Srovnani vyvoje a vykonu mobilni aplikace
tvorené nativné pro operacni systém Android
nebo pomoci HTML5

Comparison of the development and performance of native
mobile applications created for Android OS or using HTMLS.

Bc. Lukas Hornak

Diplomova prace Univerzita Tomdse Bati ve Zliné
2013 Fakulta aplikované informatiky




Univerzita Toméase Bati ve Zliné
Fakulta aplikované informatiky
akademicky rok: 2012/2013

ZADANIi DIPLOMOVE PRACE

(PROJEKTU, UMELECKEHO DILA, UMELECKEHO VYKONU)

Jméno a piijmeni:  Bc. Lukas HORNAK

Osobni ¢islo: A11434

Studijni program:  N3902 InZenyrska informatika

Studijni obor: Pocitaéové a komunikaéni systémy

Forma studia: prezencni

Téma prace: Srovnani vyvoje a vykonu mobilni aplikace tvofené
nativné pro operaéni systém Android nebo pomoci
HTML5

Zasady pro vypracovani:

. Vytvorte resersi na téma tvorby nativnich aplikaci pro OS Android a také pomoci
HTML5.

. Srovnejte vyhody a nevyhody a uvedte specifika obou pfistupii pro tvorbu mobilni
klient-server aplikace.

. Naprogramujte testovaci klient-server aplikaci jako nativni aplikaci OS Android a
také pomoci HTML5 a v obou pfipadech srovnejte aspekty samotné publikace.

. Na vytvofenych testovacich aplikacich provedte srovnavaci testy vykonu obou
vytvofenych aplikaci pfi konzumaci dat ze serveru a komunikaci se serverem, ale
také samotného béhu aplikace a zpracovani na strané klienta.



Rozsah diplomové prace:

Rozsah pfiloh:
Forma zpracovani diplomové prace: titéna/elektronicka

Seznam odborné literatury:

1.

HOGAN, Brian P. HTML5 a CSS3: vyukovy kurz webového vyvojafe. Vyd. 1. Brno:
Computer Press, 2011, 272 s. ISBN 978-80-251-3576-1.

. LUBBERS, Peter, Brian ALBERS a Frank SALIM. HTML5: programujeme moderni

webové aplikace. Vyd. 1. Brno: Computer Press, 2011, 304 s. ISBN
978-80-251-3539-6.

. STARK, Jonathan a Brian JEPSON. Building Android apps with HTML, CSS, and

JavaScript. 2nd ed. Sebastopol, CA: O'Reilly, 2012, xiii, 158 p. ISBN 14-493-1641-7.

. WALLACE, Jackson. Android Apps For Absolute Begginers. New York: Apress,

2011. ISBN 978-1-4302-3446-3.

. MURPHY, Mark L. Beginning Android 2. New York: Apress, 2010, xvi, 397 s. Books

for profesionals by professionals. ISBN 978-1-4302-2629-1.

JORDAN, Lucas L a Pieter GREYLING. Practical Android projects. New York:
Apress, 2011, xiv, 404 p. ISBN 14-302-3243-9.

Vedouci diplomové prace: Ing. Radek Vala

Ustav informatiky a umélé inteligence

Datum zadani diplomové prace: 26. ainora 2013

Termin odevzdani diplomové prace:  31. kvétna 2013

Ve Zliné dne 26. tnora 2013

e 99 x

prof. Ing. Vladimir Vasek, CSc. N 1) 7 prof. Ing. Karel ViI¢ek, CSc.

dékan Teditel ilstavu



ABSTRAKT

Tato praca si kladie za ciel’ zrovnat’ teoreticky aj prakticky vyhody a nevyhody klient-
server nativnych a multiplatformovych aplikécii a na vytvorenych testovacich aplikacii
vykonat’" porovnavajice testy vykonu oboch vytvorenych aplikdcii. Vytvorend
multiplatformova aplikacia vyuziva technologie HTMLS5, CSS styly a jQuery Mobile.
Nativna aplikacia je uréena pre Android zariadenia. Server bezi na Java serveri Tomcat 7.

Data su serializované pomocou GSON do formatu JSON.

Kracové slova: Android OS, HTMLS5, klient-server, jQuery Mobile, Tomcat, Json, Gson

ABSTRACT

The aim of the thesis is compare theoretical and practical advantages and disadvantages of
client-server native and cross-platform application and on created test application perform
tests comparing the performance of both developed application. Created a multiplatform
application uses technology HTMLS5, CSS styles and jQuery Mobile. Native app is
designed for Android devices. Server is running on Java Tomcat 7 The data is serialized
using GSON to JSON.

Keywords: Android OS , HTMLD5, client-server, jQuery Mobile, Tomcat, Json, Gson
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UvVOD

Platformy Android a HTML5 st v dneSnej dobe popularne. Android v mojej praci
vystupuje ako zastupca nativnej aplikacie a HTMLS reprezentuje multiplatformova
aplikaciu. Vyhodou nativnej aplikacie je moznost’ vyuzit’ maximum moznosti ¢o poskytuje
dana platforma, avSak na kazdu platformu je potrebna ina aplikdcia napisana v inom
jazyku, ¢o nadm stazuje vyvoj aplikacie aj pre iné platformy. Na rozdiel od nativnej
aplikacie ndm mobilna multiplatformova pontka akusi slobodu naprie¢ platformami,
efektivny a rychly vyvoj aplikacie pre vsetky platformy a S pouzitim vhodnych technologii

dokéze vyuzivat’ aj HW sucasti zariadenia ako su kamera, navigécia, senzory a iné.

Tato praca je rozdelend na dve casti. Teoretickd Cast’” sa zaoberd popisom pouzitych
technologii pri vyvijani nativnej a multiplatformovej aplikdcie. Zahfiia zrovnanie vyhod
a nevyhod pristupov pre tvorbu mobilnych klient-server aplikacii a typy rieSeni pre klient-

server aplikacie.

Druhd, prakticka cCast, sa zaobera konkrétnou tvorbou nativnej a mobilnej aplikacie
pomocou spomenutych technoldgii. Popisuje aj tvorbu serverovej strany a pouZzité
technologie. Na vytvorenych testovacich aplikaciach sa vykonaju porovnavacie testy
vykonu oboch vytvorenych aplikacii pri konzumacii dat zo servera a pri komunikacii so
serverom. Zaroven sa otestuje aj samotny beh oboch aplikacii a rychlost’ spracovania dat
na strane klienta. Vysledky testovania bude mozné porovnat’ v ndzornych grafoch, kde

bude mozné pozorovat’ testy vykonu a rychlost’ behu aplikécii.

Na zaver je prilozené CD so zdrojovymi kédmi oboch aplikacii a aj zdrojové kody

serverovej strany spolu s nameranymi vysledkami umiestnené v harkoch v Exceli.
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1 NATIVNA APLIKACIA VERZUS WEBOVA APLIKACIA

1.1 Webova aplikacia

Typicky sa jedna o webovu stranku optimalizovant pre pouzitie na smartfénoch. Obsah
takejto webovej stranky moze byt hocicCo, Startujuc brozary firiem az po hypotékovi
kalkulacku alebo pocitadlo kaldrii, takze obsah je irelevantny. Definujuca charakteristika
pre webovu aplikdciu je, ze pouzivatel'ské rozhranie (GUI) je vytvorené vyuzitim
Standardnych webovych technolégii, je dostupna na URL (verejnd, sikromny, alebo za
loginom) a je optimalizovana pre charakteristiky mobilného zariadenia. Webova aplikacia

nie je inStalovana na telefone, nie je dostupna v Google Play a nie je napisana v Jave. [1]

Predchadzajuce tvrdenie, ze webova aplikacia nie je inStalovana anie je v Android
Markete sa da Ciasto¢ne vyvratit' s pouzitim hybridnej technologie PhoneGap.[11] Takato
aplikdcia sa d4 nainStalovat’ na mobilny telefén a umiestnit’ v Android Markete. Této
moznost’ vSak bola nutna z hl'adiska komeréného, aby sa vytvorena webova aplikécia dala

pripadne predavat’ na Markete.

1.1.1 Vyhody webovych aplikacii [1]

e Programator moZe vyuzit aktualne znalosti

e V pripade klient server aplikacie sa pri oprave chyb aktualizacia prejavi v redlnom
case (v opacnom pripade, ak je aplikicia zabalend pomocou PhoneGapu
a umiestnena na Google Play sa zmeny prejavia po aktualizicii aplikacie)

e Aplikacia bude bezat’ na hocijakom zariadeni, ktoré ma webovy prehliadac

e Vyvojova faza je vel'mi rychla
1.1.2 Nevyhody webovych aplikacii [1]

e NemozZnost pristupovat’ k hardvérovym sucastiam mobilného telefonu (neplati pri
pouziti PhoneGap-u)

e Potreba vymysliet’ platobny systém ak ma byt aplikacia spoplatnena (riesi
PhoneGap)

e Tazké dosiahnut’ sofistikované GUI efekty

e Castejsie problémy s umiestiiovanim a zobrazovanim GUI

e ZlozitejSia DOM Struktira
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1.2 Nativna aplikacia

Na rozdiel od typickej webovej aplikacie, nativna aplikécia je nainstalovana na mobilnom
telefone (Android), ma pristup ku hardvéru telefénu (reproduktory, akcelerometer, kamera,
atd’) aje napisand v jazyku Java. Definujiica charakteristika je fakt, Zze aplikacia je

umiestnena v Android Markete. [1]

1.2.1 Vyhody nativnych aplikacii [1]

e Nespocetné mnozstvo pouzivatel'ov so zadanymi ¢islami kreditnych kariet
v Android Markete — moznost’ zarobku

e Moznost’ vyuzivat vSetky hardvérové sucasti mobilného telefonu (kamera, gps,
akcelerometer a in¢)

e Rychlejsi a sviznejsi chod aplikécii

e Efektivne, dynamické a prehl'adné GUI aplikacie vyuzivajuc vSetkych moznosti

danej platformy

1.2.2 Nevyhody nativnych aplikacii [1]

e Clenstvo Android vyvojarov je spoplatnené
e Aplikacia beZi len na danej platforme (Android)
e Vyvoj aplikacie v jazyku Java

e Vyvojovy cyklus je pomaly (vyvoj, kompildcia, nasadenie, opakovanie)
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2 ANDROID OS

CND=0ID

Obrazok 1 Android OS logo!

Android OS je vel'mi popularny operacny systém pre mobilné telefony v dneSnej dobe. Je
zalozeny na otvorenej platforme open source. Android OS vel'mi rychlo rastie na trhu,
kazdy denl sa na milionov novych zariadeni aktivuje nova inStalcia tohto operaéného
syst¢tmu. Vyhodou tohto OS oproti inymi OS na trhu s mobilnymi telefonmi, je tzv.
zaClenenie do Google ekosystému. Ide o integraciu vacsiny z Google Apps priamo do
mobilného telefonu. Jedna sa hlavne o Gmail, Google+, Google Calendar, Google
Contacts, Google Picassa a iné aplikacie od Googlu. VSetky tieto moznosti sa spristupnia
po zadani prihlasovacich udajov uzivatel'a Google u¢tu. Mobilny telefon sa da vyuzivat’ aj
bez prihlasenia, ale pouzivatel’ prichadza o spomenuté vyhody.

Vdaka otvorenosti Android OS, tesi sa velkej obl'ube vyvojarov. Kazdym vydanim novej
verzie OS, prinasa vyvojarom nové moznosti vytvarat vykonné a roznorodé aplikacie
vyuzivajlice najnovsie mobilné technologie. [2]

Android OS umoziuje vyvojarovi pisat’ aplikdcie pre rozne velkosti displejov, rozliSenia,

hustoty bodov na obrazovke, jazyka zariadenia. GUI aplikacie sa dokaze prisposobit’ podl'a

1 Android Logo. Blogspot [online]. 2012 [cit. 2013-05-10]. Dostupné z: http://3.bp.blogspot.com/-
_rPFRZXAD30/T_20IBDgpgl/AAAAAAAAAIG/9INsPgBFcqus/s320/Android.jpg


http://3.bp.blogspot.com/-_rPFRZxAD3o/T_2olBDqpgI/AAAAAAAAAJg/9nsPgBFcqus/s320/Android.jpg
http://3.bp.blogspot.com/-_rPFRZxAD3o/T_2olBDqpgI/AAAAAAAAAJg/9nsPgBFcqus/s320/Android.jpg
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toho, na akom zariadeni bezi. Pokial' vyvojar definuje rézne vzhlady GUI pre tablet
a mobilné telefony, potom Android OS pouzije prave ten GUI pre konkrétne zariadenie na

ktorom aplikacia bezi. [2]

Pre distribuciu a predaj aplikacii pouziva Android OS vlastny marketplace Google Play.
Na tomto mieste sa aplikacie distribuujii do zariadeni s Android OS. Vyvojar si moze
zvolit' ¢i bude aplikacia zadarmo alebo spenazena, trh, na ktory sa ma aplikacia
distribuovat dokonca moéze vyvojar zamerat len na Specificky hardvér alebo typ

mobilného telefonu. [2]

2.1 Struéna historia Android OS

Android OS existuje od Oktobra 2009, kde zacinal na na verzii 1.5 s kddovym oznacenim
CupCake. Tuto verziu opera¢né¢ho systému mal smartphone HTC Dream, inak zndmy pod
nazvom G1. Bol to jeden z prvych komunikatorov s Android OS. Nasledovala verzia 1.6
s kodovym oznaéenim Donut. Dalej nasledovali verzie 2.1 (Eclair) a 2.2 (Froyo). Az verzia
2.3 (Gingerbread) sa dostala viac do povedomia pouzivatel'ov. Medzistupiiom bola verzia
3.2 (Honeycomb), ktord bola urcend len pre tabletové zariadenia. Najvac¢Siu zmenu
funkénosti a GUI priniesla az verzia 4.0.3/4.0.4 (Ice Cream Sandwich). Aktudlne
najnovSou verziou Android OS je verzia 4.1.x (Jelly Bean), ktora je v kazdom novom
zariadeni na trhu a 4.2.x (Jelly Bean), ktora je pouZivand hlavne na Nexus (smartphone

priamo od spoloénosti Google s vzdy aktualnymi verziami OS) zariadeniach. [3]

Najnovsia oznamena verzia je 5.0 (Key Lime), ktort1 udajne ale budt odkladat’, a pride eSte

P
) e ' i

<anN>30ID 1.5 <ND>30ID 1.6 <NDI0ID <aNd30I1D 2.2 <N>D30ID 2.3 <anN>301D 3.0 <N>30ID 4.0 <NDI0ID
CupCake Donut 2.0 & 2.1 Eclair Froyo Gingerbread HoneyComb Ice Cream Sandwich 4.1 8 4.2 jelly bean

medziverzia Jelly Beanu 4.3. [4]
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ﬁ t:}
=
b e
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Obrazok 2 Historia verzii Android OS s logami verzii?

2 Veriqual. History of Android OS, from Cupcake to Jelly [online]. 2013 [cit. 2013-05-10]. Dostupné z:
http://www.veriqual.com/wp-content/uploads/2013/03/androidVersions.jpg
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3 JAVA (PROGRAMOVACI JAZYK)

- _____—
Java
Obrazok 3: Logo programovacieho jazyka JAVA [5]

Java je konkurencieschopny objektovo orientovany jazyk, ktory sa s obmenami pouziva aj
pri programovani Android OS. Umoznuje vyvojarom programovat’ v duchu ,napis raz,
pusti hocikde® (WORA — write once, run anywhere). To znamend, Ze kod fungujici na
jednej platforme nemusi byt prekompilovany aby pracoval na inej platforme. Java
aplikacie st skompilované abezia na Java virtudlnej masine (JVM) bez ohladu na
architektiru alebo platformu. Java je aj v roku 2013 jeden z najpopularnejsich jazykov
(druhy najpopularne;jsi®, po klasickom jazyku C). Syntax jazyka Java vychadza z jazykov
C a C++, takze pre vyvojarov je 'ahko naucitelny pri prechode z tychto jazykov. Prvé
vydanie Java sa datuje k roku 1995, v roku 2007 Java presla pod licenciu GNU. [5]

Medzi hlavné ciele pri vytvarani jazyka Java patri®:

e Jednoduchy, objektovo-orientovany a zndmy.
e Robustny a bezpecny

e Architektovo neutralny a prenosny.

e Spustitel'ny s vysokym vykonom.

e Interpretovatelny, viacvlaknovy a dynamicky.

Jednym z kI'i¢ovych parametrov Javy je prenositel'nost’ ¢o znamena, Ze programy napisane

v Jave musia fungovat’ rovnako bez ohladu na hardvér alebo operacny systém. Tato

3 Programming Community Index for April 2013. Tiobe software [online]. 2013 [cit. 2013-05-08]. Dostupné
z:http://www.tiobe.com/index.php/content/paperinfo/tpci/index.html

4 The Java Language Environment. In: Oracle [online]. 1997 [cit. 2013-05-08]. Dostupné z:
http://www.oracle.com/technetwork/java/intro-141325.html


http://www.tiobe.com/index.php/content/paperinfo/tpci/index.html
http://www.oracle.com/technetwork/java/intro-141325.html
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vlastnost’ je dosiahnuta kompilovanim to tzv. Java bytekodu, na rozdiel od kompilovania
priamo do Specifického zdrojového kodu pouzitej platformy. Koéd v Java bytekode sa
spusta na virtualnej masine (VM) napisanej priamo pre hardvér na ktorom bezi. Na
koncovych staniciach (pocitatoch) sa bezne pouziva Java Runtime Enviroment (JRE),

ktory je nainstalovany pre spustenie Standardnych Java aplikacii. [5]

Programy napisane v jazyku Java maji reputdciu pomalych a pamitovo néaroénych
aplikacii ako programy napisane v jazyku C++. Tento neduh Javy bol napraveny v rokoch
1997/1998 vo verzii Java 1.1 zavedenim tzv. Just-in-time (JIT) kompilacie, zavedenim
vylepSeni jazyka na lepSiu analyzu kodu a optimalizaciou Java virtudlnych masin. Testy

vykonov v roku 2012 ukazuju, ze Java 7 je len priemerne 44% pomalsia nez jazyk C++.
[5]

Java pouziva tzv. Automatic garbage collector pre sprdvu pamite pri zivotnom cykle
objektov. Programator urcuje, kedy su vytvorené objekty a Java prostredie je zodpovedné
za uvol'nenie paméte po objektoch, ktoré uz nie su pouzivané. Spustenie Garbage collector-

u je garantované akonahle je nedostatok paméte pre alokovanie miesta pre novy objekt. [5]

Pri programovani pomocou akéhokol'vek jazyka musi programator zvolit' vyvojové
prostredie. Jazyk Java podporujii zndme prostredia, Casto pouZivany Eclipse alebo

NetBeans. Menej zname vyvojové prostredia su napr. IntelliJ IDEA, JDeveloper a BlueJ.

[5]
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4 HTMLS

HTML

Obrazok 4 HTML 5 logo®

HTML (HyperText Markup Language) je znackovaci jazyk na vytvaranie webovych
stranok a inych foriem informacii zobrazenych vo webovych prehliada¢och. Umoznuje
vytvarat’ textoveé, multimedialne a hypertextové elementy. Vo verzii HTML 4.0 podporuje
viac multimedialnych mozZnosti, podpora skriptovacich jazykov, Sablony $tylov, lepsie
tlatové moznosti. HTML 4.0 prinasa lep$iu podporu internacionalizacie dokumentov tak

aby bol Web naozaj World Wide (aby bol web svetovo rozsiahly). [6]

HTML 5 je najnovsou verziou tohto jazyka vytvoreny v decembri 2012. Stale je avsak

v §tadiu draft, vo verzii 5.1. Planuje sa aj verzia 5.2, ktora ma byt’ k dispozicii v roku 2015.
HTML 5 prinasa hlavne nové elementy, ako st <video> <audio> a <canvas>. Niektor¢
elementy a parametre odstranuje, niektoré redefinuje a Standardizuje. Podlicha Standartu
W3C. [7,8]

Jazyk HTML sa sklada z viacerych elementov, ako su tagy, atributy tagov. HTML tag sa
sklada z dvoch Casti. Z otvaracieho tagu a uzavierajiceho tagu. Kazdy tag sa sklada
Z nazvu tagu uzavretého medzi lomenymi (zatvorky ,,<* a ,,>*). Uzavierajlci tag ma

navys$e pred nazvom tagu lomitko (,,/*). Priklad oboch tagov: <B>Hello World</B>. [7]

5 Best Ul Psd. HTML 5 logo [online]. 2011 [cit. 2013-05-10]. Dostupné z:
http://2.bp.blogspot.com/_UZImdYAiry8/TT_dddIfzJI/AAAAAAAAVak/zyogeywfxn0/s1600/html5_logo.jp
g


http://2.bp.blogspot.com/_UZImdYAiry8/TT_dddlfzJI/AAAAAAAAVak/zyoqeywfxn0/s1600/html5_logo.jpg
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Tagy vécsinou nestacia, a preto ich HTML jazyk rozSiruje o atributy. Medzi priklad
atributu patri napr. atribut width, ktory uréuje Sirku elementu. Zapisuje sa napr. takto: <td

witdh="100%"></td>. [10].



UTB v Zline, Fakulta aplikovanej informatiky, 2013 19

5 PHONEGAP

PhoneGap

Obrazok 5 Logo PhoneGap®

Budovanie softvéru pre rézne mobilné platformy je tazké a casovo narocné, pretoze kazda
platforma ma svoj Specificky programovaci jazyk. Konkurencny iPhone pouziva
Objective-C, Android OS pouziva jazyk Java, Windows Phone podporuje hlavne C# a
kedysi popularny Symbian pouzival prevazne Python alebo Symbian C++. PhoneGap
umoziiuje pomocou HTMLS5, CSS a JavaScriptu (jQueryMobile, vid’. 4. kapitola) vyvijat

mobilné aplikacie naprie¢ mobilnym platformam. [11]

PhoneGap podporuje vsetky popularne mobilné platformy, medzi ktoré patri iPhone,
Android, Windows Mobile, BlackBerry, Bada, Symbian a aj menej zname webOS a Tizen.
[11]

PhoneGap vznikol 4. Oktobra 2011 ¢omu predchadzala vyhra ocenenia na vystave Web
2.0 Expo v roku 2009. PhoneGap je vytvoreny spolo¢nost'ou Nitobi Software a odktpena
spolo¢nostou Adobe Systems. Nazov PhoneGap ponechali napriek tomu, ze po odkupeni
dostalo nazov Adobe PhoneGap alebo Adobe PhoneGap Build. Po odktpeni PhoneGap
spolo¢nostou Adobe vznikla open source varianta vedend pod nazvom Apache Cordova.

[12]

Webové aplikacie sa daju pisat’ aj ¢isto v HTML 5, s pouzitim jQuery (vid. 4. kapitola)
a CSS stylov ale tato aplikdcia nedokdze pouzivat' hardvér mobilného telefénu, jeho
senzory ainé. Prave toto umoznuje PhoneGap. Priddva podporu pre pouzivanie

akcelerometru telefonu (pohyb v troch osach), kameru, kompas, pripojenie telefonu,

¢ Devgirl's webblog. PhoneGap logo [online]. 2012 [cit. 2013-05-10]. Dostupné z: http://devgirl.org/wp-
content/uploads/2012/05/phonegaplogo.png


http://devgirl.org/wp-content/uploads/2012/05/phonegaplogo.png
http://devgirl.org/wp-content/uploads/2012/05/phonegaplogo.png
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pristup ku kontaktom telefébnu, informacie o zariadeni, obsluha wudalosti, pristup
K siborovému systému mobilného telefébnu, geolokacia (pouzitie GPS zariadenia),

nahravanie a prehravanie audio suborov, vyuzitie notifikacii mobilného zariadenia a iné.

[13].

Samotny projekt PhoneGap neriesi vzhl'ad mobilnej aplikdcie. Programator preto musi
dizajn naprogramovat’ uplne sam, co vSak je vel'mi ¢asovo naro¢né alebo pouzit’ uz nejaké
hotové rieSenie v podobe frameworku. NajznamejSou dizajnovou nadstavbou je
jQueryMobile, ktoru rozpiSem viac v nasledujucej kapitole. Jedna sa ale o znamy
framework, lahko pouziteIny al'ahko naucitelny. Existuju aj iné nadstavby ako su
SenchaTouch (kompletné riesenie pre robustné JavaScript aplikacie) alebo KendoUI

postavené prave na jQueryMobile. [14]
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6 JQUERY MOBILE
jQuery
mobile

Obrazok 6 jQueryMobile logo [15]

jQueryMobile je jednotny systém pre uzivatel'ské rozhranie pre vSetky popularne mobilné
a tabletové platformy. Vyuziva tzv. motto spolo¢nosti: ,napi§ menej, sprav viac*
a vyzdvihuje ho na nova uroven. Namiesto programovania jednej mobilnej aplikacie pre
kazdy mobilny OS prichddza z moznostou dizajnovat webové aplikacie pre vsetky
popularne mobilné a talbetové platformy len vd’aka HTML 5 a jQuery nadacie (JavaScrip).
jQuery Mobile podporuje vSetky zname popularne mobilné OS, ako su iOs, Android,
BlackBerry, Bada, Windows Phone, Symbian, MeeGo a palm webOS. [15]

Tento framework je l'ahko pouzitelny, k Comu nasvedCuje aj drag-and-drop editor
pouzivatel'ského rozhrania, kde si mdze vyvojar vyskuSat’ €o tento framework dokaze
aihned’ zacat’ s vyvijanim aplikacie. Tento editor dokdze vygenerovat’ priamo HTML 5

kod, ktory je uz pouzitel'ny v projekte vyvojara. [15]

JQuery Mobile ide ruka v ruke s filozofiou PhoneGapu (vid. 3. kapitola), takze sa ¢asto
vyuZziva v spojeni s tymto frameworkom, kde sa dok4dzu vyrazne znésobit’ moznosti oboch

technologii a vyuZit’ maximum.
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7 JSP A JAVA SERVLETY

7.1 Java Servlety

Servlety su odpoved’ou Javy na otazku CGI programovania. Su to programy, ktoré bezia na
webovom servery adynamicky generuji obsah webovych strankach. Tato metdda
programovania webovych stranok sa pouziva hlavne preto, pretoze stranky su odrazom dat
zadanymi uzivateI'mi. Typicky ide o vyhladavajuce sluzby, kde stranka s vysledkami je
generovand po hl'adajucom dotaze uzivatel'a alebo pri elektronickych obchodoch, kde cely
obchod je dynamicka stranka. Dal§ou potrebou generovat’ webové stranky pomocou
servera je, ze data na internete sa casto menia a treba ich na stranke aktualizovat’. Typicky
priklad tohto pouzitia st stranky s pocasim, kde sa data menia z hodiny na hodinu
a stranky. Hlavnym uclelom serverovo generovanymi strankami je potreba pracovat

s datami, ktoré st uloZzené v databazach alebo inych podobnych zdrojoch. [16]

Medzi vyhody Java Servletov patri vicsia efektivita, lahka pouZiteI'nost, lacnejSie naklady
pri vyvoji ako pri konkurenénych CGI technolégiach. Dalsou vyhodou je rychle
spracovavanie http poziadaviek. RychlejSia odozva na tieto poziadavky. Nemenej dolezita
vyhoda tejto technologie je, ked’ uz vyvojar ovlada jazyk Java, a chce vyvijat' dynamické
weby pomocou serveru, tak sa uz nemusi ucit’ iné konkuren¢né jazyky (napr. Perl)
ale rovno vyvijat’ servlety, ktoré uz maji bohatll infraStruktiru pre spracovanie HTML
formularovych dat, zadavanie http hlaviciek, podpora cookies, trackovanie relacii a iné

moznosti. [16]

7.2 JSP

JSP (Java Server Pages) st Java serverové stranky, ktoré umoziuju vytvarat staticky

HTML obsah dynamicky generovanym HTML koédom na serveri. [16]

Oproti podobnej technologie od Microsoftu s ndzvom ASP (Active Server Pages) ma JSP
tri podstatné vyhody. Dynamické Casti JSP stranok st pisane v Jave anie Specifickom
jazyku od Microsoftu, JSP stranky st prenosné naprie¢ operaénymi systémami (pouZzitel'né
ako na Unixe tak aj na Microsofte). JSP oddel'uje dizajnovu Cast’ od dynamickej datovej
Casti. Webovy dizajn navrhne dizajnér a vyvojar JSP stranok naprogramuje servlet, ktory

bude dynamicky generovat’ obsah stranky. [16]
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7.2.1 Architektara JSP stranok

Webovy server potrebuje JSP prostriedok alebo kontajner na vykonavanie JSP stranok. JSP
engine je zodpovedny za zachytenie poziadaviek na JSP. JSP kontajner pracuje s webovym
serverom aby poskytovalo runtime prostredie a iné sluzby, ktoré JSP potrebuje. [17]

Typical Web server Web
supporting JSP server

INTERNET —x_ |

ISP files =
stored here ! ( Web sarver)

—

Wi r-ov ws 98

Obrazok 7 Architekttra JSP stranok [17]

7.2.1.1 Spracovanie JSP stranok

Webova stranka posle HTTP poziadavky webovému serveru, server zisti, Ze je uréend pre
JSP stranku a presmeruje tito poziadavku na JSP server. JSP server strdnku spracuje
a servlet odosSle odpoved” v HMTL formate webovému prehliadacu, ktory ju nasledne
vykresli. [17]

- TR §

:  Trangiation

Clfent L(‘ : phase
helloServietjava |
0 GET hello,jsp =2 y oGenerate i
X o | =t

%*’,‘ i Compile

<himl>Hello!</html >
[ aaee,
¢ |
: Requeut
helloServiet.dass) = ... processing
phase

Obrazok 8 Diagram spracovania JSP stranok [17]

-

7.2.2 Zivotny cyklus JSP stranok
Z hladiska funkc¢nosti JSP stranok, je dolezité pochopenie zivotného cyklu JSP stranok.
Zivotny cyklus je tvoreny 4-mi fizami: [18]

e Kompildcia
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e Inicializacia
e Vykonavanie
e Cistenie
7.2.2.1 JSP Kompilacia

Ak pozadovana stranka nebola nikdy kompilovana, alebo ju JSP modifikovalo od

poslednej kompilacie, JSP engine skompiluje stranku.
Kompilacia pozostava z troch krokov, a to:

e Parsovanie JSP kddu
e Premena JSP na servlet

e Kompilacia servletu [18]

7.2.2.2 JSP Inicializdacia

Po nacitani JSP serverom, sa vykona metdda pred spracovanim akéhokol'vek poziadavku.

Inicializécia sa vykonava pomocou tohto kodu:

Typicky sa jedna o tkony, ktoré sa vykonaju len raz, napr. otvorenie potrebnych suborov
alebo otvorenie databazovych spojeni. [18]

7.2.2.3 JSP Vykondvanie

Hlavna faza Zivotného cyklu JSP, pokial nie je JSP znifeny. AZ v tejto faze sa vykondva

hlavna ¢ast’ servletu.

Metoda _jspService() je vykonana vzdy raz za poziadavku a je zodpovedna za generovanie
odpovede pomocou HTTP metdd odpovedi ako je GET, DELETE, POST a iné. [18]

7.2.2.4 JSP Cistenie

Destrukéna faza zivotného cyklu JSP stranok. JSP stranka sa odstrani z pouZzivania v JSP
engine. Da sa povedat, Ze je to opacna faza incializacnej fazy, v ktorej uzavrieme
vytvorené databdzové spojenia alebo uzavrieme otvorené subory. Vykonavame pomocou

metody _jspDestroy(). [18]
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8 WEBOVA SLUZBA

Definicia webovej sluzby je v mnoho pripadoch odlisna. Rozne knihy a organizacie

uvadzaju rézne definicie. Zopar definicii su uvedené nizSie a kazda definicia webovych

sluzieb je spravna: [19]

Webové sluzby su XML informatické vymenné systémy, ktoré pouziva internet na
priame interakcie medzi aplikaciami. Tieto systémy mozu zahriiovat’ programy,
objekty, spravy alebo dokumenty.

Webova sluzba je kazda Cast’ softvéru, ktord robi sama seba pristupntl napriec¢
internetom a pouziva standardizovany XML systém sprav. XML je pouzity na
zakddovanie vsetkej komunikacie do webovej sluzby. Napriklad, klient vyvola
webovu sluzbu poslanim XML spravy, potom ¢aka na XML odpoved. Pretoze je
vSetka komunikacia v XML, webové sluzby nie st viazané na operacny systéme
alebo programovaci jazyk. Java dokdze komunikovat' s Perl, Windowsové aplikacie
dokéazu komunikovat’ s Unixovymi aplikéciami.

Webova sluzba je kolekcia vol'ne dostupnych protokolov a Standardov pouzivanych
pre vymenu dat medzi aplikdciami alebo systémami. Aplikécie napisané v roznych
programovacich jazykoch, beziacimi pod réoznymi operacnymi systémami mozu
pouzit’ webové sluzby na vymenu dat naprie¢ pocitacovej siete ako je internet, ako
aj komunikécia vratane samotného pocitaca. Tato otvorenost’ naprie¢
programovacimi jazykmi a opera¢nymi systémami je dosiahnuta vd’aka pouzitiu

otvorenych Standardov.

V skratke 0 webovych sluzbach plati nasledujuce: [19]

Je dostupnd na internete ako aj na sukromnych sietiach.
Pouziva Standardizovany XML komunikacny systém.

Nie je viazand na operacny systém alebo programovaci jazyk.
Je samo popisujuca vdaka zndmemu XML slovniku.

Je objavitel'ny vd’aka jednoduchému vyhl'adavajucemu mechanizmu.

8.1 Komponenty webovych sluzieb

Zakladna platforma webovych sluzieb je XML + HTTP. VSetky Standardné webové

sluzby pouzivaju nasledujiice komponenty [19]:
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e SOAP (protokol zalozeny na XML, umoziuje komunikaciu pomocou HTTP)

e UDDI (adresarova sluzba, kde sa mozu firmy registrovat’ a vyhl'adavat’ webové
sluzby)

e WSDL (jazyk zalozeny na XML pre lokalizaciu a popis webovych sluzieb)

8.2 JSON

JSON (JavaScript Object Notation) je odlaheny format pre vymenu dat. Pre cloveka je
jednoducho Citatelny a zapisovatelny. Pre pocitace je lahko generovatelny
a analyzovatel'ny. JSON je textovy, na pouzitom jazyku nezavisly format, vyuZivajlci
konvencie zndmych programovatelnych jazykov C (C++, C#, Java, JavaScript a iné)

a prave preto je obl'ibeny pre vymenu dat. [20]
JSON ma dve hlavné struktary: [20]

e Kolekcia parov nazov/hodnota. Vo vacsine jazykov, je toto realizované objektami,
zaznamami, Struktarami, hash tabul’kami a iné.

e Triedeny zoznam hodnét. Zndme ako vektor, pole, zoznam alebo postupnost’.

VysSie vymenované datové Struktary st univerzalne. VSetky moderné programovacie
jazyk ich v nejakej forme podporuji. Preto je prave na nich zalozeny aj tento nezavisly

vymenny format. [20]
Zékladna Struktira JSON je nasledujtca:

Objekt je netriedena mnoZina parov nazov/hodnota. Objekt zacina znakom ,,{“ a konci
.} . Kazdy par nazov/hodnota ma medzi sebou znak ,,: “ (dvojbodka) a kazdy tento par je
oddeleny ,,, “ (¢iarkou). [20]

Priklad zapis dat vo formate JSON:

{

“Meno” : “Lukas”,
“Priezvisko” : “Hornak”,
“Adresa” : {
“Ulica” : “Antoninova”,
“Mesto” : “Zlin”

by
“Telefonne cislo” : 773123456
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GitHub

Obrazok 9 Logo GitHub-u [21]

9 GITHUB

GitHub je obdoba socidlnej siete pre programatorov. Umoznuje zverejiiovat’ zdrojovy kod
projektov, spolupracovat’ viac I'udi na jednom projekte, hodnotit’ zdrojovy kod otvorenou

diskusiou a verzovanie zdrojového kodu. [21]
Projekt GitHub bol spusteny 17. Aprila 2008 a funguje doteraz s vel'a vylepseniami. [22]

Pre pouZzivanie GitHub-u je potrebna bezplatna registracia na ich webovych strankach.
Podmienky bezplatného pouZivania GitHub-u vyzadujli, aby zverejnené kniZnice so
zdrojovym kdédom boli verejné. Ak chce pouzivatel’ spolupracovat’ s nieckym sukromne
(kéd nebude viditeIny verejne), musi si uzivatel' priplatit’ za vytvorenie sukromnych

kniznic. [21]

Pre potreby stikromnych kniZnic so zdrojovym kdédom, je tu moZnost’ prepojenia GitHub-u
S cloudovym rieSenim Dropbox. Pomocou Git rozSirenia je mozné vytvorit' centralnu

kniznicu kodu na Dropbox-e a nasledne otvorit’ tito kniznicu na inom PC s Dropboxom.
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10 VYHODY, NEVYHODY, PRISTUPY PRI TVORBE KLIENT-
SERVER APLIKACII

Pri tvorbe Klient-server aplikacii mozeme pristupovat’ viacerymi pristupmi, ktoré si

popiseme v tejto kapitole.

10.1 Vyhody a nevyhody klient-server aplikacii

Architektara klient-server sa sklada z troch Casti:

e Server
e Siet
e Kilient

Hlavnou vyhodou tohto rieSenia sietové prepojenie s moznostou zdielaného pristupu

k tdajom a vykon serverového PC (podl'a typu klienta, vid’. nasledujuca kapitola).

Kazdy server moze poskytovat’ Specifické funkcie (vid. Obrazok 11). Pocitace (klienti) st

prepojené pomocou siete LAN a komunikujt so servermi. DoleZit4 je aj rychlost’ siete.

Internet

Catalo gue Video Picture
server server server

Webserv er

Library Film clip Digitised
catalo gue files photo graphs

Film and
photo info.

Obrazok 10: Ukazka klient-server distribuovany model. [23]

10.1.1 Vyhody klient-server aplikacii [23]

e Rozdelenie dat v sieti ma jasnu Struktaru.
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e Efektivnejsie pridavanie komponentov a upgrade komponentov.
o Efektivnejsie rieSenie, vyuzitie siete s lacnej$imi sietovymi prvkami.
10.1.2 Nevyhody Kklient-server aplikacii [23]

e NarocnejSia sprava servera — problém zalohovania

e Neexistujuci centralny register sluzieb v systéme

Grafické porovnanie klient-server aplikacii, kde je zndzorneny postup spracovania dat pri

pouziti tuéného a tenkého klienta:

Presentation
Server
Thin-client Data management
model ) - ot ;
Application processing
Presentation
Application processing T
Fat-client
model @ Data management

Obrazok 11: Porovnanie klientov. [23]

10.2 Tenky klient

Klient oznaceny ako tenky, je taky, Ze klient obsahuje len zobrazovaciu cast’ aplikécie,
pritom. Typicky ide o aplikaciu, ktora sa sptista na vzdialenom systéme (Windows, Linux,
Android, iOS a iné).Vzdialeny kone¢ny systém moze byt navrhnuty priamo na fungovanie
klientskej aplikacie alebo lacny osobny pocita¢, ked’Ze nemusi spracovavat ale len
zobrazovat’ Udaje. Klient posiela serveru poziadavky a server posiela naspat’ zobrazovacie

udaje. [24]

Tento pristup ku klient-server sa pouZziva vi¢Sinou pri modernizacii zastaranych systémov,
kde sa doprogramuje klientska zobrazovacia Cast’ a server sa len dodatocné upravi na

spracovanie a posielanie dat. [23]



UTB v Zline, Fakulta aplikovanej informatiky, 2013 30

Vykon takejto aplikacie potom zavisi na pouzitej platforme na servery, rychlosti pouzitej
siete. Hlavne pouzita siet modze byt pri vykone tohto pristupu klicova, pretoze takato

aplikacia vel'mi zat'azuje siet’. [23,24]

Vyhodou tohto rieSenia je aj fakt, Ze vSetky data su na jednom servery, tzn. s

centralizované, ¢o vedie ku I'ahkej sprave servera a zalohovani systému. [23]

10.3 Tuény klient

Tucny klient je opakom tenkého klienta. Server je zodpovedny za data, vacSinou sa jedna
0 databazovy server a spracovanie tychto tidajov ma za ulohu klientska cast’ aplikacie.

Toto rieSenie sa povazuje za zlozitejSie, pretoze je vyzadovany kvalitnejs$i a vykonnejsi
HW na strane klienta. Napriek tomu toto rieSenie je najpouzivanejsi typ aplikacie. [23]
Vyhodami tohto rieSenia st menSie naroky na server, miestami moznost’ pracovat’ offline,

vicsie moznosti multimedialneho prezentovania dat, vacsia flexibilita naprie¢ platformam,

vyuzivanie existujacich infrastruktar, zvySena serverova kapacita. [25]
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II. PRAKTICKA CAST
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11 MULTIPLATFORMOVA WEBOVA HTMLS5 APLIKACIA

Pri vyvoji multiplatformovej webovej aplikacie som pouzival zndme vyvojové prostredie
NetBeans IDE verzie 7.3. Tato aplikacia vyuziva technologie HTMLS,
JavaScript/jQuery/jQueryMobile a CSS kaskadové Styly pre dizajn aplikacie. Dizajn
aplikdcie méd na starosti framework jQueryMobile, ktory ponuka CSS Styly priamo

prispdsobené layoutu pre mobilné zariadenia.

Skripty obsluhujuce samotnii webovu aplikaciu su umiestnené v samostatnom subore
a tento subor je v hlavicke stranky importovany do projektu.

11.1 Usporiadanie webovej aplikacie

Uvodné obrazovka obsahuje tlagidla na ovladanie celej aplikacie. Je tu moZnost’ zobrazit’

¢lanky, pridat’ a vymazat’ RSS zdroj, obnovit’ data a nastavenia aplikacie.

=+ www.tvin.sk/dp/ C @

Pridaj RSS zdroj Vymaz RSS zdroj

Obnov Nastavenia

Zobraz clanky

Vytvoril Bc. Lukas Hormak

Obrazok 12 Uvodna obrazovka (Web app)
Po kliknuti na Zobraz ¢lanky sa na obrazovke zobrazia RSS ¢lanky. Nacitanie ¢lankov je
indikované kruhovym progres barom, ktory ukazuje uzivatel'ovi, Ze aplikécia nacitava data

na pozadi.
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www.tvin.sk/dp/feeds.html

+

Q
=]

< Spat Clanky

+ http://www.zive.cz/rss/sc-47/
+ http://www.zive.sk/rss/sc-47/default.as...

- http://www.novinky.cz/rss2/

Ze srazky galaxii vznikl obr desetkrat vét...
Airbusu, kterym letél Nec¢as s Kubou do ...
V Cannes vyhral film o lesbické lasce
Mezi pracujicimi Cechy pfibylo lidi s vys...
Pfi nehodé na Brnénsku se zranil Fidi¢ s j...
Francie zatim marné patra po utocnikovi,...

Opila mlada fidicka narazila do auta a sk...

OO0 0 O 0|0 0 O

Zlodéji vykradli domy a vzali si i auta na ...

(V)

Proti shatkim homosexuali vyslo do uli...

Obrazok 13 Zobrazenie zoznamu zdrojov a ¢lankov (Web app)

Po kliknuti na clanok aplikacie zobrazi obrazovku snazvom apopisom ¢lanku
s moznostou prechodu na URL adresu samotného ¢lanku, ktory sa zobrazi v novom okne
na mobilnom zariadeni. Po stlaceni kontextového tlacidla spit’, sa vo vécSine pripadoch

okno zatvori a uzivatel’ pokracuje v praci s aplikaciou kde prestal.
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[aa] B FT . d29%g 22:59

€ Spat Windows 8.1 (Blu...

Na internet zrejme unikli dalsie
informacie o pripravovanej
aktualizacii systému Windows 8, ktora
je znama ako Windows 8.1 alebo
predtym Projekt Blue. Aktualne
informacie tentoraz pochadzaju od
zamestnanca Nokie, ktory sa
rozhovoril o potencialnych novinkach
Windows 8.1 na svojom blogu . Justin

Citaj dalej

Vytvoril Bc. Lukas Hornak

Obréazok 14 Zobrazenie ¢lanku (Web app)
Na obrazovke pre vymazanie RSS zdroja sa vypiSe zoznam RSS zdrojov a po kliknuti na
I'ubovol'ny zdroj sa tento zdroj vymaze zo zoznamu na serveri. Pri nacitavani zdrojov pre
vymazanie, sa taktieZ zobrazuje indikator nacitavania.
™ @ T .429%m 23:02

==  www.tvin.sk/dp/deletefeed.html ' @

€ Spat Vymaz RSS zdroj

Zvolte RSS zdroj, ktory chcete
vzmazat:

http://www.zive.cz/rss/sc-47/ €3
http://www.zive.sk/rss/sc-47/... €3

http://www.novinky.cz/rss2/ €3

Vytvoril Bc. Lukas Hornak

Obrazok 15 Vymazanie RSS zdroja (Web app)
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Po zadani URL adresy a potvrdeni, sa pozadovany platny RSS zdroj pridd do zoznamu

zdrojov na serveri. Ak je adresa RSS zdroja neplatna, server zdroj neprida.

@ = afl29% 5 23:00

<= www.tvin.sk/dp/addfeed.html c @

€ Spat Pridaj zdroj

Adresa RSS zdroja:
http://

Pridaj RSS zdroj (v ]

Vytvoril Be. Lukas Hormak

Obrazok 16 Pridanie RSS zdroja (Web app)
Dialdégové okno s nastavenim webovej aplikacie. UZivate] md moznost nastavit’ pocet
novych ¢lankov, ktoré sa maju zobrazit', nacitat’ vzorové RSS zdroje, zapnut’ zobrazovanie

¢asu vykreslenia ¢lankov v dialégovom okne.

T .al95%8 15:45

== tvinsk cC M

Nastavenia

Kolko najnovsich clankov sa ma
zobrazovat?

10

Nacitaj vzorové zdroje

Zobrazenie upozornenia s casom
nacitania ¢lankov:

Obrazok 17 Nastavenia aplikacie (Web app)
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Ak je funkcia zobrazenia c¢asov zapnutd, dialdgové okno zobrazi cCas naclitania
a vykreslenia pozadovanych clankov. Cas je udavany v milisekundach. Casuje sa od

kliknutia na zobrazenie ¢lankov po zobrazenie ¢lankov na obrazovku.

Stranka na lokalite tvin.sk hovori:

Cas vykreslenia: 2371ms

Obrazok 18 Zobrazenie ¢asu vykreslenia

dat (Web app)

11.2 Spojenie webovej aplikacie s webovym serverom

Spojenie aplikacie so serverom je rieSené asynchronnym Ajaxovym volanim typu GET.
Spojenie ma na starosti funkcia s ndzvom connectServlet(), ktora ma na starosti cela
komunikaciu webovej aplikacie so serverom. Prijaté data st v JSON formate. Po uspeSnom
prijati dat zo serveru, funkcia rozhodne podl'a parametru, ktory je volany, nasledujice

vykreslenie dat. V prvom pripade sa vykresli zoznam zdrojov a ¢lankov, v druhom sa
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vykresli zoznam zdrojov pre vymazanie zdroja v poslednom pripade sa len ulozia novo

nacitané data do globalnej premenne;j.

function connectServlet (text) {
setTimeout (function () {

S.ajax ({

beforeSend: function() {$.mobile.loading('show');},

type: 'GET',

url: myUrl,

async: true,

dataType: 'Jjsonp',

data : {rss : "reach"},
crossDomain: true,

contentType: 'application/json',
success: function (data) {

datal = data;

if (text == "generate") {
generateArticles();
$.mobile.loading ('hide"');
if (showTimeAlert) {

stop = new Date();

var time = stop - start;

alert ("Cas vykreslenia:
}

} else if (text == "delete") {
generateDeletelist () ;
S.mobile.loading ('hide");

} else if (text == "refresh") {

//nevykond sa ni¢, len sa po

ulozia nové data

Hy

+ time + "ms");

UspesSnom pripojeny

error: function(tst, textStatus, errorThrown) {

alert ('Error Message: 'ttextStatus);

alert ('HTTP Error: '+errorThrown);
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12 NATIVNA APLIKACIA PRE ANDROID OS

Pre programovanie aladenic androidnej aplikacie som vyuzival vyvojové prostredie
Eclipse verzie 8§ zahrnuté v balicku Android SDK os spolo¢nosti Google pre rychly
a lahky Start vyvijania aplikécii pre Android.

12.1 Usporiadanie Android aplikacie

Pri spusteni Android aplikéacie sa zobrazi hlavna obrazovka aplikacie. Pri kazdom nacitani

dat zo servera sa zobrazuje progres bar.

P [al
@ RssReader

RSS c¢lanky:

-

Obrazok 19 Uvodna obrazovka pred

nacitanim dat (Android)
Po nacitani dat zo servera sa zobrazi zoznam RSS zdrojov a ¢lankov. Zoznam zdrojov je
rieSeny pomocou roztvaracieho zoznamu. Po kliknuti na zdroj, sa roztvori zoznam ¢lankov

daného zdroja:

Po stlaceni kontextového tlacidla na mobilnom telefébne s Android OS, sa zobrazi
kontextové menu aplikacie. St tu moznosti na pridanie avymazanie RSS zdroja,

obnovenie dat, nastavenie aplikacie a zobrazenie informécii o aplikacii.
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P [ & T .alosxH® 15:46
@ RssReader

RSS clanky:

0 aplikacii

Obnov ¢lanky
Vymaz RSS zdroj
Pridaj RSS ¢lanok

Nastavenia

Obrazok 20 Uvodna obrazovka so zobrazenim

zoznamu zdrojov a ¢lankov (Android)
Na obrazovke pre zmazanie RSS zdroja sa zobrazi zoznam aktudlnych RSS zdrojov. Po
kliknuti na zdroj sa zvoleny zdroj vymaze zo zoznamu RSS zdrojov.
P [aal @ T .alos%H 15:46
@ RssReader

Oznac RSS zdroj, ktory chcete vymazat:

http://www.zive.cz/rss/sc-47/

http://www.zive.sk/rss/sc-47/
default.aspx

http://www.novinky.cz/rss2/

Obrazok 21 Vymazanie RSS zdroja (Android)
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Pre pridanie RSS zdroja, sluzi tato obrazovka. Po zadani URL adresy platného zdroja, sa
tento zdroj pridd do zoznam RSS zdrojov v aplikécii. Ak je adresa zdroja neplatnd, zdroj sa
neprida a aplikacia pokracuje v chode. Aplikacia predvyplni policko textom http://, pre

jednoduchsie zadavanie celej adresy zdroja.

v Q@ F .o+l 15:46
@ RssReader

Vloz URL RSS zdroja, ktory chcete
pridat:

http://

Pridaj RSS ¢lanok

Obrazok 22 Pridanie RSS zdroja (Android)

V nastaveniach aplikacie je moznost’ zmenit’ maximalny pocet najnovsich ¢lankov, ktoré
ma aplikdcia zobrazit. Volenie pozadovanej hodnoty je rieSené posuvnikom, ktory
nastavuje hodnoty v rozmedzi 5 az 50 ¢lankov. Po nastaveni sa zobrazi malé upozornenie,
7e pozadovana hodnota bola ulozena. Dalej je tu moznost’ naéitat’ vzorové ¢lanky, zapnit
zobrazovanie Casov nacitania ¢lankov a na rozdiel od webovej aplikacie je tu moZnost’

zobrazit’ vSetky namerané Casy v dialdgovom okne.
L™ @ T .losx§ 15:47
@ RssReader

Nastav pocCet novych clankov na
zobrazenie:

10 —=

Nacitaj vzorové clanky

Zobraz Cas nacitania
¢lankov

Ukdaz namerané Casy

Obrazok 23 Nastavenie aplikacie (Android)
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Ak je funkcia pre zobrazenie Casov vykreslenia ¢lankov zapnuta, aplikacia vykresli
namerany ¢as v dialogovom okne v milisekundach. Ak uzivatel’ pozaduje zobrazit’ vSetky

namerané ¢asy, zobrazia sa mu tiez v dialdgovom okne.

@ F Mo+H 1557

Vysledok

Cas¢.1je 2703 ms

Obrazok 24 Zobrazenie ¢asu

vykreslenia dat (Android)

12.2 Spojenie Android aplikacie so serverom.

Pre komunikaciu Android aplikéacie so serverom bola na tento i¢el vytvorend samostatna
trieda s nazvom ConnectServlet.java. Tato trieda ma na starosti spojenie so serverom

a nasledné. Trieda obsahuje tri metddy. Prvou z nich je OpenHttpGETConnectio():

private static InputStream OpenHttpGETConnection (String url) {
InputStream inputStream = null;

try {
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HttpClient httpclient = new DefaultHttpClient () ;
HttpResponse httpResponse = httpclient.execute (new
HttpGet (url)) ;
inputStream = httpResponse.getEntity () .getContent () ;

} catch (Exception e) {

Log.d("InpustStream",e.getLocalizedMessage()) ;
}
return inputStream;

}

Tato metdda sa pomocou spojenia typu GET spoji so serverom, ktory jej nasledne vrati
pozadované data vo formate JSON v objekte inputStream. Tento objekt je potrebné
previest do textovej premennej. Pre tento uel je tu druha metdéda s nazvom

DownloadData():

public String DownloadData (String URL) {
InputStream in = null;
try{
in = OpenHttpGETConnection (URL) ;
} catch (Exception e) {
Log.d("DownloadData", e.getLocalizedMessage()):;

return "";

String jsonData = "";
try f{
jsonData = IOUtils.toString(in);
} catch (IOException e) {
// TODO Auto-generated catch block

e.printStackTrace();

return jsonData;

}

Tato metdda sa pripoji na server pomocou prvej spomenutej —metody
OpenHttpGETConnectio(), anasledne ziskany objekt typu InputStream prevedie do
textovej premennej. Pre tento ucel sa vyuziva externa kniznica Commons 10 od firmy
Apache, ktora pomocou funkcie I0Utils.toString() prevedie InputStream do String
premennej. Tento prevod je vel'mi efektivny nez prechadzat’ prijaty objekt po znakoch

a ukladat’ ho do textovej premenne;.
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13 JAVA SERVER

Server bezi v ramci localhostu na notebooku, vyuziva Java server Apache Tomcat verzie
7.0.34. Pre potreby testovania a ukazky aplikacii je vyuzita aj cloudova sluzba typu PaaS
OpenShift, takZe na server sa da dostat’ aj mimo localhostu. Nacitanie a parsovanie RSS

zdrojov

Na spracovanie jednotlivych RSS zdrojov a ¢lankov je v mojom projekte vytvorena trieda
s nazvom RssCore.java. Metodou getFeedObject() trieda vracia objekt typu RssChannel,
ktorym je vlastne vytvorena trieda s pozadovanou Strukturou pre ulozenie dat. Tato trieda
obsahuje i d’alsiec menej dolezité metody, ktoré si dostupné v zdrojovych kodoch na

prilozenom CD.

Trieda RssCore.java si priebezne uklada zoznam zdrojov do stboru. UloZené data su

vyuzitim kniznice GSON serializované do typu JSON.

Samotné spracovanie RSS zdrojov je rieSené vyuzitim externej kniznice feed4j’, ktora sa

stara o spracovanie zdroja.

13.1 Obsluha poziadavky GET serverom

Pre obsluhu poziadavky GET ma Java Server vlastnu metodu doGet(), ktora prijima
Vv parametre metddy objekt pre poziadavku a objekt pre odpoved’ servera. Pomocou objektu
poziadavky server vie ¢o ma vykonat apomocou objektu odpovede dokaZe server

reagovat’ na poziadavku od klienta.

Obsluha poziadavky na serveri je rieSena nasledujucim sposobom:

protected void doGet (HttpServletRequest request, HttpServletResponse

response) throws ServletException, IOException ({

String clbck = "", output = "", feedOut;
rss = new RssCore();

File f = new File("file.json");

if(!f.exists()) |
rss.RssAdd ("http://www.zive.cz/rss/sc-47/");

rss.RssAdd ("http://www.zive.sk/rss/sc-47/default.aspx");

7 Feed4j. Sauron Software. [online]. 2007 [cit. 2013-05-30]. Dostupné z:
http://www.sauronsoftware.it/projects/feed4j/
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rss.RssAdd ("http://www.novinky.cz/rss2/");

}

String parRss = request.getParameter ("rss").toString();

if (new String("reach") .equals (parRss)) {
rss.RssRead() ;
feedOut = new Gson () .toJson (rss.getFeedObject());
clbck = request.getParameter ("callback");
response.setContentType ("application/json") ;
response.setCharacterEncoding ("UTF-8") ;
output = clbck + " (" + feedOut + ");";
response.getWriter () .write (output) ;

} else if (new String("reachand") .equals (parRss)) {
rss.RssRead() ;
feedOut = new Gson() .toJson (rss.getFeedObject());
response.setContentType ("application/json");
response.setCharacterEncoding ("UTF-8") ;
response.getWriter () .write (feedOut) ;

} else if(new String("add") .equals (parRss)) {

rss.RssAdd (request.getParameter ("1link") .toString()) ;
} else if (new String("delete") .equals (parRss)) {
rss.RssDelete (request.getParameter ("1ink") .toString()) ;

} else if (new String("defaults") .equals (parRss)) {
rss.DeleteFile();

} else if (new String("test") .equals (parRss)) {
TimmingTest testl = new TimmingTest();

testl.startTimingTest (response) ;

s

Na zaciatku metody testujem existenciu potrebného suboru so zoznamom zdrojov. Ak

stibor neexistuje, do instancie rss su pomocou metody RsSAdd pridané vzorové zdroje.

Nasledne pomocou funkcie getParameter() zistujem parameter poziadavky. Na zaklade

hodnoty tohto parametra rozhodujem, aka ¢innost’ server vykond. Server rozliSuje odkial

priSla poziadavka. Ak poziadavka priSla z webovej aplikécie, nacita sa navySe hodnota

parametra callback atato hodnota sa spolu s JSON datami posle naspédt’ klientskej

aplikacii. Ak prisla poziadavka z Android zariadenia, poslu sa spét’ len JSON data.

Server obsluhuje aj iné metddy triedy RssCore, a to metddy na pridanie alebo odstranenie

zdroja. Tieto metody prijimaju parameter link, ktory poukazuje na zdroj, ktory sa ma

pridat’ alebo zmazat'.
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Poslednou obsluhou servera je spustenie testovacej sekvencie servera, ktora vykona ¢asové

a datové testy na serveri a vysledky zapise do suborov na serveri.
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14 ZROVNAVACIE TESTY VYKONU APLIKACII

Pre zrovnanie vykonu oboch aplikacii som zvolil dve typy merani. Casové a pamét'ové
merania. Pre porovnanie vykonu som zvolil aj testy v ramci Java Servera, kde som tiez

meral vel'kost’ odoslanych dat a Cas, za ktory boli spracované.

Metodika testovania je nasledovna. Testy sa budu opakovat’ 30 krat po sebe, pre rdozny
pocet spracovanych RSS zdrojov. Pocet spracovanych RSS zdrojov bude 1 RSS zdroj, 10
RSS zdrojov a 100 RSS zdrojov. Vysledné merania vykreslim do grafov.

Pocet clankov, ktoré sa budu na serveri spracovavat’, nebol obmedzovany, takze sa bude

spracovavat’ tol’ko ¢lankov, kol’ko kazdy RSS zdroj obsahuje.

Ziskané ¢asové vysledky budi uvadzane v milisekundach a vysledky konzumacie dat zo

servera a vel'kosti odoslanych v Kilobajtoch.

Testovanie serverovej Casti bude prebiehat’ v ramci localhosta na vlastnom notebooku.
Testovanie oboch klientskych aplikacii bude prebichat’ na rovnakom mobilnom zariadeni

s Android OS, pripojeny do lokalnej siete pomocou bezdrdtového pripojenia

Jednotlivé merania su ovplyvnené vykonom notebooku, na ktorom bezi Java Server
a odozvou bezdrotového pripojenia mobilného telefonu do lokalnej siete s notebookom, na

ktorom bude bezat server.
14.1 Casové testy Klientskych aplikacii

14.1.1 Sposob testovania rychlosti klientskych aplikacii

Testovanie oboch klientskych aplikacii bolo rovnaké. Testoval sa Cas od spustenia
nacitavania dat zo servera po vykreslenie dat samotnou aplikaciou.

14.1.1.1 Android aplikdcia

Pre Casové testovania rychlosti vykreslenia prijatych dat na Android aplikacii som vytvoril
triedu Timming.java. Tato trieda obsahuje tri hlavné metédy pre Casové testovanie

aplikacie.

public void startTimer () {
startTime = System.currentTimeMillis();

running = true;
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public void stopTimer (Context context) {
stopTime = System.currentTimeMillis();
running = false;
measureData.add (String.valueOf (getTime())) ;
countOfTests++;
}
public long getTime () {
long elapsed;

if (running) {

elapsed = ((System.currentTimeMillis() - startTime));
} else {
elapsed = ((stopTime - startTime));

}

return elapsed;

}

Trieda obsahuje aj iné metddy na zobrazenie vysledkov pomocou dialégov, ale st uz

obsiahlejSie a zdrojové kody aplikacii sit umiestnené na prilozenom CD.

Vysledky boli po 30tich opakovaniach zobrazené v dialdgovom okne a zapisané do harku
v Exceli, kde boli nasledne spracované.

14.1.1.2 Webova aplikdcia

Vo webovej aplikécii testujem vysledny cas podobnym sposobom. Skript bol napisany

Vv jazyku Javascript. Zapnutie Casovaca:

$ (_document ) .delegate ("#feeds", "pageinit", function() {

if (showTimeAlert) {

start = new Date();

}

connectServlet ("generate") ;

)

Stopnutie ¢asovaca a zobrazenie ¢asu pomocou alertu:

if (showTimeAlert) {
stop = new Date();

var time = stop - start;

alert ("Cas vykreslenia: " + time + "ms");

}

Vysledky boli zakazdym po zobrazeni zapisané do harku v Exceli, kde boli nasledne

spracovane.
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14.1.2 Nativna Android aplikacia

V nativnej Android aplikacie som ¢as meral od zaciatku nacitavania dat zo servera po
zobrazenie dat na displej zariadenia. Pri prvom spusteni aplikacie sa data hned’ nacitavaji
70 servera aaj po naslednom obnoveni dat z kontextového menu. Casova¢ sa zastavi

akonahle sa data zobrazia a aplikacia zobrazi vysledok.

CAS VYKRESLENIA DAT ANDROID
APILIKACIE
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49809 ms

50000 ms

40000 ms

30000 ms

20000 ms

Priemerny éas [ms]

10000 ms
2025 ms

305 ms
0ms =S
1 RSS 10 RSS 100 RSS

Pocet zdrojov

Graf 1 Zobrazenie ¢asu vykreslenia dat

Android aplikacie

14.1.3 Multiplatformova webova aplikacia

Meranie rychlosti nativnej aplikacie prebiehalo podobne ako v Android aplikécii avSak
spustenie ¢asového testu zacinalo po stlaceni tlaCidla Zobraz clanky a zastavenie ¢asovaca

po nacitani a zobrazeni dat na displej zariadeni.
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Graf 2 Zobrazenie Casu vykreslenia dat webovej aplikacie

14.2 Testy vykonu servera

Pre porovnanie vykonu oboch klientskych aplikacii s vykonom servera som vykonal testy
aj na serveri. Meral som velkosti odosielanych dat a Cas, za ktory server spracuje

poziadavku na spracovanie zdroja.

Datové testy boli vykonané len v ramci servera, pretoZze odosielané data sa zhoduju
S prijatymi datami na klientskych aplikaciach. Odosielané data obsahuji hlavicku odozvy

servera a samotné posielané data.

Skuto¢nost’, Ze odosielané¢ data sa zhoduji s datami som overil pomocou doplnku

DevTools vo webovom prehliadaci Google Chrome.
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Pre samotné testovanie servera, som vytvoril triedu na to ureni s nazvom
TimmingTest.java. Tato trieda automaticky opakuje testovanie ¢as a dat 30 krat po sebe pre
1,10 a 100 RSS zdrojov.

public void startTimingTest (HttpServletResponse resp) throws IOException{

for(int i = 0;i < countOfRepeating;i++){ //30x 1RSS

startStopwatch () ;

rssFeedLoader = new RssCore () ;

response = resp;

rssFeedLoader.setCountOfRssSources (1) ;

rssFeedLoader .RssRead () ;

feedOut = new Gson () .toJson (rssFeedLoader.getFeedObject());

stopStopwatch (1) ;

measureData.add (String.valueOf (feedOut.getBytes () .length));
System.out.println ("Test 1RSS number: " + 1);

}
for(int i = 0;i < countOfRepeating;i++){ //30x 10RSS

startStopwatch () ;

rssFeedLoader = new RssCore () ;

response = resp;
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rssFeedlLoader.setCountOfRssSources (10) ;

rssFeedLoader.RssRead () ;

feedOut = new Gson () .toJdson (rssFeedLoader.getFeedObject ());

stopStopwatch (10) ;

measureData.add (String.valueOf (feedOut.getBytes () .1length));
System.out.println ("Test 10RSS number: " + 1);

}
for(int i = 0;1i < countOfRepeating;i++){ //30x 100RSS

startStopwatch () ;

rssFeedlLoader = new RssCore();

response = resp;

rssFeedLoader.setCountOfRssSources (100) ;

rssFeedLoader .RssRead () ;

feedOut = new Gson () .toJson (rssFeedLoader.getFeedObject());

stopStopwatch (100) ;

measureData.add (String.valueOf (feedOut.getBytes () .length));
System.out.println ("Test 100RSS number: " + 1i);

}

response.getWriter () .write ("TESTING END") ;

FileWriter fstreamdata = new FileWriter ("datal.txt");

BufferedWriter outl = new BufferedWriter (fstreamdata);

for(int i = 0; i < measureData.size();i++) {
outl.write (measureData.get (i) + ";");

}

outl.close();

writeToFile () ;

b

Namerané¢ data sa na konci testovania zapiSu do textovych suborov umiestnené

Vv koreniovom adresari Java servera.
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14.2.1 Test velkosti odoslanych dat
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Graf 3 Velkost odosielanych dat zo servera pre klientské aplikacie

14.2.2 Test ¢asov spracovania dat na serveri
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Graf 4 Ubehnuty ¢as na serveri od poziadavky po spracovanie dat
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14.3 Zhrnutie vysledkov testovania

Déatové a casové testy boli vykonané v ramci serverovej strany. V pripade klientskych

aplikécii boli vykonané Casové testy rychlosti vykreslenia dat.

Casy v ramci servera ukazuji, za aky &as server spracuje data od poziadavky po vystup dat
na odoslanie pre klientske aplikacie. Avsak ¢asy rychlosti klientskych aplikacii zahriiuju
jak Cas spracovania servera, ¢as dorucenia dat bezdrotovou LAN siet'ou a Cas, za ktory sa

prijaté data zobrazia na mobilnom zariadeni.

Na grafe ¢.6 mdézeme pozorovat’, ze server je oCakavane najrychlejsi, pretoze ma za tlohu
len spracovanie dat. Na tomto grafe je mozné vidiet, ze webova aplikacia je pomalSia nez

Android aplikécia.

POROVNANIE RYCHLOSTI SERVERA A
OBOCH KLIENTSKYCH APLIKACII
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Graf 5 Porovnanie ¢asov spracovania na serveri a ¢asov vykreslenia

na klietnskych aplikaciach
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ROZDIEL RYCHLOSTI ANDROID VOCI
WEBOVEJ APLIKACII V PROSPECH
ANDROID APLIKACIE
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Graf 6 Porovnanie rychlosti klientskych aplikacii. Rozdiel uvadzany
v prospech android aplikacie
Z grafu je vidno, ze Android aplikacia je pri 100 zdrojoch rychlej$ia oproti mobilnej
aplikacii v priemere 0 4 sekundy. Pri mensom pocte spracovanych a vykreslenych zdrojov
su rozdiely zanedbatel'né, avSak pri narastajicom pocte spracovanych zdrojov sa rozdiel

rychlosti spracovania markantne navysi v prospech Android aplikacie.
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15 ASPEKTY KLIENTSKYCH APLIKACII

Obidve klientske aplikacie su typu tenky klient. To znamend, ze aplikacie sa staraju len
0 vykresl'ovanie dat na displej mobilného zariadenia, v pripade HTML5 mobilnej aplikacie
aj na obrazovku pocitaca. Pri vyvoji oboch aplikacii som sa stretol s roznymi problémami

a Cas potrebny pre vyvoj aplikécii bol r6zny.

15.1 Webova aplikacia

Vyvoj webovej aplikacie bol oproti vyvoju nativnej Android aplikacie jednoduchsi. Cas
potrebny pre vyvoj klientskej aplikacie v porovnani s Android aplikaciou bol v mojom
pripade ovela krat§i a z ¢asti jednoduchsi. Je to vd’aka programovacim jazykom, ktoré

ovlada bezny webovy vyvojar.

Vyhodou webovej aplikacie je univerzalnost’ naprie¢ platformami. Aplikaciu je mozné
spustit’ na vel'kej vd¢sine mobilnych zariadeniach. Jedinymi podmienkami chodu aplikécie
je nutnost’ webového prehliadaca na zariadeni a internetové spojenie v pripade klientskych
aplikécii.

Nevyhodou webovej aplikdcie vidim v nemozZnosti inStaldcie aplikacie na mobilné
zariadenia, pretoZe aplikécia je dostupna z webového hostingu po zadani url adresy. AvSak
tuto nevyhodu plne riesi PhoneGap, ktory zaobali vytvorent aplikaciu do inStalaéného
stiboru, v nasom pripade Androida do *.apk balicka, ktorého inStalacia na Androidnom
zariadeni je l'ahkou zalezitostou. Vd’aka inStalanému balicku nie je nasledne problém
umiestnit’ na nejaky mobilny market, pripade Androida do Google Play a nechat’ si za
inStalaciu aplikacie aj platit’.

Ak vyvojar znejakych dovodov nechce pouzit PhoneGap na zabalenie aplikacie do
inStalovatelného balicka, uzivatel mobilného zariadenia mé& moZznost na mobilnych
telefonoch vytvorit’ odkaz stranky na pracovnej ploche telefonu. V pripade operacného
systému 10S na mobilnych telefénoch znacky Apple je mozné tento odkaz nastavit tak, ze
sa skryje riadok s url adresou aplikacie a uzivatel ma pocit, Ze pracuje s plnohodnotnou

aplikéciou.

15.2 Nativna Android aplikacia

Vyvoj nativnej Android aplikacie bol pre mna narocnejsi aj napriek tomu, zZe som sa uz

tejto platforme v minulosti venoval. Je to sposobené komplikovanejSim programovacim
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jazykom s viacerymi moznostami ako jazyka tak aj platformy. Nativna aplikacia bezi na
mobilnom zariadeni ovela plynulejSie, funkcnost’ aplikacie je takmer neobmedzena,
obmedzenie existuje len vo verzii pouzitého API pri vyvoji aplikdcie. Nativna platforma
ponuka aj lepSie moznosti dizajnu a navigacie v aplikacii, pouzitim roznych widgetov ¢i

prispdsobenim rozhrania aj pre tablet zariadenie.

Vyhodou pri zlozitych nativnych aplikacidch oproti mobilnym je rychlost’ behu samotne;j

aplikacie, spracovania dat v ramci aplikacie a moznost’ vyvijat’ aj zlozité hry.

Oproti webovej aplikacii som zaznamenal vyhodu lahkej lokalizacie aplikdcie do
viacerych jazykov, ktora sa prepina na zaklade nastaveného jazyka na mobilnom zariadeni

Android.

Nevyhoda nativnej aplikdcie je vyvoj len pre konkrétnu platformu. Kazda platforma
pouziva iny programovaci jazyk, takze vyvojar musi disponovat’ znalostami aj inych

jazykov, ak chce vyvijat’ aplikacie pre iné mobilné platformy ako pre tu, ktoru vyvija.

15.2.1 Google Play

Ked’Ze pri vyvoji nativnej aplikdcie vznikéd rovno inStalovatelny balicek, nie je problém
umiestnit’ aplikaciu do marketu. V pripade Androidu ide o market s nazvom Google Play.
Moznost’ umiestnit” aplikaciu na tento market predpoklada vlastnenie developerského Uctu
na Google Play. Tento ucet je spoplatneny jednorazovym poplatkom vo vyske 258. Tymto
poplatkom si spolo¢nost” Google sl'ubuje vyssiu kvalitu aplikacii na Google Play (tj. menej

spamovych aplikacii)
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ZAVER

Ciel'om tejto prace bolo vytvorit’ reSer§ na tému tvorby nativnych aplikacii pre operacny
systtm Android ako aj multiplatformovych aplikacii v jazyku HTMLS, vytvorit
porovnanie vyhod a nevyhod klient-server aplikacii a uviest’ ich Specifikd, naprogramovat’
testovaci klient-server aplikaciu nativne pre Android OS a pomocou HTMLS5 a porovnat
aspekty tychto aplikacii. Na vytvorenych aplikaciach vykonat’ porovnavajuce testy vykonu
aplikacii.

Teoreticka Cast’ prace popisuje technologie pouzivané pri vyvoji aplikécii pre OS Android
atiez pomocou HTMLS, porovnanie vyhod a nevyhod nativnych a multiplatformovych

aplikécii, popisuje podrobnejsie pristup pri tvorbe klient-server aplikacii.

Praktickd cast’ prace popisuje obidve vytvorené aplikacie, priblizuje pouzivatel'ské
prostredie aplikécii, poukazuje na uryvky zdrojového kodu pri spojeniach aplikacii so
serverom ainé, zaujimavé kusky zdrojového kodu. V tejto cCasti su dalej zahrnuté
porovnavajuce testy vykonu oboch vytvorenych aplikacii ako aj serverovej strany,
vysledky s znazornené grafmi. Na konci praktickej Casti je porovnanie aspektov samotnej

publikacie oboch aplikacii.

Vsetky zadania diplomovej prace sa mi podarilo spustit’, nativna a webova aplikacia je
plne funk¢na, ako aj serverova cCast. Na zaklade vysledkov nameranych na oboch
vytvorenych aplikéciach a na serveri je jasné, Ze nativna aplikacia oproti multiplatformove;j
je na rovnakom mobilnom zariadeni plynulejsia a rychlejSia avSak vyvoj nativnej aplikacie
je zlozitejsi a zaberie viac Casu.

Priloha tejto prace je CD, ktoré obsahuje zdrojové kody oboch klientskych aplikacii ako aj

kody serverovej strany. CD dopiiia Excel dokument, s nameranymi hodnotami testov

aplikacii a servera.
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ZAVER V ANGLICTINE

The aim of this work was to create a research on the topic of native applications for the
Android OS as well as cross-platform applications in HTMLJ5, create a comparison of the
advantages and disadvantages of client-server application and specify their specifications,
create testing client-server application for native Android OS and using HTML5 and
compare these aspects of the applications. On created applications perform comparative

benchmark tests.

The theoretical part describes the technology used to develop applications for the Android
OS and also using HTML5, compare the advantages and disadvantages of native and cross-
platform application, and describes a detailed approach in developing client-server

applications.

The practical part describes both created application, presents graphical user interface of
the applications, shows snippets of source code for connections of the applications to the
server and other interesting pieces of source code. This section also includes comparing the
performance of both created applications and also server side. The results are shown in
graphs. At the end of the practical part, is comparison of aspects of the actual publication

both applications.

All objectives of the final thesis | was able to achieve, native and web application is fully
working also server part. Based on the results measured on both of developed applications
and on the server, it is clear that native applications compared with cross-platform
application on the same mobile device is smoother and faster, but the development of

native applications is more complex and takes more time.

The attachment to this work is a CD, which contains a source code of both client
applications and server-side. CD includes an Excel document, with measured values of

tests both applications and server side.
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ZOZNAM POUZITYCH SYMBOLOV A ZKRATIEK

OS

CSS

HTML

GNU

GPS

GUI

PaaS

RSS

AJAX

GSON

API

JSON

DOM

Operacny systém je softvér, ktory spravuje zdroje pocitaca alebo iného

zariadenia.

Cascading Style Sheets, kaskadové $tyly, jednoduchy mechanizmus na vizualne

formatovanie dokumentov.

HyperText markup Language, znackovaci jazyk ureny na vytvaranie webovych

stranok a inych informacii.
GNU’s Not Unix, slobodny opera¢ny systém v neustalom vyvoji.

Global Positioning System, satelitny navigacny systém na zistenie presnej

pozicie.

Graphical User Interface, interaktivné grafické pouzivatel'ské rozhranie, ktoré je
k dispozicii pouzivatelovi na ovladanie strojov, zariadeni alebo pocitacovych

programov.

Platform as aservice, je to druh cloudovych pocitacovych sluzieb, ktoré

poskytuju vypoctovu platformu pre webovu sluzbu.sl

Rich Site Summary, je obdoba XML formatu urcena pre Citanie noviniek na

webovych strankach.

Asynchronus JavaScript and XML, technoldgia pre vyvoj interaktivnych

webovych aplikacii, ktoré menia obsah stranok bez nutnosti ich znovunacitania.

Google Gson, Java kniznica na serializaciu a deserializaciu Java objektov do

a z formatu JSON.

Aplication programming interface, rozhranie pre programovanie aplikacii, ide
0 zbierku funkcii a tried, ktoré urcujii akym spdsobom sa maji funkcie kniZnic

volat’ zo zdrojového kddu programu.

JavaScript object Notation, spdsob zapisu dat (datovy format) nezdvisly na
pocitacovej platforme, ur€eny na prenos dat.

Document Object Model, objektovo orientovand reprezentacia XML alebo

HTML dokumentu. Umozhuje pristup a modifikaciu obsahu, Struktiry alebo
Stylu dokumentu.
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