CESKE VYSOKE UCENI TECHNICKE V PRAZE

Fakulta elektrotechnicka

Katedra pocitacud

Bakalarska prace

Multiplatformni aplikace pro sbér georeferencovanych dat

Multiplatform application for geo-referenced data collection

Jan Hrdy

Vedouci: Ing. David Sedlaéek, Ph.D.

Studijni program: Softwarové inZenyrstvi a technologie

Kvéten 2019






cvut ZADANI BAKALARSKE PRACE

CESKE VYSOKE
UCENI TECHNICKE
V PRAZE

I. OSOBNI A STUDIJNi UDAJE
4 N\
PFijmeni: Hrdy Jméno: Jan Osobni Cislo: 457800

Fakulta/Ustav: Fakulta elektrotechnicka
Zadavajici katedra/Ustav: Katedra poéitact

Studijni program: Softwarové inzenyrstvi a technologie

L J
Il. UDAJE K BAKALARSKE PRACI
4 N\

Nazev bakalarské prace:

Multiplatformni aplikace pro sbér georeferencovanych dat

Nazev bakalarské prace anglicky:

Multiplatform application for geo-referenced data collection

Pokyny pro vypracovani:

Navrhnéte a implementujte multiplatformni aplikaci pro upozornéni na zajimava mista v okoli.

Aplikace bude umozriovat uzivatelim pfihlaSovani a registraci. Aplikace umozni pfidavat nové navrhy na zajimava mista
a bude informovat uzivatele zajimavymi misty v okoli (zobrazena na mapé). Pfi kliknuti na néjaké zajimavé misto, bude
moznost pfidat hodnoceni. Aplikace bude mit i moznost nahravat data na server pouze na wifi (j. jista forma offline modu)
dle preference uzivatele.

V néavrhu aplikace postupujte podle metodiky UCD (User Center Design).

Vysledna aplikace bude testovana z hlediska funkénosti (napfiklad: pridavani dat a GPS lokace) a pouzitelnosti.
Navrhnéte a implementujte vlastni serverové feSeni pro sbér dat. Dale navrhnéte a vytvorte synchronizaéni procedury,
které budou zajistovat vyuziti téchto dat produkty ESRI, které jsou vyuzivany pro analyzu geografickych dat.

Seznam doporucené literatury:

[1] T. Lowdermilk, User-Centered Design, O'Reilly Media, 2013
[2] B. EisenmanLearning React Native: Building Native Mobile Apps with JavaScript, O'Reilly Media, 2016
[3] B. Fling, Mobile Design and Development, O'Reilly Media, 2009

Jméno a pracovisté vedouci(ho) bakalarské prace:

Ing. David Sedlacek, Ph.D., katedra pocitacové grafiky a interakce FEL

Jméno a pracovisté druhé(ho) vedouci(ho) nebo konzultanta(ky) bakalarské prace:

Datum zadani bakalarské prace: 13.02.2019 Termin odevzdani bakalarské prace: 24.05.2019
Platnost zadani bakalarské prace: 20.09.2020

Ing. David Sedlacek, Ph.D. podpis vedouci(ho) ustavu/katedry prof. Ing. Pavel Ripka, CSc.
podpis vedouci(ho) prace podpis dékana(ky) )
o

lll. PREVZETi ZADANI

( Student bere na védomi, Ze je povinen vypracovat bakalarskou praci samostatné, bez cizi pomoci, s vyjimkou poskytnutych konzultaci. )
Seznam pouzité literatury, jinych prament a jmen konzultantu je treba uvést v bakalarské praci.
i Datum prevzeti zadani Podpis studenta y

CVUT-CZ-ZBP-2015.1 © CVUT v Praze, Design: CVUT v Praze, VIC



Prohlaseni

,Prohlasuji, Ze jsem Bakaldrskou praci vypracoval samostatné ve spolupraci s Ing. Davidem
Sedlackem, Ph.D. Prohlasuji, Ze jsem uvedl vSechny pouzité zdroje v souladu s Metodickym pokynem
o dodrzovani etickych principt pfi tvorbé vysokoskolskych zavéreénych praci.”

V Praze dne 24. 5. 2019

Jan Hrdy



Podékovani

Dékuji Ing. Davidovi Sedlackovi, Ph.D. za mozZnost tvofit mobilni aplikace v React Native. Dékuji za
dllezité pripominky a navrhy v mobilni aplikaci.

V Praze dne 24. 5. 2019

Jan Hrdy



Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva ndvrhem, implementaci a testovanim mobilni aplikace pro reportovani
zajimavych mist. Aplikace ma pomoci uzivatelim k planovani tras nebo naptiklad prizkumu pamatek
v okoli. Na za¢atku prace je prfedstaven jemny Uvod do svéta technologii: React a React Native. Poté se
prace zabyva analyzou trhu, dostupnych technologii ¢i poZadavkd. Nasledné je rozebran vzhled
aplikace s predstavenim mozZného prototypu. Ddle je zpracovan vyvoj i uZivatelské testovani.
Poslednich par slov se soustfedi na to, jak ddle postupovat ve vyvoji aplikace, pficemz nechybi ani
zaveér. Soucasti bakalarské prace je také tvorba serverového tfeseni s funkéni databazi.

Klicova slova

Android, iOS, mobilni aplikace, React Native, Expo

Abstract

This bachelor thesis deals with design, implementation and testing of mobile application for reporting
interesting places. The app is designed to help users plan routes or explore nearby landmarks. At the
beginning of the work is a gentle introduction to the world of technology: React and React Native. Then
the thesis deals with market analysis, available technologies or requirements. Subsequently, the
appearance of the application with the introduction of a possible prototype is discussed. Furthermore,
development and user testing are processed. The last few words focus on how to proceed in
development, and there is also conclusion. Part of the thesis is also the creation of a server solution
with a functional database.
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1 UvoD

Od historicky prvniho telefonu ubéhla jiz pékna radka let. Dfive mély telefony pouze ti nejbohatsi lidé,
avSak v dnesni dobé ma chytry telefon témér kazdy clovék. Mezi dva nejvétsi giganty patfi Apple
s operacnim systémem i0S. Dale potom Samsung, Huawei a dalsi s opera¢nim systémem Android.

DaleZitou soucasti mobilniho zafizeni je pfipojeni k internetu. Prvni mobilni sit v Ceskoslovensku byla
uz v roce 1991 a od té doby se rychlost pfipojeni neustdle zrychluje (2G, 3G, 4G) [1]. Dnes Vam chytry
telefon s neustdlym pfipojenim k internetu otevira Sirokou Skalu moZnosti. MizZete komunikovat
s ostatnimi prostrednictvim Emailového klienta, obycejnych SMS zprav, rlznych socialnich siti. Dalsi
oblibenou ¢innosti je hrani her. Pokud ani to nemate v planu, miZete pomoci nativnich prohlizec
brouzdat na internetu, popfipadé hledat a Cist novinky ze svéta. Nedilnou soucasti kazdé moderni
aplikace jsou notifikace, zjednodusené upozornéni na nové informace v telefonu.

| v dnesni moderni dobé, kdy se chytrym elektronickym zafizenim vénuje ¢im dal tim vétsi pozornost,
existuji stale taci, ktefi radi travi ¢as i jinym zpUsobem. Néktefi z nas si radi dopreji sportovni pauzu,
jini napriklad ve volném case chodi do pfirody, navstévuji kulturni mista nebo tfeba radi objevuji nové
spolecenské zvyky. Mezi zajmy téchto lidi patfi mozné prochazky ci turistické vypravy do novych mist
v okoli. | tito lidé maji vétSinou po ruce chytry telefon s pristupem internetu, napfiklad pfipojeni pres
mobilni data. Orientace v cizi krajiné mUZe byt pro nékteré velmi obtiznd i pokud maji pfistup
k internetu. Turisti by radi poznavali nova mista, ale pokud nevi kde je hledat, stava se cestovani
komplikaci. Zda se, Ze by bylo pfihodné mit v telefonu mobilni aplikaci, ktera by naptiklad usnadnila
planovani vyletll po okoli. Kazdopadné, na trhu App Store a Google Play pravé takova aplikace chybi.
Aplikace, kterd by pomohla v nezndmé krajiné s orientaci, kterd by poskytovala lidem pfistup k mapé
s rznymi zajimavymi misty z okoli. Aplikace, ktera by pomohla lidem v rozhodovani, kam se v ptirodé
vydat, poskytla patficné informace o zajimavych mistech v okoli a navic nabidla moznost pfidat
neznamou kulturni pamatku do okoli.

Vzhledem k této situaci vznika projekt mobilni aplikace , Chytré stezky”, ktera bude ptistupna na iOS i
Android. Bude vyvijena v jazyce JavaScript, pomoci React Native. Hlavnim cilem aplikace bude
umoziovat rychlé vyhledavani informaci o zajimavych mistech z okoli, vzhledem k bodu na mapé, kde
se pravé nachazite. Nebude chybét ani moZnost pridat dulezité misto z Vaseho okoli.

1.1 MOTIVACE

Osobné mé nejvice na programovani bavi vyvoj mobilnich aplikaci, idealné psané v React Native. Libi
se mi ta moZnost psat v jednom jazyce pro dva oddélené tabory. Dfive napfiklad museli vyvojafi psat
pro kazdou platformu zvlast. Jenze doba se méni a mobilni vyvoj se stava jednodussim. Stejné jako
nam programatortiim se ulehéuje Zivot, stejné tak by bylo vhodné pfijit s mobilni aplikaci, ktera by
ulehdila Zivot ostatnim. Vnitfné citim motivaci pomoci lidem na cestdch a usnadnit tak jejich
rozhodovani v neznamych krajinach. Je sice pravda, Ze vétsSinu Zivota travim u pocitace, kazdopadné i
ja obcas vyrazim do pfirody, do nezndmych mist a rad bych mél tu moZnost jednoduse zapnout aplikaci
na telefonu a vybrat si adekvatni vylet na néjaké zajimavé misto v okoli. Bylo by podle mé idedIni mit
v telefonu aplikaci, ktera by lidem nabizela patficné sluzby se sympatickym uzivatelskym rozhranim.
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2 REACT

Vzhledem k faktu, Ze vyvoj bude psan v React Native, bylo by na misté patticnou technologii zpo¢atku
radné predstavit. Nejprve nékolik slov o samotném Reactu, dale je potom Uvod do React Native a véci,
které s tim Uzce souvisi.

Pokud nahlédneme do oblasti webovych aplikaci odkud React pochazi, tak zjistime, Ze poslednich 10
let vyvoje webovych stranek se stavaji popularni Single page applications neboli webova aplikace, kdy
se stranka vykresli pomoci JavaSriptu a dale se uZ jen stahuji data, kterd se dynamicky méni. Hlavni
vyhodou Single page applications je fakt, Ze pfindsi datovou Usporu. Pro navstévnika stranky se obsah
velice rychle dokdaze prekreslit, takze se zvysuje uzivatelskou privétivost. Vzhledem k této skuteénosti
zacaly vznikat nové frameworky a knihovny jako Angular, Vuels, atd., které se snaZily pomoc vyvojarim
v moderni tvorbé webovych stranek [2]. Tyto technologické nastroje se snazili vyvojarim poskytnout
Sirokou Skalu moZnosti vyvoje od za¢atku aZz do konce. JenZe pravé to pfineslo problémy. Byly ohromné
a tim padem bylo tézsi pfizplsobit jejich chovani dané situaci. Postupem ¢asu nastavaly komplikace
s jejich zbytecnou slozitosti. Toho si vSimla i firma Facebook, ktera pfisla s né¢im trochu odliSnym, pfisla
s novou technologii pod ndzvem React.

React se vydal trochu jinou cestou nez tfeba Angular ¢i VuelS. Vzal si za cil pfipravit knihovnu pouze
pro tvorbu uZivatelskych rozhrani, jinak feceno, React je knihovna jazyka JavaScript, ktera si
z vrstevnaté architektury vzala na starost pouze produkci prezenéni vrstvy. Hlavni myslenkou je tvorba
elementll podobnych HTML, které maji vlastni funkcionalitu. React se obecné zabyva vykreslovanim
rGznych rozhrani, at uz mobilnich ¢i webovych aplikaci. Ze svéta Reactu také prameni rQzné
technologické vychytavky jako napriklad JSX, které si pfedstavime pozdéji v této kapitole. Postupem
Casu se z pokrokovych myslenek Reactu zacaly inspirovat i nékteré dalsi frameworky i knihovny,
kupfikladu Angular, VuelS, a dalsi. React samotny ze zacatku pouzivala pouze firma Facebook,
kazdopadné c¢asem zacaly React pouzivat i dalsi velké firmy jako napftiklad Netflix, Airbnb, a dalsi.
Z historického pohledu urcité stoji za zminku fakt, Ze React pfiSel na svét v roce 2013 a o 2 roky pozdéji
prisSel Facebook s React Native.

Naucit se programovat v Reactu, popripadé v React Native, neni pfilis tézké, preci jen je to knihovna
jazyka JavaScript, kterd se stara pouze o uZivatelské rozhrani. React navic ma lehce pochopitelné API.
Ale to vse je pouze zdklad, ostatni prvky tvofi jednotlivé stavebni bloky tvofené programatory. Navic
kazdy stavebni blok Ize jednoduse vymeénit za jiny. To vSe fadi React mezi hodné flexibilni knihovny [3].

2.1 REACT NATIVE

React zastdva moto: Nauc se jednou, pi$ vSude [4]. To nardzi na skutecnost, Ze v roce 2015 pfisel na
svét React Native. React Native je framework pro tvorbu nativnich aplikaci v JavaScriptu. Zjednodusené
feceno React Native pouziva celkovy koncept Reactu pro tvorbu mobilnich aplikaci. Tvorba mobilni
aplikace v React Native je multiplatformni. To znamen3, Ze vyvijite kéd v jazyce JavaScript pro iOS i
Android zaroven. Neni tedy potfeba se pro vyvoj mobilni aplikace ucit specificky jazyk, jako jsou Java,
Kotlin, Objective-C ¢i Swift. Navic kod napsany v React Native je velice podobny Reactu, kazdopadné
jsou tam jisté odliSnosti. Celkovy ekosystém je stejny, ale nékteré Casti ve vykreslovani, v sestaveni
aplikace nebo tfeba animace a gesta se lisi. Pro predstavu, v React Native se neobjevuji komponenty
jako div, paragraf. React ma defaultni stylovani do radkl, v React Native stylujeme do sloupcu.
Navigace se fesi trochu jinym zplsobem, atd.
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DuleZitou zminkou je fakt, Ze za pomoci React Native se netvofi Zadné hybridni aplikace ani webové,
které se transformuji na mobilni zafizeni. S React Native se tvofi nativni aplikace, které pouzivaji nativni
komponenty a API, v zavislosti na mobilnim zafizeni. Komponenty v React Native se mapuji pfimo jedna
ku jedné pravé na konkrétni zafizeni, které pravé pouzivate, at uz Android ¢i iOS. PFfi vyvoji neni potfeba
se ucit néjaké nativni prvky pro danou platformu. Za zminku stoji urcité fakt, Ze React Native Uzce
spolupracuje s technologii pod nazvem Expo, kterd bude predstavena pozdéji v analyze.

2.2 REACT KOMPONENTY

Pokud se dostanete do svéta Reactu, tak brzy zjistite, Ze témér vsSe se toci okolo komponent. Cely
koncept programovani je navrieny tak, aby vyvojafi tvofili jednoduché nezavislé komponenty,
z kterych poté utvofi sloZitéjsi komponenty, z kterych poté vytvofi celou aplikaci. Velky diraz je kladen
na znovu pouzitelnost jednotlivych komponent. Pfi tvorbé komponent vidy piSeme jméno velkym
pismenem, stejné jako v HTML. Mezi jednoduché komponenty patti funkce, kterd pfijima propsy a
uvnitt funkce je jednoducha JSX syntaxe, kterou funkce vraci. SlozZitéjsi komponenty byvaji zpravidla
tridy, které obsahuji jednoduché metody a daleZitou funkci render.

Pro urceni defaultnich hodnot komponenty pouzivdme defaultProps. Jsou to statické hodnoty, protoze
se tykaji libovolné stejnojmenné komponenty. Pro uréeni zakladnich typd v komponenté pouZivame
propTypes. Jsou to opét statické hodnoty, které definuji datové typy propst. VyuZivaji se hlavné proto,
aby vyvoijafti preddvali do komponent ty spravné datové typy.

2.2.1 DELENi KOMPONENT

PFi vyvoji bude hrat duleZitou roli vybér spravného druhu komponenty. Z obecného hlediska mizeme
fici, Ze rozliSujeme jednoduché prezencni komponenty a sloZité kontejnerové komponenty.

Prezencni komponenty jsou funkce, které nemaji Zadny vnitfni stav a chybi jim jakékoliv metody. Tyto
komponenty se pouZivaji nejcastéji. Jsou pro pouZiti na rlznych mistech v aplikaci. Vzhledem
k budoucimu testovani téchto prezenénich komponent, ¢i pfipadnym problémim s transpilaci, je
snaha nepouZzivat pro tvorbu anonymni funkce oznacované jako Arrow functions.

Kontejnerové komponenty jsou tfidy, které obsahuji rizné vlastni metody a maji vnitfni stav. Tyto
komponenty se pouZivaji pouze malo. Jsou totiz slozitéjsi, tudiz maji nizkou uroven dalsi pouzitelnosti.

2.2.2 METODY

Vzhledem k faktu, Ze this (v objektovém svété oznaceni pro vnitini tfidu) se v JavaScriptu chova trochu
jinak neZ v ostatnich jazycich, tak se pro psani metod nékdy pouzivaji anonymni funkce z ES6 nebo
funkce pro nastaveni korektniho this. Zpravidla metody, které pouZivda pouze ta konkrétni
komponenta, zacinaji podtrzitkem. Pfi preddvani metody do potomkovych komponent je opét
vyhodné pouzivat anonymni funkce z ES6.

V Reactu existuje jedna skupina specifickych metod, tim se mysli Zivotni metody konkrétni
komponenty. Tyto metody pracuji s tim, v jakém rozpoloZeni se komponenta nachdzi. Dalo by se Fici,
Ze zdleii, jestli se komponenta uZ vytvofrila a pfipojila nebo ne. Také do této sekce patii metoda
setState, ktera dokaze asynchronné ménit vnitfni stav komponenty. Pfi zméné v informaci pfidané pfri
vykreslovani, se konkrétni komponenta znovu vykresli neboli zavold metoda render. Za zminku stoji
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jisté fakt, Ze jedina povinnd metoda, kterd je v kazdé kontejnerové komponenté, je pravé render, ktera
vraci JSX syntaxi neboli syntaxi podobnou technologii XML. JSX bude podrobné rozebrano nize v této
kapitole.

PFi spravé vnitfniho stavu komponenty budeme jisté vyuzivat konstruktor. Pokud pfijde na véc a my
budeme chtit mit komponentu s vnitfnim stavem, tak potfebujeme v kontejnerové komponenté mit
konstruktor. Pro tvorbu konstruktoru miZzeme pouZzit kratsi ES6, ES7 syntaxi nebo delsi syntaxi ze starsi
verze [5]. V konstruktoru se také mohou objevovat takzvané ,bindovani“ vnitfnich metod, neboli
nastaveni korektniho this pro dané metody (doporucena praktika od vyvojari z firmy Facebook) [6].

2.3 STATE A PROPS

V mobilni aplikaci budeme jisté fesit spravu dat. Bude nas zajimat, kterd komponenta ma jaky stav a
také, jaké parametry komponenta dostane. Samotnou komponentu si v tuto chvili mZzeme predstavit
jako jednu cast v nasi aplikaci, naptiklad navigace, hlavni stranku ¢i animace pro prechod. Nejprve
prijde vysvétleni ohledné preddvani informaci do dalSich komponent.

Jednotlivé komponenty mohou pfijimat parametry nazyvané jako props. Maximalni pocet parametrt
pro jednu komponentu neni uréen, ale vétSinou se pouZivd pouze par parametrll. Propsy se pisi
zpravidla do sloZzenych zavorek uvnitf komponenty, jako JavaScriptovy vyraz. MizZeme je také psat do
zavorek. Kazdad komponenta v Reactu mUzZe pfijimat propsy a zaroven predavat propsy. Pfi praci
s propsy pouzivame referenci this.props.

Pro ukladani vnitfniho stavu komponenty pouzivdame stav neboli state. Na rozdil od propst, které
nastavuje rodi¢ a jsou neménné, je state snadno ménitelny. Stav komponenty se inicializuje
v konstruktoru a dale se dd zménit zavolanim metody setState. Pokud zavolame tuto metodu, zpravidla
nasleduje opétovné vykresleni a pfipojeni patficné komponenty, proto neni vhodné psat metodu
setState do metody componentDidMount.

2.4 STYLOVANI

Pro stylovani uzivatelského rozhrani pouziva React Native Cisté JavaScriptovy zapis v objektové formé.
Vsechny komponenty dokazi pfijmout parametr style. Stylovani vsak pouziva velice podobné koncepty
jako CSS, kazdopadné vsechny nazvy ve stylovdni se pisi zpravidla camelCase neboli vSechny klice
v objektu piSeme jako jednotnou posloupnost znakd, ale kazdé druhé a dalsi slovo s velkym pismenem.
Dale pak ciselné hodnoty se pisi pouze Cisla. Pfi vkladani stylll do komponenty mizeme pfidat vice
referenci a vytvofrit tak pole styll, pricemz nejvétsi prednost ma vzdy ten posledni styl. Doporuceny
zapis pri stylovani je pouzivat StyleSheet.create. Tato metoda oddélené vytvofi novy styl, ktery Ize
pridélit do vice komponent.

Béhem premysleni, jak rozdélit komponenty v aplikaci, bude hrat hlavni roli Flexbox. Flexbox tesi
rozvrzeni element(l v uZivatelském rozhrani. Plvodni Flexbox pochazi z webovych technologii. Existuji
nékteré zndmé prvky, které fesi Flexbox ve formé CSS na webu, ale nejsou obsazeny ve stylovani v
React Native. Pri stylovani je nastavené rozvrzeni Flex jako vychozi. Neni zde jind mozZnost, jak stylovat.
Pfi tvorbé aplikace si vyvojar vybira, v jakém sméru na sebe komponenty budou navazovat, na jakou
se stranu se zarovnaji, jak velky prostor zaplIni atd.
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2.5 JSX

Pro tvorbu komponent bude vyuzZita technologie JavaScript extension, zkracené JSX. V jednoduchosti
JSX je syntaxe pro psani uzivatelského rozhrani pouzivand nejen v Reactu, ale i tfeba v React Native. V
JSX neni definovdna Zadna nova sémantika. JSX obecné vypada jako XML, ale dokdze pouzivat
slozenych zavorek. Webovy prohlize¢ si nedokdze poradit s JSX, proto pouzivdme preprocesory pro
transformaci do ECMAScriptu (skriptovaci jazyk, kde jednou z hlavnich implementaci je JavaScript) [7].

V JavaScriptu se pro tvorbu element( v dokumentu pouZiva funkce createElement. Ve svété Reactu
se pouziva Reacti funkce createElement pro tvorbu elementd, ktera navic umi vytvofrit elementy
reprezentované jako Reacti komponenty. Reacti funkce createElement je schopna pfijmout libovolné
mnozZstvi argument(, které reprezentuji potomky konkrétniho elementu, ze kterych se tvofi
stromova strukturu s riznymi atributy. JenZe tvorba aplikace timto zplsobem neni pro vyvojare zcela
privétiva. Je to zbytecné slozitad struktura. Nastésti existuje syntaxe JSX, ve které se také daji pouzit
Reacti Elementy a metody na kolekcich objektl (idedlni pro pouZiti metod z funkéniho programovani:
map, filter, reduce). S JSX se dobre pracuje.

V JSX se syntaxe podobd HTML, jsou tam ale urcité rozdily a také doporuceni:

e  Pro ptidani tfidy se pouziva className
e Nepouzivdme podminény render komponent (moZné zanofeni, které vede k neprehlednosti
v kédu)

2.6 PRISTUP K PROGRAMOVANI

Posledni informaci ze svéta Reactu je zminéni pfistupu k programovani. Z klasického programovani
v jazyce C zname urcité imperativni pfistup. Pokud se kdd v urcitém jazyku chova spiSe imperativné,
znamena to, Ze urcuje, jak se ma néco stat. Na druhou stranu deklarativni pfistup fika, co presné
chceme mit. A ted to hlavni. Pfi psani React Native se vyuzZivad ve velké mife deklarativni pfistup.
Jednoznac¢né urcime, co na obrazovce chceme mit. Kéd je poté mnohondsobné cCitelnéjsi a také
jednodussi na spravu. Situaci, jak vSe ostatni provést, ma na starosti knihovna Reactu neboli fesi
imperativni pfistup.
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3 ANALYZA

Ve svété mobilnich telefon( se technologie dynamicky méni. Je zcela béiné, Ze software pouZzity
z minulého roku uz je zastarald zdlezitost. V dnesni dobé se hodné dbd na to, aby vSechny aplikace
bézely velice rychle. Byly intuitivni a mély stale moderni design. Ve vyvoji se tedy pohybuji nejenom
vyvojari, ale i testefi Ci grafici a dalsi. Je také dulleZité si umét spravné vybrat, s ¢im v budoucnosti
pracovat, aby Vam pfislusna knihovna ¢i framework spiSe pomohly, nez uskodily.

PFi vyvoji mobilni aplikace v React Native nemusime pouZzivat jako vyvojafi vSichni stejné nastroje. Svét
Reactu je hodné flexibilni. Jeden mUze preferovat Cisté JavaScript, Expo [3.6.2] a Redux [3.6.3]. Dalsi
muze kombinovat rGzné frameworky pro psani webovych aplikaci na mobilni zafizeni. Jiny mlze
naopak pouZivat React Native a nativni jazyk pouze pro jednu platformu. Kazdopadné kazdy z pristupli
s sebou nese patficné vyhody a nevyhody.

V této kapitole prozkoumdame jednotlivé technologie ze svéta React Native. Podivdme se na nativni a
jiny zpUsob vyvoje. Probereme nékteré funkéni a nefunkéni pozZadavky. Vyzkousime si hledani
podobného Feseni. Zvolime cilovou skupinu a v neposledni fadé popiseme rzna nebezpecdi hrozici pfi
vyvoji mobilni aplikace.

3.1 TRH

Za Ucelem ziskani vyhody na trhu a zjisténi potfeb i pfani klientl musi byt nejdrive provedena analyza
trhu. Pokud chceme nabidnout vhodnou aplikaci, je prospésné projit online obchody, které nabizeji
podobné produkty, abychom zjistili, jak je na tom konkurence.

V aktualni chvili existuji na trhu podobné aplikace, ale trh neni pfilis veliky. Nékteré aplikace
nepodporuji Cesky jazyk. Jiné maji starsi uzivatelské rozhrani nebo se zcela prestaly vyvijet, coz vedlo
k jejich poklesu na trhu. Mnohé aplikace nejsou pfimo mobilni, ale poskytuji velice podobnou
funkcionalitu, naptiklad aplikace Mapy.cz [8].

Problémem podobnych aplikaci je komplexni uzivatelské rozhrani, nizka mira pouzitelnosti, jazykova
bariéra, obsahuji placené reklamy. Chybi jim moZnost svobodné pridavat rliznd zajimava mista
s okamzitym efektem. Tyto dlvody oznacuji pri¢inu vzniku tohoto projektu.

3.2 CILOVA SKUPINA

Vybrat cilovou skupinu v nasem pfipadé neni tézké. Mobilni aplikace se soustfedi na skupinu lidi, ktefi
Casto a radi chodi do pfirody. Tito lidé nemaji vétsi problémy s pouZivdnim chytrého telefonu.
Primérny vék téchto lidi je 35 — 50 let. Mezi jejich zajmy patfi predevsim pfiroda a historie.
K uspokojeni pozZadavkl nasi cilové skupiny bude aplikace uZivatelsky pfivétiva s modernim a
jednoduchym designem. Vzhledem ke skutecnosti, Ze mdme pouze jednu cilovou skupinu, bude
jednodussi najit pfipadné problémy v aplikaci a také zjistit moznd doporuceni na zlepseni.

3.3 RIZIKA

PFi vyvoji aplikace nebo i v okamziku, kdy bude aplikace v produkci, existuji patficné hrozby, které
mohou vyustit v nepfijemna rizika spojena s projektem. To mlzZe mit neblahy dopad na vyvoj aplikace.
Nékteré problémy mohou vyvoj aplikace prodlouZzit a nékteré mohou projekt ukoncit.
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Ve chvili, kdy bude aplikace plné v provozu, mliZe nastat situace, Ze ji lidé nebudou mit dlivod nadale
pouzivat. Mlze pfijit od konkurence lepsi produkt, popfipadé nasazeni podobné aplikace s firmou
s vétSim zdzemim. Existuje tedy nékolik pri¢in mozného neuspéchu aplikace. Vérime, Ze aplikace bude
plné funkéni a v blizké dobé (Iéto 2019) nasazena do provozu.

Dale hrozi riziko na strané vyvoje aplikace ci testovani. Vzhledem k situaci, Ze nejsou patfi¢ni vyvojari,
ktefi by produkt v budoucnosti spravovali, mizZe nastat problém s pridanim ¢i odebranim néjaké
funkcionality.

3.4 POZADAVKY

Prejdéme nyni na pozadovanou funkcionalitu aplikace, kterd bude slouzit k blizSimu pochopeni, proc¢
jsou jednotlivé véci implementovany. Nékteré pozadavky (lze také nalézt pod oznacenim ukol) na
aplikaci jsou velice dileZité, jako napfiklad pridavani mist do mapy ¢i zkoumani zajimavych mist na
mapé, avSak nékteré pozadavky nemaji tak velkou prioritu. Je dobré dat dohromady vhodné
poZzadavky, které by méla aplikace plnit. Seznam téchto poZadavk( je rozdélen mezi funkéni a
nefunkéni pozadavky. Kazdy pozadavek je mozZny splnit a zaroven otestovat. Dale by mél byt kazdy
pozadavek dobte definovany. Pro mobilni aplikaci byly zvoleny nésledujici poZzadavky.

3.4.1 FUNKCNI POZADAVKY
1. Prihlaseni
e Uzivatel by mél byt schopny se pfrihlasit do aplikace prostfednictvim sluzby Gmail,
poptipadé svym vlastnim Gctem vytvorenym v aplikaci
e Uzivatel mGzZe vstoupit do aplikace jako anonymni uZivatel

e UZivatel bude mit mozZnost vyhledavat na mapé vyznamna mista v okoli, bez ohledu
na to, zda je pfihlaseny ci nikoliv

e UZivatel ma mozZnost, pfi kliknuti na vyznamné misto zjistit vice informaci o konkrétni
lokaci

e UZivatel je schopny najit na mapé vlastni polohu, poptipadé presunout pohled mapy
na aktudalni misto polohy

e Pfihlaseny uzivatel miZe ptidat pfi kliknuti na mapu dalsi vyznamné misto
s dopliujicimi informacemi

e Pfihlaseny uzivatel ma pravo smazat vlastni pridané misto na mapé, popfipadé
upravovat informace

e Pfihlaseny uZivatel je schopny ptidat libovolné misto do seznamu oblibenych mist.

e UZivatel dokaze filtrovat zobrazeni vyznamnych mist na mapé

e UZivatel si mlze precist vysvétlivky k mapé

3. Vlastni profil
e Prihlaseny uZivatel dokaze upravovat vlastni profil
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3.4.2 NEFUNKCNIi POZADAVKY

1. Bezpecnost
o Kzpfistupnéni vSech funkci aplikace je nutné prihlaseni. Mobilni aplikace bude
zabezpecena za poufZiti unikatnich tokent (informace, které napomaha k identifikaci
uzivatel(l) pfi komunikaci se serverem
2. Podpora
e Mobilni aplikace bude podporovat platformu iOS i Android. Pro Android od verze 6.0,
pro iOS od verze 10
3. Spolehlivost
e |svétsim poctem navstévnikd bude aplikace pIné schopna reagovat a plnit pozadavky
uzivatell. Pokud bude aplikaci pouZivat vice lidi zaroven, bude to mit pouze minimalni
dopad. S dobrou spolehlivosti se vzdy poji dobra skalovatelnost
4. UdriZitelnost
e Vpfipadé probléml, poptipadé bugl v aplikaci, neni obtizné zménit jednu
komponentu za jinou. Komponenta tudiz musi mit velice Gzké vazby uvnitf sebe, ale
zaroven musi byt ,nezavisld” na ostatnich. Soucdsti udrzitelnosti je i kvalitni
dokumentace
5. Rozsifitelnost
eV mobilni aplikaci bude snadné pfidavat dalsi vychytavky s minimalnim rizikem
ovlivnitelnosti zbytku fungovani aplikace. Bude za potfebi navrhnout kvalitni schéma
aplikace. Kéd bude prehledny a Citelny, bez nutnosti dlouhého studovani, co dana
funkce déla. Vhodné poufiti single responsibility principu neboli jedna funkce bude mit
na starost pouze jednu véc a oddéleni zodpovédnosti
6. Dostupnost
o Aplikace bude dostupnda na App Store a Google play 24 hodin denné, 7 dni v tydnu

3.5 MOBILNI APLIKACE

PFi vyvoji mobilni aplikace bude za potiebi pouze React Native. Je dobré védét néco malo o ostatnich
zpUsobech vyvoje, znat rlizné alternativy. S pochopenim ostatnich principli miZeme totiZ jednoduseji
pocitit silné a slabé stranky React Native. Pokud porozumime faktlim, ¢im se od sebe lisi jednotlivé
technologie, dosdhneme pokroku v mobilnim vyvoji a za¢nou nam informace do sebe Iépe zapadat.
Klicovou ¢asti jsou informace o tom, jakou ma dana technologie podporu, jak velkou ma komunitu lidi,
jaké organizace danou technologii pouzivaji a také, jak tézké je se naucit ji pouzivat.

Nejprve predstavime jednotlivé online obchody pro distribuci mobilnich aplikaci. Dale bude nasledovat
seznam alternativ.

3.5.1 DISTRIBUCNI SLUZBA

V dnesni dobé jsou na trhu mobilnich aplikaci 2 giganti, ktefi poskytuji stazeni i instalaci aplikaci online.
Prvni zmifnovanou je App Store, druhou pak Google Play. U zdkaznickych firem je vSak béZnym
pozadavkem mit vlastni aplikaci na obou trzich. JenZe vyvoj, nahrdni aplikace a sprava byva znacné
odlisna [12].
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App Store je hodné pfisny pfi pfijimani aplikaci. Nékdy zabere vyvojariim dlouhé tydny, nez dokazi
nasadit mobilni aplikaci na App Store. Spole¢nost Apple dlouho kontroluje nahravani aplikace,
napriklad nejsou-li poruseny Zadné predpisy. Navic aplikace musi byt dobfe otestovana. Vyvojari musi
platit ro¢ni ¢lenstvi. Ceny aplikaci nebyvaji nejlevnéjsi.

Google Play neni tak pfisny na prijimani aplikaci. Pfi nasazeni trva pfiblizné pal dne, nez se aplikace
nahraje do obchodu. Navic Android davd mnohem vétsi volnost vyvojariim. Zaroven ale chybi vétsi
dlraz na kvalitu aplikaci. Nastésti pro vyvoj na Google Play staci zaplatit pouze maly finanéni obnos a
¢lovék ma tak doZivotni moznost volného pridavani mobilnich aplikaci. Navic cena aplikaci nebyva
Casto nijak zvlast vysoka.

3.5.2 NATIVNI NEBO WEBOVA APLIKACE

PFi vyvoji mobilni aplikace nemusi vyvojar zlistat pouze v JavaScriptu. React Native je schopny
spolupracovat s ostatnimi jazyky. DokdzZe dobre navdzat vztah i s jinymi frameworky.

Po vybéru jedné specifické platformy, at Android ¢i iOS, mizeme pfipojit k React Native také ¢ast kodu
vyvijeném v nativnim jazyce. Pokud zvolime Android, vybereme, zda pouzijeme jazyk Java nebo Kotlin.
Jako vyvojové prostiedi postaci Android Studio. Pokud je aplikace cilend pouze pro iPhone a iPad,
musime pouzit bud” Objective-C nebo Swift a tedy vyvojové prostiedi Xcode. Pfi nativnim vyvoji je
jednodusi pouzivat schopnosti danych zatizeni (kameru, systém, notifikace, ...). DalSi vyhodou je vysoka
rychlost a prizpUsobivost k reakcim na mobilnich zatizeni. Je pro né snazis pracovat off-line.

Alternativnim zplsobem vyvoje mohou byt webové mobilni aplikace. Pro psani kédu mobilnich aplikaci
staci pouzit standardni webové technologie jako napfiklad JavaScript, JSON, HTML, ... Tyto aplikace
béZi uvnitf prohlizece, tudiz uzivatel aplikaci mizZe spustit pouze pres webovy prohlizec. Jednoduse se
spravuji. Je zde moZnost poutzit takrka libovolnou webovou technologii nebo jazyk pro webovy vyvoj.
Rozdil mezi webovou mobilni aplikaci a webovou aplikaci je ten, Ze webova mobilni aplikace je
navrZzena pfimo pro mobilni zafizeni. Pfi pouzivani standardnich webovych technologii Ize také psat
takzvané progresivni webové aplikace, popfipadé hybridni aplikace.

3.5.3 OSTATNI

Dale nasleduje seznam technologii, které lze také pouZit pro tvorbu mobilnich aplikaci. Tyto
technologie mivaji slabsi komunitu zajemcl. Jejich popularita neni takovd nebo chybi patficna
dokumentace. Je zde také mozZnost, Ze tyto technologie jsou teprve na pocatku svého plsobeni ve
svété mobilnich technologii.

Vyvoj mobilnich aplikaci hybridnim zplsobem umoZzriuje pravé lonic. Pti vyvoji se tvofi webova stranka,
ktera pouZiva standardni webové technologie jako JavaScript nebo HTML. Tato aplikace je potom
hostovadna v nativni podobé ve formé WebView komponenty. Tvorba aplikace je velice rychld a
jednoduchd. K dispozici jsou nativni vychytavky pro jednotlivé platformy. lonic je postaveny na
technologii Cordova (vyvoj mobilnich aplikaci za pomoci HTML, CSS, JavaScript) a JavaScriptu. lonic je
zdarma a open source. lonic dokaZe pouzivat nativni technologii, jako napftiklad Bluetooth, TypeScript,
HealthKit a dalsi. lonic z velké ¢asti spravuji vyvojafi z Googlu.
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V posledni dobé velmi roste oblibenost technologie pod nazvem Flutter vytvorena spolecnosti Google.
Flutter pouziva podobny technologicky pfistup pfi vyvoji mobilnich aplikaci jako React Native. Flutter
se snazi pfi vyvoji vytvorit aplikaci, kterou nasledné zkompiluje do nativniho kédu. Flutter pouziva
vlastni vysoce rychlostni mechanismus pro vykresleni. Jeho implementace je v jazyce Dart, coZ je jazyk
s podobnou funkcionalitou jako JavaScript. Spole¢nost Google stoji za technologii Flutter. Poprvé
s timto mobilnim SDK pfisla spolecnost Google v roce 2018, verze 1.0.

Posledni popisovanou technologii, kterd lehce upadd, je Xamarin od spolecnosti Novell. Xamarin je
framework, ktery stejné jako ostatni zmifnované technologie slouZi pro vyvoj mobilnich aplikaci.
Xamarin byl pozdéji koupen firmou Microsoft. Zpocatku byla moZznost tvofit pouze pro iOS, postupem
Casu pribyla i moZnost tvotit pro Android. Pro psani aplikaci pouzivd jazyk C#. V Xamarinu je mozné
tvofit nejen pro Android, iOS, ale také pro Windows Mobile. Pro vyvoj v Xamarinu dokonale poslouzi
vyvojové studio Visual Studio. Vyhodou prace v Xamarinu je moznost sdileni kédu mezi jednotlivymi
platformami. V Xamarinu hraje dileZitou roli framework Xamarin.Forms, ktery slouZi pro tvorbu
grafického uzivatelského rozhrani.

3.6 TECHNOLOGIE

Dalsi odstavce budou o vyvoji mobilni aplikace. BEéhem analyzy byly odhaleny i nékteré novinky, které
pfi vyvoji v React Native urcité nesméji chybét. Kazda dalsi zminéna technologie dokaze néjakym
zpUsobem efektivné pomoci vyvojariim. Jednotlivé technologie se daji charakterizovat jako softwarové
nastroje, které mohou vyrazné ulehdit préci, zpfehlednit kdd nebo néjakym jinym zplsobem zpfijemnit
vyvoj. Nékteré jsou pouze doporucené reseni, jako napfiklad ES6, nékteré vsak maji obrovsky potencial
a jsou denné vyuzivané u vyvojarl React Native.

Pro tvorbu mobilni aplikace v React Native se bude pouZivat software dostupny na internetu, ktery je
zdarma. Po dikladném prozkoumani rGznych dostupnych technologii, které jsou k dispozici, je zde
soupis téch nejdllezitéjsich, které by mél znat kazdy vyvojar React Native.

3.6.1 ES6

ES6 neboli ES2015 je obrovsky balic¢ek v JavaScriptu, je to nova verze, ktera pfinasi fadu novych véci.
Hlavni ddraz je kladen na jednoduchost a srozumitelnost, dale se ES6 snaZi adoptovat standardy
z ostatnich jazyk( a také posunout jazyk zase o krok ddle. Pfi implementaci mobilni aplikace by bylo
vhodné pouZivat nové nastroje prdvé ze sady ES6. Celkové lze ES6 chdpat jako novy balicek
komplexnich softwarovych nastroju, které vyrazné prispéji k vétsi efektivité.

Pokud mate radi novinky ze svéta JavaSciptu, tak React je sprdvna volba. Po delSim badani je snadné
zjistit, Ze pravé React Uzce pracuje s novymi vychytavkami, které prinasi ECMAScript. V tomto ¢lanku
seznam téch nejpouzivanéjSich ¢asti z ES6 v Reactu.

React je zndmy pro kombinaci programovacich paradigmat. Proto je normalni mixovat ve stejné
aplikaci tfidy a funkce. | pfesto, Ze React zastava nazor programovat spise funkcionalné, tak je naprosto
béZné narazit v Reactu na tfidy. Tridy se pouZivaji v Reactu pro psani komponent. Pokud tedy
pouzivdme pro tvorbu komponent tfidy, tak musi dédit zjiné komponenty. Nejcastéji dédi
z React.Component.

19



Velice ¢astym dopliikem je anonymni funkce, kterd ale nepfinasi Zzadnou novou funkcionalitu. Jsou to
obycejné funkce, které jsou jednodussi na zapis. Pouzivdme jednoduché zavorky, Sipku (znaminko
rovnd se, znaminko vétsi nez), slozené zavorky. V pfipadé jednoho argumentu nemusime kulaté
zavorky psat, v ptipadé jednoho vyrazu v téle funkce, nemusime psat sloZzené zévorky.

Vzhledem kfaktu, Ze neménnost proménnych je soucasti ekosystému Reactu, tak pro tvorbu
proménnych pouZivame zasadné const, pokud to vsak situace vyZaduje, mGZeme poufZit /et. Dalsi
dlleZitou soucasti Reactu jsou modularita. Ve vétsiné JavaScriptovych soubor( pouzivame rlzné
importy. Pro nas nejdllezitéjsi balicek, ktery importujeme, je react, dale pak react-native.

3.6.1.1 MAP, FILTER, REDUCE

vvvvvv

novou funkcionalitu z ES6. Pfi praci nad polem miZeme pouZivat vestavéné funkce v JavaScriptu, jako
napriklad:

e map (projit pole hodnot, Uprava hodnot, vratit nové pole hodnot)
e filter (projit pole hodnot, filtrovat pouze specifické hodnoty, vratit nové pole)
e reduce (projit pole hodnot, porovnat konkrétni hodnoty, vratit jednu hodnotu)

a dalsi...

DuleZitou soucasti kazdé iterace nad polem v Ul, ktera vraci pole, je umét spravné pracovat s klicem.
React umi rychle pracovat nad polem hodnot, kde kazda ma sv(j unikatni kli¢, to znamena, Ze napfiklad
pfi pouzivani map pro vykresleni jednotlivych elementl je velice vhodné kazdému elementu predat
unikatni kli¢ do propsda.

3.6.2 EXPO

Expo je technologie, ktera umoZnuje jednoduse vyvijet pro vsechny platformy (Android, iOS) v
libovolném operacnim systému. Expo je zdarma a open-source. Pro sdileni aplikace online poskytuje
Expo fadu moznosti. V dnesni dobé existuje fada vyvojarl, kteti radi tvofi totozné kopie stavajicich
aplikaci, které pak sdili pres Expo, napfiklad kopie aplikace Instagram [13]. Toto zpracovani muze
slouzit jako inspirace pro vyvoj. Pro spusténi sdilené aplikace sta¢i mit nainstalovanou aplikaci Expo
v telefonu. Pro sdileni mlzete naptiklad pouzit ¢arovy kdd. Expo také poskytuje snadné sestaveni
aplikace bez rozdilu, jestli chcete pouzivat App Store ¢i Google play. To velice uleh&i vyvojaram praci
pfi zvefejiiovani aplikaci. Obrovskou vyhodou pouZivani technologie Expo je, Ze vyvojafi nepotrebu;ji
pouzivat Android Studio Ci jiné specifické IDE. Neni potfeba mit naptiklad vyvojové prostredi Xcode pro
vyvoj na iOS. Expo také poskytuje balicek expo (rizné komponenty, konstanty ...) pro vyvoj v React
Native.

Pro praci s technologii Expo je vhodné mit staZeny a nainstalované Expo XDE, které slouzi pro spravu
lokalnich aplikaci. Dale je vhodné mit stazeny a nainstalovany bali¢ek expo, at uz pres npm nebo yarn
(obé dveé technologie slouzi jako spravce balick( z JavaScriptu). Expo také Ize pouzZivat online. Napfiklad
je mozné vytvofrit mobilni aplikaci v prohlizeci, kde je mozZnost spusténi aplikace online na virtualnim
mobilnim zafizeni.
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3.6.3 FLUX

V okamziku, kdy zaéneme fesit pribéh dat v aplikaci, tak mGzeme brat inspiraci z ustaleného vzoru Flux
od firmy Facebook. Flux je ndvrhovy vzor v programovani, ktery se zaméruje na prichod dat v mobilni
aplikaci. Jednou z hlavnich vlastnosti této technologie je oddéleni zodpovédnosti pfi spravé dat. Ddle
resi problém 3Skalovani velkého mnoizstvi kddu a méni tok dat na jednosmérny prichod neboli
unidirection data flow.

Flux sdm o sobé& vypada dosti uZite¢né. VyvojaFi maji ucelenou predstavu o priichodu dat. Zadny
VYVOjal se nemusi zbytecné ptat ostatnich, zda mize poupravit ¢ast kédu i nikoliv. V tomto projektu
bych ale doporucoval pouZit knihovnu Redux, ktera vychazi z myslenky jiz zmifnovaného vzoru.
Zakladem je ale umét Flux, proto si ho také dlkladnéji predstavime. Redux jako takovy se lisi od Fluxu
tim, Ze vném chybi Dispatcher neboli kratkd cast kédu, kterd posila zmifované akce do Store.
V jednoduchosti Store udrzuje stav aplikace. Dispatcher je nahrazen procesy uvnitt pravé zminovaného
Store. Pro Redux ale neplati, Ze nejchytrejsi ¢asti je Store, ale Reducer, ktery rozhodne podle pfijeti
zpravy z Action, co presné se ma provést. V Reduxu také chybi vétsi mira flexibility, napfiklad uvnitf
Storu. Stav uvnitf Storu, ktery je pouze jeden, je neménny. Redux velice dobfe spolupracuje s Reactem.

3.6.3.1 ZAKLADNIi ARCHITEKTURA

Flux se déli na 4 ¢asti:

e Action — Naslouchd Ul, potom provede néjakou vnitini logiku (pfihlaseni, odeslani
formulare,...) a odesle akci do ¢asti zvané Dispatcher

e Dispatcher — Pfijima vSechny zpravy z Action, vybere ty, které ho zajimaji a posle je do
pfislusného Storu

e Store — Aktualizuje data a vySle informaci do View

e View — Prijima upravena data ze Store a upravuje Ul

3.6.4 MVC

Pro spravu dat je mozné pouzit klasicky architektonicky vzor MVC neboli Model View Controler, ktery
je vIT uZ priblizné 40 let. Pfi zvétsujicim se mnozZstvi fadek kédu, se ocekava, ze program bude
vykondvat vice funkcionality. Data se tak zacinaji pouZivat na vice mistech v kddu. To ptindsi mnohé
nesvary, napfiklad:

e té7si na udrzbu

e té7Si ladéni pocitacového programu

e kaskadni efekt

e chybijasna informace, jak na data flow

e pfi pfichodu dalsiho programatora tézky na pochopeni

e problém s nejistotou pfidavani kédu do kddu jiného programatora

Flux nebo Redux je proto vhodnou alternativni technologii.
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3.6.5 REACT NAVIGATION

Bude dulezité, aby se uZivatel jednoduse orientoval v aplikaci, tudiz neni jisté prekvapeni, Ze navigace
v mobilni aplikaci hraje dulleZitou roli. K dnesnimu dni existuje velké mnoistvi knihoven pro spravu
navigace v mobilni aplikaci. Nikde neni striktné definovany standard, kterou formu navigace pouZit.
Vzhledem k faktu, Ze vyvoj mobilni aplikace je v React Native, bude primérené pouZit knihovnu
vyvijenou na zakladé pozZadavkl pravé z této komunity. Z toho divodu pouZijeme knihovnu React
Native psanou v jazyce JavaScript.

Pro pouZiti React Navigation je nutné nainstalovat stejnojmenny balicek. Pfi praci s React Navigation
se Casto vytvofi oddélené nékolik souborl, které nastavi navigaci mezi obrazovkami. Pokud chceme
zavolat metodu pfesunu na jinou obrazovku, pouzijeme funkci navigate z this.props.navigation.

3.6.6 HEROKU

Pro lokdlni poutziti staci spustit server na vlastnim pocitaci. Pokud ma byt aplikace dostupna globdlné
pro vsechny, tak by bylo vhodné spustit server na vzdalené platformé. Uzivatelé by tak mohli
interagovat prfes mobilni aplikaci s timto vzdalenym serverem. Pokud hleddme jednoduché teseni,
které je zcela zdarma, tak dokonale poslouzi Heroku.

Heroku je cloudova platforma pro vyvojare, ktera umoziuje nasadit aplikaci ihned do produkce. Pfi
pouziti Heroku je jednodussi nastavovani, monitorovani a sprava aplikace online. Heroku podporuje
spoustu programovacich jazyka: NodelS, Ruby, Java, Scala,...

3.6.7 DATABAZE

PFi pouzivani mobilni aplikace bude vhodné rozumné uklddat data. Idealné se jevi néjaké ulozisté dat,
které by slo jednoduse upravovat a pozdéji i nacitat. Pfi vétSim mnoZstvi uzivateld je dobré zvolit tu
spravnou databdzi pro spravu dat. Databdze by méla byt schopna pracovat s velkym mnoZstvim
dokumentl, méla by byt schopnad pracovat s formatem JSON, méla by poskytovat jednoduchou
integraci dat. Vhodnym kandidatem je proto MongoDB.

MongoDB je multiplatformni databaze slouZici jako backendové feSeni pro mobilni aplikace. MongoDB
nepracuje jako relac¢ni databaze, ale jako NoSQL databdze. MongoDB je jeden z nejznaméjsich
databazovych systému na poli programovani.

Pro spravu cloudovych databazi, které by slo chdpat jako uloZisté na internetu, by mohl dobfe poslouzit
mlab. Tato sluzba je zcela zdarma. Poskytuje vyvojarim zalohovani, skalovani a obnovu dat. Sluzby
funguji 24 hodin 7 dni v tydnu a je primarné urcend pro praci s databazi MongoDB. Velké spole¢nosti
jako Amazon, Azure a dalsi pouzivaji mLab.

3.7 GEOGRAFICKA DATA

Pokud se podivdme na povrch Zemé z leteckého pohledu, zjistime, Ze ptiroda, Zivé organismy,
infrastruktura a jiné objekty se skladaji z rGznych vrstev. Tyto vrstvy mohou mit rlzné rozdéleni ¢i
rozpoloZeni. Budouci analyza jednotlivych vrstev ndm napomaha v porozuméni, proc jsou objekty
umisténé pravé timto zplsobem. Dokazeme snaze hledat smysl v jejich propojeni. Je tfeba si uvédomit,
Ze zkoumani povrchu Zemé neni Zadnou novinkou. Jiz od poc¢atku vék se lidé snazili zmapovat aktualni
pohled na svét. Dfive vsak lidé neméli tak vyspélou technologii, jako mame dnes.
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Vystupem projektu bude jednak hotova mobilni aplikace, jednak souhrn dat, ktery obsahuje rlzna
zajimavd mista z okoli. A pravé geograficka data jsou pro nas v budoucnosti dosti zajimava. Po
dokonceni projektu bude paralelné s fazi udrzby dlleZita faze zkoumani dat. Bude provedena analyza
geografickych dat v databazi. Pro nase ucely dokonale poslouZi zobrazeni vSech pamatek na mapé.
V tento moment pfichazi na scénu dopad firmy ESRI, zabyvajici se vyvojem softwaru pro praci
s informacemi na mapdach. Produkty dané firmy pracuji s geografickymi informacnimi systémy,
zkracené oznacené jako GIS. Nejzndméjsim produktem firmy je systém ArcGIS, svétové nejvykonnéjsi
nastroj pro mapovani a analyzu dat.

Klicovym momentem bude jisté rozhodnuti, jakym zptsobem sdilet data. Jednim z vhodnych kandidatt
bude produkt, vychazejici ze systému ArcGlIS, pod ndzvem ArcGIS Online. Tento systém se pouZziva pro
pridavani, zobrazeni a analyzu geografickych dat. Pomoci ndstroje ArcGIS online je velice snadné
vytvofit jednoduchou mapu sloZzenou z rGznych vrstev. Informace potom mohou byt spravovany na
sdilené webové sluzbé. Nastroj samotny neni obtizny k béZznému pouZiti, podporuje moZnost pridavat
uzivatellm rQiznd prava k poufziti. Usnadniuje blizsi zkoumani dat a vytvareni rznych dalSich map. Mapy
na webové aplikaci mohou obsahovat rlizné grafy, podplrné informace a dalsi. V jednoduchosti Ize
ArcGIS Online popsat jako ucinného prostiednika mezi aplikaci a daty, ktery umi jednoduse sbirat data
a provadét jejich analyzu.

Vytvoreni G¢tu na ArcGlIS Online je pro studenty CVUT zdarma. Vyhodou prace v této webové aplikaci
je snadny pfristup vramci organizace. UZivatelé pripojené k dané organizaci mohou mit rlzna
pfistupova prava. Kazdy uZivatel mlze spravovat vlastni obsah. Existuje také moznost rizného sdileni
dat (soukromé, verejné).

Dalsi ovérenou sluzbou, jak zpracovavat sdilend geograficka data je produkt Leaflet, ktery také mimo
jiné podporuje propojeni s ArcGIS nastrojem. Leaflet samotny je knihovna jazyka JavaScript, kterd neni
nijak rozsahla. Jeji celkova velikost je pfiblizné 40 kB. Leaflet je jednoduchy na poufZiti, znacné vykonny,
ptizplsobivy rdznym elektronickym zafizenim a hlavné dobre propojitelny s React Native ¢i NodelS.
V nasem pfipadé by mohl Leaflet dostat geograficka data na vstupu, které pozdéji zpracuje. Leaflet
ocCekava data z databaze ve formé JSON, ktera obsahuji pole objekt(l reprezentujici zajimava mista.
Zobrazi jednotlivé body na mapé pomoci ukazatell oznacované nékdy jako markers.
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4 NAVRH

Pti ndvrhu aplikace uZivatelského rozhrani nebyly predem definované pozadavky. RozloZeni element(

Vv

¢i vybér barev byl vytvoren pravé béhem navrhu, podle kterého se bude vyvijet pozdéjsi implementace
mobilni aplikace. Zvoleny vzhled bude predstaven v podobé Wireframl neboli navrhl jednotlivych

obrazovek, za pouziti softwarového nastroje Balsamig mockups [10]. Posledni ¢ast je rozdélena na ¢ast
pfistupnou béznému uzivateli a ¢ast, ktera bézi na pozadi neboli na frontend a backend.

Sitova architektura, ktera se pro cely projekt nabizi, je uréité klient-server. Jedna se o klasickou

s v

dvouvrstvou architektu, kde si mezi sebou obé vrstvy vymeénuji data. Prvni ¢ast (klientska ¢ast) bude
reprezentovat uzivatelské rozhrani mobilni aplikace. Soucasti klientské ¢asti bude také aplikacni logika,
napriklad Redux. Pomoci vestavéné metody fetch budou posilany na server jednotlivé dotazy ve formé
JSON. Soucasti JSON pozadavkd posilanych smérem na server bude také unikatni uZivatelsky token.
Navrh klientské ¢asti bude vhodné prizpUsobit stylu Model-View-ViewModel (MVVM), kterd je pro
React Native typickd. Celkova velikost klientské ¢&asti bude tvofit zhruba 70 % celého projektu.
Serverovou ¢ast navrhuji rozdélit na dvé ¢asti, prace s databazi a zbytek. V databazové ¢asti budou

jednotlivé moduly rozdélené na vyznamna mista, kategorie, uZivatele. Druhd ¢ast bude obsahovat
autentizaci, konfiguraci a jiné.

4.1 OBRAZOVKY

[ ] ° L[]
¢ G o G o G
I e T 952 AM 100% = l v T 452 AM 100% & l ----- =z 452 AM 100% =5
. - " .
Nature Trails 1 Nature Trails Nature Trails O

‘ ‘ ’ Kyrie
Profile Y
& Kyrie Irving
kyrieirving@nba.com

Monuments

Monument [Description [More
Babylon Liberec Asi nejv&tsi zabavni komplex v| ->
Nérodn galerie Cheete se ponoiit do Zivota ba| ->
v Praze
Sign Up
Nérodni muzeum KdyZ stojite uprostfed Véclavs| ->
Pamatnik Terezin Pamatnik Terezin Pod slovem T| ->
Sign In Petfinské rozhledna |KdyZ se vydate po staromésts| ->
Positon
Anonymous
o
Q a Q &

Map Profile Map Profile

O O O

Obrazek 4-1: Navrh obrazovek

4.2 FRONTEND

Aplikace pro uzivatelské rozhrani je psand v jazyce JavaScript za pouziti knihovny React Native. Pfi
vyvoji bude psan kdd poutzitelny pro platformu iOS i Android. React Native se umi velice dobre postarat
o vykreslovani, to ndm umozni hladce zpracovat rizné animace, napftiklad pfi nacitani. Vétsina kodu
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bude psana Cisté deklarativnim zplsobem. To pfinasi nasledujici vyhody: prehledny a Citelny kdd,
jednodussi tvorba uZivatelského rozhrani atd. React Native je schopny pouzivat nativni gesta a nativni
komponenty v mobilni aplikaci. Navic React Native poskytuje sluzbu pod ndzvem hot reloading neboli
moznost Upravy kédu, ktera se zobrazi na mobilni aplikaci bez nutnosti spusténi opétovné kompilace.

Béhem vyvoje bude vhodné pouzivat knihovnu pro praci s navigaci v aplikaci. BéZny uZivatel bude chtit
moznost prechazet z jedné obrazovky na druhou. Tuto funkcionalitu dokdZe vyborné zastat React
Navigation. Pro nase Ucely dokonale poslouzi zdkladni 3 moZnosti pfesouvani mezi obrazovkami. Bude
vhodné pouzit switchNavigator pro jednoduchou vyménu obrazovek. Ddle se nabizi
bottomTabNavigator pro navigaci v hlavnim menu. V pfipadé, Ze se uzivatel bude chtit dostat do
raznych konkrétnich ¢asti, bude idedlni pouZit stackNavigator.

Jako technologicky pomocnik pro lokalni zkouSeni aplikace na vlastnim mobilnim zatizeni dokonale
poslouzi Expo. Je moZné poutzivat i dlleZité komponenty, konstanty a dalsi z balicku expo. Pro nase
ucely se napriklad bude hodit konstanta pro statusbar. Expo navic poskytuje moznost sdileni aplikace
online, nebude tedy problém, pokud nékdo bude chtit spustit aplikaci na svém Android zatizeni.

Technologii Redux je mozné pouZit pro spravu dat. Je to nejc¢astéji pouzivana knihovna, kterd udava
prehlednost celé aplikaci. Redux je jednoduchy na pouziti a ma jasnou strukturu, jak pracovat s daty.

4.3 BACKEND

Hlavnim Ukolem bude zvolit adekvatni technologii bézici na pozadi a také zvolit vhodnou komunikaci
se serverem. V mobilni aplikaci napfiklad zalezi, zda je uzivatel prihlaseny ¢i nikoliv. Aplikaci je totiz
mozné rozbéhnout v anonymnim reZimu. UZivatel ma poté omezena prava pfi jejim pouZiti. DlleZitou
roli bude hrat dynamické zpracovani informaci a urcita bezpecnost.

Cast aplikace béZici na pozadi, konkrétné serverova ¢ast, bude psana v NodelJS. Pravé systém NodelS
byl vybran, protoze je zaméreny pro psani skalovatelnych aplikaci s primarnim Géelem tvorby serverové
Casti a také proto, Ze je to JavaScript. Pro komunikaci mezi backendem a frontendem poslouzi API
zamérené na distribuci dat. Jako vhodny kandidat se jevi REST API. Soucdsti backendu bude také psani
pokrodilych JavaScriptovych technik, proto je nutné pouzit vhodny kompilator pro kompilaci z ES6+ na
starsi Siroce podporovanou ES5. Kompilator je program, ktery prelozi kéd z nové verze do starsi. Pro
autentizaci pouzijeme kvalitni software, vyuZivajici tajny unikdtni kli¢. Za béhu aplikace bude
uzivatelska strana komunikovat se serverovou stranou pomoci token(. Mezi mozné technologie se fadi
JWT. Pro rozsahlou serverovou komunikaci poslouZi framework pod ndzvem Express. Jednou
z moZnosti pro serverové UloZisté patfi napfiklad technologie zvana Heroku, které je zdarma. Neni
nutné resit placeni za serverové sluzby. Databdaze pouzita v aplikace by méla umét préci s dokumenty
typu JSON, méla by poskytovat jednoduchou komunikaci dat.

Pro zpracovani dat budou vytvoreny synchronizacni procedury, které usnadni praci s geografickymi
informacemi. Pro jednoduchou komunikaci dat s produkty ESRI doporucuji pouZit JavaScriptovou
technologii, kterd byla odhalena v analyze. Knihovna Leaflet dokonale poslouZi k propojeni dat.
Navrhuji tvorbu verejné dostupné mapy, kterd bude slouZit jako prostfednik mezi geografickymi
informacemi na pozadi a pfivétivym online uZivatelskym rozhranim. Vysledny produkt bude navrZzeny
pro spolupraci s ArcGIS produkty za pomoci sady nastrojii pod nazvem ESRI Leaflet [9].
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5 IMPLEMENTACE

V této kapitole bude postupné predstavena implementace mobilni aplikace. Neni mozné rozebrat do
detailu kazdy kousek, proto bude z kazdé ¢asti popsana ta nejdllezitéjsi ¢ast implementace. Nejprve
rozeberu vizualni ¢ast implementace a potom cast kédu na pozadi. Implementace vychazi z navrhu
popsaném ve stejnojmenné kapitole. Celd aplikace je dostupnd online [11].

Na zacatku vyvoje byl vytvoren jednoduchy funkéni server komunikujici s databazi. Ve chvili, kdy bylo
mozné vyuzivat zakladni sluzby serverové casti, zacal vyvoj nativni aplikace v React Native. Postupem
Casu se zacaly tvofit nové a nové obrazovky, které vyuZivaly Gzké spojeni se serverem. Hlavni ddraz byl
kladen na naprogramovani obrazovky s mapou pamatek. S pfibyvajicim kédem v React Native se zacalo
i mirné upravovat serverové feseni. Veskery kod, ktery byl napsan, je v jazyce JavaScript.

JavaScript je asynchronni klientsky, mirné objektové orientovany skriptovaci jazyk, ktery se podili na
tvorbé modernich webovych aplikaci. JavaScript neni pfeduréen k tvorbé univerzdlnich aplikaci, jako
napriklad Java, ale stejné jako Java hojné vyuZiva prvky funkciondlniho programovani. Vétsina kédu z
JavaScriptu reprezentuje jednotlivé metody rlznych komponent. Klasicky pfistup béhem
programovani React Native je pridat na zac¢dtek souboru odkazy, vybrat spravny druh komponenty a
nakonec vytvofit JSX obohacené o rlizné metody. JavaScript byl standardizovan spole¢nosti ECMA pod
nazvem ECMAScript, zkracené ES. V roce 2015 pfisla zdsadni zména. Jazyk byl obohacen o velké
mnozstvi novych technologii ve verzi 6 oznacované jako ECMAScript 2015 neboli ES6. BEhem vyvoje
byli pfidany i nékteré knihovny (za pomoci spravce bali¢kd) psané v JavaScriptu.

5.1 VYVOJOVE PROSTREDI

Pro vyvoj jsem pouzival vyvojové prostifedi Visual Studio Code, zkracené VS Code, které maximalné
pomaha k implementaci v React Native. Soucasti IDE VS Code od spolecnosti Microsoft jsou vyvojarské
nastroje, které zlehcuji implementaci. Programdtor ma moznost pouzit nastroj pro ladéni programu,
nastroj pro analyzu kédu upozoriujici na chyby v programovani nebo naptiklad moZnost pridani
rGznych vyvojarskych balick( (Prettier, Babel ...). Navic VS Code podporuje propojeni se systémem pro
spravu verzi. Alternativnim vyvojovym prostifedim muze byt napriklad Atom, Sublime Text nebo pro
opravdové labuzniky tfeba Vim.
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5.1.1 UKAZKA

Ukdzka kédu napsana pro mobilni aplikaci v React Native. Tato ¢ast pfedstavuje prezencni komponentu
pouZivanou pro zobrazeni bodl na mapé. Celkovy kdod je mirné modifikovany, aby poskytl lepsi
predstavu o tom, jak vypada Cisté JSX. Za povSimnuti stoji podobny styl zapisu jako napfiklad HTML ¢i
XML soubord.

export default class Markers extends Component {

render() {
return (
<Marker
key={monument._id}
pinColor={newCategory.color || "#fff"}

coordinate={{
latitude: monument.latitude,
longitude: monument.longitude

}}
>
<MapView.Callout>
<View>
<Text>{monument.title}</Text>
<Text>{monument.description}</Text>
<Text>Category : {newCategory.title}</Text>
<0dinaryButton
name={il18n.t("home.like")}
method={() => likeSingleMonument(monument)}
/>
<0dinaryButton
name={i18n.t("home.more")}
method={() => navigateToSingleMonument(navigate, monument)}
/>
</View>
</MapView.Callout>
</Marker>
)s

}
}

Obrazek 5-1: Ukazka kédu v React Native (Markers.js)

27



5.2 FRONTEND

5.2.1 NAVIGACE

[
v | v J‘
Uvodni o . e
stranka » Reaqgistrace » Frihlasen
¥ v k4
UzZivatel
spusti Me
anomnymn Kontrola Gdaji Ovéreni
rezim
Ano
Ano
Yy ¥
Mapa - »  UZivatel
> Odhlaseni
v v ¥
Fridat
novou L Informace » Pamatka
pozZici
Klice
v
Kontrola ddajd
Pocitatove rozhodnuti Stranka mobilni aplikace

Obrazek 5-2: Navigace

Vizualni prlichod mobilni aplikaci je zndzornén pomoci schématu (Obrazek 5-2). Schéma obsahuje
seznam kli¢a, které usnadni orientaci. Pfi samotném spusténi aplikace se uZivatel ocitne na Gvodni
strance, kde si mUZe vybrat druh ptistupu. Dale pak nasleduje nékolik moZnosti, které si uzivatel maze
zvolit v zavislosti na zvoleném pfristupu, napriklad mize prejit na stranku s mapou.
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Samotna navigace v mobilni aplikaci je realizovdna pomoci knihovny React Navigation. Knihovna
vznikla na popud vyvojarl, kterym chybélo rozumné a standardizované reseni navigace v mobilnich
aplikacich [14]. React Navigation podporuje zakladni gesta pro navigaci nebo tfeba pouZiti klasickych
stylll navigace v mobilnich aplikacich. Soucasti hlavicky v horni ¢asti aplikace byva nazev stranky
s pfipadnymi tlacitky, napfiklad tlacitko ,jit zpét“.

V implementaci jsou pouzité ti rizné technologie pro spravu navigace mobilni aplikace. Prvni z nich je
klasicka zasobnikova navigace. Stranky se na sebe postupné nabaluji a v pfipadé potreby se uZivatel
mUZe vratit na predposledni navstivenou stranku. Vyhodou této techniky je jednoduchy zplisob pouziti
mobilni aplikace pro uzZivatele. Zasobnikova navigace se pouzivd napfriklad na uzivatelské strance.
Druhou technologii je zakladni prepinaci navigace, ktera slouzi k obycejnému prepinani mezi dvéma
celky. V okamziku, kdy chceme dosdhnout pouze jednoduchého presunu mezi dvéma obrazovkami,
reprezentuje tento zplsob idedlni feseni. V mobilni aplikaci je pouZita napfiklad pro presun mezi
Uvodni strankou a strankou s mapou. Poslednim zplisobem navigace v mobilni aplikaci je tabulatorova
navigace, konkrétné spodni tabulatorova navigace. V dolni ¢asti aplikace jsou umistény ikony slouzici
pro presun mezi zakladnimi obrazovkami. Vyhodou je zjednoduseni prichodu aplikaci pro uZivatele,
protoze v libovolném okamziku bude mit ¢lovék prehled, v jaké ¢asti se pravé nachazi.
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5.2.2 OBRAZOVKA S MAPOU
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Obrazek 5-3: Obrazovka s mapou

Prvni stranka, ktera se po pfihlaseni uzivatele ¢i anonymnim pfistupu uZivatele zobrazi, je obrazovka
s mapou. Nejvétsi a zaroven hlavni ¢ast obrazovky tvori mapa od spole¢nosti Google, ktera obsahuje
znacky reprezentujici zajimava mista v okoli. UZivatel ma moznost prejizdét prstem po mapé a zkoumat
rtzné oblasti. Ve chvili, kdy se bude chtit uZivatel vratit na svoji aktualni pozici, staci kliknout na pfesun
na vlastni pozici. Pokud bude nékdo chtit pridat vlastni bod do mapy, staci vyuzit funkce dlouhého
stisknuti stejného mista na mapé, popftipadé kliknout na ikonku v pravém hornim rohu, ktera prijme
jako misto pridani aktudlni polohu. Pro pfidavani pamatky musi byt uZivatel ptihlaseny. Kazda pamatka
na mapé ma svoji kategorii, ktera se odliSuje barevné od ostatnich. V pfipadé blizSich informaci staci
kliknout na ikonku informace. Pokud se uZivateli libi libovolné misto na mapé, je mozné, dat pamatce
,to se milibi“. Ve chvili, kdy se chce uzivatel dozvédét vice informaci o konkrétnim bodé na mapé, staci
rozkliknout tlacitko s napisem vice informaci.
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5.2.3 UZIVATELSKA OBRAZOVKA
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Obrazek 5-4: UZivatelska obrazovka

Druha obrazovka, na kterou lze prejit ze spodni navigace je uzivatelskd obrazovka. Soucasti jsou
uzivatelské informace a také seznam pamatek pridanych pfihlasenym uZivatelem. Seznam pamatek je
sefazeny podle data pridani. Pokud je uZivatel pfihlaseny pres Gmail, je na obrazovce jeho profilova
fotografie. V okamziku, kdy nema nastavenou fotografii, bude uzivatelsky profil reprezentovany jeho
inicidly. V seznamu pamatek lze kazdou pamatku jednoduse rozkliknout a zjistit tak vice informaci.
V okamziku, kdy uZivatel klikne na pamdtku, je zobrazeno jeji jméno, popis, kategorie, kam se fadi,

G
|

jméno autora, ktery pamatku pridal a pocet ,,to se mi libi“. UZivatel ma také mozZnost smazat konkrétni
pamatku. UZivatelska obrazovka poskytuje mimo jiné moZnost odhlasit se. Ve chvili, kdy neni nikdo
prihlaseny, vypada uZivatelska stranka jinak. Zobrazi se pouze informace, Ze nikdo neni pfihlaseny a

také moznost se dodatecné prihlasit.
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5.2.4 UVODNIi OBRAZOVKA

Nature trails

Wellcome

+2 Sign up
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Obrézek 5-5: Uvodni obrazovka

Uvodni stranka poskytuje 3 zakladni moZnosti pFistupu k aplikaci. Prvni moznosti je nejleh&i zptsob
zakladniho pouZiti, coZz znamena prejit do aplikace jako anonymni uZivatel. Ten je omezen pouze
k prohlizeni pamdatek z okoli. Pfi vybéru pfihlaseni ¢i registrace se uZivatel dostane do aplikace
s rozSifenou moznosti pouZiti. Dostane tak Sanci pridavat pamatky ze svého okoli, popfipadé odebirat
vlastni. V posledni fadé je zde moZnost pfistupu do aplikace ptihlasenim ptes Gmail. Pfi pfechodu mezi
obrazovkami mlze nastat situace, kdy stranka neni jesté pripravena k nacteni. V tu chvili nahradi
aktudini obrazovku stranka s nacitanim. Stranka pracuje sjednoduchou animaci implementovanou
JavaScriptem pomoci techniky zvané Sprite, coz znamena sebrat fadu obrazk( a pustit je ve smycce
rychle za sebou.
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5.2.5 OFF-LINE REZIM

Obycejni uzivatelé se béhem pouZivani aplikace mohou dostat do situace, kdy nebudou mit pfipojeni
k internetu. Jejich telefon napfiklad nemusi mit dostatecny signal nebo mohou mit vypnuté datové
spojeni. Vzhledem k faktu, Ze pfipojeni k internetu v pfirodé neni vétsinou kvalitni, je v hodné pocitat
i srezimem off-line. Ve chvili, kdy uZivatel neni pfipojen k internetu, tak neni moiné zprovoznit
pfipojeni k serveru a tudiz neni mozné ukladat aktudini data do databaze.

Resenim je implementace jisté formy off-line rezimu. UZivatel ma tedy moznost pridavat a odebirat
rQiznd, zajimava mista do mapy bez ohledu na pfipojeni. Pfi kliknuti na tlacitko ,,Pfidat novou pamatku”
se poslou JSON data obohacend uZivatelskym id a tokenem do databdze. Paralelné s tim se pamatka
uloZi do Store pfes monumentReducer. Data jsou tedy dostupnd v databazi, ale i lokdIné u uzivatele na
telefonu. Dalsim prvkem je lokalni ukladani dat v mapé. Staci jednou nacist data do mapy a potom uz
pfi prohlizeni nemusi byt uzivatel prihlaseny k internetu.

5.2.6 GUI

Vzhled mobilni aplikace nebyl od zacatku vyvoje ze strany klienta Zadnym zplsobem urceny. Hlavnim
pozadavkem bylo implementovat prostredi, které poskytuje zajimava mista v okoli s moZnosti zjisténi
vice informaci. Vhodnym zadostiucinénim byla implementace mapy zobrazujici pamatky podle jejich
polohy. Zbytek aplikace nemél jasné danou strukturu.

Mobilni design je implementovany jako kombinace ovérené technologie a vlastni kreativity. Mezi
technické véci patfi naptiklad jasny postup pfi vybéru velikosti ¢i zarovnani pisma. Pouzivani
predepsanych, standardizovanych pravidel [15]. Pfi implementaci vzhledu jsem proto ¢asto vychazel
z pokynli Material Design pro tvorbu grafického uzivatelského rozhrani. DalSim vyuZitim Material
Design bylo napfiklad pouziti jejich ikonek v mobilni aplikaci. Pokud se na vzhled podivame
z kreativniho pohledu, tak naptiklad soucasti mobilniho designu je unikatni Sprite [16]
implementovany v JavaScriptu, ktery se pouZivd pro nacitani aplikace. Dalsi kreativni vysadou je
ojedinéla kombinace barev, vytvorena podle vlastniho citéni. Mobilni aplikace pouzivd 3 dominantni
barvy (Obrazek 5-6).

#598234

rgb(89, 130, 52)

Obrazek 5-6: Hlavni barevna kombinace
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5.2.7 KNIHOVNY

5.2.7.1 REDUX

V celém projektu mobilni aplikace je hlavnim fesenim sprdavy dat pravé Redux. Zakladem této
technologie je Store, v nasem pripadé je Store implementovany v jednom souboru, ktery ma zhruba
20 radek kédu. Store klasicky drzi celkovy stav aplikace. Vétsina mobilnich komponent je pravé spojena
s timto uloziStém. V okamziku, kdy se zméni stav, v tu chvili se komponenty pracujici s konkrétni
informaci prekresli. Pro zménu dat v Ulozisti jsou implementované jednotlivé objekty akce. Kazda akce
se vold pomoci metody dispatch. V mobilni aplikaci je implementovano hned nékolik soubort
pracujicich s akci, napfiklad akce pracujici s pamatkami ¢i akce pracujici s uzivateli. Celkovy chod
technologie Redux uzavira reducer, ktery upravuje data uloZzena ve store. Reducer dostane aktualni
stav aplikace a provede patfi¢nou Upravu. V mobilni aplikaci je rozdélen reducer na 3 ¢asti:

1. Uzivatelska cast
2. Vyznamné misto v okoli
3. Kategorie

Technologie Redux je pomérné robustni nastroj, ktery mize nékdy privodit vice skody neZ uZitku.
V situacich, kdy pracujeme s mensi aplikaci, neni vhodné tuto technologii vibec pouZivat. PFinasi
zbytecnou komplexitu do jednoduché aplikace. Naopak ve chvilich, kdy mame v rukou vétsi projekt,
jako je naptiklad implementace této mobilni aplikace, dokaze Redux zpfehlednit a usnadnit pracii pro
budouci poufziti.

5.2.7.2 REACT NATIVE MAPS

Pravdépodobné nejdllezitéjsi komponentou v celé mobilni aplikace je MapView, z dopliikového
balicku react-native-maps. Zprovoznéni probiha klasickou cestou stazeni balicku pomoci technologie
npm nebo yarn. React-native-maps spravuje spolecnost Airbnb. MapView poskytuje mapu pro mobilni
aplikaci s moznosti pfidani jednotlivych bod(. Mapu rliznych vyznamnych pamatek v okoli tvofi vychozi
mapa neboli mapa od spolecnosti Google. Komponenta Marker, ktera se predava jako potomek
komponenty MapView, a ktera pochazi ze stejného balicku, oznacuje rlizna zajimava mista z okoli.

5.2.7.3 118N

118n slouzi jako balicek pro pfeklad mobilni aplikace do riznych jazyk(. Do paméti se texty ukladaji
v podobé JSON objektd. 118n nejcastéji pouzivd metodu t slouZici pro preloZeni do aktualné zvoleného
jazyka. Aplikace podporuje cestinu a anglictinu.
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5.3 BACKEND

Pro tvorbu backendu byl zvolen framework NodelS, ktery umoziuje spoustét kéd v jazyce JavaScript
bez pomoci webového prohlizece. NodelS se bézné pouziva pro psani serverové ¢dasti. Hlavni vyhodou
NodelS je fakt, Ze umi vyborné komunikovat s vice klienty zaroven. Vzhledem k faktu, Ze aplikace je
preduréend pro viceuzivatelské vyuziti, je soucasti kédu nékolik asynchronnich volani. Pro pohodInéjsi
implementaci, napfiklad pouzivanim pokrocilych asynchronnich operaci, byl pouzit kompilator Babel.

Pro navazani komunikace se serverem, neboli uvedeni do ostrého provozu, je pouZzito cloud hosting
Heroku (datové ulozisté na internetu) [17]. Vyhodou Heroku je fakt, Ze poufZiti je zcela zdarma. P¥i
zalozeni projektu na Heroku se vytvofi nazev aplikace, v nasem pfipadé nese nazev https://nature-
heroku.herokuapp.com/. Veskerd komunikace je implementovana pres REST API rozhrani. Sice NodelS
neni pfimo spojeny s REST API, ale i tak se spole¢né v hojné mire pouzivaji. V implementaci aplikace
jsou pouzité HTTP metody, jako napfiklad GET, DELETE, POST. Soucasti REST APl implementace je také
middleware neboli funkce, které se vykonaji s kazdym HTTP poZadavkem. Ve strucnosti serverové
feSeni funguje tak, Ze kazdé API, aZ na jedno (dotaz na Mapu), které dostane pozadavek, vraci data ve
formé JSON. Névratovy kod zpravidla byvd 200, coz reprezentuje Uspéch, poptipadé 400, coz znaci
neuspéch.

Veskeré URL pouzité pro komunikaci za¢ina vidy /api a pokracuje v zavislosti na dotazu. Napfiklad
pokud by nas zajimalo, jak ziskat viechny kategorie, stadi poslat dotaz ve tvaru: https://nature-
heroku.herokuapp.com/api/CultureCategory, ktery vraci JSON. Vzhledem k implementaci architektury
REST je nasledné jednodussi testovani aplikace.

5.3.1 BEZPECNOST

PFi pouziti aplikace hraje dulezitou roli, zda je uzivatel pfihlaseny ci nikoliv. V implementaci je k témto
ucelim pouzit nastroj Passport, ktery slouZi jako middleware pro NodelS. Passport podporuje
autentizaci v podobé jména a hesla prfes Facebook, Gmail a mnohé dalsi. V mobilni aplikaci je
implementovana autentizace pres email od spolecnosti Google. Pro ovéfeni pfihlaseni uZivatele se
v aplikaci pouzivd JSON Web Token zkracené JWT, ktery se postara pfi pfihlaseni uzivatele o pridéleni
noveé vytvoreného tokenu. Ve chvili, kdy uZivatel bude chtit pridat néjaké vyznamné misto z okoli do
aplikace, tak se posle v hlavi¢ce autorizace prdvé vytvoreny token, ktery ovéfi, zda je uZivatel
pfihlaseny &i nikoliv.

5.3.2 REST API

Spoluprace server-klient probihda pomoci sluzby REST. Na vzdalena data se pokaZzdé pta React Native
pomoci metody fetch. Soucasti dotazu vzdy byva vychozi URL, v naSem pripadé je to: https.//nature-
heroku.herokuapp.com/api obohacené o konkrétni pfiponu, napfiklad: /CultureCategory. Nyni adresa
vypadad nasledovné: https://nature-heroku.herokuapp.com/api/CultureCategory. Déle je vybrana
vhodna metoda. Pokud se ptame na vycet kulturnich kategorii, pfiddme metodu GET. Pokud pouZijeme
metodu POST, tak soucasti hlavicky byva Authorization: userToken neboli pfidame unikatni uZivatelsky
token, ktery na druhé strané vyhodnoti server jako validni ¢i nevalidni. V jednoduchosti to znamen3,
Ze uzivatel mize pridat patfi¢né Gdaje, protoze jeho token byl vytvofeny pfi registraci/ptihlaseni nebo
to server jednoduse zamitne. Posledni soucasti metody fetch je body. V pfipadé metody POST byva
v body, nékdy také oznacovano jako télo dotazu, umisténa prendsena data urcena pro zapsani.
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5.3.3 DATABAZE

Pro komunikaci mezi NodelS a NoSQL databazi MongoDB je implementovan modul Mongoose, ktery
usnadnuje pFistup k jednotlivym objektdim. Mongoose umoznuje klasické operace pro tvorbu, smazani,
Upravu a Cteni rdznych objektd. Pro tvorbu jednotlivych schémat objektl neboli model(, jako je
napriklad pamatka, se pouzivd pravé Mongoose. Kaidé schéma definuje pfibliznou podobu
jednotlivych modeld. Pfi praci s MongoDB neni nutné se ucit jednotlivé pfikazy. S MongoDB se
komunikuje pomoci jazyka JavaScript a navic prace s MongoDB je mnohonasobé flexibilnéjsi nez tfeba
pouziti relacni databaze.

5.3.4 KNIHOVNY

5.3.4.1 EXPRESS

Spolecné s NodelS je implementovan framework Express, ktery byl pfi svém vyvoiji inspirovan jinym
jazykem, neZ je JavaScript a to konkrétné skriptovacim, objektové orientovanym jazykem Ruby. Express
je nejpouzivanéjsi framework ve svété NodelS, proto ¢ast implementovaného kodu tvofi pravé on.
Express samotny poskytuje robustni sadu funkci pro webové a mobilni aplikace. Hlavni prednosti je
router, ktery pfesméruje URL dotaz na pfesné dany kontrolér. Router rozeznava rlizné HTTP metody,
jako jsou napriklad GET, DELETE, POST a jiné. Kazdy kontrolér je potom spojeny s asynchronni akci.

5.3.4.2 LEAFLET

Pro vizualizaci geografickych dat byl poufzit jiz dfive predstaveny Leaflet. V serverové casti je nastaveny
router na dotaz (.../api/CultureMonumentsMap), ktery zobrazi geografické informace v podobé mapy
na webové strance. Soubor HTML ze serveru je obohaceny pfi vykreslovani o data z databaze. Celkovy
vystup je spojenim souboru map.html a souhrn pamatek v podobé JSON. Vysledny soubor je nastaveny
za pomoci nastroje ESRI Leaflet na komunikaci s ESRI produktem ArcGIS. PFi nasledné zméné hodnot
v databazi se pfi znovuotevieni dané webové stranky aktualizuji data.
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7: Leaflet mapa

Obrazek 5
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6 TESTOVANI

Ve svété Reactu v oblasti testovani hraje hlavni roli knihovna Jest. Jednd se o ndstroj pouzivany
prevazné pro psani Unit testld. Tento druh testovani je pro programatory pomérné snadny. Staci
vytvofit soubor s koncovkou test a napsat nékolik fadkd kodu. Testy jako takové probihaji po spusténi
asynchronné. Vyvoj mobilni aplikace byl uz od za¢atku zaméreny na uzivatele. Jednou z hlavnich priorit
bylo navrhnout aplikaci, ktera bude uZivatelsky privétivda a intuitivni. Cilem tedy neni tvorba
automatickych testl, ale testovani pouZitelnosti aplikace. UZivatel je ve stfedu mobilni aplikace.
Testovani ma napfiklad pomoci k lepsi orientaci v aplikaci.

Vzhledem k situaci, Ze vyvijena mobilni aplikace neni zatim dostupna na Google Play ani App Store,
bylo nejsnazsim rfeSenim primét uzivatele k instalaci aplikace Expo. Ta umoznuje spusténi aplikace na
vlastnim telefonu. Staci pres Expo vytvofit trvalou URL projektu a sdilet tuto adresu s ostatnimi
uzivateli, ktefi budou mobilni aplikaci testovat.

Aplikace byla otestovana 3 rlznymi uzivateli. Podle studie doktora Nielsena [18] stacéi 5 uzivateld
k odhaleni 75 % problém souvisejicich s pouZzitelnosti aplikace. UZivatelé testovali pouze prototyp
mobilni aplikace, ktery spliiuje hlavni funkcionalitu aplikace. Jedna z vlastnosti prototypu je fakt, Ze
heslo je psané jako obycejny text, neni nijak skryto pfi psani. Kazdy uZivatel ma rozdilné zkusenosti s
mobilnimi aplikacemi. Testovani probéhlo u kazdého uzivatele ve dvou fazich. V prvni fazi byla
pfipravena sada testovacich pripadd, které uZivatel musel projit.

Spustit aplikaci jako anonymni uzivatel.

Najit nejblizsi pamatku v okoli z kategorie Town.

Prihlasit se do aplikace pomoci emailu od spole¢nosti Google.
Pridat dvé zajimava mista ze svého okoli.

Smazat libovolné nové pridané misto

o Vs wN R

Odhl3sit se z aplikace.

V druhé fazi mohl uzivatel vyuzivat aplikaci podle svého uvazeni. Nebyly stanoveny zZadné cile, které
musi uzivatel splnit. Na konci druhé faze byly pro kazdého uzivatele pripraveny otazky:

Jaké ma uzivatel zkusenosti s podobnou mobilni aplikaci?
M3 aplikace skute¢né néjakou uzite¢nou hodnotu?

Je aplikace snadna pro bézné pouziti?

Libi se uZivateli design aplikace?

vk N e

Jaké zmény navrhuje uZivatel v aplikaci udélat?
Vysledky testovani budou slouZit pro budouci Upravu aplikace.

6.1 UZIVATEL 1

Prvni uZivatel ma zakladni zkuSenosti s elektrotechnikou. Dotykové zafizeni jako mobilni telefon je pro
néj stale jesté svét plny zdhad. S touto mobilni aplikaci se setkal poprvé pti testovani. Jiz drive se
nékolikrat podilel na testovani, ale nikdy ne v oblasti IT. Testovani probéhlo na zafizeni Xiaomi mi a2
dne 14. 3. 2019.
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Pribéh testovani v prvni faze probihal hladce az do chvile, kdy mél uZivatel misto smazat. Hledal
tlacitko na odstranéni zajimavého mista v okoli na Spatné obrazovce. V druhé fazi uzivatel pfidal jesté
nékolik dalSich mist. Aplikace se mu velice libila. Hlavni pfednosti byla pfijemna barevna kombinace.
UzZivatel pouZiva pro hledani zajimavych mist mapy od spolecnosti Seznam. V aplikaci vidi velky pfinos.
Velice rad cestuje a aplikace mu pfijde dosti vhodna i pro ostatni cestovatele. Pouzivani bylo snadné,
aZ na drobné detaily. Jedno z navrhovanych zlepseni bylo pfidat prfesun prstem mezi obrazovkami.
Dalsi poznamkou bylo pfidat jinou funkcionalitu do aplikace. Dale zminil fakt, Ze neni jasné, ktera
obrazovka ze spodni navigace je zapnuta. Posledni pfipominkou bylo zjisténi, Ze jedno ze dvou tlacitek
pfihlaseni pfes Gmail nefunguje.

6.2 UZIVATEL 2

Tento uzivatel ma velké zkuSenosti s mobilnim zafizenim, které ziskal dlouhodobou praxi. UZivatel
aplikaci jiz znd z prvotni faze vyvoje. Aplikaci nikdy dfive nepouzival. Nema Zadné predchozi zkusenosti
s testovanim, ale ma drobné zkuSenosti s programovanim. Testovani probéhlo na zatizeni iPhone 7 dne
14. 3. 2019.

Béhem prvni faze uZivatel nemél zadny problém s testovacim scénafem. Pri testovani necitil potrebu
ptat se na dodatecné informace. VSe probéhlo podle ocekdvani v pomérné rychle. Jediné drobné
zdrZeni bylo najit zpétné obrazovku pfihlaseni. Ve druhé ¢asti uzivatel po kratkém pouzivani aplikace
sdélil, Ze nema zkusenosti s podobnou aplikaci. Jeho zajem neni chodit do ptirody ¢i hledat zajimava
mista z okoli. Aplikace mu pfijde jednoducha a intuitivni. Nemysli si, Ze se bude v budoucnu hojné
vyuzivat. Vzhled aplikace se mu zdal byt primérny a dodatecné navrhl pfidat moznost vyhledavani
pamatek prostfednictvim vyhledavaciho panelu.

6.3 UZIVATEL 3

Posledni uzZivatel ma mirné zkusenosti jak s opera¢nim systémem Android, tak s operac¢nim systémem
od spoleénosti Apple. Svij mobilni telefon pouziva velmi malo. UZivatel pracuje prevazné se zakladnimi
aplikacemi, které telefon poskytuje. Je pro néj aplikace zcela nezndma. Zkusenosti s testovanim nema.
Test probéhl na zafizeni iPhone 5s dne 14. 3. 2019.

Na zacatku prvni faze mél uzivatel problémy s pfednastavenym cizim jazykem, proto byla mobilni
aplikace optimalizovdna a prepnuta do ceStiny. Béhem testovani doslo k problému, kdy uzivatel
nevédél, jak pfidat misto na mapé. Zbytek testovacich pripadd probéhl v pofadku. UZivatel nema
zkuSenosti s podobnou sluzbou. Aplikace mu pfijde vhodna pro lidi, ktefi maji vétsi technologické
znalosti. PouZivani prototypu bylo zpoéatku dosti zmatené, ale ke konci uzivatel pocitoval vétsi jistotu
v ovladani. Vzhled aplikace mu pftisel vyhovujici. Pfipadné nedostatky pocitil béhem registrace, nebot
neni vidét pfi psani na klavesnici heslo. V budoucnu by zaved| podporu pro vice jazykd.
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7 DALSIi POSTUP

Vysledna aplikace splfiuje poZzadovanou funkcionalitu. Vzhledem k tomu, Ze je aplikace zatim prazdna,
neboli chybi zakladni mnoZstvi zajimavych mist po okoli, bude vhodné, doplnit databazi o nékteré
véeobecné znamé pamatky. Zpocatku se zamérenim na Ceskou republiku. Je tfeba jesté provést dalsi
testy mobilni aplikace pred nasazenim do ostrého provozu. Testovani naznacilo nékolik moznych
vlastnosti, které je mozné do aplikace implementovat. Zaroven se objevilo nékolik komplikaci, které by
bylo vhodné odstranit. V budoucnu to znamena sejit se spolecné s ostatnimi, ktefi s aplikaci ptichazi
do kontaktu a prodiskutovat mozné zmény Ci rozSifeni aplikace. Nasledné provést vysledné
transformace. Aplikace potom projde procesem findlnich Uprav a bude ptipravena k vypusténi do
svéta.

Pro nasazeni aplikace na Google Play a App Store bude nutné vytvofit balicky aplikaci, naptiklad pomoci
technologie, kterou poskytuje Expo. Dale je tfeba zajistit vyvojarsky ucet v kazdém online obchodé
zvlast. Ve finale se nahraji oba balicky na pfislusny server. Po spusténi se zaéne pracovat na ptripadném
zlepseni ¢i mozné rozsititelnosti aplikace.
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8 ZAVER

Cilem bakalarské prace bylo vytvofit mobilni aplikaci pro reportovani pfirodovédeckych informaci a
GPS lokace. Aplikace byla Uspésné napsana v jazyce JavaScript. Frontendova ¢éast byla psanda v React
Native. Backend byl vytvofen v NodelS. Na zacatku byl pfedstaven React, React Native a pfrislusné
technologie, které s vyvojem souvisi. Pfed samotnou implementaci byla provedena analyza a navrh
aplikace. Klicovou slozkou analyzy bylo vyresit cilovou skupinu, prozkoumat rdzna rizika a také malé
mnozstvi informaci ohledné mobilnich aplikaci a nativniho vyvoje. Nedilnou soucdsti analyzy bylo
zkoumani raznych dostupnych technologii a prace s geografickymi daty. Pro aplikaci vypracovan navrh
ohledné frontendu a backendu. Béhem implementace bylo nutné uz od zacatku spojit funkcni
serverovou ¢ast s mobilni aplikaci. Pfi vyvoji byl hlavni ddraz kladen na to, umistit uZivatele do stfedu
aplikace [19]. DualeZitou roli hrala snadna prehlednost, jednoduchost, Citelnost a uZivatelsky privétivy
design. Nakonec bylo provedeno testovani mobilni aplikace. Jednotlivé testovaci pripady prokazali
patficnou funkcionalitu celé aplikace.

Ve chvili, kdy bude aplikace hotovd, tak projde procesem findlnich Uprav. Potom bude ndsledovat
nasazeni do ostrého provozu na Google Play a App Store.
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2G, 3G, 4G Generace bezdratové telefonni technologie mobilniho telefonu.
API Application Programming Interface
CSS Cascading Style Sheets

ECMA European Computer Manufacturers Association
ES2015 ECMAScript 2015

ES6 ECMAScript 6

GPS Global Positioning System

GUI Graphical User Interface

Gmail Google Mail

HTML Hypertext Markup Language
HTTP Hypertext Transfer Protocol

IT Informacni technologie

JSON JavaScript Object Notation

JSX JavaScript XML

JWT JSON Web Tokens

MVC Model-view-controller

REST Representational state transfer
SPA Single-Page Application

SQL Structured Query Language

UCD User Centered Design

Ul User interface

VS Code Visual Studio Code

Wi-Fi Wireless Fidelity

XML Extensible Markup Language

€VUT Ceské vysoké uceni technické
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Pro spusténi aplikace existuji dvé mozné cesty. Obé ve vysledku poskytuji stejnou funkci, spusténi
aplikace, ale kazdd na to jde trochu jinak. Prvni cesta vede k rychlému spusténi aplikace. Staci si na
telefon nainstalovat aplikaci Expo. Zkopirovat ¢arovy kéd, popripadé odkaz z webovych stranek [20] a
spustit. V tuto chvili mate pouze moznost aplikaci pouzivat. Pokud chcete pravo modifikovat, musite
zvolit druhou variantu, kterd je ponékud komplexnéjsi. Pro sestaveni a spusténi budou za potfebi
zdrojové kédy k aplikaci [11]. Dalsim krokem je opatfit si vhodnou kolekci nastroji k programovani
aplikaci v React Native, idealni variantou se jevi jiz dfive zmifované Expo. K serverové komunikaci
poslouzi NodelS. V ptipadé absence NodelS v PC je nutné poZadovanou technologii doinstalovat. Pravé
NodelJS ndm dale umozni instalace balicku Expo. Dalsim krokem je staZeni aplikace Expo z online
obchodu pro instalaci aplikaci (Google Play, App Store), pficemz nezéaleZi na tom, zda ma pozadovany
telefon operacni systém Android, ¢i iOS. Po stazeni aplikace se pfipoji obé zatizeni (PC, mobilni telefon)
do stejné sité. Dale uz jen staci vlézt do sprdvné slozky v prikazové fadce a spustit aplikaci pomoci
definovanych pravidel [21].
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