Ceska zemédélska univerzita v Praze
Provozné ekonomicka fakulta

Katedra systémového inZenyrstvi

Diplomova prace

Vyvoj mobilni aplikace pro Android a iOS, ktera je

zamérena na sportovni vycvik psu

Bc. Juraj Kozik

© 2024 CZU v Praze



CESKA ZEMEDELSKA UNIVERZITA V PRAZE

Provozné ekonomicka fakulta

ZADANI DIPLOMOVE PRACE

Juraj Kozik
Informatika

Nazev prace

Vyvoj mobilni aplikace pro Android a iOS; ktera je zaméfena na sportovni vycvik psu.

Nazev anglicky

Development of a mobile application for Android and iOS, which is focused on 'the sports training of
dogs.

Cile prace

Cilem diplomové prace je navrhnout a vyvinout- mobilni aplikaci pro platformy Android a iOS, ktera bude
slouZit jako nastroj pro majitele pst, poskytujici uzitecné informace, funkce a komunitni prvky

v technologii React Native. Aplikace bude poskytovat uzivatellim prehledné a interaktivni prostredi pro
trénink a vycvik psa. Hlavnim zamérenim bude umoznit-uzivateldm vytvaret a spravovat cvi¢ebni plany
a sledovat pokrok svych psu. Hlavnim cilem prace poté bude analyza, ndvrh a nasledna implementace
funk¢ni aplikace, ktera bude pfistupna na mobilnich zafizenich s operacnim systémem iOS a Android.

Metodika

Prace sestdva z teoretické a praktické ¢asti. V teoretické praci se bude pracovat s odbornymi informacnimi
zdroji a na zdkladé takto ziskanych poznatkud. Déle budou popsany vybrané metody a technologie zvolené
pro praktickou ¢dast prace, a to programovaci jazyky, jednotlivé knihovny a technologie pro vyvoj multiplat-
formni aplikace pomoci frameworku React Native.

Prakticka c¢ast se bude skladat z analyzy, navrhu a samotné implementace mobilni aplikace zamérené na
vycvik psd. Analyza bude zamérena na rozvrzeni aplikace a definici jednotlivych funkcionalit aplikace, které
budou implementovany. Analyza bude zakladem pro volbu potfebnych technologii, knihoven pro vhod-
né vyhotoveni aplikace. Nasledovat bude implementace, kde budou vytvoreny komponenty a funkce pro
tvorenou aplikaci. Vyslednd aplikace bude uZivatelsky otestovdna a budou zhodnoceny dosazené vysledky
a poznatky. Zavérem budou diskutovany dalsi moZnosti a rozsifeni aplikace.

Oficilni dokument * Ceska zemédélska univerzita v Praze * Kamycka 129, 165 00 Praha - Suchdol



Doporuceny rozsah prace
60-80

Klicova slova
React Native, Expo, iOS; Android, multiplatformni aplikace, vyvoj aplikace

Doporucené zdroje informaci

Eloquent JavaScript, 3rd edition (2018) [online]. HAVERBEKE, Marijn. [cit. 2023-06-10]. Dostupné z:
https://eloquentjavascript.net

Expo Documentation [online]. [cit. 2023-06-10]. Dostupné z: https://reactnative.dev/docs/getting-started

Introduction [online]. [cit. 2023-06-10]. Dostupné z: https://reactnative.dev/docs/getting-started

Predbéiny termin obhajoby
2023/24 LS - PEF

Vedouci prace
Ing. Martin Pelikan, Ph.D.

Garantujici pracovisté
Katedra informacniho inZenyrstvi

Elektronicky schvaleno dne 10. 9. 2023 Elektronicky schvaleno dne 3. 11. 2023
Ing. Martin Pelikan, Ph.D. doc. Ing. Tomas Subrt, Ph.D.
Vedouci katedry Dékan

V Praze dne 28. 03. 2024

Oficialni dokument * Ceska zemé&délska univerzita v Praze * Kamycka 129, 165 00 Praha - Suchdol


https://eloquentjavascript.net
https://reactnative.dev/docs/getting-started
https://reactnative.dev/docs/getting-started

Cestné prohlaseni

Prohlasuji, ze svou diplomovou praci "Vyvoj mobilni aplikace pro Android ai0S, ktera
. v ’ ’ . CRTI W ’ ’
je zaméfena na sportovni vycvik psi" jsem vypracoval samostatné pod vedenim vedouciho
diplomové prace a s pouzitim odborné literatury a dalSich informacnich zdroji, které jsou
citovany v praci a uvedeny v seznamu pouzitych zdroji na konci prace. Jako autor uvedené
diplomové prace dale prohlasuji, ze jsem v souvislosti s jejim vytvorenim neporusil autorska

préava tretich osob.

V Praze dne 29.03.2024




Podékovani

Rad bych podékoval panu Ing. Martinu Pelikanovi, Ph.D. za jeho cenné rady a
podporu béhem celého procesu psani této prace. Také bych chtél vyjadiit vdek své roding za
jejich podporu, pochopeni a povzbuzeni béhem mych studii. Nakonec bych chtél podékovat
svym pratelim za jejich podporu a uzitecné diskuse, které mi pomohly rozvinout mé

myslenky.



Vyvoj mobilni aplikace pro Android a 10S, ktera je zamérena na

sportovni vycvik psi
Abstrakt

Teoreticka Cast prace je zaméfena na vybér React Native frameworku a porovnani
s alternativami pro vyvoj multiplatformnich mobilnich aplikaci. Dale jsou podrobné popsany
jednotlivé pouzité technologie vyuzité u vyvoje aplikace, jako naptiklad Expo a technologie

poskytované platformou Firebase.

Prakticka ¢ast prace je zaméfena na popis vyvoje aplikace. Prvnim krokem je analyza
pozadavkl na mobilni aplikaci, poté nasleduje analyza technologii pro samotny vyvoj aplikace
a analyza uzivatelského prostiedi a navrh feSeni. Po navrzeni vSech potfebnych ¢asti aplikace
nasleduje popis konfigurace prostiedi a dalSich technologii a samotna implementace aplikace
pomoci React Native. Posledni ¢asti je validace funkcnosti aplikace, kde je vyobrazena

funk¢nost aplikace.

Kli¢ova slova: React Native, Expo, 10S, Android, multiplatformni aplikace, vyvoj aplikace



Development of a mobile application for Android and iOS, which

is focused on sports training of dogs

Abstract

The theoretical part of the thesis is focused on the selection of React Native framework
and comparison with alternatives for the development of multiplatform mobile applications.
Furthermore, the various technologies used in the development of the application, such as Expo

and the technologies provided by the Firebase platform, are described in detail.

The practical part of the thesis focuses on the description of the application
development. The first step is the analysis of the requirements for the mobile application,
followed by the analysis of the technologies for the actual development of the application and
the analysis of the user experience and the design of the solution. After designing all the
necessary parts of the application, the next step is to describe the configuration of the
environment and other technologies and the actual implementation of the application using
React Native. The last part is the validation of the application functionality where the

functionality of the application is demonstrated.

Key words: React Native, Expo, i0S, Android, multiplatform applications, application

development
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1 Uvod

V dnesni dobé, kdy mobilni technologie ovliviiuji téméf kazdy aspekt naseho zivota, je
klicové hledat inovativni zpusoby, jak vyuzivat tuto silu ke zlepSeni naSich kazdodennich
¢innosti. Jednou z oblasti, kde mize moderni mobilni aplikace pfinést vyrazny pfinos, je vycvik
domacich mazli¢ku, konkrétn€ psi. Vérnost, oddanost a radost, kterou psi ptinaseji do nasich
Zivotl, jsou nepieberné, avSak proces jejich vycviku muze byt narony a vyzaduje
systematicky a pozitivni pfistup. Vzhledem k dneSni velké nabidce a Siroké dostupnosti

chytrych telefoni by aplikace byla dostupna pro Siroké spektrum uzivatelu.

Diplomova prace je zaméfena na vyvoj mobilni aplikace pro vycvik psu, ktera vyuziva
moderni technologie jako React Native a Expo. Tyto nastroje nam umoziuji vytvaret
multiplatformni aplikace s vysokou urovni flexibility a uzivatelské ptivétivosti. V kombinaci s
pokroc¢ilymi moznostmi mobilnich zafizeni mize tato aplikace poskytnout prostiedi, ve kterém

majitelé psi mohou efektivné a zabavné pracovat na vycviku svych chlupatych spolecnika.

Vybér tématu diplomové prace byl motivovan zdjmem o problematiku vyvoje
mobilnich aplikaci a jejich vyuziti pro bézné aspekty zivota a ziskavani dalSich praktickych

zkuSenosti s vyvojem.
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2 Cil prace a metodika

V nasledujicim textu bude ptfedstaven cil diplomové prace a metodika zpracovani prace,

ktera ptiblizi ¢lenéni prace a metody a technologie pouzité pro praktickou cast prace.

2.1 Cil prace

Cilem diplomové prace je vytvoiit komplexni mobilni aplikaci pro vycvik pst, ktera
kombinuje nejleps§i prvky uceni, interakce a motivace. Aplikace bude vyvinuta pomoci
technologii React Native a Expo, umoziujicich snadnou dostupnost na riznych mobilnich
platformach. V ramci této prace budou definovany klicové funkce aplikace, implementovan
systém uzivatelského rozhrani a provedeno testovani, aby se zajistila funkcionalita a

uzivatelska spokojenost.

2.2 Metodika

Prace sestava zteoretické a praktické cCasti. V teoretické praci se bude pracovat
s odbornymi informacnimi zdroji a na zakladé takto ziskanych poznatkd. Dale budou popsany
vybrané metody a technologie zvolené pro praktickou ¢ast prace, a to programovaci jazyky,
jednotlivé knihovny a technologie pro vyvoj multiplatformni aplikace pomoci frameworku
React Native. Prakticka ¢ast se bude skladat z analyzy, navrhu a samotné implementace
mobilni aplikace zaméfené na vycvik psti. Analyza bude zaméfena na rozvrzeni aplikace
a definici jednotlivych funkcionalit aplikace, které budou implementovany. Analyza bude
zakladem pro volbu potiebnych technologii, knihoven pro vhodné vyhotoveni aplikace.
Nasledovat bude implementace, kde budou vytvoreny komponenty a funkce pro tvofenou
aplikaci. Vysledna aplikace bude uzivatelsky otestovana a budou zhodnoceny dosazené

vysledky a poznatky. Zavérem budou diskutovany dalsi moznosti a rozsifeni aplikace.
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3 Teoreticka ¢ast prace

V této kapitole budou podrobné rozebrana teoreticka vychodiska, ktera jsou kli€ova pro
pochopeni a implementaci aplikace pro vycvik psu v prostiedi React Native s vyuzitim Expo a

dal$ich nastroju.

3.1 React
React predstavuje moderni JavaScriptovy framework pro tvorbu uzivatelskych rozhrani
(1). Jeho koncepty se vyrazn€ lisi od tradi¢nich piistupt k vyvoji webovych stranek, coz jej

¢ini vhodnym néstrojem pro vytvareni dynamickych a efektivnich mobilnich aplikaci.

React Native je rozsifenim Reactu, které umoziiuje vyvoj mobilnich aplikaci pro10S a Android
s vyuzitim znamé syntaxe Reactu (2). Na rozdil od tradi¢niho vyvoje, React Native umoziiuje

sdilet kod mezi obéma platformami, coz vyrazné usnadfiuje a zrychluje vyvoj.

3.2 React Native

Pouziti React Native pro vyvoj mobilni aplikace ma vice duvodd. Prvnim z nich je
urcité multiplatformni podpora. S React Native se kod sdili mezi platformami iOS a Android,
coz by v praxi znamenalo snizeni nakladu na vyvoj. Funkce “Hot Reload” umoziiuje okamzité
vidét zmény kodu v redlném cCase béhem vyvoje v simulatoru jak pro iOS, tak i Android
zafizeni, coz zrychluje proces vyvoje. Pro 10S simulator je zapotiebi piistup k zafizeni s
macOS a XCode. React Native pouziva jazyk JavaScript, ktery je jednim z nejroz§irenéjsich a
nejrychleji se rozsitujicich jazyka (3). Tento jazyk patfi do skupiny jazykt jako C++/C#/Java
a je pouzivan pro tvorbu webovych stranek. Proto je tento jazyk lehce naucitelny a tim padem
lehce uchopitelny. Velka komunita vyvojara pracujicich s React Native poskytuje spoustu
dostupnych knihoven, modulG a navodi, coz usnadiuje feSeni problému a implementaci
novych funkci. React Native je aktivné vyvijen a podporovan firmou Meta, coz znamena
pravidelné aktualizace, opravy chyb a inovace. Samotna spole¢nost Meta pouziva React Native
pro vyvoj aplikaci jako je Facebook, Oculus nebo naptiklad Messenger Desktop. I dalsi velké
spoleCnosti na této platformé stavi svoje aplikace. Microsoft vyuziva React Native naptiklad
pro Microsoft Office, Outlook a Microsoft Teams. Firem vyuzivajicich React Native je ale
mnohem vice. React Native umoziiuje dosahovat vysokého vykonu, protoze vyuziva nativni
prvky. Aplikace se tak chovaji podobné jako plné nativni aplikace. Pokud je preferovan
jednodussi zacatek s méné slozitymi pozadavky, 1ze vyuzit Expo, coz je nadstavba nad React

Native, ktera eliminuje nékteré administrativni ukoly jako je nastaveni a nasazeni (4). React
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Native ma priznivou podporu pro asynchronni operace, coz z né Cini idealni volbu pro

integraci s backendovymi sluzbami.

Celkové vzato, pouziti React Native pfi vyvoji nové mobilni aplikace nabizi kombinaci
efektivniho vyvoje, vysoké flexibility a Siroké podpory komunity, coz mize byt pro mnohé

projekty optimalni volbou.

3.2.1 Platformy podporované React Native

Pro plné vyuziti vyhod React Native je dulezité porozumét, které platformy jsou
podporovany. Podporované platformy jsou zejména i0S, Android a Web (5). Mozny je vyvoj
aplikaci 1 pro platformy macOS a Windows. Pro 10S nabizi React Native plnou podporu pro
vyvoj na platformé 10S, coz zahrnuje piedev§im iPhone, iPad a potazmo dalsi zafizeni od
spolecnosti Apple. Vyvoj nativni aplikace umoziiuje ptimy pfistup k vS§em nativnim prvkim a
API (rozhranim pro programovani aplikaci) operacniho systému iOS. To umoziiuje vyvojarum
plné vyuzit specifické funkce a schopnosti zatizeni Apple. React Native poskytuje kompletni
podporu pro vyvoj na platformé Android. Vyhodou je moznost vytvareni nativni Android
aplikace s vysokym vykonem a piimy pfistup k nativnim prvkiim a API operac¢niho systému

Android.

3.2.2 Jak funguje React Native

Myslenka za fungovanim React Native je kombinace dvou separatnich komponent, a to
konkrétné JavaScript kodu a Nativniho kodu — Kotlin/Java pro Androin a Objective-C/Swift
pro 108, a pfiméje je mezi sebou spolupracovat (6). Na odliSnych platformach se framework
chova rizné. Na iOS zafizenich je zabudovany engine JavaScriptCore, ktery kompiluje a
spousti JavaScript kod. Android zafizeni nemaji zabudovany podobny engine, proto je spojen
s React Native frameworkem. JavaScript se li§i od nativnich jazykd, Java/Objective-C, tudiz
nemohou napfimo komunikovat a vymeénovat si data a signaly. Obé strany, jak JavaScript tak
Java/Objective-C, umi pracovat s datovym formatem JSON a proto spolu mohou komunikovat
pres prostiednika. V React Native je prostfednikem skupina programu, ktera je pojmenovana

Bridge.
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Obrazek 1 React Native Bridge technologie (Internetovy zdroj dle (6))

Technologie Bridge je dalezitym prvkem v React Native architektufe zejména kvuli jiz
zminéné funkcionalité, ktera umoziuje komunikaci mezi nativni vrstvou a vrstvou
JavaScriptovou pomoci dat ve formatu JSON. Tento pfistup se sebou piinasi i problémy
zejména v krajnich pfipadech, a to hlavné proto, ze Bridge je asynchronni. V nékterych
ptipadech vsak asynchronni pfistup nesta¢i a bylo by leps§i pouzit synchronni pfistup.
Naprtiklad implementace jednoduchého vstupniho pole, kam uzivatel zadava Cislo karty a
vyvojar by chtél implementovat do tohoto pole, aby po kazdych Ctyfech Cislicich byla mezera
—jako na fyzické karté. Tuto funckionalitu 1ze implementovat naptiklad pomoci funkce, ktera

bude zavolana pokazdé, kdyz uzivatel napise Cislo:

00

1st handleCardNumberInputChange = (cardNumber) => {

ormatted cardNumber.toString().replace(/\d{4}(?=.)/g, '$& ');

setCardNumberInput(formatted)

Obrdzek 2 Funkce prezentujici fungovdni Bridge (Internetovy zdroj dle (6))

Jak je vidét na obrazku nize, ze strany nativniho kédu je Cislice jiz vykreslena na obrazovce,
zatimco pfichazi na stranu JavaScriptové funkce. Az poté se tato funkce zabyva tim, jestli ma
byt vstup ponechan beze zmény, anebo jestli se ma vlozit mezera mezi jiz zadané posledni
¢islo. V druhém ptipadé dochazi k prekresleni vstupniho pole. Uzivatel nejdiiv vidi pét Cislic
vedle sebe a az potom se mezi ¢tvrté Cislo a paté Cislo vlozi mezera (‘42578 se zméni na

‘4257 ).
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onChangeText("4")... < "
...setCardNumberinput(“4")

N
onChangeText("42")... € 'h
...setCardNumberinput(“42")

N
onChangeText("425")... < 'h
...setCardNumberinput(“425“)

N
onChangeText("4257")... % -h
...setCardNumberinput(“4257")

N
onChangeText("42578")... & -h
...setCardNumberinput(“4257 8")

Obrdzek 3 Fungovdni React Native Bridge mezi JavaScriptem a Native (Internetovy zdroj dle (6))
V pripadé, ze by Bridge zpracovaval pouze tuto zmeénu, tak by operace predavani informaci
byla tak rychla, ze by si to uzivatel ani nevsimnul. Nicméné muze probihat vice operaci
vymeénujicich si informace a zaroven operace na pozadi. Dal§im problémem je, ze informace,
které se vyménuji mezi JavaScript vrstvou a Nativni vrstvou, je potfeba serializovat a

deserializovat. Tyto operace jsou Casoveé narocné. Cim vic aplikace roste, tim vic roste pocet

téchto operaci, které tim vic zatézuji Bridge.

Kvili zminénym problémtim s touto technologii se od verze React Native 0.68 zacalo pouzivat
JavaScript Interface (JSI) (7). Toto nové rozhrani je sjednocené. Jedna se o univerzalni vrstvu,
kterou mozno pouzit v jakémkoliv JavaScript enginu a odstratiuje problémy, které Bridge
zpusoboval. Pomoci HostedObject jsou nativni metody a objekty vystaveny JavaScriptu, ktery
bude obsahovat odkaz na tento objekt. To umozni piistup k metodam a objektim napiimo.
Provést to 1ze synchronné ve stejném vlakné nebo asynchronné vytvofenim nového vlakna, a
to v podstaté posouva React Native na zcela novou uroveri pomoci vyuziti JavaScriptu a C++.
Pomoci JSI muze JavaScript drzet reference na hostitelské objekty a volat jejich metody.

Pomoci téchto objektt je mozné pouzivat nativni objekty v JavaScriptovém kontextu.
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Vyse zminény Bridge, ktery byl nevyhovuyjici kvili tomu, ze byl nejvétsim hrdlem je nyni

rozdelen do nasledujicich ¢asti:
e Fabric
e Turbo Modules

e Codegen

e S - [

ISI: ity

s Turbo

N ) Modules

Obrdzek 4 Fungovani JavaScript Interface (Internetovy zdroj dle (7))

Fabric je novy systém vykreslovani od spolecnosti Facebook. Novy systém je prebudovanim
spravce uzivatelského rozhrani. Je implementovan pomoci jazyka C++ a jeho jadro je sdilené
mezi platformami. V pfedchozi implementaci tvorba rozlozeni (layout) zahrnovala nékolik
kroku jako tfeba serializaci JSON a prechody pies Bridge, coz mélo velky dopad v podobé
chyb v moment¢, kdy byl Bridge zatizeny. Vysledny dopad byl v podobé snizeni plynulosti pii
prochazeni seznamu, ktery mohl byt dlouhy — az nekonecné dlouhy. Nova implementace
spravce uzivatelského rozhrani umoziuje vytvorit Shadow Tree pifimo v C++, coz vyrazné
zlepsuje uzivatelskou interakci tim, ze snizuje poCet skokli mezi riznymi oblastmi. Operace
jsou synchronni a bezpecné v ramci vlakna, prevadéné z Reactu (JavaScript) do vykreslovace
(C++), obvykle na vlakné JavaScriptu. Tato implementace rovnéz snizuje serializaci dat,
protoze hodnoty JavaScriptu lze ptfimo ziskat z JSI. Tato pfima kontrola také pomaha pfi
prioritizaci akci; vykreslovac nyni maze urcit poradi urcitych uzivatelskych interakci, aby bylo
zajisténo jejich promptni zpracovani. To vyrazné zlepSuje vykon pfi praci se seznamy, navigaci

a pii zpracovani gest.
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Pro Turbo Modules v pfedchozi implementaci nebyl dostupny odkaz na nativni moduly, takze
kazdy modul byl nacten pfi spusténi, coz zvySovalo ¢as do interaktivity (TTI — Time To
Interactive). S Turbo Moduly (Turbo Modules) je mozné moduly nacitat az tehdy, kdyz jsou
skuteCné potfeba, coz pomaha zlepsit ¢as spusténi. Moznost psat moduly v jazyce C++ piinasi

vyhodu v tom, ze snizuje duplicitni implementaci napfi¢ riznymi platformami.

Codegen slouzi k propojeni obou svéti — JS a nativni Casti v React Native. Zajistuje
kompatibilitu a automatizovanou typovou kontrolu a pouziva modularni pfistup, umoziujici
podporu riznych staticky typovanych jazyka JavaScriptu. Tim, Zze vyuZiva typovany
JavaScript, generuje rozhrani pro Fabric a TurboModuly, coz umoziiuje bezpecny pienos zprav
mezi oblastmi. Codegen pfinasi bezpeCnost typi v dobé kompilace, coz znamena mensi
velikost kodu a rychlejsi provedeni. Tim, ze vyzaduje typovani i v JavaScript kodu, umoziiuje
vytvaret divéryhodna data a odhalit potencialni problémy jiz béhem vyvoje. Snizuje riziko

fatalnich chyb a zlepsSuje uzivatelskou zkuSenost.
Mezi hlavni vyhody JSI patii:
e Pifima manipulace s nativnimi UI prvky
e Rychlé a pfimé vazby na nativni koéd
e Kompatibilita s riznymi engine, ne pouze JavaScript
e Lazy loading nativnich modult
e Staticka kontrola typu

3.3 Expo

Expo predstavuje nadstavbu nad React Native, kterd usnadiiuje a urychluje vyvoj
mobilnich aplikaci. Je zaméfen na odstranéni nékterych administrativnich tkolt a umoznuje
vyvojaium zaméfit se na samotny obsah aplikace. Expo poskytuje jednoduchy pfistup ke startu
nového projektu. S vyuzitim nastroje Expo CLI (Command Line Interface) 1ze vytvofit novy

projekt jednim piikazem, coz zjednodusuje inicializa¢ni proces.

() Terminal

npx create-expo-app my-app

cd my-app

Obrazek 5 Vytvoreni Expo aplikace (Internetovy zdroj dle (4))
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Jednim z hlavnich pfinost Expo frameworku je moznost vyvijet aplikace bez nutnosti
instalovat a konfigurovat nativni vyvojové nastroje pro iOS a Android. Tim padem lze zacit
s vyvojem i bez Macbooku pro vyvoj 10S aplikace. Expo umoziiuje snadné nasazeni aplikaci.
Expo Hosted Services mohou hostovat aplikaci, coz eliminuje potiebu konfigurace serveru a
infrastruktury pro nasazeni. Expo podporuje Hot Reloading, a tim umoziiuje vidét zmény v
realném Case béhem vyvoje. Live preview umoziiuje okamzité testovani na realném zafizeni
pomoci Expo Client aplikace. Expo umoziuje vytvaret univerzalni kod, ktery mize bézet na
108, Android 1 webovych platformach, coz zjednodusuje spravu kédu a minimalizuje duplicity.
Expo tedy slouzi jako nastroj, ktery zjednodusuje mnoho aspekti vyvoje v React Native.
Predstavuje idealni volbu pro projekty s nizsi slozitosti a pro vyvojare, ktefi chtéji rychle zacit

s vyvojem bez potieby konfigurace slozitéjSich nastroju.

Expo Go je mobilni aplikace, ktera funguje jako klient pro Expo projekty. Tato aplikace je
klicovym prvkem Expo frameworku a umoziiuje vyvojarum okamzité vizualizovat svou praci
na realnych mobilnich zafizenich. Pro vyuziti staci aplikaci nainstalovat na mobilni zafizeni
Apple s 10S verze 13 nebo novéjsi anebo Android zafizeni s verzi Lollipop (5) nebo novéjsi.
Poté staci naskenovat QR kod — pro 10S aplikaci Fotoaparat, pro Android zafizeni pomoci

aplikace Expo Go — a vyvijena aplikace se spusti.

3.4 JSX

JSX (JavaScript XML) je syntaxe, ktera umoziuje psat komponenty v React Native a
Expo zptsobem, ktery kombinuje JavaScript s XML — nebo HTML — podobnym kodem. JSX
je kombinace JavaScriptu a XML, ktera umoziuje vyvojarum deklarovat uzivatelské rozhrani
(UI) pomoci syntaxe, ktera kombinuje silu JavaScriptu s deklarativnim zapisem podobnym
XML (8). To usnadiiyje Citelnost a psani kodu. JSX umoziiuje vytvaret React komponenty
jednoduseji. Pii vyvoji v React Native a Expo muze JSX obsahovat specialni komponenty pro
mobilni prvky, jako jsou <View>, <Text>, <Image> a dalsi. To znamen4, ze vyvojaii mohou

pohodIné pracovat s logikou aplikace a UI v jednom souboru.
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Obradzek 6 Ukdzka pouZiti JSX (Internetovy zdroj dle (8))

3.5 Porovnani React Native s ostatnimi multiplatformnimi jazyky

Pii vybéru technologie pro vyvoj mobilnich aplikaci je nezbytné porovnat rtzné
multiplatformni jazyky a frameworky. Multiplatformni jazyky a frameworky maji vyhodu, ze
1ze najednou budovat aplikace jak pro iOS, tak pro Android, pfipadné i pro web, a tim se snizuji
naklady na vyvoj mobilnich aplikaci. V ptipadé, Ze by se vyvijela mobilni aplikace pro iOS a
Android separatné, tedy pro iOS by se vyvijela aplikace na zafizeni s macOS s vyuzitim XCode
a programovaciho jazyku Swift, a pro Android na zafizeni podporujici jazyk Kotlin a Android
studio, bylo by potieba bud’ dvakrat vice ¢asu programatora anebo dva separatni programatori
a dv€ zafizeni. Multiplatformni vyvoj zjednoduSuje vyvoj pro oba typy zafizeni a snizuje
naklady. Nasledujici obrazek znazorfiuje procentualni vyuziti riznych frameworku za roky

2019 az 2022 (9).
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Obrazek 7 Multiplatformni vyvoj dle frameworkd (Internetovy zdroj dle (9))

Z obrazku je zfeymé, ze nejpopularnéjsi framework mezi respondenty je Flutter od spolecnosti
Google, ktery kazdym rokem ziskava na popularité. V roce 2019 mél nizsi popularitu nez React
Native, 30% pro Flutter proti 42% pro React Native. Z pocatku byl vyvoj ve Flutter naro¢néjsi,
nicmén¢ vyvoj se ulehCuje 1 diky platformé jakou je FlutterFlow. Nasleduje ho React Native,
kterému se popularita snizuje, pravdépodobné i kvuli jiz zminéné platformé FlutterFlow (vice
v kapitole o Flutter). Dale je dulezité zminit framework Xamarin od spole¢nosti Microsoft.

Posledni vybrany ptiklad je NativeScript.

3.5.1 Flutter

Flutter je open-source framework vyvinuty spole¢nosti Google pro tvorbu mobilnich
aplikaci (10). Co Flutter odlisuje je jeho schopnost vytvaret nadherné vypadajici aplikace s
vysokym vykonem na riznych platformach pomoci jediného kédu. Nativni vykon Flutteru je
dosazen diky vlastnimu enginu zvanému Skia, ktery je pouzivan k vykreslovani uzivatelského
rozhrani. Flutter nabizi funkci "hot reload," coz znamena, ze vyvojaii mohou vidét zmény v
realném Case bez nutnosti znovu spoustét celou aplikaci. Widgety jsou stavebni bloky Flutter
aplikaci. Kazdé rozhrani je sestaveno z widgetd, které jsou hierarchicky strukturovany. Flutter
pouziva jazyk Dart, ktery kombinuje prvky objektové orientovanych jazykt s nékterymi
vlastnostmi funkcionalnich jazyku, coz jej Cini efektivnim pro vyvoj mobilnich aplikaci (11).
Flutter umoziuje dosahnout nativniho vzhledu na raznych platformach a tim umoziiuje
vytvaret aplikace pro 10S, Android a také pro web a desktop, coz mu pridava na pridava

flexibilité a univerzalnosti.
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FlutterFlow je platforma postavena na Flutteru, ktera usnadiiuje vyvoj mobilnich aplikaci a
webovych stranek (12). Dale umoziluje tvorbu aplikaci pomoci vizualniho designu a logiky,
ktera minimalizuje potfebu psani kodu. Tim umoziuje jak nizko-kdédovym tak bez-kdédovym
vyvojaifum snadno vytvaret aplikace. Podobné jako Flutter i FlutterFlow podporuje "hot
reload" a online preview, coz znamena rychly vyvoj a okamzité zobrazeni zmén. FlutterFlow
poskytuje bohatou knihovnu pfipravenych Sablon a komponent, které usnadiiuji vyvoj.
Umoziiuje snadnou integraci s externimi sluzbami a API pro rozsifeni funkcionality aplikaci.
Nabizi také Skalovatelnost od jednoduchych projektt az po slozité aplikace. FlutterFlow tedy
roz§ifuje moznosti Flutteru tim, ze umoziiuje tvorbu aplikaci bez hlubsi znalosti kodu, coz je
vhodné pro rizné typy vyvojaiu s riznymi arovnémi zkuSenosti. Posledni bod je dulezity z

pohleda nékterych vyvojait, protoze pro né¢ mohl byt jazyk Dart komplikovanéjsi na nauceni.

3.5.2 Xamarin

Xamarin predstavuje otevienou platformu pro vytvafeni modernich a vykonnych
aplikaci pro10S, Android a Windows, vyuzivajici NET (13). Jedna se o vrstvu abstrakce, ktera
usnadiiuje komunikaci mezi sdilenym kodem a zékladnim kodem pro danou platformu.
Xamarin je spustén v prostredi s automatickou spravou paméti, coz zjednodusuje aspekty jako
alokace a uvoliiovani paméti. S pomoci Xamarinu mohou vyvojaii sdilet az 90 % svého kodu
mezi riznymi platformami. Tato strategie umoziiuje napsat veSkerou obchodni logiku v
jednom jazyce nebo znovupouzit existujici kod aplikace, a presto dosahnout nativniho vykonu,
vzhledu a chovani na kazdé platformé&. Aplikace vytvofené pomoci Xamarinu lze vyvijet na
PC nebo Macbooku a kompilovat. Pro otestovani vyvijené aplikace je nutné mit fyzické
zafizeni, a to Androud Studio pro otestovani aplikace na Android zafizené, nebo macOS
s XCode pro otestovani na zafizenich Apple. Xamarin umoziiuje vyvojafim pouzivat jazyk
C#, coz je silny a moderni objektove orientovany jazyk. Tento jazyk je mezi vyvojafi oblibeny
a poskytuje mnoho pokrocilych funkci. Aplikace v Xamarinu jsou postaveny pomoci
architektury Xamarin.Forms nebo Xamarin.Native. Xamarin.Forms umoziiuje sdileni vétSiny
koédu pro Ul mezi riznymi platformami, zatimco Xamarin.Native umoziuje pln€ nativni Ul
pro kazdou platformu. Koéd mize byt sdilen mezi riznymi platformami. To zahrnuje logiku
aplikace, komunika¢ni vrstvy, a mnoho dalsiho, co vyrazné snizuje €as a usili potfebné k vyvoji
pro kazdou platformu zvlast. Xamarin umoziiuje dosdhnout nativniho vzhledu a chovani na
kazdé platformée, coz je klicové pro poskytnuti konzistentniho uzivatelského zazitku. Je plné
integrovan s platformou Microsoft, coz usnadriuje integraci s Azure, Visual Studio a dalsimi

nastroji a sluzbami. Xamarin umoziuje snadné testovani aplikaci na riznych zafizenich a
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platforméch. Funkce jako Xamarin Test Cloud umoziuji testovani na Sirokém spektru zatizeni

v cloudu.

3.5.3 NativeScript

NativeScript je open-source framework pro vyvoj mobilnich aplikaci, ktery umoziiuje
vyvojaium psat aplikace v JavaScriptu nebo TypeScriptu a nasledné je kompilovat do nativniho
kodu pro i0S a Android (14). Vyuziva mnoho existujicich knihoven a nastroji v ekosystému
JavaScriptu. NativeScript umoziiuje vytvaret nativni rozhrani jak na platformé 10S, tak 1 na
platformé Android. To znamend, ze vysledné aplikace maji nativni vzhled a chovéani, coz
pfispiva ke konzistentnimu uzivatelskému zazitku. S NativeScriptem je mozné sdilet znacnou
¢ast kodu mezi 10S a Android. Logiku aplikace, v€etné€ vétSiny obchodni logiky a komunikaéni
vrstvy, lze sdilet a tim urychlit vyvoj pro obé platformy. NativeScript podporuje mnoho
popularnich frameworkti a knihoven vcetné Angular, Vue.js a React. Vyvojafim je tim
umoznéno vybrat si framework, ktery jim nejvice vyhovuje. JavaScriptovym frameworkim se
Casto fika “flavor”. NativeScript je rozsifitelny pomoci plugint, coz znamena, ze lze integrovat
razné nastroje a funkce do aplikace podle potieby. Existuje bohaty ekosystém plugint, ktery
je k dispozici pro vyvojare. Diky zivému nahledu (live preview) a rychlému prekladu mize
vyvojar vidét zmény v realném case, coz urychluje vyvojovy cyklus. NativeScript poskytuje
pfistup k nativnim API pro ob¢ platformy, a to umoziuje vyvojaiam vyuzivat specifické funkce

kazdého zafizeni.

3.5.4 Vyhody a nevyhody React Native ve srovnani s ostatnimi moznostmi

Nyni nasleduje shrnuti klicovych vyhody a nevyhody React Native ve srovnani s
ostatnimi multiplatformnimi jazyky. Budou zohlednény faktory jako produktivita vyvoje,
rychlost a jednoduchost uceni, coz by mélo poskytnout uzite¢ny piehled pro rozhodovani o

vhodné technologii pro nasi aplikaci pro vycvik psu.

Diky srovnani bude mozné 1épe porozumét kontextu, ve kterém se React Native nachazi v

ramci nabidky multiplatformnich moznosti pro mobilni vyvoj (15).
React Native:

e UL Je dostatecné flexibilni na pokryti vétSiny webovych ptipadi. Neobsahuje v§echny
proté&jsky nativnich komponent, nicméné tyto jsou vét§inou nahrazeny komunitnimi

plugin'

! Neboli zasuvny modu
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e Vykonnost: Vyuziva architektury takzvanych mastka pro vSechny pohledy, u kterych
vznikaji problémy pfi implementaci animaci, a to mize snizovat vykonnost

e Prizpusobeni: Vyuziti vlastnich pfizptsobeni je mozné, nicméné je limitované a
dokumentace je zanedbana, skoro az neexistujici

e Stabilita: Nekteré release mohou zpusobit problémy a zpusobit nefunkénost aplikace,
zejména pii zmeénach souvisejicich s nativnimi platformami. Nékdy vyvojafi nemohou
feSit nastalé problémy okamzité, a proto nékdy pomahd komunita s opravou chyb
pomoci knihoven tfetich stran

e Kompatibilita s webem: Lze sdilet logickou ¢ast aplikace s webovou aplikaci a je

mozné vytvaret i desktopové aplikace
Flutter:

e UL Vyuziva vlastni vykreslovaci engine, ktery dovoluje vytvafeni Ul raznych
slozitosti, a v nékterych pfipadech muze byt tento engine rychlejsi nez nativni

e Vykonnost: Je stejna jako nativni aplikace Android a iOS. Flutter aplikace mohou byt
i rychlejsi nez nativni Kotlin nebo Java aplikace a to diky architektufe, kterou je mozné
rozlozit do tif komponent: embedder pro konkrétni platformu, engine pro vykreslovani
komponent a framework vrstva, se kterou interaguji vyvojari

e Prizplisobeni: Ul je extrémné flexibilni a dovoluje vytvareni Ul stejné jako nativni
platformy

e Stabilita: Ma stabilni release, které nezpisobi nefunk¢nost vyvijené aplikace

e Kompatibilita s Webem: Obsahuje plnou verzi pro vytvareni webovych aplikaci 1

desktopovych aplikaci s omezenim
NativeScript:

e UL Podobné jako pro React Native, stavi na nativnich pohledech. Ma podobné
problémy jako React Native a dovoluje vyuzit Angular 2+, Vue.js a jejich framework
pro vytvareni Ul (16)

e Vykonnost: Jelikoz vSe funguje na JavaScriptovych vlaknech, méa NativeScript
omezenou vykonnost

e Prizptsobeni: Neni mozné vytvaret nova rozlozeni a vyuzivat vlastni piizptsobeni

e Stabilita: Ma problémy se spravou paméti (memory leaks), které mohou vést méné

zkusené vyvojare k problémlim, které nemusi umét samostatné vyftesit
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e Kompatibilita s Webem: Stejné jako u React Native lze sdilet pouze logickou cast

aplikace
Xamarin:

e UL Umoziuje pouzivat kompletné nativni prvky (17)

e Vykonnost: Vykonnostné je na tom Xamarin podobné jako React Native, a tedy
zaostava za Flutterem. Po kompilaci jsou aplikace stejné rychlé jako nativné vyvijené
aplikace

e Prizptuisobeni: Ma podobné moznosti piizpusobeni jako Flutter. Ma piedinstalované
elementy rozlozeni, které znaci volnost v crossplatform vyvoji mobilnich aplikaci a
jejich kustomizaci

e Stabilita: Vyuziva vyhod nativnich frameworkt a kompilovanych binarnich soubort,
¢im je poskytovan az nativni vykon (18)

e Kompatibilita s Webem: Xamarin se zaméfuje na vyvoj mobilnich a desktopovych

crossplatformovych aplikaci a zakladni podpora pro web aplikace neni

Z hodnoceni se maze zdat, ze by bylo nejlepsi pouzit Flutter misto React Native. Nicmén¢ u
Flutteru je potfeba zminiti pouzivany jazyk —a to je jazyk Dart (19). Bez pfedchozi zkuSenosti
s timto jazykem by vyvoj aplikace byl slozit€jsi (20). U React Native jsou potiebnymi
prerekvizitami znalost HTML, CSS a JavaScriptu, které se vyuzivaji pii tvorbé webovych

stranek.

ZkuSenost s Reactem by jesté vice usnadnila zaCatek vyvoje s React Native, ale predchozi

zminéné prerekvizity jsou dostacujici (21).

3.6 Firebase

Firebase je komplexni platforma od spolecnosti Google, ktera poskytuje Sirokou skalu
sluzeb pro vyvoj mobilnich a webovych aplikaci. Jako Backend as a Service (BaaS) nabizi
kompletni backendové feSeni pro vyvojare bez potieby spravy vlastniho serveru (22). Realtime
Database je NoSQL databéaze v realném cCase, kterda umoziuje ukladat a synchronizovat data
mezi raznymi klienty v realném Case. To znamena odesilani aktualizaci v realném Case vSem
pfipojenym klientim. Firebase Authentication poskytuje nastroje pro oveéfovani identity
uzivateli. Ovéfovani probiha pomoci e-mailu, hesla, telefonnich Cisel, socialnich médii a
dalsich poskytovatelt, jako Facebook, Apple, Microsoft, Google a dalsi. Firestore je NoSQL

databaze, kterd nabizi robustni moznosti dotazovani a indexace a podporuje dotazovani v
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realném case. Cloud Functions jsou serverless funkce, které mohou byt spoustény udalostmi v
ramci Firebase nebo v ramci jinych sluzeb Google Cloud. Firebase Storage je tlozisté objekta
pro ukladani a nacitani soubort jako jsou obrazky nebo videa. Lze tak nahravat a stahovat

soubory piimo z aplikace.

Pro pochopeni hierarchie projektu Firebase poslouzi nasledujici diagram, ktery znazortiuje

klicové vztahy.

Firebase Project
I Firebase
Apps

Resources and Services

Authentication Cloud Realtime
providers Storage Database Firestore
buckets instances instance

Cloud Extension
Functions instances

Obrdzek 8 RozloZeni Firebase projektu (Internetovy zdroj dle (22))

Mezi klicové vztahy patfi:

e Projekt Firebase slouzi jako kontejner pro vSechny aplikace a pro vSechny pouzité
zdroje a sluzby pro konkrétni projekt

e Kazdy projekt ve Firebase mize mit zaregistrovanou jednu nebo vice aplikaci — verze
pro rizné platformy (i0S, Android, WEB) - nebo také rizné verze pro jednu platformu,
napiiklad pro iOS bezplatnou a placenou verzi aplikace

e Vsechny aplikace zaregistrované ve stejném Firebase projektu sdileji pristup ke vSem
zdrojim, napt. k databazi nebo k storage a ke vSem sluzbam jako je autentizace,

cloudové funkce apod.
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e Je mozné vyuzit Google Analytics pro vSechny aplikace Firebase registrované do

stejného Firebase projektu

S projektem ve Firebase lze interagovat pomoci nékolika riznych nastroji a rozhrani.

Prvni moznosti je konzole Firebase.

Konzole nabizi nejbohatsi prostfedi pro spravu produktt, aplikaci a nastaveni na tGrovni
projektu. Na levém panelu konzoly jsou umistény produkty Firebase a jsou usporadané dle
kategorii nejvyssi trovné. Uprostied konzole jsou zobrazena tlaCitka, ktera spoustéji rizné

pracovni postupy pro registraci a nastaveni riznych typua aplikaci.

" Firebase firebase-console-overview Go to docs ‘

P

i s : “  firebase-console-overview = sepin

Develop

Get started by adding
Firebase to your app

Our core SDK unlocks most Firebase features and includes
Analytics for iOS and Android apps

©00 -

Add an app to get started
Analytics

Obrdzek 9 Prehled Firebase konzole (Internetovy zdroj dle (22))

Dal§im nastrojem je Firebase CLI. Jedna se o nastroj pfikazového fadku pro konfiguraci a
spravu produktt nabizenych Firebase, jako je napiiklad Firebase Hosting, Cloud Functions pro
Firebase a Firebase Extensions. Po nainstalovani nastroje pfikazového radku je k dispozici

globalni piikaz "firebase'. Pomoci CLI se propoji adresar aplikace s projektem ve Firebase.

Poslednim nastrojem je Firebase Management REST APIL Toto rozhrani umoziiuje
programové spravovat projekt Firebase. Umoziiuje napiiklad programove zaregistrovat

aplikaci do projektu nebo vypsat aplikace, které jsou jiz zaregistrované pro razné platformy.

Pro inicializaci Firebase ve vyvijené aplikaci je nutné poskytnou konfiguraci projektu Firebase
aplikace (23). Konfiguraci lze ziskat kdykoliv, nicméné v pribéhu vytvareni projektu v konzoli

Firebase ji lze ziskat. Jiz v prubéhu vytvareni aplikace je konfigurace k dispozici, nebo
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kdykoliv ji 1ze kdykoliv nalézt v nastaveni projektu. Déle je nutné nainstalovat Firebase do

projektu pomoci ptikazu npm install firebase.

X Add Firebase to your web app

Register app

© Add Firebase SDK
(® usenpm (O Use a<script>tag

If you're already using npm [ and a module bundler such as k Rollup [4, you can run the
following command to install the latest SDK (|

S npm install fire rD

Then, initialize Firebase and begin using the SDKs for the products you'd like to use.

{ initializeApp }

app initializeA

Note: This option uses the T JK [, which provides reduced SDK size.

Learn more about Firebase for wel 2, ) | R

Continue to console

Obrdzek 10 Ziskani konfiguracni soubor Firebase projektu

Na obrazku uprostied je vidét konfiguraci pro nove vytvorenou aplikaci. Dle dokumentace se
nedoporucuje jednotlivé hodnoty pfepisovat, protoze by v prubéhu pirepisovani mohla nastat
chyba a aplikace s chybné¢ inicializovanymi hodnotami by mohla zptisobovat vazné problémy
pro uzivatele aplikace. Konfiguraci nasledné staci ulozit do souboru v adresafi aplikace,
napiiklad firebaseConfig.js, a naimportovat do souboru, ve kterém se vyuzivaji funkce

poskytujici Firebase.
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3.7 Analyza a vybér povelu a cviku pro pejsky

K vychové psa s dirazem na adaptaci na spolecné souziti, napiiklad k vycviku psa pro
venceni nebo zvladani klidné doby doma, je vhodné pristoupit témét okamzité po jeho piichodu
do nového domova, tj. jiz od osmého tydne veku (24). Vycvik zakladnich povelt mize zacit v
této rané fazi, pfiCemz u narocnéjsich povelt a psich sportt hraje klicovou roli mnoho faktora.
Naptiklad u sportt jako jsou bull sporty nebo canicross je nezbytné zacit s vycvikem az poté,
co pes dospéje a jeho fyzicky vyvoj to umozni. Vycvik psa predstavuje narocnou disciplinu,
protoze kazdy jedinec muze na stejny povel a typ vycviku reagovat unikatné v zavislosti na své
povaze. Existuje mnoho rtiznych pfistupt k vycviku psa, avsak pfi zapojeni do hry s pozitivnim
odménovanim (v podobé pamlskl, oblibenych hracek a slovnich pochval) existuje veétsi
pravdépodobnost, ze se pes bude rychleji ucit a ochotnéji predvadet naucené povely (25).
Majitel psa mlze piistoupit k vycviku sam s vyuzitim raznych publikaci, video navodu apod.,
nebo mize zvolit spolupraci se soukromym trenérem ¢i s trenérem v ramci kynologickych
klubu a sportovist. Mezi kli¢ové zasady uspeésného vycviku patii volba vhodného Casu tréninku
s ohledem v&k psa (26). Cim je pes mladsi, tim krat$i dobu udrZi pozornost. Je také dileZité
najit rovnovahu, aby vycvik nezabral béhem dne pfili§ mnoho ¢asu. Integrace cviceni do
kratkych sérii v ramci 5-10 minut béhem bézné prochazky miize usnadnit efektivni trénink.
Dalsi klicovou zasadou je postupovat pomalu, zacinat s jednim az dvéma novymi cviky
najednou a az po jejich uspésném zvladnuti ptidavat dalsi. Opakovani jiz nauCenych povela je
také nezbytné pro pevné zakotveni dovednosti. Diiraz je kladen na konzistenci, kdy pes dostava
stejné povelové signaly a je pochvalen za konzistentni vykon, aby nedoslo k zmateni.

Vybrané zakladni povely:

e Sedni

e Lehni

e Knoze
e Ke mné
e Zustan

Do kategorie pokrocilych cvikd budou vybrany rizné cviky z celé Skaly psich spotl, resp.
cvika. Jelikoz existuje mnoho raznych psich sportt, pro aplikaci bude vybrana urcita skupina
sportt, které by mohla vétsina uzivatela ocenit. Mezi sporty budou zafazeny naptiklad:
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Agility — parkur pro psy
Dogdancing — Divize C: freestyle
Canicross

Obedience

Sportovni kynologie

Coursing — terénni dostih

Bull sport — High jump
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4 Vlastni prace

Kapitola bude zaméfena na jednotlivé kroky ve vyvoji softwaru. Vyvoj softwaru
zahrnuje analyzu pozadavkd na vyvijeny software, dale analyza pouzitych technologii,
uzivatelského rozhrani a dalSich. V dalsim kroku bude popsan navrh feSeni, databaze,
jednotlivé kroky v navigaci atd. Na konec budou predstaveny nastaveni konfigurace pro
jednotliva prostfedi a samotnou implementaci. Posledni Cast se zaméfi na obtizné kroky v

prubéhu implementace a na vzniklé problémy.

4.1 Analyza pozadavki

Analyza pozadavka je proces identifikace, specifikace a spravy pozadavku na vyvijeny
systém, v tomto piipadé aplikace. Cilem analyzy je zajisténi jasnych, konzistentnich a
pfijatelnych pozadavkid na aplikaci, které budou zaroven dostate¢né presné pro jejich

implementaci.

Aplikace by méla fungovat na mobilnich platformach 10S a Android a méla by slouzit zejména
jako mobilni aplikace pro majitele psu, ktefi by radi zaznamenavali prubéh a jednotlivé kroky
pfi vycviku jejich ¢tyinohého milacka. Uzivatel bude mit s pomoci aplikace piehled o vSech
svych psech ve vycviku a o jejich aktualni arovni. U kazdého psa bude k dispozici zakladni

sada cvikd, napt. povely typu “Sedni!”, “Lehni!”, “K noze!” apod. Dale bude k dispozici sada
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naro¢néjsich cvika, napf. psi agility cviceni - “Parkar pro psy”, “Dog dancing”, psi poslusnost
“Obedience” a dalsi. V pripad€, ze by uzivatel ve vybéru aplikace nenasel pozadovany psi
sport, aplikace nabizi i moznost, aby si uzivatel vytvoril vlastni cvik. Pfi vytvareni vlastniho
cviku je potfeba zadat nazev cviku a jeho popis v potfebné délce. Volitelnd je moznost nastavit
si maximalni pocet bodi u vytvoreného cviceni. Pro kazdy cvik by mélo byt mozné pridavat a
odebirat body pro konkrétni cvik v zavislosti na zlepSeni nebo zhorSeni cviceného psa. K
upraveé bodl bude slouzit detail cviku, kde bude k dispozici popis cviku, a i moznost ménit
pocet bodu. VSechny cviky se pak promitaji do celkového hodnoceni psa. Pro lepsi sledovani
prubéhu vycviku bude k dispozici tréninkovy diaf. To dovoli uzivateli si zaznamenavat
jednotlivé tréninkové relace, kde si zaznamena jednotlivé cviky, které trénoval se svym
pejskem, kratky popis celého tréninku a Cas datum tréninku. V aplikaci bude k dispozici i
kalendar pro zaznamenavani riznych udalosti, které se tykaji konkrétniho psa. U udalosti je
mozné nastavit nazev a popis udalosti, misto konani udalosti a také datum a ¢as. V kalendari
se také bude zobrazovat datum narozeni psa. V dalsi Casti aplikace budou i také zakladni

zdravotni tipy a rady, ohledné toho, co by se mohlo psovi stat, a to nejen pii vycviku, ale i
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mimo néj. Napiiklad pfi vytrvalostnim nebo intenzivnim cviku by mohlo dojit k prehrati,
zvraceni a podobnym potizim u psa a aplikace navede uzivatele, jak poskytnout spravnou prvni

pomoc v takovych pfipadech.

Na zakladé téchto funkcnich a jednoho nefunkéniho pozadavku, respektive dvou nefunkénich,
kde druhy nefunkcni pozadavek je pozadavek na bezpecCnost, jsou na aplikaci v ramci

minimalniho zivotaschopného produktu pozadované nasledujici funckionality:

e Zaregistrovani nového uzivatele pomoci emailu a hesla

e PrihlaSeni jiz existujiciho uzivatele pomoci emailu a heslo

e PriihlaSeni uzivatele pomoci sluzby Google Sign In

e Vytvoreni nového psa v aplikaci (s moznosti tprav)

e Vyuziti a bodovani cviceni dostupnych spolu s aplikaci

e Vytvoreni vlastniho cviku

e Vytvareni udalosti v kalendari

e Gamifikace ve forme ziskavanych ocenéni

e Vytvareni tréninkovych relaci

e Dostupnost na obou mobilnich platformach — iOS a Android

e Bezpecnost dat a pfenosu dat

4.2 Analyza technologii

Software lze vyvijet pomoci riznych technologii v riznych vyvojovych prostfedich a v
raznych programovacich jazycich, databazich a nastrojich. Zamétime se na vybér jednotlivych
technologii pro vyvoj zadané aplikace. Vybér téchto technologii bude vychazet z predchozi
analyzy a stejné€ tak i z teoretické Casti, kde jsme se jednotlivym moznym frameworkiim a
technologiim jiz vénovali. Vybrané technologie, frameworky a dal§i pak budou pouzity k

samotné implementaci aplikace.

Jednim z pozadavka na aplikaci je multiplatformni pfistup. Aplikace tedy ma byt dostupna na
zafizenich jak siOS, tak 1 na zafizenich s Android platformou. K vyvoji multiplatformni
aplikace Ize vyuzit mnoho riznych frameworkd nebo neefektivné vytvaret dvé aplikace ve
specifickém nativnim pfistupu. Pro iOS by to byly bud’ Swift, anebo Objective-C. Pro Android
platformu by to byly Kotlin nebo Java. React Native umoziiuje vyvoj na jakémkoliv operacnim
systému, napt. na Windows 1 na macOS, je lehky na nauceni a pouziti, a také sdili podobnost

s Casto pouzivanymi jazyky. V React Native lze pouzit jazyky JavaScript a TypeScript.
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TypeScript je JavaScript s datovymi typy. Pouzit bude jazyk JavaScript. S pouzitim React
Native jako platformy pro vyvoj aplikace je spojena otazka ohledné pouziti React Native CLI
nebo tfeti strany, naptiklad platformy Expo. Pfi pouziti prvni moznosti, tedy CLI, by byl vyvoj
znacné komplikovanéjsi a zpravidla je pouzit pro komplexnéjsi aplikace. Na druhou stranu
pouziti platformy Expo usnadiiuje vyvoj aplikace, a i jeji brzké testovani, diky mobilni aplikace
Expo Go, ve které lze aplikaci testovat okamzité po naskenovani QR kodu, které Expo

vygeneruje v terminalu.

V dalsim kroku bude potieba databaze, do které se budou ukladat data uzivateld, jednotlivé
cviky, udalosti z kalendafe a dalsi data potfebna pro chod aplikace. Vyuzita bude NoSQL
databaze poskytovana sluzbou Firebase od firmy Google. Tato databaze poskytuje
synchronizaci dat v redlném Case napf. pfi registraci nebo pri vytvareni udalosti. Autentizace,

tedy piihlaseni a registrace bude taky vyuzita sluzba Firebase, ktera poskytuje i tyto sluzby.

Na konec je potteba zvolit vyvojové prostiedi, ve kterém bude aplikace vyvijena. K dispozici
je mnoho raznych prostredi, napfiklad Visual Studio Code, Sublime Text, Atom, Nuclide a
dalsi (27). Z dostupnych je nejlepsi moznosti Visual Studio Code (VS Code) anebo Sublime
Text. Kone¢nou volbou je VS Code zejména kvuli jeho prehlednosti a Sirokému spektru
dostupnych plug-int jako napftiklad integrace Github pro verzovani, zalohovani a sdileni kodu.
VS Code spolu s Githubem bude vyuzit pro implementaci na Windows i na macOS, nacez
implementace bude probihat na obou systémech, aby bylo mozné otestovat funkc¢nost jak na

108, tak na Android zafizenich.

Analyza prinesla zisténi, které technologie budou potfeba pro implementaci, sdileni a

zalohovani kodu a testovani aplikace. Shrnuti potfebnych technologii:

e React Native JS

e Expo

e Firebase — databaze a autentizace
e Visual Studio Code

e Github
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4.3 Analyza uzivatelského prostiedi

Analyza uzivatelského rozhrani (UI) pro mobilni aplikaci je kliCovym prvkem vyvoje.
Uzivatelské rozhrani hraje zasadni roli v tom, jak uzivatelé vnimaji a interaguji s aplikaci. Pro
dobrou interakci je dulezité mit ovladaci prvky doslova na dosah prstu. V tomto pomuze
definovani zon dosahu prstu pro v pfipadé€, ze uzivatel bude drzet mobil jednou rukou (28).

Tyto zony jsou znadzornény na nasledujicim obrazku.

)

Natural

Natural J

. O

\ Natural

. 0 J L O J

Left Hand Combined Right Hand

Obrdzek 11 Zony dosahu prstd (Internetovy zdroj dle (28))

Obrazek znazortiuje dosahy prsti pro jednotlivé ruce na mobilnim telefonu, a i pfipad, kdy je
mobil drzen obéma rukama. Pii pohledu na zony dosahu pro pravou ruku z obrazku vyplyva,
ze by ovladaci prvky mely byt umistény, pokud mozno zejména v zelené Casti, piipadné ve
zluté, pokud to rozlozeni obrazovky nedovoluje. Umistovani ovladacich prvku by se mélo
vyvarovat Cervené Casti obrazovky, pro pravou ruku to je levy horni roh. V této Casti je vSak
zpravidla tladitko pro navrat na predchozi obrazovku. Viz ukédzka z aplikace Facebook

Messenger (29).
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Obrazek 12 Ukdzka z aplikace Messenger (Internetovy zdroj dle (29))

Uvedeny nedostatek ma na rtiznych platformach rizné zptisoby feseni. Na 1OS zafizenich je
vyteSen pomoci takzvaného swajpnuti (swipe) - prejetim prstu od levého okraje obrazovky k
pravému. Popsanym pohybem se lze vratit na predchozi obrazovku i v pfipadé€ tlacitka
umisténého mimo dosah prstu. U Android zafizeni je k dispozici malé menu vespod obrazovky,

kde je tlacitko pro akci zpét vzdy ptitomné.

4.3.1 Wireframe
Navrh vizualni stranky pomoci wireframu je dilezity z hlediska pfedstavy o podobé
vysledné aplikace a zaroven usnadiuje vyvoj grafické Casti aplikace. Wireframy poskytuji

prvni pohled na aplikaci, rozloZeni jejich prvka a nahled pro zakaznika, testera a vyvojare.

Tvorba wireframt je mozna v riznych online nastrojich. NejCastéji se vyuziva nastroj Figma.
Jedna se o intuitivni nastroj, ktery a umoziiuje lehkou tvorbu jednotlivych obrazovek pomoci
Sablon a prvka pro navrh uzivatelského rozhrani (30). Navrhnuty pro aplikaci budou vsechny
obrazovky — od piihlaSovaci a registracni obrazovky, domovské obrazovky a obrazovky psa s

jednotlivymi detaily, az po obrazovku prehledu cviku a detail cviku.
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Obrdzek 13 Ndvrh obrazovek z leva: Onboarding, Prihlasovaci obrazovka, Registracni obrazovka
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Obrdzek 14 Ndvrh obrazovek, z leva: Domovskd obrazovka, obrazovka Pejska, Vytvoreni pejska
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Obrdzek 15 Ndvrh obrazovek, z leva: Podrobnosti, Uprava podrobnosti, Dokumenty
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Obradzek 16 Ndvrh obrazovek, z leva: Tréninkovy denik, Vytvoreni tréninkového deniku, Kalenddr
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Obrazek 18 Ndvrh obrazovek, z leva: Prehled ocenéni, Detail ocenéni, Zdravotni rady
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4.4 Navrh reSeni

Nasledujici cast bude zamétrena na navrh jednotlivych Casti aplikace, napt. databaze,
propojeni jednotlivych obrazovek a high-level modelu. Prvni ¢asti bude navrh high-level
modelu neboli abstraktni reprezentace systému nebo jeho ¢asti na vyssi arovni abstrakce. Tato
abstrakce muze byt vytvorena za ucelem snaz§iho porozuméni, navrhu a implementace

software.

Cloud - Backend as a Service Client - moblle device

Firebase

\ 4

Obrazek 19 Ndvrh high level diagramu aplikace
Na obrazku je vidét navrh high-level diagramu feSeni pro vyvijenou aplikaci. Diagram je slozen
ze dvou Casti. Prvni je cloudova sluzba Firebase, ktera poskytne backend pro aplikaci ve formeé

databaze a autentizace uzivatelu.

V predchozi Casti je zminéna databaze, kterou 1ze ziskat z objektového navrhu, ktery pak bude
pfetvofen na navrh databaze. Jednim z hlavnich objektd potiebnych pro aplikaci bude objekt
psa, ktery bude obsahovat jméno, datum narozeni, plemeno. Navic bude i objekt pro detaily o
pejskovi jako napiiklad veskera mozna ockovani. Uzivatel bude dal§im dilezitym objektem.
Dale je potieba definovat objekt pro udalosti, tedy nazev udalosti, misto jejiho konani, popis a
datum a Cas konani udalosti. Dalsim nezbytnym objektem je cviceni. Objekt ,,cviceni® sestava
znazvu cviku, jeho popisu, urCeni maximalniho mozného poctu bodu za cvik a také aktualniho
poctu bodl za cvik. I tréninkovy diaf ma vlastni tabulku, ve které se zaznamenava datum
tréninku, kratky popis daného tréninku, napf. ve formée souhrnu a seznam cvikl a povelu, které

uzivatel cvicil s pejskem.
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Pes

nazev_udalosti
popis_udalosti
datum_udalosti
tas_udalosti

misto_udalosti

Objektovy model 1ze lehce prevést na model databazovy piidanim databazovych prvka — cizi
klice, identifikatory objektt apod. V tomto pfipade¢ je databaze typu NoSQL. Cizi klice se
nebudou pouzivat, ale odkazy na jiné objekty budou provedeny pomoci proménné, ktera v sobé
bude mit hodnotu objektu, na ktery se ma odkazovat. Firebase pfi zalozeni nového dokumentu
— obdoba tadku v relacni databazi — dava na vybér vytvoreni automaticky generovaného

identifikatoru/klice ve forme stringu. Vyvojar maze vytvaret i vlastni identifikator, ktery musi

byt unikatni.

Navrh databaze, jak jiz bylo zminéno, bude vychéazet z navrhu objektového modelu. Do modelu

budou piidany cizi klice a typy atributt. Tento krok bude napomocen k pochopeni jednotlivych

plemeno

datum_narozeni

Cviceni

a podrobnosti———

UZivatel
email 1 ma 0. jmeéno
1
;L‘J(‘:ES"\'SE4|7
1
Udalost Podrobnosti o psovi

éip

evropsky_pas
ockovaci_prikaz
seznam_oCkovani

seznam_zkousek

frénova

0.*

ndzev_cviceni
popis_cviceni
aktudini_pocet_bodd

maximalni_poget_bodd

Tréninkovy denik

datum_tréninku
poznamky_z_tréninku

seznam_cviki

Obradzek 20 Objektovy model — diagram trid

zavislosti mezi jednotlivymi tabulkami.
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]

Pes_id o J— Pes_id

Obradzek 21 Databdzovy model NoSQL

Poslednim navrhem je navrh navaznosti neboli navigace mezi jednotlivymi obrazovkami.
Navrh uvede, z jaké obrazovky se Ize dostat na jakou dalsi. Ujasnéni jednotlivych kroka bude
napomocné pii vytvareni navigacni logiky aplikace a jeji vnitini struktury. Prvnim krokem
budou obrazovky onboardingu uzivatele, ktery vysvétluje klicové funkce a moznosti aplikace,
diky ¢emuz uzivatelé ziskaji rychly prehled o tom, co mohou od aplikace o¢ekavat. Uzivateli
muze pomoci zacit pracovat s aplikaci a snizit pocit zmatku. Nasledovat budou obrazovky pro
registraci a piihlaSeni uzivatele pomoci emailu a hesla anebo pro lepsi dostupnost aplikace
pomoci Google Sign In. Po zaregistrovani a piihlaseni se uzivatel dostane na domovskou
obrazovku, kde najde prehled jednotlivych pejskt ve vycviku. Po kliknuti na vybraného pejska
se uzivatel dostane na detail, kde jsou vidét podrobnosti ve formé jména, véku, data narozeni
a miry vycviceni pejska. Po kliknuti na horni ¢ast obrazovky, detail, kde jsou informace o
pejskovi, je uzivatel pfesmérovan na detail o pejskovi, kde nalezne informace o ockovani. Pod
detailem budou jednotlivé tlacitka pro pfechod na dalsi obrazovky s prehledem jednotlivych
cvikl, kalendaf, uprava dat o pejskovi, moznosti vymazani pejska a prvni pomoc ve forme
zdravotnich tipi (dokumenty). Na dalsi obrazovku se pak lze dostat pouze z obrazovky s
prehledem cviki. Odtud je mozné se dostat na jednotlivé cviky ¢i si vytvofit vlastni cviCeni dle
potteb uzivatele a cviceného pejska. Na obrazovce ,,Kalendai* se na dalsi obrazovku uzivatel

nedostane, nicmén¢ zde bude modalni (vyskakovaci) okno pro vytvoreni nové udalosti.
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Z obrazovky pejska se lze dostat na tréninkovy diaf. Na prvni obrazovce lze vidét piehled jiz

absolvovanych tréninkovych relaci. Na druhé je mozné novy trénink pridat.

Tréninkovy
Podrobnosti Kalendai denik

Prehled Detail
Login Domovska obrazovka Pes cviku cviku

Vytvofeni
viastniho
cviku

Registrace Vytvoieni Dokumenty Zdravotni
nového tipy
psa

Obrézek 22 Névrh propojeni obrazovek
4.5 Vytvoreni aplikace a pouziti Expo GO
Pro vytvofeni aplikace ve Visual Studio Code v terminalu sta¢i napsat piikaz
npx create-expo-app [ndzev aplikace] (31). Do slozky vytvoreného projektu lze vstoupit
pomoci piikazu cd ./[ndzev aplikace]. Aplikace je vytvofena a pfipravena pro vyvoj a
testovani. Noveé vytvorenou aplikaci 1ze hned spustit pomoci mobilni aplikace Expo GO nebo
pomoci simulatord. Pro pouziti aplikace Expo GO staci naskenovat QR kod, ktery se

vygeneruje v terminalu pomoci pfikazu npx expo start.

41



Starting Metro Bundler

2F%2F192.168.1.13%3A8081

ggle
en project code in your editor

all commands

project will appear below.

Obrazek 23 Spusteni aplikace pomoci Expo

Z obrazku je patrné, ze lze pouzit ptikazy pro otevieni jednotlivych simulatord nebo aplikaci
pro web (v tomto pfipadé€ to neni mozné, jelikoz je vyvijena pouze mobilni aplikace). Aplikaci
je také mozné znovu nacist. Funkce opétovného nacteni je dilezita, pokud je hot reload,

nedostacujici, napt. pfi opétovném nacitani dat z databaze.

Nové vytvorena aplikace bez jakéhokoliv zasahu je zachycena na nasledujicim obrazku.
Snimek obrazovky je zachycen na mobilnim zafizeni, kde je aplikace spusténa pomoci

Expo GO.
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12:02 ol 3

Open up App.js to start working on your app!

Obrdzek 24 Mobilni obrazovka nové aplikace
4.6 Konfigurace Firestore a propojeni s aplikaci
Pro vyuzivani Firebase technologii je potieba propojit vyvijenou aplikaci s Firebase
prostfedim pomoci konfigura¢niho souboru. Obsah souboru je dostupny ve Firebase konzoli.
Ziskanou konfiguraci sta¢i nakopirovat do souboru, napt. firebaseConfig.js. Obsah

firebaseConfig.js vypada nasledovné.

~ DOGTRAINING

> node_modules

.gitignore

react-native.co
README.md

Obrazek 25 Struktura aplikace ve Visual Studio Code
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apik
authDomain:

Obradzek 26 Konfiguracni soubor Firebase

Jak je vidét na konci obrazku, exportuje se app, auth a db pro jednotlivé funkcionality, které
budou vyuzity V komentafich 1ze najit informaci o moznosti vyuziti dalsi funkcionality v
ptipadé potfeby. Pifi inicializaci funkce pro autentizaci je vyuzita knihovna
ReactNativeAsyncStorage, pomoci které si bude aplikace pamatovat piihlaseného uzivatele 1
po vypnuti aplikace. Asynchronni ulozisté dale poskytne funkcionalitu i pro zapamatovani si,

jestli uz uzivatel prosel takzvanym onboardingem aplikace.

Nasleduje pripraveni databaze pro aplikaci. Vytvorena bude tabulka Dogs, pro jednotlivé
pejsky, Calendar pro kalendar jednotlivych pejskt, a dale tabulky pro cviky. Cviky jsou
rozdéleny do tfi kategorii na zakladni cviky (Basic_exercise_inst), pokroc¢ilé cviky
(Advanced_exercise_inst) a vlastni cviky (Custom_exercise). Vzhledem k vySe popsanému
feSeni je potifeba v databazi o dvé tabulky navic. Jedna se o ptehlednéjsi feseni, nez aby byly
jednotlivé cviky natvrdo napsany v koédu. Samotna aplikace je prehlednéjsi a sprava aplikace a
jednotlivych cvikt je vyrazn€ leh¢i. Pfi vytvafeni karty nového pejska jsou zminéné dvé
tabulky prochazeny a jsou vytvareny jednotlivé instance téchto cvikt v tabulkach s koncovkou

_inst.
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https://firebase.google.com/docs/web/5etupffacce5s-firebase

A > Basi se > AInQmMZaljQ7. &Y More in Google Cloud

= (default) 3a ise =] B ATnQmMZaLjQ7BhPnvTpX
+ Start collection + Add document + Start collection
ATnQmMZaL jQ7BhPnvTpX + Add field
e: "Pejskovi nejprve feknéte, aby si sedl, vyslovie povel Jlehni” a
natahnéte pejskovi pfedni nohy tak, aby si skutecné lehl — kdyz pejsek
zlistane lezet i bez vasi pomoci, nésleduje pochvala. *
Calendar
Cust

Dogs

Obrdzek 27 NoSQL databdze ve Firebase

Dal§im krokem je nastaveni moznosti ptihlasovani do aplikace. V sekci Authentication ve
Firebase konzoli 1ze vybrat pozadované zprostiedkovatele. V piipadé vyvijené aplikace to jsou

moznosti Email/Password a ptihlaSeni pomoci Google.

Sign-in providers

Add new provider

Provider Status

(VI
0 Enabled

Obrazek 28 Firebase - sign-in providers

Poté je nutné vytvorit ve Firebase dvé aplikace pro nas projekt. Jedna aplikace je pro i0S a
druha aplikace je pro Android. Pro kazdou aplikaci je nutné vyplnit informace o aplikaci. Pro
iOS to je Bundle ID, pro Android to je Package Name a SHA-1 certifikat. Nasledné je nutné
vytvoteni Credentials v Google Cloud konzoli v sekci APIs & Services. Pro obé platformy je
potfeba vytvorit separatni Credentials, kam se vyplni nazev piistupu a opét Bundle ID.

Obdobné to je i pro Android.
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<  Client ID fori0S il DELETE

- Name *
‘ DogJournalios |

The name of your 04 2 0 client. This name is only used to identify the client in the
0 end users.

console and w

- Bundle ID *
‘ com.jurajk05.dogTraining |

The bundle identifier as listed in the app's Info.plist file

App Sto

o

: |

The app's App Store ID, if the app is published in the Apple App Store

‘ Team ID |

The unique 10-character string generated by Apple that's assigned to your team

Mote: It may take 5 minutes to a few hours for settings to take effect

- J

Obrdzek 29 Google Credentials - vytvoreni tdaju pro Google Signin

Po vytvoreni Credentials je vygenerovan Client ID, které se nakopiruje do aplikace v sekci
piihlasovani: Jedna se o jeden z potiebnych atributii funkce pro pouziti Google piihlaseni. Ve

stavajicim stavu je aplikace pfipravena pro pouziti GoogleSignin.

Additional information

Client ID 1006984340648-8q8u92vd7nitvw3edmntb765hvtnhmnf_apps.googleusercontent.com ¥
i0S URL scheme com.googleusercontent.apps.1006984340648-8q8u92vd7nitvw36dmntb765hvtnhmnf
Creation date February 3, 2024 at 3:36:54 PM GMT+1

Obrazek 30 Google Credentials — vytvorené prihlasovaci udaje

nin.configure({
webClientId:
1

lientId:

Obrdzek 31 Nastaveni Google Signin

46


http://com.jurajK05.dofj
http://100698434064e-eq8u92vd7nitw36dmntb765hvtnhmnf.apps.googleusercontent.com
http://Jsercontent.com
http://gooBlejsercontent.com

4.7 Implementace
Popis implementace aplikace bude probihat v postupnych krocich, podle
predpokladaného pruchodu uzivatele aplikaci. Jak se da predpokladat, prvni kroky budou

onboarding, pfihlaSeni nebo registrace.

4.7.1 Splash screen a ikony aplikace

Pfi vyvoji mobilni aplikace je vizualni dojem klicovy. Splash screen a ikony poskytu;ji
prvni pohled na aplikaci a maji vyrazny vliv na uzivatelsky zazitek. V React Native s Expo je
proces vytvoreni a nastaveni splash screenu a ikon relativné jednoduchy. Splash screen je
obrazovka, kterd se zobrazi okamzité po spusténi aplikace pfed nactenim hlavniho obsahu.
Utelem Splash screen je poskytnout vizualni zpdtnou vazbu o spusténi aplikace. Ikonky
aplikace jsou malé grafické prvky, které reprezentuji aplikaci na domovské obrazovce zatizeni.
Jsou kli¢ové pro rozpoznani a pristupnost aplikace. Pro navrh ikon a splash screenu bude opét
vyuzit nastroj Figma. Figma disponuje Sablonou kam staci nahrat navrh pro ikonu a splash

screen.

lkona Ikona adaptabilni Splash screen
- "
Jg%rnal l.)lg nal
D
Jowirnal

Obradzek 32 Vytvorené ikony a Splash screen
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Nahled

Obrdzek 33 Ndhled ikony a Splash screen

Vytvorené ikony a splash screen je nutné ulozit do slozky projektu, kam se ukladaji pouzité
obrazky, animace a dalsi. Poté je potfebné nastavit proménné pro ikony a splash screen

v konfiguracnim souboru app.json.

4.7.2 Vstupni ¢ast aplikace
Po spusténi se aplikace nachazi v souboru App.js, ve kterém je feSen stav uzivatele a
ptipadny onboarding. V piipadé prvniho spusténi aplikace je uzivatel proveden onboardingem,
a nasledné je odeslan na ptihlaSovaci obrazovku.
[firstTinm ed, setFirstTimeOpened] =

useEffect
ForFirstTimelLoaded =

le.log('first time');
tFirstTimeOpened

setFirstTimeOpened
console.log F

J
checkForFirstTimeloaded();

3 >

Obrdzek 34 VyuZiti AsyncStorage k zobrazeni onboardingu pouze pfi prvnim zapnuti aplikace
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Zde je ovéreno, zda uzivatel uz prosel onboardingem. Pokud ano, pak aplikace uzivatele
posle na prihlasovaci obrazovku anebo na domovskou obrazovku v zavislosti na stavu
prihlaseni. Piihlaseni uzivatele obstarava ReactNativeAsyncStorage a prechod na dalsi
obrazovky obstarava Stack.Navigator, kam se jednotlivé obrazovky ptidavaji. Obrazovky je

nejdfive nutné naimportovat, aby byly v tomto souboru dostupné.

AddDog fr
EditDog f

Login f

HealthAd
Register
Achievements
OnboardingScreens
DogDetail m "

TrainingDiary from "./compone
AddTrainingDiary f '

Obrazek 35 Import jednotlivych obrazovek aplikace

Pro uspotadani aplikace byla vytvorena slozka components, kde jsou vytvareny dalsi slozky
pro logické usporadani jednotlivych obrazovek. Propojeni vSech obrazovek pomoci

NavigationContainer zobrazeno na nasledujicim obrazku.

component={Home} options={{ headerShown:

component= g} options= headersShown : ,
component={AddDog} options={{ headerShown:
" component={EditDog} options={{ headershown: }

" component={Journal} options={{ hown: }
omponent={Docs} options={{ headerShown: s}
il11" component={NewCu (il1} options={{ headerShown:
omponent={Skill0 w} options={{ headerShown:
component={SkillDetail} options={{ headerShown:

Obradzek 36 Nastaveni NavigationContaineru

U obrazovek onboardingu, neni mnoho funkcionalit. Za zminku stoji knihovna react-native-
onboarding-swiper, ktera usnadiiuje pouziti onboardingu. Celkovy vysledek je zachycen na

nasledujicim obrazku.
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skipLabel=
onDone={ ()
onSkip={ ()

subtitle:

Obradzek 37 Kéd onboardingu

OnboardingData je pole obsahujici informace pro jednotlivé obrazovky onboardingu ve formé

JSONu.

Dal§im krokem je piihlaSeni uzivatele. Pokud ma uzivatel vytvoreny ucet nebo vyuziva
GoogleSingln, staci pokud se pfihlasi na ptihlaSovaci obrazovce. Prihlaseni pomoci emailu je
feseno pomoci funkce signinWithEmailAndPassword(), které je poskytnut vstup od uzivatele
v podobé emailu a hesla. Funkce bud’ zafidi pfihlaSeni nebo uzivatel obdrzi informaci o
nemoznosti piihlasit se.
handlelLogin = () i
signInWithEmailAndPassword(auth, ema

.then( {userCredentials) {
= userCredentials.user;

}

.catch( {error) alert(error.message));

Obrdzek 38 Kod prihldseni emailem a heslem

Pro GoogleSingIn je pouzita funkce signlnAndRetrieveDataWithCredential, ktera provede

ovéfeni uzivatele pomoci Google API, a poté samotné prihlaseni uzivatele.
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handleSingInGoogle = ()

result = Expo.Googl
androidClientId:

"profile”,

.GoogleAuthProvider 2 ial( t.idToken, r 1t.accessToken);
ignInAndRetrieveDataWithCredential/ ntial).then( r
console.log(result);

.props.navigation.navigate( b

ar

Obrazek 39 Prihldseni pomoci Google Signin

Pro pouziti GoogleSignin je nezbytny klientsky identifikator aplikace, ktery byl nastaven a
vlozen do aplikace v predchozi podkapitole o konfiguraci aplikace a ptidruzenych prostiedich.
Jsou potieba dvé ID, jak pro i0S aplikaci, tak pro Android aplikaci. V piipadé neuspesného
ptihlaSeni pomoci poskytnutého rozhrani od Google je uzivatel informovan o pfislusné chybé.

Uzivatel je po pfihlaSeni pfesmérovan na domovskou obrazovku.

V piipadé neexistujiciho u€tu uzivatel muze vyuzit moznost registrace pomoci emailu a hesla.
Funkcionalita je poskytnuta knithovnami Firebase a slouzi k tomu jednoduché funkce, ktera

zajisti vytvoreni uctu, a v piipadé chyby uzivatele informuje o chybé.

4.7.3 Domovska obrazovka
Po uspésném onboardingu a piihlaseni je uzivatel presunut na domovskou obrazovku,
ktera slouzi pro prehled jednotlivych pejsku ve vycviku. Ke kazdému pejskovi je zobrazeno
jméno a fotka. Dale ma uzivatel moznost pridat dalsiho pejska, stejné tak odhlasit se, nebo
prejit na obrazovku s detailem zvoleného pejska.
useEffect(

fetchData() {
collectionR

...doc.data(), id: doc.id }}));

Obradzek 40 Nacitdni pejski z databdze pro konkrétniho uZivatele
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Funkce fetchData v useEffect hooku se stara o nacteni vSech pejskt z Firebase databaze. Jedna
se o asynchronni funkeci, kterd vyuziva funkci Firebase. Na za¢atku mame jiz zminény import

pro tyto funkce, spole¢né s dalSimi prvky jako collection, nebo query a dalSimi.

Ve funkci fetchData je nejprve vytvorena databaze pomoci getFirestore(). V této databazi je
potfeba pracovat s kolekci dat Dogs. Nasledné je vytvoren dotaz neboli query, kde se
specifikuje, jaké zdznamy ma dotaz vratit. V tomto ptipadé jsou vraceni v§ichni pejsci, jejichz
identifikator uzivatele, UserID, je rovno prave prihlasenému uzivateli. V pripad¢, ze uzivatel

nema zadného pejska jesté vytvoreného, je vyzvan k jeho vytvoreni.

Pro odhlaseni uzivatele slouzi jednoduché funkce, kterd uzivatele po odhlaseni presune na

ptihlaSovaci obrazovku.

const dologOut = () => {
signOut(auth).then( () => { navigation.replace(’

Obrdzek 41 Kéd odhlasovadni uZivatele

V horni ¢asti obrazovky, kde je fotka pejska a informace o ném, je soucasti pocet bodu a
informace o vycviceni pejska. Uroven vycviceni udava slovni hodnoceni a barevna ikonka
pejska. Hodnoceni vychazi z jednoduchého rozdéleni poctu ziskanych bodi a maximalniho

mozného poctu bodl za vSechny cviky. Rozdéleni je nasleduyjici:
e 100% az 81 % - pejsek je vycvicen
e 519% az 80 % - pejsek jesté neni vycviCen, ale je na stfedni tirovni
e 0% az 50 % - pejsek neni vycvicen

Horni ¢ast obrazovky je urCena 1 pro rozkliknuti detailu pejska. V tomto detailu je vidét na
jednom misté vSechny informace o pejskovi a jeho ockovanich. V pfipadé, ze si uzivatel
nastavi, resp. aktualizuje informace o o¢kovani, pak je vidét datum expirace tohoto ockovani.
Zahrnuty jsou hlavni oCkovani pro pejsky. Detaily o o¢kovani jsou ulozeny v databazové

tabulce Dog_details.

4.7.4 Vytvoreni nového pejska

Vytvoreni nového pejska obsahuje slozitéjsi funkcionalitu. Je nezbytné vytvoreni
samotného profilu pejska a je nutné i vytvoreni instanci jednotlivych cvik od zakladnich az
po pokrocilé. V kalendafi se vytvoii udalost pro narozeniny pejska. Nejdiive uzivatel vyplni

zakladni tdaje o novém pejskovi, ke kterym patfi jméno, plemeno a datum narozeni. V
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poslednim kroku si uzivatel muze vybrat fotografii pejska ze své galerie fotek. Pro vybér
fotografie je pouzita funkce pickImage, ktera vyuziva ImagePicker knihovny a umoziiuje lehky
pristup k fotografiim. Funkce umoziiuje i lehkou upravu fotky pomoci atributu allowsEditing,
ktery je nastaven tak, aby upravy umoziioval. Pokud se nevyskytne chyba, fotka je zobrazena
jiz na obrazovce pii vytvareni profilu pejska, a by si uzivatel mohl zkontrolovat, ze vybral

spravnou fotku.

pickImage = () {
result = it ImagePicker.launchImagelibraryAsync({
mediaTypes: ImagePicker.MediaTypeOptions.All,
allowsEditing: .
aspect: [4, 3],
quality: 1,

Iresult.canceled
setImage(result.assets[@].uri);

Obradzek 42 Kod pro vybeér obrdzku pejska

Vybrana fotka pejska se nikam nekopiruje, uklada se pouze odkaz na ni, aby se omezilo
pfenasené mnozstvi dat. Poslouzi to také rychlejSimu nacitani domovské obrazovky a
obrazovky detailu pejska, jelikoz se nebude muset fotka pokazdé stahovat z databaze a nebude
potfeba ji uchovavat v lokalnim ulozisti aplikace. Nevyhoda je, ze pokud uzivatel vymaze tuto

fotku, pak o ni definitivné ptijde a pro pejska v aplikaci bude muset byt pouzit vychozi obrazek.

Samotna funkce pro vytvoreni nového pejska obsahuje nekolik uloh, které je potfeba vykonat,
aby byly vSechny potiebné tabulky v databazi naplnéné a ptipravené pro dalsi pouziti. Funkce

handleNew() se stara o vSechny potiebné procesy. Prvnim je vytvoreni samotného pejska.

handleNew =
require(”

p Na ex eed: ,D0B: nor atDate,UserId: item.uid,Photo: ph e,Received_points: @
dogID
await addDoc 1 i fi oF] dDog) -then( (collectionRefDog) {

dogID = coll

Obrazek 43 Funkce vytvarejici nového pejska v databadzi
Zde se nejdiiv vola metoda require(), ktera nastavuje Cesky format Casu, ktery je potieba kvili
datu narozeni. Déle se pomoci getFirestore() pripravi databaze, ktera se zaméfi na kolekci
Dogs, protoze se bude vytvaret novy dokument prave v této kolekci. Naplnime si proménnou

payloadDog hodnotami, které jsme ziskali od uzivatele pomoci vstupt, a navic se nastavi
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unikatni identifikator uzivatele podle pravé piihlaSeného uzivatele. Pocet ziskanych bodu
neboli Received_points, je nastaven na pocCateCni hodnotu nula. Poté je vytvofena nova
proménna dogID, do které se po vytvoreni pejska nastavi hodnota nové vytvoreného
dokumentu ve Firebase databazi. Nastavena hodnota slouzi jako unikatni identifikator pejska,
a je vyuzita pro jednotlivé cviky a pro udalosti v kalendafi. Uplné nakonec je volano samotné
vytvofeni zaznamu v databazi v podobé dokumentu. Pro vytvofeni zaznamu, respektive
dokumentu v databazi se pouziva funkce addDoc(), ktera sama vytvofi samotny zaznam i
unikatni identifikator pro tento zdznam, tedy UID. Funkce addDoc() je pouzita ve vSech
pfipadech vytvareni zaznamu v databazi. Po vytvoreni nového zaznamu lze ziskat identifikator
pravé  vytvoreného zaznamu pomoci .then(collectionRefDog => { doglD =
collectionRefDog.id; }), které je potieba v nasledujici ¢asti. V dalsi ¢asti budou pfipraveny a

vytvoreny vSechny zakladni cviky. Cviky ziskame z kolekce Basic_exercise.

{ Mame: doc.data().Name, Describe: doc.data().Describe,

DogID: dogID, Max_poin ata().Max_points, Points: @,
T )

addDoc(collectio

Hs

Obrdzek 44 Kéd vytvdrejici jednotlivé cviky a povely — zdkladni varianta
Je vytvoren objekt pro kolekci Basic_exercise_inst, kam se budou nové vytvorené cviky,
instance, pro konkrétniho pejska zapisovat. V objektu snapshotBasic jsou ulozeny vSechny
cviky, které byly nalezeny v kolekci cviku. Diky tomu lze lehce pies vSechny tyto cviky
iterovat a ziskavat informace o jednotlivych cvicenich pomoci zapisu doc.data(). Ku ptikladu
doc.data().Name vrati jméno konkrétniho cviceni, naptiklad Lehni. Na konci se pfifazuje
kazdému cviku nula bodt jako vychozi hodnota. I kdyZ je tato hodnota natvrdo napsana v kodu,
neni to problém, protoze kazdy cvik musi zacinat na nule. Popsany pfistup umoziuje pridavat
cviky do tabulky cvikd v databazi a zaroven neni potfeba meénit kod, ktery tak je lehce

udrzovatelny a prehledny.

Pro pokrocilejsi cviky je funkcionalita obdobna, pouze se zménou jednotlivych kolekei, které

jsou pouzity v kédu. Tedy misto Basic_exercise je zde Advanced_exercise apod.

Posledni funkcionalitou je vytvoreni udalosti typu narozeniny do kolekce Calendar. Zde se

vyuzije vstupu od uzivatele, ktery vlozil datum narozeni. Vytvoii se patnact udalosti tohoto
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typu. Primérna délka doziti je podle (32) deset az tfinact let, ale jelikoz pejsci v aplikaci budou

podstupovat razné cviky, tak by se jejich primérny veék doziti mohl posunout o rok nebo dva.

V payloadJournal, tedy v datech pro vytvoreni nového dokumentu v kolekci Calendar, je
DateOfEvent (datum dané udalosti), unikatni identifikator pejska a nazev udalosti a
SelectedColor a SelectedEvent. SelectedColor slouzi pro barevné vyznaleni udalosti v
kalendarfi a také z pohledu uzivatele urCovat dalezitost udalosti. V uvedeném priipadé se jedna
o vyznamnou udalost, a tedy ¢ervena barva znaci velkou dulezitost. SelectedEvent udava, jestli
ma byt udélost vyznacena v kalendari. Je nastavena na hodnotu true, tedy ze udalost ma byt
vidét. Po vytvoreni vSech zaznamu je uzivatel automaticky vracen na domovskou obrazovku

pomoci funkce navigation.goBack().

Uzivatel ma také moznost upravit informace, které na zacatku o pejskovi zadal. MiZe upravit
stejné informace jako ty, které zadaval pfi jeho vytvareni. upravit vSechny informace, které
zadaval pfi vytvareni profilu pejska. Jedinym rozdilem je pouziti jiné funkce pro zapis dat do
databaze. Jedna se o funkci updateDoc(), kterda obsahuje dva parametry. Jednim z nich je
reference na zaznam, ktery chceme upravovat a druhym parametrem jsou data, ktera maji byt

zmeénéna.

15t handleEdit = async () .
t updateDoc(doc(db, “Dogs”, item.id), {

Photo:
3

navigation.goBack();

J»

Obradzek 45 Funkce upravujici zakladni data o pejskovi

Nakonec je opét volana funkce navigation.goBack(), pro navrat na obrazovku s detailem o

pejskovi.

4.7.5 Vytvoreni nového cviku

UZzivatel si mize vytvorit vlastni cvik v pfipadé, ze ma specifické pozadavky na trénink
svého pejska nebo pokud potiebuje specificky cvik na zavody. Z uvedenych divodi je mozné
si vlastni cvik vytvorit. Pro vytvoreni vlastniho cviku je potfeba jméno cviku, popis cviku, aby
si uzivatel nemusel pamatovat detaily souvisejici s cviCenim a maximalni pocet bodu. Je
prednastaveno dosazeni deseti bodu, ale uzivatel si miize v ptipade potfeby navysit maximum

dle svych potieb.
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Name :
Describ
DogID:
Points:

Obrazek 46 Funkce vytvarejici novy viastni cvik

Vlastni cvik je ulozen do tabulky Custom_exercise s vyplnénymi daty od uzivatele. Po ulozeni

nového cviku do databaze je uzivatel presunut na predeslou obrazovku s detailem pejska.

4.7.6 Prehled cviku a detail cviku

Obrazovka s cviky predstavuje prehled vSech cvikt od zakladnich, pies pokrocilé az po
vlastni, pokud si je uzivatel vytvoril. Pfi pfechodu na tuto obrazovku se okamzité provedou tfi
témer identické funkce pro nacteni dat jednotlivych cvikd z databazi. Nize jsou jednotlivé

funkce pro nacteni vSech cvikl pro konkrétniho pejska.

alt getDocs ;
docs .map( {doc) (1. , id: doc.id })));
etchData();

ed] ) ;

Obrdzek 47 Funkce nacitani cvikud z databdze — zakladni varianta

Funkce nactou vSechny cviky. Upln€ na konci v hranatych zéavorkach je vidét proménna

isFocused, ktera je inicializovana na zacatku funkce pro tuto obrazovku.

isFocused = uselsFocused();

Obrazek 48 Funkce pro zjisténi, jestli je konkrétni obrazovka aktivni

Uvedena funkce je z knihovny @ react-navigation/native a poskytuje informaci, jestli je tato
obrazovka momentalné zobrazena na displeji telefonu, proménna isFocused nabyva hodnoty
true. Pokud se uzivatel pfesméruje tlaCitkem na jinou obrazovku aplikace, zobrazeni ptivodni
obrazovky jiz netrva a proménna isFocused je nastavena na false. Toto je dilezité pro pouziti

useEffect hooku, ktery ma dva parametry, prvni je funkce, ktera mize obsahovat napiiklad
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funkci, v tomto ptipadé€ nacteni dat z databazi, a druhym parametrem je pole zavislosti. Pokud
by pole bylo prazdné, hook by byl zavolan pouze pii prvnim vykresleni konkrétni obrazovky.
To znamena, ze v pfipade¢, kdy by uzivatel byl pfesmérovan na obrazovku s detailem cviku a
udélal by tam zménu — pridal by nebo ubral body pro konkrétni cvik — tato zména by nebyla
reflektovana po navratu na piehled vSech cvikt. S ohledem na uvedené potieba volat metodu
pro nacteni informaci o jednotlivych cvicich znova. K tomu je vyuzita proménna isFocused
jako  druhy  parametr, aby  useEffect pokazdé vykonal operace  uvnitf.
Vykresleni vSech cvika zajiStuje jedina komponenta renderSkill, jelikoz vSechny cviky maji

podobné az stejné parametry.

renderskill = ({ item

navigation.navigate(

ineWrapper}
. . leftWrapper}

eftIcon}

s.textStyle}>{item.Name}</Text

rightWrapper}

.rightIcon}

Obrazek 49 Univerzdlni funkce pro vykreslovani vsech typu cviceni a poveld

Vsechny cviky tedy vypadaji stejné. Obsahuji nazev a aktualni pocet bodu, které pejsek ziskal
a také maximalni pocCet bodl za cvik, ktery lze ziskat. Cely cvik je ohranien v
TouchableOpacity, ¢im je cela plocha vyhrazena cviku na obrazovce klikatelna, a pfesune
uzivatele na dal$i obrazovku spolu s informacemi o konkrétnim cviku. To zajistuje funkce v

atributu onPress navigation.navigate("SkillDetail", { item: item, }), konkrétn€ proménna item.

V ptipadé, ze uzivatel nevytvortil zadné cviky, je potieba zajistit, aby se tato ¢ast nevykreslovala

na obrazovce, protoze k vykresleni kromé nazvu sekce nic neni. Tohoto lze docilit pomoci
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podminky, ktera fika, ze pokud proménna, do které se ukladaji cviky vytvorené uzivatelem

prazdna, nebude se nevykreslila.

Obrazek 50 Podminéné vykreslovani viastnich cviki

Proménna customsExists urcuje, zda se zminéna Cast vykresli nebo nikoliv. Obrazovka detailu
jednotlivych cvikd je stejna pro vSechny tii druhy cvikt. Na tuto obrazovku je uzivatel presunut
po kliknuti, respektive klepnutim, na jim vybrany cvik. Tato obrazovka slouzi zejména pro
pfidavani nebo ubirani boda pro konkrétni cvik. Je zobrazen nazev cviku, jeho popis v plném
rozsahu a také aktualni pocet boda vCetné maximalniho mozného poctu bodu. Obrazovka dale

obsahuje jednotliva tlacitka pro pfidani bodu, odebrani a pro dokonceni upravy.

ualPoints + 1);
_points
(addedPoint));

Mumber(actualPoints - 1};
deducted t »=8
setActualPoints{Number (deductedPoint));

Obradzek 51 Pridani a odebrani bodd pro konkrétni cvik

Zakladem funkcionality jsou dvé jednoduché funkce handleAddPoint a handleDeductPoint.
Pfi navrhu uvedenych funkci se nabizely dvé moznosti feSeni. Prvni moznosti bylo posilat po
kazdém stisknuti tlacitka pro pfidani bodu nebo ubrani bodu metodu updateDoc(), ktera by
okamzité odeslala informaci do databaze. Tento pfistup je ale neefektivni z pohledu posilani
dat pres sit’ a zapisovani do databaze. Byla zvolena druha moznost, kde se jednotlivé pridavani

nebo ubirani bodli zaznamenava do proménné. Nasledné, po kliknuti uzivatele na tlacitko pro
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dokonceni akce, se informace odesle do databaze pomoci updateDoc() funkce. Nasledné je

uzivatel pfesunut na predchozi obrazovku.

4.7.7 Kalendar

Obrazovka kalendate se sklada ze dvou cCasti. V horni ¢éasti se nachdzi samotny
kalendar. V kalendafi je mozné prochazet jednotlivé meésice a roky. Ve spodni casti jsou
zobrazeny nadchazejici udalosti sefazené od nejbliz§i udalosti — uplné nahofe — a nize jsou
udalosti dale v Case. Udalosti 1ze vytvorit pii prochazeni kalendare v horni ¢asti kliknutim na
konkrétni den, ve ktery se ma udalost konat. Po kliknuti na konkrétni den se zobrazi modalni
okno. V okné lze vyplnit jednotlivé informace o udalosti. Udaji, které lze vyplnit je nazev

udalosti, kratky popis udalosti a misto jejiho konani. Posledni informaci o udalosti je Cas.

> G - . G -
A B ik AR o

< KalendarF pejska Rambo

[

Mazew udalest Udalost
Madchazejici udalosti:
Marazenime 2210134 Popis udilost Mowa udalost
|
Marazenimy 2L10.5023 st uddlost Prahal
i
MarazEni my 2230 '}L:i]d Eag uodlet sei0d
1!
Barva uddlosti

CranZovd

Obradzek 52 Obrazovka kalenddre a moddlini okno pro vytvoreni nové uddlosti

Cast kalendafe je souGasti knihovny react-native-calendars, ktera je piizpasobitelna pro
potteby uzivatele pomoci atributu theme ve vykreslovaci ¢asti kodu. V nastaveni je mozné
prizpusobit vSe od barvy pozadi, barvy kalendare, barvy Cisel, az po rizné moznosti ohraniceni,
jak tloustka, barva ¢i zaobleni ohraniCeni. Pro modalni okno je vyuzita zakladni knihovna

react-native, ktera umoziuje piijemné pouzivani a prizpisobeni modalniho okna.
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Pti nacteni okna se nacitaji informace o udalostech z databaze Journal, kde se vybiraji vSechny
zaznamy, které maji unikatni identifikator pejska dle pejska, se kterym je aktualné
manipulovano. Data jsou nasledné¢ zobrazena ve spodni Casti o udalostech a jsou také

vyznacena v kalendafi barvou dle dilezitosti udalosti.

useEffect(
T
().getFullYear() + 1)
-format ("DD.MM

sna

query(

tmpArray = H
t.forEach((doc)

»

etSavedEvents(tmpArray);

counterColor = 8;
markedDateArray.forEach((day)

selectedColor: markedDateColorArray[counterColor],
I3

++counterColor;

Obradzek 53 Nacitdani dat z databdze pro obrazovku Kalenddr

Po nacteni vSech udalosti, je nutna uprava data do formatu, ktery je pak mozno poslat do
objektu kalendafre, aby jej mohl zobrazit. Format udalosti pro kalendatr je zobrazen na

nasledujicim obrazku.

ctedColor: ‘blue’},

ctedColor: 'blue’}

Obrdzek 54 Formdt Marked Dates
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Prosttedni Cast snapshot.forEach(doc) prochazi vSechny zaznamy ziskané z databaze a
upravuje datum udalosti do pozadovaného formatu pro posledni Cast, kde se dava dohromady
datum a dalsi informace o udalosti jako je barva, jestli je udalost oznacena a jestli je vybrana.
MarkedEventsSaved jsou data ktera byla upravena do pozadovaného formatu v predeslé Casti,

a markedDates je atribut kalendare, ktery pak datumy oznaci teckou barvy udalosti.

Datum udalosti je vybrano pomoci kliknuti na konkrétni den v kalendari pomoci funkce
onDayPress. Kliknutim je také vyvolano modalni okno pro vytvoreni udalosti. Vytvareni nové
udalosti obsluhuje metoda handleNew(), ktera mimo prostého poslani dat do databaze jeste

musi upravit datum udalosti do Ceského formatu pomoci knihovny moment.

handleNew
selectedEvent
selectedColor

setShowModal
require
OfEvent) . format("L");
nt) .format("HH:mm") ;
onChangeText_naz
onChangeText misto("

onChangeText_popis( ™"

Description: te
teOfEvent: imeQOfEvent:
electedEvent: ectedEvent, SelectedColor: selectedColor,

Obradzek 55 Vytvdreni nové uddlosti

Funkce handleDeleteEvent() je volana v ptipadé, ze uzivatel chce smazat ur¢itou udalost. Tato

udalost je identifikovana pomoci event.id.

Jednim z mist, kde je potfeba rozlisovat mezi platformami i0OS a Android, je uvnitf modalniho
okna pro vytvoreni nové udalosti. Kdyz se zadava Cas, je pouzit DateTimePicker, ktery ma

odlisné chovani pro rizné platformy.

Atribut display je Cast, ktera se chova rizné v zavislosti na platforme a z tohoto divodu je zde
rozcestnik. V ptipadé platformy 10S je vybér data zobrazen jako kolecko — jako je napiiklad v

aplikaci Budik — a pro Android je zobrazen jako virtualni hodiny s rucic¢kou.

4.7.8 Dokumenty
Obrazovka dokumentt slouzi pro uzivatele jako ulozisté dokument a obrazku pro

konkrétniho pejska. Rozdé€leni podle jednotlivych pejski je vhodné z divodu piehlednosti, aby
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uzivatel nemusel hledat mezi vicero dokumenty riznych pejski. Uzivatel zde muze ukladat
dokumenty a obrazky, které jiz ma v mobilnim zafizeni. Ukladani zajistuje dvé podobné
funkce, jedna pro dokumenty a druhéd pro fotky. Dokumenty i fotky se ukladaji do Firebase
Storage. Pro nas projekt je nezbytné nejdiive zpfistupnit Storage. Zprovoznéni lze provést ve

Firebase konzoli nasledovné.

Storage

Store and retrieve user-generated files like

images, audio, and video without server-
side code

Get started

Obradzek 56 Firebase pouZiti Storage

Lze nastavit jak testovaci, tak produkcni verzi ulozisté. Jednotlivé verze se v zasadé nicim

nelisi, proto je vybrana produkéni verze.

Set up Cloud Storage
(]} ‘secure rules for Cloud Storage 2  Set Cloud Storage location

allow read, write: if false;

o All third party reads and writes will be denied

Cancel

Obrazek 57 Firebase vytvoreni Storage

Poslednim krokem je vybér lokace ulozisté. Na vybér je mnoho ruznych lokaci, pro tento

projekt je vybrana lokace eur3(europe-west).
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Set up Cloud Storage

) be the default location for

Learn more [}

eur3 (europe-west)

Obradzek 58 Firebase vytvoreni Storage 2

Timto je vytvoreno ulozisté pro projekt, které lze pouzivat pro dokumenty a dalsi soubory,
které je potieba ukladat v nasi aplikaci. Vyhodou je moznost vytvaret rizné slozky pro rizné

dokumenty, anebo fotky dle potieb aplikace a uzivateld.

pickDocument = ) L
result = it DocumentPicker.getDocumentAsync({});

if (!result.canceled
E resolve, reject)

»

onerror =
Ject(

.respo = "blob";

,» result.uri,

‘result.name+uuid.v4()}7);

Obrdzek 59 Vybrdni dokumentu

Pro dokumenty je zavolan DocumentPicker, ktery zajistuje pfistup k dokumentiim na telefonu.
Pokud uzivatel vybere dokument a vybér nebyl zrusen, je potfeba tento dokument prevést na
Blob, tedy binarni data z dokumentu pomoci XMLHttpRequestu. Metoda ref{) je pouzita k
vytvoreni cesty ke konkrétnimu umistnéni ulozeni dokumentu, kde je vyuzita funkce pro

nahodné generovani unikatniho identifikatoru uuid.v4() knihovny react-native-uuid.
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Do metadat se vlozi typ ukladanych dat, v uvedeném pripadé typ dokument. Binarni data jsou
nahrana pomoci metody uploadBytesResumable() na pozadované misto na server. Nakonec je
noveé nahrany dokument pfidan na konec zobrazovanych dokumentu pomoci setDocuments().

Timto uzivatel okamzité vidi nov€ nahrany dokument i na obrazovce dokumentu.

Obdobné funguje funkce pro nahrévani fotek uzivatelem. Rozdil je pouze ve vyuziti

ImagePicker namisto DocumentPicker, a v nastaveni metadat na format image/jpeg.

Pokud uzivatel jiz nahral dokumenty nebo fotky do online ulozi§té, pak je nutné tyto
dokumenty i fotky ziskat z ulozist€ a zobrazit na obrazovce dokumentli. Popsanou

funkcionalitu zajistuje hook useEffect().

useEffect( =3
setDocuments({[]);
= petStorage();
const f = ref(st
listall(documentsListRef).then((response) =>
response.items.forEach( (document) => {

getDownloadURL (document ) .then( (url) =:
setDocuments((prevDocuments) => [...prevDocuments, url]);

I

Obrazek 60 Nacitdni dat ze Storage

Funkce nejprve nastavi promé€nnou documents na prazdné pole pomoci funkce setDocuments().
Funkce ref() vytvari odkaz na adresar v online ulozisti, ktery odpovida mistu uzivatelskych
dokumentti a identifikatoru pro konkrétniho pejska. Funkce [listAll() vraci seznam vSech
objektt, respektive dokumentt v daném adresati. Nasledné jsou prochazeny vSechny nalezené
dokumenty v daném adresaii a pro kazdy dokument se ziskava URL pomoci funkce
getDownloadURL(). Ziskana URL adresa je poté pridavana do proménné documents pomoci

setDocuments(). Nakonec jsou vSechny ziskané dokumenty zobrazeny pro uzivatele.

Pro mazani jednotlivych dokumentd je vyuZita funkce onLongPress() komponenty
TouchableOpacity. Pomoci funkci alert() je uzivatel varovan o mazani dokumentu. Uzivatel

ma na vybér, jestli chce dokument smazat, nebo ponechat.

4.7.9 Gamifikace — ocenéni
Gamifikace je strategie, ktera aplikuje herni prvky, design a mechanismy mimo herni
prostedi a hry. Cilem je zapojeni, motivace a vykon uzivateli. Gamifikace vyuziva aspekty

lidské povahy, které jsou bézné€ spojovany napiiklad s hranim her, aby pfenesla tyto prvky do
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neherniho kontextu. Vyuziva jednu nebo vice hernich prvki jako jsou body, odmény, Grovné,

vyzvy, soutéze a vytvareni cilu a jiné motivujici mechanismy.

V piipadé vyvijené aplikace je gamifikace feSena pomoci sbirani ocenéni za plnéni
jednotlivych cvikl a povelt. Uzivateli davaji motivaci cvicit pejska a splnit vSechny cviky.
Prehled vSech ocenéni je na vlastni obrazovce. Jednotliva ocenéni, respektive jejich zaklad je
ulozen v databazové tabulce Achievements, kam je mozné jednoduse piidavat dal§i ocenéni dle
potteby. Pti vytvoreni pejska se automaticky vSechna ocenéni vytvoii a jsou ulozena do tabulky

Achievements_inst. Jednotliva ocenéni se skladaji z nazvu a popisu.

Pokrok v ocenénich lze sledovat pokazdé, kdyz uzivatel otevie obrazovku konkrétniho pejska.
Zde se zavola funkce AchievementController(), kde se nachazi logika kontrolujici jednotlivé
pokroky v ocenénich. V kontroleru se nachazi jedna hlavni funkce a jedna pomocna. Hlavni
funkce ziskava data z databaze o cvicenich a povelech, presnéji o jejich plnéni a dokonceni.
Poté pomoci jednoduchych pravidel kontroluje, zda je nékteré z ocenéni splnéno. Pokud ano,
je ptidano do pomocného pole. Pokud toto pole po kontrole vSech ocenéni neni prazdné, je
volana pomocna funkce, ve které se kontroluje, zda ocenéni jiz nebylo ziskano. Pokud ne, je
aktualizovana hodnota, ktera vypovida o konkrétnim ocenéni. Pomocna funkce by nemusela
byt implementovana, nacez se pozdéji kontroluje 1 to, jestli ocenéni bylo jiz vyzvednuto

uzivatelem.

Nize na obrézcich je ukéazka kodu, ktery obsluhuje zakladni cviky/povely pejska. Prvni obrazek

ukazuje ziskani téchto cvikli a informace o nich z databaze.

5

', dogID));

id: doc.id,

Obrdzek 61 Vybér dat z tabulky Basic_exercise_inst pro Achievement Controller

Poté se zkontroluje, kolik zakladnich cviki/povell jiz bylo splnéno, a také celkové mnozstvi
téchto cvikl. Nasledné jsou pomoci jednoduchych pravidel kontrolovana jednotliva ocenéni,

jestli jsou splnéna. Pokud jsou splnéna tyto pravidla, jsou poslany do pomocné funkce.
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achievementsToUpdate = [];
if (completedBasics == 1) {

achvID = setDataForAchievement(ach
if (achvID !=
achievementsToUpdate.push{achvID};

if (completedBasics == 2) {
achvID = setDataForAchievement(achi
if (achvID != ""
achievementsToUpdate.push{achvID};

if (completedBasics == maximumOf
achvID = setDataForAchievement(ac
if (achviD !=
achievementsToUpdate.push({achvID);

Obrdzek 62 Kontrola jednotlivych ocenéni

V pomocné funkci setDataForAchievement() se kontroluje, zda konkrétni ocenéni jiz nebylo

splnéno. Pokud jesté ocenéni nebylo splnéno, vrati funkce identifikator konkrétniho ocenéni.

setDataForAchievement(

numberOfAchiev

{

returnString = "";
ocs.forEach( {achievDoc
if (
Number (achievDoc.NoAchievement) == Number(numberOfAchiev) &&
lachievDoc.isAvailable

) A

T
J

return returnString;

Obrdzek 63 Kontrola, zda je konkrétni ocenéni splnéné a ma byt zobrazeno

Na obrazovce pro konkrétniho pejska pracuje funkce, ktera kontroluje, zda neni n¢jaké ocenéni
ve stavu pro vyzvednuti. Funkce je reprezentovana pomoci hooku useEffect() pokazdé, kdy je
obrazovka pejska zobrazovana. Popsané je zajiS§téno pomoci hooku uselsFocused() a
proménnou isFocused. Za zaCatku je nastavena proménna isAchievementAvailable na hodnotu
false pomoci setlsAchievementAvailable(). Pokud je hodnota pro tuto proménnou frue, pak je
zobrazen Cerveny symbol vykficniku u tlacitka pro obrazovku ocenéni. Zaroven to znamena,

ze néktera ocenéni jeste nebyla zobrazena.
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t = collection(db,

rent = query(

.isAvailable && !doc.data().alreadyShown)
setIsAchievementAvailable( ne

chAchievements();

ed]);

Obradzek 64 Kontrola, zda je néjaké ocenéni k vyzvednuti

Samotna obrazovka zobrazujici ocenéni dokaze zobrazit dva razné obsahy. Prvni obsah je
prehledem vSech ocenéni. Druhy je zobrazeni doposud nevyzvednutych ocenéni. To, ktery
obsah bude vykreslen se fidi pomoci podminéného vykresleni a proménné showAchievement.
Samotné vykresleni nevyzvednutého ocenéni se sklada z nazvu ocenéni, popisu, za co je toto
konkrétni ocenéni ziskano, z tlacitka k vyzvednuti a uzavieni ocenéni a z animaci. Zabezpeceni

animace probihd pomoci LottieView. Pro ocenéni byla zvolena animace s vizualizaci konfet.

useEffect(
ta() {

doc.data

counter =
.forEach( (doc
if (
doc.data( vailable &&
ldoc.da ) -alreadyShown &&
counter == 1

e(doc.data( ) .Name);
ilable(doc.data().isAvailable);
dyShown(doc.data( ) .alreadyShown) ;
doc.data() .Description);

setShowAchievement ( |H

if (doc.dat vailable && !doc.dat .alreadyShown) {
setAchievementAvailable( (prevState . State, doc.data()]);

Obrdzek 65 Nacitani a priprava dat pro obrazovku Achievements
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Zobrazena funkce ziska vS§echny ocenéni z databaze a ulozi do pole achievements pro zobrazeni
vSech ocenéni v seznamu. V dalsim kroku se prochazi jednotlivé zaznamy z databaze. Prvni
zaznam, pro ktery plati, ze je dostupny a nebyl jesté zobrazen, se ulozi do proménnych.
Proménné jsou pouzity u vyzvednuti ocenéni, a proménna showAchievement se nastavi na
hodnotu true pro zobrazeni vyzvednuti ocenéni. Dalsi ocenéni, které jsou k vyzvednuti se ulozi
do pole achievementAvailable, pro postupné vyzvedavani. Po stisku tlacitka pro ukonceni
vyzvednuti ocenéni se zavola funkce handleCloseAchievement(), ktera nastavi pro aktualné
vyzvedavané ocenéni atribut alreadyShown na hodnotu true. Poté, pokud je dalsi ocenéni k
vyzvednuti, vybere se z pole dostupnych ocenéni nasledujici prvek a nastavi se jednotlivé
proménné. Do pomocného pole se nakopiruje zbytek ocenéni k vyzvednuti. Takto se pokracuje,
dokud jsou dalsi ocenéni k vyzvednuti. Pokud jiz neni dalSi ocenéni k vyzvednuti, zobrazi se

seznam vSech ocenéni.

handleCloseAchievement =
setShowAchievement
db = getFirestore();
t updateDoc(doc(db, " nts_inst’ ! v {
alreadyShown: .

le.length != 8

)

le.forEach((item)

counter
setCurrAchievName(item.Name);
setCurrAchievIsAvailable(item.isAvailable);
setCurrAchievAlreadyShown(item.alreadyShown);
setCurrAchievDesc(item.Description);
setCurrAchievId(item.id);

nter++;

tate, item]);

setCurrfichievIsAvailable();
setCurraAchievAlreadyShown();
setCurrfchievId();

etAchievementAvailable([]
etAchievementAvailable(ach
etAchievementsAvailableTmp([]);

Obrdzek 66 Funkce pro ziskdani ocenéni a nacteni dalsiho
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Prehled vSech ocenéni:
e Prvni krok —jeden zakladni povel splnén
e Jen tak dale — dva zakladni povely splnény
e ZkuSeny zaCateCnik — splnény vSechny zakladni cviky
e Prvni slozit€jsi krok — splnén jeden ze slozitéjsich cvika
e Je to v kapse — splnéni vSech slozitéjsich cviku
e Sbératel — splnéni vSech zakladnich a slozit€jsich cviku
e Prvni vlastni cvik — vytvofeni prvniho vlastniho cviku
e Vytvoreni 5 vlastnich cviku
e ZkuSeny pejsek — splnéni vSech dostupnych cvika, jak prednastavenych, tak vlastnich

4.7.10 Tréninkovy diar

Tréninkovy diaf slouzi uzivateli pro pfehled jednotlivych tréninkovych relaci. Diaf je
slozen ze dvou obrazovek. Prvni je ptehled jednotlivych tréninkovych relaci, ktery je sefazen
od nejnovéjsiho po nejstarsi. Kazda jedna tréninkova relace je slozena z popisu, ktery udava,
co se cviCilo a jaky byl pribéh, datumu cviceni a jednotlivych poveld a cvika, které byly
cvi¢eny. Na druhou obrazovku se uzivatel dostane pomoci tlacitka ve tvaru plus. Zde uzivatel
vytvati jednotlivé tréninkové relace. Uzivatel vypiSe podrobnosti ke konkrétni relaci, datum
tréninku, a pak vybér cvicenych cvikt a poveld. Zde se uzivateli vykresli vSechny cviky, které
mu jsou k dispozici pro konkrétniho pejska. Jednotlivy cvik mtze vybrat pomoci jednoduchého
switch prvku. Pak kliknutim na tlacitko ,, Vytvorit™ je relace vytvorena a nahrana do databazové

tabulky Training_diary.

4.7.11 Zdravotni rady

Obrazovka pro zdravotni tipy vyuziva jednoduchosti a flexibility obrazovky
onboardingu a jeji technologii. Zdravotni rady obsahuji vycet problémi, se kterymi se muaze
majitel pejska setkat v pribéhu vycviku, napt. prehfati, kulhani apod. Zdravotni rady obsahuji
i navod, jestli a jak je lze rizné situace fesit doma bez veterinafe a kdy je v piipadé nezlepSeni

na misté navstévu u 1ékare neodkladat.
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4.8 Validace a testovani aplikace

Pro testovani aplikace bude pouzit emulator i0OS zafizeni. Pro validaci bude pouzit
emulator pro Android. V ¢asti testovani bude pifedvedena funkcionalita aplikace na platformé
i0S. Bude predvedeno naptiklad piihlaseni pomoci emailu a hesla, pfihlaseni pomoci Google
SigniIn, vytvoreni nového pejska a dalsi funkcionality implementovany v predchozich ¢astech.
V dalsi casti bude validace aplikace v prostfedi Android. Pro obé& platformy byl vytvoien
development build pomoci Expo frameworku. Takto vytvoren vyvojarsky build Ize stahnout a

nainstalovat na emulator i0OS a Android. Poté ji 1ze poustét jako kazdou jinou aplikaci.

. - .. G - L G - . G -
— G = |

Moji pejsci

- testavaci_ucet@emall.ca
R

Cviky a povely
oysky a nautt nawe

Peskokit . Dalél

Obrazek 67 Testovdni —onboarding, prihléseni pomoci emailu

> GEED = > G -

Zrudit & accounts.gocglecom a4 O Zrudit & accounts.googlecom a4 O

Dl infarmace

Moji pejsci

Juraj Kozik
(. ] |o@gmail.com

Vyberte ucet

dogTraining" chce pouZit
k plihlaZeni ,google.com”

Apikaca a webovd strinka burioy mact winjn
soilet vase osabr data. sesssnssnssnssnnsany
o Juraj Kozik at 4
omgmailcom

s pokraduite do aplikace project-1006984340648

Zrugit Pokratovat e [0 zobrasit hesio

< ]

Obrazek 68 Testovdni — prihlaseni pomoci Google Signin
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VysSe uvedené obrazky zobrazuji prvni obrazovku onboardingu. Naslednym krokem je
piihlaseni prostfednictvim e-mailu a hesla. Déle je zobrazena moznost piihlasit se pomoci

funkce Google Signin.

> G - .. G c- .. G - .. G -

< Novy pejsek < Novy pejsek < Novy pejsek Q

— - -

Moji pejsci

@ Rambo

October 2022 v

October 2022

Jméno Jméno Jméno

Datum narozeni 22.8.2020 Datum narozeni 22.10. 2022 Datum narozeni 22.10. 2022
Plemeno Plemeno Plemeno

Fotka ybrat fotk Fotka Fotka

Obrdzek 69 Testovdni — vytvoreni nového pejska

> QD v | G e . G e [ G -

< < Podrobnosti # | < Podrobnosti k vyplnéni < Podrobnosti 4
Jméno Rambo Jméno Rambo
Datum narozeni 22102022 = Datum narozeni 22102022
.. Plemeno Corgi Pas CisloPasuB7890 Plemeno Corgl
o Nezadano Ci CisloCipu12345
Rambo ? e "
Evropsky pas Nezadano Olkovac! pas Evropsky pas CisloPasu67890
@
Ziskané body: 0z 95 Otkovaci prikaz Nezadano O&kovaci prikaz Nezadano
Pripravenost pejska: Neni pipraven o 1.3.2024
- Oc¢kovani Ockovani
& Upravitinformace oRambo > ||\ yica ) Nezagano | Psinem MArh2024? SIRZ Vatekiina (R) 01032024
& Prehled cviki Z | psinemoci (DHPPi+L) Nezadino S Psi nemoci [DHPRi+L} Nezadéno
a Tréninkow diaf > Tetanus (T) Nezadano | Tetanus (T) MNezadano
. ; 4 5 6 7 8 9 1
[+] Viytvofeni nového cviku > Psincovy kadel (KC, Bb/Pi2) Nezadano Psincovy kasel (KC, Bo/Pi2) Nezadano
Psi n 1
™ Kalendar > || Borelidza (B) Nezadino "5 12519 L®.) v Borelidza (B) Nezadéno
18 19 20 21 22 23 24
3 Dokumenty >
Boraliz
@ Ocendn N U 25 26 27 28 29 30 ;N
=2 Zdravotni rady > Zkouiky a finé Plidat
e Smazat pejska

UloZit znmény

Obradzek 70 Testovdni — aktualizace podrobnosti

Na piedchozich obrazcich je vidét aktivitu vytvoreni pejska a nasledné vyplnéni dalSich
podrobnosti ve formé &isla Cipu, evropského pasu a ockovani na vzteklinu. Obrazovka

podrobnosti je dostupna po kliknuti na ¢tverec s informacemi o pejskovi.
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& Lehni
& Ke mné

VOVIV VWV

Pokrocilé cviky
&' Sportovni kynologie >

*a' Dogdancing - divize C freestyle >
& Agility - Parkur pro psy >

o .
‘& Canicross

K noze K noze

Napfed si pejska pFivolejte. Pfidejte povel k noze a [Napfed si pejska pFivolejte. Pfidejte povel k noze a

™ nasmérujte ho tak, Ze ho zezadu kolem nohou nasmérujte ho tak, Ze ho zezadu kolem nohou
‘& Coursing - terénni dostih pfitahnete ke své levé noze. Kousek popojdete a | | pfitdhnete ke své levé noze. Kousek popojdete a
. zZnovu psa zavolejte a pridejte povel , k zZnovu psa zavolejte a pridejte povel k

'." Bull sporty -H|gh jump noze".Nékolikrat opakujte, pejska odménujte, noze".Nékolikrat opakujte, pejska odménujte,

pokud pokyny pini. pokud pokyny plni.

ViV VWV

"." Obedience

© o @ @ 55 ®

Zpet Hotovo Zpét Hotovo
—— — —

Obrdzek 71 Testovdni — prehled cvikd a priddni bodd

> D e .7 D e | G -
- Eapa Ga « Bips Go « Fxgo Ga

< ¢ Prehled ocenéni < Prehled ocenéni
1
Blahopfeji! ¥ Jetovkapse!
Pejsek rviddd wEechny pokrofbé cviky? Nephestavej
Prni krok! ¥ Jentak dale!
Cratulacs K Spindni druhdho zakiagning cyibani.
Rambo Pakratyy ddle, peisek to coent
P [ - W Prvni slozitéjsi krok
Ziskané body: 5z 95 \ e } Gratulace ke dokonden] priniha droéné{Sino vk
Pfipravenost pejska: Neni pfigraven R
. '!' Zkugeny pejsek
# Upravit informace o Rambao > f,‘n’:“p[‘: viachiny cwiky, Kieré leou pro Tt
& Pehled cvikii > . W Sbératel

=2 Tréninkovy diar > M dakonbeny viachny 2400 a pokracii culky!

o . N 0 Pruni krok! ¥

Vyt\fol’en[ m\l'éhﬂ kau - Gratubupeene & pirerairis kroku k vycuideni pajika

B Kalends? % Vytvoreni 5 viastnich cvikd.

871 Dokumenty > Vbl jsi catkam § vlastnich cvikis

? Ocenéni | > Gratulujeme k prynimu kroku k vyevitteni pejska '!T Zkusgeny zacatecnik

- Pejsek rvidda wiechny zakladni cviky! Jen tak dal!
i > .

== Zdravotni rady W Prvni viastni cvik
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Zavit

Obrdzek 72 Testovdni —vyzvednuti ocenéni
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Vyse je vidét, jak funguje prvek gamifikace. Piiklad znazornuje ziskani ocenéni za splnéni
jednoho zakladniho povelu za plny pocet moznych bodi. Pokud je ocenéni dostupné, na

obrazovce pro konkrétniho pejska je videt Cerveny vykiicnik u ocenéni.

Obrazovky nize zobrazuji kalendai pejska a ukazku zdravotnich rad. Nize je zobrazen

tréninkovy diaf, kam si uzivatel ma moznost zapisovat jednotlivé tréninkové relace.

> G - . D - P G - 7 G -
@ Eago G0 @ Eape O < Enpn Oo <tmele M

{ Kalendaf pejska Rambo { Kalend4F pejska Rambo
4 4
1 aami :
. ® .
A &
1 | 1 1 ! 1 1 1 ! ! —
2l 1
1 i
Nazev udalosti Udalost1
Nadchazejic udalost: Nadchazejici udalost:

Narozeniny 2210.2024 Popis uddlosti Nova udalost Narozeniny 2210.2024

m ]

Narozeniny 2210.2023 Misto uddlosti Praha Narozeniny 22.10.2023

] Prehrati
Narozeniry 2102022 Cas udalosti 20:04 Narozeniny z02022 Umistit psa do stinu & ehiadu, Chisdit viaznou vodou v
i T ablasti hlavy a kengetin [pazer voda nesmi byt ledoval)
pem—— Al AA Zajstit dostatek tekuting ty nesmi byt ledove, treba je
oz 7032024 posdinat pastupng,
Barva udélosti Nova udalost Vyhbedat [ékare pfi apatii, 2traté vidomi, maldtnosti.
OranZavs @

Peskotit . Dalgi

Obrdzek 73 Testovdni — kalenddr, vytvoreni nové uddlosti a zdravotni rady
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Obrdzek 74 Testovdni — tréninkovy didr a hlavni obrazovka
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Validace pro Android spociva v prochdzeni aplikace a vyzkouSeni alespori jedné jeji
funkcionality. Na obrazku nize je zobrazeno vytvofeni nového cviku a vyzvednuti ocenéni za

vytvoreni prvniho cviku.

e d

Moji pejsci

@'I! Ramnbo

< Podrobnosti

Jméno Rambo

Datum narozeni 22.10.2022

Plemeno Corgi

Cip CisloCipu12345 Rambo

Rambo
@ Evropsky pas CisloPasu67890 @
Ziskané body: 5.7 105 i Ziskané body: 5 2 105
Pripravenost pejska: Neni pripraven Ik Ockovaci prikaz Nezadano Phipravenost pejska: Neni pripraven
# Upravit informace o Rambo > Ockovani [ # Upravit informace o Rambo
‘& Piehled cvikl > Vzteklina (R) 01.03.2024 & Piehled cvik(
& Tréningovy didf > Psinemoci (DHPPi+L) Nezadéno & Tréningovy didf
@ vytvoreni nového cviku > Tetanus (T) Nezadano iens e . @ vytvoreni nového cviku

™ kalendéF > Psincovy kadel (KC, Bb/Pi2) Nezadano ™ KalendéF
Q? Dokumenty > Borelioza (B) Nezadano Fopis novéha cvitani . Q] Dokumenty

¥ Ocenéni ¥ ocenéni !

v v

8 Zdravotni rady

8 Zdravotni rady

@ smazat pejska @ smazat pejska

Maximdini podet bodd

Obrazek 76 Validace — podrobnosti, vytvoreni nového cviku
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Obrazek 77 Validace — prehled cvikd, vyzvednuti ocenéni

Po testovani a ovefeni mobilni aplikace na platformach 10OS a Android byly vyvozeny
nasledujici klicové zavéry. Zakladni funkce aplikace, jako je registrace uzivatele, piihlaseni a
nacitani dat, fungovaly podle ocekavéni. Uzivatelské rozhrani (UI) bylo intuitivni, s
konzistentnimi designovymi prvky na vsech platformach. Doba nacitani se pohybovala v
pfijatelnych mezich, coz zajiStovalo bezproblémovy uzivatelsky zazitek. Pro konkrétni

konfigurace zafizeni bylo nutné provést drobné tpravy.
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5 Zhodnoceni vysledki

Vysledkem prace je funk¢ni multiplatformni mobilni aplikace pro vycvik psu, ktera
funguje jak na platformach Android, tak i iOS. Aplikace byla vyvinuta pomoci technologii
React Natvie JS a Expo frameworku. React Native je z pohledu vyvoje zamyslené aplikace
vhodné pouzitym nastrojem, ktery umoziuje pomérné uzivatelsky nenarocnou praci s kodem.
Platforma Firebase poskytla pro aplikaci databazi, ulozisté pro dokumenty a sluzbu autentizace
uzivatelt. Expo framework zajistil v€asné testovani. Testovani probihalo na mobilnim zafizeni
s i0S, nicméné po pouziti nativnich prvki bylo nutné vytvorfit vyvojarsky build aplikace a

testovat ji dale na simulatorech.

V prabéhu vyvoje aplikace byla vyzadovana aktualizace React Native a Expo
frameworku, co zpusobilo celkovou nefunkénost aplikace. Obecné pii velkych aktualizacich
React Native dochazi ke znefunkCnéni knihoven. Pfizpisobeni knihoven v takovém piipadé
muze trvat az nékolik dni. Nasledna oprava ve vyvijené aplikaci probéhla naptiklad za pomoci
aktualizaci neékterych balicku pouzitych knihoven. V logu chyby bylo potieba najit konkrétni

knihovnu, ktera problém zpusobila a zajistit jeji opravu pomoci piikazu.

Vyvinuta aplikace poskytuje uzivateli moznost sledovani prubéhu vycviku psa pomoci
preddefinovanych cviki. Zaroven si uzivatel dle potieby mize vytvaret cviky vlastni. Pomoci
tréninkovych deniku uzivatel sleduje prubéh vycviku, zaznamenava, kdy byl vycvik a jaké
cviky a povely byly cviceny. Aplikace také disponuje gamifikaci formou ocenéni, které

uzivatel ziskava za plnéni jednotlivych cvikid a vytvareni vlastnich cviku.

I kdyz pracuji jako vyvojar s praci v React Native jsem zatim nemél zkuSenost a
vzhledem k niz§i zkuSenosti s vyvojem podobné mobilni aplikace oceriuji uzivatelsky
nenarocné praktické pouziti React Native. Praci s timto frameworkem ulehcuje 1 dostupnost
velkého mnozstvi podkladi pro vyvoj. Jelikoz jsem s vyvojem mobilnich aplikaci nemél
zadnou zkuSenost, povazuji React Native za vhodny a adekvatni nastroj, ktery mi poskytnul

vhled do této problematiky.

Kod aplikace je dostupny ve vefejném repositaii Githubu na adrese:

https://github.com/jurajkozik/DogsJournal.
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6 Zavér

Cilem prace bylo navrhnout a vyvinout mobilni aplikaci pro platformy Android ai0OS.
Pro vyvoj byl pouzit framework React Native. Jednotlivé kroky navrhu a vyvoje mobilni
aplikace od jeji analyzy po jeji implementaci byly podrobné popsany a vysvétleny v hlavni
Casti prace. Teoreticka Cast prace byla soustfedéna na samotné fungovani frameworku React
Native, pfed a po zméné¢ vnitiniho fungovani frameworku, tedy po nahrazeni technologie
Bridge. Navrh, konfigurace a implementace aplikace byly popsany v dal§im textu prace
s dirazem na implementaci. Kapitola popisujici implementaci aplikace mize zaroven slouzit
jako jeji dokumentace. Aplikace byla definovana pomoci analyzy pozadavku, které urcily
predpoklady funkcnosti aplikace. Tvorba aplikace probihala na podkladé vlastni zkuSenosti a

dostupné dokumentace pro vyvoj v React Native.

Vystupem prace je funkcni aplikace pro vycvik psu. I pies to, Ze byla aplikace vyvinuta
do funk¢ni podoby, existuji moznosti a vyzvy pro dalsi vyvoj. V budoucnu lze zvazit rozsiteni
podpory na dalsi platformy, naptiklad na tabletova zatizeni. Navic je mozné zkoumat moznosti
integrovat moderni technologie, jako je strojové uceni nebo Al pro lepsi personalizaci a

automatické vytvareni tréninkovych plant.

Ve vyuziti React Native a vyvoje mobilnich aplikaci vidim do budoucna mozny
potencial pro vlastni praxi, nakolik jsem uz delsi dobu pfemyslel o vyvoji mobilnich aplikaci.
I v budoucnu bych se chtél vénovat vyvoji mobilnich aplikaci pro vlastni potieby nebo v ramci

praxe.
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