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Shrnuti

Bakalaiska prace se zabyva frameworkem Ionic, souvisejicimi technologiemi Angular a
Cordova, popisuje zakladni principy téchto technologii nutné pro zauceni juniornich
programétord. Prace se zdroven zabyva metodou vyuky a Skoleni v komerénim prostfedi
této technologie se zaméfenim na efektivitu vzdélavéani. Prace nasledné shrnuje prakticky

ziskané informace ze Skoleni této technologie a osvédcené postupy.
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1 Uvod

Problematika IT vzdélavani je komplexni ¢innosti diky mnoha specifikiim tohoto oboru,
napft.:

® velmi Siroké a rozsidhlé problematice s mnoha specializacemi;

® dynamickému rozvoji a kratké Zivotnosti technologif;

® nutnosti kombinace mnoha rtznych jazykd, knihoven a frameworkd ptfi  vyvoji

projektt.

Nejen proto je vzdélavani v IT zcela klicovou zaleZitosti a musi byt soucasti profesniho
rozvoje kazdého programatora, pokud maji byt jeho znalosti relevantni i v nasledujicich
letech. Diky tomu je mozné pozorovat i u zaméstnavatelti velky dfiraz na profesni
vzdélavani svych pracovnikii - at uz juniornich, ktefi teprve ziskavaji nutné profesni
znalosti, tak seniornich pracovnik, aby se udrZeli na technické Spicce a neztratili kontakt

s modernimi trendy a technologiemi.

V rédmci své prace se zabyvam jednim z velmi perspektivnich IT obord - vyvojem
mobilnich aplikaci. Studie ukazuji, Ze mobilni aplikace pfedstavuji velmi rychle rozvijejici
segment pro spolecnosti. O tom svéd¢i i pocet dostupnych aplikaci, ktery pro

nejpopulédrnégjsi platformy iOS a Android dosahuje nékolika miliond.

Jednim ze zasadnich problémt, se kterym se spolecnosti pfi vyvoji mobilnich aplikaci
potykaji, je nutnost vyvoje pro rtizné platformy. Vyvoj v iOS probihd tradi¢né v jazyku
Objective-C  ¢i Swift, pro platformu Android v jazyku Java ¢ Kotlin. Odlisné
programovaci jazyky ovsem zdaleka nejsou jedinym rozdilem, zcela zdsadni je kompletni
odlinost prosttedi, jednotlivjch API (Application programming interface) a knihoven.
S trochou nadsazky mftizeme fici, Ze vyvoj mobilni aplikace pro platformu iOS ma

s vyvojem na systému Android spolecné pouze jediné - jednd se o vyvoj mobilni aplikace.

Z tohoto davodu ziskavaji na popularité technologie, které umoziuji multiplatformni

vyvoj - tedy praci v jednom jazyce, technologii a frameworku, jejimz vysledkem



je aplikace pouzitelnd na obou majoritnich mobilnich opera¢nich systémech. Proto jsem
pro svou praci vybrala framework Ionic, ktery pfesné to umoziiuje a zaroven patii

N s

k nejpopuldrnéjsim multiplatformnim mobilnim technologiim.

Ionic vyuziva hned nékolik modernich technologii, které umoziuji velké zjednoduseni
vyvoje. Aplikace jako takova je postavena na znamych a bézné pouzivanych technologiich
jako je HTML5, CSS3 a TypeScript (nadmnozina jazyka ECMAScript 6, nepiesné
nazyvaného JavaScript, ktery nicméné tvori zaklad vyvoje webovych aplikaci). Dalsi velmi
pozitivni vlastnosti této technologie je, Ze tesi i velmi casty problém vyvoje
multiplatformnich aplikaci - kazdy systém je odlisny v koncepci uzivatelského rozhrani,
jeho vzhledu a UX (User Experience). lonic standardné poskytuje CSS styly specifické pro
danou platformu s pfizptisobenym vzhledem, diky tomu vypadaji ovladaci prvky
prirozené, at uZz se jedna o systém iOS, ¢i Android. Ionic zaroven stavi na frameworku
Android (vyvijeného spole¢nosti Google), ktery patii spolu s technologii React
k nejpouzivanéjsim technologiim pro vyvoj webovych (nejen mobilnich) aplikaci. Ionic
pridava k frameworku Android zejména technologie a ovladaci prvky nutné pro snadny
vyvoj mobilnich aplikaci, nicméné zakladni koncepty zistavaji zachovany. BohuZel a¢ se
jedna o velmi uzite¢ny a bézné pouzivany framework, trpi pomérné typickym neduhem
podobnych, rychle rozvijejicich se technologii - absenci aktualni literatury a dokumentace,

zejména v cestine.

Ve své praci se tedy zabyvam popisem frameworku (cilem je i poskytnout podplirny
vyukovy materidl s popisem nejdilezitéjsich vlastnosti) a zhodnoceni vyzev pfi uceni této
technologie pro programatory. Cilem préce je zejména:
® popsat zakladni aspekty problematiky vyvoje mobilnich aplikaci;
® popsat specifika IT vzdélavani v komerénich spole¢nostech;
® vytvofit avod do frameworku Ionic a souvisejicich technologii (Angular, Cordova
a dalsi);
® poskytnout zdkladni potfebné znalosti a materidly pro programétory zacinajici
vyuZzivat tuto technologii.
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V préci se zaméfim na obecny popis jednotlivych technologii, jejich vztahti a architektury.



Nésledné se zaméfuji na technicky popis, konkrétni postupy, pii tvorbé zakladnich prvka
mobilni aplikace (napf. zaloZeni projektu, kompilace pro jednotlivé platformy, zdkladni
programatorské koncepty). Vysledky prace slouzi jako podptrny vyukovy material pii
seznamovani se s technologii Ionic. Soucasti této prace byla i zejména tvorba vyukovych

materialu pro interni skoleni.

V zavéru prace nasledné shrnuji hlavni vyhody technologie Ionic, hodnotim slozitost
vzdélavani v tomto frameworku (pro vyvojate bez predchozich zkuSenosti s vyvojem
mobilnich aplikaci), ziskané védomosti programatorti a stanovuji doporuceni pro dalsi

postupy vzdélavani.



2 Vyuka a 8koleni informacnich technologii v
komer¢nich spolec¢nostech

Vyuka a Skoleni informacnich technologii v komerc¢nich spole¢nostech (zejména
programovani ve specifickych technologiich) ma mnoho specifik, které je nutné reflektovat
ve vyukovém modelu:

® specifické, individudlni vstupni znalosti;
omezend ¢asova dotace skoleni;
tlak na co nejrychlejsi integraci do vyvojového tymu / sezndmeni s technologii;

¢asté zmény technologii, jejich rozvoj a nutnost zaucit se v kratkém case do novych;

snaha omezit opakovani béznych chyb.

Diky tomu vétsina IT Skoleni probihd v tzv. reZimu “hands on” (1), ktery se vyznacuje
ziskavanim jak teoretickych znalosti, tak praktickych a nuti dcastniky nové ziskané

znalosti okamzité prakticky aplikovat a pouZzivat.

Skoleni mtizeme rozdélit do nasledujicich bloka:
® teoreticky vyklad a vysvétleni problematiky, definice problému;
® prakticka demonstrace s lektorem;
® samostatna prace;
]

dotazy.

Cilem je tedy ucastniky rychle sezndmit s teoretickym zakladem problematiky,
poskytnout jim zdkladni zdroje pro dalsi studium. Nésledné ziskané teoretické znalosti
demonstruje lektor na praktickém piikladu (feSeni pfedem stanoveného problému), poté
lektor zaddva samostatnou praci (varianta diive feSeného problému) a sleduje postup

Gcastnikd.

21 Teoreticky vyklad
Teoreticky vyklad je dilezity a neni mozné jej preskocit, nicméné je nezbytné respektovat
specifika daného prostfedi. Jednim ze zasadnich problémé teoretického vykladu

je udrzeni pozornosti tcastniki a optimdlni balancovani ¢asu mezi teoreticky vyklad
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https://paperpile.com/c/iROtZm/UjTh

a praktické c¢asti skoleni (2).

Pro teoreticky vyklad bylo v ramci $koleni doporuceno:
® kratsi vyklad definujici zakladni problémy a principy;
® vazba teoretickych znalosti na praktické problémy, proklddani teoretického
vykladu vazbami na praktické problémy;
® poskytovani referenci na dalsi zdroje, kde mohou ucastnici ziskat podrobnéjsi
znalosti;

® pokud je to mozné, pouzivani vizudlnich pomftcek, diagramii ¢i grafa.

Cilem teoretického vykladu neni poskytnout tplné znalosti problematiky na teoretické
arovni, ale zejména poskytnout nezbytné minimum pro spravné pochopeni probirané
tématiky, jejtho kontextu a vazeb a zaroven poskytnout referenci pro dalsi vzdélavani

v problematice, které jiz mohou zvladnout tcastnici samostatné.

Samostatnou kapitolou je potom délka teoretického vykladu - z mych praktickych
zkuSenosti vyplynulo, Ze teoreticky vyklad delsi neZ jedna hodina, je pro ucastniky

problematicky, v tématu se zacinaji ztracet a jejich pozornost klesa (3).

To predstavuje u mnoha témat zasadni problém - zejména tam, kde se ti¢astnici seznamuji
s tplné novou technologii a nemohou navézat na své existujici znalosti. Je proto nutné pti
nadvrhu Skoleni premyslet nad vhodnym rozdélenim teoretického vykladu takovéto
skupiné, vybrat nékolik nejzdsadnéjsich témat. To bohuzel vede c¢asto k nepfesnostem
a ptilisnym zjednoduSenim - na takové je ale vhodné ucastniky upozornit, aby jasné
pochopili, Ze to, co se nyni definuje, neni komplexni pohled na situaci, ale zjednoduseni,
a ze k dané problematice se skupina vrati pozdéji v pribéhu dalsiho seznamovani

s technologii.

2.2 Prakticka demonstrace
Teoreticky vyklad je nutny, nikoliv dostate¢ny --pro spravné pochopeni problematiky

je nutné demonstrovat pouziti nové ziskanych teoretickych vlastnosti. Vzhledem k
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omezené cCasové dotaci nelze ocekavat, ze po teoretickém vykladu by byli schopni
Gcastnici dané znalosti okamZité samostatné pouZit a aplikovat - pravdépodobné byli,

ale trvalo by to pi#ili§ dlouho, coz pfi intenzivnim vzdélavani neni mozné.

Je vhodné vénovat pozornost volbé praktické demonstrace, ta by méla v idedlnim pfipadé:
® primo navazovat a rozvijet teoreticky vyklad;

® vychazet z praktickych problémt, se kterymi se vyvojati budou setkavat.

Ze zkuSenosti je vhodné pii praktické demonstraci opakovat nékteré znalosti a fakta
z predchoziho teoretického vykladu - student by nikdy nemél ziskat pocit, Ze teoreticky
vyklad a praktickd demonstrace jsou oddélenymi (¢i v nejhorsim pripadé nezavislymi)

¢astmi skoleni.

Vhodné zvolena praktickd demonstrace tudiz nejen ukazuje praktické pouziti, ale pfimo
navazuje a dale rozviji teoreticky vyklad, doddva mu kontext a transformuje ho do

problémi, které budou programatofi pti své praci redlné muset fesit.

Dftlezitou soucasti spravné praktické demonstrace je i volba sloZitosti feSeného
(demonstrovaného) problému a jeho feSeni. Ze zkuSenosti je mozné doporucit vice

M2

raznych praktickych demonstraci, postupovani od jednodussich (trividlnich) problémi

k tém slozit&jgim. Ucastnik se v této &4sti dkoleni nesmi ztratit, musi porad védét jaky

problém se fesi, jak ho fesime a pfip. i proc.

Pfi praktické demonstraci je tfeba i vénovat pozornost interaktivité (4) - tcastnik musi mit
moznost se lektora dotdzat na nejasnosti, lektor by naopak mél prabézné ovéfovat,

Ze Ucastnici chdpou feSenou problematiku a pro¢ zvolil takovéto feSeni.

V pripadé, ze existuje vice ekvivalentnich moZnosti feSeni, je na zvazeni, zda na né
Gcastniky upozornit. Lze jednozna¢né konstatovat, ze poskytnout Gcastnikim hlubsi
kontext a rtizné alternativni moZnosti feSeni je pozitivni - upeviiuje porozuméni dané

problematice.


https://paperpile.com/c/iROtZm/JAai

Na druhou stranou je nutné mit urcity cit ze strany lektora - je zcela nevhodné, zvlasté
v piipadé obecnéjSich problémt a situaci, zahltit tcastniky myriddou rznych moznych
feSeni, byt se jedna o jakkoliv fakticky spravnou informaci. V takovych pripadech lektor
musi vybrat nejdilezitéjsi - idealni je v takovém pripadé:

® navazovat na existujicici, jiz probranou problematiku;

® vyhybat se podobnym/ekvivalentnim feSenim, volit spiSe ty principialné odlisné;

® vysvétlovat odlisnosti, vyhody a nevyhody odlisnych postupt, pfip. (pokud

je mozné) vhodnost ¢i nevhodnost v urcitych specifickych pfipadech.

Castym problémem IT gkolenti je i urcita disasociace mezi ic¢astniky a probiranymi tématy.
Ne vzdy si u parcidlnich kapitol kazdy tcastnik uvédomuje, k ¢emu mize dané, nové
nabité znalosti pouZit. Je tedy vhodné, zejména pokud ma jiz lektor vétsi programétorské
zkuSenosti, prokladat prakticky vyklad urcitymi zminkami z praxe - pfi jakych situacich

tyto véci vyuzil atd.

V této casti se téZ jevi vhodné ovéfovat urcité jiz ziskané znalosti - v pfipadé praktické
demonstrace urcitého problému zcela jisté lektor narazi na situaci, kdy je pottebné pouzit
jiz néco z probranych technologii ¢i jejich vlastnosti. V takovém piipadé se velmi hodi
(at jiz z dGvodu procviceni ¢i udrzeni pozornosti skupiny) neposkytnou celé feseni ihned,

ale obrétit se na skupinu a nechat je zvolit pokracovani feSeni a nechat je problém vyfesit.

Pozornost je ovSem tfeba vénovat heterogennim skupindm, v takovém pripadé muaze byt
nutné provést urcité rozdéleni na podskupiny podle znalosti. Tyto otazky by nemély byt
pro ucastniky slozité, ale mély by upeviiovat jejich porozumeéni. Je normélni, aby se
nad nimi museli Gcastnici zamyslet, zanalyzovat moznosti a poté teprve odpoveéd.
V heterogenni skupiné toto mtize byt problém z davodu Gcastnik, kteii jiz maji vétsi
vstupni vlastnosti. V takovém pripadé je potieba tento proces ve skupiné citlivé korigovat.
Na jednu stranu je potfeba, aby na otdzky odpovidali ti, ktefi se tim ve vzdélavani
posouvaji, na druhou stranu neni mozné tcastniky rozdélit na dva znepratelené tabory,

¢i aplné ztratit pozornost zdatnéjsi ¢asti.



2.3 Samostatna prace

Samostatna prace acastnikt je pedagogicky velmi ddlezitd - tcastnici si zde ovéfi své
parcidlni znalosti, lektor ziska zpétnou vazbu o skupiné, jak dané téma zvladli a pochopili
(¢i nikoliv). Obecné je mozné doporucit uréitou korelaci mezi praktickou casti

demonstrovanou lektorem a samostatnou praci.

Samostatna préace by obecné méla byt jednodussi nez problémy demonstrované lektorem,
ale zaroven by méla vychazet z probirané latky. Zaroven by ovSem nemélo byt mozné
takovou samostatnou praci splnit bez pochopeni latky, je nutné tedy vhodné volit

samostatné priklady tak, aby jejich obtiZnost nebyla prili$ slozitd, ale ani trividlni.

V pribéhu prace je nutné dat moznost tcastnikim se ptat a zodpovidat jejich dotazy, pfip.

jim pomoci s parcidlnim feSenim. Cilem této ¢asti nema byt hodnoceni, ale vzdélavani.

Pomérné casto se lektor ovSem muze setkat s Gcastniky, ktefi jsou pasivni a i v pfipadé¢,
ze nevi jak pokracovat, problematice nerozumi, tak ztstavaji pasivni a nekladou vhodné
otazky. Proto je nutné s témito Gcastniky pracovat a diasledné kontrolovat praci i vysledky

vev s

vSech, nikoliv jen téch aktivnéjsich ucastnikda.

Samoziejmé, v urcitych pripadech ani tento pfistup nepovede k tspéSnému zvladnuti
problematiky - tyto pfipady je ovSem nutno fesit se spolecnosti a zajistit co nejrychlejsi
vyfazeni téchto tcastniki ze skupiny, jelikoZ se negativné projevuji na vzdélavani celku

(at jiz diky ¢asu s nimi ztraceném ¢i diky poklesu morélky a motivace ostatnich).

24 Hodnoceni

Hodnoceni je velmi dileZitou soucasti kazdé vzdélavaci aktivity. Nicméné stejné jako

vSechno - rtizné formy hodnoceni maji sviij ¢as a své misto.

Pti skoleni je nutné vytvorit pratelskou, pro-vzdélavaci atmosféru, kde se tcastnici neboji
klast otazky, coz je velmi casto problém z diévodu implicitntho ocekdvéani formalni
atmosféry, subjektivnimu strachu z kladeni ,hloupych” otdzek. AvsSak i v téchto

pocatecnich fazich Skoleni je hodnoceni naprosto nezbytnou soucasti - nicméné diky



negativnimu vnimdani tohoto terminu je vhodné zvolit formulaci jinou - zpétna vazba.
Cilem zpétné vazby je poskytnout ndméty na zlepsSeni kazdého ucastnika bez ohledu

na to, zda plni interné funkci hodnocent ¢i nikoliv.

Pfi hodnoceni je nutné vyhnout se subjektivhimu hodnoceni (implicitni bias), zejména
v pripadé nestandardnich feSeni, kazdé feSeni je nutné posoudit jednotlivé a neukvapovat

se se zavéry, hodnoceni musi byt komplexni se zvaZenim vSech pro a proti.

Zarovenl je vhodné ovSem definovat urcité kontrolni body (1-2 napt.), kdy studenti
dostanou jiz vétsi prostor pro samostatnou praci, ktera plni hodnotici funkci a takto ji
i vnimaji studenti. Takovato prace musi reprezentativné umoznit zhodnotit komplexni
pokrok v pochopeni tématu, musi vyZadovat samostatnou praci i iniciativu. Student
zarovenl musi dostat vlastni prostor pro obhajobu svych rozhodnuti a moZnost jejich

vysvétleni.

Pfi hodnoceni a poskytovani zpétné vazby je velmi vhodny individudlni pfistup.



3 Klic¢ové prvky technologii

V této casti jsou popsany klicové technologie, které vyuziva framework Ionic a poskytuje
zékladni teoreticky rozhled pro programatora v tomto prostfedi. Tato kapitola slouzila
jako podptirny vyukovy material a opora pro vzdélavani. Ramcové reflektuje i skutecnou

ndvaznost témat pti vzdélavani.

Framework Ionic patfi mezi moderni technologie pro vyvoj mobilnich aplikaci, které tvoii
podstatnou ¢ast soucasného portfolia nabizenych aplikaci a pfedstavuji pro vyvojare

atraktivni rostouci trh.

Jednou z velkych vyhod frameworku je jeho multiplatformnost - aplikace je
naprogramovana jednou a je schopna provozu na mnoha rdznych podporovanych
platformach (Android, iOS, Windows UWP). Zaroveti vsak podporuje ptizptisobeni stylu
zvyklostem dané mobilni platformy - u Androidu se pouziva styl vychézejici z Google

Material Design (5), u iOS se vychézi z iOS Human Style Gudelines (6).

Diky tomu se frameworku dafi vyvarovat se chyb mnoha jinych, starsich feSeni, kde
aplikace na mobilnich telefonech neptsobili pfirozené diky zcela jinému stylu ovladacich

prvki a celkové vyrazné jinému UX, nez jaké je dané platformé zvyklé.

Framework Ionic se ve skute¢nosti skladd z mnoha rtiznych komponent, které propojuje
dohromady a vyuziva:
1. HTML5 / CSS / JavaScript (webova aplikace)
2. Apache Cordova
3. Angular 5
4. Typescript / Node.js / Webpack
5. Crosswalk / Android WebView / WKWebView
Zakladem aplikaci v Ionic jsou pravé HITML 5 / CSS / JavaScript technologie - v podstaté
se totiz jedna o webové aplikace bézici na mobilnim telefonu. Tyto technologie se

pouzivaji pfimo i nepfimo - nékteré casti aplikace se do nich pouze ptekladaji z jinych
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jazykti (napf. TypeScript do JavaScript), jiné se mohou pouzivat i pfimo (napf.

CSS - i kdyZ u Ionic aplikaci spiSe vyuzivadme preklad z jazyka SCSS).

Angular pifedstavuje moderni webovy framework, ktery se nijak nevdze na pouziti
v mobilnich aplikacich - naopak, jeho pouziti je bézné pii tvorbé standardnich webovych
aplikaci mimo mobilni platformy (ale v¢. napf. mobilnich webti). Angular je zdkladnim
stavebnim kamenem Ionic - v soucasné dobé jsou vsechny jeho prvky implementovany
jako Angular komponenty / sluzby (verze 3). Ve verzi 4 Ionic pfechazi na systém Stencil

(7) postaveny nad standardem Web Components (8).

Apache Cordova (9) tvoii zdklady frameworku, které nam umozni vytvofit mobilni
aplikaci. Princip je velmi jednoduchy - Cordova vytvoii malou, nativni aplikaci (pomoci
platformé zavislého kédu), kterd po svém spusténi vytvori okno obsahujici prohlizeg,
ve kterém se spusti samotnd aplikace. Ze se jednd o prohlize¢ je pro uZivatele
nepostfehnutelné - nejsou zde zadné ovladaci prvky, adresni fadek ¢i cokoliv

jiného - pouze to, co zobrazi samotna aplikace.

O zobrazeni samotného HTML obsahu se stard pravé Android WebView / WKWebView
¢i Crosswalk. Jde o rizné technologie pouzivané na platformach pro zajisténi co
nejmodernéjsiho zobrazovaciho jadra (coz je kritické, Ionic vyuZivd mnoha vlastnosti
modernich prohlize¢tt). WKWebView (10) je moderni jadro postavené na WebKit, které je
soucasti platformy iOS. Android WebView je feSeni pro novéjsi systémy Android od verze
5.0 (starsi systémy WebView obsahuji téZ, nicméné je nepouzitelny z ddvodu nemoznosti
aktualizace (11)). Refenim pro tyto star$i systémy je pravé projekt Crosswalk od
spolecnosti Intel. V podstaté se jedna o jadro prohlize¢e Chrome (pouzivané i v Android

WebView) zabalené jako soucést aplikace. Diky tomu médme k dispozici moderni

zobrazovaci jaddro, nevyhodou je ovsem vyrazné zvétseni velikosti aplikace (desitky MB).

3.1 Apache Cordova

Framework Apache Cordova neni na poli mobilnich aplikaci zddnym novackem. Jeho
prvopocéatky se datuji az do roku 2009 (12), kdy vznikl jako ptvodni experiment

na konferenci iPhoneDevCamp v San Franciscu pod pavodnim nazvem PhoneGap.
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Myslenka byla velmi jednoduchd - jednim z velkych probléma tehdejsitho vyvoje
mobilnich aplikaci byla velka fragmentace platforem - v té dobé se jednalo zejména
o Android, iOS a Windows Phone. Pokud chtél vyvojaf podporovat vsechny tyto
platformy, znamenalo to vyvijet (a udrzovat) tfi separatni aplikace s oddélenymi
zdrojovymi kédy. Neni tudiz s podivem, ze vyvojafi zacali hledat zptasoby, jak zajistit

multiplatformni vyvoj aplikaci a snizit tak nadro¢nost vyvoje.

Phonegap piisel s velmi jednoduchou myslenkou, a to zalozit framework na jiz existujicich
spole¢nych multiplatformnich technologiich - tedy HTML, CSS a JavaScript. Aplikace se
tedy skladd ze dvou propojenych ¢asti - prvni je samotna nativni aplikace (specificka pro
kazdou platformu), kterd obsahuje jedinou obrazovku. Zde se zobrazuje nativni webovy
prohlize¢ dané platformy tak, aby uZivatel nepoznal, Ze se jednd o prohlize¢, tudiZ bez
ovladacich prvka (tlacitko zpét, adresni fadek atd.). Zaroven je tato cast integracni,
aplikaci zpfistupiiuje vybrané API z JavaScriptu (napf. informace o inicializaci aplikace,
udélost tlacitka zpét, informace o zafizeni). Toto JavaScript API je nicméné stejné pro
vSechny platformy, kazd4 nativni ¢ast jej musi naimplementovat a tim zajiStujeme
nezdavislost JS na dané platformé. Tato c¢ast je automaticky vygenerovdna ndstroji
frameworku (typicky dnes utilita cordova, dfive utilita phonegap). Do této césti se
neocekdvd, ze by programétor mél jakkoliv zasahovat, maximalné pro pfizphsobeni
nékterych metadat aplikac¢nich descriptorti (pList soubory na iOS, Application Manifest
na Android).

Druhé cast je samotnd aplikace, ktera vyuziva bézné webové technologie jako je HTML,
CSS a JavaScript. Aplikace tedy nevyuziva (vyuzivat ani nemtize) zaddny platformé zavisly
kod. Veskera prace s nativnhim prostfedim se déje pomoci nativniho kédu Apache
Cordova. To ovSem neznamend, Ze je mozné takovouto aplikaci spustit v béZném
webovém prohlize¢i - zde bude chybét rozsitujici JS APl poskytnuté frameworkem
Cordova. Tyto funkce jednoduse v webovém prohliZzeci nejsou k dispozici. To samoziejmé
miize predstavovat problém pro ladéni a vyvoj. Je zcela jisté jednodussi vyvoj provadét
lokdlné na pocitac¢i neZ na mobilnim telefonu ¢i v emuldtoru. Z toho davodu se do
projektu Cordova piidala podpora platformy ,browser”, kterda emuluje API Cordovy

(alespori ¢aste¢né) a umoziiuje tak béh v prohlizeci, ¢ehoZ je ¢asto vyuZzivano pro vyvoj.
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3.1.1 Pftijeti platformy

Cordova se jiz z poc¢atku setkala s velmi vielym pfijetim u vyvojara. Ackoliv se objevovaly
hlasy, ze aplikace vyuZzivajici webové technologie nebudou nikdy tak kvalitni/rychlé, jako
ty nativni (coz mtze byt ¢astecné pravda), ani tyto potencidlni problémy vyvojare
neodradili, spiSe naopak. Moznost vyvijet aplikace multifplatformé byla pro vyvojare
natolik ldkavd, ze prekonala i nedostatky platformy. Je samozifejmé potieba si ¥ici,
ze Cordova neni vhodna pro vSechny druhy aplikaci - systémové utility, aplikace
vyzadujici specifickou funkcionalitu dané platformy ¢i velmi tésnou integraci s ni

nepredstavuji vhodné kandidaty. Takovych aplikaci vSak zfejmé neni majorita.

O popularité frameworku svéddi jiz od pocatku nékolik véci - jednak mnozZstvi aplikaci
zndmych spole¢nosti, které framework vyuzili (napf. Facebook, Wikipedia, Salesforce,
IBM a mnoho dalsich), ¢i fakt, ze ptavodni vyvojarskou spole¢nost Nitobi v roce 2011
odkoupil gigant Adobe (13). Do této doby se téZ datuje dalsi vyznamny milnik - uvolnéni
celého frameworku Phonegap jako otevieného softwaru pod ndzvem Apache Cordova
(jak jej zname nyni) a s tim souvisejici pfedani zdrojovych kédt nadaci Apache (Apache

Foundation).

To ovSem rozhodné neznamenalo, Ze Adobe ztratil o Phonegap / Cordovu zijem - spiSe
naopak. Otevieni platformy znamenalo jeji velky rozvoj, kdokoliv se mohl (a dodnes
muiZe) zapojit do vyvoje, v pfipadé problému podivat do zdrojovych kodh platformy ¢i si
ji upravit podle vlastnich potfeb. Od této doby je framework zndmy pod dvéma
nazvy - Apache Cordova (oteviend varianta spravovand Apache Foundation) a Phonegap
(komer¢ni sluzba poskytovanad spolecnosti Adobe). Neznamenalo to ovSem rozdvojeni
platformy. Adobe se obecné misto na prodej frameworku zamétil na prodej sluzeb
a podpory kolem tohoto nové vzniklého, otevieného softwaru, coz se ukdzalo zpétné jako
velmi rozumné rozhodnuti, které dovolilo platformé rist a rozvijet se. Pro vyvojate se
navic jednalo o velmi sympaticky krok, protoze pouzitim této technologie se nestanou
zavisli na jednom konkrétnim dodavateli (u kterého mtize hrozit ukonceni vyvoje

¢i zména podminek).
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3.1.2 Pouziti frameworku

Pouziti frameworku je velmi jednoduché, pomoci utility cordova vygenerujeme zakladni
kostru aplikace a ptidame platformy, pro které chceme provadét preklad. Zaroven se
zalozi jednoduché kostra zdrojovych kédt - v podstaté jeden HTML a JavaScript zdrojovy
soubor. Pokud nase aplikace nepouzivd Cordova API (resp. se bez né umi obejit pomoci

detekce a emulace), je mozné je spustit i v prohlizeci (¢i pomoci platformy browser).

Teoreticky zde mtZeme zacit na$ vyvoj aplikace s pomoci ¢istého HTML5 / CSS3 / JS
(ECMAScript 6), nicméné toto prostfedi ndm poskytne jen velmi mélo predpfipravenych
véci pro vyvoj mobilni aplikace. Proto vzniklo mnoho réznych frameworkt, které nad
témito technologiemi stavi a umozni ndm fesit bézné tkoly v mobilnim vyvoji jako je
napf. navigace, rozdéleni aplikace na sekce ¢i ovladaci prvky optimalizované pro mobilni

zatizeni. Jednim z takovychto frameworki (a zfejmé na platformé Cordova

N s

3.1.3 Distribuce aplikace

Aplikace se distribuje stejné jako jeji nativni ekvivalenty - vznikne binarni soubor,
do kterého se aplikace preloZzi a zabali. Tento proces je plné automatizovany pomoci utility
cordova z frameworku. Preklad se provadi zvlast pro kazdou platformu (mame jedny
zdrojové kody, vice vystupnich bindrnich aplikaci).
Je zde tieba podotknout, Ze proces prekladu a nasledné distribuce vyzaduje:
® Piidani platformy v projektu Cordova (diky tomu se vygeneruje nativni ¢ast),
® Instalaci vyvojovych ndstroji pro danou platformu (Android SDK, Xcode pro iOS),
® Podporovanou platformu pro vyvoj (napf. MacOS pro iOS aplikace).

Dale je nutné poznamenat, Ze pokud vyvojat planuje umistit aplikaci na vefejné dostupné
obchody dané platformy (Google Play / Application Store), je nutné zfidit (a zaplatit)
vyvojarské ucty na téchto sluzbach. V tom se ale Cordova nijak nelisi od vyvoje

a distribuce nativnich aplikaci.
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3.2 SPA
Single Page Application (SPA) (14) je velmi dtlezitym konceptem dne$nich webovych

(@ tudiz i Cordova) aplikaci. Standardni webové aplikace implementované v tzv.
serverovych frameworcich funguji pomoci nasledujictho schématu:

® HTTP pozadavek na dané URI;

® Server vyhodnoti aktivni obsah (controller, Sablona);

® Server odesle vysledné HTML klientovi.
Tento model je samoziejmé funkéni, nicméné obsahuje mnoho problémii pro zajisténi
dobré uzivatelské zkusSenosti (User Experience - UX) plynouci z ptivodné tplné jiného
zaméfeni webovych technologii, napt.:

® Bezestavovost HTTP protokolu (kazdy poZadavek je nezavisly);

® Pii kazdé navigaci se nacita celd stranka znovu (a ztrati se ptivodni obsah);

® Datova neefektivita (vysledné HTML mtze byt velké).
Vsechny tyto problémy jsou samoziejmé feSitelné (minimalné do néjaké miry), ale miize

se jednat o komplikovany proces.

Myslenka SPA aplikaci naproti tomu vyuziva vlatnosti modernich webovych technologii
a méni dany proces:
® HTTP pozadavek na danou aplikaci;
® Do prohlizece se nacte celd aplikace;
® Spusti se JavaScript kod aplikace.
Dalsi interakce v rdmci aplikace je tudiz jiz na jedné jediné nactené strance, jejiz obsah se
meéni na zakladé pokynti JavaScript kédu. Timto zptisobem tedy muze aplikace emulovat
chovani i klasickych aplikaci jako je napf. navigace, odkazy atd. Pro uzivatele je vse
transparentni; Ze se jednd o SPA pravdépodobné viibec nepozna.
Tento zptsob vyvoje pfinadsi velké vyhody:
® aplikace se nacte jednou a jeji kody mohou byt ulozeny ve vyrovnavaci paméti
prohliZece (cache) - opétovné nactenti je rychlé nebo okamzité;
® se serverem se komunikuje pomoci REST sluZeb - nacitaji se tedy jen data, nikoliv
jejich prezentace (efektivnéjsi na pfenos);
aplikace si mtZe velmi jednoduse lokdlné uchovévat stav vsech soucasti;

aplikace muZe napt. komunikovat se serverem na pozadi, kontrolovat zda nedoslo
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k vzniku udélosti a prezentovat je uzivateli;
® HTML 5 tyto moznosti jesté dale velmi vyrazné vylepsuje - staci zminit technologie
jako jsou webové notifikace (Web Notification API), moznost béhu na pozadi
i po zavfeni okna (Service Worker), hardwarové akcelerované vykreslovani grafiky
(canvas pro 2D, WebGL pro 3D) a mnohé dalsi.
Pro ptiklady SPA aplikaci neni nutné chodit daleko - setkdvame se s nimi denné, pokud
jsme uzivateli béznych internetovych sluzeb - ptikladem je napi. Facebook, Youtube,
Google Documents, Office 365 ¢i vSechny webové komunikéatory (WhatsApp, Skype
a dalsi).
Je moZné konstatovat, Ze SPA se stalo standardem pro vyvoj webovych aplikaci a klasické

serverové feSeni ziistaly pouze u webovych stranek (15).

3.3 Angular

Angular (16) je jednim z nejpopuldrnéjSich framework® pro vyvoj SPA feSeni. Pochazi
z dilny spole¢nosti Google, kterd ho pouzivad pro vyvoj svych internich aplikaci (napft.
Google AdWords). Spolu s (konkurené¢ni) knihovnou React (17) od spole¢nosti Facebook

N VoV

predstavuji nejbéznéjsi feSeni pro soucasné SPA.

U tohoto feSenti je potfeba rozdélit nicméné:

® Angular]S (nespravné Angular 1.x);

® Angular (prvni verze nese oznaceni 2, soucasnd verze 5).
Ackoliv se muze jednat o na prvni pohled pouze o pokracovani Angular]S, opak je
pravdou, tyto frameworky maji jen velmi malo spole¢ného, Angular 2 byl napsan
odpocatku se zcela novym navrhem architektury (18). V praci se budu zabyvat pouze

novéjsim fesenim - tedy Angular 2+ (dalsi verze pfedstavuji pouze evoluéni zmény).

Angular je podobné jako React postaven na principu komponent. Kazda komponenta je
tvofena:

® 3ablonou (HTML);

® tfidou (samotna komponenta).

Dohromady takto tvori komponenta a $ablona samostatny funkéni celek, ktery mtze byt
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zobrazen uzivateli a ktery s ni miize pracovat. Myslenka komponent je postavena

na pozadavku znovu pouZitelnosti kédu a zamezeni duplikace funkcionality.

Dalsimi klicovymi prvky Angularu jsou zejména:
® injector (mechanismus dependency injection);
® direktivy (generalizace komponent, mtize byt pouzito pro implementovani napf.
Podminek);
® metadata komponent a direktiv;

® property binding a event binding.

Modutle Module
Component Service @
- i Metadata
L] Template
Module Module Directive
value Fu << >-< -
21415 A { }

Property Metadata Event
E’:LWD[LVL@ Blnding
Compowﬁwu_

> {gu}

!m_j'@ctor

Obrazek 1: Architektura aplikace v Angularu 2+. [cit. 2018-05-27]. Dostupny z:
https.//angular.io/generated/images/quide/architecture/overview2.png

3.3.1 Podporované programovaci jazyky
Angular jako takovy je v podstaté nezavisly na pouzitém programovacim jazyku, pokud je
mozné ho prelozit do JavaScriptu s piislusnymi metadaty.
Mezi oficidlné podporované jazyky patfi:
® TypeScript (nejpouzivanéjsi);
® JavaScript;
® Dart.
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Nejcastéji se setkame s jazykem TypeScript (19) z dilny spolecnosti Microsoft. TypeScript
(TS) je syntaktickou nadmnozinou jazyka JavaScript (konkrétné jeho verze ES6),
ke kterému navic pridava spoustu uzite¢nych vlastnosti pro velké aplikace jako je napt.

typovéa kontrola v dobé prekladu, podpora dekoratorti a dalsi.

TS se vzdy ptekldda do JavaScriptu, ktery nésledné bézi v prohlizec¢i. Podporovan je
preklad i do velmi starych dialektt JS, nejcastéji se ovsem setkdme s prekladem do ES 5
(rok 2009), ktery je podporovéan vSemi dnes pouZzivanymi prohlizeci perfektné. Za zminku

stoji i fakt, Ze samotny Angular je téZ naprogramovan v jazyku TypeScript.

3.3.2 Mechanismus dependency injection

Dependency injection pfedstavuje aplikaci ndvrhového vzoru obraceni fizeni (Inversion
of Control) do mnoha feSeni v¢. Angularu. Je postaveno na myslence, Zze komponenta
misto toho, aby své zavislosti vytvarela sama, tak se o spravu jejich Zivotniho cyklu

(vytvareni, zanik) stard prostiedi / framework.

Tento mechanismus je velmi Siroce pouZzivany v mnoha feseni - namatkou miizeme zminit
napi. backendové frameworky Java EE, Spring, ASP.NET Core, PHP Symphony a mnohé

dalsi.

V Angularu se s timto mechanismem setkame na kazdém kroku - pokazdé, kdyZ budeme
chtit pouzit sluzbu poskytovanou frameworkem (¢i vlastni sluzbu), ziskdme jeji instanci

pomoci pravé pomoci dependency injection.

3.3.3 Propojeni vlastnosti a udalosti

Propojeni vlastnosti (property binding) a udalosti (event binding) pfedstavuji zcela
klicovou vlastnost platformy Angular a zfejmé nejzasadnéjsi rozdil od predchozi verze
platformy (Angular]S). Zatimco Angular]S pouZival koncept dvoucestného bindingu (two
way data binding), Angular striktné pouziva jednocestny property binding a event

binding.

Property binding: Umoziiuje nam definovat automatické propojeni vlastnosti

komponenty na jiném vyrazu / vlastnosti komponenty nadfazené. Pfikladem miize byt
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napt. propojeni vlastnosti ,uzivatel” komponenty ,Odhlaseni” s vlastnosti ,uzivatel”
aplika¢ni komponenty. Do podfizené komponenty se tedy vzdy automaticky preda
aktudlni hodnota uZivatele z aplika¢ni komponenty. Pokud dojde ke zméné v rodicovské
komponent¢, zména se automaticky promitne i v propojené komponenté. Obecné miizeme
Fici, Ze se jedna o propojeni smérem ,,do komponenty” (pfeddvame ji timto data). V HTML

Sabloné toto propojeni zapisujeme pomoci znakt [property].

Event binding: Toto propojeni umoZnuje komponenté generovat udalosti, kterym
naslouchd nadfizend komponenta (volitelné). Pfikladem takovychto propojeni mize byt
napf. udélost ,click” na tlacitku - rodi¢ovskd komponenta se diky nému dozvi o tom,
ze uzivatel na tlacitko kliknul. Jedna se tedy o smér z komponenty - ta pomoci négj

informuje, Ze doslo k néjaké situaci ¢i zméné. V Sabloné zapisujeme jako (event).

3.3.4 Obousmeérné propojeni

NemoZnost obousmérného propojeni byla jednou =z dilezitych architektonickych
rozhodnuti pfi vyvoji platformy Angular, po vzoru platformy React, kde byla moZznost
obousmérného propojeni téz vyloucena.

Toto feSeni ma fadu vyhod, které jsou nejlépe vidét pii srovnani se starsim Angular]S -
zde obousmérné propojeni zptsobovalo spoustu problémi s vykonem aplikace, jelikoz
bylo neustale nutné sledovat zménu na obou stranach propojeni.

Na druhou stranu existuje spousta situaci, kde je obousmérné propojeni vyhodné,
ba dokonce nutné. Klasickym piikladem mtize byt napi. obycejny input tag v HTML,
ktery je pfi otevieni naplnén z komponenty do Sablony a nasledné pfi zméné uzivatelem je

nutné promitnout zmény dat zpét do komponenty.

3.4 lonic

Ionic framework (20) je v soucasné dobé (verze 3) postaveny na piimo na frameworku
Angular. Budouci verze (4, v soucasné dobé ve vyvoji) integruje standard Web
Components, na Angularu je nezavisly, i kdyz se predpoklada jeho majoritni pouZiti
vyvojafi. Budouci verze nema Angular v Zadném piipadé odstranit, ¢i odsunout na
druhou kolej, cilem zmény je naopak umoznit pouziti lIonic frameworku i vyvojafam

preferujicich jiné technologie - napi. React ¢i Vue]S.
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Angular jako takovy je zcela nezavisly na pouziti v rdmci konkrétni technologie - jediné,
co pottebuje, je moderni webovy prohlize¢. Poskytuje programétorovi zakladni funkce
nutné pro vyvoj aplikace - moznost tvorby komponent, routovani URL, property/event
binding a dependency injection. Neposkytuje nam ale zddné komponenty pro tvorbu
uzivatelského rozhrani, nenabizi zadnou integraci s Cordova, jednd se jednoduse

o webovy framework pro vyvoj aplikaci, nic vice, nic méné.

A zde pfesné prichazi Ionic, ktery ndm poskytuje nékolik zcela zdsadnich vlastnosti pro
vyvoj mobilnich aplikaci:

® napojeni na framework Cordova;

® komponenty uzivatelského rozhrani podporujici dotykové ovladani;
® integraci s nativni funkcionalitou mobilnich telefont;
[ ]

podptrné néstroje a utility pro sestaveni.

Diky tomu méme k dispozici technologii, kterd ndAm umoznuje z pohledu vyojafe snadno
propojit vyvoj v Angularu, ale zaroveni ndm doplni pfedpfipravenou integraci s Cordova
frameworkem. Dflezité je zde zminit, Ze Ionic technologii Angular nenahrazuje,

ale naopak - vychazi z ni a rozsifuje o dal$i moZnosti.

3.4.1 GUI komponenty

Ionic poskytuje velké mnozstvi GUI komponent optimalizovanych pro pouziti na
mobilnich zafizenich jako je napf. seznam, naviga¢ni menu, formulafové vstupni prvky,
toast (informac¢ni zprava zobrazena kratkou dobu na zafizeni). Tyto komponenty jsou
implementovdny jako komponenty technologie Angular, tudiz pro jejich pouZiti
nemusime pouzivat nic specidlniho ¢i specifického pro Ionic. VSechny komponenty
podporuji samoziejmé i property ¢i event binding, jejich pouziti v Angularu je tedy zcela

pfirozené.

3.4.1.1 Vzhled komponent
Jednou z velkych pfinosti lonic frameworku oproti starsim technologim (napt. jQuery

Mobile) je prizptisobeni vzhledu komponent dané platformé. Ionic vyuziva tzv. ,Platform
CSS” - tedy specifické CSS styly, které se aplikuji pouze na urcitych platforméch. Cilem je

N 2

zajistit pokud mozno co nejpodobnéjsi vzhled k nativnim aplikacim - tzn. aby pro
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uzivatele dané platformy vypadaly pfirozené.

Ionic standardné pouziva nasledujici platformni vzhledy:
® Material Design - pouzivany na platformé Android, postaveny na stejnojmeném
designovém vzoru spole¢nosti Google,
® iOS Design - standardné vyuZity na platformé iOS spolecnosti Apple, vychazejici
z jeho standardniho vzhledu a iOS Design Guidelines (21),
® Windows Phone design pro pouziti na mobilni platformé spole¢nosti Microsoft,

od jeho dalsiho rozvoje se nicméné ustupuje z dtivodu zaniku této platformy.

3.4.1.2 Responzivni design
Responzivni design (22) je modernim trendem ve vyvoji webu a navrhu uzivatelskych

rozhrani - zdkladni myslenka je velmi jednoducha - design se pfizplisobi velikosti
obrazovky tak, aby byl stejny design pouzitelny na rtznych rozliSenich a fyzickych

velikostech obrazovky.

Tento pfistup je pii vyvoji multiplatformnich aplikaci nesmirné dalezity - aplikace mtze
béZet na mobilnim telefonu (a kaZzdy model ma jiné rozliSeni a obrazovku), ale stejné tak

i napf. na tabletu ¢i tablet PC.

Responzivni design ma nékolik zédkladnich odlisnosti oproti dfive pouZivanym postuptm:
® nepouzivani absolutnich soufadnic;
® omezené pouzivani absolutnich jednotek (napi. pixel) - preferujeme relativni (napf.
vw / vh - pomér k Sifce / vysce stranky, em / rem - vychazi z velikosti pisma);
® flexibilni zména layoutu v zavislosti na velikosti (napf. na velkém displayi

zobrazime menu vzdy, na malém ho schovame atd.).

Klicovymi prvky pro implementaci responzivniho designu jsou néasledujici CSS3
technologie:
® Flexbox,

® Grid.

Flexbox (23) je technologie pouzivana pro dynamické, horizontalni pozicovani. Pouziva se
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napf. na nastaveni velikosti ovladacich prvka vedle sebe (napt. pro formuléfe).

Grid (24) naproti tomu rozsifuje moznosti Flexbox o moZnost vertikalniho pozicovani.
Obé technologie umoznuji definovat, které prvky se mohou zvétSovat a jak, stejné tak

definovat jejich rozmeéry relativné vaci jinym ovlddacim prvkam.

V Ionic frameworku jsou obé dvé technologie vyuzity pro implementaci tzv. typografické
miizky. Jeji princip je velmi jednoduchy - horizontdlni plocha je rozdélena
na 12 samostatnych ¢asti a velikosti jednotlivych komponent specifikujeme jako nasobky

jednoho dilku.

Druhym neméné daleZitym principem jsou tzv kategorie zafizeni (velikosti displayii)
(10) :

Xs

sm - 576px

md - 768px

lg - 992px

® xI-1200px

Dana kategorie se aplikuje tehdy, pokud je sitka plochy vétsi nebo rovna specifikované

NP

hrani¢ni (tudiz napt. Ig se pouzije pro displaye o $ifce vétsi, nebo rovné 992px).

Tyto kategorie jsou vyuzity ve spolupraci s Flexbox a Grid k vytvoreni rtznych velikosti
pro rtzné displaye - napi. pro lg 1/12, ale pro sm napt. 4/12 Sitky miizky. Grid
se automaticky navic postard o zalomeni v pfipadé, Zze ve velikost v jednom radku

by presdhla 12 / 12 velikosti.

To nam umozZnuje velmi efektivné vytvaret uzivatelska rozhrani, ktera vypadaji dobte jak

na velkém displayi (PC, tablet), tak malém (mobilni zafizeni).

3.4.2 Programové komponenty

Programové komponenty technologie Ionic jsou primarné klasickymi Angular sluzbami -

o jejich vytvareni se tedy stard pfimo jeho jaddro a ziskani probihd pomoci Injectoru
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(DI mechanismus). Krom toho nékteré komponenty maji vazby piimo na API

poskytované Cordovou - implementuji tedy funkcionalitu védzajici se na mobilni prostfedi.

3.4.3 Zasuvné moduly

Ionic podporuje velké mnoZstvi zdsuvnych modultt (pluginti) (25). Tyto pluginy se
typicky vazi na Cordova pluginy. Divodem tohoto “zabaleni” je to, Ze Cordova pouziva
Cisty JavaScript. V Ionic frameworku nicméné programujeme v jazyce TypeScript, ktery je

synaktickou nadmnozinou JavaScript / ECMAScript 6.

Pfimé pouziti Cordova pluginti by tedy pro programatora nebylo pohodlné, ani pfirozené.
Pravé z tohoto divodu se vyuzivaji zasuvné moduly Ionic, které do aplikace typicky
naimportujeme jako Angular moduly. Poskytuje TypeScript / Angular sluzby, které
miizeme ziskat pomoci DI Tyto sluzby neprovadi vétsinou zadnou vlastni logiku,
ale pouze provolavaji piislusné Cordova moduly a poskytuji typové definice jejich

datovych struktur.

Priklad takovychto Ionic pluginti je napf:
® Keyboard (ovladani zobrazeni klavesnice);
® Storage (pfistup k datovému dlozisti telefonu);

® FCM (integrace s Google Firebase - Push Notifikace).

Celkové mnozstvi Ionic pluginti je obrovské - jejich nékolik set. Pro drtivou vétsinu bézné
pouzivanych Cordova pluginti nalezneme jejich odpovidajici integraci ve formé oficialné

podporovaného Ionic pluginu.

3.4.4 Podptlrné nastroje
Ionic tym vyvinul ndstroj ,ionic-cli” (26), podptrnou utilitu pro pifikazovou radku,
pro zaklddani novych projektt, preklad existujicich a spravu plugint. Jednd se
o alternativu k utilité ,ng” poskytované pfimo frameworkem Angular, ktera slouZzi pro
sestavovani a testovani aplikaci. Tato utilita (ionic-cli) integruje nékolik pomocnych
technologii pro zajisténi své funkcionality:

® npm (Node]S Package Manager) - sprava zavislosti projektu;

® WebPack - sestaveni vysledné aplikace, minifikace JS a CSS soubort;
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Cordova - sprava platformnich aplikaci a jejich plugind;
tsc (TypeScript Compiler) - ptfeklad TypeScript kédd do ECMASCript 2015;
Sass (Syntactically Awesome Style Sheets) - preklad SCSS styla do CSS;

Ionic Pro - cloudova volitelna komeréni sluzba pro testovani a sestavovani aplikaci

poskytovana tvtrci frameworku.

Pouziti ionic-cli tedy neni v zddném pfipadé nutné ¢i vyzadované - na druhou stranu
integrace téchto vSech (nutnych) technologii dohromady je velmi slozitd a komplikovana.
TudiZ pouziti ionic-cli je naprostym standardem snad u vSech projektt vyuZzivajicich Ionic

3.

Ve verzi 4 nds nicméné ceka uzsi integrace s utilitou ,ng” od Angular tymu - dtvod je
zcela jednoduchy, vyvoj obou nastrojii je velmi naro¢ny a v soucasné dobé fesi ionic-cli

spoustu véci, které se jiz podaftilo vyfesit velmi dobte v ,ng”.

4  Prakticky avod do vyvoje v Ionic frameworku
V této kapitole si popiSeme prakticky tvod do programovani mobilnich aplikaci

ve frameworku Ionic.

41 Piiprava projektu a prostredi
NeZ se pustime do samotného vyvoje, je nutné provést nékolik zdkladnich kroka -

pripravit si prostfedi pro vyvoj a zalozit novy lonic projekt.

4.1.1 Instalace prostfedi

Pro vyvoj aplikace budeme potiebovat nékolik zadkladnich néstroji:
® Node]S (www.nodejs.org) - LTS verze
® Platformni SDK:
O Google Android:
B Java 8 ¢i vyssi (JDK)
B Android SDK (https://developer.android.com/studio/)

B Maven (https://maven.apache.org)
O Apple iOS:
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B Xcode (k dispozici z Apple AppStore)

Vyvoj aplikaci pro Android je mozné na OS Widows, Linux a MacOS. Pro ladéni iOS verze
nicméné mizeme pouZzit pouze operacni systém MacOS, budeme tedy potiebovat pocitac¢

od spole¢nosti Apple.

Po instalaci nezbytnych prerekvizit mtzeme pfistoupit k instalaci zakladnich néstrojt

Ionic z ptikazové fadky (je nutné mit prava administratora):
$ npm install -g Q@ionic/cli

4.1.2 ZaloZeni nového projektu

Novy projekt mtzeme zaloZit pomoci utility ionic-cli:
$ ionic new <slozka s projektem>

Utilita se nas zepta na vybér $ablony projektu - ta mtize byt bud blank (prazdny projekt),

nebo muzeme vyuzit nékterou z predpfipravenych prikladia (27).

4.2 Prace s projektem
Pfi vyvoji mizeme aplikaci testovat dvéma rtiznymi zptsoby:
® v prohliZedi;

® na zarizeni.

Oba zptisoby maji své vyhody ale i nevyhody. Vyvoj a testovani v prohlizeci (jakykoliv
moderni prohlize¢ - Google Chrome, Safari, Firefox ¢i Microsoft Edge je podporovén) je
jednoznac¢né rychlejsi - své zmény vidime okamZité, vyvoj je velmi flexibilni. P¥i volbé
prohlizee je mozné nicméné doporucit bud Google Chrome, nebo Safari. Chrome
pouziva stejné vykreslovaci jadro (Blink) jako Android WebView (¢i Crosswalk), Safari

zase pouzivé jadro WebKit, které nativné vyuziva WKWebView na platformé iOS.

Ackoliv by samoziejmé nas kod mél byt zcela pfenositelny bez vyuzivani nestandardnich

VN VoM Vv s

rozsifeni, praxe ndm ale jasné fikd, Ze testovani na co nejpodobnéjsim vykreslovacim jadre
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a JS implementaci k tém, na kterych aplikace v dtsledku pobézi na mobilnim telefonu,
jednoznac¢né zefektiviiujé nasi préci. Je nutné si ale uvédomit, Ze testovani na prohlizeci
nikdy neni dostate¢né - aplikaci musime vzdy zkontrolovat i na zafizeni. Testovani
na prohlizeci je pouze cestou jak si zjednodusit vyvoj pfed findlnim ladénim, které vzdy
musi probéhnout na mobilnim telefonu ¢i tabletu (a idealné na nékolika reprezentativnich
modelech - rtizné modely, verze systému atd.). Ac¢koliv je Ionic multiplatformni, rozdily
mezi platformami se samoziejmé vyskytuji, stejné jako rozdily implementaci nékterych

funkci v JS, CSS atd.

Dale je nutné mit na paméti, ze v prohlize¢i ndm nikdy nebudou fungovat zddné Ionic
pluginy. Pokud chceme tedy ladéni v prohlizeci vyuzivat, aplikace s timto musi pocitat
a ¢im vice je na pouziti plugini zavisla, tim méné pouZitelné pro nas bude pouzivat

prohlize¢ pro vyvoj.

Velkou vyhodou ladéni v prohlizeci je téz dostupnost vyvojarské konzole prohlizece, kde
si miZeme snadno vypisovat ladici zpravy, sledovat stav programu ¢i ho krokovat
(debuggovat). Tyto vyvojarské nastroje muZeme omezené pouZit i v pripadé ladéni

na zafizeni na podporovaném prohliZzeci (Google Chrome).

Ladéni na mobilnim zafizeni je tedy mnohem vice priikaznéjsi, nicméné ma i své
nevyhody. V prvni fadé je cely proces vyrazné pomalejsi, jelikoz pro nasazeni nové verze
na mobilni telefon je nutné:

1. provést kompilaci aplikace do JS / CSS balikd;

2. ptelozit nativni platformni kostru aplikace;

3. sestavit vysledny balik (APK ¢i IPA podle platformy);

4

nahrat aplikaci na mobilni telefon.

Pri ladéni v prohlizeci se provadi pouze prvni krok, navic na pocitaci, takze je cely proces

pochopitelné mnohem rychlejsi.

4.2.1 Spusténi vyvojového serveru

Vyvojovy server mizeme spustit pomoci nasledujiciho pfikazu ze slozky projektu (tam,
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kde mame soubor package.json se zavislostmi):

S ionic serve

Aplikace bude k dispozici na webové adrese http://localhost:8100 (Ionic 3)
¢i http:/ /localhost:4200 (Ionic 4).

4.2.2 Spusténi aplikace na mobilnim zatizeni
Abychom mohli spustit aplikaci na mobilnim zafizeni, je nejprve nutné ptipojit zatizeni
pomoci datového kabelu k pocitaci a provést sparovani. Tento postup se lisi podle

platformy, stejné jako jednotlivé piikazy pro lonic.

4.2.2.1i0S

Pro pfipojeni telefonu ¢i tabletu (iPhone ¢i iPad) musime spustit aplikace iTunes (pokud

se tak nestane automaticky) a na zatizeni potvrdit dvéryhodnost daného pocitace.

Poté mtzeme spustit projekt pomoci nasledujiciho ptikazu:

S ionic cordova run 1o0s

Aplikace by se meéla prelozit (prvni pireklad trva déle diky pfipravé platformniho
projektu) a automaticky nahrat na mobilni zafizeni. Pokud se tomu tak nestane, je nutné
otevfit Xcode a otevfit v ném platformni projekt, ktera najdeme ve sloZce platforms/ios.
Nejcastéjsim divodem selhani bude problém s podepisovacimi certifikaty a , provisioning

profiles”, pfip. nenastaveni vyvojového tymu.

V Xcode musime byt pfihlaSeni pomoci naseho iTunes Connect Gétu, mit zaplaceny
vyvojaisky acet (¢i byt cleny vyvojarského tymu v iTunes Connect) a mit zapnutou
automatickou spréavu , provisioning profiles”. Pak se Xcode automaticky postara o jejich

pfipadné vygenerovani a automatické podepsani aplikace pro vyvo;.
V pfipadé, ze provisoning profiles potfebujeme pregenerovat (napt. pfi zméné UDID pres

Apple Developer Portal), je nutné smazat obsah slozky
~/Library /MobileDevice/Provisioning Profiles/.
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4.2.2.2 Android

Prvnim nutnym krokem je aktivace vyvojafského rezimu na telefonu a povoleni pfipojeni
ADB pres rozhrani USB. BohuZel, tento postup se 1isi podle verze systému i konkrétniho
modelu zafizeni. U vétSiny telefonti a tabletu je nicméné mozné aktivovat vyvojaisky
rezim rychlym tapnutim, 7x za sebou, na ¢islo sestaveni v menu nastaveni / O telefonu.
Tim se ve vétsiné pripadi aktivuje i pfipojeni pfes USB, konkrétni postup je ale zavisly na

telefonu.

Pred spusténim projektu je nutné ovéfit propojeni telefonu a Android SDK. Pro vétsinu
mobilnich telefont neni potfeba Zddny specidlni postup, vyjimku tvoii telefony znacky
Samsung, které vyzaduji instalaci zvlastntho ADB (Android Debug Bridge) ovladace.
Pfi prvnim pfipojeni k pocitaci budeme vyzvani na ovéfeni jeho certifikdtu na mobilnim

zafizeni, coz je nutné schvalit.

Funkénost ADB rozhrani miiZeme snadno ovéfit pomoci stejnojmeného prikazu:
$ adb devices -1

Tento ptikaz nam vypiSe pfipojend zafizeni a nase zafizeni tam musime vidét.

Nasledné mitiZeme spustit projekt pomoci nasledujiciho pfikazu ze slozky projektu:

S ionic cordova run android

4.3 Zaklady vyvoje

V této kapitole se popisuji zdkladni aspekty vyvoje v technologii Ionic.

43.1 Stranky

Stranka je komponentou, kterd mize byt pouzita v navigaci. Stranky jsou tedy

kofenovymi (top level) komponentami, které uzivatel vidi. Stranka stejné jako kazda jina

komponenta obsahuje Sablonu a tfidu.
Stranku miizeme vytvofit manudlné, nebo pomoci uitility ionic-cli:

$ ionic g page <néazev stranky>
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Tim se automaticky vygeneruje prazdnd tfida s pfislusnou anotaci (@Component),

prazdna sablona (HTML), styl (Sass) a jednotkovy test (spec).

Po vygenerovani stranky je ovSsem nutné, pokud ji chceme pouzivat v aplikaci, zatadit
tuto novou komponentu do nékterého modulu (pfip. aplika¢niho modulu). V definici
modulu musime pfidat referenci na stranku do nasledujicich ¢asti:

® entryComponents,

® imports

4.3.2 Sluzby

Sluzby jsou tfidy implementované v jazyce TypeScript, jejichz instance miizeme ziskat
pomoci mechanismu dependency injection. Tyto instance jsou tzv. singletony - tzn.
existuje vzdy maximdlné jedna instance, kterd je sdilend mezi jednotlivymi
komponentami. Sluzby tedy mitZeme pouZzit i pro predavani dat mezi komponentami.
Témto vlastnostem musime ale samoziejmé prizptsobit i jeji ndvrh, musime pocitat
s pfistupem z nezavislych komponent (nikoliv paralelnim, ale asynchronnim - coz ovSem

plyne z ndvrhu jazyka, nikoliv samotného Ionic frameworku).

Vygenerovat sluzbu mtizeme pomoci pfikazu:

$ ionic g service <nazev tridy>

Tato tfida musi byt importovdna v modulu v sekci imports.
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5 Zavér

V rémci probéhnuvsiho skoleni doslo k ovéfeni metodickych postupt na skupiné
programatord s riznymi vstupnimi znalostmi a zvoleny postup se ukazal jako tspésny.
Zejména vhodné se ukézalo praktické demonstrovani probiranych technologii a postupti,
které si acastnici mohli okamzité vyzkouset (a vidét je na svych mobilnich zafizenich).
Teoretické c¢asti vykladu se ukézali jako vice problematické, u delsiho vykladu byl
problém udrzet pozornost tucastnikd, proto jsem se rozhodla je v maximdlni mife
zkracovat - ale tak, aby zistala zachovana logika skoleni, spiSe jsem se snazila zkratit
jednotlivé teoretické casti a rovnou je demonstrovat v ramci praktické ukazky. Tento

postup se osvédcil, Gcastnici byli schopni 1épe udrzet pozornost a nové poznatky lépe

akceptovali.

V ramci své prace jsem vytvorila pomocné Skolici materidly - napt. prezentac¢ni slajdy,
které byly pouZity zejména v pifipadé teoretického vykladu. V praxi se osvédcily, i¢astnici

je povazovali za vhodné pro lepsi pochopeni problematiky.

Obecné méli tcastnici ¢asto problémy s pochopenim celkové architektury frameworku
diky velkému mnozstvi pouzitych technologii (ionic-cli, Angular, Ionic, Webpack,
Cordova a dalsi), téz se zakladnimi operacemi v projektu (i kdyZz napt. pochopili teoretické
koncepty), zejména tam, kde museli pouzivat pomocné utility (ionic-cli) pro zakladni
operace typu generovani komponenty ¢i sluzby, proto jsem se rozhodla tyto nejc¢astéjs

problémy zpracovat specialnich materialdi (studijni opora).

Pfi hodnoceni a poskytovani zpétné vazby jednotlivych samostatnych a kontrolnich praci
se ukazalo zcela klicové poskytnuti individualniho pfistupu. U zpétné vazby umoznit
studenttm klést otdzky, individudlné zhodnotit jejich postup, poskytnout rady pro dalsi
postup. U kontrolnich praci potom dat prostor studentim své feSeni obhdjit, byt je
chybné. Pro pochopeni je klicové, aby porozuméli svym vlastnim chybam a nebrali nazor
lektora jako fakt, ale skute¢né vidéli objektivni davody, pro¢ je jimi navrhované feSeni

lepsi a vhodnéjsi.
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V budoucnosti bych rdda tuto studijni oporu chtéla rozsifit i o dalsi kapitoly - na to je
ovSéem nutné ziskat dalsi data a zpétnou vazbu od studentt, jinak by se z ni velmi
jednoduse mohla stat referen¢ni piirucka, coz dle zpétné vazby studentd je zcela
kontraproduktivni (ztrdci se v ni, stejné jako se ztraceli v oficidlni, byt velmi netplné
anglické dokumentaci - je pro né pfili§ konkrétni, podrobnd, mélo zaméfend na popis
problémt a ,hands on” pfistup, misto toho popisuje do detailu kazdou nuanci té ¢i oné

&asti).

Dalsi rozvoj bude nutny i z dtivodu rozvoje frameworku jako takového - v soucasné dobé
je ve vyvoji verze lonic 4, ktera p¥inasi nékolik zasadnich zmén (odpoutdni od Angular,
prechod na WebComponents), nicméné zatim neni k dispozici ve findlni podobé¢, tudiz
neni k dispozici ani postup pro migraci na tuto novou verzi. Vyjadieni vyvojartt nicméné
fika, ze zakladni principy a pouzité technologie zlistanou zachovany, budou se ménit

hlavné detaily pouziti jednotlivych komponent.
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A Ptilohy

A.1 Obsah elektronické prilohy

Angularl - projekt se zdrojovymi kédy jednoduché aplikace ve frameworku
Angular. Ukazuje pfiklad pouZiti modulu, zapouzdfeni komponent, routovani a
praci s prosttedim.

Angular2 - komplexnéjsi priklad aplikace s navigaci, ktery se zamétuje na interakci
jednotlivych komponent, tvorbu sluzeb, vyvolani a zpracovani udélosti a pouZiti

knihoven tfetich stran.
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