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Abstrakt

Tato bakalaiska prace pojednava o tvorbé multiplatformni mobilni aplikace v React
Native pro off-line prochazeni virtualnich nau¢nych stezek za pomoci geolokace. Prvni
¢ast se vénuje rozboru pozadavkil a analyzou aktudlniho zptsobu popisu stezek pomoci
XML. Dale je pak popsan navrh aplikace a rizné pripady uziti. V implementaci je

proveden rozbor jednotlivych technologii a knihoven, které byly béhem vyvoje pouzity.

Klicova slova

React-Native, multiplatformni aplikace, virtudlni nau¢né stezky, Expo

Abstract

This bachelor thesis describes the process of creation of multiplatform mobile application
in React Native for off-line visiting of virtual educational trails using geolocation. The
first part analyzes the requirements for the application and current way of defining the
trails using XML. Then the application design and various use cases are described. The
implementation analyzes the individual technologies and libraries used during the

development.
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1 Uvod

1.1 Motivace

Vétsina z nas piestala vnimat mobilni telefony pouze jako zatizeni umoZiujici volat, ¢i
posilat zpravy. Namisto toho pro nds telefon ptedstavuje zpiisob, jak prohlizet web,
pouzivat rizné¢ komunika¢ni kandly nebo jak si usnadnit cestovani pomoci naviga¢nich
systémll. Mimo jiné také plni roli oblibeného multimedidlniho zatizeni umoziujiciho
ptehravani hudby, sledovani filmt, ¢1 hrani her. Tyto funkcionality dohromady umoznuyji

uzivateli ziskavat informace v redlném cCase, a to témer o ¢emkoli.

Vzhledem k jejich dostupnosti, se elektronicka zafizeni stala naprosto
samoziejmou soucasti kazdodenniho zivota. Dnes bézn¢ prodavané chytré telefony jsou
vybaveny vicejadrovymi procesory a nékolika gigabyty operacni paméti, a proto spise
piipominaji malé pocitace, které l1ze schovat v kapse a nosit s sebou vSude kam jdeme.
Této skutecnosti se snazi vyuzit mnohé zékladni i stiedni Skoly ke zlepSeni kvality vyuky.
Casto tedy nakupuji uéebni pomticky jako jsou interaktivni tabule, tablety, ¢i poéitaée do
svych tfid. Roste tedy poptdvka nejen po papirovych ucebnicich, ale i po jejich

elektronickych variantach, kterych je momentaln¢ na trhu nedostatek.

Jednou z nevyhod rozsiteni elektronickych pomicek je jejich podpora pasivniho
traveni casu. Mnoho déti dnes trpi nedostatkem pohybu a roste mira détské obezity. Proto
se nabizi myslenka ptesunout vyuku ze Skolnich lavic ven. K tomu lze pravé vyuzit
elektronické pomtcky jakou jsou tablety ¢i mobilni telefony. Tato zatizeni jsou jednak
skladnéj$i nez klasické ucebnice a jednak nabizeji moznost pohodlného stahovani
studijnich materidli. Dalsi vyhodou téchto digitalnich u¢ebnic mize byt to, Ze si je kantor

milZe sam upravovat dle svych pozadavkd, coz u tisténych verzi dost dobie nejde.



2 Analyza problému

2.1 Cile projektu

Cilem projektu EAuARd se tedy stalo vytvofit sadu nastroji, ktera by umoznila alespon
do urcité miry presunout vyuku mimo Skolni lavice. Tyto nastroje by mély umoznit uciteli
tvorbu virtudlnich nau¢nych stezek, které mohou slouzZit jako alternativa b&Znych
ucebnic. Pokud by student chtél tyto ucebnice prohlizet, musel by danou nau¢nou stezku
sdm projit a navstivit vSechny body zdjmu. To by mélo pomdhat feSit problém
nedostate¢né aktivniho zpiisobu zivota Zakli a zaroven nabidnout zplisob vyuky
interaktivni a zdbavnou formou. Takovyto koncept aplikace by pak umoznil tvorbu nejen
interaktivnich studijnich materialli, ale zaroven by mohl byt pouzit napiiklad pro hry ¢i
soutéze, kde by se zaci rozdélili do tymu, ve kterych by méli fesit néjaky problém nebo
hadanku, pficemz by ucitel schoval na riznych mistech indicie, které by vedly
k jeho feSeni.

Mezi potiebné nastroje patii server, ktery bude komunikovat s klientskymi
zafizenimi, webovou aplikaci pro tvorbu obsahu a mobilni aplikace pro prohlizeni tohoto
obsahu. Autor této prace se zabyval vyvojem multiplatformni aplikace v React-Native

pro prohlizeni 2D obsahu.

2.2 Virtualni naucené stezky

Virtualni nau¢nou stezku lze vnimat jako sadu n€kolika bodt zajmu vytvotfenych praveé
ucitelem. Kazdy z téchto bodi je urcen svou geografickou lokaci. Ke kazdému z nich pak
ucitel mize doplnit kratkou prezentaci, ktera bude obsahovat rizné relevantni informace
pro jeho studenty. DilleZitou souc¢asti mohou byt i obrazky, které poslouZi jako vizualni

pomtcka k obsazenému textu.

Prezentaci lze dale doplnit riznymi kvizy, které ucitel v rdmci instituce sam sestavi
a které mohou otestovat ziskané znalosti studentii. Pedagog mtize vybirat z riznych typt
otazek, jako jsou vybér z odpovédi, sefazovani riznych hodnot anebo obycejné doplnéni

odpoveédi.



Kazda stezka také muze obsahovat tivodni obrazovku obsahujici popisek dané
stezky. Timto zpuisobem lze uzivateli sdé€lit téma stezky nebo za jakym ucelem byla
vytvofena. Dalsi informaci maze byt to, jaka mista uzivatel v rdmci prichodu stezky
navstivi, ptipadné jakych novych znalosti diky ni nabyde. Na tivodni obrazovce také

muze byt idaj o tom, kdo danou stezku vytvoftil, ptipadné kdo jeji tvorbu financoval.

2.3 Popis mobilni aplikace pro studenty

Uzivatelé aplikace — tedy studenti — pak budou mit k dispozici mobilni aplikaci, kterou
mohou spustit na svém telefonu ¢i tabletu. Uzivatel si v této aplikaci mize zobrazit
vSechny dostupné stezky, které si mize stahnout. Vybérem jedné z nich pak dojde ke
stazeni veSkerych pottebnych dat pfimo do ulozisté zafizeni. Takto stazené stezky
aplikace nabidne uZivateli k prochdzeni. Jednu z nich si pak miiZze vybrat a zafizeni ji
zobrazi na map¢. Poté muze uzivatel navstévovat jednotlivé body zajmu, prohlizet

prezentace a vyplihovat otazky. Nepotiebné stezky lze ze zatizeni smazat.

2.3.1 Stahovani dat

Stahovana data v sob¢ zahrnuji nejen podklady vytvotfené ucitelem, ale i podrobnou mapu
okoli jednotlivych boda zajmu. Toto umozni pouzivani aplikace bez neustalého piistupu
k internetu, coz je ur¢ité vyhodné pro uzivatele, ktefi maji omezeny datovy limit, nebo

ktefi viibec nemaji moznost mobilniho pfipojeni k internetu (napft. tablety).

2.3.2 ProhliZeni stezek

Ve svém zafizeni mohou mit studenti stazenych nékolik stezek a vzdy si mohou vybrat
jednu jako aktivni. Body zajmu této zvolené stezky se pak promitnou uzivateli do mapy
pfimo v aplikaci. Ta bude zaroven pomoci GPS sledovat polohu uZzivatele, kterou zobrazi
na map¢ kvuli snazsi orientaci. Pokud se uzivatel ptiblizi dostatecné blizko k néjakému
bodu zajmu, systém tuto udalost detekuje opét pomoci GPS soufadnic a nabidne uzivateli
prohlizeni prezentace spojené¢ s danym bodem. Pokud je tato prezentace zaroven
zakoncena kvizem, aplikace umozni kviz vyplnit a odpovédi studenta sama vyhodnoti.
Cilem studenta tedy bude navstivit v§echny uvedené body zajmu, ptecist si informace

tykajici se daného mista a nasledné spravn€ odpoveédét na vSechny otazky.



2.3.3 Mazani dat

Z dvodu Setfeni mista v ulozi$ti zatizeni je mozno jiz splnéné nebo nepouzivané stezky
a jejich data z paméti smazat. Mezi tato data pfedev§im patii mapy, obrazky a soubory
obsahujici definice stezek. Nicméné informace o jiz dosazenych bodech a vypracovanych
kvizech zlstanou ulozeny, a je mozné smazanou stezku kdykoli stdhnout znovu a

dokondéit.

2.3.4 Multiplatformnost

Vzhledem k existenci vice mobilnich platforem je pak potieba, aby byla aplikace
spustitelnd na co nejvétSim mnozstvi mobilnich zafizeni. V tomto ptipadé byl méla byt

podpora pro dva nejcastéji uzivané operacni systémy, tedy 1OS a Android.

2.4 Analyza existujicih FeSeni

Jednim z dostupnych produktd na ¢eském trhu je aplikace Geofun (1), ktera se podobné
jako tento projekt zabyva zobrazovanim virtualnich nau¢nych stezek uzivateli. Je
dostupna na telefony typu Android i iOS, rovnéz také podporuje off-line stahovani
materiali. Jedna z jejich hlavnich funkei je, Ze si uzivatelé mohou sami vytvaret a sdilet

vlastni nauéné stezky.

Rozdilem Geofun oproti této aplikaci je pravé jeji cileni na Sirokou vefejnost.
Projekt EduARd se pfedevSim zamétfuje na Skoly a vzdélavaci zafizeni, priCemz
vytvoiené materialy budou dostupné pouze studentim dané instituce, a pro piistup k nim

bude vyzadovéna autorizace.

Dale pak existuji nau¢né stezky s informa¢nimi tabulkami, na kterych je natistén
QR kod, jehoz piectenim je uzivatel typicky pienesen na webovou stranku s informacemi.
Hlavni nevyhodou tohoto feSeni je fakt, ze vyznaceni bodu z4jmu by vyZadovalo nalepeni
QR kodu na dany objekt, cozZ je Casto neproveditelné, piipadné nezdkonné. Tuto formu

nauénych stezek pouziva napiiklad narodni park Ceské Svycarsko. (2)
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2.5 Komunikace se serverem

V ramci projektu EduARd probihd také vyvoj serveru, se kterym by méla mobilni
aplikace komunikovat. Na implementaci serveru se autor prace nepodilel. Posilanim
pozadavkl na koncovy bod /api/book bude aplikace ziskavat seznam dostupnych stezek.
Pro stazeni informaci o stezce S identifikatorem X je potieba zavolat koncovy bod
/api/book/x. Béhem stahovani poskytne server aplikaci definice stezky a obrazové

materidly. Mapy tento server poskytovat nebude.

Oproti serveru se aplikace autentizuje pomoci difive vygenerované¢ho klice.

Vytvoreni tohoto klice zajist'uje koncovy bod /api/Auth/ApiKey

2.6 Zadana definice stezek ve formatu XML

Kazda virtualni nau¢na stezka je definovana souborem ve formatu XML. Struktura tohoto
souboru byla definovana jiz dfive v ramci jiného projektu. Tim padem miize soubor
obsahovat prvky ¢i atributy, se kterymi aplikace nepracuje. XML dokument je opét

poskytovan serverem, konkrétné koncovym bodem /api/Books/Download/{fileName}.

Pro stazeni map je potifeba dokument pieCist a vyhledat v ném GPS lokace vSech
bodii z4jmu. Taktéz z n¢j budou Cerpana data pro zobrazovani prezentaci a vykreslovani

kviza.

2.6.1 Prvek Questionset

Kofenovy prvek se nazyva questionset. Tento prvek reprezentuje celou virtualni nau¢nou
stezku. Obsahuje atribut maxTries, jehoz hodnota je celé kladné ¢islo. Tak je urcen pocet

pokust, které ma uzivatel na vypracovani kazdého kvizu.

2.6.2 Prvek Task

Element Task zastupuje jeden bod zajmu. Ma atributy name a nepovinny atribut title.
Name obsahuje identifikator bodu zajmu a je uréen spiSe pro programatora. Title pak

urcuje jméno daného bodu, které je prezentovano uZivateli.

Mezi potomky prvku Task patii prvek location. Ten se vétvi na dalsi dva elementy

— latitude a longitude. Ty uz se dale nevétvi, ale maji hodnotu GPS soufadnic. Spole¢né
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tedy jednozna¢né urcuji polohu daného bodu zdjmu na mapé. Pokud maji latitude a
longitude hodnotu rovnou nule, znamena to, ze se jedna o uvodni obrazovku a neni

potieba je vykreslovat na map¢.

2.6.3 Prvek Questionslide

Mezi potomky elementu Task dale patti libovolny pocet prvki typu questionslide. Tak se
oznacuje element, ktery reprezentuje jednu obrazovku prezentace daného bodu zajmu.
V dokumentu XML jsou setazeny v potadi, v jakém si je bude uzivatel prohlizet na

mobilnim zafizenti.

Questionslide ma také nékolik atributti, nicméné jejich vyznam ¢i hodnota nejsou
jesté ustalené a aplikace s nimi prozatim nepracuje. Mezi potomky tohoto elementu patii
také description a images, které se uz dale nevétvi. Prvek description obsahuje text, ktery
ma byt zobrazen na daném snimku. Hodnota images ma tvar identifikatoru obrazku

slouziciho jako doprovodny podklad k textu.

Dalsim potomkem pak mize byt element questions. Jeho ptitomnost ukazuje, Ze
dany snimek obsahuje kviz. Kazdy prvek typu questions obsahuje alespon jeden element
question, ktery reprezentuje jednu kvizovou otazku. Atribut type pak programatorovi fika,

o jaky typ otazky se jedna.

Nekteré prvky questionslide zadné potomky nemaji.

2.6.4 Otazka typu Sort

Otazka typu Sort oznafuje seznam, ktery musi uzivatel sefadit. Obsahuje element
description, v némz je ulozeno zadani otazky. Dal$imi potomky jsou pak prvky typu
variant. Kazda varianta zde reprezentuje jednu polozku seznamu, ktery musi uzivatel

sefadit.

V dokumentu XML jsou vypsany varianty za sebou jiZ v tom spravném poiadi.
S tim souvisi atribut shuffle, ktery oznacuje, zda se ma seznam pfi prvnim zobrazeni
zamichat. Je tedy Zadouci, aby mél hodnotu true. Kdyby tomu tak nebylo, tak pii spusténi

kvizu budou moznosti jiz ve spradvném poftadi.
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2.6.5 Otazka typu Singlechoice

Atribut type s hodnotou singlechoice oznacuje otazku s vybérem odpovédi. Znéni otazky
se nachazi uvnitt elementu description. Otazka dale obsahuje n€kolik prvka variant,
oznacujicich jednotlivé mozné odpovédi. Identifikatory piipadnych doprovodnych

obrazki jsou obsazeny v prvcich images.

Kazdy element variant obsahuje atribut valid. Pokud ma hodnotu true, jedna se o
spravnou odpovéd’, v opaéném piipadé se jedna o chybnou. Hodnotu true ma vzdy jedna

varianta, vzhledem k tomu, Ze otazka ma pravé jednu spravnou odpoveéd.

Atribut shuffle urcuje, zda je pfed zobrazenim potieba jednotlivé mozZnosti

zamichat.

2.6.6 Otazka typu Intervalquestion

Béhem vyplhovani otazky intervalquestion, uzivatel vybira jednu ¢iselnou hodnotu
z ur¢eného intervalu. Element description opét obsahuje zadani otazky, variant obsahuje

spravnou odpoveéd'.

Otazka dale obsahuje jeden az dva prvky typu interval, které maji atribut valid,
nabyvajici hodnot true a false. Interval se také vétvi na dva potomky, elementy start,
obsahujici zacatek intervalu a end, ktery oznacuje jeho konec. Pokud ma valid hodnotu
false, jedna se o interval odpovédi, ze kterych bude moci uzivatel vybirat. Hodnota true
znamena, ze odpovedi z tohoto intervalu se pocitaji jako spravné. V piipadé, Ze interval

s hodnotou true atributu valid chybi, uzivatel musi odpovédét piesné.

Posledni potomek nese jméno step. Ten urcuje, jak daleko od sebe budou cisla

Z intervalu hodnot, ktera budou nabidnuta uzivateli jako mozné odpovédi.

2.6.7 Otazka typu Togglebuttonsgrid

Jedna se o otazku, ktera zahrnuje vycet tvrzeni. U kazdého z nich uzivatel vybere jednu
Z nabizenych moznosti, tak aby byl vyrok pravdivy. Element description obsahuje zadani
otazky. Jednotlivé mozné odpovédi jsou definovany pomoci prvka option. Obsahem
téchto prvki je vzdy jedna z odpovédi. Dale ma kazdy atribut id, ktery slouzi jako jeho

unikatni identifikator.
Dalsimi potomky jsou elementy typu variant. Kazdy z nich reprezentuje jedno
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tvrzeni, na které je potfeba odpovédét. Spravna odpovéd’ je urcena identifikatorem

moznosti, ktery je ulozen v atributu option.

2.6.8 Otazka typu Numberqguestion
V této otdzce se po uzivateli zada, aby sam vyplnil odpovéd’, kterou je celé Cislo. Zadani
otazky se nachazi uvnitf prvku description. Dalsim potomkem je variant, ktery obsahuje

spravnou odpoveéd'.

2.6.9 Otazka typu Filltext

Filltext se strukturou velmi podoba numberquestion. Opét je uzivatel vyzvan, aby sam
doplnil odpovéd’. V tomto piipade se ale jedna o libovolny text. Znéni otazky formuluje
description. Dalsimi potomky je jeden ¢i vice elementi variant, které obsahuji vsechny
piijatelné odpovédi. To reflektuje fakt, Ze se jedna o pomérné abstraktni formu kvizu a
spravnych odpovédi mize byt vice. Otazka ma dale atribut caseSensitive, ktery urcuje,

zda se ma pii validaci brat zietel na velka a mala pismena, ¢i nikoli.

2.6.10 Otazka typu Multichoice
Zadani multichoice otazky se strukturou podoba typu singlechoice. Jeji znéni je ulozeno
v elementu description, a jednotlivé odpovédi jsou reprezentovany potomky typu variant.
Kazdy z nich piedstavuje jednu moznou odpovéd’. Pokud ma atribut valid hodnotu true,
jedna se o spravnou odpoveéd’, v ptipad¢ false se jedna o odpovéd’ chybnou.

Pocet spravnych a chybnych odpovédi neni pfesné urcen. Tim padem mohou byt

spravné vSechny, ale také zadna. Atribut shuffle u elementu question urcuje, zda je nutné

pted zobrazenim kvizu uzivateli otazky zamichat.

2.6.11 Otazka typu Dragtoline
Otazka dragtoline se sklada ze dvou seznamii obsahujicich rizné vyrazy. Tyto seznamy
maji stejny pocet slozek. Ukolem uZivatele se pak stava pfifadit k vyraziim z prvniho

seznamu souvisejici vyrazy z toho druhého.

Zadani otazky se nachazi v XML prvku description. Dalsim potomkem otazky
dragtoline je prvek options. Ten se vétvi na urcity pocet elementii typu option. Kazdy

option zastupuje jednu polozku prvniho seznamu. Také obsahuje atribut id, ktery slouzi
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jako jeho identifikator.

Posledni typ potomkl se nazyva variant, ktery reprezentuje slozky druhého
seznamu. Tyto prvky rovné€z obsahuji atribut option, ktery nese hodnotu identifikatoru

nékterého z option, ke kterému patfi.

Pokud je atribut shuffle u otazky nastaven na true, je potieba pied zobrazenim

polozky variant nahodné zamichat.

2.6.12 Otazka typu Dragtomiddle

Typ otazky dragtomiddle strukturou ptipomina dragtoline. Sklada se ze dvou seznamtl,
pti¢emz prvni z nich obsahuje obrazky, druhy je tvofen textovymi popisky. Uzivatel ma
pak na starost prifadit ke kazdému obrazku spravny popisek.

Znéni otazky je obsazeno uvnitt elementu description. Dale se otazka vétvi na

prvek options, a urCité mnozstvi prvkd typu variant. Options pak obsahuje stejné

mnozstvi elementt option.

Jedinym potomkem option je image, ve kterém je ulozen identifikator obrazku,
jenz ma byt zobrazen. Kazdy option ma unikatni atribut id. Polozky variant obsahuji text,
ktery je potieba piitadit k obrazktim. K jakému obrazku popisek patii, Ize zjistit z atributu

option, ktery nese hodnotu id spravného obrazku.

Atribut shuffle ukazuje, zda je nutno zobrazovat moznosti v nahodném pofadi.

15



3 Navrh aplikace

Tato kapitola se bude zabyvat ndvrhem jednotlivych scén v aplikaci a moznymi ptipady
uziti. Vzhledem k velkému mnozstvi moznych klientskych zafizenich pouzivajicich
rizné operacni systémy, zaméfili jsme se na jednoduchost navrhu a uchopitelnost ze

strany uzivateld.

V rédmci vyvoje aplikace nejprve vznikl jednoduchy navrh, ktery popisuje nékteré
scény a jejich funkcionality. Nékteré z nich nicméné byly v obdobi implementace
upraveny z divodu lepsSiho ovladani, jiné vznikaly az pfimo béhem implementace,
vzhledem k tomu, ze dochazelo k ipravam XML definic.

Vzhledem k velkému mnozZstvi typu kvizovych otazek, podstatna ¢ast navrhu se
zabyva pravé popisem jejich zamySleného vzhledu a chovani. Kazda otdzka totiz
vyzaduje vlastni obrazovku a jejich struktura je casto velmi odliSnd. Tim padem

obrazovky s otazkami tvofi vice nez polovinu celkového poctu scén.

Obrazek 1 popisuje prichod aplikaci ze strany uzivatele a byly podle ného

modelovany jednotlivé scény.
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Uzivatel

— .
Stahnout stezku

Chci stéhnout dal5i ™ ME . ProhliZet stezku na
stezku? mapé

Doijit k bo@'n

I/- Prohlghnout taci -‘\'
rohléhnout prezentaci a . . )
odpovadét na kviz . Spustit prezentaci

- \l S

. Progel jsem viechny body? =

S aNO

ANO

Obrazek 1 - Diagram aktivit uZivatele
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3.1 Hlavni scéna

Poté, co uzivatel spusti aplikaci, zobrazi se mu Gvodni obrazovka. Ta bude obsahovat
v zahlavi nazev aplikace a jeji télo se bude skladat ze dvou tladitek. Prvni bude mit
popisek ,,Moje stezky*, druhé ,,Spravce stezek®. Stisknutim jednoho z nich bude uzivatel

prenesen na dal$i scénu.

Pokud by uzivatel chtél prohlizet nékterou ze stazenych stezek, mize kliknout na
tlacitko ,,Moje stezky*. ,,Spravce stezek umoznuje ziskat nové stezky z API, ptipadné

mazat ty nepotfebné. Obrazek 2 ilustruje mozny vzhled tivodni scény.

EDUArd

MOJE STEZKY

SPRAVOVAT STEZKY

Obrazek 2 - Navrh uvodni scény
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3.2 Spravce stezek

Tato scéna slouzi uzivateli ke stahovani a mazani virtualnich nau¢nych stezek. Pii jejim
spusténi se systém pokusi stdhnout seznam dostupnych stezek z API, pokud to neni
mozné, napf. zafizeni nema piistup k internetu, bude uzivatel varovan, ze seznam nebylo

mozno aktualizovat.

Po uspésném nacteni informaci o dostupnych stezkéach aplikace zobrazi uzivateli
dva seznamy. Prvni bude obsahovat stezky jiz stazené v zatizeni, druhy stezky dostupné,
které stazeny nejsou. Uzivatel mize kliknout na libovolnou stezku z nékterého seznamu,
timto se presune na dal$i aktivitu obsahujici informace o dané stezce. Navrh této scény

zachycuje Obrazek 3.

Stazeno

Staré mésto prazske >

Kralupy >

Dostupné
Pardubice >

Kutna Hora >

Obrazek 3 - Navrh spravce stezek
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3.3 Spravce konkrétni stezky

Aktivita spravce stezek je vzdy vyvoldna s argumentem obsahujicim identifikator
konkrétni stezky. Pfi jejim spusténi se systém pokusi pomoci API stahnout informace o
dané stezce. Poté, co je stahovani dokonceno, zobrazi se uzivateli detaily této stezky.
Mezi né miize pattit strucny popis stezky, ptipadné pocet bodii zajmu. Poté miize uzivatel
stisknout tlacitko ,,Stdhnout*, ¢imz zah4ji stahovani map a jinych obrazovych materiald
do ulozisté zafizeni. Uzivateli se zobrazi informace o stavu stahovani: mnozstvi souboru,
které je jesSté potieba stahnout, ptipadné zprava o chybé.

Pokud je stezka jiz stazena v zafizeni, muze uzivatel stisknout tlacitko

,»Odstranit®, ¢imz dojde ke smazani vSech dat, které jsou vazany na tuto stezku.

Jestlize jakykoli pozadavek neni splnén, je o této udalosti uzivatel informovan

pomoci notifikace.

Stisknutim zpétné Sipky se uzivatel piesune zpét na okno ,,Spravce stezek*. Zde
muze opéct stahnout ¢i odstranit dalsi stezku anebo se opétovnym stisknutim tlacitka

,,Zp&t* vratit na uvodni obrazovku. Vzhled této obrazovky popisuje Obrazek 4.

I
Kralupy

Tato stezka obsahuje informace o
povodni v roce 2002

Pocet zastavek : 9

SMAZAT

Obrazek 4 - Navrh spravcee stezky
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3.4 Moje stezky

Hlavnim prvkem této scény je seznam, obsahujici jména vSech dostupnych stezek, jejichz
data byla stazena na ulozisté zatfizeni. Vybranim jedné z polozek tohoto seznamu se

uzivatel pfesune na dalsi aktivitu slouzici k prochazeni zvolené stezky.

Pokud ma stezka definovanou tivodni obrazovku jesté pred zobrazenim mapy je
uzivateli nabidnuta kritka prezentace obsahujici snimky této obrazovky. Po jejim
zhlédnuti pak mtze uzivatel ptejit k prochazeni mapy. Ptivodni navrh je zachycen na

Obrazek 5.

Moje Stezky

Staré mesto prazské >
Kralupy >
Kutna Hora >

Pardubice >

Obrazek 5 - Navrh scény "Moje Stezky"
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3.5 ProhliZeni map

Scéna mapy se spousti sargumentem obsahujicim informace o konkrétni stezce.
Obsahuje v zahlavi nazev této stezky. Zbytek scény zabira mapa, na které se stezka

zobrazuje jako sada bodl z4jmu. Dale na je na mapé také vidét poloha uzivatele.

Pokud uzivatel klikne na né¢jaky bod zajmu a nachazi se dostate¢né blizko, spusti
se prezentace svazana s timto bodem. Pokud je pfili§ daleko, objevi se pouze strucny
popisek daného bodu spolu s informaci, ze musi vzdalenost od n&j zredukovat. Navrh této

obrazovky se nachazi na Obréazek 5

Fluid Ul
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Obrazek 6 - Navrh prohlizece map
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3.6 Prezentace bodu zajmu

Tato scéna se opét spousti s argumentem obsahujicim informaci o stezce a bodu zajmu
v ramci dané stezky. Prezentace je slozena z n€kolika obrazovek. K prepindni mezi nimi

slouzi tlacitka ,,Pfedchozi* a ,,Dalsi* v dolni ¢asti displaye. Pokud se uzivatel nachdzi na

v ree

prvni obrazovce, tlacitko ,,Pfedchozi* bude neaktivni. To samé plati pro tlacitko ,,Dalsi,
pokud se uzivatel nachazi na posledni obrazovce. Kazdéa obrazovka obsahuje informace
k souvisejicimu bodu zajmu, piipadné¢ doprovodné obrazky. V zahlavi scény zaroven
obsahuje nazev bodu zajmu a informaci, kterou obrazovku z kolika moznych uZivatel

prave prohlizi. Navrh vzhledu této scény popisuje Obrazek 7.

i i

Kralupské nadrazi

Jesté v roce 1850 byly Kralupy
malou osadou s 27 domky.
Obrovsky rozvoj mésta prinesla
Zeleznice, v té dobé hlavni
dopravni prostiedek. Nejprve
doslo k propojeni s Prahou, poté i
s Kladnem, diky ¢emuz se z
Kladna do Kralup zacalo vozit uhli.
To se zde prekladalo na lodé
plujici po Vitavé a Kralupy se staly
dopravnim uzlem. Zahy tu vznikla
lodénice i prvni chemicka tovarna
a pocet obyvatel rychle rostl. Z
malé vesnicky je dnes stiredné
velké mésto s 18 tisici obyvateli a
Zeleznice je pro néj stale velmi
dilezita. Zastavuiji tu rychliky
spojujici Prahu s Usti nad Labem,
mezinarodni vlaky sméfujici do
Némecka tudy jen projizdi.

ZpET - DALS

Obrazek T - Navrh scény prezentace

3.7 Scény s kvizem

Obrazovka také muze obsahovat kviz. Kvizii mize byt n¢kolik druhti, ale urcité
vlastnosti budou mit spole¢né. Obrazovka vzdy bude v horni ¢asti obsahovat popisek
kvizu a zadani otazky, pod kterym bude uz kviz samotny. Ve spodni ¢asti se bude
nachazet tlacitko ,,Potvrdit®, které uzivatel miize stisknout pro validaci odpovédi. Pokud
odpoveédél chybné a ma jesté vice nez jeden pokus, dostane pouze zpravu o tom, Ze
odpovéd’ neni zcela spravné. Pokud odpoveédél spravné nebo nema zadné volné pokusy,

aplikace odpovéd’ zkontroluje a zobrazi uzivateli spravnou odpoved'.
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3.7.1 Kviz Sort
Télo otazky typu sort se sklada z jednoho vertikalné orientovaného seznamu dlazdic.
Pokud uzivatel jednu z nich stiskne, bude pak moci ménit pofadi polozek seznamu tim,
ze ji pretahne na jiné misto.

Pti validaci systém obarvi polozky na spravném indexu zelené, ostatnim nastavi

barvu na ¢ervenou. Dale ke kazdé¢ dlazdici doplni ¢islo, které reprezentuje spravny index

dané dlazdice.

3.7.2 Kviz Singlechoice
Zde se jedna o obyc¢ejny vybér z odpovédi, piiCemz prave jedna odpoveéd’ je spravna. Télo
otazky tvofii vertikalni list tlacitek s popisky. Pokud uZivatel jedno z nich stiskne, toto

tlacitko se pak oznaci jako zvolené. VSechna ostatni se stanou neaktivnimi.

Pokud odpoveédél uzivatel spravné, béhem validace bude jeho odpovéd’ oznacena
zelenou barvou. Pokud odpovédél chybné, zvolend odpovéd’ se obarvi Cervené a spravna

zelené.

3.7.3 Kviz Intervalquestion

Zde uzivatel vybird konkrétni ¢islo z ur€ené¢ho intervalu. Systém zobrazi uzivateli pod
zadanim otazky ¢iselné kolo obsahujici mozné odpovédi. Uzivatel vybere tazenim nahoru
a dolti odpovéd’, o které si mysli, ze je spravna.

Po stisknuti tlacitka pro validaci, systém zobrazi textové okénko obsahujici dvé
informace: zvolenou hodnotu a spravnou hodnotu. Pokud se uzivatelova odpovéd nachazi

V tolerovaném intervalu, je okno obarveno zelen€, v opacném piipad€ se jeho pozadi

nastavi na ¢ervenou.

3.7.4 Kviz Togglebuttongrid

Obrazovka obsahujici tuto otazku bude mit vzhled tabulky. Uvniti prvni buniky kazdého
fadku se bude nachédzet text reprezentujici jedno tvrzeni, které je nutno klasifikovat.
Ostatni buiiky budou potom mit vzhled zaskrtavacich tlacitek, pficemz uZivatel vzdy

jedno stisknutim oznaci.

Po validaci se tla¢itka deaktivuji a systém vyhodnoti spravnost odpovédi. Pokud
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uzivatel odpoveédél spravng, tlacitko se obarvi zelené, v pripad¢ nespravné odpovédi se

zvolené tla¢itko obarvi Cervené a spravna varianta dostane zelenou barvu.

3.7.5 Kviz Nuberquestion
V piipad¢€ otazky nuberquestion je uzivatel vyzvan, aby sam doplnil ¢iselnou odpoved..
Klicovym prvkem se stava textové pole, se zastupujici hodnotou ,,Zadejte ¢islo, do

kterého uzivatel vyplni svou odpovéd'.

Po ovéfeni spravnosti odpovédi, systém zobrazi vyplnéné Cislo a zaroven
spravnou odpovéd’. Pokud jsou si tyto dvé hodnoty rovny, je pozadi textu obarveno

zeleng, jinak nabyva Cervené barvy.

3.7.6 Kviz Filltext

Scéna vzhledové odpovida numberquestion. Rovnéz obsahuje textové pole s instrukci

»Zadejte odpoveéd™, do kterého miize uzivatel napsat svoji odpoved.

Ve chvili, kdy uzivatel svou odpoveéd’ potvrdi, systém zobrazi nejprve zadany
textovy fetézec, ale také seznam vSech piijatelnych odpovédi. Pokud se alesponi jedna
z nich shoduje se zadanym fetézcem, obarvi se textova oblast zelené. V piipadé nespravné

odpovédi se oblast obarvi Cervené.

3.7.7 Kviz Multichoice

Tento kviz ma vzhled vybéru z odpovédi, nicméné s variabilnim poctem pravdivych a
nepravdivych odpovédi. T¢lo otdzky pak tvoti vertikalni seznam zaSkrtavacich tlacitek
s popisky. Uzivatel mize odpoveédi, o kterych si mysli Ze jsou spravng, oznacit stisknutim

ptislusného tladitka. Opétovnym stisknutim se pak vybér zrusi.

Poté, co prob&hne validace, spravné zvolena pole jsou vybarvena zelené, ta
chybna se vybarvi Cervené. Za chybu se povazuje, pokud je odpoveéd’ spravné a nebyla

zaSkrtnuta, nebo pokud odpoveéd’ zaSkrtnuta je 1 kdyz spravné neni.

3.7.8 Kviz Dragtoline

Smyslem tohoto cvi€eni je piitadit k sob¢ korespondujici prvky dvou seznamt. Plivodné

vzniklo nékolik navrhii na jeho vzhled. V prvnim ptipadé¢ se jednalo o dva vertikalni listy
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vedle sebe, pfi¢emz by uzivatel ménil potadi prvka tazenim. Zde ale bylo problematické

nastavovat vysku jednotlivych polozek tak, aby se listy nachazely pfesné vedle sebe.

Dal$i navrh byl zaloZzen na spojovani pomoci barev. Jeho myslenka spocivala
Vv tom, Ze by kazdy prvek levého listu byl jinak obarven. Prvky patiici k sobé by pak
uzivatel spojoval ptifazenim stejné barvy. Toto by v§ak mohlo byt neptehledné v piipadé
delsich listi a zaroven problematické pro uzivatele se zhorSenou schopnosti vnimani

barev.

Pro zatim zvolenou moznosti se staly dva seznamy tlacitek, pfiCemz uZzivatel
stisknutim oznacuje polozky pravého seznamu. Kliknutim na prvek levého seznamu
dojde z ptifazeni oznacené polozky k tomuto prvku. Cilem uzivatele se stava, aby se

tlacitka obsahujici korespondujici vyrazy nachéazela vedle sebe.

Po provedeni validace neni jiz mozno s prvky manipulovat. Ty, které jsou

piifazeny spravné se obarvi zelené, chybné cervené.

3.7.9 Kviz Dragtomiddle

Kviz se strukturou i zadanim podoba dragtoline a jejich navrh byl vytvaren spole¢né. I
zde je potieba ptifazovat polozky jednoho seznamu ke druhému. V tomto ptipad¢ jsou
prvky levého listu obrazky. K obrazkiim pak uzivatel piifazuje textové popisky z pravého

seznamu.

Kliknutim na popisek dojde k jeho ozna¢eni modrou barvou, ktery je pak mozno
druhym kliknutim pfifadit k obrazku. Timto dojde k prohozeni dvou polozek seznamu

vpravo.

Po kontrole se cely fadek obarvi zelené, pokud k sob&é dané prvky patii, nebo

cerveng, pokud jsou pfifazeny chybné.
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4 Popis implementace

4.1 Volba technologie

Ukolem autora bylo implementovat mobilni aplikaci pro spravu a prohliZeni stezek.
Prvnim problémem, ktery bylo potieba vyiesit se stala otazka multiplatformnosti. Tu je
mozné fesit dvéma zplsoby. Bud'to psat dvé oddélené aplikace, jednu pro i0S, druhou
pro Android, nebo zvolit takovou technologii, ktera umoZznuje tvorbu programil pro obé
platformy zaroven. Bylo rozhodnuto pro druhou variantu a pouzitou knihovnou se stal

React-Native (3), ktery je i soucasti zadani.

4.2 Node.js

Zakladnim stavebnim kamenem pro vyvoj v React-Native je Node.js (4). Jedna se o
knihovnu, roz$ifujici funkcionalitu skriptovaciho jazyka JavaScript, ktery ptavodné
slouzil ptedevsim jako nastroj, jak vlozit logiku do jinak statickych webovych stranek a
ucinit je interaktivnimi. Timto zplisobem byl interpretovan webovym prohlizeCem a

vykonaval se na stran¢ uzivatele.

Node.js umoziuje vyvojaii psat plnohodnotné aplikace ¢isté pomoci JavaScriptu.
Ten se pieklada na rychlejsi strojovy kod pomoci V8 Engine, prostfedi napsaného v C++,

zajist'ujiciho béh celé aplikace. (5)

4.2.1 Asychnronni operace

Dalsi velkou vyhodou je podpora asynchronnich operaci. To umoziuje jakykoli blok
kodu, jehoz vykonani by mohlo byt ¢asové naro¢né, ucinit neblokujicim. Jedna se
zpravidla o operace obsahujici ¢teni nebo zapis na disk, ptistup k databazi, nebo posilani
http pozadavkd. Pfi volani asynchronni operace je vytvoten objekt typu Promise (slib),
ktery spravuje stav dané operace. Diky tomu je mozno vykonavat dalsi ptikazy, mezi tim,
nez je dany pozadavek obslouzen. Timto zpiisobem je pak moZno zpracovavat n€kolik

pozadavkill najednou, bez zbyte¢ného cekani.

Asynchronni operace se v JavaScriptu znaci kliCovym slovem async a lze na ni
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pockat pomoci piikazu await. Vyvijena mobilni aplikace vyuziva asynchronnich operaci
velmi Casto, a to predevSim pro manipulaci s daty, sitovou komunikaci a geolokacni

sluzby.

4.2.2 Node Package Manager

Takto se nazyva spravce balicki (modult) pro Node.js, ackoli vét§inou se pouZziva pouze
zkratka npm (6). Pomoci ného lze spravovat knihovny pro pouziti v daném projektu.
Nazvy pottebnych moduli jsou vzdy uloZzeny v souboru package.json, jejich

implementace pak ve sloZzce node_modules.

Vsechny pouzité knihovny, véetné balicki React-Native a Expo byly instalovany

pomoci tohoto néstroje.

4.3 React-Native

React-Native se nazyva sada JavaScriptovych nastroji pro tvorbu nativnich mobilnich
aplikaci. Je zaloZzen na knihovné React od spolec¢nosti Facebook, ktera slouzi ke tvorbé

uzivatelskych rozhrani pro webové aplikace.

Hlavnim divodem, pro¢ o aplikacich hovofime jako nativnich, je zpusob
vykreslovani komponent. Komponenty pouzivané v JavaScriptu uvniti volaji pfimo
aplika¢ni rozhrani dané mobilni platformy. React-Native pak slouzi jako most mezi nasi
aplikaci v JavaScriptu a vykreslovanim nativnich komponent psanych v programovacim

jazyce Java pro platformu Android a Objective-C pro iOS.

Timto se React-Native odlisuje od dalSich multiplatformnich knihoven jako je
Apache Cordova nebo lonic, jelikoz k zobrazovani uzivatelského rozhrani vyuziva vlastni

komponenty dané mobilni platformy namisto vykreslovani pomoci webového prohlizece.
()

Casti JavaScriptu, které neni mozné pievést na nativni objekty dané platformy
jsou vykonavany pomoci virtualniho stroje, ktery pouziva JavaScriptCore. (8) Jedna se o
interpret, vyuZzivany prohlize€em Safari. Do aplikaci pro zafizeni typu Android, ktera
nemaji Safari ve své zakladni vybavé se JavaScriptCore piidava béhem kompilace.
Komunikaci mezi nativnim vlaknem a virtualnim strojem zajistuje React-Native Bridge

(Obrazek 8).
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Native IS
Modules RN Bridge

: (Java/C++)
Andorid -Java ~  _ -

I0S-0bjC/Swit ~ - — — —— —” —

Obrazek 8 - Struktura aplikace v React-Native (9)

4.4 Nedostatky obycejného React-Native

Ackoli je React-Native efektivni nastroj pro tvorbu mobilnich aplikaci, v ramci vyvoje
byly nalezeny nékteré nedostatky. V prvnim piipad€ se jednalo a silnou zavislost na
externich knihovnach, které nejsou vzdy velmi dobie zdokumentovany a jejich instalace
obcas byva pomérné naro¢na. V druhém ptipad¢ tim byl fakt, Ze neni mozné kompilovat

aplikaci pro iOS z jiného stroje, nez je Mac.

Tyto dva problémy se staly hlavnim diivodem, proC bylo potteba vyhledat jiné

vyvojové prostiedi, neZ je react-native-cli.

4.4.1 Pouziti externich knihoven

Ackoli React-Native obsahuje mnoho prvki vyuzivajicich nativni mobilni komponenty,
stale existuji funkcionality, které zakladni knihovna nepodporuje. Mezi ty hlavni, bez
kterych by tato aplikace nemohla fungovat, patii pfistup na ulozist€¢ zafizeni a
zobrazovani map. Dalsi uziteCna rozhrani pak mohou umoznovat animace komponent

nebo ovladani pomoci gest.

Tyto funkce byvaji typicky implementovany jako soucast knihoven tietich stran.
Nékteré z nich 1ze jednoduse nainstalovat jedinym piikazem v termindlu pomoci npm.
Nicméné ty, které vyuZivaji néjakou nativni funkci ¢i komponentu je potieba tzv.

linkovat. (10)

Linkovani znamena, ze je pro spravné nacteni komponenty potieba upravit
konfigura¢ni soubory jednotlivych platforem. Pro iOS je nutné ptidat zavislosti do
souboru ios/Podfile. V ramci zprovoznéni knihovny na zafizeni Android je potfeba

upravit soubory gradle, AndroidManifest.xml a pfidat balicek v MainApplication.java.
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Nicméné v nekterych ptipadech jsou navody zastaralé nebo nekompatibilni s novymi

verzemi Gradle a je potieba hledat postup v jinych zdrojich.

4.4.2 Nemoznost kompilace pro iOS

Zékladni React-Native pro opera¢ni systém Windows nebo Linux standardné
nepodporuje kompilaci aplikaci na zatizeni i10S. To by znamenalo, ze jakékoli testovani
aplikace by mohlo probihat pouze na telefonech ¢i emulatorech s operacnim systémem

Android a tim padem by neSlo prohlasit, Ze aplikace je skute¢né multiplatformni.

Jednim z feSeni mtiZze byt naptiklad projekt Expo. Diky jeho vyvojovému serveru
je mozné testovat jak lokaln€ v emulatoru, tak i na fyzickych zatizenich. Timto zptisobem
pak lze spustit aplikaci i na fyzickém =zafizeni i0S, coz zadkladni React-Native

neumoznuje. (11)

4.5 Spravované vyvojové prostiedi Expo

EXpo je spole¢ny nazev pro dva programy. V prvé fad¢ se jedna o mobilni aplikaci, ktera
slouzi ke spousténi a testovani naseho projektu. Lze ji zdarma stahnout z Google Play
nebo AppStore, v zavislosti na pouzitém mobilnim zafizeni. Pomoci ni lze pak spustit

jakykoli Expo projekt bud’to zadanim adresy, nebo naskenovanim QR kodu (12).

V dalsSim ptipadé mizeme hovofit o rozhrani pro piikazovy tadek, které se
instaluje na pocita¢ pomoci npm. Novy projekt pak lze vytvofit piikazem expo init, ktery
vytvoii projekt v nové slozce a stadhne do néj vSechny potfebné moduly. Spustit ho
muizeme zadanim expo start. Tento piikaz spusti vyvojovy server, ktery slouzi ke
komunikaci s aplikaci Expo na mobilnim zafizeni. Server také slouzi ke kompilaci nasi
aplikace a nahravani vSech nezbytnych souborli na mobilni zatizeni. Zaroven slouzi jako

konzole pro zobrazovani vypisu z aplikace pomoci console.log.

V posledni fadé Expo obsahuje sadu nastroji rozsitujicich zakladni React-Native,
ve formé¢ npm modulu. Tato knihovna obsahuje balicky pro praci se souborovym
systémem zatizeni a ptistup k mnoha funkcionalitim zatizeni, jako jsou mapy, navigace,
¢i fotoaparat. Dale také podporuje vytvareni procest na pozadi a posilani notifikaci.
Velkym bonusem je pak fakt, Ze se zpravidla jednd o nativni moduly, které jsou

poskytovany tfetimi stranami. Tyto moduly je pak casto nutné linkovat, coz Expo fesi
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pfedem za nas.

Moznou nevyhodou programu Expo muze byt skutecnost, ze nckteré nativni
komponenty jesté nejsou podporovany. Pokud by tyto komponenty vyzadovaly linkovani,
tak je v nasem projektu nelze pouzit. Piesto je vSak projekt Expo aktualizovan témér

kazdy mésic a pocet podporovanych knihoven stabilné stoupa.

Vzhledem k tomu, ze vSechny nezbytné knihovny Expo podporuje, bylo toto
prosttedi pouZito pro vyvoj mobilni aplikace, pfedevSim kviili moznosti testovani i na
platforme iOS. Obrazek 9 ilustruje priibéh vyvoje pomoci nastroje Expo.

XDE or exp CLI

Ul
Expo Development Server
EXpO app GET x.exp.direct/index.exp . e Erpeenl 08

Exponent-Platform: “ios”

o)
@

spawns &
manages processes
in background

Expo Manifest JSON

React Native Packager Server
GET x.exp.direct/main.bundle?platform=ios
Your app’s JavaScript

Obrazek 9 - Pritbéh vyvoje ve spravovaném prostiedi (13)

4.6 Komponenty v prostredi React

Vizualni prvky aplikace v React-Native jsou slozeny z komponent. Ty miZzeme vytvaiet
v kédu pomoci syntaxe JSX, coz je zkratka pro JavaScript Syntax Transformers. Tato
specialni syntaxe, kombinujici JavaScript a znackovaci jazyky, nam umoziuje vytvaret
komponenty pomoci fagii, podobné jako v XML. Stejné jako v piipadé XML je lze dale

vétvit pomoci vytvareni potomki nebo nastavovat jejich atributy. (14)

Atributem spole¢nym pro vétSinu komponent je style, ktery umoziuje ménit
vzhled jejich vzhled. Ten mize byt definovan ptimo pii zakladani komponenty, anebo
milZze byt pfeddvan v rdmci diive zaloZzené proménné. Vzdy se ale jednd o obycejny
JavaScriptovy objekt, ktery obsahuje pary typu ,kli¢ a hodnota®. Jednotlivé polozky
svymi ndzvy sice piipominaji kaskadni styly, nicméné zde se styl vzdy vztahuje pouze
k jednomu objektu a neni mozno jednotlivé styly dédit nebo definovat zavislosti na

ptredcich.
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4.6.1 Zivotni cyklus komponent

Komponenty v prostfedi React mohou byt budto tfidy nebo funkce. Funkciondlni
komponenty byvaji jednodussi, jelikoz nejsou schopny udrzet informace o svém stavu a

pracuji pouze s daty, ktera jim byla pfedana jako argumenty volani funkce.

Komponenty definované tfidou musi dédit ze tfidy React.Component. Tyto
komponenty pak implementuji funkci render, ktera slouzi k vykreslovani uzivatelského
rozhrani. Data komponenty jsou pak ulozena v objektu state. Pokud by doslo ke zméné
stavu, je nutno data prenastavit volanim funkce this.setState. Ta spocita rozdil
ptedchoziho stavu oproti novému a zavola znovu render. Tim dojde k piekresleni

uzivatelského rozhrani tak, aby odpovidalo novému stavu.

Mezi dalsi pouzivané funkce patii componentWillMount, ktera se vola tehdy, kdyz
je komponenta poprvé vytvofena. Jejim antagonistou je componentWillUnmount. Ta se

spusti ve chvili, kdy komponenta ptestane byt aktivni. (15)

4.6.2 Pouzité komponenty knihovny React-Native

Nékteré komponenty jsou implementovany jiz v modulu React-Native. Zakladni z nich
se nazyva View. Jedna se o komponentu, ktera slouzi k definovani hierarchie potomka.
V ramci atributu style mizeme definovat napiiklad jeji rozméry, pozici, barvu pozadi ¢i
vzhled okraju. Podstatnym parametrem je také flex-direction, ktery urcuje, zda se budou
potomci komponenty View fadit pod sebe nebo za sebe. Vnofovanim nékolika téchto

komponent pak Ize vytvofit strukturu celé scény.

V piipadé komponenty ScrollView se jedna o rozsifeni View, s tim rozdilem, Ze
pokud by se jeji obsah nemél vejit na display zatizeni, umozni uzivateli obsah posouvat

pomoci taZeni prstem.

TouchableOppacity rozsifuje View tim, ze podporuje interakci s uzivatelem. Do
jejiho atributu onPress lze ulozit referenci na funkci, kterd se zavola pokazdé, kdyz

uzivatel stiskne prostor zabirany touto komponentou.

Text je jednoducha komponenta, kterd se nemtize vétvit. Jedinym jejim obsahem

miiZe byt textovy fetézec, ktery se zobrazi uzivateli. Jeho vzhled je mozné upravit pomoci
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atributu style.

Jakozto indikator nacitani dat slouzi komponenta Spinner, ktera ma tvar tociciho

se kolecka.

4.6.3 Vlastni komponenty

Kazda programatorem definovand komponenta se vzdy musi skladat =z
komponent nativnich. Mezi pouzité vlastni komponenty patti Button, ktera ma funkci
tlacitka a je slozena z TouchableOppacity s kulatymi okraji, majici v sobé komponentu
Text.

Card a CardSection rozsiuji View piidanim odsazeni a elevace v ramci stylu, tim

padem okno vypada jako by se vznaselo nad pozadim.

4.7 Implementace potiebné funckionality

Zde se budeme zabyvat implementaci funkci nezbytnych pro chod mobilni aplikace. Mezi
né patii navigace v ramci jednotlivych scén, zobrazovani map, stahovani a ukladani dat
pro off-line pouziti, komunikace s uzivatelem, zobrazovani prezentaci, geoloka¢ni sluzby

a ukladdani navstivenych bodl zajmu.

4.7.1 Navigace mezi scénami

Zakladni React-Native neumoziuje navigaci mezi scénami, tim padem bylo poticba
sahnout po externi knihovné jménem react-native-router-flux (16). Jeji rozhrani nam dava
k dispozici n€kolik komponent. Kofenova komponenta se nazyva Router a obsahuje

potomky typu Scene.

KaZzd4 scéna ma nasledujici atributy. Key obsahuje unikatni identifikator scény,
component obsahuje ukazatel na komponentu, kterd bude obsahem dané scény. Jeji titulek
se pak nachazi v atributu title. Uvodni scéna, ktera ma byt zobrazena pii startu aplikace

nese atribut initial.

Knihovna pro kazdou scénu vytvoii zahlavi, v jehoZ stfedu se nachézi titulek a
vlevo Sipka pro navrat zpét. Spusténi scény definované parametrem key Ize vyvolat

zavolanim stejnojmenné metody objektu Actions.
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4.7.2 Knihovna pro mapy

Jednim z problém, které bylo tieba vyiesit, byla volba vhodné knihovny pro zobrazovani
map pomoci React-Native. Pro tyto ucely se zdaly byt pouzitelné dva balicky. Prvnim
z nich je projekt React-Native Maps (17) od firmy Airbnb, druhym pak React-Native
MapboxGL (18). Z téchto dvou knihoven byla zvolena ta prvni, vzhledem k tomu, Ze je
lIépe zdokumentovana, ale predevs§im z toho diivodu, Ze ji vyuziva pro svou implementaci

map praveé framework EXpo.

Neni potieba nic instalovat, stac¢i v projektu importovat komponentu MapView
Z balicku Expo. Pro zobrazovani off-line obsahu Ize pouzit UrlTile, ktera umozni nacitat
soubory z néjaké adresy. Piinacitani map z tloZisté zatizeni je potieba postupovat stejné
jako pii nacitani z webu. Na misto adresy URL je nezbytné vyuzit URI adresu soubort

s ptedponou file://.

K zobrazovani pozice bodi z4djmu ¢i polohy uzivatele je pouzita komponenta

Marker, ktera zobrazi ukazatel na soufadnicich definovanych v atributu coordinate.

4.7.3 Pouziti dlazdic pro zobrazovani map

Diilezitou soucasti aplikace je stazeni map pro oft-line pouziti. Sluzba OpenStreetMap
(19) nase pozadavky spliiovala. Mapy od tohoto poskytovatele jsou slozeny z takzvanych
dlazdic. Kazda dlazdice je definovana tfemi Cisly: X, Y a zoom. X urcuje horizontalni
polohu dlazdice, Y polohu vertikalni, zoom je ¢islo z intervalu [1; 19], stanovujici
hodnotu pfiblizeni. Tyto dlazdice je mozno zdarma stahovat z né¢kolika dostupnych

serverli. URL adresa jednotlivych dlazdic miva tvar server/zoom/X/Y.png (20).

Nicméné vzhledem k tomu, Zze GPS pouzivd pro urCeni lokace zemépisné
soutadnice, tedy zemépisnou $itku (latitude) a zemépisnou délku (longitude), je poticba
tyto soutadnice nejprve prevést na hodnoty Xa Y. Pro tento pievod ndm mohou poslouzit
Rovnice 1 a Rovnice 2:

¥ = lon + 180
360

Rovnice 1 — Vypocet horizontdlni souradnice

X 2Z00m
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Rovnice 2 — vypocet vertikalni souradnice

Pokud bychom chtéli ziskat soufadnice vSech dlazdic regionu definovaného
parametry longin, l0Npmax, latmin, latymay, 1Z€ postupovat nasledujicim zptisobem:
Nejprve tato Cisla prevedeme pomoci vzorci (1) a (2) na soutadnice X,,in » Xmax» Ymin
Yinax- Provedenim kartézského soucinu mnozin {Xmin - Xmax} a
{Ynin - Ymax} ziskdme soufadnice (X,Y) vSech dlazdic daného regionu. Opakovanim
této procedury pro rtizné hodnoty zoom lze vygenerovat mnozinu URL adres vSech

souborl potfebnych ke stazeni, aby bylo moZné tento region zobrazit na map¢.

4.7.4 Posilani http pozadavku

Na posilani pozadavkli a komunikaci s API slouzi knihovna axios (21). Jeji vyhodou
oproti metod¢ fetch obsazené v JavaScriptu je napiiklad automaticky pievod odpovédi na

objekt anebo dekompozice prace s odpoveédi do dvou blokti.

Volani API vytvaiime pomoci funkce get, prace sodpoveédi v piipadé
o¢ekavaného prubéhu volani je umisténa do bloku then. Pokud poZadavek skonci

s chybou, je na ni reagovano pomoci bloku catch.

4.7.5 Stahovani off-line obsahu

Ve chvili, kdy je vygenerovan seznam URL adres, ze kterych je potifeba ziskat dlazdice,
lze piejit k samotnému stahovani obsahu. Vzhledem k tomu, Ze manipulace se
souborovym systémem zafizeni neni souc¢asti nativnich komponent React-Native, bylo
opét potieba pouzit externi knihovnu. V tomto ptipadé se jednalo o modul frameworku
Expo s nazvem FileSystem (22), ktery umoznuje praci se soubory a slozkami v ulozisti
zatizeni. Jednou z vyhod tohoto modulu je, Ze veskeré operace jsou asynchronni a vzdy
vraci Promise. To ndim umoznuje pokazdé vykonavat n€kolik téchto operaci najednou,

coz vede k vyraznému zrychleni aplikace oproti pfipadné sekvencni verzi.

Soubory souvisejici s danou stezkou jsou vzdy uklddany do oddélené slozky
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s nazvem book#id, kde #id je unikatni identifikator dané stezky. Slozku lze vytvoftit

pomoci funkce makeDirectoryAsync, mazani véetné obsahu umoznuje deleteAsync.

Knihovna také umoziuje stahovani soubord ptimo na ulozisté zatizeni. Zde jsme
v8ak narazili na zasadni chybu, znemoziujici tuto funkci pouzivat. Tato chyba spociva
VvV tom, Ze pokud je vytvoren pozadavek (request) na stazeni souboru, tak i po Gsp€$ném
stazeni dat a jejich zapsani na ulozisté, nedojde Kk uzavieni daného pozadavku. Zminény
problém by nebyl tak zdvazny, pokud by dochéazelo pouze ke stahovani malého mnozstvi
soubort. BEéhem stahovani map se ale vytvari takovychto pozadavkl desitky az stovky.
Neuzaviené pozadavky zlstavaji v paméti zafizeni a po urCitém Case zpusobi pad

aplikace.

Z téchto divodu neni pfimé stahovani soubort pouzitelné pro nasi aplikaci, dokud
nedojde k opraveni chyb. Nastésti je mozné tento problém obejit. Resenim je pouZit na
tvorbu pozadavku knihovnu axios. Pomoci ni ziskame data z webového zdroje pomoci

http metody GET a uloZime je do proménné typu string.

Data voperatni paméti zafizeni zapiSeme na ulozist€ pomoci metody
writeAsStringAsync, které piedame textovy fetézec, jenz je tieba zapsat. Pro zapis
obrazku je pied zapisem jesté provedena konverze na format base64. Navzdory témto

operacim se soubory, se zminéné feseni jevi jako dostatecné rychlé.

Nacitani obsahu souboru do paméti se provadi pomoci funkce readAsStringAsync.

4.7.6 Dekodovani definice stezek

Pomoci FileSystem je mozné nacist obsah XML souboru do paméti jako string. Nasledng,
pokud je potieba pracovat s obsazenymi daty, je nutné ho pievést na JavaScriptovy
objekt. Pro tento ptfevod byla pouzita knihovna s nazvem React-Native-xml2js (23).
Tento parser vZdy ze vSech tagu stejného typu, které sdili rodie, vytvoti sefazeny seznam

objektli, na néz se jednotlivé tagy pievedly.

Kazdy XML element se pievadi na seznam z diivodu bezpecnosti, jelikoz nelze
jednoznaéné urcit, zda se u osamocenych polozek jednd o proménnou nebo o

jednoprvkovy seznam.
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4.7.7 Zpravy pro uZivatele

Aplikace implementuje tfi zpisoby pfedavani zprav uzivateli. Prvnim typem je Toast, coz
oznacuje bublinu obsahujici kratkou zpravu pro uzivatele, kterd sama po nckolika
sekundach zmizi. Jelikoz iOS standardné¢ nepodporuje tuto funckionalitu, je pouzita
externi knihovna react-native-easy-toast (24). Pomoci jeji komponenty Toast lze posilat

zpravy podobné tém nativnim z platformy Android.

Dalsi typ zpravy je modalni okno. Pro jeho implementaci je pouzita tiida Alert
(25) z modulu React-Native. Kromé textu zpravy lze jesté definovat tlacitka pro odpovéd’
ze strany uZzivatele. Na kazd¢ tlacitko lze navésit funkci, kterd je vyvolana poté, co jej

uzivatel stiskne.

Poslednim typem jsou Push notifikace, k jejichz vytvafeni poskytuje rozhrani Expo
(26). Jejich hlavni vyhodou je nezavislost na jakékoli komponenté a moznost posilani, i

kdyz se aplikace nachazi na pozadi.

4.7.8 Persistetni ukladani informaci

Neékteré informace je potieba zachovat i poté, co je aplikace vypnuta. To nasStésti
umoziuje sam React-Native pomoci knihovny AsyncStorage (27). Jedna se o databazi
typu ,.kli¢-hodnota®, implementovanou pomoci asynchronnich operaci. Par lze nastavit
funkci setltem, piijimajici datovy typ string. Pro ulozeni sloZitéjSich objektu je tedy
vhodné provést serializaci, naptiklad do formatu json. Nacitani z databaze zajistuje

metoda getltem.

4.7.9 Dalsi vizualni komponenty

Nekteré komponenty uZzivatelského rozhrani nejsou soucasti knihovny React-Native, a
proto bylo potteba pouzit externi moduly. React-Native-Elements (28) je prvni z nich.
Komponenta Overlay ma funkci modalniho View, které 1ze dynamicky zobrazit a skryt
pomoci atributu isVisible. CheckBox rozsifuje TouchableOppacity a ma vzhled
zaskrtavaciho tlacitka s popiskem, jehoz styl 1ze zménit na Radio Button pomoci atributu
checkedlcon. Listltem je pouzit pro vykreslovani nékterych seznamu, predevsim diky

moznosti doplnit ndpis o ikony.

Mezi dalsi knihovny patfi react-native-tab-view (29), ktery umoziuje scénu délit
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na zalozky a prepinat mezi nimi. React-native-draggable-flatlist (30) pfinasi list, jehoz
prvky muze uzivatel pfesouvat tazenim, React-native-wheel-scroll-picker (31) nam

umoziuje pouzivat ¢iselnik zndmy z i0S i na platformé Android.

4.7.10 Geolokacni sluzby

Pro sledovani uzivatelovy GPS lokace se pouziva tfida Location (32) z knihovny Expo.
Metoda watchPositionAsync za¢ne sledovat geografickou pozici a pii jeji zméné zavola
funkci zadanou jako argument, které novou pozici pieda. Tuto metodu je mozné zavolat

z komponenty, jejiz stav lze poté ménit.

StartLocationUpdatesAsync slouzi pro situace, kdy je aplikace na pozadi. Nesmi
byt vazana na Zadnou komponentu, a proto komunikace se zbytkem aplikace musi byt
zajisténa napiiklad pomoci AsyncStorage. Sledovani lokace lze zastavit funkci
stopLocationUpdatesAsync.

4.8 Implementace scén

Poslednim krokem se stala implementace jednotlivych scén, pticemz kazda z nich je
oddélena komponenta registrovana pomoci tiidy Router. Zde se budeme zabyvat tvorbou
grafické 1 funkéni stranky jednotlivych scén. Rozdéleni scén do tfid a jejich jednotlivé

vztahy popisuje Obrazek 10.

Béhem implementace bylo dbano na rtizné konvence pro design. Jednou z nich
mohla byt snaha o sdéleni stavu aplikace pomoci barvy komponent. Tedy Sedé¢ tlacitko je
neaktivni, modré je aktivni nebo urceni spravné a chybné odpovédi pomoci zelené a
Cervené barvy. Dale pokud systém vykonava néjaky casové naro¢ny ukon nebo dojde
k neo¢ekavané chybé, je o tomto stavu uzivatel vzdy informovan pomoci zprav,

modalnich oken ¢i jednoduchych popisku (33).

Nekteré scény zobrazuji textova data ziskana z API. Vzhledem k tomu, ze v dob¢
tvorbé prace bylo APl rovnéz ve stavu vyvoje, n¢kterd data obsahovala HTML tagy ¢i
rizné nesmyslné textové fetézce. V produkeni verzi se nicméné pocita s tim, ze z API

bude chodit pouze obycejny text.
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Main

Displays Displays,
SceneView DownloadManager
Displays Displays
DisplayMap
DownloadScene
sceneld
sceneld
Displays
QuestionSlides
sceneld
pointld
Displays y isplays Displays, Disp\ays\\
DragTolLine Dy agTDMIdA?h? FillText IntervalQuestion MultiChoice
—1 \
Displays Displays DispExtends. Extends; Extends Extends Extends
QuestionBase
questionData
tries
Extends Extends Extends
NumberQuestion SingleChoice Sort TogleButtonGrid

Obrdazek 10 - Diagram tiid pouzitych pro grafické rozhrani
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4.8.1 Hlavni scéna

Rozlozeni hlavni scény je jednoduché. Sklada se zjedné Card obsahujici dvé
CardSection. Uvniti kazdé z nich se nachazi jeden Button (Obrazek 11), jehoz onPress

funkce vyvola spusténi dalsi scény pomoci tiidy Actions.

EduARd

{ Prohlizet stezky

[ Spravce stezek

Obrazek 11 - Ukadzka implementace hlavni scény
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4.8.2 Spravce stezek

Scéna je rozdélena pomoci TabView na dvé zalozky (viz Obrazek 12). Po zavolani
componentWillMount systém nacte z AsyncStorage seznam obsahujici stazené stezky a
stahne z informace o dostupnych stezkach z API pomoci axios. Dostupné stezky se
vykresli jako seznam komponent Listltem. Ty, které nejsou staZzené se zobrazi v prvni
zalozce, ostatni pak ve druhé. OnPress funkce kazdé polozky zavola Actions a spusti
scénu Spravce konktrétni stezky. Informace o stezce se této scéné predavaji jako

argument.

Pokud neni pozadavek tspésny, je o tom uzivatel informovan modalnim oknem

Alert, po jehoz zavieni dojde k navratu na predchozi scénu zavolanim funkce Actions.pop.

< Spravce stezek

Dostupné stezky Stazend stezky

I3 nazev ucebnice >

Obrazek 12 - Ukadzka implementace spravce stezek
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4.8.3 Spravce konkrétni stezky

T¢lo scény tvoii Card s CardSection, obsahujici info o stezce ziskané z API. V zapati se
nachazi Button. ComponentWillMount piecte, zda byla stezka jiz stazena (viz Obrazek
13).

Pokud stazena nebyla, dojde ke stazeni XML definice stezky pomoci axios a ulozeni
pies FileSystem. Poté se Button aktivuje, a spusténim onPress funkce dojde k zahajeni
stahovani map. UZivateli je zobrazen Overlay s textovou informaci o poctu staZzenych
soubort. Systém mezitim dekdduje XML, ziska z néj seznam vSech GPS bodu a vytvoii
set URL adres dlazdic, které je nutno stahnout. Poté za¢ne tvofit pozadavky na stazeni
kazdé z nich, kterych mize byt najednou aktivnich maximaln¢ tficet. Po stazeni vSech
nezbytnych soubori dojde k nacteni seznamu dostupnych stezek z AsyncStorage a

pfidani dané stezky do tohoto seznamu.

Pokud je stezka jiz stazena, je nastavena onPress funkce tlacitka na operaci mazani.
Jejim spusténim FileSystem odstrani slozku dané stezky a vymaze ji ze seznamu téch

stazenych v AsyncStorage.

< Spravovat stezku

Popis stezky
<p=<strong=test</strong> nazev ucebnice sfsaf</p=>

Navétivenych bodd zéjmu: 20/27

‘ Odstranit

Obrazek 13 - Ukazka implementace spravce stezky
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4.8.4 Moje stezky

V componentWillMount sytém ziska seznam stazenych stezek z AsyncStorage, které
nasledné zobrazi jako seznam polozek Listltem (viz Obrazek 14). V onPress metodé
kazdého z nich dojde k nacteni a dekdédovani XML definice a vytvofeni nové scény.
Pokud ma prvni bod zajmu atribut intro, je spusténa scéna prezentace, které je predan
dany bod a piiznak intro. V opa¢ném piipad¢ je spusténa scéna mapy a argumentem je

celé info o stezce.

< Prohlizet stezky

I3 nazevucebnice >

Obrazek 14 - Ukazka implementace scény "Moje Stezky"

4.8.5 Mapa stezky

Kofenovou komponentou této scény je MapView s atributem mapType rovnym none, coz
zamezi on-line stahovani map. MapView se dale vétvi na UrlTile s cestou k souborim

stezky, ktera byla pfeddna jako argument scény.

ComponentWillMount nacte XML definici stezky a ptevede na objekt. Nasledné
z AsyncStorage piecte informace o dosazenych bodech zajmu. Body z4jmu zobrazi na
mape¢, jakozto list komponent Marker a u dosazenych nastavi pinColor na zelenou (viz
Obrazek 15). Vsechny body zajmu se docasné ulozi na AsyncStorage, aby s nimi bylo

mozné pracovat, i kdyZ je aplikace na pozadi.

Dale dojde k zahdjeni dvou procest sledovani uzivatelovy pozice. Prvni pracuje

na popiedi a je svazan se scénou. Ve chvili, kdy je nactena uzivatelova pozice, je
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zobrazena na mapé¢ ve formé modré znacky Marker. Pokazd¢, kdyz dojde ke zméné GPS
lokace, systém piepocita vzdalenost od kazdého bodu zijmu, a tém, které nebyly
navstiveny a jsou blize nez tficet metrti, nastavi barvu na zlutou. Pokud je barva bodu

zluta nebo zelena, onPress metoda spusti pomoci Actions scénu prezentace pro dany bod.

Druhy proces pracuje na pozadi a neni svazany s zadnou komponentou. Pracuje
pouze s AsyncStorage. Pti aktualizaci pozice rovnéz spocita vzdalenosti od bodl zajmu,

a jména dostupnych posle ve formé Push notifikace.

V ramci componentWillUnmount dojde k deaktivaci obou procest pro sledovani

GPS pozice.

& Stezka - nazev ucebnice

A

08390

PR £
wuw = o

]
ROTENS

>

L]

Obrazek 15 - Ukadzka implementace Mapy stezky
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4.8.6 Prezentace

T¢lo scény zabira Card obsahujici Text, ptipadné Image, pokud prezentaci dorovazeji
obrazky. V zépati se vyskytuji dvé tlacitka Button vedle sebe, kterd slouzi k prepinani
mezi snimky (Obrazek 16). Pfi spusténi scény dojde k filtraci snimkid predanych scéné
jako argument, a jsou zachovany jen ty, majici néjaky obsah. Scéna také uchovava index
snimku, ktery zrovna zobrazuje. Pfi posouvani indexu vzdy probéhne kontrola, zda
neobsahuje nova obrazovka kviz. Pokud ano, tak dojde k inicializaci objektu otazky a
naslednému volani jeho metody render. Pokud je otdzka jiz navStivena, je naétena

z AsyncStorage, v opacném piipad¢ se vytvoti zcela novy objekt.

<  Piskovcové utvary 1/3

Prohlédnéte si peclivé strukturu asi 12 metri vysoké
skaly. BéZny ¢lovek asi dokdze jen rozpoznat, Ze skala je
2z piskovee. Geologovi se viak rozzail odi. VEimnéte si, Ze
hornina v dolni &dsti skdly md jinou strukturu, nez v horni
&dsti. Mezi nimi je pomérné ostra hranice. Zatimco mensi
dolni &ast skaly pf uji jezerni (tedy sl
usazeniny, vétai horni ¢ast skaly pak tvofi usazeniny
mofiské, Dolnf £dst vznikla v dobé karbonu (pied 300
miliony lety), horni &dst je z kiidy (cca 100 miliond let zpét).
Tak vyrazny styk kifdy a karbonu je pomémé vzécny, a
lokalita je proto chranéna. Obé horniny vznikly usazenim
sediment( po dobu nékolika miliond let. To, co béznému
&lovéku pfipada jako celd vé&nost, je pfitom pro geology
pomérné rychly proces...

‘ Predchozi | Dalsi

Obrazek 16 - Ukdzka implementace scény prezentace

4.9 Implementace otazek

Kazda otazka je samostatna tfida dédici ze zakladni t¥idy QuestionBase, ktera obsahuje
vlastnosti spole¢né pro vSechny otazky. Definuje funkci pro aktualizaci scény obsahujici
otazku nebo pocitadlo pokust. Déle posledni komponentou kazdé otazky je tlacitko
slouzici k validaci. Ve funkci onPress je zjisténa spravnost odpovédi. Pokud je odpovéd
chybnd, dojde k sniZeni poctu pokusii. Pokud je odpovéd’ spravné nebo neni dostatek
pokust, kviz bude ohodnocen a uzamkne se pomoci ptiznaku validated. Spravnost

odpovédi je vzdy urcena hodnotou atributu backgroundColor na bud’to zelenou, nebo
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¢ervenou. Kazda zména stavu otazky se také zapisuje do AsyncStorage, aby se informace

o vyplnéni ukladaly i po zavieni scény.

4.9.1 Kviz sort

Sort je implementovana pomoci DragableFlatList, ktery obsahuje jednotlivé
moznosti ve forme TouchalbeOppacity (Obrazek 17). Po validaci se proméni na obycejny
neménny seznam polozek, u kterych je nastaven backgroundColor, v zavislosti na tom,

jestli je prvek na spravném indexu (Obrazek 18).

< Kralupské nadrazi 3/3 < Kralupské nadrazi 3/3
Sefadte druhy vlakd, které mazete vyuZit v Ceské Sefadte druhy vlaki, které mizete vyuzit v Ceské
republice, od nejpomalejdich (nejéastéji zastavujicich) republice, od nejpomalej8ich (nejéast&ji zastavujicich)
po nejrychlej$i: po nejrychlejsic
Potet pokusl: 6 Potet pokusi: 5
Osobni vlak 1) - Osobni vlak
Spésny viak 2) - Spésny viak
Rychlik 3) - Rychlik
Express 4) - Express
EuroCity 5) - EuroCity
Potvrdit Potvrdit
| Predchozi ‘ Dalsi ‘ Predchozi ‘ Dalsi
Obrdazek 17 - Ukazka kvizu sort Obrazek 18 - Ukazka vyhodnoceni kvizu sort
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4.9.2 Kviz togglebuttongrid

T¢lo otazky togglebuttongrid tvoii seznam horizontalné orientovanych View. Jeho
prvnim elementem je Text, za kterym nasleduje seznam TouchableOppacity pro kazdou
moznou odpovéd’ (Obrazek 19). Ttida si pamatuje indexy zvolenych polozek, kterym
nastavi pozadi na modro. Po validaci je jednotlivym polozkdm nastavena barva pozadi

Vv zavislosti na spravnosti odpovédi (Obrazek 20).

< Dvorédkova stezka 2/4 < Dvofédkova stezka 2/4
Dokazete uhadnout, jaké ryby se v tomto misté v Dokazete uhadnout, jaké ryby se v tomto misté v
soudasnosti vyskytuj a které nikaliv? soutasnosti vyskytuji a které nikoliv?

Pocet pokusi: 6 Potet pokusi: §

kapr ano | | ne kapr ano | ne
Stika lanu ne Stika ano | ne

tunak ano a tunak ano | ne
losos ano EJ losos ano | ne

sumec [EHO ne sumec ano ne
okoun ano | | ne okoun ano | ne
treska ano [ne} treska ano| ne
plotice aTc ne plotice ano | ne
makrela ano @ makrela ano| ne
[ Potvrdit J { Potvrdit J
‘ Predchozi ‘ Dalsi | Predchozi ‘ Dalsi
Obrazek 19 - Ukazka kvizu togglebuttongrid Obrazek 20 - Ukazka vyhodnoceni kvizu togglebuttongrid
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4.9.3 Kvizy se zadanim odpovédi

Intervalquestion je tvofen pouze ¢iselnikem ScrollPicker, jehoz rozpéti je nastaveno na

interval definovany v XML piedpisu. Numberquestion a filltext tvofi obycejny TextInput.

Po validaci je nahrazen View, obsahujicim pole Text s informaci o zvolené odpovédi a

spravné odpovédi. Pozadi tohoto View je ureno tim, zda je uzivatelova odpovéd

v intervalu tolerance (Obrazek 21).

< Dvofdkova stezka 3/4

Odhadnéte parametry Vitavy v tomto mists, jak je Siroka?
Jak myslite, e bude hluboka?

&ifka v metrech:

Potet pokusi: 6

110

Potvrdit ‘

‘ Predchozi ‘ Dalsi

<  Prezentace 1/2

Jak se jmenuje celosvétovy seznam svitového
kulturniho a pfirodniho dédictvi, ktery mé na starosti
OSN? Napiste jeho zkratku:

Potet pokusi: 6

Lnescgl

| Potvrdit

> unesco UNESCO unescorted &
1 2 3 4 5 6 7 43 9 0
qwer t y u i1 o p

asdf gh j kI
Z X ¢ vbnm

7123

v ®

< Dvofdkova stezka 3/4

Odhadnéte parametry Vitavy v tomto misté, jak je iroka?
Jak myslite, Ze bude hluboka?

Sifka v metrech:

Vage odpovéd: 110
Spravna odpovéd: 120

| Predchozi ‘ Dalsi

Obrazek 21 - Ukazka kvizii se zaddanim hodnoty. Zleva ukdzka ciselniku, formular pro zadani odpovédi a obrazovka

vyhodnoceni
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4.9.4 Kvizy s vybérem odpovédi

Singlechoice i multichoice jsou implementovany jako list komponent CheckBox.

V piipadé typu singlechoice je vzhled zménén tak, aby pfipominaly radio button. Ttida

nese informaci o tom, zda jsou jednotlivé polozky zvoleny a nastavuje podle toho jejich

atribut checked.

Po validaci je u jednotlivych polozek nastavena barva pozadi v zavislosti na tom,

jestli byly vybrany a jestli se jedna o spravnou odpovéd’ ¢i nikoli (Obrazek 22).

< Altanek 2/6 < Altanek 5/6 < Altanek 2/6
Vite, k emu slouZi kerosin? Je to palivo pro.. Oznatte, co vie se da vyjadiit slovem Jkaucuk” Vite, k éemu slouii kerosin? Je to palivo pro..
Poget pokust: 6 Poget pokust: 6 Poget pokust: 5
elektrarny 6/ Zdkladni surovina pro vyrobu gum (pryze) na elektrarny
gumovéni tuzek
@ tetadia (i  Létke, kterd mize byt jak prodni, tak | © ftetadia
uméle vyrobena
lodé lodé
E,/ Létka, kteréd se vyzna€uje velkou pruZnosti
vlaky vlaky
Jedna z nejpouZivanéj$ich umélych hmot na Zemi
kamiony kamicny
Tekutd latka ziskavand ze stromu -
Potvrdit Potvrdit
Potvrdit
‘ Predchozi ‘ Dalsi ‘ Predchozi ‘ Dalsi Predchozi ‘ Dalsi

Obrazek 22 - Ukdzka vybéru z odpovedi. Zleva singlechoice, multichoice a evaluace
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4.9.5 Prirazovaci kvizy

Mezi tuto kategorii se fadi kvizy dragtoline a dragtomiddle. Jejich struktura je velmi
podobna. Vzdy je hlavni komponentou seznam horizontalnich komponent View, které se
déli na dva prvky typu TouchableOppacity. Obsahem toho prvniho je v pfipadé
dragtoline Text, v opa¢ném ptipad¢ Image. Druhy prvek je pak vzdy tvofen blokem textu.
Misto skute¢nych fotografii je zatim pouzivan zastupce, jelikoz v dobé tvorby prace API

jesté nebylo schopno poskytovat obrazky ke stazeni.

Stisknutim pravého tlacitka dojde k zapamatovani jeho indexu a nastaveni jeho
barvy na modrou. Stisknutim levého tlacitka se pak prohodi pravy prvek na indexu tohoto
tlacitka s pravym prvkem na zvoleném indexu. Tato zména je animovana pomoci tfidy

LayoutAnimation z knihovny React-Native.

Po validaci se vzdy obarvi cely fadek v zavislosti na tom, zda k sob¢ leva a prava
poloZka patii, tedy zda atribut option pravé slozky se rovna atributu id slozky levé
(Obrazek 23).

< Prezentace 3/4 <  Prezentace 4/4 < Prezentace 374

Prifadte ke kazdé ze sluzeb Galileea jeji pfiklad pouziti Piifadte k obrazk{im spravné popisky Piifadte ke kazdé ze sluzeb Galileea jeji pfiklad pouZiti

Potet pokusd: 6 Potet pokusi: 6 Potet pokusd: 5

Dostupna véem

Zékladni sluzba e o
b&znym uZivatelim

Potvrdit }

Mapovéni rostlin

zachranna sluzba

Verejné regul a F ztr h Verejné regulovana Zachrana ztracenych
sluzba osob ‘ Vybér mytného sluzba osob
Komeréni sluzba SEeduvan! é OChfa,"? Komeréni sluzba S!ednvanl e Wh'.'a."av
vyznamnych palitika vyznamnych palitikd
C Call
Vyhleddvaci a Placens sluzba s vy3si A etal Vyhledavaci a Placens sluzba s vy&si
zachranna sluzba presnosti

Zakladni sluzba

presnosti

Dostupna véem
béznym uZivatelim

| Potvrdit

Potvrdit

Dalsi

‘ Predchozi ‘

‘ Predchozi ‘ Dalsi

| Predchozi

Dalsi
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5 Testovani

Aplikace byla testovana na tfech zafizenich. Prvnim byl emulovany telefon Nexus 6, dalsi
byla fyzicka zatizeni Archos Sense S5 a Apple iPhone 7. Pro testovaci ucely je mozné
nastavit konstantu debug Vv souboru constants.js na true, ¢imz dojde k odemceni

prezentaci, které je pak moZzné prohlizet, 1 kdyz se uzivatel nenachazi dostate¢n¢ blizko.

5.1 Vykreslovani map pres sebe

Na zatizenich 10S dochazelo k chybé ve scéné s mapou. Pti zobrazovani dlazdic totiz
dochazelo k jejich nacitani z GloZisté zatizeni, ale pod nimi se jesté vykreslovaly nativni
mapy i0S, které byly stahovany z webu. Po nastaveni atributu provider komponenty

MapView na hodnotu google, tento jev ustal.

5.2 Posouvani komponenty FlatList

Pfi fazeni seznamu v ramci kvizu Sort na telefonu iPhone dochazelo k posouvani nejen
jednotlivych polozek, ale i celého seznamu, coz velmi ztézovalo praci s kvizem. ReSenim

se stalo nastaveni atributu bounces komponenty DraggableFlatList na false.

Dalsim nedostatkem byla téméf sekundova prodleva mezi stisknutim polozky
seznamu a zahajeni posouvani. Zminénou prodlevu bylo nutno snizit nastavenim hodnoty

atributu delayLongPress u polozek seznamu na 50 milisekund.
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6 Zaver

Cilem prace bylo implementovat funkéni prototyp multiplatformni geoloka¢ni aplikace
pro virtudlni naucné stezky S moznosti stahovani a prohlizeni map a zobrazovanim
prezentaci a kvizii. Na zacatku bylo potfeba seznamit se s celkovym stavem projektu
EduARd. Byl analyzovan souasny format XML definic virtudlnich nau¢nych stezek

a probeéhl rozbor pozadavkli na mobilni aplikaci.

Dalsim krokem byl navrh grafické podoby aplikace a ilustrace jednotlivych
pfipadi uziti. Byly navrzeny jednotlivé scény a jejich interakce s uZivatelem. Také
probéhl prvotni navrh vzhledu a zplisobu vypliovani jednotlivych kvizovych otazek.

V ramci implementace byly vyhledany jednotlivé knihovny, které by zajistily
pozadované funkcionality definované v zadani prace. Poté doslo Kk vybéru potiebnych

komponent, pomoci nichZ byly implementovany vSechny scény.

Poslednim ¢ast prace se vénovala testovani aplikace, béhem kterého bylo ovéieno
splnéni vSech zadanych funk¢nich pozadavki, piipadné napraveny nalezené nedostatky.

Jednalo se o implementaci prototypu aplikace, ktery bude v budoucnu dale rozpracovan.
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9 P¥ilohy

K této praci je rovnéz ptilozeno DVD obsahujici nasledujici polozky:
1. Slozka source obsahujici zdrojové kody aplikace
2. Soubor build.apk, tedy zkompilovanou aplikaci pro Android
3. Soubor README.md, ktery obsahuje navod, jak aplikaci spustit
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