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Abstrakt

Tato bakalarskd prace zkoumad existujici technologie pro tvorbu mobilnich aplikaci typu
klient-server prenositelnych na rtzné platformy mobilniho opera¢niho systému. Zvysena
pozornost je vénovana predevSim nejnovéjsSim trendiim v podobé vyuziti technologii pro
tvorbu nativnich, multiplatformnich aplikaci v jazyku JavaScript, které jsou za béhu in-
terpretované do nativniho kédu, zejména pak framework NativeScript. Prakticka cast se
vénuje navrhu a implementaci ukazkové aplikace, kterd demonstruje zvolené technologie.

Abstract

This bachelor thesis examines existing technologies for the creation of client-server mo-
bile applications that can be used in different platforms of mobile operating systems. It
is focused especially on the latest trends in the use of technologies for creating native,
cross-platform JavaScript applications that are interpreted into native code, especially the
NativeScript framework. The practical part deals with the design and implementation of
a sample application that demonstrates the chosen technologies.
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Kapitola 1

Uvod

Pouzivani chytrych mobilnich telefont se v poslednich letech neustéle zvysuje [9]. S touto
skutecnosti jde ruku v ruce také vyvoj mobilnich aplikaci. Je dilezité uvédomit si, ze na
soucasném trhu existuje vice nez jedna platforma opera¢niho systému mobilniho telefonu,
pro kterou je mozné aplikace vyvijet. Pravé tento fakt vyrazné prispél k novym, modernim
metodam, jak vyvijet mobilni, multiplatformni aplikace a prostudovani téchto modernich
pristupi, obzvlasté téch vyuzivajici jazyk JavaScript jsou cilem této bakalarské prace.

V kapitole 2 budou probrany vSechny bézné moznosti, jak vyvijet mobilni aplikace a to
od ptvodnich, konzervativnéjsich pristupt az po nejmodernéjsi trendy, které pomoci jazyka
JavaScript dokazi vytvorit skuteéné nativni, multiplatformni mobilnf{ aplikace. Existuji dva
vyznamni zastupci reprezentujici tento styl vvoje — NativeScript' a React Native?. Soucasti
této kapitoly je tedy také jejich detailnéjsi popis a vzajemné porovnani. Zajimavym trendem
v oblasti vyvoje mobilnich aplikaci je také to, rozdélit vyvoj na klientskou a serverovou
¢ast. Tento pristup ma rfadu vyhod, které také dostanou prostor k vysvétleni, véetné popisu
konkrétnich technologii jako je serverovy Node.js®>.

Zadani demonstrac¢ni aplikace, na které jsou prakticky ukazany pouzité technologie
z predeslé kapitoly, je popsano v kapitole 3. Nechybi ani porovnani s jiz existujicimi aplika-
cemi a déle navrh klientské mobilni aplikace, serverové ¢asti véetné databazového modelu
a taktéz navrzeni komunikace mezi klientem a serverem komunikujicim pres aplikac¢ni roz-
hrani. Kapitola 4 pojednava o samotné implementaci navrzené mobilni aplikace. Zde jsou
popsany nejzajimavéjsi a nejnarocénéjsi poznatky z vyvoje a to jak ze serverové tak z kli-
entské ¢asti. V kapitole 5 je popsano testovani, které v dnesni dobé tvori dulezity faktor
vyvoje. Bude zde ukazano, jak probihalo testovani béhem vyvoje a také finalni testovani
redlnych uzivatelti. Posledni, 6. kapitola je tradi¢né vénovana zavéru, kde je shrnuta studie
o technologiich a implementaci mobilni aplikace. Déle je zde zminéna potencionalni moznost
rozsiteni.

!NativeScript — https://nativescript.org/
?React Native — http://reactnative.com/
3Node.js — https://nodejs.org/
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Kapitola 2

Technologie aplikaci na platformé
JavaScript

V této kapitole budou probrany technologie a popis architektury aplikaci klient-server.
V poslednich letech se za¢ina projevovat zajimavy potencidl vyuziti jazyka JavaScript a to
i v aplikacich typu klient-server a proto zde tento jazyk bude blize popsan.

Nejvetsi ¢ast této kapitoly pojednava o raznych pristupech vyvoje klientskych mobilnich
aplikaci s prevaznym zaméfenim na nové trendy, které predstavuji NativeScript a React
Native. Tyto dvé technologie jsou blize popsany a porovnany.

V zavéru této kapitoly jsou popsiny zvolené technologie pro nasledny vyvoj demon-
stra¢ni aplikace, zde jsou blize vysvétleny technologie jako ECMAScript 2015, serverovy
Node.js ¢ knihovna na propojeni s riznymi databdzemi Knez.js”.

2.1 Architektura klient-server na platformé JavaScript

Nékteré typy mobilnich aplikaci nepotiebuji pro sviij plnohodnotny chod pripojeni k dalsim
serverum za Ucelem pristupu k dattum ¢i synchronizaci, takovou architekturu lze nazivat jako
osamocené mobilni aplikace. Nicméné velkd ¢ast mobilnich aplikaci pro své fungovani musi
komunikovat se vzdalneym serverem a to naptiklad za tcelem sdileni ¢i ziskavani dat. Na
serverovou ¢ast je kromé dat mozné umistit i logiku aplikace. Tato architektura se nazyva
klient-server.

Jazyk JavaScript v poslednich letech prosel velkou proménou a znacnou rozsititelnosti
jeho pouziti. Z puvodniho nastroje pro animace webu se dostal az k jazyku pro tvorbu slozi-
tych webovych aplikaci, ale také se presunul na jiné klientské platformy jako jsou mobilni ¢i
desktopové aplikace. Prostfednictvim jazyka JavaScript je ddle mozné plnohodnotné napsat
i serverovou ¢ast aplikace. To z tohoto jazyka tvori dobrého kandidata na vyvoj aplikaci
typu klient-server.

2.1.1 Architektura klient-server

Klient-server je sifova architektura, kterd oddéluje klientskou a serverovou ¢ast komuni-
kuji pres pocitacovou sit. Tento model je znamy predevsim ze sifovych technologii, kde ho

"ECMAScript 2015 — https://www.ecma-international.org/ecma-262/6.0/
?Knex.js — http://knexjs.org/
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vyuzivaji internetové protokoly jako HTTP? ¢i DNS* nebo z databdzovych systémii, kde
probiha komunikace pomoci strukturovaného dotazovaciho jazyka. Pivodné se tato archi-
tektura vyuzivala k propojovani terminali a sdlového pocitace, avsak s rozvojem osobnich
pocitacu a zrychlenim sité Internet se teprve neddvno tato architektura [11] plnohodnotné
rozsitila do oblasti informacnich systémt.

Nosna myslenka této architektury, jak jiz z nazvu vypovidd, je rozdéleni klientské a
serverové ¢asti na dva oddélené celky, které mohou byti vyvijeny dvéma rtznymi tech-
nologiemi, coz muze vyuzit potencial jednotlivych programovacich jazyku a také vyvijena
dvéma vyvojovymi tymy, coz muze prinést snadné a efektivni rozdéleni prace. Klient a ser-
ver spolu komunikuji pomoci uré¢eného aplika¢niho rozhrani, pies které si zasilaji zpravy.
Typickym prikladem klientské ¢asti je webovy prohlize¢, ktery prostrednictvim webové apli-
kace generuje pozadavky a zasila je ve tvaru vhodném pro specifické aplikacéni rozhrani na
server. Serverova ¢ast tento pozadavek zpracuje a na klientskou ¢ast odesle potfebnou od-
povéd (data), na zékladé které klientska ¢ast interpretuje uzivateli novy vysledek. Vyhodou
v kombinaci s technologii Ajaz® je, ze neni tieba vzdy prekreslovat celou stranku, ale pouze
jeji ¢ast, kterd byla asynchronné zménéna odpovédi serveru z pozadavku klienta.

Mezi priklady serverové ¢asti lze zaradit webové, databazové ¢i e-mailové servery. Mezi
dalsi zastupce klientské ¢asti, kromé zminéného webového prohlizece obvykle patii mobilni
nebo desktopové aplikace. Pravé variabilita vice klientti mutze byt klicovym faktorem pro
zvoleni architektury klient-server, jelikoz je mozné napsat logiku aplikace jenom jednou na
stranu serveru a k nému se dotazovat prostfednictvim nékolika klientth v podobé napfti-
klad webové a mobilni aplikace. Zvlasté vyhodné je poté vyuzit tzv. tenkého klienta, ktery
na rozdil od toho tlustého na klientské Casti vyuziva jen nezbytné minimum algoritmi a
naprosta vétsina funkcionality systému je ukryta na strané serveru.

Vyhody

e Snadné rozsifeni na vice platforem (webové, mobilni, desktopové a dalsi aplikace)

Moznost pouziti vice technologii

Snadnéjsi udrzba, naptiklad je mozné modernizovat ¢i nahradit server bez ovlivnéni
klienta

Mnohdy i vyssi bezpecnost, jelikoz je vétsina dat uchovanych na serverové casti, ktera
je zpravidla vice zabezpecend, nez klientska Cast
Nevyhody

e Miuze dojit k pretizeni serverd, kdyz dochéazi k ¢astym pozadavktim klientti soucasné

e Mensi robustnost, protoze kdyby server selhal, klientské pozadavky by nemohly byt
splnény a cely systém by se stal nefunkénim

3Hypertext Trasfer Protocol — aplikaéni protokol pro pienos obsahu, zdklad pro funkci World Wide Web

‘Domain Name System — je hierarchicky systém doménovych jmen

5 Asynchronous JavaScript and XML — technologie vyvoje interaktivnich webovych aplikaci, které ménf
obsah svych stranek bez nutnosti jejich kompletniho znovunacitani za pomoci asynchronniho zpracovani



2.1.2 Jazyk JavaScript a jeho vyuziti

Jazyku JavaScript se v posledni dobé vénuje nemald pozornost. JavaScript je multiplat-
formni, objektové orientovany, funkcionalni jazyk. Jeho syntaxe vychazi z jazyka C, néktera
standardni rozhrani se podobaji Javé, objektovy a funkcionalni model je inspirovan jazyky
Scheme a Self [12]. Do nedavna se nejednalo o nijak zv1asté zajimavy jazyk, ktery se pouzival
zpravidla jako interpretovany programovaci jazyk pro WWW?O stranky, mnohdy vkladany
ptimo do HTML’ kédu, kde se pouzival primarné pro ovladani grafického uzivatelského
rozhrani nebo pro animace a efekty obrazku. V poslednich nékolika letech vsak postupné
nabira na oblibé.

Velkou ¢ast popularity JavaScriptu prinesl piichod standardu FECMAScript 2015, ktery
mimo jiné zavedl novou definici t¥id, dédicnosti ¢i zavedeni Promises. Celkové se d4 Fici, ze
se jazyk zmodernizoval, podrobnéji bude tato problematika probrana v sekci 2.7.2. Rozvoj
vyuziti JavaScriptu v oblasti webu se zvysuje taktéz proto, Ze zprvu jednoduché animace
snadnéjsi pouziti JavaScriptu ve webovych aplikaci pfinesl ptrichod nejriznéjsich knihoven
a framework®, mezi ty nejzndméjsi patii React?, jQuery'’ nebo Angular''.

O zajimavy rozmach tohoto jazyka se postaralo vydani enginu V8'?, ktery piinesl moz-
¢i PHP. Mezi nejrozsifenéjsi platformu pro serverovy JavaScript patii bezesporu Node.js,
diky kterému zacala popularita JavaScriptu rust [8]. Mezi dalsi serverové platformy v Ja-
vaScriptu patif napiiklad Vert.z'.

7 Node.js pozdéji vznikly i zajimavé frameworky, které prenesly JavaScript i do oblasti
vyvoje desktopovych aplikaci, mezi pifklady takovychto frameworkt patii Electron'® nebo
NW.js'9. Jejich princip je, ze vyuzivaji JavaScript, HTML a CSS'® podobné jako na webu,
pro tvorbu multiplatformnich desktopovych aplikaci, které jsou kompatibilni s desktopo-
vymi opera¢nimi systémy Windows, Mac i Linuz.

JavaScript se dale objevuje taktéz v aplikacich chytrych mobilnich telefont. Zde se
pouzivaji dva pristupy, jak vyvijet pomoci JavaScriptu. Prvni a ptvodni ptistup v podstaté
simuluje okno webového prohlizece pres celou obrazovku, toho vyuzivaji frameworky jako
PhoneGap'™ ¢ Ionic'®. Druhym, modernéjsim piistupem je vyuziti frameworki pro tvorbu
nativnich aplikaci v JavaScriptu, které jsou za béhu interpretované do nativniho kodu,
mezi hlavni zastupce patii NativeScirpt a React Native. Podrobnéji bude tato problematika
probrana v sekci 2.3.

5World Wide Web — oznadeni pro systém prohlizeni, ukladani a odkazovani dokument® nachézejicich se
v Internetu.

"Hypertext Markup Language — znackovaci jazyk pro tvorbu webovych stranek

8Framework — softwarova struktura, ktersd slouzi jako podpora pfi programovéni a vyvoji za téelem
vyTeseni typickych problémii, proto aby se vyvojiri mohli soustfedit pouze na své zadani

9React — https://reactjs.org/

1%5Query — https://jquery.com/

" Angular — https://angular.io/

12y8 — interpret jazyka JavaScript vyvinuty firmou Google pro jejich webovy prohlizeé Chrome

13Vert.x — https://vertx.io/

! Electron — https://electronjs.org/

5NW.js — https://nwjs.io/

8 Cascading Style Sheets — kaskddové styly, pouzivaji se pro nastaveni zptisobu zobrazeni elementfi na
strankdch vytvorenych v jazycich (X)HTML nebo XML

"PhoneGap — https://phonegap.com/

8Tonic — https://ionicframework.com/
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2.2 Mozné pristupy vyvoje mobilnich aplikaci

S prichodem chytrych telefonii vzniklo nové odvétvi v informacnich technologiich a to vyvoj
mobilnich aplikaci. Je dobré si uvédomit, zZe je na trhu rada platforem mobilnich opera¢nich
systémil, ale ne pro vsechny se vyplati vyvijet. Podle International Data Corporation je
aktualni odhadovany podil na trhu mobilnich telefont nasledujici [3]:

e 85% Android
e 14,7% iOS
e 0,1% Windows Phone

e 0,2% ostatni

0%

I3 —— —
> o o o o aF o P 3 '3 o & 3
O O o o OF O
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Source: IDC, May 2017 = Android —i0s = Windows Phone Others

Obréazek 2.1: Vyvoj podilu platforem mobilnich operac¢nich systémi na trhu

7Z téchto dat vyplyva, ze Android a iOS pokryvaji zhruba 97,7% aktudlniho trhu a proto
je velmi dilezité podporovat obé tyto platformy. Co se tyée Windows Phone, tak zde uz
vyvoj novych aplikaci pomalu prestava davat smysl, jelikoz je jeho podil velmi nizky a
hlavné rok od roku nabird velmi sestupnou tendenci, jak lze vidét na obrazku 2.1. Podil
ostatnich platforem smysl ptilis nedava.

A¢ mi toto odveétvi kratkou historii, i tak stihlo projit zajimavym vyvojem. Pivodni
tvorba nativnich aplikaci pro kazdou platformu se postupem ¢asu tlakem na multiplatform-
nost rozrostla o nékolik dalsich pfistupt a to sice tvorbou zaloZenou na webu, na prekldddni
z jiného programovaciho jazyka a konecné na pristupu pro tvorbu nativnich aplikaci v Ja-
vaScriptu, které jsou za béhu interpretované do nativniho kédu. Nicméné poidd se neda
piimo fici, Ze je néktery pristup lepsi, nez jiny, kazdy ma své vyhody i nevyhody a muze se
hodit na jiné projekty.

2.2.1 Nativni aplikace

Prvni a nejstarsi metodou, jak vytvaret mobilni aplikace je vytvorit aplikaci nativné, zv1ast
pro kazdou platformu. Toto feseni neni sice pfenositelné na vice platforem, ale za to prinasi
nejpiimocarejsi vyvoj pro kazdou platformu. Je zde velkda fada vyhod, jako maxim&lni
vyuziti funkci a vykonu kazdé platformy. Vysledné aplikace pak budou nejrychlejsi a nejvice
uzivatelsky privétivé. Tento pristup je taktéz vhodny na tvorbu slozitéjsich aplikaci, napf.
téch s vyuzitim 3D grafiky.



Na druhou stranu je tu zasadni nevyhoda, a to neprenositelnost na vice platforem, coz
znamend, ze pokud chce byt aplikace podporovand na N platforméch je nebytné vytvorit
N aplikaci. To je hlavnim dtvodem, pro¢ vznikly nové pristupy vyvoje mobilnich aplikaci.

Programovaci jazyky vyuzivané na jednotlivych platformach pro nativni vyvoj tohoto
typu jsou pro Android Java nebo nové Kotlin'?, pro iOS Swift /ObjectiveC a pro Windows
Phone C#/C++.

Vyhody
e Nejvyssi mozny vykon
e Podpora nejnovéjsiho aplika¢niho rozhrani pro ovladani telefonu

e Nativni Ul prvky platformy

Nevyhody

Jedind, ale za to velmi zasadni nevyhoda je neprenositelnost na vice platforem, z které
vyplyvaji problémy:

e Vysoka cena, protoze je nezbytné vyvijet pro kazdou platformu zvlast

e Naroky na schopnosti programatori, nebot neni jednoduché najit programéatora, ktery
by ovladal hned nékolik programovacich jazykt

e Naroc¢né rozsifeni a opravy aplikaci, jelikoz je nutné editovat aplikaci na kazdé plat-
formé

2.2.2 Multiplatformni aplikace zalozené na webovych technologiich

Tento pristup je nejjednodussi zpusob, jak vytvorit mobilni aplikaci pro vice platforem.
Celé to funguje na principu, ze aplikace vyuziva optimalizované a zjednodusené (bez URL
baru a navigac¢nich tlacitek) okno webového prohlizece, ve kterém jsou zobrazeny veskeré
komponenty aplikace [10].

Nejvétsi vyhoda tohoto pristupu je multiplatformnost a snadné pouziti. Vyvojar v pod-
staté pouziva stejné technologie jako pri vyvoji webu - JavaScript, HI'ML a CSS. Nicméné
nelze vyuzit nativnich UI komponent (tlac¢itka, textova pole) jednotlivych platforem a je
na programéatorovi, aby je vytvoril do podoby vice podobné nativnim platformam, avsak
tento problém Tesi za programatory celd rada frameworkd. Dalsim nedostatkem zustava
vétsi narocnost na vykon telefonu.

Je zde nékolik frameworki, zalozené na této technologii, mezi ty nejznaméjsi patii Pho-
neGap, Tonic nebo Apache Cordova.

Vyhody
e Multiplatformnost
e Snadny vyvoj a jeho testovani primo ve webovém prohlize¢i pocitace

e Vyuziti webovych technologii, které jsou zpravidla leh¢i na nauceni oproti jazykum
pro nativni vyvoj

19Kotlin — https://kotlinlang.org/
20 Apache Cordova — https://cordova.apache.org/
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Nevyhody
e Chybéji nativni Ul prvky, nicméné frameworky se snazi Tesit jejich imitaci za nas
e Vyssi pozadavky na hardware mobilniho telefonu

e Mozné nedostupnost nékterych aplikac¢nich rozhrani telefonu

2.2.3 Multiplatformni aplikace preklddané do nativniho kédu

Za pomoci tohoto stylu vyvoje jsou mobilni aplikace napsany v jednom programovacim
jazyku a potom je zdrojovy kéd preklddédn do jednotlivych platforem [1]. Predstavitelem
této technologie je Xamarin®'.

Vyhodou téchto aplikaci je to, ze jsou skutec¢né nativni, to znamena, ze vSechny elementy
Ul, dialogy a podobné jsou na kazdé pouzité platformé skutecné realné, coz je rozdil oproti
aplikacim zalozenych na webu, kde dochéazi pouze k jejich imitovani. Vysledné aplikace
mohou byt taktéz plné vykonné a zaroven méné naro¢né na hardwarové vybaveni telefonu.

K nevyhodam patfi trochu méné prijemnéjsi vyvoj, protoze je nutné po kazdé zméné
znovu pielozit celou aplikaci, coz muze byt zdlouhavé. Dalsi z nevyhod je ta, Ze se zde
programator mnohdy nevyhne pouziti programovaciho jazyka cilové platformy za tcelem
doladéni pfevazné grafického uzivatelského rozhrani. Casto se pak stiva, Ze sdilena ¢ast
aplikace v rdmci platforem je pouze ta s logikou (algoritmy, manipulace s daty atd.).

Vyhody
e Multiplatformnost a uzivatelsky pocit témér jako kdyby to byla nativni aplikace

e Vysoky vykon, nizsi naroky na hardware

Nevyhody

e Ne vsechen zdrojovy kod, lze sdilet mezi platformami, proto tedy nutnost pracovat
s jazyky cilovych platforem

o Céstetné znepi{jemnény vyvoj, jelikoz je tfeba po kazdé zméné znovu piekladat celou
aplikaci

2.2.4 Multiplatformni aplikace interpretované za béhu

Nejnovejsi smér ve vyvoji mobilnich aplikaci pfinasi tvorba multiplatformnich aplikaci in-
terpretovanych za béhu, tento smér je trochu podobny jako u prekladanych aplikaci, avSak
v nékterych vécech se lisi. Aplikace napsand v jednom jazyku — JavaScriptu je pomoci
frameworku za béhu interpretovana do cilovych platforem a za béhu taktéz vola jejich apli-
kac¢ni rozhrani [7]. Tyto rozdilnd aplikaéni rozhrani jednotlivych platforem spoji do svého
jednoho. Pak je tedy mozné psat aplikaci v jednom jazyku a vysledkem je nativni aplikace.

Vyhodou tedy je, zZe jsou k dispozici nativni Ul komponenty jednotlivych platforem
a neni prilis potreba zasahovat do upravy grafického uzivatelského prostiedi jednotlivych
platforem. Dalsi vyhodou je, ze béhem vyvoje, neni po kazdé zméné nutné prelozit celou
aplikaci, ale pouze pienést tu ¢ast kédu, ktera se zménila a to diky povaze interpretovaného
jazyka JavaScript.

21X amarin — https://visualstudio.microsoft.com/xamarin/
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Nevyhodou je to, zZe jsou tyto technologie velmi nové a pod stale velkym vyvojem, coz
znamend, ze jesté nejsou vyladény vsechny detaily a nékteré problémy nejdou vyftesit, tak
primocare, jak to pravi zdkladni filozofie tohoto pristupu.

Frameworky pracujici timto stylem jsou NativeScript, React Native a méné znaméjsi

Titanium?2.

Vyhody
e Multiplatformnost a uzivatelsky pocit témér jako kdyby to byla nativni aplikace
e Snadnéjsi vyvoj, synchronizace jen zménéného kusu kédu

e Nativni vyvoj v jazyku JavaScript, coz mize byt pro fadu vyvojara prijatelnéjsi, nez
napriklad Swift nebo Java

Nevyhody
e Ne vse je zcela vyladéno a funguje tak, jak by mélo

e Pomalejsi start aplikace a vyssi naroky na vykon hardwaru

2.3 Multiplatformni aplikace interpretované za béhu v Ja-
vaScriptu

Nésledujici sekce se zaméfi na dva v soucasnosti nejpouzivanéjsi frameworky pracujici na
tomto principu a to sice NativeScript a ReactNative. I kdyz toho maji hodné spole¢né v radé
véci se lisi, budou tedy probrany jejich spolecné rysy, ale také jejich odlisnosti v detailnéjSim
rozboru.

2.3.1 Princip funkcionality

Zakladni architektura, kterou si je mozné prohlédnout na obrazku 2.2 je stejnd pro oba
frameworky. Mame zde dva typy kodu a to nativni kdd, ktery je rozdilny pro kazdou cilovou
platformu a dale pak sdileny kéd napsany v JavaScriptu.

2.3.2 Nativni a sdileny JavaScriptovy kéd

Nativni kéd je Objectiv-C pro iOS a Java pro Android, pfipadné C#/C++ pro Windows
Phone. P1i kompilaci je aplikace prekladana jako klasickd nativni aplikace, kde nativni ¢ast
tvori predevsim jadro frameworku, to tvori zakladni funkcionalitu jako béh aplikace a také
vytvori kontejner pro JavaScriptovy kod, ktery funguje jako komunikator mezi JavaScripto-
vym a nativnim kédem. Poté je mozné volat veskerou funkcionalitu z JavaScriptu, za ¢imz
si lze predstavit funkce frameworkt, nativni aplika¢ni kdd a rozhrani ¢i nativni knihovny
3. stran.

JavaScriptovy kod je sdilen mezi vSemi platformami a je za béhu interpretovany s dosa-
hem az k cilovym platformam. Pomoci JavaScriptu je tedy mozné psat logiku uzivatelské
aplikace. AvsSak JavaScript neslouzi jen pro vyvoj koncovych uzivatelu, taktéz velka c¢ast
zminovanych frameworkt NativeScript a React Native je napsana v tomto jazyku.

2Titanium — https://www.appcelerator.org/#titanium
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Aplikacni kéd v JavaScriptu

Komponenty a .
funkcionality framewroku Knihovny 3. stran
v JavaScriptu JavaScriptu
Jadro frameworku napsana v nativhim Knihovny 3. stran
kédu v nativnim kédu

Nativni aplikaéni rozhrani

EAN

5y
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Obrazek 2.2: Zakladni architektura porovnavanych frameworki

Nativni kéd

JavaScript s nativnim kédem komunikuje po celou dobu béhu aplikace a to obéma sméry.
P1i volani pozadavkt je JavaScriptovy kod pielozen do nativniho kédu a nésledna odpovéd
cilové platformy je z nativniho kédu prelozena zpét do toho JavaScriptového. Vyhodou pri
vyvoji taktéz je, ze pti zméné nékterého souboru, neni potieba prekladat celou aplikaci, ale
pouze ten jediny zménény soubor, coz je velmi rychlé. Dokonce se o to vibec nemusime
starat, jelikoz to zvladnou frameworky za nas, které zménu detekuji automaticky po ulozeni
souboru.

2.3.3 Pristup k nativnim funkcim

Oba porovnavané frameworky umoznuji pristupovat k aplikacnimu rozhrani nativni plat-
formy skrze JavaScript. V podstaté to funguje na principu, ze v ramci JavaScriptu definuji
napriklad element s textovym vstupem a tento element je skrze volani nativniho aplika¢niho
rozhrani vykreslen rozdilné do kazdé cilové platformy. Muze se vsak stat, zZe néktera kom-
ponenta, specificky dialog a tak dale neni takto pohodlné pripraven frameworkem, nicméné
jesté to neni divod k obavam, protoze je tu moznost vytvorit si takovou komponentu sam
pro vsechny cilové platformy a pak ji spojit do jedné v JavaScriptu. Nejedna se az zas tak
o nic nedosazitelného, protoze jde zpravidla jen o jiz existujici komponenty z kazdé nativni
platformy a pak dochazi pouze ke sjednoceni aplika¢ni rozhrani v rdmci JavaScriptu.

Taktéz stoji za zminku, ze do frameworki existuje celd rada doplnujicich modula 3.
stran, z nichz se velkd ¢ast zabyva pravé timto problémem. Celkové je tento pristup obrov-
skou vyhodou, protoze zde neni témér nic nemozné, maximalné jen narocnéjsi.
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2.3.4 Vyuziti frameworku nad JavaScriptem

Trendem dnesni doby je pouziti frameworku napri¢ spektrem programovacich jazykt. Fra-
mework je v podstaté sada néstroju a zakladnich funkei, které jsou pii vyvoji aplikaci bézné
potfebné a snazi se je délat za koncového vyvojare.

Vzhledem k tomu, Ze zminovany NativeScript a React Native poskytuji spise zakla-
dani funkcionalitu pro spusténi a béh sdileného kédu v JavaScriptu, nez podporu ulehceni
nékterych vyse urovinovych funkci, tak nabizeji moznost integrace nékterych modernich
framework1, jakozto nadstavbu nad svij JavaScript. Je tedy mozné kromé psani v ¢istém
JavaScriptu zapojit frameworky jako Angular, Vue?® ¢i React.

2.3.5 Open-source

Posledni spolec¢nou vlastnosti je, ze oba porovnavané frameworky jsou open-source. To
znamena, ze i presto, ze oba byly vytvoreny a nyni udrzovany a rozsitovany velkymi spo-
leCnostmi, jejich zdrojovy kéd je volné dostupny a zaroven otevieny pro editaci a prispivani
do projektu.

Dulezitym faktorem open-source kédu je také to, Ze je zdarma. Stoji za zminku, Ze
NativeScript mél sekci komponentt ve verzi premium, které byly placené, avsak 3.11.2017
se spolecnost Telerik®*, kterd NativeScript vyviji rozhodla nechat tyto komponenty zcela

oK
zdarma?®.

2.4 NativeScript

NativeScript je framework pro multiplatformni vyvoj nativnich mobilnich aplikaci pomoci
JavaScriptu, CSS a XML (nebo HTML). NativeScript byl poprvé vydén v roce 2014 firmou
Telerik, ktera ho i nadéle rozsituje.

Pomoci NativeScriptu lze vyvijet aplikace pro platformu Android a iOS. Windows Phone
zatim neni podporovan [1].

Vyvoj mobilnich aplikaci pro Android je mozny ze vSech béznych desktopovych platfo-
rem jako je Windows, Linux a Mac. S vyvojem pro platformu iOS je to trochu komplikova-
néjsi, protoze k prelozeni aplikace je potfebny XCode a ten je dostupny pouze na platformé
Mac. Avsak NativeScript vytvofil vivojové prostiedi NativeScript Sidekick®®, které umi
mimojiné provést kompilici aplikace v cloudu. Tento cloud bézi na stroji Mac Pro. Diky
tomuto vyvojovému prostfedi je tak mozné vyvijet aplikaci v NativeScriptu pro iOS bez
nutnosti vlastnit zarizeni Mac, tedy naptiklad ve Windowsu ¢i Linuxu.

2.4.1 Vyvojové moznosti

Tvorba aplikaci pomoci NativeScriptu umoznuje jistou variabilitu vyvoje. Lze vyvijet bud
pouze prostiednictvim ¢istého JavaScriptu (véetné podpory ECMAScript 2015) nebo po-
moci TypeScriptu’’, coz je nadstavba nad jazykem JavaScript, ktera tento jazyk rozsifuje
o statické typovani a dalsi atributy z objektové orientovaného programovani.

ZVue — https://vuejs.org/

24 Telerik — https://www.telerik.com/

Z5NativeScript premium komponenty zdarma — https: //www.nativescript.org/blog/nativescript-ui-
is-now-free-here-s-how-to-get-started/

26Vyvojové prostiedi NativeScript Sidekick — https://www.nativescript.org/nativescript-sidekick/

2"TypeScript — https://www.typescriptlang.org/
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Kromé TypeScriptu lze NativeScript rozsiiit i o frameworky Angular (verze 2) a nové?®

také o Vue. Pokud je vyvijeno pomoci Angularu soubory typy XML?’ jsou nahrazeny sou-
bory typu HTML. Angular Ize také zkombinovat s TypeScriptem.

Puvodné vsak bylo mozné vyvijet pouze pomoci ¢istého JavaScriptu, coz ukazuje, jak
dobre se NativeScript dokaze ptizplsobit novym trendiam.

2.4.2 Stylovani a animace

NativeScript podporuje stylovani pomoci CSS. CSS pochéazi z webovych technologii, avSak
diky jeho znamym a snadno pouzitelnym principim se dostava i do dalsich technologii,
véetné NativeScriptu. Vyhodou je, Ze ho jiz fada vyvojara zné a existuje celd fada navodu
a ¢lanku, jak jej pouzit. K dalsi vyhodé patii, Ze je mozné zapojit i dva zndmé pre-procesory
CSS, které proces stylovani jesté zjednodusi. Zminénymi pre-procesory, které své soubory
nasledné pielozi do CSS jsou SASS?" a LESS?!.

Je vsak nutné zminit, Ze nelze pouzit vsechna pravidla CSS jako pti vyvoji webu. Dalsi
nevyhodou oproti webu je, Zze po upravé CSS souboru se zmény neprojevi okamzité, ale
NativeScript musi nahrat zménény soubor, coz trva o néco déle oproti vyvoji webu.

Pomoci NativeScriptu je mozné provadét celou fadu animaci pro zpestreni uzivatelského
zazitku. Mezi animace patfi posunuti, rotace, zmeéna méritka, pruhlednost ¢i zména barvy.
U jednotlivych animaci lze nastavit atributy jako délka, zpoZdéni, smér animace a dalsi.
Animace lze tvorit bud deklarativné pomoci CSS nebo také imperativné skrze JavaScript.

Do oblasti stylovani patti také uzivatelské fonty, i tuto moznost NativeScript povoluje,
je tedy mozné snadno nahrat externi font, ktery se umisti do slozky /fonts. Zajimavym
benefitem této moznosti je i to, ze pomoci fontl lze pouzivat ikonky, které jsou zobrazeny
pomoci fontl a tim padem jsou vektorové. Mezi takové specialni fonty patii napiiklad Font
Awesome *2.

2.4.3 Popularita a velikost komunity

Neni lehké posuzovat popularitu a rozsifenost néjaké technologie, nicméné existuje par
verejné dostupnych prostiedki, z kterych se daji vzit néjaka ¢iselna data. Patii sem, pocet
hvézd, chyb a prispivateli na GitHubu, pocet polozenych otazek na StackOverflow nebo
pocet pluginti na npm. Konkrétni data vypadaji nasledovné:

e GitHub: pocet hvézd?? — 13299
e GitHub: celkovy pocet chyb — 3757 (jiz uzavienych 3399)
e GitHub: pocet prispivatela — 112

e StackOverflow: pocet polozenych otdzek®* — 2820

28Vue pro NativeScript — https://www.nativescript.org/blog/a-new-vue-for-nativescript/

29EXtensible Markup Language — obecny znackovaci jazyk

30SASS — https://www.npmjs.com/package/nativescript-sass

31LESS — https://www.npmjs.com/package/nativescript-dev-less

32Font Awesome — https://fontawesome.com/

337droj poctu hvézd, chyb a pfispévovateldt NativeScriptu na GitHubu - https://github.com/
NativeScript/NativeScript/

34Zdroj poétu polozenych otdzek NativeScriptu na Stack Overflow — https://stackoverflow.com/
questions/tagged/nativescript/
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e npm: pocet plugini®® — 700

Vyhody
e Moznost zkombinovat NativeScript s Angularem, Vue ¢i TypeScriptem
e Piistup k nativnimu aplika¢nimu rozhrani obou platforem z JavaScriptu

e Dobfe zpracované tutoridly a ukazky aplikaci pfimo na oficialnich strankach Native-
Scriptu?®®

e Stylovani pomoci CSS s moznosti nadstavby SASS nebo LESS pre-procesoru

e Mozné vyvijet také pouze pomoci JavaScriptu samotného, coz muze znamenat velmi
nizkou ucici kfivku

Nevyhody

pouziti
e NativeScript je stale pod velkym vyvojem a bohuzel obsahuje néjaké chyby

e Zakladni NativeScript jesté neobsahuje prilis velké mnozstvi komponent, avsak exis-
tuje zde velka fada pridavnych modulid 3. stran, které vétsinu chybéjicich véci nahra-
zuji, nicméné nutno dodat, zZe ne vzdy vse funguje na obou platforméach, tak jak by
mélo

2.5 React Native

React Native je framework pro multiplatformni vyvoj nativnich, mobilnich aplikaci pomoci
JavaScriptu (véetné ES2015), frameworku React a HTML. Prvni zminka o frameworku
React Native byla poprvé na mezinarodnim Facebook hackathonu v roce 2013 a poprvé byl
vydan v roce 2015% firmou Facebook?®.

Vyvoj mobilnich aplikaci pomoci React Native byl z po¢atkt mozny jen pro iOS, pozdéji
se pridala podpora vivoje pro platformu Android a nové také pro Windows Phone?”.

Vyvoj mobilnich aplikaci pro Android a Windows Phone je mozny ze vsech béznych
desktopovych platforem jako je Windows, Linux a Mac. S vyvojem pro platformu iOS je
to stejné jako u NativeScriptu — kvuli potfebnému XCode je potfebna platforma Mac.
Nicméné je mozné prelozit aplikaci v cloudu pies vivojové prostiedi Ezpo’’. Pomoci tohoto
vyvojového prostredi lze vyvyjet pro iOS také z Windowsu ¢i Linuxu.

35Zdroj poétu plugind NativeScriptu na npm - https://www.npmjs.com/search?q=keywords:
NativeScript/

36NativeScript ndvody — https://docsnativescript.org/tutorial/chapter-1/

3"Historie React Native — https://medium.com/react-native-development/a-brief-history-of-
react-native-aael1f4ca39/

38Facebook — https://www.facebook.com/

39React Native na Windows Phone — https://blogs.windows.com/buildingapps/2016/04/13/react-
native-on-the-universal-windows-platform/#2I8GPdUYZokY82Q3.97/

40Vvojové prostied! Expo — https://expo.io/
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2.5.1 Vyvojové moznosti

React Native nenabizi tolik variability moznosti vyvoje jako NativeScript, nabizi pouze
vyvoj pomoci webového frameworku React, ktery je rovnéz od firmy Facebook. Pohled na
tuto véc muze byt nevyhoda ale i vyhoda.

Nevyhodou je, Ze pro vyvojare, ktery neznal React bude pravdépodobné ucici kiivka
o néco delsi, nez u NativeScriptu. Na druhou stranu popularita spole¢nosti Facebook a
hlavné samotného frameworku React, ktery mé obrovskou komunitu byla bez vétsi snahy
preddna i na React Native. Coz mimo jiné znamena kvalitni dokumentaci, fadu navodu a
Clanku a také preneseni zajimavych principu samotného Reactu mezi které patii vyuziti
vseho jako komponent, deklarativni piistup, efektivnim renderovani a dalsi.

2.5.2 Stylovani a animace

vvvvv

pristup, ktery ¢astecéné vychézi z principu CSS, nicméné jeho syntaxe je trochu odlisna a
psand v JavaScriptu. AvSak neni zde pouzito klasické aplikovani stylti pomoci t¥id nebo id.
Za zminku stoji, ze ale existuji rozsifujici moduly*!, které umoziiuji CSS soubory nahrét
pfimo do React Nativu, ale moznost pouziti pravidel klasického CSS je znac¢né omezena a
celkové tento pristup neni prilis doporucovan.

Podobné jako v NativeScriptu je pomoci React Nativu mozné vyuzit celd fada animac-
nich efektd, ke kterym patti posunuti, rotace, zmeéna meritka ¢i prihlednost. Animace lze
pouzit v ruznych rezimech jako rezim s postupné klesajici rychlosti, chvenim na konci, Ci
nastavitelnou dobou trvdni.

Stejné jako v NativeScriptu i zde je mozné pouzit externi fonty a to véetné téch s iko-
nami. Je nutné podotknout, ze zde je pridavani fontd pro kazdou platformu odlisné a trochu
pracnéjsi, pro platformu iOS je nutné fonty nahrat pres XCode.

2.5.3 Popularita a velikost komunity

Jsou pouzita stejnd kritéria jako u posuzovani popularity NativeScriptu v sekci 2.4.3. Z dat
1ze vidét, ze React Native mé citelné vétsi komunitu, ¢asteéné se da prisuzovat véhlasnosti
Reactu ¢i Facebooku. Konkrétni data z GitHubu [?], StackOverflow [?] a npm [?] vypadaji
nasledovné:

e GitHub: pocet hvézd?? — 62920

e GitHub: celkovy pocet chyb — 12084 (jiz uzavienych 11531)
e GitHub: pocet prispivateli — 1650

e StackOverflow: pocet polozenych otdzek? — 29860

e npm: pocet plugini** — 5873

“IReact Native CSS — https://facebook.github.io/react-native/docs/style.html/

427droj poctu hvézd, chyb a prispévovateltt React Native na GitHubu — https://github.com/facebook/
react-native/

437droj poétu polozenych otdzek React Native na Stack Overflow — https://stackoverflow.com/
questions/tagged/react-native/

447Zdroj poétu plugini NativeScriptu na npm — https://www.npmjs.com/search?q=keywords:react-
native/
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Vyhody

e Obrovska popularita a komunita s ¢imz ptichazi velké mnozstvi rozsirujicich kompo-
nent, navodi atd.

e Podpora vyvoje pro platformu Windows Phone

e Kvalitni dokumentace, véetné online emuldtoru mobilu, ktery zobrazuje ukazkové
kédy, které je dokonce mozné editovat a zobrazit zmény *°

e Piistup k nativnimu aplika¢nimu rozhrani obou platforem z JavaScriptu

Nevyhody
e Nemoznost zkombinovat React Native s dalsimi frameworky ¢i nadstavbami JavaScriptu
e Pro vyvojare bez znalosti Reactu delsi uc¢ici kiivka
e QOdlisny pristup stylovani nez CSS

e Ne vsechny komponenty funguji na vsech platformach — React Native byl ptivodné
pouze pro platformu iOS. Android a Windows Phone byly pridany az opozdéné, a tak
nékteré komponenty funguji pouze na iOS ¢ Androidu a nékteré jenom na iOS

2.6 Srovnani NativeScript vs React Native

Oba porovnéavané frameworky maji mnoho spole¢ného a jejich hlavni vyhodou je, ze umoz-
nuji pristupovat k aplika¢nimu rozhrani dvou nejvyznamnéjsich mobilnich platforem An-
droid a iOS. Plusové body ziskava React Native za svoji podporu platformy Windows Phone
(a¢ zatim v omezené dostupnosti funkcionality), na druhou stranu Windows Phone tvori
0,1% aktudlniho trhu s dlouhodobym klesajicim trendem, a tak vyvstdva otdzka jestli se
vyvoj pro tuto platformu skutecéné vyplati.

Oba frameworky nabizi dobré podminky pro tvorbu animaci ¢i nahrani vlastnich fonta.
Co se tyce stylovani obecné, tak zde si nese vyhodu NativeScript se svoji pfimocarou pod-
porou CSS a snadnou integraci pre-procesoru jako SASS a LESS.

Nutné podotknout citelné vyraznéjsi komunitu frameworku React Native. Tato vyhoda
ma za nasledky vétsi pocet dostupnych komponenti, modult tfetich stran, ndvodu, in-
ternetovych diskuzi a podobné. Na druhou stranu komunita NativeScriptu neni zdaleka
zanedbatelnd v porovnani s jinymi frameworky na vyvoj mobilnich aplikaci.

Co pro fadu vyvojaru muze byt klicovym faktorem je pouziti rozsifujiciho frameworku
z pohledu nadstavby nad JavaScriptem. U Reactu Native je jedind, ale za to velmi lukra-
tivni volba v podobé Reactu, diky kterému si ziskal fadu ptiznivci. U NativeScriptu je
variabilita o poznani vétsi — lze pouzit Angular ¢i Vue. Navic je mozné vyuzit nadstavbu
jazyka JavaScript — TypeScript. Zajimavym faktorem NativeScriptu také je, Ze neni nutné
zadny rozsifujici framework vyuzit, v takovém pripadé probihd vyvoj pouze pomoci ¢istého
JavaScriptu, coz pro nékteré vyvojare prinasi velmi piivétivou ucici krivku.

Porovnani 1ze shrnout tak, ze React Native ma za sebou obrovskou komunitu, z které
radné tézi. NativeScript je zase flexibilnéjsi a prizptsobivéjsi novym trendim. Celkoveé vybér
ani jednoho z téchto frameworki nebude krok Spatnym smérem, dilezity je samotny koncept
tohoto pristupu vyvoje, ktery je velmi moderni a mé vysoky potencial.

“React Native ndvody — https://facebook.github.io/react-native/docs/tutorial.html/
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2.7 Popis zvolenych technologii

V této ¢asti budou podrobné popsany technologie, které jsou pouzity v demonstrac¢ni apli-
kaci.

2.7.1 NativeScript

Pro vybér klientské mobilni aplikace je zvolena technologie NativeScript. Detailnéjsi popis
této technologie spolu s porovnanim konkurenc¢ni, podobné technologie React Native je
popsan v sekci 2.4 a cely smér vyvoje multiplatformnich aplikaci interpretovanych za béhu
v JavaScriptu pak v sekci 2.3.

Nékteré z duvodu této volby jsou napriklad moznosti pouziti stylovani pomoci CSS a
nadstavby SASS pre-procesoru. Dalsim zajimavym faktorem, ktery hral roli pri vybéru byl
fakt, ze neni nutné zapojit framework jako nadstavbu JavaScriptu a je tedy mozné vyvijet
bez nutnosti pouziti dalsi technologie, coz nelze u React Native, kde je nutné pracovat
s frameworkem React.

2.7.2 EcmaScript 2015 (ES6)

Jazyk JavaScript je implementaci standardu ECMAScript od spole¢nosti European Com-
puted Manufactures Association (ECMA). Tento standard je vydévan ve verzich. Verze
JavaScriptu se odviji od verze ECMAScriptu. Velka rada dilezitych zmén prisla s verzi Ec-
maScript 2015 (také nazyvand ES6). Je nutné tici, Ze jiz existuji i vyssi verze JavaScriptu,
nicméné funkce, které pribyly jiz nejsou natolik zdsadni a hlavné soucasna verze Native-
Scriptu ma zatim podporu do verze ES6, proto se v nésledujici ¢asti budeme zabyvat prave
popisem ES6, respektive novinkami, které pfinesla.

Nahrazeni var za let a const

Prijemnou zménu prineslo nahrazeni klicového slova var, které definuje proménou za klicové
slovo let a const. Toto nahrazeni odstraiiuje nepifjemny hoisting’® a pak je tedy definovani
proménné pouze v ramci bloku. V piipadé pouziti const pak nastavi definice konstantni
proménné, kterd nemiize byt zménéna.

Snadnéjsi definice funkci

Zajimavou novinkou jsou arrow funkce, které jsou funkéni zkratkou pro definici funkei po-
moci syntaxe =>. Arrow funkce jsou podobné prvku z jazyku C+#, Java 8 nebo CoffeeScript.
Lze je zkombinovat i s asynchronnim Promise, coz je prezentovano na zdrojovém koédu 2.1.

Promise namisto callback

S prichodem ES6 prisel novy zajimavy zpusob, jak pracovat s asynchronnimi funkcemi. Do
diivéjsi verze bylo nutné pouzivat tzv. callbacky®’, které z vétstho poétu asynchronnich

4Hoisting — je chovéni jazyka JavaScript, které pfesune vSechny deklarace proménnych na horni &ast
skriptu nebo aktudlni funkce bez ohledu na to, kde byly programétorem vytvoreny. Detailnéjsi popis pro-
blematiky: https://www.w3schools.com/js/js_hoisting.asp

4TPrincip callback funkce - https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Glossary/
Callback_function/
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funkei, které se navzajem volaly udélaly neéitelny kéd. Pouziti Promise® ndm dava zpt-

sob, jak provést asynchronni zpracovani vice Citelnym kédem podobajici se synchronnimu
pristupu. Vyhodou také je, ze Promise podporuje catch blok, do kterého se béh programu
dostane v pripadé selhani operace.
ziskejData()
.then(ziskana_data => {
return zpracujData(ziskana_data);
1))
.then(zpracovana_data => {
console.log(zpracovana_data) ;

1))
.catch(err => {
// odchyceni chyby vznikle funkci ziskejData nebo zpracujData
console.error (err) ;
b;
Vypis 2.1: Ukéazka prace s asynchronnimi funkcemi pomoci Promise a také vyuziti arrow
funkci

Nova definice trid

Dalsi zménou je nova definice tiid. Dfive bylo v JavaScriptu mozné vytvaret objekty stej-
ného typu pomoci prototypu, nyni je mozné vyuzit pohodInéjsi a znaméjsi zptsob pomoci
klicového slova class. Stejné tak je mozné vyuzit t¥idni dédi¢nosti. AvSak je nutné Tici, ze
se jedna spise o tzv. syntactic sugar a nejednd se o klasické tiidy jako v jazycich Java ¢i
C++, jde spiSe o specidlni, tovarni funkce a JavaScript v podstaté pouze simuluje principy
a vlastnosti tfidové zalozenych mechanismu [0].

Dalsi zajimavé funkce

ECMAScript 2015 pfinési celou fadu zajimavych zmén a novych konstruktt mezi které patii
napriklad snadnéjsi exportovani a nac¢itdni moduld, prace s textovymi literdly, pozivani
vychozich hodnot a mnoho dalstho. Avsak detailnéjsi popis vSech funkci by vystacil na cely
dokument.

2.7.3 CSS pre-procesor SASS pro NativeScript

Mezi dostupnymi CSS pre-procesory pro framework NativeScript jsou aktualné dostupné
SASS a LESS. Zvolil jsem pre-procesor SASS a to hlavné diky jeho vétsimu poctu stazeni
na npm a také diky predeslé zkusennosti z webovych technologii.

CSS pre-procesor

CSS pre-procesor je nastroj, ktery ze zdrojového kdédu psaného ve své vlastni syntaxi inter-
pretuje nebo kompiluje validni CSS soubor. Dostupné pre-procesory pro NativeScript berou
navic ohled na omezené mnozstvi pravidel CSS, které jsou validni pro NativeScript.

Diavodem vzniku pre-procesorii byla omezend funkcionalita samotného CSS, kterd u vét-
sich projektt zptisobovala duplicitu, $patnou modifikovatelnost ¢i necitelnost kbédu.

“®Detailnéjdi popis Promise — https://developer.mozilla.org/en/docs/Web/JavaScript/Reference/
Global_0Objects/Promise/
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Pre-procesor SASS

SASS je pre-procesorovy skriptovaci jazyk, ktery generuje validni CSS soubory. O proti
béznému CSS piinasi celou fadu novych funkcionalit a konstruktt, které znaéné usnadnuji
vyvoj. Patfi sem napiiklad zavedeni:

e Proménné

e Vnorovani

e Mixin®’

e Dédicnost

SASS podporuje 2 druhy syntaxe. Ptvodni syntax, ktery vychéazel ze systému Haml®°
pouziva odsazeni k definici bloka a nové fadky pro oddéleni pravidel. Pokud chce vyvojar
vyuzit tuto syntaxi, je nutné zdrojovy koéd zapisovat do souboru s priponou .sass, SASS
preprocesor pak vygeneruje ekvivalentni soubor s priponou .css.

Novéjsi verze pouziva syntax podobnéjsi CSS, k definici blokti pouziva slozené zavorky
a pro oddéleni jednotlivych pravidel je pouzit stfednik. Soubory s touto syntaxi musi mit

pripony .scss, SASS pre-procesor taktéz tyto soubory prevede na ty s priponou .css.

SASS pro NativeScript

SASS pro NativeScript je rozsirujici modul do NativeScriptu, podporuje oba mozné typy
soubort s priponami typu .sass i .scss. Instalace prida automatizované skripty do slozky
hooks.

SASS pre-procesor prelozi vSechny .sass a .scss soubory ze slozky app do soubori .css.
Vyhodou je, ze automatizované skripty dokazi v prubéhu vyvoje aplikace rozeznat zménu
editovaného souboru (po uloZeni souboru .sass nebo .scss), prelozit soubor do formatu .css
a za béhu prenést jen potfebné zmény. To znamend, Ze neni nutné znovu prekladat celou
aplikaci.

2.7.4 Node.js a serverové technologie

Vybér serverové technologie patii jednozna¢né technologii Node.js, ktery v posledni dobé
nabira na velké popularité a na platformé JavaScript nema na serveru vyznamnéjsiho konku-
renta podobnych rozméru. Vyhodou Node.js je také to, Zze nabizi snadnou instalaci a spravu
rozsifujicich knihoven a frameworkt pres npm. Jednim takovymto pouzitym frameworkem
je i Fxpress.js’!, ktery bude také v demonstracéni aplikaci pouzit.

Node.js

Node.js je velmi vykonné, uddlostmi rizené prostredi pro JavaScript. Zédkladem Node.js je
JavaScriptovy interpret V8 od spole¢nosti Google®”. Nad nim je tenks vrstva kédu v C++
poskytujici potiebné zazemi jako je event-loop®® vyhodnocujici prichozi uddlosti, obsluhu
Input/Output bufferd a jiné. Avsak je navrzen tak, aby vyvojare odstinil od nizkodroviiovych

4O Mixin — t¥ida, ktera obsahuje metody z nékolika dalsich t¥id

S0Haml — http://haml.info/

SlExpress.js — https://expressjs.com/

*2Google — https://www.google.cz/

53Event-loop je programovaci konstrukt, ktery ¢ekd a odesild udalosti v programu
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problémt. Node.js je ¢isty JavaScript bézici v jediném vlakné, fungujicim velmi rychle a
skélovatelné [7].

Programy pro Node.js hojné vyuzivaji asynchronni operace pro minimalizaci rezie pro-
cesoru a maximalizaci vykonu. Asynchronn{ znamenaji neblokujici, pod tim si lze predstavit
napriklad asynchronni ¢teni z databaze. Béhem nacitani neni ¢ekdno na dokonéeni operace,
ale okamzité se pokracuje na dalsi dostupnou operaci. Po nac¢teni dat se prechézi zpét na
navratové misto asynchronni operace.

Vyraznou popularitu lze také vycist z toho, kdo z velkych spole¢nosti Node.js vyuziva.
Patif sem takovy giganti jako je LinkedIn®, Netfliz®, PayPal®®, Uber®”, eBay”® a dalsi®™.

Npm

Npm nebo také Node Package Manager je spravce balicku pro JavaScript. Pro Node.js je
vychozim spravcem balicki, instalujicim se spoleéné s Node.js. Npm se stard o automaticky
proces instalace, odstranéni, upgrade a hlidani kompatibility pouzivanych balicki v ramci
projektu. Pod balicky si lze predstavit rozsirujici knihovny, ale i celé frameworky.

Npm se sklada z klientského programu v piikazové fadce a online databdze vérenych
balickti které jsou zdarma. Navic je zde i moznost vytvofeni placeného uc¢tu, s kterym
prichazi eventualita mit v npm databézi balicky jako soukromé a k dispozici jen v ramci
tymu.

Zajimavou funkci npm online databéze je také to, Ze umoznuje snadné vyhleddvani,
zobrazeni popisu a prehledu o poctech stazeni jednotlivych balicki a to jak z dlouhodobého
hlediska, tak i z aktualniho tydne. To uzivateli dokdze snadno pomoci pri vybéru, prave
toho balicku, ktery potfebuje a ze je rozhodné z ¢eho vybirat, na npm je uz vice nez 650
000 balickt, coz z ného déla suverénné nejvétsiho spravee balicku [2].

Express.js

Express.js nebo jednoduse Express je open-source framework pro Node.js, primarné za-
méfeny na tvorbu aplikaci typu klient-server. Express se pomaha vyporadat s typickymi
ulohami souvisejici s timto typem aplikaci jako je tvorba aplikacniho rozhrani, rout, rozbor
HTTP pozadavki, vyjmuti parametrtt z URL, prace s cookies, sezenim a dalsi. Nicméné
prinasi i trochu netypické funkce jako je middleware.

Middleware je funkce, kterd ma pristup k poZadavku (request) a odpovédi (response), dle
ma pak ukazatel na dalsi funkci typu middleware. Série téchto funkci se spousti automaticky
s ptichodem nového pozadavku na server, obsahem téchto funkei mtze byt vykonani jakého-
koliv kédu, provedeni zmény v pozadavku ¢i odpovédi, ukoncéeni cyklu odpovéd-pozadavek
nebo zavolani dalsi funkce typu middleware.

Jako prikladem vyuziti mize byt middleware, ktery se stard o autentizaci. PTi novém
pozadavku je nejdiive spusténa middleware funkce, ktera ovéri prihlasovaci tdaje uzivatele

4LinkedIn - https://www.linkedin.com/

%Netflix — https://www.netflix.com/

56PayPal — https: //www.paypal.com/

5TUber — https://www.uber.com/

*8e¢Bay — https://www.ebay.com/

%9Seznam pouzivanosti Node.js v korporacich — http://www.tothenew.com/blog/how-are-10-global-
companies-using-node-js-in-production/

50Uniform Resource Locator - fetézec znaki s definovanou strukturou, ktery slouzi k jednoznaéné identi-
fikaci zdroji informaci
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(pfipadné jeho sezeni). V piipadé tspéchu se zavold dalsi middleware na zpracovani po-
zadavku. V pripadé neuspéchu middleware posila na klientskou ¢ast odpovéd o tom, Ze je
neautorizovan a uzavira tak dotaz.

2.7.5 Databazové technologie

Soucasti demonstracni aplikace bude taktéz prace s daty. K jejich ukladani jsem se rozhodl
vyuzit tradi¢ni pristup v podobé rela¢ni SQL databaze. Rela¢nich databézi existuje cela
rada, nékteré jsou dobré pro svoji jednoduchost, snadné zprovoznéni a také proto, ze jsou
zdarma. AvsSak pri vétsi zatézi vétsinou zaostavaji v rychlosti od téch pokrocilejsich zpravidla
placenéjsich.

Pri tvorbé novych projektti nikdo nevi jakou zatéz bude mit jeho databédze a pak tedy
neni uplné jednoduché zvolit vhodnou databéazi. Nevyhodou pii prechodu na novy typ
databaze pak je, Ze existuje trochu odlisnd syntaxe pro kazdou databézi, coz znamena
prepisovani SQL dotazti. Touto problematikou se zabyva framework do Node.js s nazve
Knex.js.

Knex.js

Knex.js je framework pro Node.js uréeny pro flexibilni praci s databazemi. Knex.js pouziva
svoji syntax SQL dotazu, kterd je velmi podobné tém z klasického SQL, s tim rozdilem,
ze se zapisuje v JavaScriptu. Pomoci této syntaxe je pak mozné pripojit se do celé rady
databazi, do kterych Knex.js provede preklad SQL dotazu. Mezi dostupné databéze patii
Postgres®!, MSSQL®, MySQL%, MariaDB%*, SQLite3%°, Oracle®® a Amazon Redshift’".
Pomoci JavaScriptu je tak mozné napsat SQL dotazy a pak pripojit jakoukoliv z vyse
zminénych databazi. Pfipadné pozdéji zménit databazi bez nutnosti psani novych dotazi.
Knex.js provadi ¢teni z databaze v asynchronnim, neblokujicim rezimu. Pracovat s té-
mito prikazy jde pak snadno pomoci Promise nebo je zde i podpora starsich callbacku.

Databaze Sqlite3

Databéaze Sqlites je databaze, kterd je zaloZena na souborovém systému a veskerd data
databéze jsou ulozena pouze pomoci souboru, coz je hlavni rozdil oproti typickym relacnim
databazim, které jsou zpravidla ulozeny na vzdaleném serveru a namisto pristupovani ke
spole¢nému souboru pracuji na principu zaloZzeném na procesech.

To, ze se k dattim Sqlite3 databaze pristupuje takovymto zptisobem muze prinést velkou
rychlost, protoze se nemusi pripojovat na vzdéaleny server pres sit Internet a stejnou cestou
dostat vysledek. Avsak takovych to zajimavych vysledki je docileno pouze pfi nizkém pocti
dotazu zaroven, jelikoz hlavni nevyhoda této databéaze je ta, Ze lze do databaze — souboru
zapisovat pouze jednou ve stejny cas.

Do demonstraéni aplikace byla tato databaze vybrana z nékolika divodu. Jednim fak-
torem je to, Ze samotné databazové technologie nebyly hlavnim cilem této prace, a tak
prevladla snaha o snadnou pouzitelnost bez nutnosti pripojovani se na dalsi databazovy

51 Postrgres — https://www.postgresql.org/

52MSSQL — https://www.microsoft.com/en-us/sql-server/default.aspx

53MysSQL — https://www.mysql.com/

64MariaDB — https://mariadb.org/

55SQLite3 — https://www.sqlite.org/

5 Qracle — http: //www.oracle.com/technetwork/database/enterprise-edition/overview/index.html
57 Amazon Redshift — aws.amazon.com/redshift
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server. Dalsi vyhoda, kterd prameni z povahy této databdze je ta, ze se snadno testuje. Je
velmi jednoduché vytvorit integrac¢ni testy béhem, kterych se vytvori nova databaze a po
skonceni se zase odstrani. Posledni zajimavou vyhodou je, ze Sqlite3 lze umistit i pfimo do
mobilniho telefonu, toho by se dalo vyuzit v pripadé rozsifeni aplikace, kde by tato data-
baze sekundovala hlavni databdzi na serveru, tieba pro téely ¢asteéného offline®® provozu
¢i pro caschovdni®® dat.

Hlavni silu zvolenych databazovych technologii vsak vidim v pouzitém frameworku
Knezx.js, diky kterému bude pripadné mozné rychle databazi vyménit bez nutnosti pre-
pisovat databazové dotazy.

580Offline — bez pfipojeni k siti Internet
%9 Cashovani — uklddani dat do mezipaméti
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Kapitola 3

Navrh aplikace

V nasledujici kapitole je probran navrh demonstra¢ni aplikace, na které jsou prakticky
vyzkouseny zvolené technologie a jejich vzajemna integrace.

Nejprve je popsano zadani aplikace, které slouzi jako podklad pro implementaci, déle
pak ndvrh serverové casti aplikace, s ¢imz souvisi hlavné navrh rela¢ni databaze a komu-
nikac¢niho protokolu. Zaveér této kapitoly pak patii ndvrhu samotné klientské cdsti mobilni
aplikace.

3.1 Zadani aplikace

Cilem prace je vytvorit systém pro rezervaci a spravu firemnich prostredki v ramci
interniho chodu firmy. Jedna z kli¢ovych vlastnosti je, aby systém byl univerzalni, ne tedy
navrzen na miru. Pod firemnimi prostiedky si tedy lze predstavit celou fadu véci jako jsou
napriklad automobily, nemovitosti, naradi a tak dale.

Rezervace je mozna prostfednictvim pripravenych akci, které usnadnuji a doporucuji
rezervaci vice relevancich prostredki soucasné. U jednotlivych prostredki Ize také vybrat
dostupné atributy pro blizsi specifikaci vyhleddvaného prostredku uréeného k rezervaci.

Se systémem pracuji zaméstnanci firmy, je zde tedy feseno jejich prihlasovdni do aplikace
a variabilita prdv jednotlivych funkei systému. Jednotlivy uzivatelé maji prehled o svych
rezervovanych udalostech prostrednictvim piehledného kalenddre v riaznych moznostech
zobrazeni.

V ramci nové rezervace je mozné prizvat ucastniky ¢i poradatele. Rezervace se miize
opakovat a to velmi variabilné. K rezervaci je mozné pripojit soubor jakozto prilohu a také
nastavit e-mailové upozornéni.

3.1.1 Typ a objekt prostredku

Typ prostiedku je zastieseni skupiny pro konkrétni objekty prostfedki. Nejlépe si to lze
predstavit na konkrétnim prikladé. Typ prostfedku mize byt mistnost a konkrétni objekt
je A101 - zasedaci mistnost.

Jednotlivym typtm lze nastavit, zdali jsou vsechny jejich objekty dostupné pro rezervaci.
Taktéz je mozné zvolit, zdali je dostupny pro rezervaci konkrétni objekt a pripadné lze
dokonce nastavit v jaké dny ¢i hodiny je dostupny. Kuprikladu lze nastavit, Ze mistnost
A101 je k dispozici jen ve dnech pondéli az cturtek od 8 do 17 hodin.
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Objekty mohou mit také nékolik atributti, coz je vyhodné pro specifické vyhledavani. Lze
tedy zadat napriklad, ze chci zobrazit pouze ty mistnosti, které maji atributy zvukotechnika
a projektor.

3.1.2 Akce

Rezervace probihaji prostfednictvim akci. Akce mtze mit nezbytné a doporucené typy k re-
zervaci. To si lze predstavit na prikladu akce skoleni, kde je jeji nezbytny typ prostredku
mistnost a doporuceny pak motebook. Akce si také nese nékteré preddefinované vychozi
udaje slouzici jakozto nasSeptdavaC pro uzivatele. Mezi tyto vychozi informace patii délka
rezervace, zprava pro e-mailové upozornéni a barva do kalenddre.

Akci lze nastavit, zdali je mozné rezervaci potvrdit automaticky Ci je nutné potvrzeni ad-
ministratora. Za kazdou akci zodpovida alespon jeden administrator, kterému je umoznéno
detailni nahliZzeni do jednotlivych rezervaci a potvrzovani ¢i mazani rezervaci.

3.1.3 Vyhledavani volnych prostredku

Proces samotného vyhledavani by mél byt pro uzivatele privétivy. Uzivatel nemusi napiiklad
zadavat konkrétni ¢as ani konkrétni objekt, zvoli kuptikladu jen akci a délku trvani, systém
mu pak bude nabizet dostupné vysledky. Avsak své vyhleddavani muze zpresnovat, tfeba
v podobé zadani konkrétniho ¢asu rezervace, ¢i konkrétniho objektu.

3.1.4 Rezervace

Po vybrani volnych dostupnych prostredkt lze k samotné rezervaci prizvat dalsi uzivatele
v systému — ucastniky, pripadné i dalsi poradatele. Pozvanym tcastniktim se pak bude tato
udélost zobrazovat v jejich kalendari a potradatelé ji navic mohou i editovat.

K rezervaci lze také pridat prilohu, zvolit barvu do kalenddre a také nastavit upozorneni
v podobé e-mailu. Proces nastaveni upozornéni by mél byt uzivatelsky privétivy a upo-
zornéni muze byt hned nékolik. Mimo uzivatele systému je mozné pridat i e-maily dalsich
lidi.

3.1.5 Opakovani

Pokud jsou vybrané prostredky volné na vsechny opakované terminy, lze také zvolit opako-
vani rezervace. Opakovat rezervaci lze nékolika zpisoby: denné, tydne, meésicne. Ukonceni
opakovani lze nastavit bud v podobé poctu opakovdni nebo podle data konce opakovdnd.

V tydennim rezimu lze vybrat jaké dny v tydnu rezervaci opakovat a zda opakovat kazdy
tyden ¢i kazdy Nty tyden. V mésiénim rezimu je mozné vybrat jaké dny v mésici opakovat,
¢i kombinace napriklad prvni pondélky v mésici.

3.1.6 Zobrazeni rezervaci

Rezervace jsou v aplikaci zobrazeny prostfednictvim kalenddre. Kazdy uzivatel ma pristup
ke svym poradanym rezervacim ¢i k rezervacim, do kterych je pozvan. Je tu tedy moznost
zobrazeni osobniho kalenddre, kde mé dany uzivatel pro ného relevantni rezervace.

Mimo tento kalendai mé uzivatel také moznost nahlédnout na konkrétni kalenddre ob-
jektu, kde si mize prohlizet vytizenost (volnou dostupnost) téchto objekti, avsak nemuze
vidét detaily rezervaci, do kterych neni pozvan.
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Vychozi zobrazeni kalendare je meésicni. Nicméné lze prepnout i do tydenniho rezimu
s dennim hodinovym prehledem ¢i do roc¢niho, ktery slouzi jako rychly prepinac¢ mezi mésici.

3.2 Podobné aplikace

Na trhu je mnoho softward podporujicich tvorbu rezervacnich systému, fada z nich ma
k dipozici i mobilni aplikaci pro Android a iOS nebo pfi nejmensim responzivni webové
aplikace. Nékteré z nich jsou dokonce (s omezenym poctem funkei) zdarma. Nicméné tyto
rezervacni systémy slouzi pro rezervaci sluzeb pro zakazniky nikoli pro interni potieby firem.

Pak zde existuji aplikace pres které je mozné v ramci interniho chodu firmy planovat
schlizky, avsak ne uz pak rezervovat konkrétni prostiedky dané firmy.

Do jisté miry lze za podobné aplikace oznacit i klasické kalendarové aplikace pres které
uz dnes lze planovat udélosti véetné prizvani dalsich uzivateli. Vyhodou je, Ze jsou zdarma
a dostupné i jako mobilni aplikace.

3.2.1 My Time

Systém My Time nabizi univerzalni rezervac¢ni systém pro firmy, které chtéji zakaznikim
nabizet urcity typ sluzeb, ktery je mozné rezervovat, prikladem takové firmy muze byt
kadefnicky salén. Umoznuje zobrazeni uzivatelsky privétivého procesu rezervace pro zékaz-
niky a dobrou prehledovou podporu pro majitele firem a to i prostfednictvim interaktivniho
kalendare. Zakaznikim lze také automaticky zaslat upozornujici e-mail o rezervaci. Ze sys-
tému lze dokonce zaplatit sluzbu platebni kartou. Vyhodou je, ze je k dispozici nejen webova
aplikace, ale také mobilni aplikace pro Android i iOS.

Podobny rezervacni systém je i Reservio, jehoz vyhoda je ta, Ze je i v ¢eském jazyce.
Bohuzel vsak neobsahuje mobilni aplikaci, nicméné lze vyuzit pouze serverové ¢asti systému
a skrze dané aplika¢ni rozhrani vytvotit libovolného klienta, tedy i multiplatformni mobilni
aplikaci.

3.2.2 Hub Spot

Hub Spot je webova aplikace, kterd umoznuje planovani schizek v rdmci interniho prostiredi
firem. Vyhodou je, Ze 1ze importovat kontakty z Google ictu ¢i Outlooku. Lze nastavit datum
a délku naplanované schuzky, napsat popis, prizvat icastniky nebo prilozit soubor. Taktéz
je dostupné funkce na e-mailové upozornéni planované schuiizky.

Velmi podobnou funkcionalitu nabizi i Outlook samotny pres svoji funkci Meeting.

3.2.3 Google kalendar

Google kalenddr je aplikace skrze kterou lze vytvaret uddlosti a spravovat jejich zobrazeni
prostiednictvi kalendare. Udalost je mozné sdilet i s jinymi uzivateli, kterym se dana uda-
lost zobrazi v e-mailu nebo pokud maji Google ucet, tak i v jejich kalendari. Déle je zde
podpora opakovani udalosti, pfilozeni souboru nebo také mista. Jiz klasickd funkcionalita
je upozornéni a to v podobé notifikace ¢i e-mailu. Nespornou vyhodou Google kalendéie je
to, ze je dostupny, jak v podobé multiplatformni mobilni, tak i webové aplikace a to hned
v nékolika jazycich.

Mezi podobné aplikace 1ze zatfadit opét Outlook se svoji funkei sdileni kalenddre anebo
iCalendar od platformy iOS, nicméné ten je nedostupny jako mobilni aplikace pro Android.
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3.3 Serverova c¢ast

Nedilnou soucasti navrhu serverové ¢asti systému je vytvoreni databdzového modelu, coz
vytvori dobrou rozvahu ohledné ukladani a pracovani s perzistentnimi daty.

Dilezitym prvkem navrhu serverové casti je také nepochybné navrh aplikacniho roz-
hrani. Prostfednictvim aplika¢niho rozhrani bude nésledné klientska ¢ast ziskavat data ze
serveru a také je na server posilat. Navrzené aplikac¢ni rozhrani vytvoii idedlni plan na
postupnou implementaci.

3.3.1 Databazovy model

P1i navrhu systému je namisté vytvorit model rela¢ni databéze za pomoci Entity Relati-
onship Diagramu, zkracené pak ERD. ERD slouzi pro vizualizaci jednotlivych entit rela¢ni

databdze a jejich vzajemnych vztaha.
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Obrazek 3.1: ERD diagram navrhnuté rela¢ni databaze

Hlavnim prvkem navrzeného systému je tabulka Reservation. Jeden fadek v této tabulce
predstavuje jednu rezervaci, jak lze vidét na obrazku 3.1 s ERD, tak k této tabulce je
navazanych nékolik dalsich tabulek. Tyto tabulky konkrétné reprezentuji prilohu, barvu
v kalendari, akci pres kterou probihala rezervace a wpozornéni pro rezervaci. Dale jsou
zde vazby na tabulky objekt a kontakt. Vazba na tabulku predstavujici objekt slouzi pro
ulozeni objektl, na které bude provedena rezervace. Jelikoz rezervujicich objektd mutze byt
vice a zaroven jeden objekt miize byt rezervovan nékolika rezervacemi je zde nezbytna 3.
pomocnd tabulka (ReservationObject). Podobné je vyfesena vazba na tabulku reprezentujici
kontakt, zde jsou pomocné tabulky predstavujici dcastniky a zodpovédné osoby (poradatele
rezervace).

Za zminku stoji problematika ohledné tabulek pro akci a typ. Mezi témito tabulkami
jsou taktéz tieti pomocné tabulky pro mezbytny a doporuceny typ. Podobné je to u entity
pro objekt, ktera predstavuje konkrétni prostiedek a u tabulky predstavujici atributy téchto
prostiedki. Na zminénou tabulku s akci je taktéz navazand entita pro administratory dané
akce, administratori pak mohou mimo jiné potvrzovat rezervace danych akci.
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Zajimava je také situace kolem wupozorneni pro rezervaci. Tato entita je také pres po-
mocnou tabulku navizana na kontakt, proto aby byla zajiSténa moznost pridat k upozornéni
jednotlivé kontakty ze systému. Nicméné v ndvrhu je i tabulka email, slouzici pro pridani
e-mailovych adres kontakti, které nejsou soucasti systému. Déle je k entité upozornéni na-
vazéana tabulka pro typ upozornéni. Dalo by se Tici, ze je néco takového zbytecné, protoze
je navrzen pouze jeden typ upozornéni prostiednictvi e-mailu, nicméné je to prostor pro
snadné rozsiteni, napriklad v podobé upozornéni pres sms.

Posledni zminka patii tabulce Session neboli sezeni. Tato tabulka v systému slouzi pro
ukladani Cookies, z kterych lze vycist o jakého uzivatele se jedné a neni nutné, aby si vzdy
prihlasoval.

3.3.2 Navrh aplika¢niho rozhrani

Pro komunikaci mezi klientskou a serverovou c¢asti je vyuzit tzv. Representational State
Tranfer Application Programming Interface, neboli vice znamy zkraceny tvar REST APL
REST API nabizi jednoduchy zptsob, jak vytvorit, ¢ist, editovat nebo smazat informace
ze serveru pomoci jednoduchych HTTP volani.

REST API se sklada z jednotlivych pristupovych bodt, kde kazdy takovyto pristupovy
bod musi mit definovanou:

e svoji jednoznacnou URL
e standardni HTTP metodu (GET, POST, DELETE, PUT...)
e urceny typ internetového média (text/plain, application/json. ..)

Po analyze zadani aplikace byla navrzena série pristupovych bodi, ktera pokryla veskeré
potTebné operace k ziskani a posilani dat potfebnych k procesu vytvoreni a sprave rezervaci.
Celkové se navrh systému a s tim souvisejici komunikacni protokol koncipoval do filozofie
tenkého klienta, coz znamenad, Ze se na serverovou ¢ast ukryla celd logika a klientska ¢éast
tuto logiku vyuzivala prostfednictvim zasilani pozadavka na jednotlivé pristupové body.

V demonstra¢ni aplikaci je aplikacni rozhrani tvoreno vzdy URL, kterd jasné definuje
pristupovy bod, ddle pak HTTP metodami, z kterych je vyuzito GET a POST a jako
typ internetového média je vSude vyuzit application/json, coz je na platformé JavaScript
extrémné vyhodné, jelikoz se tento format automaticky prevede na JavaScript objekty.

3.4 Klientska c¢ast

Tato sekce se zabyva navrhem klientské mobilni aplikace v NativeScriptu. S tim souvisi
navrzeni prace s daty a navrzenim jednotlivého rozlozeni stranek v ramci aplikace.

Pro snadnéjsi promysleni ndvrhu bylo vyuzitu tzv. mockupu'. Nejprve v podobé obrazki
na papife a po dospéni ke konkrétnéjsim vysledkiim v podobé elektronického zobrazeni
v rédmci open source programu Gimp’.

3.4.1 Navrh prace s daty - MVVM

NativeScript je postaven na pouziti ndvrhového vzoru model, view, view model neboli zkra-
cené MVVM. Jednotliva slova tohoto navrhového vzoru znamenaji:

"Mockup — navrh obrazovek slouzici pro hodnoceni navrhu, propagaci a dalsi
2Gimp — https://www.gimp.org/
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e Model: Model definuje a reprezentuje data. Oddéleni modelu od wview (pohledu),
které ho mohou pouzit, umoznuje opétovné pouziti kédu.

e View: View (pohled) predstavuje uzivatelské rozhrani, které je v jazyce NativeScript
napsano ve formatu XML. View je casto datové vazané na model tak, aby zmény
provedené v modelu okamzité vyvolaly vizualni zmény komponent uzivatelského roz-
hrani.

e View Model: View model drzi stav aplikace a obsahuje jeji logiku (Gasto véetné mo-
delu) a zobrazuje data do view. NativeScript obsahuje specidlni view model s ndzvem
Observable, ktery automaticky pri zméné aktualizuje uzivatelské rozhrani.

Vyhodou tohoto névrhového vzoru je, ze lze vyuzit tzv. two-way data binding neboli
obousmérnou vazbu dat. To znamena, ze zmény od uzivatele ve view se projevi do modelu
a naopak.

V demonstrac¢ni aplikaci je tak tento ndvrhovy vzor vyuzit. Jednotlivé view modely
jsou v oddélenych souborech a jsou mnohdy typu Observable, pro dosazeni automatizované
aktualizace dat.

Jednotlivé view modely taktéz potrebuji ziskat data, které budou drzet. Tyto data ziskaji
jako odpovéd ze serveru zaslanym pozadavkem, ktery odpovidd navrhnutému komunikac-
nimu rozhrani. Veskera komunikace se serverovou ¢asti tedy probihd v ramci view modeli.

3.4.2 Navrh grafického uzivatelského rozhrani

Aplikace bude mit 3 hlavni sekce: movd rezervace, mij kalenddr, kalenddr objektu a 4.
sekci dostupnou pouze pro administratory — potvrzeni rezervaci. Pro rychlé prepinani mezi
jednotlivymi sekcemi by meélo byt dostupné vysouvaci menu.

Kromé dostupnych sekci bude také k dispozici jednoduchd stranka urcéena pro prihla-
sovani. Po tspésném prihldseni bude uzivatel presmérovan na stranku s jeho kalendarem.
V menu bude taktéz tlac¢itko na odhlaSeni uzivatele.

Nova rezervace

Sekce pro novou rezervaci by méla obsahovat nékolik stranek, které uzivatele provedou
kompletnim procesem tvorby nové rezervace. To by mélo zahrnovat vybrdni akce, zvolent
terminu, volngch prostredki, ucastniki, zodpovédnich osob, upozornéni, priloh a barvy do
kalendare.

Maj kalendar

Tato sekce by meéla slouzit pro zobrazeni relevantnich udalosti prihlaseného uzivatele. To
znamend udalosti, které dany uzivatel bud zaloZil nebo ty na které je pozvan, jakozto
ucastnik. Rezervace bude mozné prohlizet bud v tydennim, mésicnim nebo roénim maodu.

Po kliknuti na vybranou rezervaci budou zobrazeny detailnéjsi informace o dané rezer-
vaci a pokud uzivatel rezervaci zalozil bude ji moci i editovat.

Kalendar objektu

V této sekci bude moci uzivatel najit jakykoliv objekt v systému a podivat se na jeho
obsazenost. Z toho vyplyvd, Ze bude nezbytné, aby tato sekce kromé kalendare méla i
stranku s vyhleddvdnim prostredkii.
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Kalendé4rova ¢ast bude stejnd jako u sekce muj kalendar, avSak s tim rozdilem, ze zde
pujde zobrazit detaily pouze téch rezervaci, které bude poradat ¢i budu veden jako tcastnik.
U ostatnich rezervaci uvidi pouze jejich termin a néazev.

Potvrzeni rezervaci

Pokud bude prihlaSeny uzivatel administrator pro nékterou akci bude moci kromé ostatnich
funkci systému taktéZ potvrzovat rezervace. V této sekci by mél byt pro administratora
prehledny vipis s jednotlivymi rezervacemi k potvrzeni.

Souddsti potvrzovaciho procesu bude mozné zobrazit piné detaily rezervace. Dale bude
také mozné k potvrzeni (¢i nepotvrzeni) prilozit zprdvu, kterda bude zasldna tcastnikim
a/anebo zodpovédnym osobam.
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Kapitola 4

Implementace reseni

Tato kapitola pozvolna navazuje na predeslou kapitolu zabyvajici se nivrhem demonstracéni
aplikace. V této kapitole je popsian samotny proces implementace demonstracni aplikace.
Implementace se déli na dvé zakladni Casti — implementace serveru a implementace kli-
enta. V kazdé ¢asti jsou popsany nejzajimavéjsi problémy, které bylo nutné v ramci vyvoje
navrzené aplikace Tesit.

4.1 Server

Jako prvni ¢ast systému demonstracni aplikace byla implementovana serverova ¢ast, ktera
byla napsidna v Node.js. Bylo nutné fesit fadu problémi, v této sekci budou probrany ty
nejklicovéjsi a nejzajimaveéjsi jako je autentizace, vyhleddvdni volnych prostredki, opakovdni
rezervace Ci planovdni e-mailu. Vyhodou implementace v Node.js je jeho velka popularita a
extrémné velka skala rozsifujicich moduld, které byly pouzity velkym mnozstvim vyvojara
a troufam si fici, Zze jsou spolehlivé. Témér v kazdé klicové Casti implementace byl néktery
z téchto rozsitujicich modulia vyuzit.

4.1.1 Autentizace a sezeni

Autentizace slouzi k jednozna¢nému urceni uzivatele, ktery pristupuje k systému. Cilem
autentizace je zajistit, ze systém presné vi, s jakym uzivatelem komunikuje, kdo to je.

Sezeni je sitové spojeni mezi klientem a serverem. Nastavené sezeni prispiva k automa-
tickému procesu autentizace a autorizace uzivatele. Sezeni je v HTTP pfedavano dvéma
nejrozsitenéjsimi zpusoby:

e jako HTTP cookie

e v URL pristupového bodu — jako jeji proménna

Ukladani hesel

Hesla uzivateli jsou v databazi z bezpecnostnich divodiu ulozeny ne jako prosty text, ale
Sifrované. K procesu Sifrovani a deSifrovani hesel na strané serveru v Node.js je vyuzit
rozsifujici modul berypt!.

'Berypt — https://www.npmjs.com/package/berypt
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Proces prihlaseni

Kdyz se chce uzivatel prihlasit je nutné, aby z klientské aplikace zaslal na dany ptistupovy
bod aplika¢niho rozhrani serveru sviij e-mail a heslo. E-mail a heslo jsou zadany pomoci
jednoduché klientské stranky a odeslany pozadavkem pres typ internetového média appli-
cation/json. Tento typ internetového média neni sdm o sobé Sifrovan, takze by se takovéto
posilani mohlo jevit jakozto bezpecnostni hrozba, avsak je pocitano s tim, Ze server bude
s klientem komunikovat pres HI'TPS protokol, z ¢ehoz vyplyva, ze komunikace bude sifro-
vana a bezpecna.

Po obdrzeni téchto prihlasovacich idaji na server je spustén proces autentizace. Tento
proces spoc¢iva v tom, Ze je nejdrive vyzkouseno, zdali nékdo s danou e-mailovou adresou
existuje. Pokud neexistuje, tak je na klientskou ¢ast odeslana chybovéa zprava s HT'TP status
kédem 401. Pokud vSak existuje je z databédze vybrano i uzivatelské (zasifrované) heslo. Toto
zasifrované heslo je pres modul berypt porovnano s heslem zaslanym od klienta. V pripadé
nedspéchu je odeslana uplné stejnd chybova hlaska jako v pripadé chybného e-mailu.

Déle je pak zjisténo jestli je prihlaseny uzivatel zaroven administrator pro nékteré akce.
Tuto informaci a uzivatelovo ID, celé jméno a e-mail jsou zaslany jako odpovéd na prihlaseni
spolu s HT'TP status kédem 200.

Sezeni

Zaroven s uspésnou odpovédi o prihlaseni je vytvoreno tzv. session neboli sezeni, coz je
sitové spojeni mezi klientem a serverem. Sezeni je preddvano pomoci HTTP cookie. Pomoci
cookie se predava ID sezeni a dalsi nastavujici atributy jako doba expirace. V databazi je
vytvorena tabulka Session, kterda mé pod timto ID sezeni zapsané informace o uzivateli,
jako jeho ID ¢i zdali je administrator. Cely tento proces pomaha zjednodusit modul express-
session”.

Klient ke kazdému svému HT'TP pozadavku prilozi do hlavicky cookies a server nasledné
z tohoto cookies zjisti o jakého uzivatele se jedna, pripadné zdali ma pravo na danou operaci.
Tato autentizace pak probiha pres middleware, ktery se spusti vzdy pri prijeti pozadavku.

Na klientské strané NativeScript automaticky po prihlaseni pridava tento typ cookies do
dalsich svych pozadavki. Nicméné, rozhodl jsem se aplikaci udélat tak, aby se uzivatel po
kazdém startu aplikace nemusel prihlasovat. A tak je implementovana funkcionalita, ktera
po prvnim prihldseni uzivatele ulozi cookies do interni paméti mobilu. A pokud uzivatel
znovu zapne aplikaci, tak je nacteno toto cookie a je explicitné pridano do pozadavku. Pokud
by doslo k chybé, naptiklad kvuli vyprsené expiraci sezeni, tak by byl uzivatel jednoduse
presmeérovan na prihlasovaci stranku.

Pokud se uzivatel rozhodne odhldsit, cookies je smazano — sezeni je ukonceno. Taktéz je
smazano cookies z interni paméti telefonu a uzivatel aplikace je presmérovan na prihlasovaci
stranku.

4.1.2 Vyhledavani volnych prostredki

Stézejni Cast systému je tvorena vyhleddavanim volnych prostfedkt, které je mozné rezer-
vovat. Samotny proces vyhledavani je velmi variabilni. Nejprve si uzivatel vybere z jakych
typu chce prostredky vybirat, pfipadné jaké atributy by prostredek mél mit. Pak je na uzi-
vateli zdali d4 rovnou vyhledat a necha si nabidnout néjaké alternativy ¢i zaCne upresnovat

2Express-session — https://www.npmjs.com/package/express-session

31


http://www.npmjs.com/package/express-session

vysledky pomoci konkrétnéjsiho ¢asu nebo nékterych konkrétnich prostiedkii.
Lze tedy zadat néktery nebo kombinaci vice téchto ¢asovych udaju:

e cCas nerozhoduje
e datum

e cas od

e cas do

o délka rezervace
e opakovani

V ramci typu prostredku lze zvolit bud jakykoliv nebo zacit vybirat konkrétni prostre-
dek, nicméné pokud uz je vybran néjaky casovy udaj, budou nabizeny jen volné prostiedky
v téchto terminech.

Vyhledavaci algoritmy pak hledaji podle vSech dostupnych kritérii: ¢as, typ prostiedki
a atributy. Pokud se nalezne prostredek, ktery je k dispozici v dany cas, tak je pridan
do seznamu vysledku. Aby byl prostredek v ur¢ity cas k dispozici musi splnovat nékolik
pozadavki:

e Jeho nadfazeny typ musi mit povolené, Ze lze vSechny jeho prostredky rezervovat,
pokud ne, tak musi mit konkrétni prostredek povolené, ze je dostupny pro rezervaci.

e Cas ve ktery by byla rezervace musi byt uvnit¥ doby, kdy je prost¥edek dostupny pro
rezervaci (1ze nastavit, Ze je konkrétn{ prosttedek dostupny pouze od 8:00 do 17:00).

e Prostredek se ¢asové neprekryva s jinou rezervaci v daném case.

Navrzené aplikac¢ni rozhrani pfijima v ramci téla pozadavku variabilni kombinace jed-
notlivych idaji a jako odpovéd vrati seznam vysledki s terminy a konkrétnimi prostiedky.
Cim vice je vysledek obecny, tim vice vysledkt algoritmus vygeneruje. Lze nastavit limit
vysledkl pro jednu odpovéd a také lze nastavit offset vysledki. Nékteré prostredky mohou
mit u odpovédi priznak general neboli obecny, to znamend, ze kromé daného prostredku
pro stejny Cas existuji i dalsi dostupné alternativy.

Pokud neni zadan vibec zadny ¢asovy udaj, je pouzita vychozi délka akce. Prohledavani
zacne od aktualniho data a hodiny a bude se posouvat po 30 minutach.

4.1.3 Opakovani rezervace

Dle navrhu lze rezervaci opakovat a to hned v nékolika rezimech, které jsou ukonceny bud
poctem opakovani nebo datem. Konkrétni rezimy, jak opakovat jsou:

o Denné.

o Tydne, kde lze zvolit v jaké dny v tydnu opakovat. Déle je mozné zvolit, zda opakovat
kazdy tyden nebo kazdy Nty tyden.

e Meésicne, kde lze zvolit v jaké mésice a jaké dny v mésici opakovat. Pripadné lze zvolit
kombinace typu kazdy prvni patek v mésici.
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Planovani podle CRON formatu

I kdyz se bude rezervace opakovat, bude stile v databazi ulozena pouze jednou a podle
specifickych atributd bude mozné odvodit opakujici se terminy rezervaci. Z popisu proble-
matiky je mozné pozorovat, ze variabilita opakovani je vcelku rozsahla. Jedna ze zajimavych
moznosti, jak univerzalné definovat opakovani pomoci kratkého textového retézce je CRON.

CRON je puvodem softwarova funkcionalita pouzivana v UNIXovych systémech na pla-
novani tloh, nicméné princip zapisu opakovani lze vyuzit i na jinych mistech.

minuty (0 - 59)

hodiny (0 - 23)

dny v mésici (1 - 31)

mésice (1 - 12)

|— dny v tydnu (0 - 6)

* * * * *

Obrazek 4.1: Popis zapisu ve tvaru CRON

Jak lze vidét na obrazku 4.1, zapis se sklad4 z péti® ¢asti oddélenych mezerou. Kazda
¢ast predstavuje casovy atribut (minuta, hodina. .. ). Kazdy ¢asovy atribut muze byt pevné
stanoven cislici a nebo mize byt zapsan pomoci symbolu hvezdicky, ktery pak predstavuje
to, ze se bude udalost opakovat v kazdou jednotku tohoto ¢asového atributu. Pomoci po-
mlcky lze nastavit i rozsah konkrétnich hodnot (9-15). Prostfednictvim ddrek jen vybrané
hodnoty z dané ¢asti (10,11,19). A za pomoci lomitka a ¢isla (N) je mozné nastavit frekvenci
platnosti — kazdych N jednotek daného ¢asového atributu (*/3). Pomoci tohoto formatu
Ize tedy zapsat (téméf!) vSechny potiebné kombinace pro navrzené opakovani.

Napriklad:

30 11 * * 1,5 — opakovat v 11:30 kazdé pondéli a patek

Generovani termina na zakladé CRON formatu

Rozsifujici modul pro Node.js s ndzvem later® umoziiuje mimo jiné generovani platnjch
termind na zakladé fetézce v CRON formatu.

Pak uz tedy neni, tak naro¢né vytvorit algoritmus, ktery na zakladé CRON formatu a
poctu opakovani (¢i ukonc¢ujictho data) vytvori pole terminu, které predstavuji opakovani.

3CRON forméat nékdy byva slozen i z 6 slozek, kde je na zacatek piidéna ¢ast s vtefinami
4Jisté omezeni CRON formét mé, jak byl nedostatek vyfeSen je popsano v podsekci nize
SLater — https://www.npmjs.com/package/later
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Omezeni CRON formatu a jeho reseni

Bohuzel na feseni, které bylo navrzeno CRON formét v jednom ohledu nestaci. Konkrétné
pomoci CRON formatu nelze zapsat, aby se rezervace opakovala kazdy Nty tyden. A to
z dtivodu, ze CRON forméat neobsahuje sekci s tydny v roce.

Reseni tohoto problému je, ze byl klasicky CRON format rozsifen o novou sekci. Tato
sekce vyjadruje pravé ony chybéjici tydny a je pridina tuplné napravo a misto hvézdicky je
zde pouzito T.

Nejlépe to 1ze vidét na piikladu:

30 11 * * 1,5 T/2 — opakovat v 11:30 v pondéli a v patek kaZdy druhy tiyden

Algoritmy pak vychézi z pavodniho planovani, akorat pti takovémto formatu je posledni
Cast nejprve odstranéna. Nésledné pak vygenerované celé pole termint a z toho pak rucné
vyfiltrovany odpovidajici terminy.

4.1.4 Upozornéni prostrednictvim e-mailu

V ramci rezervace je také mozné vytvorit upozornéni, které uzivatelim umoznuje pripo-
menuti rezervace nebo jim poskytuje informace o potvrzeni (nepotvrzeni) rezervace. Jako
forma upozornéni bylo navrzeno e-mailové upozornéni. K této skute¢nosti jsou zapotiebi
dvé véci — zasilani e-mailt a planovdni loh.

Odesilani emaila

Pro zasilani e-mailii byla zalozena demonstra¢ni e-mailova schranka na portalu Gmail®. Pro
zasilani zprav pres tuto schranku prostfednictvim jiné aplikace je nutné v nastaveni Gmailu
tuto funkei povolit’.

Samotna prace s e-maily v rdmci Node.js je velmi jednoduchda pres rozsirujici moduly
nodemailer®, ktery se stard o samotné zasilani zprav a nodemailer-smtp-transport?, ktery
slouzi jako transportni protokol pro zasilani prostfednictvim nodemaileru. Pouze se zadaji
prihlasovaci udaje vytvorené schranky spolu s hostitelskym serverem a nézvem sluzby. Déle
uz je zcela jednoduse mozné posilat e-maily. V e-mailu lze nastavit text zpravy, predmeét a
prijemce. Prijemct muze byt klidné nékolik, v takovémto pripadé se prijemci vkladaji jako
pole e-mailovych adres.

Planovani uloh

Jelikoz samotné e-maily nechtéji byt odesilany ihned, ale v urcéeny cas, bylo potfebné im-
plementovat planovac tloh. Ovsem, jak je v Node.js jiz zvykem i na toto je zde rozsifujici
modul s ndzvem node-schedule'’. Naplanovani nové tlohy je pak extrémné jednoduché zvoli
se Cas a jaka funkce se ma vykonat.

Pri tvorbé nové rezervace, kterd obsahuje i upozornéni a je automaticky potvrzena je
napldnovano odesilani e-mailu (nebo e-maili1). Déle je e-mail napldnovan tehdy pokud ad-

5Gmail - https://www.google.com/gmail/
"Tato funkce je ve vjchozim nastavenim vypnuta kvili vyssi bezpecnosti. Zménit toto nastaveni Gmailu
Ize pfimo na této adrese — https://myaccount.google.com/lesssecureapps/
8Nodemailer — https://www.npmjs.com/package/nodemailer/
9Nodemailer-smtp-transport — https: //www.npmjs.com/package/nodemailer-smtp-transport/
Node-schedule — https: //www.npmjs.com/package/node-schedule/
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ministrator potvrdi rezervaci ¢i pokud administrator v rdmci svého potvrzeni prida néjakou
novou zZpravu.

Kromé takovéhoto planovani e-maili jsou také sekundarné vytvoreny kopie téchto e-
mailad v databazi. To je primarné z duvodu, kdyby se restartoval ¢i docasné zastavil server,
protoze data naplanované prostfednictvim planovace tloh nejsou perzistentni. Pokud se
tedy zapne server, vzdy naplanuje vSechny dostupné e-maily, které byly naplidnované na Cas
pozdéjsi, nez ¢as zapnuti serveru (jesté neodeslané e-maily).

4.2 Klient

Druha ¢ast této kapitoly je vénovana implementaci klientské ¢asti, kterda probfhala v Nati-
vyuziti ukdzkovych aplikaci, pouzivani nativnich komponent véetné kalenddre nebo imple-
mentace intuitivniho vyhleddvdni. V zavéru jsou taktéz zminény nedostatky technologie Na-
tiveScript.

Popis problematiky je zde mnohdy doplnén obréazky, které lépe vystihnou dany popis.
Obrazek se sklada ze dvou casti. Vlevo je vzdy snimek obrazovky platformy Android a
vpravo je zobrazen snimek obrazovky vytvorené na platformé {OS.

4.2.1 Ukazkové aplikace

Na oficidlnich strankich NativeScriptu je sekce!! s ukézkovymi aplikacemi. Lze tu nalézt
rfadu jednoduchych aplikaci, které demonstruji zakladni funkcionalitu jako jsou prechody
mezi strankami, mezi zdlozkami v ramci stranky, pouzivani seznami nebo ukézka vysouva-
ctho menu.

Co je ale dle mého nazoru hlavni, tak obsahuji jiz vytvoreny kéd, ktery se tidi nejlepsimi
praktikami, ma dobfe posklddanou strukturu zdrojového kédu a demonstruje idealni praci
s uzivatelskym rozhranim.

Pro vyvoj demonstracéni aplikace jsem se tedy rozhodl jednu z téchto Sablon vyuzit.
Konkrétné je vyuzito Ssablony, kterd demonstrovala pouziti menu a pfepinani mezi jednot-
livymi strankami. Kromé vyhod zminénych v predchozim odstavci ocenuji i dobry graficky
zéklad. V aplikaci uz byl nainstalovan SASS pre-procesor a vytvoreny néjaké zakladni styly,
coz bylo vecelku uzitecné.

Nebylo tedy vubec obtizné za¢it a menu prizptsobit dle ndvrhu. Na obrazku 4.2 je uké-
zano, jak vytvorené vysouvaci menu vypadéa. Vlevo je snimek obrazovky platformy Android
a vpravo snimek obrazovky platformy iOS.

" Ukézkové aplikace v NativeScriptu — https://docs.nativescript.org/tooling/app-templates
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Josef Vysko€il
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Josef Vysko€il

Nova rezervace Nova rezervace

MUj kalendaf MUj kalendar

KalendaF objektu Kalendaf objektu

. . Potvrzeni rezervaci
Potvrzeni rezervaci

Odhlasit
Odhlasit

Obrazek 4.2: Ukazka vysouvaciho menu na platforméach Android a i0OS

4.2.2 Nativni komponenty

Nescetnou vyhodou vyvoje aplikace v NativeScriptu je jeji snadna tvorba multiplatformnich
nativnich komponentt. P#i implementaci bylo potiebné na fadé mist pridat komponentu
predstavujici textové pole. Tuto komponentu je potrebné pridat do XML souboru, ktery
predstavuje rozlozeni uzivatelského rozhrani. Vyslednd komponenta je vykreslena nativné
v Androidu a nativné v iOS.

Odlisnym, ale stejné jednoduchym zpusobem lze vyvolat pfimo z JavaScriptu naptiklad
komponentu predstavujici dialog. Dialog miize byt ve vice podobéach jako je prosty oznamo-
vaci dialog, ale také tfeba dialog s vybérem moznosti. Dialog se pak opét zobrazi odlisné
na jednotlivé platformy, coz je uzivatelsky privétivé. Pii implementaci byly dialogy hojné
vyuzivany, tfeba k tomu, aby uzivateli oznamily néjakou zpravu ¢i chybu nebo mu umoznili
vybrat z vice moznosti.

Nékteré casti neslo udélat nativné automaticky, ale bylo nutné komponentu prizpiiso-
bit jinak na Android a jinak na iOS. Piikladem miize byt Action Bar'?, ktery je odlisny
v Androidu a v iOS. Uzivatelé Androidu jsou zvykli na vSe vyuzivat ikonky, v iOS je zase
bézné vice pouzivat popisky. Napriklad funkce na navrat zpét je v Androidu vyuzita pres
sipku doleva a na iOS popiskem Zpét. Pri této problematice bylo nutné na jedné platformé

12 Action Bar — Lista navrchu obrazovky, kterd obsahuje nazev stranky, tlagitka atd. pro podporu navigace
a zvyraznéni dulezitych funkci.
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skryt tlacitko a zobrazit popisek a na druhé naopak. Vyhodou je, Zze v ramci XML doku-
mentu jsou podobné tkony dobie podporované. Aplikace pri startu zjisti v jaké platformé
je spusténa a komponentam lze ptridat atribut pro skryti komponenty jen za predpokladu,
ze jsou spustény v dané platformé. Vysledek AcrionBaru lze vidét na obrazku 4.3.

Jsou zde i komponenty, které v ramci NativeScriptu nejsou piimo vytvorené, ale je mozné
pridat je pres rozsifujici modul. Jednim z takovychto potfebnych modulu je nativescript-
timedatepicker'®. Coz je modul pro uzivatelsky pifvétivé zadavani ¢asu a data. Toto za-
davani je rozdilné pro obé platformy a tento rozsirujici modul si s tim umi hravé poradit.
Vysledkem je tak rozdilny zptisob, jak od uzivatele sbirat data, ale stejny zptisob pouzivani
komponenty v ramci NativeScriptu. Modul lze v praxi vidét na obrazku 4.3, kde je pouzita
jeho ¢ast na zadavani casu.

Zrusit Hotovo

HOTOVO

Obrazek 4.3: Ukazka rozdilného Action Baru a odlisného pristupu k zadavani ¢asu platforem
Android a iOS

4.2.3 Kalendar

Jedna z dominantnich ¢asti demonstracéni aplikace je kalendaf. Dle navrhu je potfeba ka-
lendar, ktery ma k dispozici tydenni, mési¢ni a roc¢ni méd. VSechny tyto vlastnosti po
vizudlni strance dokonale splnuje kalendar od tviurca NativeScriptu. Vyhodou je, Ze je jeho
zobrazeni opét rozdilné pro obé platformy. Zde nedokazi s jistotou Fici jestli tvurci vyuzili

13Nativescript-timedatepicker — https://www.npmjs.com/package/nativescript-timedatepicker
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néjakym zpusobem nativni aplika¢ni rozhrani pro zobrazeni kalendére ¢i jestli vytvorili imi-
taci. Kazdopadné vysledek je velmi povedeny. U Androidu se kalendar z velké ¢asti podoba
Google kalenddri a uiOS se kalendar podoba systémovému iCalendar. Coz je pro kone¢ného
uzivatele prijemné, nebot je na takovy kalendar zvykly.

Pro uzivatele relevantni udélosti jsou stazeny ze serveru a pridany do kalendare. Do
NativeScript kalendére Ize pridavat tzv. udalosti, které se skladaji z casu, ndzvu a barvy.
Uzivatel vidi udalosti bud v mési¢nim rezimu, kde se po kliknuti na konkrétni den objevi
panel ze seznamem udalosti, dile pak v ro¢nim rezimu, ktery slouzi spise jako rychlé pre-
pinani mezi mésici a posledni, podle mého nazoru nejzajimavejsi rezim, je tydenni rezim.
V tydennim rezimu, jak lze vidét na obrazku 4.4, je mozné vidét dominantni hodinovou osu
a nahote lze pfepinat mezi jednotliviymi dny v tydnu.

e

TMobileCZ@ e @ 8 @ - = all27 % B 20:00

Operédtor = 12:22
= Duben 2018 = Duben 2018

10

| _[L0 Sluz..
Skol
Wpied..

Skoleni MS Word
Prednaska o novém systému

Pfednaska o novém systému

Obrazek 4.4: Ukazka kalendafe v tydennim rezimu na obou platforméch

Po kliknuti na udalost je uzivatel presmérovan na jednoduchou stranku, kde jsou pre-
zentovany detailnéjsi informace o rezervaci. Pokud je uzivatel poradatel rezervace, miize
rezervaci dokonce editovat. U kalendate, kde uzivatel nahlizi na konkrétni objekty muze
tyto detailni informace vidét, jen za predpokladu, Ze je Gcastnik nebo poradatel rezervace.

Navrzené aplika¢ni rozhrani serveru umoznuje stahovat rezervace bud v ramci tydne
nebo v ramci mésice a s moznym ofsetem. Na demonstracni aplikaci stahuji rezervace vzdy
v ramci mésice. Rezervace se stahuji a pridavaji asynchronné, coz znamena, ze béhem sta-
hovéani 1ze norméalné kalendar pouzivat. Po spusténi kalendare jsou nejdiive stazeny udalosti
na aktualni mésic. Hned po té se za¢nou stahovat udélosti na néasledujici a predesly mésic.
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Pokud se uzivatel posune na dal$i mésic zacnou se automaticky stahovat udalosti na mé-
sic o jeden dal v daném sméru. Tato skute¢nost umozni uzivateli plynulé stahovani, které
ani nepostiehne. Déle je zde implementovan mechanizmus, ktery pred zaslanim pozadavku
o stazeni nejdfive zkontroluje, jestli uz ndhodou dany mésic neni stazeny.

4.2.4 Intuitivni vyhledavani osob

V aplikaci je na vice mistech nutné vybrat osoby (pfidani ucastniki, zodpovédnych osob ¢i
dalsich kontaktti). Byla tedy implementovana funkcionalita, kterd pomuze uzivateli jedno-
duse pridavat a vyhledavat osoby.

Ze serverové Casti jsou stazeny vSechny kontakty. Nésledné jsou pridany do seznamu
stranky. Kromé tohoto seznamu jsou na strance i dalsi dvé ¢asti. Dole je oblast, kde jsou
zobrazeny jiz vybrané kontakty a iplné nahore je komponenta pro vstupni text, ktery slouzi
jako wyhleddvac.

Pokud uzivatel zac¢ne psat text do vyhledavace je zachycena udéalost na zménu textu a
tento text se zkusi porovnat se jmény v seznamu. Hleda se shoda a to nejen se jménem, ale
i s pfjmenim. Shodné vysledky jsou pak zobrazeny v seznamu, ktery je uz filtrovany. Cim
delsi slovo uzivatel napise, tim presnéjsi bude mit vysledky.
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Obrazek 4.5: Ukéazka intuitivniho vyhledavani osob

Pokud uzivatel klikne na tlac¢itko vybrat u nékteré polozky seznamu, tak je tato polozka —
jméno pridana do spodni ¢asti stranky — do sekce vybrdno. Zaroven je z puvodniho seznamu
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vyfazena (aby nemohl uzivatel vyhledat jednu osobu vicekrat). V sekci vybrano, jak si je
mozné vS§imnout na obrazku 4.5, je také u kazdého jména kiizek. Po kliknuti na k¥izek je ze
seznamu s vybranymi osobami polozka odstranéna a naopak je zpét pridana do ptuvodniho,
vyhledavactho seznamu.

Tento vyhledavaci mechanizmus je také pouzit na vyhledavani konkrétnich objektt, coz
je stranka, kterd predchazi strance s kalenddarem objektu.

4.2.5 Nedostatky technologie NativeScript

Implementaci klientské ¢asti aplikace hodnotim Uspésné, vSechny zakladni aspekty navrhu
se podarilo splnit a tim spravné otestovat vybrané technologie, nicméné narazil jsem i na
néjaké drobné nedostatky o kterych je fér se zminit.

U kalendéare v mésicnim rezimu, po kliknuti na detail dne je vypsan seznam udalosti.
Udalost je popsand nizvem a ¢asem. Bohuzel ¢as je pouze ve 12 hodinovém formétu, coz
neni zadouci a nelze to nijak zménit. Resenfm problému by bylo pouzit jiny kalendéf, avsak
realné lepsi neni k dispozici. Dalsim fesenim by mohlo byt vytvorit si sviij kalendaf nebo
deaktivovat zobrazeni detailu dne. Nicméné pozitivni je, ze jsem béhem patrani o tom, jak
to vyfesit, nalezl na féru NativeScriptu'?, Ze pfiddni 24 hodinového formatu je oznaceno
jako nova funkce, kterd bude implementovana.

Druhy a posledni nedostatek, ktery jsem béhem vyvoje zaznamenal byl v problematice
nahravani priloh. V rdmci Androidu vse funguje perfektné, podarilo se udélat funkcionalitu,
ktera otevie souborovy systém, uzivatel vybere soubor v libovolném forméatu napiiklad pdf.
Soubor se nahraje a posle na server. U iOS toto bohuzel nejde. Do jisté miry to funguje, ale
lze takto ze zafizeni nahrat pouze fotografie z galerie. Nicméné zjistil jsem'®, Ze uzivatelé
iOS nemuzou souborovym systém (kromé galerie) prochdzet ani v jinych aplikacich a to
z bezpecnostnich divodi. Neni to tedy ani tak chyba NativeScriptu jakozto spis jina filozofie
i08S. A jak uzivatelé iOS prikladaji napriklad pdf soubor ze souborového systému k e-mailu?
Ze souborového systému to neni mozné, ale je to feSeno tak, ze lze soubor nahrat z externiho
ulozisté jako je iCloud'® nebo Dropboz'”. Patral jsem tedy, zdali je v rdamci NativeScriptu
mozné napojit se na externi ulozisté a ziskat z ného data. Ovsem NativeScript ani zadny
rozsifujici modul to nyni nepodporuje. Nabizelo se provérit, jak je na tom konkurencéni
React Native. Vysledek patrani je, ze existuje rozsifujici modul'®, ktery by toto napojeni
na externi ulozisté mél podporovat.

1Plan piidéni funkce 24 hodinového formatu — https://github.com/telerik/nativescript-ui-
feedback/issues/394/

5Problematika pridéni pifloh k e-mailu u iPhone — https://www.imore.com/how-add-email-
attachments-mail-iphone-and-ipad

16iCloud — https://www.icloud.com/

"Dropbox — https://www.dropbox.com/

18Rozsitujici modul pro React Native na napojeni externiho ulozisté — https://www.npmjs.com/package/
react-native-document-picker/
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Kapitola 5

Testovani

Testovani je nedilnou soucasti vyvoje softwaru. Tato kapitola je rozdélena na tii casti, které
popisuji cely proces testovani. Prvni ¢dst se vénuje popisu testovdni serverové ¢asti pomoci
integrac¢nich testi, dalsi ¢ast popisuje testovdni klientské cdsti pomoci jednotkovych testi
a posledni sekce patii testovdni od uzivateli na ruznych zarizenich.

5.1 Serverové testovani

V ramci testovani serverové ¢asti bylo navrzeno integracni testovdani aplikacniho rozhrani.
To znamenad, ze se testuji jednotlivé koncové body aplika¢niho rozhrani piimo zaslanim
pozadavki a porovnava se spravnost téla odpovédi a status kédu. Na testovani v ramci
Node.js (nebo i JavaScriptu) obecné je velmi rozsiteny testovaci framework s nédzvem chai.
Tento framework obsahuje klasické testovaci funkce jako je podpora ocekavajicich funkeci
(expect), rozdéleni testi do sekci, bloki ¢ vytvoreni specidlnich bloki, které se provedou
pred testy nebo po testech. Pro testovani aplika¢niho rozhrani serveru existuje rozsiteni fra-
meworku chai s ndzvem chai-http. Toto rozsireni podporuje jednoduchou praci s posilanim
pozadavku a prijimani odpovédi se snadnym rozborem.

Aby bylo mozné otestovat konkrétni data odpovédi bylo nutné vytvorit testovaci data.
Aby bylo mozné pracovat pouze s testovacimi daty, které neovlivni skuteénou databdazi
demonstracni aplikace, tak bylo pouzito feseni v podobé vytvoieni nové testovaci databdze.

Cely proces tedy vypada tak, Ze se spusti testovaci modul. Vytvori se testovaci databaze,
do které se vzapéti vlozi testovaci data. Spusti se série testii. Vysledky testil se vyhodnoti
a vypiSou v ramci konzole. A na zavér se tato testovaci databaze odstrani.

Testuje se vétsina koncovych bodu aplikacniho rozhrani. Kazdy tento bod je otestovan
fadou testt, které otestuji jak bézné pouziti, tak i to které se zamérné snazi zadavat ne-
cekané pozadavky. Cely testovaci modul se spousti jednoduse v piikazové fadce prikazem:
npm test.

5.2 Klientské testovani

Jelikoz byla vétsina logiky ukryta na serverové Casti, tak na klientské ¢asti bylo mnozstvi
véci, které by se daly testovat o poznani mensi. V ramci mobilni aplikace jsem se tedy
rozhodl pro jednotkové testy. To znamena, Ze se testuje vzdy jen jedna funkce. K testovani
byl opét pouzit testovaci framework chai.
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Testuji se vsechny funkce, které pomahaly aplikaci s jeji logickou funkcionalitou. Vét-
Sinou jde o pomocné funkce, které pracuji s ¢asem ¢i upravou texti. Testy aplikace se
spoustéji stejnym zplsobem jako na serverové Casti — v prikazové fadce staci zadat: npm
test.

5.3 Uzivatelské testovani

Posledni ¢asti testovani systému bylo samotné testovani od konecnych uzivatela. Cilem
tohoto testovani bylo zjistit jestli uzivatelé dokazi s aplikaci pracovat, pripadné zjistit, co
jim déla problémy nebo co by na aplikaci zménili. Na zakladé této zpétné vazby bylo drobné
zménéno uzivatelské rozhrani, ale nejednalo se o nic zasadniho. Do testovani se zapojilo
celkem 9 lidi, z ¢ehoz 5 osob byli vyvojari softwaru a zbyvajici 4 byli nepouceni uzivatelé,
avsak plné znali v pouzivani chytrych telefona.

Druhy cil tohoto testovani byl ovérit aplikaci v rdmci vice zarizeni. Android aplikace
byla testovana na mobilnich zafizeni Honor 7, Huawei Nova 3, Huawei P9 lite, Huawei P10,
Samsung Galary J3 a na tabletu Samsung Galazy tab 2. U iOS bylo testovano hardwarové
pouze na iPhone 6. Vice iPhone telefoni bohuzel nebylo k dispozici a tak jsem testoval
na emulatoru mobilniho telefonu na pocitaci, v kterém byly odsimulované iPhone telefony
verze 7, 7 plus, 8, 8 plus a iPhone X. Aplikace byla vsude plné funkéni, avsak na iPhone
byly lehce ménén stylovy predpis, jednalo se vétsinou o ipravu odsazeni & velikosti. Zadné
vétsi zasahy nebyly nutné.
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Kapitola 6
Zaver

Cilem této bakalarské prace bylo seznameni s moznymi metodami, jak vyvijet multiplat-
formni, nativni aplikace v JavaScriptu na architekture klient-server. V ramci textu préace
byly popsany jednotlivé pristupy, jak vyvijet mobilni aplikace a to od téch starsich, kon-
zervativnéjsich pristupt az po ty moderni, kde nejvétsi prostor dostal pristup, ve kterém
jsou aplikace vyvijeny pomoci JavaScriptu a za béhu interpretované do nativniho kédu vice
platforem. Hlavnimi zéstupci tohoto pristupu jsou technologie NativeScript a React Native,
a tak probéhla jejich hlubsi analyza a vzajemné porovnani. Prace dédle poskytla popis tech-
nologii, které souvisi s problematikou aplikaci na architektufe klient-server prostrednictvim
JavaScriptu. Zde byl popis rozsiten o technologie jako je serverovy Node.js, knihovna pro
komunikaci s databazemi Knex.js ¢i CSS pre-procesor SASS. Prostor pro popis dostala také
jedna z prelomovych verzi JavaScriptu — EcmaScript 2015 (ES6).

Bakalarska prace déle obsahuje popis ndavrhu a implementace demonstracni aplikace,
kterd slouzi jako prostfedek na prezentovani integrace jednotlivych technologii. Pro tuto
aplikaci byla na serverovou ¢ast zvolena technologie Node.js a na klientskou ¢ast Native-
Script. V praci jsou probrany nejzajimavéjsi a nejklicovéjsi problémy, které nastaly béhem
vyvoje.

S vyvojem serverové ¢asti v Node.js jsem byl velice spokojeny. Je znat, ze se tato tech-
nologie stava hodné populdrni, coz se odrazi na velkém mnozstvi kvalitni dokumentace a
hlavné na obrovském poctu rozsifujicich moduli. V ramci vyvoje byl na kazdy zavaznéjsi
problém néjaky rozsirujici modul vyuzit a nebylo nutné zabyvat se rutinnimi zalezitostmi,
ale spise se vénovat samotné logice, coz zpétné velmi ocenuji.

Nejdulezitéjsi ¢ast vyvoje bylo bezesporu pouziti samotné technologie NativeScript.
Tuto technologii hodnotim kladné, podafilo se vyvinout (az na drobné detaily) to, co bylo
navrzeno a hlavné se podarilo tspésné implementovat nativni aplikaci pro platformy An-
droid a iOS za pouziti jednoho zdrojového kédu. Na druhou stranu, na technologii bylo
castecné znat, ze je jesté relativné nova a neni k dispozici naptiklad tolik rozsitujicich mo-
duld. Avsak troufam si fici, zZe situace bude do budoucna pozitivni a to hlavné kvtli mozné
integraci NativeScriptu s technologiemi jako Angular, Vue ¢i TypeScript. Véfim, ze tato in-
tegrace zpusobi priliv novych vyvojara. Celkové si vSak myslim, ze implementace mobilnich
aplikaci timto stylem vyvoje méa obrovsky potencidl a v budoucnu bude hojné pouzivana.
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6.1 Rozsireni prace

Zajimavym namétem na rozsifeni bakalarské prace by bylo implementovat iplné stejnou
demonstracni aplikaci prostrednictvim technologie React Native. Studie technologii by pak
mohla byt vice obsahlejsi. Daly by se jednak porovnavat samotné poznatky z vyvoje, ale
také tieba velikost aplikace, nativni vzhled, naroky na hardware nebo porovnani rychlosti
odezvy, spusténi ¢i kompilace.

7 hlediska rozsireni implementované mobilni aplikace vidim piimoc¢arou prilezitost v po-
dobé vyvoje webové aplikace. Vyhodou systému je, ze drtiva vétsina jeho funkcionality je
ukryta na serverové ¢asti, tudiz by pridani dalsi klientské ¢asti nebylo tak obtizné.
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Priloha A

Obsah DVD

e readme.txt — Soubor ve kterém jsou pokyny, jak nainstalovat a spustit systém. A to
véetné klientské i serverové ¢asti. Déle jsou zde pokyny, jak spustit databdzovy skript
Ci testovani systému.

e /client — Adresaf se zdrojovymi kody klientské Casti a vygenerovana dokumentace.
e /server — Adresar se zdrojovymi kody serverové ¢asti a vygenerovand dokumentace.

e /thesis_pdf — Adresir s pisemnou zpravou bakalarské prace ve formatu Portable
Document Format neboli pdf.

e /thesis_latex — Adresaf s pisemnou zpravou bakalarské prace ve formatu KTEX.
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