Ceské vysoké uceni technické v Praze

Fakulta elektrotechnicka

DIPLOMOVA PRACE

Multiplatformni knihovna pro vyukové aplikace

2017 Josef Vesely



Ceské vysoké uéeni technické v Praze
Fakulta elektrotechnicka

Katedra pocitacu

ZADANI DIPLOMOVE PRACE

Student: Josef Vesely

Studijni program: Otevrena informatika
Obor: Softwarové inzenyrstvi

Nazev tématu: Multiplatformni knihovna pro vyukové aplikace
Pokyny pro vypracovani:

Analyzujte stavajici knihovnu Ukolll pro vytvareni edukativnich aplikaci, ktera je
implementovana pro operaéni systém (OS) Android (knihovnu doda vedouci prace).
Implementujte jeji funkcionalitu v multiplatformnim vyvojovém prostfedi (frameworku)
zalozeném na jazyce JavaScript. Analyzujte vhodné frameworky s primarnim cilem
implementace pro tablety s OS iOS a Android. Knihovnu implementujte ve vybraném
frameworku.

Funkcionalitu knihovny ovérte prenésenim vyukové aplikace 'Globalni problémy z nadhledu’
(doda vedouci prace) z prostiedi Android do vami implementované knihovny. Ovéite
funkénost minimalné na dvou rozdilnych zafizenich pro kazdy z uvednych OS.

Seznam odborné literatury:

[1] Learning React Native: Building Native Mobile Apps with JavaScript. Bonnie Eisenman. O'Reilly
Media, Inc., 2015.

[2]https://cordova.apache.org/

[3] http://www.reactnative.com/

[4] https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.scientica.esero.global

Vedouci: Ing. David Sedlacek, Ph.D.

Platnost zadani do konce letniho semestru 2017/2018

. Michal Péchoucek, MSc.

vedouci katedry

V Praze dne 31.1.2017



ABSTRAKT

Tato diplomova prace nejprve analyzuje existujici knihovnu pro tvorbu vyukovych
aplikaci pro tablety s operacnim syst¢tmem Android pro potieby jeji nasledné
reimplementace v multiplatformnim prostiedi. Nasleduje analyza frameworkii pro
tvorbu multiplatformnich mobilnich aplikaci v jazyce JavaScript, je popsan rozdil mezi
nativnimi a hybridnimi frameworky a detailn¢ jsou popsany frameworky Apache
Cordova a React Native. Na zaklad¢ analyzy a tvorby prototypa je zvolen framework
React Native, v némz se knihovna nasledné¢ znovu implementuje. Ve stejném
frameworku je poté implementovana aplikace Globdlni problémy z nadhledu, ktera
knihovnu pro tvorbu vyukovych aplikaci vyuziva. Nakonec je aplikace otestovana na
zafizenich s operacnimi systémy Android a iOS a jsou popsany nedostatky, kterymi
framework, predevsim na OS Android, trpi.

KLICOVA SLOVA

Android, 10S, multiplatformni mobilni framework, React Native, Apache Cordova

ABSTRACT

The existing library for creating educative applications for Android OS tablets is
analyzed in the beginning of this diploma thesis. Then, frameworks for multiplatform
mobile development in JavaScript are analyzed. Frameworks Apache Cordova and
React Native are described in more detail and application prototypes are then
implemented in these frameworks. Based on the analysis, framework React Native is
chosen and the library is re-implemented in this framework. Consequently application
Global Problems from Above that uses the library is implemented in the chosen
framework as well. Eventually, the application is tested on real devices with Android
and iOS operating systems and the flaws that React Native, especially on the Android
operating system, suffers from are described.
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UvVOD

Tato diplomova prace se v tivodni ¢asti vénuje analyze knihovny ukoll pro vytvaieni
edukativnich aplikaci, ktera je implementovana pro operacni systém Android.
Zminénou knihovnu poskytl vedouci diplomové prace. Nasledujici kapitoly se zabyvaji
popisem multiplatformnich vyvojovych prosttedi (frameworkii) zalozenych na jazyce
JavaScript. Z téchto frameworkii je nejvhodnéjsi vybran k implementaci knihovny
ukold a také k implementaci aplikace Globdlni problémy z nadhledu, ktera knihovnu
VyuZziva.

Aplikace Globdlni problémy z nadhledu byla puvodné implementovana pro
tablety s OS Android a tihlopfickou obrazovky minimalné 9". Aplikace implementovana
v rdmci této prace miiZze byt provozovana nejen na OS Android, ale také na opera¢nim
systému 10S. Vzhled aplikace je totozny s jiz existujici aplikaci pro OS Android
(obrazky a texty pouzité v aplikaci dodal vedouci diplomové prace).

Po kapitole zabyvajici se implementaci nasleduje kapitola vénujici se testovani
aplikace Globdlni problémy z nadhledu a komponent knihovny ukoli pro tvorbu
vyukovych aplikaci. Ergonomie uzivatelského rozhrani aplikace byla jiz jednou
testovana, proto se v rdmci predlozené diplomové prace testuje pouze shoda s piivodni
aplikaci.
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1 APLIKACE GLOBALNI PROBLEMY Z
NADHLEDU

V této kapitole je podrobné popsana aplikace Globdlni problémy z nadhledu tak, jak je
implementovana pro OS Android. Tato pivodni aplikace nebyla vyvinuta jako soucast
predlozené diplomové prace, tiebaze se autor na implementaci jeji ¢asti pfimo podilel.

Aplikace vyuziva knihovnu ukolt pro vytvareni edukativnich aplikaci. Znalost
pozadavkt na funkcionalitu a znalost navrhu uzivatelského rozhrani aplikace hraje
dilezitou roli pfi vybéru multiplatformniho frameworku, s jehoZz pomoci bude aplikace
znovu implementovana.

Globalni problémy z nadhledu je vyukova aplikace pro tablety od uhlopiicky
obrazovky 9" (nov¢ implementovana multiplatformni aplikace by méla fungovat od
uhlopticky obrazovky 7") a verze OS Android 4 a vyssi. Student prochazi aplikaci po
jednotlivych kapitolach, plni zadané¢ ukoly a po zvladnuti vSech kapitol sklada
zaveérecny test.

Proc pozorovat Zemi z vysky?

Posunuj bod nahoru po svislé ose, ktera naznacuje vysku nad zemi.
Sleduj, jak se zvétsuje oblast, kterou na Zemi vidi.

Q 36 000 km

Obr. 1.1: Snimek aplikace Globdlni problémy z nadhledu.

Z Obr. 1.1 je patrné, ze se layout aplikace d¢li na 3 ¢asti - horni pruh s nadpisem
kapitoly a popisem ukolu, dale na pravy panel s tlaitky, ¢islem stranky a naviga¢nimi
Sipkami a posledni ¢asti je centrdlni prostor pro jednotlivé Ukoly. Zaroven je také
patrné, Ze aplikace nerespektuje standardni vzhled Android nebo 10S aplikaci, ale Ze se
vzhledové blizi spiSe hernim aplikacim.
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1.1 Typy ukolu

Uvodni obrazovka aplikace se skladd z animovaného 3D modelu Zemé a tlagitek pro
zobrazeni jednotlivych kategorii. Kazda kategorie sestdva z nékolika ukoli, které
uzivatel postupné prochazi (na dalsi tikol 1ze vstoupit az po splnéni soucasného) a konci
jednouchym oknem s citdtem, ktery se vztahuje k nazvu kapitoly.

Ukoly lze v zasadé rozdélit do nékolika funkénich kategorii, popsanych
v nasledujicich sekcich této kapitoly.

1.1.1 Sledovani videa

Obrazovka obsahuje jedno nebo vice videi, ke kterym se pfistupuje pres HTTP
protokol. Tento typ tkolu pouziva Video Fragment z kapitoly 2.2.1. Aplikace nepracuje
s lokalnimi videi.

07 - JAKFONGUJE? Vypusténi druzice

Podivej se, jak takové vypusténi druzice na obéznou dréhu
vypada. Video ukazuje druzici GOCE, jejimz ukolem je
zkoumat gravitacni pole Zemé.

PUSTVIOE
@

Obr. 1.2: Snimek obrazovky ukolu Sledovani videa.
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1.1.2 Obrazky s pridruzenou informaci

Na obrazovce je nékolik obrazki, které je mozno na kliknuti zvétsit na celou obrazovku.
Ke kazdému obrazku lze zobrazit doprovodny text. Bud’ je napsany pies maly obrazek
nebo je, kdyz je obrazek zobrazen v plné velikosti, v levém dolnim ramecku.

Ukol vyuziva InfoClick Fragment z kapitoly 2.2.2.

Proc pozorovat Zemi z vySky?

Kliknutim na druzici a info se dozvis vice.

Diky pravidelnému snimkovani z druZic miZeme zachytit vyvoj uréité oblasti.
Na snimku je vysychani Aralského jezera. Tenkou ¢ernou linkou je vyznacéena
hranice vody v roce 1989; zelené vidime vodi hladinu v roce 2014.

Obr. 1.3: Snimek obrazovky tkolu Obrdzky s pridruzenou informaci.
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1.1.3 Zobrazeni informace na kliknuti

V tomto ukolu musi uzivatel kliknout na urcita mista (obvykle text nebo obrazek). Po
kliknuti se zobrazi doplnujici informace, kterd muze byt v libovolné podobé¢ (text,
obrazek, video, animace apod.). Ukol se povaZuje za splnény, kdyz uzivatel klikne na

vSechna mista.

Ukol vyuziva InfoClick Fragment z kapitoly 2.2.2

Jak vypada zivot druzice?

Precti si informace u obrazkd.

2. Vyneseni pomoci
rakety na obéznou drdhu 3. Funkeni stav

Obr. 1.4: Snimek obrazovky ukolu Zobrazeni informace na kliknuti.
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1.1.4 Pietahovani objekti na spravné misto

Ukol se sklada z mnoziny objekti (text, obrazek, kombinace), které lze po obrazovce
prstem pietahovat. Dale je na obrazovce nékolik mist (typicky mezera v textu nebo
obrazek), kam se objekty maji pfetdhnout. Kazdy objekt mize mit své vlastni misto
nebo mize byt jedno misto pro vice objektl. Spatnd umisténé objekty se po
vyhodnoceni ukolu vrati na své piivodni misto.

Ukoly jsou implementovany DragDropQuestion Fragmentem (kapitola 2.2.4).

Potravni Fetézec

Dopli potravni fetézce.

ZOOPLANKTON

Obr. 1.5: Snimek obrazovky ukolu Pretahovani objektit na spravné misto.
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1.1.5 Spojeni informaci ¢arou

Na obrazovce jsou dvé skupiny objektt. Ukolem uZivatele je spojit ¢arou (kresli se
pohybem prstu) objekty z jednotlivych skupin. Ukol je implementaci LinkPairQuestion
Fragmentu (kap. 2.2.4).

Pric¢iny a nasledky

Spoj ¢arou casti vét, které k sobé patri.

je zemédélstvi, odpady z tovaren a prisaky ze
Hlavni pfi¢inou vzniku vodniho kvétu SKAdeR

. - j anéni zivocichové, zamotani do rybarskych siti,
Hlavnim zdrojem chemického znecisténi udugeni, & hladovajici.

jsou narusené hormonadlni systémy Zivocichd,

Nesiedkem znecistsn) ropot rakovinotvorné procesy a vyvojové vady.

Nésledkem znecisténi plastovym je zastinéni, nedostatek kysliku ve vodé, v extrémnich
odpadem pripadech az uhynuti ryb, a alergické reakce.

Nasledkem znecisténi toxickymi latkami

Nésledkem vodniho kvétu

Obr. 1.6: Snimek obrazovky ukolu Spojeni informaci ¢arou.
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1.1.6 Vybér spravné odpovédi
Ukol obsahuje sadu otazek a odpovédi k nim. Spravna je vzdy alespon jedna odpovéd’.

Jedna se o tkoly CheckBoxQuestion (kapitola 2.2.5).

Adaptace rostlin a Zivocichu

Odpovéz na otazky

1) Jednou z adaptaci savcu na horké prostredi
jsou velké usi. V tenkych velkych boltcich

se z cév snadno uvoliiuje teplo.

Prirad’ k obrazkim jména zvirat.

liska polami liska obecna

2) Jak jsou velbloudi adaptovani na Zivot v pousti? 3) Jak se zivotu na pousti prizpusobuiji rostliny?
Zaskrtni spravna tvrzeni. Zaskrtni spravna tvrzeni.

Velbloudi si v hrbu D voskovita vrstva snizujici vypar

nesou zasobu vody. duznaté stonky a listy slouzici jako zasobarna

vod
V hrbu je tuk, pfi jehoz traveni vznika Y

metabolicka voda. D velké barevné kvéty otevirajici se v poledne
Velbloud vylucuje malo vody D ve dne zaviené praduchy
moci a témér se nepoti.
[] vetke tenke sty
Frekvence dychani je nizsi a velbloud

proto ztraci méné vody pfi vydechovani. D chlupy a ostny zabranujici vyparovani

Obr. 1.7: Snimek obrazovky ukolu Vybér sprdvné odpovédi.
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1.1.7 Pasivni zobrazeni informace

V tomto pfipad¢€ je na obrazovce pouze néjaky text, ktery mize byt ptipadné doplnén
obrazkem. Od wuzivatele se nefekd zadnd interakce. Ukoly jsou implementaci
Information Fragmentu (kapitola 2.2.6).

MuzZeme kacet lesy, je-li to nutné, ale je ¢as skoncovat s jejich nicenim. Lesy nafrikaji
pod sekyrou, miliardy stromirhynou, doupata divoké zvére a ptaku osifuji, reky se
zanaseji piskem a vysychaji, carovné krajiny mizi.

(Anton Pavlovi¢ Cechov, 1860-1904, Lesni duch)

Zvladl jsi celou kapitolu Ubyvani destnych pralest. Vrat se k Zemékouli.

Obr. 1.8: Snimek obrazovky ukolu Pasivni zobrazeni informace.

20



1.1.8 Obrazkové hadanky

V tomto ukolu je na pozadi obrazovky néjaky obrazek a uzivateliv ukol je ze tii
moznosti vybrat tu, kterd obrazek predstavuje. Kdyz na prvni pokus vybere $patnou, ma
jeste jednu opravnou moznost. Po druhé Spatné odpovédi se kiizkem oznaci uzivatelem
vybrana odpovéd’ a zaroven se zvyrazni odpoveéd’ spravna.

Tento typ tkolu je zastupcem automaticky generovanych testi (kapitola 2.2.7).

Y T 3 BT
. JALANKY ( & {? CO JE NA OBRAZKU?
3 » \ ¢ . -?- \ 5 77

N\

)@ velryby v mori

O tovarna na zpracovani ryb v Bahrainu

\.'O umeélé ostrovy urcené pro rekreaci

Obr. 1.9: Snimek obrazovky ukolu Obrdzkové hadanky.
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1.1.9 Zavérecny test

Zaverecny test je stejn¢ jako Obrazkové hadanky zastupcem automaticky generovanych
testll z kapitoly 2.2.7. V tomto piipadé se vSak generuji otazky a EditText View objekty,
do kterych uzivatel na otazky pise odpovedi. Stejné jako v predchozi kapitole, tak i1 zde
ma dva pokusy, pfi¢emz se po druhém Spatném vyhodnoceni do zavorky za uzivatelovu
odpovéd’ napise ocekavana spravna odpoveéd'.

Za posledni otdzkou je specidlni obrazovka, na které je obrazek prekryty tolika
fialovymi dlazdicemi, kolik bylo otazek. Uzivatel ma moznost kliknout na tlacitko
vyhodnotit. V takovém piipadé se odkryji dlazdice, které predstavuji otazky, na néz
uzivatel odpovédél spravné. Obr. 1.10 a Obr. 1.11 zachycuji obrazovky pravé
popsanych ukolt.
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Cast 1: Dalkovy priizkum Zemé
DOPLN

Pristroje na druzici zaznamenavaji kromé viditelného zareni také napriklad zareni ultrafialové a
x (infracervené) ’ '
.
K tomu, aby se dostala druzice na obéznou drahu, je potifeba nosna
V/ raketa
Zbytky raket, nefunkéni druzice a kusy laku obihajici kolem Zemé se souhrnné nazyvaji kosmické

X\’

Obézna draha, ktera je kolma na rovinu rovniku a prochazi priblizné nad pély, se nazyva
.

x (polarni)

Obr. 1.10: Snimek obrazovky tkolu Zaverecny test.
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Obr. 1.11: Snimek obrazovky vyhodnoceni testu.

1.1.10 Kombinace

Nékteré ukoly se mohou skladat z kombinace dvou a vice vySe zminénych typu ukold,
napiiklad Sledovani videa a Otdazka ano / ne, Pretahovani objektii na spravné misto a
Vyber spravné odpovedi a tak dale.

Priklad takové obrazovky lze vidét na Obr. 1.7, ktery spojuje tkoly typu Vyber
spravné odpoveédi a Pretahovani objektit na spravné misto.

1.2 Pamét aplikace, lokalizace

Aplikace vyuziva lokalni ulozisté¢ formou kli¢-hodnota (tzv. Preferences) pro ukladani
stavu aplikace. Uklada se stav splnénosti ukolid, pozice pretahovatelnych objekth
(instance tridy DraggableTextView) po vyhodnoceni ukolu a uzivatelem zaSkrtnuté
odpovédi v otazkach ano / ne, vybér spravnych odpovédi v kvizech, v obrazkovych
hadankach a v zavérecném testu.

Uzivatel ma moZnost v hlavnim menu aplikace uloZena data smazat.

Aplikace je vicejazy€na - konkrétné ma verzi anglickou a ¢eskou. Nastaveni jazyka
se fidi nastavenim jazyka v zafizeni, na kterém je aplikace spuSténd a uzivatel nema
moznost jazyk v aplikaci zménit (pouze zménou jazyka zatizeni).
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1.3 Zavér

V této kapitole byly popsany typy ukolu tak, jak jsou zpracovany v rdmci aplikace
Globalni problémy z nadhledu a okrajové byly popsany dalsi funkce aplikace,
napiiklad drzeni stavu nebo lokalizace. Kromé& vySe popsanych typovych ukoli vSak
aplikace obsahuje 1 ukoly specializovang, které do zadného z popsanych typi nespadaji.
Tato diplomovd prace se vénuje implementaci i1 téchto ukoli ve vybraném
multiplatformnim frameworku. Nasleduje vycet takovych tikolu s popisem funk¢énosti.

Uvodni okno: obrazovka s informaci o aplikaci, ktera po nékolika vtefinach
automaticky spusti dalsi obrazovku.

Menu: obrazovka s vybérem kapitol. Na pozadi je interaktivni animace
zemékoule vyuzivajici knihovnu Rajawali [1].

Vertikalni SeekBar View: tkolem uZivatele je posunovat bod po vertikalni
ose, popt. posunout bod do uréené pozice (jako piiklad necht poslouzi
obrazek 1.1).

Obrazek s roletou: jedna se o obrazovku, na které je obrazek, po némz muze
uzivatel pretahovat prstem do strany a tim odkryvat jiny obrazek, ktery je
pod nim schovany.

Klikani na prostfedi: v tomto typu ukolu nejprve uzivatel klikdnim na
tlacitka postupné zobrazi dané prostfedi (napiiklad prales nebo ocean) a
poté z moznosti vybird ZzivoCichy nebo rostliny, které dané prostiedi
obyvaji.

Pokacej prales: ukol, kde se uzivateli po kliknuti na text zobrazi obrazek
motorové pily (pietahovatelné View - instance tfidy DraggableTextView),
kterou ptetahne ptes obrazek pralesa a tim splni tkol (zaroven se obrazek
zméni z pralesa na pokaceny prales).

Odpovéd’ na otazku: ukol, kde uZivatel odpovidd na otazku. K ziskani
uzivatelovi odpovédi je pouzito View EditText.

Otazky ano / ne: ukol se sklada z pole otdzek, odpovédi a objektl
RadioButton. Odpovédi se pii nacteni tkoll skryji a pfi vybéru spravnych
RadioButton objektti zpétné zobrazi. Kazdé otazce nalezi dva RadioButton
objekty, pficemz pouze jeden se pocita jako spravna odpoveéd'.
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2 KNIHOVNA UKOLU PRO VYTVARENI
EDUKATIVNICH APLIKACI

Tato kapitola popisuje ptivodni knihovnu ukold pro vytvareni edukativnich aplikaci,
jejiz re-implementace v n¢kterém z multiplatformnich frameworkii pro vyvoj mobilnich
aplikaci byla soucésti zadani predlozené diplomové prace a jez bude popsana
v nasledujicich kapitolach. V tvodu jiz bylo zminéno, ze puvodni knihovna je
implementovana pro operacni systém Android. Znamena to, ze pouziva knihovnu
Android SDK. Protoze budou v dal$im textu pouzivany terminy jako Fragment a View,
které jsou s Android SDK spjaté, nasledujici text se nejprve stru¢né vénuje knihovné
Android SDK a teprve poté je popsdna samotna knihovna ukoli.

2.1 Android SDK

Android SDK je vyvojové prostiedi a knihovna pro vyvoj aplikaci pro OS Android -
tedy piedevsim pro chytré telefony a tablety. Zakladni prvek uzivatelského rozhrani je
tiida jménem View. View ma svou onDraw funkci, ktera jej vykresli na obrazovku. Ze
tiidy View dédi cela tada dalsich specializovanéjsich tiid, naptiklad ImageView pro
vykreslovani obrazkt, Text pro zobrazeni textu a podobné. Specialni tfida ViewGroup,
ktera také dédi od View, je vyznamna tim, ze slouzi jako kontejner pro ostatni View, a
tim uréuji rozlozeni prvki na obrazovce. Stejné jako View, rovnéz ViewGroup ma celou
fadu potomku. Napiiklad LinearLayout je tiida, ktera zobrazuje své vnitini komponenty
v horizontalnim nebo vertikalnim potadi.

Obrazovka, kterou uzivatel aplikace vidi, je tedy slozena z objektd typu View a
ViewGroup. Vizualni rozloZeni téchto objektd se nazyva layout. Zobrazeni objekti typu
View a obsluhu jimi generovanych udalosti tidi tfida jménem Activity. Tato tiida
obsluhuje layout obrazovky (nebo jeji ¢asti), vytvafi instance objektl typu View,
piifazuje obsluzné funkce jednotlivym udalostem a podobné. Instance tiidy Activity ma
svij zivotni cyklus jdouci od nateni do paméti, pies zobrazeni uZivateli, aZ po
vymazani z paméti. Pro jednotlivé faze Zivotniho cyklu existuji metody (onResume,
onPause, onLoad atd.), ve kterych programator specifikuje, co se ma vykonavat.

Kdyz tedy uzivatel vyvola kliknutim na né&jaké tlacitko pfechod na jinou
obrazovku, vyvola tim udalost, jiz zpracuje instance Activity pfifazena pavodni
obrazovce. Soucasti této obsluhy je vytvofeni a odstartovani zivotniho cyklu nové
instance tfidy Activity, ktera je pfifazena obrazovce, jez se zobrazi jako vysledek tohoto
piechodu.

V puvodnim navrhu opera¢niho systému Android existovala pro kazdou obrazovku
pravé jedna sprava layoutu a udalosti, reprezentovana_instanci téidy Activity. Verze 3.0
operac¢niho systému Android zavedla moznost rozdélit obrazovku na nékolik casti, z
nichz kazda ma svou vlastni spravu layoutu a udalosti. To umoziuje tfida Fragment.
Fragment ma, podobn¢ jako Activity, svij layout a svij Zivotni cyklus (podobny jako
tiida Activity). Nemuze vSak existovat samostatné. Vzdy musi existovat v ramci néjaké
Activity, se kterou vznikd i zanikd. Vyhodou je, ze instance tfidy Activity mutze
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obsahovat vice Fragmenti a mit tedy nékolik nezavislych layoutii na jedné obrazovce.

Layout muze byt dodan instanci tfidy Activity nebo Fragment v podobé odkazu k
XML souboru nebo muze byt programové vytvofen. Aby mohl programator
referencovat objekty View definované v XML souboru, musi mit kazdy objekt
nastavené své ID, které se ulozi jako vetfejnéd konstanta do tfidy jménem R. Ve tiidé R
jsou také ulozeny reference na XML layouty a dalsi informace (naptiklad odkazy k
obrazkiim a texttim).

2.2 Knihovna ukolu pro vytvareni edukativnich aplikaci

Puvodni knihovna, implementovana v prostiedi Android SDK, je sloZena ze tii balicku -
cz.scientica.tasks, cz.scientica.views a cz.scientica.inner.questionset. Balicek tasks
obsahuje tfidy typu Fragment. Kazda tfida z tohoto balicku reprezentuje néjaky druh
tikolu - ukoly budou rozebrany v nasledujicich odstavcich. Zadna z téchto t¥id nema
definovan vlastni layout, takze ho programator musi dodat jako parametr konstruktoru
ve formé reference k XML souboru. Nicméné velice Casto se predpoklada existence
néjakych View, které by mél layout obsahovat (napt. seznam tlaéitek). Reference na tyto
View musi byt také predany konstruktoru. Jinak mutze byt layout naprosto libovolny.
Dale Ize kazdé tiidé nastavit 3 posluchace na udalosti:

e onResumeViewListener pii zobrazeni Fragmentu,
e onPauseViewListener pfti skryti Fragmentu a
e onStateChangeListener pii zméné stavu splnénosti Fragmentu.

Posledni poslucha¢ je volan s parametrem typu boolean. Ten vyjadiuje, zda je ukol
povazovany za splnény nebo nikoliv.

Balicek views obsahuje specialni tiidy typu View, které byly nutné k vytvofeni
ukold, ale nejsou soucasti sady View z Android SDK.

Balicek questionset bude popsan v kapitole 2.2.7 - Automaticky generované testy.
Nyni budou popséany jednotlivé typy ukolu.

2.2.1 VideoFragment

Ttida VideoFragment piedstavuje jednoduchy fragment pro zobrazeni videa. K
zobrazeni videa se pouziva tfida VideoView z knihovny Android SDK. Zdroj videa
muze byt jak lokalni ulozisté, tak tulozisté¢ dostupné pies HTTP protokol. Video
Fragment mize obsahovat libovolny pocet videi. Pti spusténi vSech videi je notifikovan
onStateChangeListener s parametrem true.

2.2.2 InfoClick Fragment

Tento fragment obsahuje pole textt, pole referenci tlacitek a dvé pole referenci na
obrazky. Vsechna Ctyfi pole musi byt stejné dlouha. Pfi kliknuti na obrazek se zobrazi
ten tentyz obrazek zvétSeny na celou obrazovku. Jedno ze zminénych poli referenci na
obrazky obsahuje odkazy na miniatury obrazka a druhé pak na obrazky plné velikosti.
Kdyz uzivatel klikne na tla¢itko, zobrazi se pfes miniaturu obrazku text,. Stejny text se
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zobrazi také v levém dolnim rohu. Pokud uzivatel klikne na vSechna tladitka, je
notifikovan onStateChangeListener s parametrem true.

2.2.3 DragDropQuestion Fragment

Cilem tohoto ukolu je pietazeni n¢jakych objekti (popisek, obrazek apod.) prstem na
spravné misto na obrazovce. Android SDK neobsahuje View, které by bylo mozno po
obrazovce libovolné prstem pietahovat. Bali¢ek views proto obsahuje tfidu jménem
DraggableTextView, ktera pravé toto umoziuje. Navic notifikuje své posluchaée pii
udalostech zacatek pretahovani, posun po obrazovce, konec pretahovani a muze tak byt
pouzita k mnoho jinym uceltm.

Fragment vyzaduje uvést jako parametr konstruktoru referenci na layout,
referenci na tzv. sample bitmap, pole referenci na DraggableTextView objekty a pole
barev. Obé& pole musi byt stejné dlouha. Sample bitmap je obrazek, ktery ma jako pozadi
¢ernou barvu a v popfedi mé nékolik tvarti riznych barev. Tyto barvy musi odpovidat
barvam v konstruktoru Fragmentu. Sample obrazek je soucasti layoutu, nicméné je
neviditelny. Podle pozice pietahovatelného View lze poznat, zda se nachéazi nad néjakou
barvou sample obrazku a podle pofadi barev v poli se zaroven pozna, zda se jedna o
»Spravnou” barvu.

Ttida obsahuje posluchac, ktery lze navésit na né&jaké tlacitko, a ktery slouzi k
vyhodnoceni tkolu.

2.2.4 LinkPairQuestion Fragment

V tomto tkolu jsou na obrazovce dvé skupiny View objektti a tkolem uzivatele je pro
kazdy objekt z jedné skupiny najit souvisejici z druhé skupiny a tyto spojit pietazenim
prstem. Pii pfetazeni se na obrazovce kresli ¢ara.

Android SDK neobsahuje View s pozadovanou funkcionalitou, proto je v bali¢ku
views naimplementovano View jménem CanvasView. To obsahuje OnTouchListener pro
sledovani pohybu uzivatelova prstu a zaroven je pies celou plochu View canvas, na
ktery se cCara vykresluje. Na CanvasView je mozno navésit posluchac, ktery je
notifikovan z metod OnTouchListener tiidy.

Zminény poslucha¢ vyuziva tiida LinkPairQuestion k rozpoznani, zda uzivatel
spojil souvisejici View objekty.

2.2.5 CheckBoxQuestion Fragment

Této tfidé musi byt v konstruktoru poskytnuto pole referenci na CheckBox objekty,
které musi uzivatel pii plnéni ukolu zaskrtnout, a reference na layout tkolu. Ttida tento
layout analyzuje a ulozi si seznam vSech CheckBox objektd, které v ném jsou. Pfi
vyhodnoceni jednoduse projede vSechny objekty dodané v konstruktoru a zjisti, zda
jsou zaskrtnuty. Zaroven proveéii, zda neni zaskrtnut néjaky CheckBox, ktery v seznamu
z konstruktoru chybi.

2.2.6 Information Fragment

Information Fragment je nejjednodussi ukol ze viech. Uéelem tohoto ukolu je piedat
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uzivateli néjaké znalosti pasivni cestou, napiiklad formou textu nebo obrazku.
Nepozaduje tak od wuzivatele zadnou interakci a nema ani zadnou funkci pro
vyhodnoceni ukolu.

Ttida nicméné, jak bylo popsano v tivodu kapitoly, miize mit naimplementovany
posluchace onResume a onPause a tim byt rozsifena. Poslucha¢ onStateChange tfida
nepodporuje.

2.2.7 Automaticky generované testy

Tento typ tkolu nevyzaduje od programatora poskytnuti layoutu jako pfedchozi typy
ukoll. Vyzaduje vSak poskytnuti XML souboru, jehoz validita je ovéfovana proti DTD
souboru questions.dtd ve slozce assets knihovny tkold.

Rodicovskym elementem je task s povinnym atributem name. Tento element
obsahuje libovolny pocet questionslide elementt. Element questionslide je zakladni
element uréujici typ tkolu, nebot’ musi mit nastaven atribut layout (DTD soubor
specifikuje povolené hodnoty atributu) definujici layout tkolu. Jeho potomky jsou
element header (nadpis tikolu) a element questions.

Element questions obsahuje alespoii jeden element question. Element question
reprezentuje konkrétni ukol a obsahuje tfi povinné atributy:

e type: typ ukolu je v DTD souboru uréen seznamem moznosti (fillText,
singleChoice).

e shuffle: ocekava hodnotu typu boolean. V zavislosti na uvedeném typu
ukolu tika, zda promichat seznam odpovédi (type je singleChoice) nebo
zda promichat jednotlivé otazky (type je fillText).

e validate: ocekava hodnotu typu boolean. Pokud programator nastavi false,
ukol se nebude vyhodnocovat (tzn. automaticky je ve stavu splnény).

Element question ma dale dva nepovinné potomky - description s popisem tkolu a
images se seznamem obrazku (resp. referenci na n¢€) dopliujicich ukol. A poté ma
alespon jeden element variant.

Element variant obsahuje atribut valid ocekavajici true nebo false. Obsahem
elementu je text s odpovédi. Pfi vyhodnocovani ukolu program kontroluje, zda uzivatel
napsal/zaskrtnul hodnotu, kterda je uvedena v seznamu variant elementii s atributem
valid nastavenym na true.

Podle nastaveného layoutu program uréi, jakym zptisobem vykresli header, images
a question elementy. Je programatorovou zodpovédnosti, aby pouzil takovou kombinaci
elementi a atributt, aby ji mohl program vykreslit. Naptiklad pouziti elementu images
v layoutu, ktery zadny obrazek neocekava je chybou (v tomto konkrétnim piipadé se
chyba neprojevi selhanim aplikace, pouze nebude zadny obrazek vykreslen).

Pro vétsi nazornost nasleduje ukazka XML souboru pro jeden z tkold v aplikaci
Globalni problémy z nadhledu.

<questionslide name="klasika" layout="v_quest img">
<header><! [CDATA[Part 1: Remote sensing<br>COMPLETE]]></header>
<questions>
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<question type="fillText" shuffle="true" wvalidate="true">
<description>
Among the first Earth observers to use cameras were animals, to be
precise
</description>
<variant valid="true">pigeons</variant>
</question>
<question type="fillText" shuffle="true" wvalidate="true">
<description>
Besides visible radiation, instruments installed on a satellite also
record other types of radiation: ultraviolet and
</description>
<variant valid="true">infrared</variant>
</question>
<question type="fillText" shuffle="true" wvalidate="true">
<description>
To put a satellite into orbit, we need a
</description>
<variant valid="true">rocket</variant>
<variant valid="true">rocket carrier</variant>
</question>
<question type="fillText" shuffle="true" wvalidate="true">
<description>
Rocket parts, defunct satellites and flakes of paint orbiting the
Earth are called space
</description>
<variant valid="true">junk</variant>
<variant valid="true'">debris</variant>
</question>
<question type="fillText" shuffle="true" wvalidate="true">
<description>
An orbit perpendicular to the equatorial plane and passing
approximately above the poles is called
</description>
<variant valid="true">polar</variant>
</question>
</questions>
</questionslide>

Z piedchoziho XML souboru program vyrobi layout se seznamem otazek a
EditText View elementt, do kterych uZzivatel napiSe spravnou odpovéd’ na otazku v
elementu description. Otazky se nezobrazi v potadi, ve kterém jsou zapsany v XML
souboru, ale diky atributu shuffle se pfed vykreslenim nahodné promichaji. Vsechny
obsahuji atribut validate nastaven na true, takze uzivatel musi na vSechny odpovédét
spravné.

2.3 Zavér

V piedchozim textu byly popsany jednotlivé tfidy z knihovny ukoli. Pro piehlednost
jsou v této casti dva UML diagramy (obr. 2.1, obr 2.2) shrnujici popsané tiidy.
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Na obrazku 2.1 je View jménem VerticalSeekBar, které v ptedchozim textu nebylo
zminéno. Toto View neni vyuzivano zadnou vyse popsanou tiidou. Android SDK tfidu
SeekBar obsahuje, jedna se vSak pouze o horizontalni variantu. Jeji vyuziti bude

Obr. 2.1: Diagram tiid knihovny tkold.

popsano v kapitole vénujici se aplikaci Globalni problémy z nadhledu.
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Obr. 2.2: Diagram tiid reprezentujici automaticky generované ukoly.

Obrazek 2.2 zobrazuje podstatné tfidy spravujici automaticky generované ukoly.
Ttida QuestionSet se stara o syntaktickou analyzu XML souboru a inicializuje potiebné
tiidy. Ttida BaseQuestionFragment je potomkem tiidy Fragment z knihovny Android
SDK a vykresluje layout dodany tifidou QuestionSet. nicméné aplikace Globadlni
problémy z nadhledu tuto tfidu nevyuziva a misto ni definuje vlastni tfidu.
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3 ANALYZA - MULTIPLATFORMNI
MOBILNI FRAMEWORKY

Aplikace je multiplatformni pokud funguje na rGznych operacnich systémech a je
zalozena na jednom spole¢ném zdrojovém kodu [2]. Ve svété mobilnich aplikaci 1ze
rozli§it v zasad¢ dva druhy multiplatformnich aplikaci - nativni a hybridni [3]. Tato
kapitola se na oba dva druhy zaméfuje. Nejprve budou popsany aplikace nativni.

3.1 Nativni aplikace

Nativni aplikace je vyvijena pomoci SDK, které poskytuje vyrobce opera¢niho systému
a za pouziti preferované¢ho programovaciho jazyka. To znamend, ze pokud ma néjaka
aplikace fungovat na vice OS, musi byt nékolikrat implementovana pro rizné OS, coZ s
sebou pfindsi komplikace pfi jeji 0drzbé, nasledném rozvoji a dodrzeni jednotné
funkcionality a vzhledu na vSech platformach.

3.2 Nativni multiplatformni aplikace

OS Android, i0S a dalsi poskytuji k vyvoji aplikaci své vlastni SDK, které preferuji
rizné programovaci jazyKy (napft. Java pro Android a Objective-C nebo Swift pro iOS).
Zaroven poskytuji API ke svym SDK, které lze pouzit libovolnym programovacim
jazykem.

Nativni multiplatformni aplikace vyuZivd jedno API napsané v né&jakém
programovacim jazyce, ktery vyrobce OS nemusi podporovat. Toto spole¢né API je
postaveno nad API jednotlivych vyrobct operacnich systému. Vysledna aplikace je pak
tvofena jednim zdrojovym kodem spolecnym pro vSechny operacni systémy. Jelikoz
vyuZziva nativni API vyrobce, mize dosahovat vykonu bliZicimu se nativni aplikaci.
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API nativniho frameworku

Android API iOS API Windows API
Java Objective-C C#

Obr. 3.1: Schéma nativni multiplatformni aplikace.

V nasledujicich odstavcich jsou popsany nekteré popularni nativni multiplatformni
frameworky.

3.2.1 Xamarin

Xamarin byl vznikl v roce 2011 a je vlastnén spole¢nosti Microsoft. Pro vyvoj vyuziva
programovaci jazyk C#. Lze pouzit vyvojové prostiedi Xamarin Studio pro Mac nebo
Visual Studio pro Windows. V téchto nastrojich lze jednoduse kreslit uzivatelské
rozhrani pomoci ptedpfipravenych prvki nebo je psat rucné.

Xamarin nevyuziva programovaci jazyk JavaScript, proto se mu tato prace
podrobnéji vénovat nebude.

3.2.2 React Native

React Native je open source framework od spolecnosti Facebook ptimo vychazejici z
frameworku React, ktery slouzi k vyvoji internetovych aplikaci v jazyce JavaScript.
Vzniknul v roce 2015, takze je zatim pomérn¢ mlady a stale v intenzivnim vyvoji (v
dobé psani textu ve verzi 0.44). Kazdy mésic vychéazi nova stabilni verze.

Stavebnim kamenem frameworku jsou Komponenty (Components) a jejich
zanofovani. Komponenta ma své vlastnosti (props), svij stav (state) a render funkci.
Props jsou vlastnosti, které jsou komponenté nastaveny rodi¢ovskou komponentou a
dana komponenta je mize pouze Cist, nikoliv ménit. State se naproti tomu definuje v
konstruktoru komponenty a jeho vlastnosti lze ménit. State se méni volanim metody
setState a zména tohoto stavu vynuti volani render funkce. Dulezité je poznamenat, ze
setState je asynchronni funkce. Funkce render vykresluje layout komponenty. Tento
layout je definovan pomoci JSX - vlastni znackovaci jazyk frameworku. Elementy JSX
zhruba odpovidaji nativnim elementim (napt. View, Text, Button) - kazdy element
odpovida jedné komponente, jedna se tedy o strukturovany zapis komponent. Rozlozeni
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layoutu a vzhled jednotlivych komponent se nastavuje pomoci styld. Jde v podstaté o
camelCase variantu CSS 3.

Kazda komponenta obsahuje instanéni proménnou refs. Refs je pole referenci na
komponenty, s nimiz pracuje jeji render funkce. Aby bylo mozné pomoci tohoto pole na
komponenty odkazovat, musi mit odkazovana komponenta v render funkci nastaven
atribut ref na n&jakou hodnotu (ref je typu text).

Stejné jako v Android SDK ma Activity i Fragment svij zivotni cyklus, tak i
komponenta v React Native prochazi zivotnim cyklem [4].

Framework rozliuje index.android.js a index.ios.js jako vstupni body aplikace pro
jednotlivé OS. Stejné tak obsahuje slozky android a ios, do kterych React Native
generuje nativni kod.

Nasledujici kroky jsou vykonany pii kazdém startu React Native aplikace [5].

e Inicializace JavaScript VM a nativnich moduld OS (cache, sit’, Ul manager
atd.).

e Nacteni minimalizovaného JavaScript balicku do JavaScript VM, ktery
provede jeho syntaktickou analyzu a vygeneruje bajt kod.

e Nacteni aplikace z cache paméti.
¢ Inicializace React komponent a jejich poslani do UI manazeru daného OS.

e Vypoclet rozméri objektd v tzv. shadow vlakné a jejich nasledna
inicializace a vykresleni ve vlakn¢ hlavnim.

V ptedchozim seznamu byly pouzity terminy jako shadow vlakno a hlavni vlakno.
Ve skutec¢nosti React Native vyuziva tii vlakna [6]:

e Shadow vlakno starajici se o vypocet rozméru layouti.
e Hlavni vlakno starajici se o vykreslovani aplikace.
e JavaScript vlakno, ve kterém bé&zi JavaScript kod.

Pro rychly vyvoj aplikaci disponuje framework NodeJS serverem jménem React
Packager, ktery se stara o pteklad kodu, a ktery dokaze detekovat, jakou ¢ast kodu
programator modifikoval a podle toho znovu pfeloZit jen onu zménénou ¢ast kodu.
Programator tak béhem nékolika vtefin vidi zmény piimo v aplikaci béZici na
simulatoru nebo v cilovém zafizeni.

3.3 Hybridni multiplatformni aplikace

SDK jednotlivych mobilnich operacnich systémi obsahuji komponentu WebView (napf.
v i0S je pojmenovana UIWebView), coz je v jednoduchosti komponenta pro
vykreslovani webového obsahu (HTML, CSS, JavaScript).

Hybridni multiplatformni framework vyuZivd tuto nativni komponentu k
vykreslovani aplikace, ktera je implementovana v podstaté jako internetova aplikace. K
pfistupu napiiklad k fotoaparitu, internimu tlozisti zafizeni a dalSim funkcim se
pouzivaji funkce frameworku.
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Vzhledem k tomu, Ze cela aplikace funguje v ramci WebView nativniho API,
nemiize se vykonem srovnavat s aplikaci nativni a jen velice t€Zko dosdhne UX nativni
aplikace.

[HTML + CSS + JavaScript]
Plugin frameworku

pro pristup k
nativhimu API

a senzorim ﬁ[ WebView komponenta ]

Nativni API a senzory

Obr. 3.2: Schéma hybridni multiplatformni aplikace.

V  nasledujicich  odstavcich  jsou rozebrany nejpopularnéjsi  hybridni
multiplatformni frameworky.

3.3.1 Apache Cordova

Cordova od spole¢nosti Apache je open source zastupce hybridnich multiplatformnich
frameworkii. Aplikace se piSe jako klasicka internetova stranka za pomoci HTML, CSS
a JavaScript. Vse se vykresluje ve WebView a pro komunikaci s nativnimi funkcemi se
vyuzivaji jednotlivé Cordova dopliiky. Obrazek 3.3 zobrazuje architekturu frameworku
- jsou na ném vidét doplnky (Cordova Plugins) frameworku, WebView i komunikace
mezi Cordovou a nativni APL
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Cordova Application

Web App Cordova Plugins

config.xml Accelerometer Geolocation

Resources Camera Media

Device Network

Contacts Storage

HTML Rendering
Engine(WebView)

Custom Plugins

Obr. 3.3: Schéma frameworku Cordova z oficialnich stranek vyrobce [10].

Funkce frameworku se daji jednoduse pouzivat pomoci CLI (command-line
interface). Pomoci n¢j se také doinstaluji dopliky k pouzivani nativnich API.

3.3.2 Adobe PhoneGap
Adobe PhoneGap je hybridni framework, jenz je de facto distribuci Apache Cordova

vychazeji z ptivodniho open source projektu jménem PhoneGap od spole¢nosti Nitobi.
V roce 2011 piesla spolecnost Nitobi pod Adobe, avSak kratce piedtim Nitobi projekt
PhoneGap vénovala spolecnosti Apache Software Foundation. Spole¢nost Apache
projekt po Case prejmenovala na Cordova. Nitobi, jiz pod spole¢nosti Adobe, vydala
distribuci Cordovi jménem Adobe PhoneGap v dobé, kdy byl projekt Cordova ve verzi
1.4.

Kdyz byl projekt Cordova ve verzi 2.0, byla z n¢&j opét vydana distribuce Adobe
PhoneGap, ktera zahrnovala jista rozsiteni. Timto zptisobem proces pokracuje i nadale.
Cely vyse popsany vyvoj projektli shrnuje obrazek 3.4.
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Extra Stuff Extra Stuff Extra Stuff

Adobe
PhoneGapi1.3 PhoneGap 1.4 Adobe Adobe Adobe

PhoneGap 2.x PhoneGap 3.x PhoneGap 4.x

Apache Apache Apache Apache
Cordova 1.4 Cordova 2.x Cordova 3.x Cordova 4.x

Obr. 3.4: Vyvoj projekti Adobe PhoneGap a Apache Cordova [11].

3.3.3 lonic

lonic je open source HTML 5 framework implementovany v AngularJS. Poskytuje
uzivatelské prvky nativnich aplikaci, coz je vyhodné v ptipadé¢ implementace klasické
aplikace, ktera dodrzuje nativni look & feel jednotlivych vyrobct OS. Velkou vyhodou
pfi implementaci pomoci tohoto frameworku je také fakt, ze 1ze aplikaci zdarma nahrat
na cloud vyrobce. V obchodech s aplikacemi u Android i iOS je ke stazeni aplikace
lonic View, pomoci které je mozné aplikace z cloudu prohlizet a jednoduse tak testovat
na cilovych zafizenich.

Nicméné jde pouze o HTML / JavaScript framework, takze ke spusténi potiebuje
néjaky tzv. native wrapper, jako naptiklad vySe zminénou Apache Cordovu. V
nestandardnim uzivatelském rozhrani, jako v ptipad¢ aplikace Globdlni problémy z
nadhledu, by implementace s lonic byla jen o malo snazsi, nez pouze v Apache
Corvoda kombinaci s AngularJs.

3.3.4 OnsenUl

OnsenUl je stejné jako lonic HTML 5 framework, ma cloud, do kterého lze nahravat
aplikace, ale na rozdil od lonic si zde programator muze vybrat, zda pouzije AngularJS
nebo React coby JS framework.

Je také pomérné mlady, verze 1.1 byla vydéna v fijnu 2015.

3.4 Zavér

V této kapitole byly popsany nativni a hybridni mobilni multiplatformni frameworky.
Velkéd vyhoda hybridnich spocivd v moZnosti vyuZiti znalosti z vyvoje internetovych
stranek. Dalsi vyhodou je fakt, Ze hybridnich frameworkii je nepieberné mnozstvi.
Nicméné funguji coby nadstavba frameworkii Apache Cordova / Adobe PhoneGap.
Konkrétné byly zminény dva - lonic a OnsenUI. Pro uplnost je zde jesté¢ uveden jiz
pouze vycet dalSich, které mohou byt pouzity jako ekvivalent naptiklad k popularnimu
lonic frameworku.

e Intel XDK
e Sencha Touch
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e Kendo Ul

e Framework 7

e JQuery Mobile

e Mobile Angular Ul
e Famo.us

e Monaca

Nevyhodou naprosto vSech hybridnich frameworkii je jejich fungovéani v ramci
WebView, diky ¢emuz klesa vykon aplikace a jen velice té¢Zko Ize dosahnout UX nativni
aplikace. Na druhou stranu OS i0S i Android sva WebView neustale vylepsuji, ¢imz
prakticky zvySuji vykon hybridnich aplikaci [12].

Operacni systém i0S pouzival do verze 7 komponentu UIWebView, ktera
nepouzivala vykonnostni vylepSeni, které mél v té dob& prohlize¢ Safari. Ve verzi 8
piesla na komponentu WKWebView, ktera tato vylepSeni obsahovala a tim vyrazné
zvysila vykon hybridnich aplikaci [13].

Zatizeni Android vykonnostné dohnalo prohlize¢ Google Chrome az ve verzi 4.4
tim, ze pieslo na Chromium JS engine [14]. Od verze 5.0 muze uzivatel automaticky
aktualizovat svou WebView komponentu pfes obchod s aplikacemi Google Play, a tim

v

vyuzivat nejnovéjsi upravy této komponenty [15].

V nativnich multiplatformnich frameworcich je nevyhodou nutnost naucit se
novému API frameworku. React Native je moderni open source framework postaveny
na jazyce JavaScript. Pouziva znackovaci jazyk JSX, ktery obsahuje nativni uzivatelské
prvky pro Android i iOS. Stejné tak i vykonem by se aplikace méla blizit nativni [16].
Nicmén¢ jeho nevyhodou je pravé onen dynamicky rozvoj spojeny s jeho nevyzralosti a
faktem, ze se verze frameworku méni kazdy mésic.

Na zéakladé¢ analyzy vySe popsanych frameworki by bylo dle autora textu
nejoptimalngjsi zvolit jako nastroj k implementaci klasické multiplatformni mobilni
aplikace lonic v kombinaci napiiklad s Apache Cordova nebo v ptipadé jednoduché
aplikace, ¢i nové sluzby do stavajici nativni aplikace React Native. Aplikace Globdlni
problémy z nadhledu nedodrzuje look & feel standardy jednotlivych OS a ma casto
velice specifické rozlozeni prvkil na strance. Multiplatformni knihovna tkold pro vyvoj
vyukovych aplikaci svymi vlastnosti predpoklada, Ze aplikace, které ji budou vyuzivat
budou moci mit vzhled podobny hram.

V nasledujici kapitole budou proto ptedstaveny dva prototypy - jeden postaven na
React Native a druhy na Apache Cordova. Teprve na zakladé vzniklych prototypti bude
vybran framework pro vyslednou implementaci.
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4 GLOBALNI PROBLEMY Z NADHLEDU —
REACT NATIVE VS. APACHE CORDOVA

Kapitola je zaméfena na zdkladni implementaci rozlozeni obrazovky aplikace Globalni
problémy z nadhledu tak, jak je vidét na obrazku 1.1 v React Native a v Apache
Cordova a na né¢které dalsi mozné implementacni problémy aplikace. Podle
jednoduchosti vyvoje se rozhodne, zda pouzit framework React Native nebo Apache
Cordova.

Ramedek s popisem
Nadpis kapitoly pop

aktualniho tikolu Tlaéitko Domi

Tlacditko encyklopedie

Cislo ukolu / poet tikoli
Prostor pro aktualni ukol

Tlac¢itko Vyhodnotit

Navigacni Sipky

Obr. 4.1: Rozlozeni obrazovky aplikace Globalni problémy z nadhledu.

Veskera tlaitka v pravém ramecku obrazku 4.1 jsou realizovana obrazkem.
Aplikace by méla fungovat na tabletech od tuhlopticky 7" a riznych rozliSeni
obrazovky (pocet pixelil na palec ¢tverecny).

4.1 React Native

React Native poskytuje ve svych stylech podporu pro Flexbox, coz je v jednoduchosti
zpusob rozlozeni prvkd na obrazovce do fadka a sloupcil, pfi¢emz rozdé€leni prostoru
pro jednotlivé prvky je mozno urcit relativné dle procent (kromé jinych zptsobti). Navic
lze urcit, jak se jednotlivé objekty v ramci Flexbox objektu rozmisti. Naptiklad v
prototypu, ktery je vidét na obrazcich této kapitoly, je pouzita volba space-between, coz
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znamena, Ze mezery mezi objekty budou vSude stejné velkeé.

Dalsi velkou vyhodou je moznost ptidavat do zdrojovych obrazkii informaci o tom,
pro jaké rozliSeni jsou - sta¢i do nazvu obrazku pied jeho koncovku piidat @2x , @1.5x
apod. Nicméné v implementaci je nutno obrazky jesté skalovat kvili riznym rozmérim
obrazovky. Tohoto efektu je dosazeno implementaci vlastni komponenty
Resizablelmage, ktera pfi nacteni obrazovky zjisti velikost obrazovky, vydéli ji
referencni hodnotou a timto pomérem vynasobi velikost obrazku. Tento piistup piinasi
velice dobré vysledky jak na Android zatfizenich, tak i na iOS.

Stejné tak se musi velikosti obrazovky pfizpusobit i velikost textu. Toho je v
prototypu dosazeno velice podobnym zpusobem, ale vysledek se rozdéli do nékolika
intervali a v nich se velikost textu ndsobi urCitou hodnotou. Implementace je
inspirovana odpovédi na serveru Stack Overflow [19]. Na obrazcich Obr. 4.2 az Obr. 4.4
je vidét, ze tento pfistup se zda byt spravny, nicméné pro uplné spravny vysledek se
jesté musi mirn€ upravit konstanty.

{ ey 2 |Prog pozorovat zemi z vysky?
1 DPZ - DALKOVY PRUZKUM ZEME {Posunuj bod nahoru po svislé ose, kterd naznatuje vySku nad

|zemi. Sledu, jak se zvitsuje oblast, kterou na Zemi vid

1 DPZ - DALKOVY PRUZKUM ZEME

content

Obr. 4.2: Zleva prototyp aplikace na emulatorech Nexus 9 a Nexus 7 (React Native).

Na obrazku 4.3 je stejna aplikace jako na obr. 4.2 na skutecnych zatizenich Galaxy
Tab S2 a Asus MeMO Pad 7, ktera jsou svymi parametry velice podobna emulovanym
zafizenim z obrazku 4.2.
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o ” |Proé pozorovat zemi z vysky?
1 DPZ - DALKOVY PRUZKUM ZEME |Posunuj bod nahoru po svislé ose, kterd naznatuje vysku nad
{zemi. Sleduj, jak se zvétsuje oblast, kterou na Zemi vidi,

1 DPZ - DALKOVY PRUZKUM ZEME

content

Obr. 4.3: Zleva prototyp aplikace na Galaxy Tab S2 a Asus MeMO Pad 7 (React Native).

Na obrazku 4.4 je prototyp pro zatizeni 10S, konkrétné iPad Pro 9.7" a iPad Pro
12.9". Mezi prototypy pro Android a iOS jsou rizné drobné implementacni rozdily,
které jsou popsany v nésledujicich odstavcich.

. . : __ . |Pro¢ pozorovat zemi z vysSky?
1 DPZ - DALKOVY PRUZKUM ZEME |posunuj bod nahoru isl&

nazna ku nad m d ak
zvétSuje oblast, kterou na Zemi vidi.

content

Obr. 4.4: Zleva prototyp aplikace na iPad Pro 12.9" a iPad Pro 9.7" (React Native).

Mezi snimky obrazovky z Android a iOS je patrno n&kolik rozdill. Predev§im
ikony v pravém sloupci obsahuji vlevo kolecko, které ma piekryvat svisly pruh. Toho je
dosazeno pouzitim stylu obrazku overflow nastavené¢ho na visible. V.OS Android vsak
tato metoda nefunguje, nebot’ prostor pro vykresleni View je zcela uréen prostorem
svého rodice. Viz napiiklad issue [20].

Dalsi vcelku ocekavany rozdil je pouziti nekompatibilnich typi pisma u
jednotlivych OS. V Androidu je pouzit sans-serif-condensed, zatimco iOS pouziva typ
pisma HelveticaNeue. Tato pisma jsou v aplikaci také nastavena, nicméné je pouze na
vuli programatora, jaky typ pisma pouZije.

Zajimavym rozdilem je také vykresleni pozadi komponenty Text. Ten podle
specifikace dédi barvu pozadi své rodicovské komponenty. Kdyz je v OS Android
rodicem obrazek a Text nemd pevné nastavenou barvu pozadi, vyslednd barva bude
pruhledna. V opera¢nim systému iOS to ovSem bude barva ptedka, ktera, neni-li
nastavena, je bila.
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Aplikace je vicejazy¢na, takze potfebujeme podporu pro tuto funkci. React Native
ji pfimo nedisponuje, nicméné lze ji pfidat, pfiCemz je mozné se inspirovat projektem
ReactNativeLocalization na GitHub [17].

V aplikaci se také pomérné Casto vyskytuje typ ukolu, kde se ma né&jaky objekt
prstem pietahnout na uréené misto. React Native k tomuto ucelu poskytuje pomérné
slozity systém Gesture Responder System. Implementovany prototyp ma komponentu
jménem DraggableView, ktera pietahovani podporuje. Nicméné prototyp jes$té nema
implementovanou funkci pfetahovani na konkrétni pfedem uréend mista a
vyhodnocovani spravnosti pictazeni.

4.2 Apache Cordova

Stejné jako v React Native, i v Apache Cordova lze pouzit Flexbox pro implementaci
rozlozeni obrazovky. Nicméné jeji funkénost zalezi na tom, zda je Flexbox podporovan
WebView cilového zafizeni.

V piipadé implementace za pomoci WebView je nutno (vhodné) zvazit pouziti
néjakého JavaScript frameworku. Zde se opét nabizi React nebo také AngularJS, coz je
velice pokrocily framework pro vyvoj dynamickych webovych aplikaci. S obéma
ptistupy nicméné piichazeji podobné problémy, které byly zminény v piedchozi
kapitole (implementace ptetahovatelnych objekti je jednodussi, nebot’ lze wvyuzit
klasické JavaScript metody mousemove, mousedown [18]).

Hlavni nesnaze souvisejici s pouzitim Apache Cordova jsou vsak spjaté s faktem,

ze podobn¢ jako kazdy internetovy prohlize¢, tak i kazdé WebView muze rizné
interpretovat HTML a CSS.

2@a
DPZ - Délkovy Priizkum Zemé

Obr. 4.5: Zleva prototyp aplikace na Galaxy Tab S2 a Asus MeMO Pad 7 (Apache Cordova).

Obr. 4.5 zobrazuje prototyp na 10" a 7" obrazovce zafizeni Galaxy Tab S2 a Asus
MeMO Pad 7. Prototyp je implementovan s pouzitim frameworku Angular]S 1.0.
Skalovani obrazkd se fesi za pouziti vlastni directive Resizable, ktera se pouziva u
obrazkli. Velikost obrazku se spocitd jako soucin puvodni velikosti s konstantou
(rozmér zafizeni / 2200). Cislo 2200 zhruba piedstavuje referenéni sitku obrazovky,
podle které se ostatni pfizpiisobuji. Z obrazku je patrné, Ze tento pfistup funguje jen
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¢astecné - také kvili riiznym pomériim stran obrazovek.

Na Obr. 4.6 je snimek obrazovky stejné implementace jako pro Android na zafizeni
iPad 2. Jde o nazornou ukazku rtzného vykreslovani jednotlivych WebView, nebot’
vysledek mél byt stejny jako na obrazku Obr. 4.5. Stejné tak, jako v ptipadé
implementace v React Native, se i zde nevyhneme rozdilnym ¢astem kodu pro oba
operacni systémy.

DPZ - Dalkovy Prizkum Zemé Pro¢ pozorovat Zemi z vysky?
Posunuj bod nahoru po svislé ose, které naznacuje
vy$ku nad zemi. Sleduj, jak se zvétsuje oblast, kterou
na Zemi vidi.

 pod )
€
L pi2 )

é
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<>
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test Toast

Obr. 4.6: Prototyp aplikace na zafizeni iPad 2 (Apache Cordova).

4.3 Zavér

Z ptedchozi analyzy a z implementace prototypd jak v React Native, tak i v Apache
Cordova se autor textu piiklani k pouziti React Native. Hlavnim divodem pro toto
rozhodnuti se jevi fakt, ze chovani vysledné aplikace neni urceno verzi WebView
komponenty, ale hardwarem zatizeni a verzi OS stejné tak, jako je tomu pfi nativnim
vyvoji. Dal§im divodem je vétsi plynulost interakce pii pouziti ScrollView elementt,
ptetahovatelnych elementd a SeekBar elementi.
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5 NAVRH

V této kapitole budou nejprve navrzeny React Native komponenty reprezentujici typy
ukolii z kapitoly 2 a poté bude navrzena samotnd aplikace Globalni probléemy z

nadhledu.

Prvni ¢asti kapitoly rozebiraji funkéni a nefunkéni pozadavky. Funk¢ni pozadavky
vychazeji z pozadavkl na ptvodni aplikaci Globdlni problémy z nadhledu. Prvni Ctyti
nefunk¢ni pozadavky jsou stanovené vedoucim prace, zbyl¢é si definoval autor prace na
zaklad¢ analyzy multiplatformnich frameworkii.

5.1 Nefunkéni (obecné) pozadavky

Nasleduje vycet nefunkénich pozadavkd.

Operacni systém Android bude verze alespon 4.1 (API 16).
Operacni systém 10S bude verze alespon 8.
Velikost zatizeni bude minimaln¢ 7".

Aplikace Globadlni problémy z nadhledu bude navrzena pro tzv. landscape
mod (netyka se knihovny tkoli).

Implementace bude vyuzivat framework React Native verze 0.44.

Implementace bude ve skriptovacim jazyce EcmaScript 2016 [22].

5.2 Funk¢ni pozadavky

Nasleduje vycet funkénich poZzadavki.

Aplikace Globalni problémy z nadhledu bude implementovana v ¢eském a
anglickém jazyce.

Aplikace Globalni problémy z nadhledu bude ukladat stav splnénosti ukolt
do paméti zafizeni a pfi znovuotevieni aplikace se stav z paméti nacte.

UZivatel bude mit moZnost ulozena data z paméti vymazat prostfednictvim
aplikace Globalni problémy z nadhledu.

Aplikace Globalni problémy z nadhledu bude obsahovat 9 kapitol, v kazdé
kapitole bude nekolik tkoli, které bude uzivatel postupné plnit.

Na dalsi ukol bude uzivatel moci piejit pouze po splnéni stavajiciho tikolu.

Dale bude v kazdém tukolu moznost aktivovat tzv. Debug Mode, ktery
odemkne priichod ukoll v celé aplikaci a uzivatel tak nebude muset ukoly
plnit.

Z kazdého ukolu se uzivatel mize vratit do uvodni obrazovky, ktera
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obsahuje seznam kapitol.

5.3 Khnihovna tkoli pro tvorbu vyukovych aplikaci

V kapitole 2 je jiz pozadovana funkcionalita popsana, stejné tak jsou tam popsany i
nazvy tiid v jazyce Java, které pozadovanou ji spliuji. Knihovna implementovana v
ramci této prace bude pozadovanou funkcionalitu také spliovat. Jeji implementaéni
detaily budou podrobné¢ feSeny v kapitole implementace.

5.4 Aplikace Globalni problémy 7 nadhledu

V kapitole 4 je obrazek znazoriujici navrzeni layoutu (Obr. 4.1) pro ptivodni aplikaci
implementovanou pro OS Android. Nové vznikla aplikace bude samoziejmé toto
rozvrzeni spliiovat. Vedouci prace poskytl autorovi této diplomové prace veskeré
potfebné texty a obrazky, pivodni kéd v jazyce Java i1 fungujici aplikaci na zatfizenich
Samsung Galaxy Tab 10" a Asus Zen Pad 7". Podrobny navrh aplikace byl zamérné
popsén v kapitole 2, nebot” autor povazoval za nutné, aby byl ¢tendf s aplikaci seznamen
jeste predtim, nez se ptikroc¢i k implementaci prototypu (kapitola 4).

V kapitole 1 je napsano, Ze se aplikace déli do jednotlivych kapitol a kazda z nich
obsahuje sadu ukold.

Chapter 1

[2 seoonds l=ft]

Home Screen ]

task 12

spplicstion
stars

N
O

| Task 11

ExitPoint

Obr. 5.1: Obrazovky aplikace Globalni problémy z nadhledu a mozny prichod mezi nimi.

Na obrazku Obr. 5.1 jsou zaznamenany obrazovky aplikace a jsou spojeny Sipkami
ve sméru, ve kterém se uZzivatel mize navigovat. Obr. 5.1 nepokryva celou aplikaci,
nebot’ zakladnich kapitol je celkem 6. Navic aplikace obsahuje kapitoly Test a
Obrazkové hadanky a jednu obrazovku, na které¢ jsou HTTP odkazy na dalsi studijni
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materialy. Zaneseni téchto obrazovek do obrazku Obr. 5.1 by dle nazoru autora
nepiineslo zadnou pifidanou hodnotu, pouze by vysledny obrazek byl nepiehledny. Z
toho diivodu obsahuje obrazek jen prvni dvé kapitoly.
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6 IMPLEMENTACE

Kapitola v uvodni ¢asti popisuje technologie potiebné k vyvoji softwaru ve frameworku
React Native. Poté popisuje implementaci knihovny ukoli pro tvorbu vyukovych
aplikaci, implementaci aplikace Globdlni problémy z nadhledu a integraci knihovny
ukolii do této aplikace.

6.1 Pouzité technologie

React Native ke svému chodu potiebuje Node.js, Python2, React Native CLI, JDK,
Android Studio a Xcode (pochopiteln¢ JDK a Android Studio je nutnost pii vyvoji
Android aplikaci a Xcode pro vyvoj iOS aplikaci) [9].

Za zminku stoji fakt, Ze vyvijet aplikace pro iOS neni moZzno na pocitaci s
operac¢nim systémem jinym nez iOS.

React Native je open source projekt, existuje tedy cela fada moduld
implementovanych komunitou vyvojaiti. V ptipadé nutnosti lze tyto moduly do projektu
pridat bud’ manualn€ nebo automaticky za pouziti balickovaciho manazeru NPM.

6.1.1 Framework pro spravu stavu aplikace

V popisu frameworku React Native bylo zminéno, Ze kazda komponenta ma sviij stav
(tzv. state), a Ze zména tohoto stavu vynuti volani render funkce. Pro komponentu je
jednoduché zménit stav néjaké komponenty, jez je jejim potomkem (napi. této
komponenté nastavit ref a pfistupovat k ni pfes tuto hodnotu). Ale co kdyz aplikace
potiebuje zmeénit stav své rodiCovské komponenty nebo si pamatovat tento stav i pfi
vymazani komponenty z DOM aplikace a pfi znovunacteni ho obnovit?

Piesné pro tuto funkcionalitu existuji tzv. State Management frameworky. Aplikace
postavené na React nebo React Native obvykle vyuzivaji Redux nebo MobX framework.
Oba frameworky umi v podstaté stejné véci, navic je mozno v ramci jedné aplikace oba
zkombinovat.

V obou frameworcich existuji tzv. store téidy. Tyto tfidy obsahuji proménné, které
reprezentuji stav. Komponenta mize store tfidu vyuzit tak, Ze jeji instancni proménné
pouziva v render funkci misto lokalniho state. Zména stavu proménné ve store vynuti
volani render funkce stejné, jako kdyby byl zménén state komponenty. Vyhoda spociva
v tom, ze stav je oddélen od komponenty a lze k nému pfistupovat z cel¢ aplikace. Je
tedy dulezité identifikovat vlastnosti komponenty, které pro stav aplikace nemaji
vyznam a ty ponechat jako state dané komponenty a dale vlastnosti, které¢ ovliviuji
celou aplikace a ty vyextrahovat do store tiid pouzitého State Management frameworku
(jako ptiklad 1ze uvést stav splnénosti tkolu v aplikaci Globdalni problémy z nadhledu,
ktery urcité¢ patii do store. Na druhou stranu naptiiklad stav, ktery reprezentuje
viditelnost / neviditelnost néjakého tlac¢itka na obrazovce pravdépodobné patii spise do
state).
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Autor prace si k implementaci vybral framework MobX.

6.2 Knihovna tkoli pro tvorbu vyukovych aplikaci

Ke tvorbé knihovny lze pouzit React Native CLI piikaz react-native new-library. Po
tomto piikazu musi programator udé€lat jest€¢ mnoho prace, nez mize komponenty
knihovny skute¢né zacit vyrabét. Veskou tuto praci udéla automaticky open source
projekt react-native-create-library [23], ktery lze nainstalovat pomoci NPM.

Po vykonani konzolového ptikazu react-native-create-library EdulLibrary
se automaticky vytvoii vSechny potifebné slozky a soubory a vyvoj knihovny jménem
EduLibrary muze zacit.

Dale jsou popsany implementaéni detaily jednotlivych typu ukolt z kapitoly 1.
Zavérem je cela knihovna ptehledné shrnuta diagramem tfid.

6.2.1 ResizableTextView, Resizablelmage, ImageButton

Jak jiz bylo popsano v kapitole 4, komponenty ResizableTextView a Resizablelmage
jsou témét klasické React Native komponenty Text a Image, pouze piizpisobuji svou
velikost velikosti obrazovky. Skalovani obrazkii dle rozliSeni obrazovky dé&la
ReactNative sam, ¢imz usnadiuje praci.

Komponenta ImageButton z néjakého divodu ve frameworku chybi, proto je
vytvofena v ramci této knihovny. Obsahuje nasledujici props vlastnosti.

e gsrc: reference k obrazku,

e srcPressed: reference k obrazku v pripad¢, ze uzivatel na komponentu klikl,
e srcDisabled: reference obrazku, pokud je ve stavu disabled,

e pressFunction: funkce, kterd je volana pfi kliknuti,

e disabled: pfiznak znamenajici, zda je komponenta aktivni ¢i nikoliv.

6.2.2 Video

Tento typ ukolu je reprezentovan komponentou VideoComponent, jejiz render funkce
vraci Video komponentu z open source projektu react-native-video [24] a progress bar.
Zdrojem videa mize byt cesta k lokdlnimu souboru nebo URL. Podporovany format
videa je mp4. Dulezité je pti udalosti komponenty componentWillUnmount (tzn. kdyz se
komponenta maze z DOM layoutu) vypnout piehravani, nebot’ v projektu [24] je na toto
téma oteviené issue.

6.2.3 InfoClick

Tento typ tkolu je slozen ze dvou komponent. Prvni komponentou je ClickInfoView,
jejiz render funkce vykresli obrazek a tlaitko v jednom z rohd obrazku. Komponenta
ma celou fadu props, kterymi lze jeji vzhled a funkénost upravit. Nésleduje jejich vycet.

e image: reference k obrazku,
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e text: text, ktery se ptes obrazek zobrazi,

e imagePressed: funkce volana pfi kliknuti na obrazek,

e DbtninfoPressed: funkce volana pti kliknuti na tlacitko,

e textAlign: horizontalni zarovnani textu,

e textPadding: vnitini odsazeni textu vzhledem k obrazku,

e hasOverlayText: zda se ma text zobrazovat ¢i nikoliv,

e DbtnInfoSrc: reference k obrazku tlacitka,

e btninfoSrcPressed: reference k obrazku tlacitka pfi stisknuti,
e DbtninfoSrcDisabled: reference k obrazku tlac¢itka pii stavu disabled,
e DbtnInfoPosition: ve kterém rohu obrazku se tla¢itko zobrazi,
e overlayColor: barva podkladu textu,

e haslmage: pokud je nastaveno na false, misto obrazku je na pozadi React
Native komponenta View, ktera miize mit nastaven libovolny style.

Druha komponenta je ClickinfoTask. Jedna se o rodi¢ovskou komponentu, ktera
vykresli to, co se ji predlozi v JSX layoutu programator mezi otviraci a zaviraci tag.
Nicméné jesté pred volani render funkce musi byt zavolana jeji metoda initViews.
Parametry funkce initViews jsou pole referenci na ClickinfoView komponenty, pole
textil, pole obrazkd zobrazenych pies celou obrazovku a ptiznak, zda je kol splnén.
Kromé prvniho parametru jsou vSechny nepovinné.

Komponenta ClickInfoTask obsahuje 3 props.
e taskDoneFunction: funkce, ktera se zavola po splnéni tkolu,
e setCoverlmage: funkce zobrazujici velky obrazek,

e isProgressive: pfiznak znamenajici, zda ma uzivatel na ClickInfoView
komponenty klikat v pofadi v jakém jsou uvedeny v poli nebo libovolné.

6.2.4 DragDropQuestion
Typ ukolu vyzaduje tii komponenty - DroppableView, DraggableView, DragDropTask.

Komponenté¢ DragDropTask jsou pii inicializaci dodany pole referenci na
DroppableView a DraggableView komponenty, které jsou v jejim layoutu. Obsahuje
funkci evaluate, ktera kontroluje, zda jsou vSechny pietahovatelné objekty
(DraggableView komponenty) na spravném misté (reprezentované DroppableView
komponentami) a zda zaroven nezistalo Zadné misto neobsazené.

DroppableView je komponenta, ktera muze mit v render funkci libovolné
komponenty. To znamena, ze misto, na které se objekty pretahuji mize byt obrazek,
text, video nebo cokoliv jiného. Dale ma metodu getPosition vracejici rozméry a
umisténi komponenty a nasledujici props vlastnosti:

e autocenter: ptiznak, zda se maji komponenty pietazené do oblasti
komponenty DroppableView automaticky vycentrovat nebo ne.
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e isDeceptive: pokud je vlastnost nastavena na true, nebude se pfi
vyhodnocovani ukolu kontrolovat, zda je obsazena pietahovatelnym
objektem nebo nikoliv.

Komponenta DraggableView reprezentuje pietahovatelny objekt. Uzivatel muze
tuto komponentu pietahovat po obrazovce diky tomu, ze obsahuje React Native tridu
PanResponder [25] a rodicovska komponenta render funkce je Animated.View, ktera
nasloucha zménam v PanResponderu a mapuje je na pozice komponenty na obrazovce.
Stejné jako komponenta DroppableView, tak i tato ma metodu getPosition, nicméné
vyhodnoceni, zda je komponenta spravné umisténa, probiha v této komponenté pii
udalosti onPanResponderRelease. Stav komponenty je pfistupny pies metodu getState.

Pfed vykreslenim musi programator zavolat metodu initOKDroppables a
initWrongDroppables a v parametru poskytnou reference na DroppableView
komponenty.

V metodé¢ onPanResponderRelease krom¢ vyhodnoceni dochazi k centrovani
komponenty vzhledem k DroppableView komponenté, na kterou je umisténa. Zpisob
centrovani uruje props vlastnost centerTo, jez mulize byt nastavena na jednu z hodnot
left, right, center, top nebo bottom.

6.2.5 LinkPairQuestion

V tomto ukolu jsou dv¢ kategorie objekti, které 1ze spojit ¢arou. Kreslit ¢aru je mozné
jen z jedné kategorie do druhé. Ukol je usp&sné splnén v piipadé, e objekty z prvni
kategorie jsou spojeny s odpovidajicimi objekty ze druhé kategorie. Kazdému objektu
ze druhé kategorie musi byt ptifazen alespon jeden z kategorie prvni.

Pokud &ara nekonéi na né&jakém prvku kategorie druhé, tak hned zmizi. Ukoly této
kategorie se vytvaii jako potomci tfidy LinkPairTask. Ve volani konstruktoru piedka (tj.
tiidy LinkPairTask) musi byt kromé& props jesté pole referenci na objekty Line (tato
tiida ukolti vyuziva open source knihovnu react-native link react-native-svg [27]).
Objekt Line vyzaduje soufadnice X, Y pocate¢niho a koncového bodu a jeho rodi¢ musi
byt komponenta Svg ze stejné knihovny.

Podobné¢ jako u DraggableView, tak i zde je vyuzita React Native tiida
PanResponder, ktera pti zmén¢ soufadnic méni State tiidy LinkPairTask. Ve state je
pole x, y koncovych bodi objektd Line. Pocate¢ni body jsou drzeny v instancni
proménné (také pole X, y pozic). Diivod tohoto rozdé€leni je prosty, kdyby koncové body
byly ukladany do instan¢ni proménné misto do stavu, nebylo by zménou state vynuceno
volani render metody a objekty Line by se nemohly ménit dle pohybu prstu po
obrazovce.

Programator musi tfid¢, jez je potomkem LinkPairTask, v konstruktoru nastavit
nasledujici instan¢ni proménné.

e |eftRefs: pole referenci na objekty z prvni kategorie,
e rightRefs: pole referenci na objekty ze druhé kategorie,

e lineRefs: pole referenci na objeky Line (musi byt jako parametr metody
super),
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e order: pole piifazeni (viz dale),
e orderCorrect: pole pozadovanych ptifazeni (viz dale),
e taskStore: MobX store, do kterého se ukladaji soutadnice objekta Line.

Pole ptitazeni ma stejnou délku jako pole objektii prvni kategorie. Na jednotlivych
pozicich jsou indexy znamenajici, na jaky prvek z druhé kategorie ma byt objekt
ptifazen. Pole order reprezentuje soucasné pfifazeni, pole orderCorrect reprezentuje
pozadované ptifazeni. Ukol je splnén, pokud maji ob& pole shodné indexy.

6.2.6 CheckBoxQuestion

Tento typ tkolu pouziva komponentu CheckBox [26] upravenou autorem textu tak, aby
mohla mit libovolny vzhled. Ma mnoho props, kterymi miize byt upravena.

o label: text vedle check boxu,

o labelBefore: zda-li je popisek zleva nebo zprava od check boxu,
e labelStyle: styl popisku,

e labelLines: pocet fadek popisku,

e checkboxStyle: styl check boxu,

e containerStyle: styl komponenty jako celku,

e checked: zda-li je komponenta zaskrtnuta,

e checkedImage: obrazek zaskrtnutého check boxu,

e uncheckedlmage: obrazek nezaskrtnutého check boxu,

e underlayColor: podbarveni pfi zaskrtnuti komponenty,

e onChange: funkce volana pii zméné zaskrtnuti,

e disabled: zda-1i ma uzivatel moznost zménit zaskrtnuti komponenty.

Komponenta CheckBoxTask vygeneruje v render funkci vertikalni seznam
CheckBox komponent. Obsahuje funkci evaluate pro vyhodnoceni ukolu. Ma
nasledujici props vlastnosti.

e values: pole boolean hodnot, znacicich, které CheckBox komponenty maji
byt pfi vykresleni zaskrtnuté, a které nikoliv,

e labels: pole popiskt pro CheckBox komponenty,
e btnCheckbox: obrazek nezaskrtnutého check boxu,
e btnCheckboxChecked: obrazek zaskrtnutého check boxu,

e taskDone: piiznak tikajici, zda-li je kol splnén.
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6.2.7 Information

Tento kol nema v prostiedi React Native zadny smysl implementovat, nebot” takovy
typ ukolu vznikne sklddanim libovolnych komponent do sebe.

6.2.8 Automaticky generované testy

V kapitole 2 se tikoly automaticky generovaly z XML soubort.V ptipad¢ JavaScriptu je
vSak jednodussi pouzit JSON soubor. Kazdy JSON soubor reprezentujici automaticky
generovany test musi mit elementy type reprezentujici typ ukolu a elementy task
specifikujici potfebna data.

V ptipad¢ obrazkovych hadanek je v elementu task pole s elementy bck, questions,
okindex. Element bck obsahuje referenci na obrazek, questions obsahuje pole referenci
na jednotlivé otazky a okIndex obsahuje index spravné odpovédi v poli questions.

Pokud se jedna o dopliovani textu, tak je v elementu task pole. Kazdy prvek pole
ma alespon jeden zaznam s elementy question a anwers. Element question je reference
na text otazky a element answers obsahuje referenci na pole textd - spravné odpovédi na
danou otazku.

Komponenty ImageRiddlesTask a TestTask ob&é obsahuji metody renderView a
evaluate. Metoda renderView generuje instance tfid ImageRiddlesView, resp. TaskView
a metodu evaluate tato vygenerovana tfida vola kvali vyhodnoceni.

Nicméné tyto komponenty mohou generovat jakoukoliv jinou instanci, nebot’ ta je
jim dodana zvné&jsku. Ttidy ImageRiddlesView a TaskView nepatii do knihovny tkolt.

6.2.9 Zavér

Veskeré komponenty knihovny jsou ve slozce app/components a jsou exportovany v
souboru index.js. Aplikace, ktera tuto knihovnu bude pouzivat tak importuje néjakou
komponentu naptiklad timto zpisobem:

import RNEduLibrary, { ResizableText } from ‘'react-native-edu-
library';

Knihovnu by bylo moZno nainstalovat pfes balickovaci manazer NPM (tam vSak
neni dostupnd) nebo manualné.

Pro Android jsou kroky k nasazeni nasledujici.
e Otevtit soubor android/app/src/main/java/[...]/MainApplication.java.

e Pridat fadek import com.reactlibrary.RNEduLibraryPackage; do
seznamu importovanych soubort.

e Vlozit kod new RNEduLibraryPackage() do seznamu navratovych hodnot
metody getPackages().

e Vlozit nasledujici fadky do souboru android/settings.gradle:
include ':react-native-edu-library'’

project(':react-native-edu-library').projectDir = new
File(rootProject.projectDir, '../cesta-ke-knihovné/android').
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e Do souboru android/app/build.gradle  vlozit fadek compile
project(':react-native-edu-library").

Pro 108 je nutno vykonat nasledujici kroky.

e V naviga¢nim panelu XCode kliknout pravym tlacitkem mysi na slozku
Libraries a vybrat moznost Add Files to [jméno projektu].

e Vybrat soubor RNEduLibrary.xcodeproj v adresafi i0s knihovny ukold.

e Vybrat projekt v navigaénim panelu XCode. Ptidat libRNEduLibrary.a do
Build Phases / Link Binary With Libraries.

Pro shrnuti kapitoly je jesté pfilozen diagram tiid knihovny ukold pro vyvoj
edukativnich aplikaci.
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Obr. 6.1: Diagram tiid knihovny tkold pro vyvoj edukativnich aplikaci.

6.3 Aplikace Globdlni problémy z nadhledu

V této kapitole jsou popsany implementacni detaily aplikace Globalni problémy z
nadhledu. Kapitola se v prvni ¢asti vénuje propojeni aplikace s knihovnou ukold pro
tvorbu edukativnich aplikaci, poté detailn¢ popisuje strukturu aplikace a jeji
funkcionalitu v¢etné popisu jednotlivych komponent, které musely byt v ramci aplikace
implementovany, nebot’ pozadovana funkcionalita nebyla soucasti knihovny tikold.

Aplikace Globdlni problémy z nadhledu vyuziva knihovnu ukoli pro vyvoj
edukativnich aplikaci. V kapitole 6.2 bylo pospano, jakym zpisobem je knihovna do
projektu ptidéna. V ptipadé€, ze komponenta aplikace Globdlni problémy z nadhledu
vyzaduje komponentu z knihovny, importuje si ji nasledujicim piikazem.
import  RNEdulLibrary, {IménoKomponenty}  from 'react-native-edu-
library';

V prvni casti kapitoly bude popsana struktura projektu a vyznam jednotlivych
slozek.
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6.3.1 Struktura projektu
Strukturu projektu popisuje nasledujici seznam.
e kotfenovy adresar
e android
* app
e img
e ios
e libraries
e node_modules

V kotfenovém adresafi jsou kromé vySe vyjmenovanych slozek hlavné soubory
index.android.js a index.ios.js. Oba dva soubory odkazuji do jednoho, spole¢ného,
souboru index.js ve slozce app, nebot’ aplikace pro iOS i Android ma byt totozna.

Ve slozkach android a i0S je kod specificky pro danou platformu a zaroven jsou to
slozky, do kterych React Native generuje kod aplikace pro jednotlivé operacni systémy.

Slozka img slouzi pro uchovani obrazkl. Teoreticky by obrazky mohly byt i v jiné
slozce, ale pouze v této sloZzce React Native provadi jejich skalovani na zakladé
rozliSeni zafizeni, na kterém aplikace bézi.

Ve slozce libraries je knihovna pro tvorbu edukativnich aplikaci. Do této slozky
patii vSechny moduly, které nejsou nainstalovany pies balickovaci manazer NPM.

Ve slozce node_modules jsou vSechny moduly nainstalované pomoci
balickovaciho manazeru NPM. Knihovna pro tvorbu edukativnich aplikaci by v této
sloZzce byla v pfipadé€, kdyby byla instalovand pomoci NPM. Moduly, které nejsou
nainstalované pomoci NPM se do slozky node_modules nedavaji, nebot’ pii ¢isténi
cache paméti se obsah slozky automaticky maze.

Za hlavni slozku aplikace 1ze povaZzovat slozku app. V té je, kromé podslozek, také
soubor index.js. Funkce tohoto souboru bude popsana nize.

SloZzka app ma nasledujici podslozky.
e components
e config

e navigation

e screens
e stores
e styles

Do slozky components patii veSkeré vlastni komponenty. Jeji obsah bude detailné
rozebran v dalsi ¢asti kapitoly.

Ve slozce config jsou véci, které by v klasické Android aplikaci byly ve sloZce
values. Jedna se o texty, barvy a rozméry. Dale je zde soubor images.js obsahujici
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reference na obrazky (vyznam tohoto souboru je popsan v kapitole 6.3.2) a slozka data,
ve které je pro kazdou kapitolu aplikace soubor obsahujici pole obrazovek dané kapitoly
(prvkem pole je komponenta reprezentujici dany tkol).

Ve slozce navigation je komponenta, jejiz render funkce vraci React Native
komponentu Navigator [28]. Jedna se o zcela zadsadni soubor, nebot’ Navigator
zodpovida za moznost prechazet z jedné obrazovky na druhou. K mapovani obrazovek
vyuziva pole obrazovek ze slozky data. VySe zminény soubor index.js déla hlavné to, ze
komponenté Navigator nastavi vlastnost intialRoute a tim spusti prvni obrazovku.

Navigator ma props jménem taskinfo. Do této vlastnosti je ukladan index kapitoly,
index obrazovky v ramci kapitoly, nadpis a popis tkolu a taskStates MobX store, ve
kterém jsou pole stavu splnénosti jednotlivych tikoli. Vlastnosti taskinfo ma tedy kazda
obrazovka aplikace.

Slozka screens obsahuje komponenty reprezentujici dané obrazovky (jsou to pravé
komponenty z této slozky, jezZ jsou obsahem poli ve slozce data).

Slozka stores obsahuje Store objekty pro drzeni stavu ukoltt pomoci MobX.

Slozka styles obsahuje soubory se styly spoleénymi pro rtuzné komponenty
aplikace.

Piedchozi popis slozek navigation, screens, data a stores by mohl byt pro ¢tenare
matouci. Proto nasleduje schematicky obrazek shrnujici vztah mezi jednotlivymi
komponentami aplikace.
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Obr. 6.2: Diagram komponent aplikace Globdlni problémy z nadhledu.

6.3.2 Lokalizace

Pro lokalizaci vyuziva aplikace open source knihovnu react-native-localization [31].
Ptiklad pouziti ze stranek projektu:

import LocalizedStrings from 'react-native-localization';

let strings = new LocalizedStrings({

en:{
how: "How do you want your egg today?",
boiledEgg:"Boiled egg"

¥

it: {
how: "Come vuoi il tuo uovo oggi?",
boiledEgg:"Uovo sodo"

}
});
Timto zptuisobem jsou definovany texty a obrazky ve slozkach images a texts pro
jazyky CeStina a anglictina.

6.3.3 Pamét’ stavu aplikace

Jak jiz bylo popsano v kapitole 6.1.1, aplikace pouziva pro spravu stavu framework
MobX. Ve slozce stores tedy definuje store tfidy, ve kterych jsou stavové proménné. Pii
prvnim pfistupu ke store tfidé¢ jsou hodnoty proménnych inicializovany z paméti
zatizeni. React Native pro tento ucel disponuje tiidou AsyncStorage, ktera do paméti
zafizeni ukladd data v podobé klic-hodnota. V i0OS je reprezentovana tzv.
serializovanym slovnikem a v OS Android bud’ RocksDB nebo SQL.ite dle toho, co je v

58



zatizeni dostupné [32].
Pti zméné stavu jsou hodnoty pomoci AsyncStorage ttidy zapsany do aplikace.

TaskStateStore je tiida, ktera uchovava pole splnénosti tkolu. Je to tedy pole,
které ma tolik prvki, kolik je kapitol aplikace. Kazdy prvek pole je opét pole, tentokrat
boolean hodnot, znacicich stav tkolu v dané kapitole. Dale tfida obsahuje proménnou
debugMode typu boolean, pokud je jeji hodnota true, tak uzivatel muze tkoly volné
prochazet. Je zde i proménna scrollEnabled znamenajici, zda je komponenta ScrollView
aktivni ¢i nikoliv (vice v nasledujici kapitole - komponenta TouchableScrollView).
Proménné debugMode a scrollEnabled se do paméti zafizeni neukladaji.

Ttida DragDropStore slouzi pro drzeni stavu DraggableView komponent.
Obsahuje pole soutadnic X, y jednotlivych komponent.

Dalsi store tiidy jsou HoldIndexStore, HoldStringStore, LinkPairStore a
TaskStore. Posledni zminéna tiida nevyuziva AsyncStorage a komponenty, které ji
vyuzivaji nemohou svijj stav ukladat do paméti.

6.3.4 Komponenty aplikace

Tato kapitola obsahuje popis komponent ze slozky app/components, jez jsou nezbytné
pro fungovani aplikace.

BaseLayout je komponenta, ktera v render funkci vykresluje layout aplikace tak,
jak je schematicky znazornéno na Obr. 4.1. Zaroven poskytuje metodu setCoverimage,
kterd zobrazi obrazek ptes celou obrazovku. Tuto zodpovédnost nemlze mit Zadn4 jina
komponenta, nebot’ View, do kterého se obrazek vykresli musi byt ve struktuie
komponent na nejvyssi urovni.

Dalsi metodou je evaluate. Tato metoda ulozi stav tkolu do MobX Stores objektu
podle toho, z jaké kapitoly a jakého ukolu je volana. Také podle vysledku vyhodnoceni
ulohy nastavi stav tla¢itek v pravém menu.

Komponenta obsahuje nésledujici vlastnosti props.
e title: obsahuje titulek tikolu zobrazeny v hornim ramecku (viz Obr. 1.1),
e description: obsahuje popis tkolu zobrazeny v hornim ramecku,

e evaluate: vyhodnocujici funkce, funkce evaluate komponenty BaselLayout
vola tuto funkei kviili zjisténi stavu splnénosti,

e navigateLeftPressed: funkce voland pfti stisknuti tlacitka vlevo (vola se
predtim, nez dojde k pfechodu na ptedchozi obrazovku),

e navigateRightPressed: funkce volana pfi stisknuti tlacitka vpravo (vola se
piedtim, nez dojde k pfechodu na nésledujici obrazovku),

e btnHomePressed: funkce volana pfi stisknuti tlacitka Home (vola se tésné
piedtim, nez dojde k pfechodu na dalsi obrazovku),

e evaluateDisabled: hodnota typu boolean znacici, zda uzivatel muze
kliknout na tlacitko Vyhodnotit,

e hideTopPanel: hodnota typu boolean znacici, zda je horni panel s nadpisem
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a popisem ukolu vykreslen nebo ne.

ClickSatelliteTask reprezentuje tii tkoly v prvni kapitole, ve kterych ma uzivatel
kliknout postupné na satelit obrdzek a tlaCitko Info. Obrazek s tlac¢itkem Info je
implementovan komponentou ClickinfoView z knihovny ukold. Obrazovka, ktera tento
typ ukolu pouziva je potomkem komponenty. Musi mit nastavené nasledujici instan¢ni
proménné.

_title: nadpis tkolu,

_description: popis ukolu,

_text: text, ktery se zobrazi pies obrazek,
e _imageleft: obrazek vlevo,

e _imageRight: obrazek vpravo.

Proc pozorovat Zemi z vysky?

Kliknutim na druzici a info se dozvis vice.

Obr. 6.3: Snimek obrazovky, ktera je instanci komponenty ClickSatelliteTask.

Obr. 6.3 ukazuje piiklad komponenty, které je potomkem ClickSatelliteTask. Ukol
je v pocatecnim stavu. Po kliknuti na satelit se vpravo zobrazi obrazek s tlacitkem Info.
Po kliknuti na tlacitko Info se pfes pravy obrdzek zobrazi text a kol se nastavi jako
splnény.

CreateEnvironmentTask je komponenta pro tkoly, ve kterych je tkolem uzivatele
Kliknout na vSechna tlacitka reprezentujici dané prostfedi a poté na vsechna tlacitka
reprezentujici zivoCichy a zvifata obyvajici dané prostiedi. Obrazovka s timto ukolem je
potomkem komponenty CreateEnvironmentTask. Komponenta ma nasledujici instan¢ni
proménné, které musi jeji potomek inicializovat.
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e _animalBtns: reference tlacitek se zvifaty nebo rostlinami,
e _partBtns: reference tlacitek s typy prostiedi,

e _wronglindices: indexy tladitek se zvifaty / rostlinami, na které uzivatel
nema kliknout.

Stvor ocean.

KLIKANIM NA POJMY, REALNE SE VYSKYTUJICI V OCEANU, VYTVOR
JEHO OBRAZ.

Volny ocean
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Obr. 6.4: Snimek obrazovky, ktera je instanci komponenty CreateEnvironmentTask.
Na Obr. 6.4 jsou v hornim pruhu patrna tlacitka reprezentujici typ prostiedi (v
tomto piipadé moie) a v pravém panelu jsou tlacitka rostlin a zivoc¢ichti.

DraggableView je potomkem tiidy DraggableView. Rozsifuje jeho funk¢nost o
MobX Store.

ImageRiddlesView je View komponenta pro ImageRiddlesTask kol z knihovny
ukold. Obsahuje render funkci, ktera vykresli obrazek na pozadi a ramecek s
moznostmi. MoZznosti také promicha. Jako ilustra¢ni obrazek mize poslouzit Obr. 1.9.

QuoteTask je jednoduchy tikol pro zobrazovani citati (k vidéni na Obr. 1.8). Ma tii
props:
e (Quote: text citace,
e author: autor citace,
e desc: popisek v dolni ¢asti obrazovky.

RadioButton je jedno ze zakladnich View v OS Android, nicmén¢ iOS toto tla¢itko
nepouziva. React Native ho ve své sad¢ View také nemad, takZe muselo byt pro tuto
aplikaci vytvoreno. Pomoci props Ize nastavit rozméry i barvu tlacitka.
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ResizableText je potomek tiidy ResizableText z knihovny ukold. RozSifuje
komponentu o styly specifické pro aplikaci - barvu, velikost a typ pisma. Typ pisma
zavisi na opera¢nim systému. V OS Android byl zvolen typ pisma sans-serif-condensed
a v i0S HelveticaNeue-Light.

Slider je tfida, ktera neni dilem autora této prace. Jeji kod je dostupny pies GitHub
[29]. Pouziva se v tkolech, které vyzaduji komponentu Slider. Autor této prace tiidu
upravil tak, aby bylo mozno Slider vykreslit vertikalné, nebot’ to piivodni komponenta
neumi. Nahled pouziti komponenty je naptiklad v obrazku Obr. 1.1.

Komponenta TestResults je pouzita v posledni obrazovce kapitoly Test. Obsahuje
metodu renderCards, ktera vykresli sit’ dlazdic n * m podle poc¢tu tkoll a otazek v nich.
V props vlastnostech je pole MobX store objektt pro jednotlivé testy. Z téchto objektu
komponenta pozna pocet dlazic a také to, jaké maji byt odkryty pii stisknu tlacitka
Vyhodnotit.

TestView poskytuje layout komponentné TestTask, ktera je obsazena v knihovné
ukold. Obsahuje metodu na promichani otazek a render funkci, ktera vykresli seznam
otazek a Textlnput komponent, do kterych uzivatel zadavd odpovédi. Jeji props
vlastnosti jsou shrnuty v nasledujicim seznamu:

e underlineColorAndroid: barva podtrzeni textu v komponenté Textlnput.
PodtrZeni textu v této komponenté je zalezitosti pouze OS Android, v i0OS
nemd zadny efekt,

e textColor: barva textu komponenty Textlnput,

e Dbordercolor: barva dolniho rame¢ku pro komponentu TextInput,

e selectionColor: barva zvyraznéni textu v komponenté Textlnput,

e icoAnswerOK1: reference na obrazek, ktera se zobrazi pii spravné odpoveédi,

e icoAnswerWrong: reference na obrazek, ktery se zobrazi pii Spatné
odpoveédi,

e textOk: text zobrazeny pii spravné odpoveédi,

e textTryAgain: text zobrazeny pii prvni $patné odpovédi,

e textWrong: text zobrazeny pii druhé Spatné odpovedi,

e taskinfo.data: obsahuje pole otazek a spravnych odpovédi.

Toast je tiida, ktera vykresluje komponentu react-native-root-toast [30]. Tato
komponenta zobrazuje pies obrazovku néjaky text. Po uréené dob¢ text zmizi. Ttida
Toast této komponenté nastavi props a vykresli ji. Toast je pouzit ve vétSin¢ obrazovek
pro zobrazeni stavu splnénosti po kliknuti na tlacitko Vyhodnotit. Vzhledem k tomu, Ze
ma mit tento text na vSech obrazovkach shodny vzhled, bylo lepsi vytvofit novou
komponentu, nez nastavovat komponenté react-native-root-toast vlastnosti zvlast v
kazdém okné&. Vlastnosti props komponenty:

o textColor: barva textu (nastavena ze souboru colors na hodnotu text),

e DbackgroundColor: barva pozadi textu (ze souboru colors na purple),
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e shadow: zda-li je kolem ramecku s textem stin (na staveno na true),
e shadowColor: barva stinu ramec¢ku (shodna s backgroundColor).

React Native ma vlastni komponentu ScrollView. Kdyz je vSak uvnité této
komponenty néjaka komponenta vyuzivajici PanHandler (napiiklad DraggableView),
tak udalosti ze ScrollView nejsou propagovany, nebot’ TouchEvent je zpracovan
komponentou ScrollView a neni propagovan dale (konkrétné neni propagovana pouze
udalost onPanResponderMove v tom sméru, ve kterém by mohlo probihat scrollovani.
Udalost onPanResponderGrant funguje). Toto se d€je pouze v i0OS, v Android je
funk¢nost spravna. TouchableScrollView je komponenta, ktera tuto chybu fesi.
Predpoklad je, ze MobX store na komponenté s tfidou PanHandler obsahuje metody
setScrollEnabled a isScrollEnabled a pii udalosti onPanResponderGrant zavola metodu
setScrollEnabled s parametrem false. TouchableScrollView ma v render funkci
obycejné ScrollView, kterému nastavuje vlastnost scrollEnabled volanim funkce
isScrollEnabled. Tim docasné scrollovani vypne a uzivatel tak muze S vnitini
komponentou interagovat.

Transformablelmage je komponenta, ktera vykresli dva obrazky pies sebe. Horni
obrazek funguje jako roleta, kterou uzivatel miize pohybem prstu rolovat do strany a
skryvat nebo odkryvat tak obrazek pod ni. Komponent¢ Ize nastavit tyto props:

e srcBackground: reference na podkladovy obrazek,
e srcForeground: reference na obrazek - roletu,

o defaultOffset: pocate¢ni odkryti rolety v procentech, pokud neni nastaveno
pouzije se 0.
Prvni dvé props vlastnosti musi byt nastaveny.
YesNoTask je komponenta, ktera vykresluje seznam tvrzeni a RadioButton
komponent pro odpovédi ano / ne na tato tvrzeni. Pokud uZivatel odpovi spravné,

zobrazi se vedle kazdého tvrzeni jesté text s dopliiujicim komentafem. Komponenta ma
tf1 props:

e correctValues: pole spravnych odpovédi (kazdy prvek ma hodnotu 0 nebo
1),

e taskDone: zda-li je kol splnén. Pokud ano, automaticky se vyberou
spravné odpovédi, zobrazi se dopliujici text a RadiButton se zneaktivni,

e taskStore: MobX store, ve kterém jsou ulozeny odpovédi uzivatele,

Komponenta YesNoTaskSpecial je potomkem tiidy YesNoTask. Prepisuje jeji
render funkci tim zplisobem, ze misto RadioButton komponent pouziva pro odpovédi
ImageButton komponenty. Ma stejné props jako piedchozi tiida.
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7 TESTOVANI

Kapitola se vénuje testovani aplikace Globdalni problémy z nadhledu a komponentam z
knihovny ukoli pro tvorbu edukativnich aplikaci. Uzivatelské testovani aplikace
neprobihalo, nebot’ timto zplUsobem jiz byla testovana plivodni aplikace pro OS
Android. Cilem testovani je tedy ovéfit shodu vzhledu a funkcionality ptivodni aplikace
a obou verzi aplikace nové (i0S a Android verze).

V prostiedi Android probihalo testovani na dvou zatizenich, Samsung Galaxy Tab
S2 o uhlopticce obrazovky 10" a verzi OS 6.0 a Asus MeMO Pad 7 o uhlopticce 7" a
verzi OS 5.0. Pro testovani s opera¢nim systémem iOS bylo pouzito zafizeni iPad 2 s
verzi operacniho systému iOS 9.

7.1 Prubéh testovani

Pribéh testovani byl pro oba opera¢ni systémy shodny. Nejprve se vytvorila Release
verze aplikace, tzn. spustitelna aplikace, ktera ke svému bé&hu nepotiebuje React
Packager sever, a ktera je teoreticky pfipravena k nahrani na obchod s aplikacemi.

Poté byla aplikace spusténa a kazdd obrazovka byla porovndna s originalni
aplikaci. Porovnavan byl jak vzhled, tak pozadovand funk¢nost. Také se testovalo, zda
si aplikace drzi svtyj stav tam, kde si ho drzi aplikace pivodni.

Testovani provadél autor této diplomové prace, nebot’ ma detailni znalosti ptivodni
aplikace.

7.2 Testovani Android

Aplikace pro testovani se z projektu vytvoii jednoduchymi konzolovymi piikazy z
domovského adresare projektu: cd android & gradlew assembleRelease areact-
native run-android --variant=release. Android projekt musi byt predtim
podepsan, coz je mozné z Android Studia.

Tabulka 7.1 zobrazuje nalezy z testovani a pfidéluje jim identifikator. V tabulce je
ve sloupci Testovaci zafizeni bud’ pismeno S (Samsung) nebo pismeno A (Asus).

Tabulka 7.2 dle identifikatoru z tabulky 7.1 popisuje pfic¢inu chyby a napravu.
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Tab. 7.1: Seznam nalez z testovani aplikace Globadlni problémy z nadhledu (Android).

ID | Testovaci | Kapitola, akol, Nalez
zarizeni komponenta
Tecky na rdmecku v pravém menu nejsou viditelné
1 S, A BaselLayout celé.
2 S A VideoComponent | Video se nedafi vzdy piehrat.
3 A YesNoTask Popisek po splnéni ukolu ptesahuje do pravého menu.
4 A Kap. 1,ukol 7 | Text v pravém menu piesahuje pies obrazovku.
5 S, A Kap. 2,ukol 5 | Nelze otevrit aplikaci kalkulacka.
, Obrazky po splnéni tkolu nejsou zarovnané v jedné
6 S, A Kap. 5, ukol 5 linii.
Po urcité dobé se obrazky prestanou vykreslovat a
s aplikace se zasekava, animace jsou trhané, po dalsim
! S A globilni ndlez pouzivani je systémem vypnuta pro nedostatek
paméti.
Tab. 7.2: Tabulka pfi¢in nalezi z tabulky 7.1 a jejich feSeni.
ID P¥itina ReSeni
. . Ramecek je implementovan obrazkem s
1 Gggtrr?c;gt ovgﬁ?oovc\if?]rigjdeen CSS prihlednym pruhem vlevo do kterého se
' ' vykresli zbytek tecky.
Neznama chyba v komponenté .
2| react-native-video. Vyménit komponentu.
Bug ve frameworku - text uvnitf
3 komp_o nen_ty ) ¢ Stylem Nastavit §itku boxu na pevnou hodnotu.
flexDirection: row nerespektuje
jeho §itku.
4 Malo prostoru pro text. Pfidana komponenta TouchableScrollView.
Kalkulacka na rozdil od
fotoaparatu, webového
5 prohlizece a dalsi aplikaci neni | Nelze opravit. Bude fungovat jen na nékterych
specifikovana pomoci URL, ale | zafizeni.
na  ruznych  zafizeni je
implementovana jinak.
5 Obraz.lfy ;oPrazen? po splnéni Opravit obrizky.
nemaji stejné rozmery.
Cr':)ygil d:g?énix"olﬂi:cesf?;ﬁ‘(‘?ﬁ V React Native je na toto téma nékolik
7 P - AP Y otevienych issue [34, 35]. Podrobnosti k této

mnozstvim obrazku touto

chybou trpi [33].

chybé jsou v kapitole 8 Zaveér.
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7.3 Testovani iOS

Vygenerovat aplikaci pro iOS a spustit ji v pfipojeném zafizeni lze piikazem react-
native run-ios --configuration Release --device="nazev". Nicméné v tomto
piipadé bylo nutno vygenerovat aplikaci, kterou si mize pustit t¢émét kdokoliv, nebot to
vyzadoval vedouci prace. Lidé, ktefi aplikaci chtéji Spustit musi mit tablet s iOS a
poskytnou své applelD. Aplikace musi byt vygenerovana pies placeny ucet a nahrana
do iTunnes Connect. Uzivatel, ktery chce takovou aplikaci testovat musi vykonat tyto
kroky:

1. Prihlasit se do svého i0S zafizeni pod uctem, ktery poskytli pro testovani.
Stahnout si z App Store aplikace TestFlight.

Aplikace TestFlight ma na své uvodni obrazovce aplikace, které jsou
uzivateli pristupné. Mezi témito aplikacemi je 1 aplikace Globalni problémy
z nadhledu.

4. Kliknutim na aplikaci zacne stahovani aplikace.

Po staZeni a nainstalovani je na ploSe vytvoten zastupce. Aplikace Globdlni
problémy z nadhledu poté miize byt spusténa z plochy zatfizeni nebo z
aplikace TestFlight.
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4 Zpét do: App Store m2z 76 % .

Redeem TestFlight

Testing

. Q‘O Global problems _“,_,\0 Satellite navigation

Your Apple 1D

Obr. 7.1: Snimek aplikace TestFlight s moznosti stazeni aplikace Globdini problémy z
nadhledu.

Tabulka 7.3 zobrazuje nalezy z testovani a pridéluje jim identifikator a tabulka 7.4
dle identifikatoru z tabulky 7.3 popisuje pfi¢inu chyby a napravu. Nélezy z tabulky 7.1 s
ID 3, 5 a 6 se v testovani na 10S vyskytly také, nicméné do tabulek 7.3 a 7.4 zahrnuty
nebyly.

Tab. 7.3: Seznam nalezl z testovani aplikace Globdlni problémy z nadhledu (iOS).

ID Kapitola, ukol, Nalez
komponenta

Pokud je v komponent¢ TouchableScrollView
1 TouchableScrollView komponenta vyuzivajici PanResponder, tak jeji
udalosti nefunguji (napt. DraggableView).

Nekteré  DraggableView  komponenty se  pfi

2 DragDropTask pretahovani skryji za jinou komponentu.

3 LinkPairTask Cara, kterou uzivatel prstem kresli je pod
komponentou misto nad ni.

4 BaseLayout, TestView Réamecek pod nadpisem kapitoly a ramecek pod

komponentou Textlnput neni vidét.
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Tab. 7.4: Tabulka pfi¢in nalezt z tabulky 7.3 a jejich feseni.

ID PFi¢ina ReSeni
1 v i0S neni propagovan | Tento problém je podrobn¢ popsan v kapitole
TouchEvent. 6.3.4, komponenta TouchableScrollView.
Naprava spociva v tom, aby DraggableView
komponenty byly v layoutu vzdy uvedeny
nakonec. Toho lIze jednodu$e dosahnout tim, ze
2 iOS nepodporuje CSS vlastnost | se v layoutu pouzije misto flexDirection:
zIndex. row/column  vlastnost  row-reverse  nebo
column-reverse. Pokud by toto nebylo z
néjakého divodu mozné, sta¢i nastavit position:
absolute.
3 | 1OS nepodporuje CSS VIastnost | ¢, .« <o v predchozim fadku.
zIndex.
i0S nepodporuje CSS viastnost MlSVt’O CSS bgrde_rBottom se pod komponentu
4 borderBottom vlozi prazdna View komponenta se stylem
' border, ten podporovan je.
7.4 Zavér

Tabulky 7.1 a 7.3 obsahuji seznamy chyb, které se v aplikaci nasly. Nalez 2 z tabulky
7.1 se pred odevzdanim prace nepodafilo opravit. Open Source knihoven pro piehravani
videa je v React Native komunité cela fada, je tedy pravdépodobné, ze se mezi nimi
vyskytuje néjaka, kterd nebude délat problémy.
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8 ZAVER

Hlavnim cilem piedlozené diplomové prace bylo vytvofit implementaci existujici
knihovny ukolti pro tvorbu edukativnich aplikaci a na ni postavené aplikace Globalni
problémy z nadhledu, jejichz dosavadni implementace 1ze provozovat pouze v prostiedi
Android, v multiplatformnim prostiedim. Tento kol v sob& rovnéz zahrnoval vybér
multiplatformniho frameworku, ktery by byl pro tento typ aplikaci vhodny. Soucasti

prace proto byla rovnéz pomérné podrobna analyza ptivodni implementace predmétné
knihovny 1 ji vyuZzivajici aplikace Globalni problémy z nadhledu.

Naéslednym krokem byla analyza dostupnych frameworkii pro vyvoj
multiplatformnich mobilnich aplikaci v jazyce JavaScript. V jejim ramci vznikly dva
prototypy uvedené aplikace - jeden implementovany ve frameworku React Native a
druhy ve frameworku Apache Cordova.

Na zéklad¢ vyhodnoceni téchto prototypi byl pro naslednou implementaci jako
nejvhodnéjsi feSeni zvolen framework React Native. Prostiedky tohoto frameworku byla
naprogramovana vysledna verze knihovny ukoll pro tvorbu edukativnich aplikaci 1 ji
vyuzivajici vyukové aplikace Globalni problémy z nadhledu. Prace popisuje zpusob, jak
spojit knihovnu s aplikaci, a to bud’ spojit pfimo nebo pomoci balickovaciho manazeru
NPM.

Aplikace Globalni problémy z nadhledu byla otestovana oproti ptivodni aplikaci na
skutecnych zafizenich s operacnimi systémy Android a i0OS. V pribéhu téchto testi
byly identifikovany a opraveny jednak chyby zplsobené autorem diplomové prace, ale
zejména ty, které vznikly pfi implementaci v disledku rozdilného chovdni frameworku
React Native v rtiznych operacnich systémech. Pozitivnim vysledkem prace je zjisténi,
ze takovych rozdild je velmi malo, a Ze pouzity framework umoziuje tvorbu skute¢né
multiplatformnich aplikaci. Zjisténé rozdily jsou v piedlozené praci uvedeny spolecné s
popisem zptisobu jak je oSetfit.

Byla vSak objevena i jedna zasadnéj$i chyba, ktera se tyka frameworku React
Native v opera¢niho systému Android, a ktera zpisobuje mizeni obrazku v ptipadé, ze
jich je v aplikaci mnoho (hranice mezniho poctu obrazki je dana pouze velikosti paméti
zafizeni, na némz aplikace bézi).

V kapitole Testovani jsou uvedeny dva odkazy na issues, které se danému tématu
vénuji. Zajimavé je, Ze 20. 5. 2017, tedy nedlouho pted odevzdanim prace, bylo jedno z
nich [34] uzavieno jako vyfesené. Byl uveden divod, ktery tuto chybu zplsobuje, a
popsana jeho oprava (tyka se komponenty ScrollView). Autor diplomové prace jesté
stinl zareagovat a ovéfil toto zvefejnéné feSeni v aplikaci Globdlni problémy z
nadhledu. Jedinym zatim nevyieSenym problémem je tak pouze stabilita komponenty
VideoView pod obéma operaénimi systémy - Android i iOS.

Uspésné se podaiilo pievést Java knihovnu a pomémé slozitou (co se tyle
komplexity uzivatelského rozhrani) Android aplikaci do multiplatformniho prostfedi.
Kod pro operacni systém Android a i0S se tak lisi v jediném tadku kodu:
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fontFamily: (Platform.0S === 'ios') ? 'HelveticaNeue-Light' : 'sans-
serif-condensed’.

Tento tadek nastavuje typ pisma pro kazdy z uvazovanych operaCnich systémt
Android a i0OS.

Zavérem lze konstatovat, ze zvoleny framework React Native umoziiuje tvorbu
skute¢n¢ multiplatformnich aplikaci. A vzhledem k tomu, Ze se jednd o nativni
multiplatformni framework, tedy vysledna aplikace je nativni aplikaci pfislusného
zafizeni, neni tato multiplatformnost vykoupena degradaci vykonu aplikace.
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SEZNAM SYMBOLU, VELICIN A ZKRATEK

API Application Programming Interface, rozhrani pro programovani aplikaci
CLI Command-line interface, rozhrani piikazové fadky

CSS Cascading Style Sheets, kaskadové styly

DOM  Document Object Model, objektovy model dokumentu

DTD Document Type Definition, definice typu dokumentu

HTML HyperText Markup Language, hypertextovy zna¢kovaci jazyk
HTTP  Hypertext Transfer Protocol, hypertextovy pfenosovy protokol
ID Identifier, identifikator

JDK Java Development Kit

JSX JavaScript XML

0S Operating System, operacni systém

SDK Software Development Kit, soubor nastroji pro vyvoj software
Ul User Interface, uzivatelské rozhrani

UML  Unified Modeling Language

URL Uniform Resource Locator, jednotna adresa zdroje

UXx User Experience, uzivatelsky prozitek

VM Virtual Machine, Virtuélni stroj

XML Extensible Markup Language, rozsifitelny znackovaci jazyk
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