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1 Uvod

V dnesni dobé jsou velkym tématem bezpilotni prostiedky (drony), které se hojné vyuzivaji
naptiklad v armadg, pramyslu, zeméd¢€lstvi nebo v civilni a komeréni sféfe. V armadé se klade diraz
na pruzkumné nebo Gtoéné lety, v zemédélstvi naptiklad tyto prostiedky sbiraji data o kvalité,
mnozstvi nebo zdravi rostlin na polich a nasledné jsou zpracovavany a vyhodnocovany [1]. V téchto
sférach jsou bezpilotni prostiedky velmi nakladné na potizeni, ovSem V posledni dob&é dochazi
v komer¢ni sféfe k rapidnimu sniZeni cen, ¢imz se zvedla dostupnost pro ,,bézné” uzivatele. Tito
uzivatelé vyuzivaji bezpilotni prostfedky prevazné pro pofizovani obsahu, jako je fotografovani nebo

nataceni videa.

Tématem bakalaiské prace je tvorba multiplatformni mobilni aplikace pro evidenci leteckych
zaznamu bezpilotnich prostfedkt. Primarné je aplikace vytvotena pro Ustav Aplikované informatiky
Jiho&eské univerzity. Ustav vlastni velké mnozstvi bezpilotnich prostiedkil, a je proto potieba
evidovat zaznamy o letech a nasledn¢ je zpracovavat. Aplikace je samoziejmé dostupnd i pro ostatni

uzivatele dronti (Sirokou vefejnost).

Aplikace je rozdélena do tii ¢asti (evidence piloti, evidence stroju a evidence letll) a vSechny tyto
¢asti jsou vzajemné propojené. UZivatel ma tedy moznost zalozit si vlastni pilotni profil, ve kterém
uvede, jaké vlastni bezpilotni prostiedky a nasledné s nimi mtze vykonava lety (mise). Tyto mise
sebou nesou velké mnozstvi dat (nazev, pocasi, datum, stroj atd.) a tyto data jsou primarné ziskavana
jako vstup od uzivatele a sekundarné pomoci API. Vysledkem je moznost exportovat tyto data do
formatu PDF.

Prvni ¢ast prace slouzi jako dokumentace a obsahuje logicky ramec, ve kterém jsou Udaje o cili,
ucelu a vystupu prace. Nasledné jsou zde funk¢ni a nefunkéni pozadavky, zvolené technologie,
uzivatelské scénaie a v neposledni fadé celkova architektura aplikace. Druhd ¢ast se zabyva
samotnou implementaci mobilni aplikace a popisem postupu této implementace. Daéle je zde

rozebirano testovani aplikace a planovany rozvoj.



1.1. Cile prace

Hlavnim cilem této bakalaiské préace je navrhnout aimplementovat uzivatelsky piijemnou a intuitivni
mobilni aplikaci ve frameworku React Native pro systémy iOS a Android. Aplikace bude svym
uzivatelim umoziiovat vypliiovat data o leteckych pracich prostiednictvim bezpilotnich prostiedka.
Konkrétni vypliiovana data budou v souladu s legislativou CR pro bezpilotni létani. Aplikace bude
Vv maximalni mozné mife piebirat data z mobilniho zafizeni, popft. dalSich sluZzeb a bude umoziiovat
export zaznamu do souborti ve formatu PDF, Excel apod. Déale se piedpoklada splnéni téchto

nasledujicich ukolu:

e Analyza podobnych typt aplikaci

e Zvoleni vhodnych technologii (front-end/back-end)

e Navrzeni uzivatelskych scénatu a architektury aplikace
e Urceni funk¢nich a nefunk¢nich pozadavki

e Implementace

e Testovani aplikace

e Urceni planovaného rozvoje aplikace



2 Analyza

2.1. Scénar realizace

Pred kazdym vyvojem aplikace, je potfeba si definovat urcity proces, kterym se bude

vyvojai/designer aplikace fidit. Tento proces se sklada z prizkumu, myslenky, designu a testovani.

Klade si zakladni otazky: pro koho je aplikace urcena — jakd je proto persona, s jakymi problémy se

potencionalni uzivatel potyka a jaka je zakladni funkcionalita aplikace. Po zodpovézeni na tyto

kli¢ové otazky se vytvoii pojmova mapa, ze které se vytvoti jiz samotny design a provede testovani.

2.1.

1. Proces

Q

Prizkum

Analyzovat cilového ufivatele,

funkénost aplikace a
generovat napady.

Priazkum

* *
) ' -
Mys3lenka Design
Z napad vytvofit WytvoFit nékolik designi

navrhy (sketche,
wireframy) a navrhnout
zakladni strukouru.

Obrdzek 1: Proces designu

z pfedeslych navrha.

N}

WytvoFit prototyp aplikace
k testovani a ziskat
feedback.

Pro koho je aplikace ur¢ena (jaky je typicky uzivatel — docasna proto-persona)

Jaké jsou problémy / slozitosti se kterymi se uzivatel potyka (napt. veSkeré zaznamy piSe

ru¢né a dlouhosahle do necitelnych spisi)

Jak muze aplikace pomoci uzivateli v tom, aby mu ulehgéila praci

Jaka je zakladni funkcionalita aplikace

Generovat a seskupit napady

Prozkoumat podobné typy aplikaci (neexistuje uz takova aplikace?), inspirace z jinych

projektd

Myslenka

Vzit napady a vytvorit z nich navrhy (sketche, wireframy, myslenkové mapy) a navrhnout

zékladni strukturu pomoci hlavnich elementa aplikace

Design

Vytvoiit 2 nebo 3 designy z predeslych navrhti a napadu
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Test
- Vytvofit prototyp aplikace k testovani

- Ziskat feedback od uzivatelll a podle vysledki udélat zmény

Priazkum
Proto-persona
- 16-olet

- Uzivatel dronu

Problémy
- Veskeré zaznamy o letech si zapisuje rucné a repetetivné
- Polohu, pocasi, ¢as letu musi hledat zvlast’ z riznych zdroji (trva to dlouho)
- Zaznamy nemd pohromad¢ a nema zadny zptsob jak s nimi pracovat elektronicky (v

tabulkéch, dokumentech)

Jak miize aplikace pomoci
- Data potiebna pro zdznam letu maximalné piebirat z informaci které uz jsou znamé (pilot,
dron, OK atd.)
- Data jako pocasi, poloha ziskavat automaticky z externich zdroji pomoci API

- Moznost zaznamy jednoduse exportovat a nasledné s nimi pracovat

Z&kladni funkcionalita
- Vytvofit uzivatelsky tcet
- Vlastni profil se zakladnimi informacemi (statistiky, drony, atd.)
- Akce s dronem (ptidat, odebrat, editovat, pfiradit k misi)
- Akce s misi (pfidat, odebrat, editovat, exportovat)

- Nastaveni aplikace (jazyk, jednotky, atd.)



Myslenka

Tato myslenkova mapa primarné€ poslouZila jako startovni bod pro ujasnéni, jaké casti a informace
budou v aplikaci pottebné. Prvotni myslenka byla rozdéleni na 3 hlavni ¢asti — evidence pilott,
evidence stroju a evidence leti. Kazda z téchto ¢asti v sobé uchovava nezbytné informace pro

veskeré potfebné informace a exportuji se. Diky tomuto ndvrhu se nésledné zacaly konstruovat

wireframy a samotny design.

Email

Jméno

Udaje o pilotovi Pocet stroja
Prijmeni
Pocet mis
Letecky denik Evidence pilotd
Evidence strojd Udaje o stroji OK

Obrazek

Kategorie
Evidence letd
Nazev Po misi 3 Cas ptiletu
Mise Datum
GPS Pilot Pred mis! Cas ptiletu
Celkovy Ca:
Poznal

Pocas|

PouZité baterie

Obrazek 2: Myslenkova mapa



2.2. Podobné typy aplikaci

Aplikaci, které usnadiiuji Iétani s drony je celd fada, nicméné vétSina aplikaci se soustiedi na velké
mnozstvi funkci, které ovsem nefunguji tak, jak by uZivatel o¢ekaval nebo nefunguji viibec. Na trhu
chybi jednoducha aplikace, ktera slouzi k jednozna¢nému ucelu, a to evidovani zaznamu o letech

s moznosti pohodIného exportu. Proto se tedy nabizi vytvoreni této aplikace.

2.2.1. AirMap

AirMap je aplikace uréena zejména k planovani lett, kdy si uzivatel zvoli, do jaké oblasti planuje
letét a podle toho se vyzada specificka digitalni autorizace letu. Aplikace nabizi celou fadu funkci
jako interaktivni mapu, kde jsou vyznacené zakazané prostory pro létani, vypis pravidel 1étani pro
danou oblast, moznost nastaveni vlastniho profilu pilota nebo upozornéni 0 tom, co se nachazi

v okoli (elektrarny, letisté atd.) [2].

2.2.2. Hover

Hover je ve srovnani s AirMap jednodussi a je na prvni pohled znatelné, ze nejde o profesionalni
feSeni. Nicméné ma velky pocet staZzeni jak na AppStore, tak na Google Play. Poskytuje funkci
zaznam letu (Flight Log), ktery se pfevazné zadava ru¢né a nejde zadnym zptsobem exportovat.
Dale nabizi informace 0 aktualnim pocasi v dané lokalité, funkci bezpeéného vzletu, kdy zkontroluje,

zda je idealni pocasi nebo zda se uzivatel nenachazi v zakazané oblasti [3].
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Obrdzek 3: Rozhrani aplikace AirMap



2.3. Metodika vyvoje

Zvoleni metodiky vyvoje softwaru spolu nese spousta uskali, ktera jsou potieba rozhodnout pied
zahajenim vyvoje projektu. Kazdy projekt je unikatni a ma své specifické pozadavky, a proto nelze
aplikovat jednotnou metodiku vyvoje. Je tieba napiiklad rozhodnout, kolik vyvojara se na projektu
bude podilet, jak ¢asté je potieba délat iterace nebo kolik ¢asu mame na dokonéeni projektu. Déle je
dulezité si ujasnit, jestli zvolena metodika bude vhodna pro nas tym, klienty nebo jestli mame

finan¢ni prostfedky na pokryti dané metodiky [4].

2.3.1. Getting Real
Pro vyvoj této aplikace byla zvolena agilni metodika Getting Real. Jedna se o metodiku vytvoienou
spole¢nosti Basecamp (diive 37signals), ktera se zabyva vyvojem webovych aplikaci a je tviircem

populérniho frameworku Ruby on Rails [5].

Cilem této metodiky je neklast diraz na véci, které nejsou pro tvorbu aplikace tak dulezité (grafy,
schémata atd.) ale soustiedit se na budovani realnych véci, které uvidi a pociti koncovy uzivatel
(UI/UX) a na feseni skute¢nych problému [6]. Dale doporucuje budovani aplikaci, které se soustredi
na mensi mnozstvi funkcionalit, kdy funguji bezchybné a spolehlivé. To pfinasi vyhodu v naslednych
aktualizacich nebo integraci novych technologii. Méné toho, co neni pro aplikaci esencialni. Getting
Real je o ¢astych iteracich, konstantnim piekrucovani, vylepSovani a produkovani, coz je nejvetsi

vyhodou ve svété, kde se software a technologie rychle vyviji a méni.
Hlavni body, kterymi se Getting Real tidi:

e Budovani skutec¢né realnych véci

e  M:én¢ funkcionalit

e Méné moznosti/preferenci

e Maly vyvojaisky tym

e Velmi kréatké iterace

e Jednoduchost

e Bezchybnost, kvalita a spolehlivost komponent
e Velky duraz na UI/UX

e (Casté aktualizace, vylepSovani



2.3.2. Kanban
Kanban vychazi z japonského slova, které v prekladu znamena ,,tabule®. Jde 0 metodu managmentu
prace, ktera je velmi populérni v oblasti vyvoje softwaru, a to diky jednoduché implementaci,

vizualizaci a efektivnimu managmentu rozpracovanych ukolu [7].

Hlavnim cilem je vizualizovat jednotlivé ¢asti projektu do tzv. Kanban boardu (tabule). Jedna se o
nastroj pro vizualizaci workflow, ktery zlepsi chapani celého procesu vyvoje. Tato tabule je
realizovana nékolika sloupci, kde kazdy vyjadiuje stav jednotlivych ukoli. Zpravidla se rozdéluje na
Casti jako: Backlog — fronta tikold, které budou zpracovavany, Work in progress — rozpracované
Ukoly, Done — dokon¢ené tikoly. Backlog je nasledné naplnén mnoZzstvim tkold a ty se ptetahuji do
sloupct podle jejich stavu. Po dokonéeni tkolu a pietahnuti do sloupce Done, cyklus ukolu kon¢i.
Tento systém doporucuje pracovat vzdy na jednom tkolu a po jeho vykonani je mozné proces

opakovat s novym zadanim.

BACKLOG 3 WORK IN PROGRESS DONE 4 +
Write Introduction Write methodologies of development Project mind map
DA-5 DA-8 DA-4 v
Setup project Analyse similar type of applications
DA-6 DA-2 v
Setup Git repository wes Ul design
DA-T DA-1 v
Choose type of databse Choose front-end, back-end

technologies
DA-3 v

Prototype application architecture

DA-10
+ Create issue

Obrazek 4: Priklad kanban boardu (Jira Software)



Shrnuti hlavnich vyhod vyuzivani Kanban metody [7]:

e ZlepSeni chapani celého procesu vyvoje

e Jednoducha implementace

e Lepsi pozornost na zakaznika a jeho potteby
e V¢étsi motivace developert

e Zvysena komunikace a koordinace v tymu

e Jednoduchy managment tkoll

Pro tuto bakalaiskou praci bylo zvoleno agilni feseni Jira Software od spole¢nosti Attlasian [8]. Jedna
se 0 nastroj pro agilni vyvoj softwaru, ktery nabizi napfiklad Scrumovou metodiku nebo jiz zminény
Kanban board. Hlavnim divodem byla jednoducha implementace a absence tymu. Déle byl pouzit

Git k verzovani kodu.



2.4. Logicky ramec

mobilni aplikace
(i0S, Android).

a intuitivni.

Cil projektu Objektivné Prostiedky ovéireni | Predpoklady
ovéritelné ukazatele

Navrzeni a PIné funk¢ni mobilni | Zpétna vazba od Zajem UAI a

implementace aplikace, kterd je uzivatell ve formé ostatnich uzivateld

multiplatformni uzivatelsky pfivétiva | dotazniku. bezpilotnich

prostiedkli o0 mobilni
aplikaci.

Ukel projektu Objektivné Prostiedky ovéfeni | PFredpoklady
ovéritelné ukazatele
Poskytnout Zajem o aplikaci a Vystupy z dotaznikii a | UZivatelé
uzivatelim piijjemné | spokojenost u statistiky staZzeni bezpilotnich
prostiedi pro uzivatel, na které aplikace. prostredku, ktefi
zaznamenavani a byla cilena. cht&ji evidovat a
nasledné zpracovavat data o
zpracovavani svych letech.
leteckych zaznami
bezpilotnich
prosttedktl ve formé
mobilni aplikace.
Vystupy projektu Objektivné Prostiedky ovéieni | Predpoklady
oveéritelné
ukazatele
1) Dokumentace Dostupna Data z dokumentace | Aplikace bude
pozadavku dokumentace a vysledku spliiovat funk¢ni a
2) Dokumentace testovani. nefunkéni
architektury/designu | Pfistupna aplikace pozadavky.
3) Technicka uzivatelim
dokumentace Ziskani dostatku
4) Mobilni aplikace Uspésné testovani uzivateld a dat pfi
5) Uzivatelska aplikace testovani aplikace.
dokumentace
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Aktivity projektu

Objektivné
ovéritelné ukazatele

Prostiredky ovéieni

Predpoklady

1. Analyza a névrh

feSeni

1.1. Analyza
pozadavkii
Navrh
architektury
Navrh GUI
Navrh
databaze
Navrh REST
API
2. Implementace

2.1. Klientska
cast
Serverova
cast
REST API
Testovani
aplikace

1.2.

1.3.
1.4.

1.5.

2.2.

2.3.
2.4,

Splnéni testovani
aplikace a vyplnéni
dotaznikd.

Vysledky testovani a
dotaznik.

Vhodné zvolena
metodika, technologie
a postupy.

Validni zdrojovy kéd,
dostupné mobilni
zafizeni a dostatecny
pocet uzivateld.
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2.5. Specifikace softwarovych pozadavku

Specifikace softwarovych poZzadavki je velmi dileZitou souéasti vyvoje softwaru. Jde o stanoveni
zékladnich pozadavku, funkcionalit a chovani aplikace. Také popisuje uZzivatelské interakce a
pomaha vyvojaii k celkovému pochopeni problematiky. Rozdéluje se na funkéni a nefunkéni
pozadavky. Stanoveni téchto pozadavkl probehlo z velké ¢asti v procesu pruzkumu aplikace (viz

Proces/Pruzkum).

2.5.1. Funkéni pozadavky
1. Uzivatel si bude moci vytvotit uzivatelsky ucet a spravovat ho

2. Uzivatel bude moci spravovat vlastni profil se z&kladnimi informacemi

w

Uzivatel bude moci provadét akce s drony (pfidat, smazat, upravit, pfifadit ke konkrétni
misi)

Uzivatel bude moci provadét akce s misemi (ptidat, smazat, upravit, exportovat)

Uzivatel bude moci exportovat data o misich a nasledné s nimi pracovat

Uzivatel si bude moci nastavit aplikaci podle jeho pozadavku

Systém bude ziskavat GPS polohu uZivatele

Systém bude ziskavat udaje o pocasi z externich zdrojt

© © N o g &

Systém bude ukladat a zpracovavat zadané informace od uzivatele
10. Systém bude zobrazovat veskeré drony uzivatele a jejich detail
11. Systém bude zobrazovat veskeré mise uZzivatele a jejich detail

12. Systém bude zobrazovat statistiky uzivatele

13. Systém bude udrzovat uzivatelsky ucet chranén

2.5.2. Nefunkéni pozadavky

1. Aplikace bude mit pfijemné a intuitivni prostfedi pro uzivatele
Aplikace bude pracovat online
Aplikace bude dostupna jak pro iOS zatizeni tak pro Android
Aplikace bude pracovat s veskerymi daty pomoci REST API rozhrani

a M D

Kaéd aplikace bude psany podle konvence a jeho komponenty budou v maximalni mozné

mife znovupouzitelné

S

Aplikaci bude mozno rozsifit o dalsi funkcionality, popfipad¢€ upravit podle potieb

7. Aplikace bude v maximalni mozné mife responzivni a vhodna pro jakékoliv zafizeni
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2.6. Uzivatelské scénare

Néazev: Registrace

Popis:

Uzivatel si chce zalozit vlastni uzivatelsky ucet. V hlavnim okné klikne na tlacitko s titulkem
,»Sign up““ nebo ,,Registrovat. Aplikace ho pfesméruje na obrazovku registrace, kde ve formulafi
vyplni veskeré potiebné informace pro zaloZeni u¢tu. Pokud budou veskera povinna pole vyplnéna
validn¢, poSle se pozadavek na server a uzivatel bude pfesmérovan piimo do aplikace na

domovskou stranku.

Funkéni pozadavky:
1. Uzivatel si bude moci vytvotit uzivatelsky ucet a spravovat ho
9. Systém bude ukladat a zpracovavat zadané informace od uzivatele

13. Systém bude udrzovat uzivatelsky ucet chranén

Predpoklady:
- Uzivatel ma pfistupny internet

- Uzivatel validné vyplni formular

Nazev: Pfidani dronu

Popis:

Uzivatel si chce ptidat dron do svého seznamu. Nejdiive se Uspésné ptihlasi nebo registruje a
kliknutim na spodni naviga¢ni panel, konkrétné na ikonu ,,letadla® se pfesune na seznam vsech
jeho bezpilotnich prosttedki. Pokud zadné jesté nevlastni, seznam bude prazdny. V tomto okné se
Vv pravém hornim rohu aplikace nachazi ,,plus* ikona. Na tuto ikonu uzivatel klikne a dostane se
na obrazovku pro pfidani UAV. Zde validné vyplni formulai a pokud server schvali toto UAV,
uzivatel se presune zpét na seznam vSech jeho drond. V tomto seznamu uz bude jiz pravé

vytvoreny dron.

Funkéni pozadavky:
1. Uzivatel si bude moci vytvofit uzivatelsky ucet a spravovat ho
3. Uzivatel bude moci provadét akce s drony (pfidat, smazat, upravit, ptifadit ke konkrétni
misi)
9. Systém bude ukladat a zpracovavat zadané informace od uzivatele

10. Systém bude zobrazovat veSkeré drony uzivatele a jejich detail

13. Systém bude udrzovat uzivatelsky ucet chranén
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Predpoklady:
- Uzivatel ma pfistupny internet
- Uzivatel se tspésné prihléasi nebo registruje

- Uzivatel validn€ vyplni formular

Nazev: Pfidani/Realizace mise

Popis:

Uzivatel chce realizovat misi se svym bezpilotnim prosttedkem. Pro jeho realizaci se musi tispéSné
registrovat/ptihlasit do aplikace a mit jiz vytvoreny bezpilotni prostfedek. Nasledné ve spodnim
navigacnim panelu klikne na ikonu ,,mise‘ a bude pfesunut na obrazovku se seznamem veskerych
misi. Pokud je$té uZivatel Zadnou nerealizoval, seznam bude prazdny. V pravém hornim rohu
tohoto okna se nachazi ,,plus“ ikona. Po kliknuti na tuto ikonu se uZivatel pfesune na obrazovku
pro vytvoteni/realizaci mise. Zde validné¢ vyplni formulaf, vybere si s jakym bezpilotnim
prostfedkem chce misi realizovat, s jakou baterii a systém mu automaticky predvyplni tidaje jako
GPS, datum, Cas, pocasi a vitr. Pokud bude vse validni, aplikace uzivateli poda zpravu o uspésném

pridani a pfesune ho na seznam realizovanych misi, uz s jiz nové vytvorenou misi.

Funk¢ni pozadavky:
1. Uzivatel si bude moci vytvofit uzivatelsky ucet a spravovat ho
3. Uzivatel bude moci provadét akce s drony (ptidat, smazat, upravit, pritadit ke konkrétni
misi)
4. Uzivatel bude moci provadét akce s misemi (pfidat, smazat, upravit, exportovat)
7. Systém bude ziskavat GPS polohu uzivatele
8. Systém bude ziskavat udaje o pocasi z externich zdrojl
9. Systém bude ukladat a zpracovavat zadané informace od uzivatele
10. Systém bude zobrazovat veskeré drony uzivatele a jejich detail
11. Systém bude zobrazovat veskeré mise uzivatele a jejich detail

13. Systém bude udrzovat uzivatelsky ucet chranén

Piedpoklady:
- Uzivatel ma ptistupny internet
- Uzivatel se uspés$né prihlasi nebo registruje
- Uzivatel si vytvoii svljj bezpilotni prosttedek

- Uzivatel validné vyplni formulaf
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Nazev: Exportovani misi

Popis:

UZzivatel chce své realizované mise exportovat do formétu, aby s daty mohl pracovat. Je potieba
aby se uzivatel Gspés$né pfihlasil/registroval. Po tomto kroku uzivatel musi ptidat sviij vlastni
bezpilotni prostfedek a realizovat s nim misi. Jakmile uzivatel realizoval misi, po kliknuti na
spodni navigacni panel na ikonu ,mise” se uzivatel pfesune na seznam realizovanych misi.
V tomto okné najde v hornim pravém rohu ikonku pro ,,export“, hned vedle ikony ,,plus®. Jakmile
na tuto ikonu uzivatel klikne, otevie se modalni okno s potvrzenim, zda chce uzivatel jeho mise
exportovat. Po udéleni souhlasu se na serveru vytvoii soubor, ten se nahraje do cloudu a uZivateli
se posle ve form& URL. Tento odkaz se otevie v nativné zavislém webovém prohliZeci zatizenti,

kde je mozné s nim jednoduse pracovat.

Funkéni pozadavky:

1. Uzivatel si bude moci vytvotit uzivatelsky ucet a spravovat ho

3. Uzivatel bude moci provadét akce s drony (ptidat, smazat, upravit, pfitadit ke konkrétni
misi)
Uzivatel bude moci provadét akce s misemi (ptidat, smazat, upravit, exportovat)
UZzivatel bude moci exportovat data o misich a nasledné s nimi pracovat
Systém bude ziskavat GPS polohu uzivatele

Systém bude ziskévat tidaje o pocasi z externich zdroju

© o N g &

Systém bude ukladat a zpracovavat zadané informace od uzivatele
10. Systém bude zobrazovat veSkeré drony uzivatele a jejich detail
11. Systém bude zobrazovat veskeré mise uzivatele a jejich detail

13. Systém bude udrZovat uzivatelsky ucet chranén

Piedpoklady:
- Uzivatel ma pfistupny internet
- Uzivatel se uspés$né prihlasi nebo registruje
- Uzivatel si vytvori sviyj bezpilotni prostiedek
- Uzivatel realizuje misi se svym bezpilotnim prostfedkem

- Uzivatel validné vyplni formulaf
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2.7. Zvoleni mobilnitechnologie
Pied vyvojem mobilni aplikace je velmi dulezité zvazit soucasné technologie a Samotny vyvoj. Dnes

se vyvoj primarné rozd€luje na tii ¢asti — Nativni, Multiplatformni a Hybridni [9]. Kazdy ma své pro

a proti. Zde je stru¢ny popis riaznych pistupti vyvoje:

Nativni vyvoj Multiplatformni vyvoj Hybridni vyvoj
Programovaci | Android: Java, Kotlin Podle technologie: Standardni webové
jazyk iOS: Objective-C, Swift | JavaScript, Dart, C# technologie:
JavaScript, HTMLYS5,
CSS
Technologie - React Native, Flutter, PhoneGap, Cordova,
Xamarin lonic
Prostiedi Android: Android Studio | Podle preference: Podle preference:
iOS: XCode Microsoft Visual Visual Studio Code,
Studio/Code, Xamarin Atom, WebStorm
studio, Atom
Aplikace Uber, Lyft, Trello Instagram, Skype, Diesel, McLaren
Alibaba, UPS Automotive, Sanvello
Vyhody + Rychlost aplikace + Jeden kod pro obé + Jeden kod pro obé
+ Jednoducha integrace | platformy (iOS, Android) | platformy (iOS,
s celym ekosystémem + Rychlejsi a levnéjsi Android)
(google/apple pay, siri) | vyvoj + Rychlejsi a levnéjsi
+ Bezpecnost a stabilita | + Velka komunita VYVO0j
+ Dobré UX + Pouziti Reactu jak pro + ZnovupouZitelnost
web, tak pro mobilni kodu jak pro web tak
VYVoj mobilni vyvoj
+ Konzistentni UX na
v§ech platforméach
Nevyhody - Vyvoj aplikace pro - Omezena podpora - Omezend podpora
kazdou platformu zv1ast’ | néstrojt operacniho nastroj operacniho
(i0S, Android) systému systému
- Drazsi vyvoj - Mensi rychlost aplikace | - Mensi rychlost
- Potieba vice vyvojaia | (pfevazné u graficky aplikace
narocnych aplikaci)
- Limitované UI/UX
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2.7.1. Multiplatformni vyvoj

Pro tuto aplikaci bylo zohlednéno vice ptistupu vyvoje. Z mnoha divoda byl zvolen multiplatformni
vyvoj, konkrétné s technologii React Native. Tato aplikace ve své podstaté nedisponuje
funkcionalitami, které by byly potiebné pro zvoleni nativniho vyvoje. Aplikace ma jednoduchy
design a nezaklada si na animacich — tudiz neni tieba vyuzivat vyhody rychlosti aplikace u nativniho
vyvoje (aplikace bude srovnatelné rychla). Dale aplikace vyuziva GPS polohu uzivatele, kterou lze
ziskat pomoci platformové zavislych API — proto neni tfeba vyuzivat celkové integrace ekosystému
(Google/Apple pay, siri), kterym opét disponuje nativni vyvoj. Naopak bude benefitovat jednotnym
kédem pro vSechny platformy, rychlosti vyvoje a samoziejmé velkou komunitou, ktera stoji za
technologii React Native. Déle jsou vyhodou autorovo piedchozi znalosti jazyka JavaScript a
knihovny ReactJS.
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3 Design

3.1. Wireframes

Wireframy definuji zakladni kostru aplikace/webové stranky a vizualné uréuji, kde se piiblizné
budou na obrazovkach nachazet rizné elementy (tlacitka, obrazky, texty). Nesoustfedi se pfimo na
detaily jako jsou barvy, odsazeni, velikost pisma nebo obsah, ale snazi se popsat zakladni rozlozeni
obrazovky aplikace a jeji funkce. Tato aplikace se sklada z dvanacti obrazovek, kde kazda je ur¢ena

ke specifické funkci aplikace a obsahuje statické spodni menu pro navigaci.

MainScreen
Tato obrazovka se zobrazi uzivateli ihned po spusténi aplikace a nuti uZivatele k ptihlaseni nebo

k vytvoteni Gctu. Slouzi jako uvitaci obrazovka a rozcestnik mezi ptihlaSenim a registraci.

RegisterScreen

Obrazovka urcena k registrovani uzivatele do aplikace. UZivatel je pozadan o jméno, email a heslo.

SigninScreen
SignInScreen umoznuje piihlaseni uzivatele do aplikace a po UspéSném prihlaSeni pfepnuti na

domovskou obrazovku s konkrétnimi informacemi.

HomeScreen

Hlavni obrazovka celé aplikace, ktera slouzi zaroven jako domovska. Zobrazi se po uspésném
ptihlaSeni/registraci a je pfistupna z navigace. Hlavnim cilem je zobrazeni z&kladnich informaci o
uzivateli (jméno, email) a dale pfistup k zadkladnim statistikdAm o uZzivateli a jeho letech — pocet

splnénych misi, pocet vlastnénych dronti nebo celkovy ¢as straveny ve vzduchu.

UAVScreen (list, add, selected)

UAVScreen je ptistupna ze spodni navigace a je rozdélena na tii obrazovky. Slouzi k zobrazeni v§ech
bezpilotnich prostfedki, které uzivatel vlastni, ptidani nového prostfedku a zobrazeni specifického
prostfedku s podrobnymi informacemi. Pfidani nového prostiedku vyZaduje zadani informaci jako
jméno, typ, OK, vaha nebo kategorie. Dale je mozné pii zobrazeni konkrétniho prostfedku upravit

zadané informace nebo prostfedek smazat.
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MissionScreen (list, add, selected)

Dalsi obrazovka pristupna z navigace, ktera je opét rozdélena na tii obrazovky, kdy poskytuje
vypsani veskerych realizovanych misi uzivatele, ptidani nové mise se specifickymi udaji jako pilot,
UAV, GPS lokace, datum nebo soucasné pocasi. Dale zobrazeni konkrétni mise s podrobnymi
informacemi, iprava udajii mise nebo jeji smazani. Na hlavni obrazovce se také nachazi tlacitko pro

export misi.
SettingsScreen

Tato obrazovka je urena pro zménu specifickych nastaveni aplikace (jazyk) nebo pro odhlaseni

uzivatele z aplikace. Je dostupné ze spodni navigace.

MainScreen RegisterScreen SigninScreen

Register

Obrdzek 5: Zakladni obrazovky aplikace
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UAVListScreen

UAV list

Lorem Ipsum
consetetur sadipscing

Lorem Ipsum
consetetur sadipscing

Lorem Ipsum
consetetur sadipscing

f 4+ o

Home Mission UAV Settings

MissionListScreen

Mission list A +

Lorem Ipsum
24-10-20019 25min

Lorem Ipsum
24102019 25min

Lorem Ipsum
24-10-2019 25min

Lorem Ipsum
24-10-2009

f + ©

Home Mission Settings

UAVAddScreen

Add new UAV

Name

Consetetur sadipscing

UAV

Nonumy eirmod

CK

Dolor si

Weight

Consetetur sadipscing

Category

Nonumy eirmod

[ o0
f 9 + ©

Home Mission Settings

Obrdzek 6: UAV obrazovky
MissionAddScreen

Add new Mission

Name

Consetetur sadipscing

Pilot
Nonumy eirmod

UAY
Deserunt mollit

GpPs
Lorem ipsum

Date Time
Exercitation ullamco  13:00

Battery
Eirmoed

&) vrorem [&] rorem

Description

Lorem ipsum exercitation ullamco

ff 9 +

Home Mission Settings

Obrdzek 7: Mission obrazovky
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UAVSelectedScreen

UAV

Lorem Ipsum
UAV: Lorem ipsum

E OK: Dolor sit amet
Weight: Sed diam

Category: Invidunt

EDIT DELETE

ft 9 + ©

Home Mission Settings

MissionSelectedScreen

Mission

Lorem Ipsum

Pilot: Lorem ipsum E

UAV: Dolor sit ametr

GPS: Voluptate

Date: 24-10-2019

Flight Start: 13:00  Flight End: 1336
Flight Time: 36min

Used batteries: Ullamco

E Lorem Lorem

Lew ] [z

f + o

Home Mission Settings




HomeScreen SettingsScreen

Personal Info Settings

Lorem Ipsum
Lorem ipsum dolor Lorem Ipsum lorem )

sit amet, consetetur
sadipscing elitr sed
Lorem Ipsum loram )

diam nonumy

Lorem Ipsum E—)

Staticstics

ft 9 + & f 9 + ©

Settings Home Mission Settings

Home Mission

Obrdzek 8: Domovskad obrazovka a nastaveni
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3.2. Architektura systému

Pied samotnou implementaci je dilezitou soucasti designu navrh architektury systému. Spravny
navrh dokaze uSetfit spoustu Casu pii nasledném rozsifovani sytému (8kalovani) nebo zménach
v systému. Kli¢ové je navrhnout casti tak, aby na sob& byly co nejméné zavislé, a slo tedy pii

pozadovanych zménach jednoduse a rychle ¢ast vymenit.

Architektura za¢ina u uzivatele, ktery kumuluje data a nasledné je predava front endu — v tomto
ptipadé mobilnimu zafizeni na kterém béZzi samotna aplikace. Tyto data jsou dale piedavana pomoci
REST API rozhrani back endu, jenz je navrzen dle vicevrstvé architektury. Ta se sklada
z Controlleru, Service vrstvy a Data Access vrstvy. Kazda z téchto vrstev ma svij jasny ukol.
Controller se stard o zachazeni s uzivatelskymi interakcemi. Servisni vrstva v sobé zapouzdiuje
veskerou business logiku a Data Access vrstva pristupuje k databazi. Back end také pfistupuje
k externim datovym zdrojim pomoci REST API a ziskava potiebné informace. Po Gispé$ném ziskani

dat z databaze, back end vraci potiebna data uZivateli a zobrazuje je na mobilnim zafizeni.

— Externi REST API
Request Request
q q
Controller weather:
‘ h { tmp: 20, wind: 60 }

X Response Response flle:
Sbér dat P l T P { url: drive.google.com/id' }

requestPermissions

o
b < GPS [ Service Layer

L getCurrentPosition
Zobrazovani
dat

Mongoose ODM

+—>

Data Access Layer

Front end Bag:k end
React Native Node.js Express

Obrdzek 9: Architektura systému
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3.3. Datovy model

Pro datovy model byla zvolena NoSQL databdze MongoDB. Jedna se o dokumentovou databazi,
kterd uklada strukturované objekty ve formatu JSON. Na rozdil od SQL databazi, které vyuzivaji
ACID?, kde jsou data vzdy konzistentni, NoSQL databaze vyuzivaji BASE?, ¢imz upfednostiiuji
vykon pied konzistenci — dilezité je rychle vratit néjaka data bez ohledu na to, jestli jsou to data

konzistentni.

Mongo nabizi dva piistupy pro modelovani dat — Embedded data models (zanotené) a Normalized
data models (normalizované). Zanoiené modely umoznuji ukladat souvisejici data v jednom
zaznamu (dokumentu), a tim docilit vétsi rychlosti pfi ¢teni z databdze a mensiho poctu potiebnych
dotazli. Naopak normalizované popisuji vztahy mezi dokumenty pomoci referenci a je tedy potieba
provadét vice dotazu. V idealnim piipadé se tyto dva piistupy kombinuji podle vztahti mezi daty

(1:1, 1:N, M:N) [10].

Datovy model je rozdélen do dvou dokumentt (users a missions). Users obsahuji veskeré informace
0 jednotlivych uzivatelich. Jelikoz uzivatel muZe vlastnit vice dront (UAV) a zaroven se
neptedpoklada, Ze jich bude vlastnit tisice, vyuziva se zanofeného modelu. Dale mlze uzivatel
provadét vice misi, které obsahuji velké mnozstvi dat a s predpokladem, ze misi muze byt velky
pocet. Proto je zde vyuZit normalizovany model, kde v dokumentu users jsou pouze reference na

mise, které jsou v samostatném dokumentu.

I Atomicita, Konzistence, Izolovanost, Trvanlivost
2 Basic Availability, Soft state, Eventual Consistency
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Priklad datového modelu:

{
_id: ObjectId('abcd'),
name: ‘'zdenekpasek',
password: '$2b$10$dbvCEx.dsdsdrruqo’,
uavs: [
{
_id: ObjectId('ul'),
UAV: 'DJI Mavic Air',
weight: '200g',
category: 'Professional’,
}J
{
_id: ObjectId('u2'),
UAV: 'Custom drone',
weight: '500g',
category: 'Custom',
}J
1,
missions: [ObjectId('ml'), ObjectId('m2'), ObjectId('m3")
¥

{
_id: ObjectId('mi'),
name: 'Mission Impossible’,
pilot: ObjectId('abcd'),
uav: ObjectId('u2'),
gps: [40.741895, -73.989308],
date: '12-04-2020",
battery: 'batteryl’,
weather: { tmp: 20, wind: 60 },
desc: 'description’,
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3.4. Pouzité technologie
V této kapitole jsou popsany zvolené technologie, které byli pouzity pii vyvoji klientské a serverové
casti aplikace. Také se zde nachazi stru¢ny popis, pro¢ byli tyto technologie zvoleny véetné jejich

vyhod a nevyhod.

3.4.1. Front End

Stézejni technologii na klientské strané aplikace je React-Native. Tento framework byl zvolen hlavné
z moznosti vyvoje multiplatformnich aplikaci pro iOS a Android. Oproti nativnimu vyvoji méa
vyhodu v tom, Ze neni potieba psat specificky kod pro uréitou platformu, ale je pouZit pouze jeden
programovaci jazyk (JavaScript). Déale byl zvolen kvili pfedchozim zku$enostem autora prace
s JavaScript knihovnou ReactJS, kterd je tomuto frameworku velice podobnd a pracuje na stejnych
principech [11].

React-Native

Jde o JavaScript framework pro tvorbu multiplatformnich mobilnich aplikaci vytvotreny spole¢nosti
Facebook [12]. Je zalozeny na popularni JavaScriptové knihovné ReactJS, ktera je hlavné oblibena
v oblasti vyvoje webovych aplikaci. Podobné jako u zminéné knihovny, jsou aplikace v React-Native
psany pomoci jazyka JavaScript a JavaScript-XML (JSX). Na rozdil od ReactJS, ktery renderuje
webové komponenty pomoci Virutal-DOM, React-Native vytvaii nativni Ul komponenty pomoci
,mostu®, ktery vyvolava renderovani API v Objective-C/Swift (pro iOS) nebo v Javé (pro Android).
Diky tomu maji aplikace piistup K platformové zavislym API, a proto mizou pfistupovat naptiklad

k funkcim jako je soucasna poloha nebo fotoaparat [13].

Vyhody React-Native:
e Multiplatformni vyvoj
e Znovupouzitelnost komponent
e Pouziti jednoho programovaciho jazyka
e Rychlost aplikaci
e Piistup k platformovym API
e Podpora ECMAScript 6 (ES6)

Nevyhody React-Native:

e Relativné nova technologie

e Nékteré funkce iOS a Android nejsou podporované
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Expo

Pted vyvojem mobilni aplikace pomoci frameworku React-Native je dulezité se rozhodnout, zda
budeme pracovat s ,Cistym“ React-Native nebo sdopomoci né&jakého frameworku. Hlavni
nevyhodou nativniho vyvoje je slozité nastavovani vyvojového prostiedi (XCode, Android Studio)
nebo nutnost vlastnit zafizeni s macOS pro vyvoj iOS aplikace. Pro tuto praci byl zvolen framework
Expo, ktery umoznuje rychlou a jednoduchou instalaci aplikace, bez nutnosti vlastnit specificka

zafizeni pro vyvoj.

Expo je sada nastroji a sluzeb pro tvorbu aplikaci v React-Native, kterd poskytuje efektivnéjsi
zpusoby pro instalaci, vyvoj a testovani aplikace [14]. Mezi zakladni nastroje patii Expo CLI a Expo
client. Expo-cli je konzolova nebo webova aplikace, ktera slouzi jako interface mezi developerem a
Expo nastroji. Hlavni vyuziti ma pii vytvareni novych aplikaci, vyvoji, zobrazovani logli nebo
publikovani aplikace. Expo client je mobilni aplikace, diky které je mozné real-time testovat a
zobrazovat aplikaci rovnou na fyzickém zafizeni a neni tedy nutné buildovat aplikaci v XCode nebo
Android Studiu. Dale umoziiuje jednoduché posilani aplikace ostatnim k testovani, bez nutnosti

vytvaret apk nebo ipa soubory [15].

Vyhody Expo:
- Rychlé a jednoducha instalace (setup) nové aplikace
- Vyvoj bez nutnosti vlastnit specificka zatizeni
- Rychlé propojeni pomoci QR kodu
- Efektivni vyvoj a testovani aplikace
- Zobrazovani aplikace piimo na fyzickém zatizeni

- Expo SDK - pfistup k akcelerometru, kamete, notifikacim atd.

Nevyhody Expo:
- Neni mozné pfidavat nativni moduly napsané v Objective-C, Swift, Java, Kotlin
- Aplikace maji vétsi velikost (HelloWorld napt. 25Mb)
- Bez mozZnosti vybrat si verzi React-Native (zavislé na Expo)

- Pomalejsi zobrazovani zmén pti ukladani kodu
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3.4.2. Back End

Pro serverovou cast aplikace bylo zvoleno JavaScript open-source b&hové prostiedi Node.js.
Hlavnim divodem zvoleni této technologie je pouziti programovaciho jazyka JavaScript, jak na
klientské, tak na serverové ¢asti aplikace. Dalsim divodem je vysoka rychlost aplikaci, jelikoz kod
je na stran¢ serveru kompilovan pomoci V8 JavaScript enginu, ktery je hlavni soucasti webovych

prohlizect zalozenych na Chromiu [16].

Node.js

Jedné se o cross-platformni b&hové prostiedi, které umoziiuje vyuzivat JavaScript i mimo webové
prohlizece. Toto napiiklad poméh& programatoriim, ktefi se zabyvaji pfevazné klientskou ¢asti,
pracovat i na strané serveru, bez nutnosti uéit se novy programovaci jazyk. Node.js vyuziva modelu
udalosti, kdy callback funkce signalizuji o tom, zda byl ukol splnén [17]. Déle je zaloZen na
asynchronnich 1/0 operacich, které minimalizuji reZii procesoru, maximalizuji vykon a umoziuji
tisice riznych spojeni v jeden moment, bez nutnosti feseni soub&znosti threadu. Jakmile se klient
chce pripojit k serveru, Node nevytvaii pro kazdé spojeni novy thread, ale misto toho obdrzi veskeré

zadosti v jednom threadu, a ty deleguje ke zpracovani ,,workeram® [18].

Velkou vyhodou je ptedinstalovany spravce balickt (Node Package Manager), ktery umoziuje velmi
efektivné a jednoduse instalovat velké mnozstvi knihoven. Typickym a idedlnim piikladem aplikace
vyuzivajici Node.js je chat, ktery potiebuje v jeden moment velké mnozstvi spojeni a zaroven
rychlou odezvu. Naopak Node se nehodi napiiklad na aplikace, které provadéji slozité matematické

operace.

Vyhody Node.js:
e Vyuziti jednoho programovaciho jazyka (klient/server)
e Rychlost aplikaci
e Moznost velkého mnozstvi spojeni najednou

e Spravce balickii (NPM)

Nevyhody Node.js:
e Nevhodnost pro aplikace vyuzivajici narocné operace na procesor
e Horsi prace s relaénimi databazemi

e Horsi Skalovatelnost
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Express.js

Express je flexibilni a jednoduchy Node.js framework, ktery poskytuje robustni sadu funkci pro
webové a mobilni aplikace. Pomaha k rychlejsi a chytiejsi implementaci server-side webovych
aplikaci. Velkou vyhodou je jednoduchost kodu, Skalovatelnost, databdzova integrace a moznosti
pouzivani middleware funkci. Tyto funkce umoznuji aplikovat akce u ptichozich requesti (upravovat

req a res objekty, ukoncit cyklus, zavolat dalsi middleware) a poslat zpét odpoved’ [19].

Vyhody Express.js:
e Jednoduchost kodu
e Rychl4 a chytrd implementace
e Skalovatelnost
e Databéazova integrace
e Middleware funkce

o Velka komunita (standard node.js aplikace)

- Middeware | ressondy)
next()

Al
res.send()

\‘next()

next()

—XOress Js

Obrdzek 10: Express JS middleware
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3.5. Navigace

Jelikoz aplikace disponuje velkym mnozstvim obrazovek, je tfeba si rozvrhnout, jakym zpiisobem
budou jednotlivd okna mezi sebou interagovat. Je vhodné si navrhnout zakladni strukturu pro
navigaci. React Native doporucuje pro implementaci navigace komunitni feSeni, a to knihovnu React
Navigation. Tato knihovna nabizi tti zakladni navigaéni feseni — Stack Navigator, Drawer Navigator
a BottomTabNavigator. Dale doporucuje pouZiti Switch Navigatoru, ktery se stara o zobrazeni pouze
jednoho okna v ¢ase. Defaultné také pii prepnuti na jiné okno resetuje stavy téchto oken na jejich
defaultni a tim napomaha Authentication Flow? [20].

I Home l l <m Missions l
Welcome Home!
e! .

This is example of

Welcome Home! Missions BottomTabNavigator
. itor

This is example of This is example of Lorem ipsum dalor sit amet,
StackNavigator StackMavigator Home consectetur adipiscing elit.

sit amet, Aliguam vitae hendrerit

king elit "
nibh. Aenean nec orci
UAV Hrerit 5
N neque. Proin congue metus
Tap here to go Missions . nec tellus convallis
jue metus
Mission ullamcorper. Suspendisse
. faucibus sed turpis vitae
pndisse
fermentum. Nunc vel
vitae
) scelerisque tellus.
V! Vestibulum quam libero,
. feugiat egestas mi vel,
‘:f:m' dapibus convallis nibh.

ibh.

Home  UAV  Mission

e —— __J \ ——— — — S—

Obrdzek 11: Typy navigace v React Navigation

Bottom Tab Navigator

MissionDetailScreen

MissionListScreen |t MissionCreateScreen

UAVLIistScreen | |JA\CreateScreen UAVDetailScreen

SettingsScreen

Obrdzek 12: NavrZend struktura navigace

3 Autentizace v ramci aplikace (uzivatel ma p¥istup pouze k jeho ptidélenym datiim)
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4 Implementace

V této Casti prace je popsana celkova implementace aplikace, ktera se déli na tii hlavni ¢asti — Front-
end, Back-end a testovani. V prvni ¢asti jsou probrany zasady vyvoje, které jsou dtlezité pro Citelnost
kodu, konzistenci a celkové pochopeni sytému. Déle je v sekci Front-end popsano zaloZeni projektu,
struktura projektu a v neposledni fadé dependence, pouzité knihovny a ptiklady znovupouzitelnych
komponent. Back-end se zabyvd samotnym popisem logiky aplikace a jeho nasazeni. V sekci
testovani jsou zejména testovany REST API endpointy, testovani na fyzickych zatizenich a

uzivatelské testovani.

4.1. Zasady vyvoje a nastaveni prostredi

Cilem je dodrzovani veskerych programatorskych konvenci, at’ uz obecnych nebo specifickych dle

knihovny/frameworku, které vedou k celkové prehlednosti a srozumitelnosti kodu.

Jako vyvojové prostiedi je pouzit software Visual Studio Code [21], ktery poskytuje riizné moznosti
roz§ifeni pravé pro dodrZovani téchto zasad. Jako hlavni rozsifeni je pouzit ESLint — nastroj pro
identifikovani a reportovani paterni kodu v realném case [22]. Napomaha k celkove konzistenci a
bug-free* kodu. Tento nastroj je zcela nastavitelny a zéalezi ¢isté na uzivateli, ktera pravidla pro psani
kodu si zvoli. Autor aplikace pouziva konvenéni pravidla od spole¢nosti Airbnb [23], ktera pro svoji
aplikaci pouzivala dlouhd 1éta technologii React Native. Dale je pouzito rozsifeni Prettier, které

slouzi pro specifické formatovani koédu po uloZeni.

o (Getting Real

e Dodrzovani konvenci

o Cisty a konzistentni kéd

e Znovupouzitelnost komponent

e Verzovani (Git)®

4 Kod bez bugli (chyb)
> Distribuovany systém pro verzovani kédu (trackovani zmén)
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4.2. Front-end
Tato kapitola popisuje implementaci klientské ¢asti aplikace. Klientska ¢ast se fidila z predeslych

navrhl a designt. Finalni design UI je dostupny v piilohach.

4.2.1. Setup adependence

K vytvotreni nového React Native projektu jsou aktualné dvé moznosti — pomoci Expo-cli nebo
React-Native-cli. Ob¢ tyto metody spolu pfinaseji urcité vyhody a nevyhody. Expo-cli defaultné
nabizi ptistup ke spousté nativnich API a také neni potieba separatné nastavovat buildovani pro iOS
a Android. Nevyhodou je, Ze je svazan nativni funkcionalitou, kterou nabizi React Native a Expo
SDK a nelze tedy ptidavat dalsi nativni API. Na druhé strané React-Native-cli dava vyvojaii vétsi
kontrolu nad nastavenim celé aplikace [24]. Pro vytvofeni projektu byl zvolen Expo-cli (npx expo-
cli init flightDiary).

Seznam dependenci pro béh aplikace a pro vyvoj:

"dependencies": {

"@expo/vector-icons": "~10.2.1",
"@react-native-community/checkbox": "*0.5.5",
"@react-native-community/datetimepicker": "3.0.0",
"@react-native-community/masked-view": "70.1.10",
"@react-native-community/picker": "~1.8.1",
"axios": ""0.20.0",

"expo": "~39.0.2",

"expo-font": "~8.3.0",

"expo-linear-gradient": "~8.3.0",

"expo-localization": "~9.0.0",

"expo-location": "~9.0.0",

"expo-status-bar": "~1.0.2",

"formik": "~2.2.1",

"i18n-js": "~3.7.1",

"lodash.memoize": ""4.1.2",

"moment": "~2.29.1",

"react": "16.13.1",

"react-dom": "16.13.1",

"react-native": "https://github.com/expo/react-native/archive/sdk-
39.0.2.tar.gz",

"react-native-dotenv": "72.4.2",

"react-native-elements": "72.3.2",

"react-native-flash-message": "70.1.16",

"react-native-gesture-handler": "~1.7.0",

"react-native-localize": "~1.4.2",

"react-native-modal-datetime-picker": "79.1.0",

"react-native-reanimated": "~1.13.0",

"react-native-responsive-screen": "71.4.1",

"react-native-safe-area-context": "3.1.4",

"react-native-screens"”: "~2.10.1",
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"react-native-simple-dialogs": "~1.4.0",
"react-native-touchable-scale": "~2.1.1",
"react-native-web": "~0.13.12",
"react-navigation": "*4.4.1",
"react-navigation-stack": "~2.8.3",
"react-navigation-tabs": "~2.9.1",
"yup": ""0.29.3"

¥

"devDependencies": {
"@babel/core": "~7.9.0",
"eslint": "~7.9.0",
"eslint-config-airbnb": "~18.2.0",
"eslint-config-prettier": "26.11.0",
"eslint-plugin-import": "~2.21.2",
"eslint-plugin-jsx-ally": "~6.3.0",
"eslint-plugin-prettier": "~3.1.4",
"eslint-plugin-react": "~7.21.1",
"eslint-plugin-react-hooks": "~4.0.0",
"prettier": "~2.1.2"

})
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4.2.2. Struktura

Struktura aplikace v React Native neni nijakym zptisobem dana a je tedy Cisté na vyvojafi, jaky si
zvoli systém. Obecné se doporucuje drzet se oveéfeného stylu, ktery doporucuje komunita. Autor
zvolil metodu, kdy kazda funkcionalita ma pohromadé vSechno co potiebuje (styly, obrazky, akce
nebo integraéni testy). Lze tedy na funkcionalitu pohliZet jako nezavisly kus kodu. Ke spravnému

fungovani je ale tfeba dodrzet par pravidel [25]:

e Komponenta miize definovat zanofenou komponentu nebo servicu. Nemtize definovat okno.
e Okno muze definovat zanofené komponenty, okna a servicy,
e Servica miize definovat zanotené servicy. Nemuze definovat komponenty a okna.

e Zanotené funkcionality miize pouzivat pouze parent (rodic).

Components

Komponenty jsou hlavnim prvkem aplikace a slouzi jako stavebni bloky. Veskera view aplikace se
rozdé€li na jednotlivé komponenty, které se v idealnim ptipadé implementuji jako znovupouZitelné.
Znovupouzitelnost je docilena tim, Ze komponenta je napsana obecné a pti volani této komponenty
jsou piedavany jiné props®. Rozd&luji se na stateful a stateless — tzn. ty které uchovavaji néjaky stav
(chytré komponenty, sleduji urcita data) a ty které jen prezentuji (presentional/dumb component).

Tyto komponenty jsou globalni a mizou byt tedy pouzity v jakékoliv ¢asti aplikace.

Piiklad komponenty MyAppText pro vlastni text:

const MyAppText = ({ children, fontWeight, fontSize, customStyle }) => {
const [loaded] = useFonts({
Montserrat_light: require('../../assets/fonts/Montserrat-Light.ttf"),
Montserrat_regular: require('../../assets/fonts/Montserrat-
Regular.ttf'),
Montserrat_medium: require('../../assets/fonts/Montserrat-Medium.ttf"),
Montserrat_semibold: require('../../assets/fonts/Montserrat-
SemiBold.ttf"'),
Montserrat_bold: require('../../assets/fonts/Montserrat-Bold.ttf"),
Montserrat_extrabold: require('../../assets/fonts/Montserrat-
ExtraBold.ttf'),

1)

if (!loaded) {
return null;

}

return (
<Text style={[styles(fontWeight, fontSize).text, customStyle]}>
{children}

6 Props — properties, ptedavana data, nastaveni komponenty
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</Text>
);
s

const styles = (fontWeight, fontSize) =>
StyleSheet.create({
text: {
fontFamily: !fontWeight
? 'Montserrat_regular’
: "Montserrat_${fontWeight}",
fontSize,
¥
1

Screens

Screens obsahuji veskeré obrazovky/scény aplikace. Tyto obrazovky slouzi jako kontejner, ktery
zobrazuje rizné komponenty a vyuziva funkci a stavll z contextu. Konkrétni obrazovka muze
definovat své vlastni komponenty, servicy a obrazovky v ptipadé, Ze se tyto prvky budou vyuZzivat

jen na této obrazovce.

Priklad obrazovky pro registraci:

const SignupScreen = ({ navigation }) => {
const { signup, errorMsg } = useContext(AuthContext);
return (
<View>
<AuthForm
title="Hello, Sign Up!"
buttonText="Sign Up"
isSignup={true}
onSubmit={signup}
/>

<Text
style={{ color: 'blue' }}
onPress={() => navigation.navigate('Login')}

Already have an account? Log in here.
</Text>
</View>
)s
¥
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Services
Services jsou znovupouzitelné nezavislé moduly, které mizou byt pouzity komponentou nebo
obrazovkou, ale nesmi definovat své vlastni komponenty a obrazovky. Hlavni funkci je piistup

k externim API.

Piiklad nastaveni tokenu do hlavi¢ky z localStorage:

const instance = axios.create({
baseURL: 'http://51dab816177e.ngrok.io’,

1)

instance.interceptors.request.use(
async (config) => {
const token = await AsyncStorage.getItem('token');
if (token) {
config.headers.Authorization = "Bearer ${token} ;

}

return config;

¥
(err) => {
return Promise.reject(err);

}
)5

Context

V typické React aplikaci se data predavaji ze shora-doli (parent-child), ovSsem pokud jsou tyto data
potiebna ve vice komponentach, je tento piistup neefektivni a nepiehledny. Context poskytuje cestu,
jak predat data komponentam bez nutnosti manualniho pfedavani pies props. Data jsou tedy globalné

dostupnd v jakékoliv komponentg. V této sloZce se nachazi veskeré soubory spojené s contextem.

~

| Provider
App

4\
O\
\

Context

" Component ‘ ‘ Component
XCompohent | ‘ Component | [ Consumer ‘
| Consumer | ‘ Component ‘ Component ‘ Component

Obrdzek 13: React context-provider
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7~

Priklad znovupouzitelné komponenty createDataContext, kterd vytvari aplika¢ni Provider a
Context:

export default (reducer, actions, initialState) => {
const Context = React.createContext();

const Provider = ({ children }) => {
const [state, dispatch] = useReducer(reducer, initialState);

const boundActions = {};

for (let key in actions) {
boundActions[key] = actions[key](dispatch);

}
return (
<Context.Provider value={{ state, ...boundActions }}>
{children}
</Context.Provider>
)
¥
return { Context, Provider };
¥
Locales

Locales obsahuji veskeré JSON soubory pro lokalizaci aplikace ve formatu kli¢-hodnota.

Piiklad funkce navigate a setNavigator:

import { NavigationActions } from 'react-navigation';

let navigator;
export const setNavigator = (nav) => {
navigator = nav;

}s

export const navigate = (routeName, params) => {
navigator.dispatch(
NavigationActions.navigate({
routeName,
params,
1))
)s
¥
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Hooks
Hooks slouzi k extrakei logiky komponenty do znovupouzitelnych funkci. Pokud chceme sdilet

stejnou logiku mezi komponenty, extrahujeme tuto logiku do samostatné funkce. Konvenéné tyto

funkce zacinaji nazvem ,,use” a mizou volat ostatni hooky.

Piiklad znovupouzitelného hooku useWeather viz Geolokace a pocasi
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4.2.3. Jazykova lokalizace

Lokalizace je pftizptsobeni aplikace pro praci svice jazyky. Vtéto préci je lokalizace
implementovana za pomoci knihovny i18n-js [26]. Tato knihovna pieklada prvky uZzivatelského
rozhrani, kdy v pfislusném JSON souboru najde definovany kli¢ a vrati hodnotu. Lokalizace se fidi
podle proménné locale, ktera definuje nativni nastaveni jazyka zafizeni. Hodnotu vraci ve
standardnim formaétu (en, en-US, es-US). Pro tuto aplikaci jsou definovany dva hlavni jazyky —a to
CeStina a anglictina. Pokud je zafizeni nastaveno na jiny jazyk, defaultné je aplikace piekladana do

anglictiny.

Gettery pro ziskani JSON souborii ve formatu kli¢-hodnota:

export const translationGetters = {
'en-US': () => require('./locales/en/en.json'),
'cs-CZ': () => require('./locales/cz/cz.json'),

1

Funkce pro preklad podle klice:
e Vyuziti knihovny memoize, jenz cachuje hodnoty a znateln¢ napomaha rychlosti prekladu

export const t = memoize(
(key, config) =>
il8n.t(key, config).includes('missing') ? key : il8n.t(key, config),
(key, config) => (config ? key + JSON.stringify(config) : key)
)s

Inicializac¢ni funkce pro nastaveni lokaliza¢niho tagu:

export const init = () => {
let localelanguageTag = Localization.locale;
let isRTL = Localization.isRTL;

t.cache.clear();
I18nManager.forceRTL(isRTL);
il8n.translations = {
[localelLanguageTag]:
localelanguageTag === 'cs-CZ' || localelLanguageTag === 'en-US'
? translationGetters[localelLanguageTag]()
: translationGetters['en-US'](),
¥

i18n.locale = localelanguageTag;

1
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4.2.4. Validace vstupt

Validovani uzivatelskych vstupt je feSeno zejména na klientské strané aplikace. Kazdy formulaf
disponuje svym specifickym schématem, jenz definuje, jaké se ve formulafi nachazi vstupy a uréuje
pro né typ a pravidla. Validace probiha v realném ¢ase, tedy pii kazdé zméné stavu vstupu. To ma
velkou vyhodu v tom, Ze pokud nejsou vSechna pole validni, formulaf nejde odeslat na server, ¢imz
se Setii jeho zatéz. Konkrétné je vyuzito knihovny Formik a Yup, které praci s formulafi velice
usnadnuji [27].

Piiklad valida¢niho schématu pro registraci uZivatele véetné lokalizace:

import * as Yup from ‘yup';
import { t, init } from '../../localization';

init();
export const authSchema = Yup.object().shape({
name: Yup.string()
.min(3, t('nameMinMessage'))
.max (20, t('nameMaxMessage'))
.required(t('nameRegMessage’')),
email: Yup.string()
.email(t('emailvValidMessage'))
.required(t('emailRegMessage')),
password: Yup.string()
.min(8, t('passwordMinMessage'))
.max (30, t('passwordMaxMessage'))
.required(t('passwordRegMessage')),
passwordConfirmation: Yup.string().oneOf(
[Yup.ref('password'), null],
t('passwordConfirmMessage')
)J
3
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4.2.5. Geolokace a pocasi

Geolokace je potebna pro zadavani nové mise a je ziskavana ze zafizeni uZivatele. Je tedy uréena
polohou uzivatelovo fyzického zafizeni za pomoci knihovny expo-location. Pfi vytvafeni nové mise,
je uzivatel vyzvan k udéleni prav pro jeho polohu. Jakmile ma aplikace préva k ziskani polohy,
nastavi se do vnitiniho stavu aplikace a automaticky se piedvyplni ve formulafi. Geolokace je

ziskavéana ve formatu zemé&pisné Sirky (latitude) a zemépisné délky (longitude).

Priklad funkce pro ziskani geolokace z fyzického zafizeni:

import { useState, useEffect } from 'react’;
import * as Location from 'expo-location’;

export default function useGeolLocation() {
const [location, setlLocation] = useState(null);
const [errorMsg, setErrorMsg] = useState(null);

useEffect(() => {
(async () => {
let { status } = await Location.requestPermissionsAsync();
if (status !== 'granted') {
setErrorMsg('Permission to access location was denied');

}

let location = await Location.getCurrentPositionAsync({});
setLocation(location);

»NO;
b [Ds

return { location, errorMsg };

}

Jakmile dojde k ziskani polohy uzivatele, je mozné vyhledat konkrétni stav pocasi v dané oblasti.
K tomu je vyuzito sluzby Open Weather API, které nabizi velkou skalu moznosti ziskani dat o pocasi.
V tomto piipad¢ je vyuzito endpointu podle geografickych soufadnic (latitude, longitude) -
api.openweathermap.org/data/2.5/weather?lat={lat}&lon={lon}&appid={
API key}

Defaultné jsou data posilana ve standardnich jednotkach, kde je napiiklad teplota v Kelvinech. Je

proto potieba ptidat parametr pro ziskani dat v metrickych jednotkach - &units=metric [28].
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Asynchronni hook pro ziskani pocasi v lokalité uZivatele:

import { useState } from 'react’;
import openWeatherApi from '../services/api/openWeatherApi’;
import config from '../config';

export default () => {
const [results, setResults] = useState([]);
const [tmp, setTmp] = useState(null);
const [wind, setWind] = useState(null);
const [icon, setIcon] = useState(null);
const [positionName, setPositionName] = useState(null);

const useWeather = async (lat, long) => {
try {
const endpoint
API_KEY W} ;
const response = await openWeatherApi.get(endpoint);
const iconName = response.data.weather[@0].icon;
setResults(response.data);
setTmp(response.data.main.temp);
setWind(response.data.wind.speed);
setIcon(iconName);
setPositionName(response.data.name);
} catch (err) {
console.log(err);
}
¥

“Plat=${lat}&lon=${long}&units=metric&appid=${config.

return [useWeather, results, icon, tmp, wind, positionName];

}s

Pouziti ve formulaFi pro vytvoieni nové mise:

const [getWeather, results, icon, tmp, wind, positionName] = useWeather();
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4.3. Back-end

V této kapitole je popsana serverova ¢ast aplikace, jenz vychazi z navrhu architektury a datového
modelu. Back-end primarné pracuje s daty ziskanymi z uzivatelského vstupu a tyto data nasledné
zpracovava a uklada do databdze. Komunikace mezi klientem a serverem je velice jednoducha, klient
posle pozadavek pomoci REST API rozhrani na server, server tento pozadavek zpracuje a pfifadi
ptislusnému controlleru. Jako odpovéd’ server posle samotny stavovy kod HTTP nebo stavovy kdd

a pozadovana data ve formatu JSON.

4.3.1. Dependence

Seznam dependenci serverové ¢asti:

"dependencies": {
"bcrypt": "~5.0.0",
"dotenv": "~8.2.0",

"express": "74.,17.1",
"googleapis": "765.0.0",
"jsonwebtoken": "~8.5.1",
"moment": "7~2.29.1",
"mongoose": "~5.10.9",
"nodemon": "~2.0.5",

"pdfkit": "7@.11.0"

4.3.2. Autorizace

Autorizace uzivatele je dilezitou soucasti aplikace. Ovéfuje jeho pravost a tim napomaha
k zabezpeceni aplikace. K autorizaci je v tomto ptipadé vyuzit standard JSON Web Token. Tento
standard definuje kompaktni feSeni pro bezpe¢né piedavani informaci mezi dvéma stranami ve formé
JSON objektu. Tato informace mulize byt ovéfena a povazovana za duveéryhodnou, protoZe je

digitalné podepsana [29].

Token je generovan na serverové ¢asti po GspéSném piihlaseni nebo registraci uzivatele a nasledné
je token poslan klientovi. Klient tuto informaci zpracuje a uloZi si ji do AsyncStorage, ktera slouzi
pro automatické vyplnéni hlavi¢ky Authorization tokenem a pfihlaseni uZivatele po restartu aplikace.
Klient je tedy nucen piikladat svlij vygenerovany token pii kazdém pozadavku na server. Tento
pfistup umoznuje chranit veskeré routy, servicy a rtzné zdroje na serveru pied neovéfenym

uzivatelem.
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Piiklad middleware funkce pro autorizaci uZivatele:

const mongoose = require('mongoose’);
const jwt = require('jsonwebtoken');
const User = mongoose.model('User");

module.exports = (req, res, next) => {
const { authorization } = req.headers;

if (lauthorization) {
return res.status(401).send({ error: 'You must be logged in' });

}

const token = authorization.replace('Bearer ', '');
jwt.verify(token, 'secretkey', async (err, payload) => {
if (err) {
return res.status(401).send({ error: 'You must be logged in' });

}

const { userId } = payload;

const user = await User.findById(userId);
req.user = user;
next();
1
¥

Nasledné je pi‘ed kazdym piistupem k routam vyuzito této requireAuth funkce:
const express = require('express');

const requireAuth = require('../middlewares/requireAuth');

const UavController = require('../controllers/UavController');
const router = express.Router();

router.use(requireAuth);

router.get('/uav', UavController.getUavs);

router.post('/uav', UavController.create);

router.put('/uav/:id', UavController.update);

router.delete('/uav/:id"', UavController.delete);

module.exports = router;
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4.3.3. Hashovani hesla

Zabezpeceni uzivatelskych dat je dulezitou soucasti vyvoje aplikace a je proto vhodné, udrzovat
citlivd data jako hesla v bezpeéi. Do databaze by se nikdy neméla zadavat hesla v podobé
uzivatelského vstupu, ale pouzit pro zabezpeceni hashovaci funkci. V piipadeé této prace byla zvolena
hashovaci funkce bcrypt, ktera interné generuje ,,salt hodnotu s po¢tem opakovani 10. Konkrétné
se tedy na serverové Casti pfed vloZenim hesla do databaze, zavola pre-save hook, tento hook
vygeneruje ,,salt“ hodnotu, zahashuje se heslo a nasledné vlozi do databaze. Pro zajisténi minimalni

délky hesla se na klientské stran¢ validuje délka hesla 8 znakd.

Priklad pre-save hooku pro generovani ,salt“ hodnoty a hashovani hesla:

userSchema.pre('save', function (next) {
const user = this;
if (luser.isModified('password')) {
return next();

}

bcrypt.genSalt(10, (err, salt) => {
if (err) {
return next(err);
}
bcrypt.hash(user.password, salt, (err, hash) => {
if (err) {
return next();
}
user.password = hash;
next();
1
1
1
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4.3.4. Vytvoreni a export PDF
Hlavnim cilem aplikace bylo data o misich sjednotit a dostat do vhodného formétu. Dulezité bylo,
aby se s timto formatem dalo jednoduse pracovat, byl platformové nezavisly a byla jistota, Zze se na

veskerych zafizeni zobrazi stejné. Veskeré tyto duvody vedli ke zvoleni forméatu PDF.

Veskery export dat probiha na serverové ¢asti aplikace, kdy uZivatel pozada server o export svych
dat, server tento pozadavek zpracuje, vybere z databaze ptislusna data, tyto data naplni do pfipravené
Sablony a vytvoii samotné PDF. Tento soubor ma nazev podle uzivatelovo identifika¢niho ¢isla, tzn.
pii op€tovnych exportech se pouze tento soubor piepiSe a nevytvaii se novy. Pro pfijemnéjsi praci

s PDF a sablonami, je vyuzito knihovny pdfkit [30].

Asynchronni servica pro vytvoieni PDF:
e Funkce genereatelnnerPdf plni ptipravenou Sablonu vyselectovanymi daty

const createPdf = async (req, res, missions) => {
try {
const { _id } = req.user;
const pdfPath = path.join('data', 'pdf', _id + '.pdf');
let doc = new PDFDocument({ margin: 50 });

res.setHeader('Access-Control-Allow-Origin', '*');
res.setHeader('Content-Type', 'application/pdf');

doc.pipe(fs.createWriteStream(pdfPath));
await doc.pipe(res);

generateInnerPdf(doc, missions);
doc.end();

return { success: true };
} catch (err) {
return { success: false };

}
1

Po vytvoteni PDF souboru na serveru, bylo dilezité zvazit zda poslat cely vytvoreny soubor zpét
klientovi nebo piijit na jiné FeSeni. Prace se soubory u multiplatformniho vyvoje s kombinaci
s Expem na klientské strané neni uplné vhodna4, jelikoz se chova na kazdé platformé jinak a mohlo
by dojit k nechténym problémim. Proto bylo zvoleno jednodu$$i a spolehlivéjsi feseni, kdy se na
klientskou ¢&ast posle pouze URL souboru, ktery se otevie v pfislusném prohlize¢i mobilniho

zafizeni.
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Pro vytvoteni URL bylo potfeba soubor nahrat na bezpecné misto, ke kterému bude mit piistup pouze
uzivatel. V tomto piipade bylo vyuzito aplikacniho rozhrani od spolec¢nosti Google, a to konkrétné
Google Drive API [31]. Pro aplikaci byl specialné vytvoten servisni ucet, ktery celé rozhrani

spravuje.

Ovéreni podle JSON Web Tokenu:

const auth = new google.auth.JWT(
credentials.client _email,
null,
credentials.private_key,
scopes

)5

Funkce pro nahrani souboru na google drive podle _id uZivatele:

exports.uploads = (_id) => {
return new Promise((resolve) => {

const auth = new google.auth.JWT(
credentials.client_email,
null,
credentials.private_key,
scopes

)s

const drive = google.drive({ version: 'v3', auth });

var folderId = '1UOHGugDc6r7nbUWNROtR71Q1l12XMaE3xg";

var fileMetadata = {
name: ~${ id}.pdf",
parents: [folderId],
s
var media = {
mimeType: 'application/pdf',
body: fs.createReadStream( ${_id}.pdf ),
¥
drive.files.create(
{
resource: fileMetadata,
media: media,
fields: 'id’,
}J

(error, result) => {
resolve({
fileUrl: “https://drive.google.com/file/d/${result.data.id}/view?u
sp=sharing’,
1
}
)
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Letecky denik

Export misi
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Flight Diary 2020
Obrdzek 14: Priklad exportu misi v PDF

47

Pilot: adminadmin

Doba letu
Konec mise

AT min

Mow 15, 2020 10:36 PM

235 min

Mow 15, 2020 11:36 PM

118 min

Nov 16, 2020 2:38 PM

ATT min

MNow 16, 2020 9:50 PM

5 min

Nov 16, 2020 9:07 PM

60 min

Now 18, 2020 9:54 PM

&4 min

Nov 19, 2020 &:04 PM



4.3.5. Nasazeni

Serverova ¢ast aplikace je provozovana na cloudové platformé Heroku. Tato platforma nabizi
distribuéni model PaaS’ a je mozné zde hostovat aplikace s rfiznymi jazyky (Java, Node.js, Go, PHP,
Ruby). Aplikace b&zi na takzvanych dynos, coz jsou virtudlni pocitace, které lze skalovat jak
horizontalng, tak vertikalné. Heroku si nasledné mési¢né uctuje poplatek za pocet dynos a jejich
velikost. Ve vysledku je cela Heroku platforma a vSechny jeji aplikace nasazena na Amazon Web
Services (AWS). Samoziejmé je mozné aplikaci nasadit ptimo na AWS s distribu¢nim modelem
laaS?, jenze prace s touto sluzbou je znaéné slozitd a vyzaduje specifické znalosti. Pro piedstavu
AWS nabizi 8 certifikati ovéfeni znalosti této sluzby. Proto vznikla platforma Heroku, jenz

vyvojaiim ulehCuje praci S nasazenim, udrzovanim a skdlovanim aplikace.
Pro tuto aplikace je prozatim zvolen plan zdarma s ulozistém 512MB a evropskym regionem. Jediné
omezeni je béh serveru 550-1000 hodin mési¢né, cozZ je pro prvotni testovani dostacujici. Server se

po 30 minutové neaktivité ulozi do rezimu spanku a ¢eka na dotaz.

Server je dostupny na adrese: https://limitless-tor-34551.herokuapp.com

7 PaaS — Platforma jako sluzba, distribuéni model cloud computingu
8 laaS — Infrastruktura jako sluzba, distribuéni model cloud computingu
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4.4. Testovani

Testovani aplikace probihalo v rdmci vSech ¢asti vyvoje. Z pocatku byl vytvofen interaktivni
prototyp aplikace v programu Adobe XD, ktery nasimuloval pfechody mezi obrazovkami, funkénost

veskerych tlagitek a vlastng uréil zakladni user flow® a UX.

MainScreen LoglinScreen SignUpScreen HomeScreen

)

Personal Info

Welcome back,

Log In!

Zdenék Pasek

Emall: admin@gmaiicom
State: Crech Republic

Statistics

i ([l wn
Missions Elight trmg

[ @ ema \

& ruvame |

(@ rosovos ) \

Forgot password?

| (@ eman )
FlightDiary A

Track your flights

Already a member? Log In hera
sy SIgnING U YoU B0t our ermms and conditions
and privacy pob

Sign Up

Obrdzek 15: Zakladni user flow aplikace

Déale probihalo testovani pii samotné implementaci aplikace, kdy veskera funkcionalita a
responzivita byla testovana na fyzickych zatizenich pro iOS (iPhone 7 a iPhone 12). Pro Android

bylo vytvofeno nekolik virtualnich zatizeni s riznymi verzemi Androidu v aplikaci Android Studio.

Konkrétné §lo o zatizeni:
e Nexus 4, 5— API 23, Android 6.0 Marshmallow
e Pixel 2 — API 26, Android 8.0 Oreo
e Nexus 6 — API 26, Android 10.0 Q

U téchto zafizeni bylo hlavné nutné fesit jiné zobrazovani modalnich oken, selectord nebo dalSich
nativné zavislych prvku. BohuZel se nepodatilo u nékterych verzi emulovaného Androidu zprovoznit
ziskavani polohy uzivatele pomoci Expo-location. Jedna se 0 zndmou chybu ze strany sady nastroji
Expo. Neni tedy mozné tuto chybu opravit dokud nevyjde aktualizace tohoto nastroje.

% User flow — zakladni cesta typického uZivatele v ramci aplikace, cesta k dokonéeni n&jakého UGkolu/cile
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Metro Bundler

@ Process (2) - 12:22:27 FM

Android SDK built for x86

0 pevice (28) - 12:e8:57 FM

Starting Metro Bundler on port 19081. | V' 12:07

Opening on Android device

Building JavaScript bundle: finished in 3566ms.

misel
06/12/2020 18 min

mise2
06/12/2020 2 min

Run on Android device/emulator
Run on i08 simulator
Load more
Run in web browser
Send link with email...

Publish or republish project... 2

GONNEGTION Tunnel m Local

@ exp://152 168 2. 112:19208

Obrazek 16: Testovadni aplikace na zarizeni Nexus 4 APl 23

Testovani veskerych REST API endpointi bylo provedeno pomoci nastrojii Postman [32] a Swagger
[33]. Jednotlivé endpointy byly provolavany témito nastroji, kde se kladl diraz na vraceni spravnych
dat, popfipadé pro otestovani autorizace a chybovych hlasek.

V posledni ¢asti bylo zavedeno samotné uZivatelské testovani, pti kterém vybrani uzivatelé pouzivali

aplikaci a podavali zpétnou vazbu.
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5 Diskuze a planovany rozvoj

Aplikace splnila veskeré stanovené cile a je velkym pfinosem a ulehéenim préace pro vlastniky a
uzivatele bezpilotnich prostfedki. Sjednocuje veskera data na jedno misto, umoziiuje rychly pfistup
Kk témto datiim a praci s nimi. Uzivatel ma tedy piehled o veskerych jeho statistikach, vlastnictvi a

realizovanych misich, na jednom misté.

Limitem aplikace miize byt vyuzivani sady nastroji Expo. Aplikace je piimo zavisla na této sad¢ a
nelze piidavat vlastni nativni moduly. Pokud by byla vyzadovana funkcionalita aplikace zavisla na

nativnim modulu, jenz Expo nenabizi, funckionalita by nebyla mozna implementovat.

Pro tuto aplikaci se nabizi rozsahly seznam napadi a funkcionalit, ktery by podpofil celkové
propojeni s ostatnimi sluZzbami, uZivatelskou autentizaci, samotnou integraci s jednotlivymi drony, a

tim zajistil piijemné&jsi, rychlejsi pouzivani a vyuziti aplikace.

Z pocatku by bylo vhodné aplikaci poskytnout pro sirokou vetejnost, tzn. nasadit na platformoveé

zavislé obchody s aplikacemi (Google Play, AppStore) a zjistit zpétnou vazbu od uzivateli.

Dalsim bodem je propojeni s ostatnimi sluzbami. Pfi pfihlaSovani a registraci uzivatele se nabizi
vyuziti jiz existujicich ucti. Konkrétni piiklad je implementace automatického vytvoifeni uctu
pomoci Google API a Facebook API. Zakladni potiebna data jako email a jméno by byla ptevzata

z téchto sluzeb a doslo by k jednodussimu a rychlejsimu pfistupu pii praci s uzivatelskymi ucty.

Autentizace a bezpecnost uzivatele je dulezitou soucasti aplikace. V pfipadé mobilniho vyvoje by
bylo velice piivétivé vyuziti lokalni autentizace pomoci biometrickych vlastnosti (otisk prstu,
snimani obli¢eje). Samotna sada nastroji Expo tuto funkcionalitu nabizi pro obé& platformy pod

ndzvem expo-local-authentication.

Jako dalsi kli¢ovou funkcionalitou by mohla byt integrace se samotnymi drony. V aplikaci by bylo
mozné propojit se s konkrétnim dronem pomoci USB, WiFi nebo Bluetooth a vzdalené s nim
pracovat piimo v aplikaci. Dulezita data o letu jako GPS pozice, barometr a délka letu by byla
vypliiovana automaticky piimo ze zafizeni. Nasledné by mohla v detailu mise ptibyt mapa, na které
by byla vizualng€ vyznacena trasa, kterou dron urazil. Veskera tato funkcionalita by se dala realizovat
Vv piipadé dronti od spole¢nosti DJI. Tato spole¢nost nabizi pro developery vlastni Mobile SDK, které

tuto popsanou integritu podporuje [34].
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6 Zaver

Cilem této prace bylo zejména navrzeni a implementace multiplatformni mobilni aplikace pro
evidenci leteckych zaznami bezpilotnich prostiedkt. Z pocatku byla provedena analyza, ktera si
kladla zakladni otdzky — pro koho je aplikace urCena, jakd je typicka proto-persona, s jakymi
problémy se potencionalni uzivatel potykd a jak mu touto aplikaci maze autor usnadnit praci. Po
zodpovézeni na tyto otazky se vytvofila prvotni myslenkova mapa, Kterd vedla zejména ke
specifikaci softwarovych pozadavkl a velkym zpsobem pomohla p¥i ndvrhu struktury navigace.
Dalsim krokem bylo uréeni uzivatelskych scénati, které nastinili jakym zptisobem se bude v aplikaci
uzivatel pohybovat a také piispéli k tvorbé wireframi. Nasledné byl stanoven datovy model a

architektura aplikace, ze které byly vhodné zvoleny pouzité technologie.

Aplikace byla na klientské strané vyvinuta pomoci frameworku React Native spole¢né se sadou
nastroji Expo a dalSich dulezitych knihoven. Pro serverovou ¢ast bylo vyuzito cross-platformni
béhové prostiedi pro Javascript s nd&zvem Node.js a podpirny framework s robustni sadou nastroju
Express. Server je implementovan dle architektury REST a jako ulozisté dat je pouzita NoSQL

dokumentové databdze MongoDB.

Po celou dobu vyvoje probihalo testovani, at’ uz pii implementaci na fyzickych zafizenich ¢i
emulétorech nebo pti provolavani veskerych endpointti pies konkrétni nastroje. V kone¢né fazi

probéhlo uzivatelské testovani a serverova cast aplikace byla nasazena do produk¢niho prostiedi.

Tato aplikace je vhodné zejména pro vlastniky a uzivatele bezpilotnich prosttedku (dronit), kteti
cht&ji nebo potiebuji evidovat zdznamy o provedenych letech/misich a s témito zaznamy nasledné
pracovat. Aplikace méa potencial ke spousté rozsifeni a vylepseni, které by vedlo k propojeni s vice

sluzbami a jesté lepSimu pocitu pii pouzivani aplikace.

Cely projekt byl po celou dobu vyvoje distribuovan systémem spravy verzi Git. Veskery zdrojovy
kod je tedy vetejné dostupny jako open-source v odd€lenych repozitaiich pro Klientskou a
serverovou ¢ast na strance GitHub. V kazdém repozitati je také podrobny navod (README.md) jak

aplikaci zprovoznit a otestovat.

Klientska ¢ast: https://github.com/zdenekpasek/flightDiary

Serverova ¢ast: https://github.com/zdenekpasek/flightDiary-server
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Slovnik pojmu

Framework — struktura, ktera se snazi vyiesit typické problémy pfi programovani, sada knihoven,
podpora pro ndvrhoveé vzory a postupy

Wireframe - ,,dratény model”, ndvrh aplikace, definuje zakladni rozvrzeni prvki aplikace a jeji
funkce

UI/UX — uzivatelské rozhrani / ndvrh produktu, sluzby aby splnil uZivatelovy pozadavky
Workflow — pracovni postup

Scrum — zpisob fizeni vyvoje softwaru, definuje strategii vyvoje

REST API — architektura pro webové aplika¢ni rozhrani

Back End — Serverova ¢ast aplikace

Front End — Klientska ¢ast aplikace

JSON - format pro ptenos dat

Virtual-DOM - specificky pojem pro knihovnu/framework React, virtualni objektovy model
dokumentu vytvateni v pameéti

Open-source — otevieny software pro dalsi modifikaci a distribuci

Cross-platformni — software, ktery je implementovan na vice platformach

Callback — funkce, ktera je volana po néjaké udalosti

Thread - vlédkno

Server-side — na strané serveru

Endpoint — koncovy bod

Geolokace — metoda, ktera ziskava geografickou polohu objektu

Hook — specificky pojem pro knihovnu/framework React, jiny ptistup pro psani komponent, bez
nutnosti psat tfidy, novy a moderni pfistup

Asynchronni — nesoudobé, nesou¢asné

HTTP — internetovy protokol, komunikace s WWW servery

AsyncStorage — je v React Native globalni asynchronni ulozisté, princip kli¢-hodnota

URL - jednotnd adresa zdroje

UAV - Unmanned Aerial Vehicle, bezpilotni letadlo, dron
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MainScreen SignUpScreen

Full narne

y = B Email

FlightDiary

Track your flights

HomeScreen UAV - ListScreen

Personal Info UAYV list

Zdenék Pasek
Email: admin@agmail.com
State: Czech Republic Destroyer
DIl Mavic Air

Statistics Death Star
DJI Phantom 4

s il

Missions light time Millennium Falcon

DIl Spark

caxm AR

Distance
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LogInScreen

Welcome back,

Log In!

mail

UAV - AddUAVScreen

<

Add new UAV

Name
Destroyer

UAV
DIJI Mavic Air

OK
55566874258941

Weight
420g

Category
Professional drone




UAV - SelectedUAVScreen

<
UAV

Destroyer
UAV: DJI Mavic Air

OK: 5566874258941

Weight: 4209

Category: Professional

m

Mission - SelectedMissionScreen

<

Mission

Mission Impossible

Pilot: Zdenék Pasek

UAV: DJI Mavic Air

GPS: 50.0835494N, 14.4341414E

Date: 24-10-2019

Flight Start: 1200  Flight End: 1336
Flight Time: 36min

Used batteries: Battery %
=0
18°C =D 40msk
&S 5

“

Mission - ListScreen

Mission list

Mission Impossible
24-10-2019 Zemin

Test Flight
18-02-2019

Race
12-11-2018

Photography
18-02-2019

SettingsScreen

Settings

Language English >

Logout I:.)
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Mission - AddMissionScreen

<

Add new Mission
Name

Mission Impossible
Pilot

Zdenék Pasek

uAv
D3J1 Mavic Air

GPS
50.0835494N, 14.4341414E

Date
24-10-2019

Battery
Battery 3

& we
Description

Test flight with new UAV in South Bohemia.




