadzka kodu tridy v Objective-C

Pro vyvoj Apple poskytuje vyvojové prostredi Xcode. To je dostupné zdarma a jeho soucasti
jsou i ladici néstroje ¢i simuldtor iPhone. Vyvoj GUI je mozny pomoci grafického nastroje a
pouhym pietahovanim mysi se da vytvofit kompletni GUI aplikace vcetné sledu obrazovek.
Pro hlubsi konfiguraci jednotlivych prvki je ov§em nutno zasahnout do zdrojového kédu. Pro
ukazkovou aplikaci byla zvolena tzv. ,,Master-Detail* aplikace. Ta se v zadkladu sklada
z vertikalnitho seznamu a detailu kazdého prvku v ném. Do detailu byly pro ukazku
nasklddany nékteré ovladaci prvky. Vyslednou podobu vcetné ndhledu prostiedi Xcode
zobrazuje Obr. 21 . Aplikace se sklada ze dvou tzv. ,,View Controllerd®, jednim obsluhujicim
seznam a druhy detail. Ve vyvoji v Objective-C je Casto vyuzivan navrhovy vzor ,,Delegat®,
ktery je zde pouzit v podobe ,,AppDelegate* a obsluhuje hlavni udalosti aplikace jako pfesun
na pozadi Ci poptedi a podobné. V neposledni fadé¢ je zde tzv. ,,Storyboard®, ktery obsahuje
informace pravé o GUI a navaznosti jednotlivych obrazovek. Je na vyvojafi zda jej bude
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vyuzivat, nebo vSe obstard v kodu. Na Obr. 21 probihéd editace GUIL. V pravé dolni ¢asti
se nachazi jednotlivé prvky, které mizeme pretazenim mySi umistit na platno. Na tom je
zobrazen 1 sled jednotlivych obrazovek.
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») () (Testion ) Phane &1 Simattor = [ Running TestApp on Phone 6.1 Simulator 1 EBla o @oE ©
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v B et ios soK 6.1 ] Navigation Controller Scene
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[h] AppDelegate.n
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E
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Obr. 21 Prostredi Xcode s iPhone simuldtorem, na kterém bézi ukazkova aplikace
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Obr. 22 Nastaveni nékterych viastnosti aplikace v Xcode



Strana 40 4 Prostredky pro vyvoj aplikaci

Xcode je bezesporu kvalitni vyvojové prostiedi. V textovém rezimu rychle dopliiuje a nabizi
moznosti rozepsan¢ho piikazu. K ladéni aplikace 1ze mimo klasickych tzv. ,breakpointii*
pouzit i fadu dalSich néstroji kolem Xcode. Dilezitym softwarem muizZe byt ,,Instruments®.
Tim je mozné sledovat hardwarové prostiedky telefonu pii spusténé aplikaci jako vytizeni
procesoru, paméti, disku a predevs§im alokovani a uvoliiovani paméti.[84] Pro testovani mize
slouzit simuldtor iPhone, ktery se ovSem muze chovat lehce odliSn¢ pii spravé paméti.
Pii testovani lokaliza¢nich sluZzeb mlize byt simulator lepSim néstrojem nez fyzické zatizeni.
Lze si u ngj nastavit libovolné GPS soufadnice a simulovat napiiklad jizdu na kole ¢i autem.
Kvalitni je 1 rozsdhla dokumentace, kterd uvadi piiklady pouziti a je dobie pospojovana
odkazy. Dojem kazi webové portaly ,,iTunes Connect a ,,Member Center, které ptlisobi
velmi nekonzistentné, statistiky nejsou pfili§ prehledné, aplikaci je nutné pii spravovat
na obou portalech a podobn¢.

4.2  Multiplatformni vyvoj

Pti soucasné situaci, kdy trh ovlada vice mobilnich opera¢nich systému, vyvojari musi
fesit otazku na jakou platformu budou vyvijet ¢i jich chtéji pokryt vice. Pfi nativnim vyvoji to
znamena implementovat cely software znovu v jiném jazyce a pomoci jinych knihoven. To
vede k vétSim ¢asovym narokim a tim 1 vy$$im finan¢nim nakladtim. Pravé krat$i Cas a nizsi
naklady jsou jednim z diivodii pro¢ vznikaji tyto technologie.[85] Kod totiz staci napsat pouze
jednou a technologie se postara o béh na vice platformach. Nevyhodou je pfedevSim nizsi
vykon, ktery se s nativni aplikaci nemlze rovnat. Mezi multiplatformni frameworky patii
naptiklad RhoMobile, Appcelerator, WidgetPad ¢i PhoneGap.[86] Praveé posledné jmenovany
byl zvolen pro vzorovy piiklad.

PhoneGap je v jadfe nativni aplikace zobrazujici webové okno, které obsahuje lokalné
ulozenou webovou stranku. Vyvoj probiha v technologiich HTML, CSS a JavaScript.
Zdrojové koédy jsou zkompilovany spolecné s jadrem PhoneGap a je tak vytvofena nova
aplikace. Pro pteklopeni na jinou platformu je nutné pro dany systém kod znovu zkompilovat
se stejnymi zdrojovymi kody webové stranky. Piistup k hardwarovému ¢i systémovému
vybaveni zafizeni probihd pomoci zpétnych volani v JavaScriptu. MiZze jit naptiklad
o kameru, geolokaci, notifikace ¢i adresai kontaktd a dostupna je 1 fada doplink.[88] VSechny
dostupné funkce popisuje kvalitni dokumentace vcetné vzorovych piikladu.[87] Vyvoj
PhoneGapu probihd velmi rychle, v roce 2012 bylo uvolnéno 12 stabilnich verzi. V soufasné
dobé podporuje systémy 10S, Android, BlackBerry, WebOS, WindowsPhone 7 a 8, Symbian
a Bada.

Jelikoz je aplikace PhoneGapu klasickd webova stranka, je mozné pouzit rtizné
JavaScript ¢1 CSS frameworky. Jednim z nich je jQuery Mobile, ktery je pouzit v ukazkoveé
aplikaci. Byl vytvofen cilené pro mobilni zafizeni a rozsifuje piivodni jQuery o specifické
moznosti, pfedev§im piepinani jednotlivych obrazovek aplikace a rozpozndvani gest, a
obsahuje i grafické prvky v podobé CSS stylt.

Ukazkova aplikace je vytvoiena pro Android a portovana na i0OS. K vytvofeni nového
aplikace jsou ve stazeném baliku pfipraveny skripty pro vytvotreni nového projektu. U OS
Android je nutné mit nainstalované prostfedi Java, stazené Android SDK a spravné
nakonfigurované systémové proménné. Po spusténi skriptu se na poZadovaném misté vytvori
adresafova struktura se v§im co je k zaCatku vyvoje potieba. V adresafi ,,assets/www*
se nachdzi domovsky adresat webové aplikace. Do projektu byly pfidany a nalinkovany
soubory knihoven jQuery a jQuery Mobile. V aplikaci se nachdzeji dvé stranky. Na prvni
z nich je uk4zana schopnost navazat hardwarovou udélost. Demonstruje ji zobrazeni natoceni
pristroje ve vSech tfech osach. Na druhé strance jsou zobrazeny grafické podoby nekterych
formularovych prvka. Kazda stranka je samotny ,,div*, ktery obsahuje parametr ,,data-role*
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nastaveny na ,,page“ a jeho id se rovna nazvu strdnky. Kdyz chceme na stranku piepnout,
sta¢i v tagu ,,a* nastavit ,,href* na znak # nasledovany id pozadované stranky a po kliknuti
na odkaz je stranka automaticky pfepnuta. Toho je vyuzito v tabové li§t¢ na spodni strané
obrazovky, kterd pouziva atribut ,,data-role* nastaveny na hodnotu ,,footer*.

Pro vyuziti akcelerometru jsou na prvni strance pfichystany tfi textova pole,
do kterych se bude zapisovat natoCeni. V hlavnim souboru ,,index.js* je nutné odchytit udalost
»deviceready®, kterd je vyvolana v momenté€, kdy jsou aplikace a zafizeni pfipraveny. Potom
je zavolana vlastni funkce ,,getAcceleration®, kterd zazddd od soucasné natoCeni a jako
parametry se ji predaji funkce pii Uspé€Sném a nelispéSném pokusu. Déle je nastaven Casovac
s intervalem 500ms pro rekurzivni zavolani. V pfipad¢ uspéchu je zavolana funkce
»onSuccess®, kterd pfijima jeden parametr s vysledky nazvany ,,acceleration®. Ten obsahuje
Ctyfi vlastnosti. Osy ,,x%, ,,y*, ,,Zz*, ty jsou zapsany do pfipravenych poli, a ¢as ,,timestamp*.
Na druhé strance jsou ukézany nékteré formulafové a jiné prvky s vyuZzitim grafického tématu
JjQuery Mobile. Patii mezi né¢ seznam, tlacitko, textové pole, piepina¢ a dal§i. Pro lepsi
nazornost poslouzi Obr. 23 . Port aplikace na iOS je velmi snadny. Staci opét ptilozenym
skriptem vytvofit novy projekt a piekopirovat obsah adresate ,,www*. Vysledek je vidét

na Obr. 24 .
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Obr. 23 Ukadzkova multiplatformni aplikace vytvorena ve PhoneGap bézici na Android.
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Obr. 24 Ukazkova multiplatformni aplikace pro srovnani na iOS.

Pro webového vyvojare by nemél byt problém vytvorit podobnou aplikaci. Cely ,,frontend*
aplikace vyuziva standardni prvky HTMLS. Tlacitko je standardni ,,button®, tzv. ,slider*
pod nim je ,,input” s parametrem ,,type* nastaveny na ,range* a definovanou maximalni a
minimalni hodnotou. ,,Radio button“ s moznostmi ,,on“ a ,,off"* pfedstavuji pfepinac, textové
pole je klasicky ,,input” s typem ,.text” a rozbalovaci lista je ,,select s moznostmi ,,option‘.
Grafickou podobu jim dodavé framework jQuery mobile, ktery pracuje se specidlnimi
parametry v kazdém z podporovanych HTML tagt.



5 Zavér

Mobilni zafizeni jsou v soucasnosti na vzestupu na ukor stolnich pocitacii a trend
naznacuje, ze v piiStich letech tomu nebude jinak. Nastdva otazka jak dlouho vydrzi
v soucasné podobé, kterou odstartoval iPhone teprve pied Sesti lety. Snadno tak miize pfijit
nova technologie, at’ uz v podobé¢ bryli Google Glass, ¢i ¢ehokoliv jiného a nastolit novy
trend, ktery se béhem par let stane zcela béZznou a dostupnou zaleZitosti. Tyto nové vynalezy
budou témért urcité vyuzivat jinych uzivatelskych rozhrani nez jaké jsou dnes bézné. Muze jit
napiiklad o hlas, pohyby oka, sledovani ¢innosti mozku nebo klidné¢ i néco jiného, co si
v soucasnosti nedokdzeme predstavit. Ted je ale éra dominantnich displeji, které jsou
soucasti nasich mobilnich telefonti a tabletd. Na trhu je velka konkurence a na tom tézi bézny
uzivatel. Vyrobci se pfedhani v nejlepsi vybavé, nejintuitivnéj$im a nejpiehlednéjsim GUI ¢i
nizké cené.

Historie mobilnich zafizeni pfinesla fadu zajimavych a nad¢asovych technologii, které
jsou ve svych modernizovanych podobach pouzivany dodnes. Muze jit naptiklad o ,tablet
Apple Newton, ktery sice v roce 1993 pfili§ tspéchii nesklidil, pfitom dnes je Apple se svym
tabletem iPad velmi uspésny, i kdyz princip zistal viceméné zachovan. Prvni ,,smartphone*
IBM Simon byl jiz v roce 1994 pIné€ ovladan pies dotykovy displej. Tento zptsob interakce se
ale pfili§ neuchytil a jeho reinkarnace nastala az v roce 2007 s pfichodem iPhone. Podobnych
ptipadu by se jisté naslo vice.

Mezi mobilnimi opera¢nimi systémy dlouho kraloval dnes jiZ mrtvy Symbian, ktery
vychézi z revolu¢niho a ziejme 1 prvniho skutecné mobilniho opera¢niho syst¢ému EPOC,
respektive z jeho novéjsi verze EPOC32. V soucasné dobé ma kazdy bohaty vybér a miize
volit mezi perfektni odladénosti a kvalitnimi aplikacemi na 10S, vysokou konfigurovatelnosti
a témét neomezenymi moznostmi Androidu, vysokou rychlosti a efektivitou BlackBerry, ¢i
¢istym jednotnym designem WindowsPhone. Objevuji se 1 nové systémy, které Casto vsazeji
na moderni technologie, predev§sim HTMLS. Jde napiiklad o Firefox OS ¢i Ubuntu Touch.
Z hlediska GUI jsou misty vidét vzajemné inspirace v podob¢ ikon, widgetti, gest a podobné.
Vysledny zazitek je ale u kazdého systému odlisny.

Kli¢ovym prvkem platforem jsou aplikace tietich stran. PfedevSim jejich kvalita, ale
také kvantita. Vyvoj pro iOS je na pomémé vysoké trovni. VyuZziva se zde programovaci
jazyk Objective-C, ktery je plné kompatibilni s C, coz pfind$i znacné vyhody. Moderni
vyvojové prostifedi Xcode a kvalitni ladici nastroje véetn¢ simulatoru pfistroji iPhone a iPad
zvysuji pohodli vyvojafe. To trochu srazi nejednotné webové portaly pro spravu aplikaci
véetné nepiehlednych statistik.

Pro rychlejs$i vyvoj na vice platforem soucasné existuji multiplatformni vyvojové
frameworky. Mezi takové patii PhoneGap, ktery vyuzivd webové technologie, pfedevsim
zpétné volani v JavaScriptu, pomoci kterych komunikuje s hardwarem zafizeni.
Multiplatformni vyvoj ma své vyhody, ptedevS§im v rychlosti vyvoje, ale i nevyhody
naptiklad v niz§im vykonu a pomalejsi odezvé€. Pro fadu aplikaci, ale mize jit o dobrou volbu.
Volba je na vyvojafi, moznosti jsou oteviené.

Ve své bakalarské praci jsem poskytl ptehled historie a nejpouzivanéjSich systémi a
jejich GUI véetné vyvoje aplikaci pro nékteré z nich. Muze tak slouzit pro potencialni
vyvojare, ktefi se o mobilni aplikace zajimaji. V budoucnu bych se rdd vénoval vyvoji her,
jelikoz si myslim, ze toto téma bude vzdy aktualni a zdbavni primysl na mobilnich zatizenich
tu bude stéle, at’ uz na mobilnich telefonech, ¢i novych technologii které je nahradi.
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