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Abstrakt

Prace pojednava o tvorbé mobilnich aplikaci ve frameworku React Native. Popisuje
zakladni funkce frameworku a vyhody proti klasickému nativnimu a hybridnimu vyvoji.
V teoretické Casti se prace vénuje problematice nativniho vyvoje, porovnanim soucasnych
technologii a postupli v této oblasti. Dale se v teoretické casti zabyva piedstavenim
frameworku React Native vcetn¢ jeho instalace, teoretického fungovani a spravnymi postupy
pro dosazeni optimalniho b&hu vytvofené aplikace. DalSim tématem teoretické casti je
analyza obrazu, kde je vysvétleno jak probihé proces rozpoznavani objekti a u€eni algoritmu
na vyhleddvani pozadovaného objektu. Prakticka ¢ast obsahuje tvorbu aplikace na operacni
systém Android ve frameworku React Native, kterd bude obsahovat identifikaci ulu pomoci
NFC nebo QR kodu, a rozpoznavani v€eli matky na plastvi pomoci knihoven OpenCV spolu

s Tracking.js, ktera bude nasledné¢ pfeportovana na jiné operacni systémy.

Klicova slova

Mobilni aplikace, React Native, OpenCV, analyza obrazu



Abstract

This bachelor thesis is about mobile application development in the React Native
framework. It describes basic functions of the framework and its pros compared to classic-
native and hybrid development. The theoretical part of the thesis describes the process and
theory of native development and comparation of current technologies and practices in this
field. Another topic of the theoretical part is the introduction of the React Native framework
including its installation process, theoretical functioning and correct programming procedures
which help achieve the creation of optimally running applications. The next topic describes
image processing, object detection and the process of training algorithms to find specific
objects. The practical part includes the creation of an application using the React Native
framework for Android OS, which can identify a bee hive using NFC or QR codes, and
detection of a bee queen on a bee hive using the OpenCV and Tracking.js libraries, which will

be subsequently ported to other operating systems.
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KAPITOLA 1. UVOD

1 Uvod

React native je JavaScriptovy framework' pro vyvoj mobilnich aplikaci. Dal by se oznacit
jako kombinace hybridniho a nativniho vyvoje. Kombinuje totiz kvality obou piistupli. Vyvoj
je rapidni, protoze aplikace je skladana pomoci ptedpiipravenych komponentt, které jsou také
optimalizovany jak na Android OS, tak na iOS. Tim je zarucena rychlost a spolehlivost
spojovana s nativnim vyvojem. Tomuto pfistupu by se dalo vytknout, Ze neumoziuje praci
s tolika komponenty jako klasicky nativni vyvoj. S uplynutym c¢asem anovymi verzemi
takovychto zakladnich komponenti pfibyva a o vétSinu chybéjicich komponentl se postara
komunita.

Z hybridniho vyvoje je zachovana také jednoduchd portabilita. Za jeho vyvojem stoji
spolecnost Facebook, ktera ho piedstavila vroce 2015 na F8 — Facebook Developer
Conference. Pomoci tohoto frameworku jiz byla vytvofena spousta vyznamnych aplikaci,
jako tfeba mobilni aplikace spolecnosti Facebook, Instagram nebo Skype. Na letosni F8 tento
projekt podpofil také Microsoft a Samsung s cilem rozsifit podporu na Windows a Tizen OS.
Da se tedy ocekavat, ze se React Native rozsiii na vSechny platformy véetné chytrych televizi

a palubnich poc¢itact v automobilech.

1.1 Vlastnosti frameworku

, React Native je JavaScriptovy framework, ktery vyuziva syntax JavaScriptu, bezi na
JavaScript VM? jadru mobilnich zafizeni a vyuZiva React Platform k vytvoreni mostu mezi
JavaScriptovou syntaxi a hostitelskou platformou. “[1] ,,Kod psany v JavaScriptu je nasledné
prelozen do nativnich programovacich jazyku, tedy Java pro Android a Objective-C pro iOS.
Dalsi duleZitou vlastnosti, kterou React Native prebral z klasického frameworku React, je
koncept manipulace s DOM.“[1] ,,DOM neboli Document Object Model je platforma
a jazykové neutralni rozhrani, které umoznuje programum a scriptum dynamicky pristoupit
a upravit obsah, strukturu a styl dokumentu. “[2]

Jelikoz je ale iprava DOM naro¢nd na Cas a prosttedky, React Native pracuje s konceptem
virtual DOM. ,, Pro kazdy DOM object existuje odpovidajici ,,virtual DOM object*. Virtual
DOM object je reprezentace DOM objektu, néco jako lehka kopie. Virtual DOM object ma

stejné viastnosti jako realny DOM object. Chybi mu ale schopnosti toho realného, zejména

! Framework — podptirny prvek pro vyvoj aplikaci
2 JavaScript VM — program nebo pieklada¢ vykondavajici JavaScriptovy kod
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KAPITOLA 1. UVOD

primo ménit to, co se deje na obrazovce. Manipulace DOM objekti je ale pomala.
Manipulace virtual DOM je mnohem rychlejsi, protoZe se na obrazovce nic nevykresluje.
O uprave€ virtual DOM lIze uvazovat jako o upravé ndkresu misto pohybu mistnostmi
v opravdovém domeé. “[3] ,, React Native usnadnuje véci tim, ze misto renderovani celé stranky
eviduje zmény udélané na DOMu stranky, ktera je uloZzenda v paméti a potom vyuzZivd
minimum vykonu na to, aby vykreslila jenom tyto malé zmeny. “[1]

Zmény v DOM by mély byt principialné vazany na zménu dat. React Native toto pravidlo
nastavuje zivotnim cyklem komponentu, ktery je pevné definovany. Hlavni charakteristikou
tohoto zivotniho cyklu je nové vykresleni komponentu na zdkladé zmény dat neboli stavi,
které ho definuji. Existuje-li tedy komponent jehoz soucésti je stav obsahujici text, a tento text

je zménen, tak je obnoven pouze tento konkrétni komponent.

12



KAPITOLA 2. POROVNANI S HYBRIDNIM A NATIVNIM VYVOJEM

2 Porovnani s hybridnim a nativnim vyvojem

React Native je podle jeho charakteristik mozné zatadit mezi dalsi frameworky uréené pro
vyvoj hybridnich aplikaci, coz jsou ,, webové stranky viozené do webview a vytvorené pomoci
HTMLS5, CSS a Javascriptu. Vykonavaji stejny kod nezavisle na platformé na které bezi.
Pomoci nastrojii jako PhoneGap® a Cordova? mohou vyuZivat nativni funkce jako je napriklad
GPS nebo kamera.“[4] Hlavnim rozdilem oproti klasickym hybridnim aplikacim je, Ze
uzivatelské rozhrani v React Native je pii kompilaci pieloZeno do nativnich komponentl pro
danou platformu. Javascriptovy kod je skutecné vykondvan v jeho pivodni podobé
a komunikuje s pfeloZzenymi komponenty pomoci takzvaného mostu neboli bridge.

Iluze nativnosti React Native pochazi z jeho interakce s hardware zatizeni. Jelikoz jsou
komponenty prekladany do jejich nativnich protéjski, tak je dosazeno podobnych rychlosti
v interakci s uzivatelskym rozhranim. Tyto komponenty jsou tvofeny tak, aby stejnou
implementaci byly zasaZzeny vSechny platformy, které React Native podporuje. Stejnym
pfistupem je dosazena imoznost vyuziti vétSiny periferii zafizeni. Ve skuteCnosti tedy
uzivatel ovlada nativni funkce operacniho systému na kterém je aplikace spusténa. Dalo by se
tedy fici, Ze vyvoj v React Native je hybridni, ale vysledna aplikace je spiSe podobna tém
nativnim, coz jsou aplikace ,,vyvijeny vjazyku potiebném na cilenou platformu, tedy
Objective-C nebo Swift pro iOS a Java pro Android a ostatni. Napsany kod nelze sdilet mezi
platformami a jeho chovani se lisi. Ma primy pristup ke vSem funkcim nabizenim danou
platformou bez jakychkoliv omezeni. “[4]

React Native tedy nemusi, stejné jako pfi hybridnim vyvoji, rozliSovat mezi opera¢nimi
systémy na které je cilen. Toto je znatelnd vyhoda, protoze existuji veliké rozdily ve vyvoji
aplikaci na rtzné platformy. Kromé rozdili v programovacich jazycich, ve kterych se
programuji nativni aplikace na tyto platformy, existuji i rozdily v tom, jak se pracuje s API°,
jako naptiklad prace s GPS nebo tvorba animaci. Diky tomu, Ze React Native tyto rozdily fesi
pti definici komponentd, je v procesu nasazeni aplikace Setfen Cas i penize. Neplati to ale ve
vSech pfipadech. Ne&které nativni vlastnosti nejsou v React Native zatim dostateéné
podporované aje nutné vyuzit nativniho kodu, ktery lze pomoci React Native jednodusSe

implementovat. V tu chvili je ale nutné mit dostatecné znalosti z nativniho vyvoje. Doporucil

3 PhoneGap — framework pro tvorbu hybridnich mobilnich aplikaci
4 Cordova — framework pro tvorbu hybridnich mobilnich aplikaci
5 API — rozhrani pro programovani aplikaci
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KAPITOLA 2. POROVNANI S HYBRIDNIM A NATIVNIM VYVOJEM

bych tedy vyuzit tento framework na stfedn¢ velké projekty, kde je Zadouci, aby byla aplikace
rychle nasazena a fungovala svizné. Velké projekty vyuzivajici funkce specifické pro urcitou
platformu, jako napfiklad iMessage nebo slozit¢ animace, mohou byt v React Native
komplikovanéjsi a Casové vice narocné nez klasicky nativni vyvoj.

Za nejvetsiho protivnika frameworku React Native by se dal povazovat NativeScript. Oba
frameworky se snazi piistupovat k vyvoji mobilnich aplikaci tak, Ze vyuzivaji zaroven
vyhody z hybridniho i nativniho vyvoje. Rozdilné jsou vSak frameworky, na kterych jsou
zaloZeny. React Native vyuzivd principll a jadra webového frameworku React, zatimco
NativeScript je zalozen na frameworku Angular. Je tedy logické si vybrat framework, se

kterym ma uZivatel ptedchozi zkuSenosti.

Zajem v prabéhu casu

Calosvétove | g — [ A

# React Native ® NativeScript

Google Trends

Obrazek 2.1: Zajem v prubehu casu mezi React Native a NativeScript

Vykonostné jsou na tom oba frameworky podobné, protoze pracuji s nativnimi funkcemi.
React Native je zaméfen vice na rychlost uzivatelského rozhrani, dokaze vyuZzivat vice jader
procesoru a obecné¢ maji aplikace menSi velikost. Mezi vyhody NativeScript patfi tym

vyhradné profesionalnich vyvojati a lepsi vykon pii praci s daty i nativnimi funkcemi.

14



KAPITOLA 2. POROVNANI S HYBRIDNIM A NATIVNIM VYVOJEM

2.1 Platformy a jazyky

Jelikoz hlavni vyhodou React Native je multiplatformnost, tak musi byt aplikace na vSechny
operacni systémy vyvijeny jednotnym zplsobem. Konkrétné jsou pouzity dva typy syntaxe —
JavaScript verze ES6 a JSX, coz je krok pfidavajici XML syntaxi k JavaScriptu. Tato XML
syntaxe je pouzita pii definici obsahu komponentl a je podobnad vyvoji webovych stranek
v HTML. Princip stylovani je také velmi podobny CSS z webovych stranek. Syntaxe je
uzpusobena tak, aby pfipominala CSS v rdmci omezeni zplsobenymi syntaxi JavaScriptu.

vvvvvv

znalost JavaScriptu a zakladtt OOPS.

¢ OOP — objektové orientované programovani

15
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KAPITOLA 2. POROVNANI S HYBRIDNIM A NATIVNIM VYVOJEM

<div class="container">

<p>Hello World!</p>

</div>

<div style="padding: 30px; background-color: white; text-align: center;

color: black;

">

<p>Hello World!</p>

</div>

<style>

.container {

}
</style>

padding: 30px;
background-color: white;
text-align: center;

color: black;

Ukézky kodu 2.1: HTML — Porovnéni s React Native

<Text>Hello World!</Text>

</View>

<View style={{padding: 30, backgroundColor: "white"; textAlign: "center",

color: "black"}}>

<Text>Hello World!</Text>

</View>

var styles

StyleSheet.create ({

container: {

padding: 30,

backgroundColor: "white",

textAlign: "center",

color:

Py

"black";

Ukazky kodu 2.2: React Native — Porovnani s HTML

2.2 Debugovani

Testovani v React Native je velmi svizné a jednoduché. Neni nutné rekompilovat aplikaci po

kazdé zméné. Je také mozné aktivovat funkci Live Reload, kterd nacéte aplikaci pti kazdé

zméné kodu, nebo funkci Hot Reload, ktera pfi nacteni zachova aktuélni stav aplikace. Toto je

znacné zrychleni oproti nativnimu vyvoji, kde je nutné zdrojové soubory aplikace vzdy znovu
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KAPITOLA 2. POROVNANI S HYBRIDNIM A NATIVNIM VYVOJEM

kompilovat. Pro potfebu debugovani’ je k dispozici kromé klasickych varovnych a chybnych
oken i debugger v prohlize¢i Chrome. Jedna se o klasické vyvojarské nastroje pouzivané pii
vyvoji webovych stranek, které jdou jednodusSe propojit s React Native. Toto umoziuje
piistup ke konzoli a debugovani JavaScriptovych souborti. Pro debugovani komponentt
slouzi Inspector, opét podobny tomu z webovych vyvojatskych nastroji. Umoziuje prohlizet
umisténi a velikosti elementi na obrazovce. Debugovaci nastroje jsou velmi podobné tém

z webu jak rychlosti, tak dostupnymi nastroji.

2.3 Pluginy a komunita

React Native je vefejny projekt. Chyby ve frameworku jsou opravovany s pomoci
komunity stejné jako pfidavani novych funkci. ,, Pres 650 lidi predlozilo zmény kodu do
kodové databdze React Native. Z téchto 5800 zmen bylo 30 % z nich udélano lidmi, kteri
nepracuji ve Facebooku. Vunoru 2016 bylo poprvé vice nez 50 % zmén od externich
prispévatelu ... Mnoho z nich bylo vysoce kvalitnich a zavadélo Siroce pouzivané funkce. (5]
Da se tedy predpokladat, ze rozsifujici balicky umoziujici piistup k riznym funkcim, které
nejsou v zékladnim frameworku podporované, budou kvalitni. Tyto balicky jsou dostupné
z repozitafe NPM. Je mozZné také vyuzit rozSifeni, které umoznuje pouzivat funkce
z frameworku Cordova. React Native ma tedy vyhodu oproti hybridnimu vyvoji v tom, Ze ma

k dispozici vice funkci a nastrojt.

2.4 Rychlost

React Native a nativni aplikace psand ve Swift na i10OS maji témét identickou spotiebu CPU
a GPU. Spotfeba paméti se v testech lisi. Obecné by se dalo konstatovat, Ze nativni aplikace
ma vyhody ve vyuziti paméti pfi operacich, které spoustéji jiné aplikace nebo funkce
opera¢niho systému. Jelikoz jsou prvky uzivatelského rozhrani postaveny na téch nativnich,
tak existuje pouze maly rozdil v rychlosti a ovladatelnosti uzivatelského rozhrani. V kazdém

ptipadé jde o znatelny rozdil oproti hybridnim aplikacim.[6][7]

" Debugovani — testovani nebo ladéni
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3 Instalace frameworku

V této kapitole bude popsan postup instalace frameworku React Native s cilem vytvofit
aplikaci na operacni systém Android — na operac¢nim systému Windows. Instalace je aktudlni
k datu 9.9.2017. Casem mize dojit ke zménam v postupu instalace. Aktudlni instalace by
mela byt vzdy dostupnd na adrese https://facebook.github.io/react-native/docs/getting-
started.html.[8]

3.1 Prerekvizity

Prerekvizitami pro instalaci React Native je systém Node.js. Programové rozhrani Python
verze 2 avyvojové rozhrani JDK verze 8. VSechny tyto baliky mohou byt nainstalovany
pomoci instaldtoru Chocholatey. Chocolatey je mozné nainstalovat pomoci nasledujiciho
ptikazu zadaného do ptikazového fadku spuSténého v administratorském rezimu.
@"$SystemRoot%$\System32\WindowsPowerShell\vl.0\powershell.exe" -NoProfile -
InputFormat None -ExecutionPolicy Bypass -Command "iex ((New-Object

System.Net.WebClient) .DownloadString ('https://chocolatey.org/install.psl'))
" && SET "PATH=%PATH%; $ALLUSERSPROFILE%\chocolatey\bin"

=X Administrator: CA\Windows\System32\cmd.exe = =

JARNING: You can safely ignore errors related to missing log fFiles when
upgrading from a version of Chocolatey less than B.9.9.
*Batch file could not be found’ is also safe to ignore.
*The system cannot find the file specified’ — also safe.

hocolatey.nupkyg file not installed in 1ih.

Attempting to locate it from bhootstrapper.

PATH environment variable does not have C:s\ProgramData“chocolateyxhin in it. Add

q

JARNING: Mot setting tab completion: Profile file does not exist at

' CasUserssRNU . RN~Documents™WindowsPowerShel1~MHicrosoft . PowerShell_profile.psi’ .

hocolatey <{choco.exe) is now ready.

ou can call choco from anywhere,. command line or powershell by typing choco.
#7 for a list of functions.

ou may need to shut down and restart powerszhell and-sor conszoles

first prior to using choco.

ssMindowsssysten32 >choco
hocolatey vB.18.8
lease »un ‘choco —7' or ‘choco <command> —-?' for help menu.

sSMWindowsssysten32 >

Obrazek 3.1: Usp&$na instalace programu Chocolatey

4

Zda byla instalace UspéSnd lze ovéfit zadanim piikazu choco. Poté lze nainstalovat

Node.js, Python 2 a JDK 8 pomoci nasledujiciho ptikazu.
18


https://facebook.github.io/react-native/docs/getting-started.html
https://facebook.github.io/react-native/docs/getting-started.html

KAPITOLA 3. INSTALACE FRAMEWORKU

choco install -y nodejs.install python2 jdk8

Parametr -y pfikazu install znamena potvrzeni vyskakovacich oken, coz je ve vétSing
ptipadii potvrzeni licence. Pokud instalace prob&hla v pofadku, tak je Cas nainstalovat
Android Studio. Tento program mtize slouzit jako IDE — vyvojové prostiedi, ale jeho instalace
je dulezita zjiného divodu. Slouzi totiz jako grafické rozhrani pro stahovani balickli do
Android SDK a nastaveni emulatoru. Béhem instalace je dulezité zvolit Custom Installation
a zvolit instalaci nasledujicich dopliikit — Android SDK, Android SDK Platform, Performance
(Intel ® HAXM), Android Virtual Device.

Choose the type of setup you want for Android Studio: Android SDK Platform

8 AP 26: Android 8.0 (0] - (113 ME
() Standard o 0 J
Performance (Intel @ HAXM) - (2,58 ME)
Android Studio will be installed with the most common settings and options.
Android Virtual Device - (723 MB)

Recommended for most users.

o Custom

Y¥ou can customize installation settings and components installed.

Obrazek 3.2: Spravné nastaveni instalace Android Studia

Po dokonceni instalace a nastaveni prostfedi je nutné nainstalovat balicky do Android
SDK. Konkrétné se jedna o balicky Google APIs, Android SDK Platform 23, Intel x86
Atom_64 System Image a Google APIs Intel x86 Atom_64 System Image. Okno pro instalaci
balickt se v aktudlni verzi Android Studia nachéazi pod Tools — Android — SDK Manager.
Aby byly tyto balicky viditelné, je nutné zvolit moznost Show Package Details. Dalsi
diilezitou soucasti je nainstalovat Android SDK Build-Tool verze 23.0.1. Op¢t je nutné zvolit

moznost Show Package Details.
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SDK Platforms | SDK Tools | SDK Update Sites

Each Android 5DK Platform package includes the Android platform and sources pertaining to an AP level by
default. Once installed, Android Studio will autematically check for updates. Check "show package details" to
display individual SDK components.

Name | AP| Level Revision Status
le APls Intel x86 Atom System Image Mot installed
[ Google APIs Intel 86 Atom_64 Systern Image 24 16 Mot installed
O Google Play Intel x86 Atom System Image 24 16 Mot installed
[=] Android 6.0 (Marshmallow)
rL Google APIs 23 1 Mot installed
Android SDK Platform 23 23 3 Installed
Sources for Android 23 23 1 Installed
[ Android TV ARM EABI v7a System Image 23 1 Mot installed
[ Android TV Intel x86 Atom Systermn Image 23 1 Mot installed
[ Android Wear ARM EABI v7a System Image 23 ] Mot installed
[ Android Wear Intel x86 Atom Systemn Image 23 6 Mot installed
(] ARMEABIv7a System Image 23 6 Mot installed
[ Intel x86 Atom System Image 23 10 Mot installed
é. Intel x86 Atom_64 System Image 23 10 Mot installed
(] Google APIs ARM EABI v7a System Image 23 23 Mot installed
[ Google APls Intel x86 Atom System Image 23 23 Mot installed
i-. Google APIs Intel xB6 Atom_B4 System Image 23 23 Mot installed
[ Android 5.1 (Lollipop)
[ Google APIs 2 1 Mot installed
[:] Android SDK Platform 22 22 2 Mot installed
D Sources for Android 22 22 1 Mot installed
[ Android TV ARM EABI wTa System Image 22 1 Mot installed
D Android TV Intel x86 Atom System Image 22 3 Mot installed

Show Packaae Details

m | Cancel l l Apply ] | Help ]

Obrazek 3.3: Instalace povinnych balickti Android SDK

SDK Platforms ~ SDK Teols | SDK Update Sites |

Below are the available SDK developer tools. Once installed, Android Studie will automatically check for updates.
Check "show package details" to display available versions of an SDK Tool.

Mame | Version | Status
J19.1.0 19.1.0 Mot installed
(2000 20.0.0 Mot installed
[ 21.0.0 (Obsolete) 21.00 Mot installed
[J 21.0.1 (Obsolete) 21.0.1 Mot installed
[ 21.0.2 (Obsolete) 21.0.2 Mot installed
[ 21.1.0 (Obsolete) 21.1.0 Mot installed
[J 21.1.1 (Obsolete) 2111 Mot installed
Onaz 21.1.2 Mot installed
(] 22.0.0 (Obsolete) 2200 Mot installed
(2201 22.0.1 Mot installed
[ 23.0.0 (Obsolete) 23.00 Mot installed
23.0.1 23.0.1 Installed
A 23.0.2 Mot installed
[J 2303 23.0.3 Mot installed
(J 2400 24.0.0 Mot installed
) 24,04 24.0.1 Mot installed
2402 24.0.2 Mot installed
(2403 24.0.3 Mot installed
2500 25.0.0 Mot installed
2501 25.0.1 Mot installed
25.0.2 25.0.2 Installed
25.0.3 25.0.2 Installed
(J 2600 26.0.0 Mot installed
O 26.0. 26.0.1 Mot installed

n Show Packase Details

Obrazek 3.4: Instalace povinnych nastroji Android SDK
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Poslednim krokem je pfidani proménné ANDROID HOME do uzivatelskych proménnych
prostiedi, aby mohly nastroje React Native kompilovat aplikace do nativniho koédu. Toto okno

1ze vyvolat zadanim nasledujiciho piikazu do okna Spustit.

rundl132 sysdm.cpl,EditEnvironmentVariables

Zde sta¢i pridat novou uzivatelskou promeénnou. Jméno proménné je tedy

ANDROID_ HOME a hodnota je cesta ke sloZce obsahujici Android SDK. Vychozi cesta je

C:\Users\Uzivatelske jmeno\AppData\Local\Android\Sdk

Cestu ke slozce lze zjistit v Android Studiu pod nabidkou Tools — Android — SDK

Manager.
MNew User Variable
Variable name: AMDROID _HOME
Variable value: C:\WUsers\RNYV.RN\AppData'Local\Android\s

N
| oK Cancel

Obrazek 3.5: Pfidani uzivatelské proménné ANDROID HOME

3.2 Emulator

Nyni je nutné nastavit emulator. Do nabidky emulatorii je moZzné se dostat z nabidky Tools —
Android — AVD Manager, nebo kliknutim na ikonu zvyraznénou na obrazku nize. Novy
emulator je vytvofen pomoci tlacitka Create Virtual Device. Typ zafizeni neni dilezity,
protoze se lisi jenom v rozmérech a rozliSeni displeje. Je doporuceno zvolit verzi operacniho
systému Android 6.0 Marshmallow s rozhranim x86_64. Pokud neni nainstalovany balik Intel
® HAXM, tak je nutné tvorbu emulétoru pferusit a tento balik nainstalovat, protoZe bez néj

emulator nebude fungovat.
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View MNavigate Code Analyze Refacter Build Run Tools VCS Window Help

S A |00 AR ¢ S[Eapr b+ 6 G E(ER)E (L ?

tagramCloneApp

Jject F| s Android Virtual Device Manager

app )
Badln :

HAXM is not installed.

) Your Virtup! Mo ien-

Android Studio Ll

: System Image

Select a system image

Type |Name Py Store |..

m

Android Studio

Recommended *861mages | Other Images |

Release Name
Nougat

| APILevel ~
25

Nougat Download
Nougat Download
Nougat Download
Nougat Download
Nougat Download 24
Marshmallow Download Z
Marshmallow 23

Marshmallow Download

=+ Create Virtual Device... I
—_—

Lollipop Download

Lollipop Download

4 x86 And|
3 xB6

Marshmallow

ABI - Target
xB6 Android 7.1.1 (Google APIs)
X86_64 API Level
s T 23
x86.64 I
x86 ? t Android
x86_64 w 6.0
| | k Google Inc.
5 I
Android 6.0 (Google APIs) o
x86_64
x36_64 Android 6.0
Recommendation
el Android 6.0 HAXM is net installed.

Install Haxm
———

Questions on AP| level?
See the AP| level distribution chart

[g]

[ e [ )

Obrazek 3.6: Instalace emulatoru

Po vytvofeni emuldtoru je mozné tento emuldtor pouzivat i mimo Android Studio. Tato

funkce je uZite€na zejména kdyZ Android Studio nevyuZzivéte jako vyvojové prostiedi. Prvnim

krokem je najit seznam vytvotenych emulatorti. K tomuto poslouzi funkce avdmanager, které

se nachazi ve slozce s Android SDK.

. .\Android\sdk\tools\bin

V této slozce je nutné spustit piikazovy fadek a nésledujicim piikazem vyvolat seznam

vytvoienych emulétort.

avdmanager list avd

Dulezitou informaci je jméno emulatoru, ktery chceme spustit. Toto jméno je nutné zadat

jako vstup programu emulator, jenZ se nachazi ve sloZce tools. Spusténi emulatoru ma

nasledujici sytaxi. Proces je mozné dale zjednodusit tvorbou davkového souboru.
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emulator -avd jmeno emulatoru

= Administrator: C\Windows\system32\cmd.exe - emulat.,‘l;lilLl Android Emulator - Nexus_5_API_23:5554

dmanager list awd

File Edit Format View Help

|E \WUsers\Administrator\AppData‘local\Android\sdk\tools
\emulator -avd Nexus_5_API_23

Obrazek 3.7: Spousténi emulatoru a tvorba davkového souboru.

3.3 Fyzické zarizeni namisto emulatoru

Krom¢ emuldtoru lze pouzit ifyzické zafizeni. Tento proces probihd stejné jako pii
klasickém vyvoji aplikaci na Android OS. Sta¢i zafizeni pfipojit pomoci USB a povolit
Ladéni USB. lJestli byl telefon uspésné rozpoznan je mozné zkontrolovat zadanim
nasledujiciho ptikazu do ptikazového tadku. Pokud se zafizeni v seznamu nachazi, tak by
melo byt pouzitelné pti spousténi aplikace.

adb devices

3.4 Instalace React Native a prvni aplikace

React Native Ize nyni nainstalovat pomoci balickovaciho manageru NPM zadanim

nasledujiciho ptikazu do ptikazového radku.
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npm install -g react-native-cli

NPM lze vyvolat ptikazem npm, protoze se pii instalaci sam ptidal do PATH. Atribut —g
znamend, ze se balicek nainstaluje globalné spiSe nez lokalné. React Native byl také pfi
instalaci pfidan do proménné PATH, takze je nyni dostupny pod zkratkou react-native. Novy
projekt lze vytvofit zadanim néasledujiciho piikazu do pirikazového tadku spusténém
v administratorském rezimu.

react-native init Test

Toto vytvoii projekt v momentalné oteviené slozce, ktery je jiz piipraven ke spusténi.
Pokud tvorba projektu probéhne v poradku, tak je tento testovaci projekt pfipraven ke
spusténi. V prvni fad¢ je tieba spustit emulator, nebo ptipojit fyzické zatizeni, na které bude
aplikace nainstalovana. V piikazovém fadku staci oteviit slozku s projektem a pouzit

nasledujici ptikaz. Prvni instalace miZe trvat nékolik minut.

react—-native run-android

Tato prvni aplikace je nyni pfipravena na upravu. V libovolném textovém editoru nebo
vyvojovém prostiedi staci upravit soubor index.android.js nachdzejici se ve slozce
s projektem. Po upravé staci v emuldtoru dvakrat zmacknout pismeno R aby se projevily
zmény v kodu. Pokud aplikace na zatizeni spadne, ale React Native Packager stale bézi, tak je

mozn¢é aplikaci rychle opét spustit z menu nainstalovanych aplikaci na zatizeni.
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4 Vyvoj aplikaci ve frameworku

Tato kapitola popisuje nutné znalosti a zédkladni principy potfebné k vyvoji aplikaci ve
frameworku React Native. Principy vyvoje jsou piizpisobeny pievazné pro webové vyvojare.
Hlavnim pfedpokladem, ale zarovei také vyhodou, je JavaScript verze ES6, ktery se pomalu
stava standardem ve webovych prohlizecich a nabizi proti starSim verzim nékolik vyhod.
Systém komponentl je zamérné velmi podobny komponentim z HTML a stylovani probiha
stejnym zpusobem jako v CSS. I pokud vyvojaii neni znamy webovy framework React na
kterém je React Native postaven, tak by mél byt schopen rychle zacit s vyvojem mobilnich

aplikaci s pouhou znalosti tvorby webovych stranek.

4.1 Syntaxe

React Native vyuziva JavaScriptovou syntaxi ES2015. Jedna se o oficidlni standard vydany

v ¢ervnu 2015. ES2015, také znamy pod zkratkou ES6 je prvnim velkym vylepSenim od

vvvvv

vvvvvv

funkcemi ES6 v React Native jsou Sipkové funkce, nové typy proménnych a moduly.

4.2 Arrow functions

Sipky neboli Arrows je alternativni zapis funkci v ES6. Kromé toho, Ze zkracuje syntaxi ma
jeden velky rozdil oproti standardnimu zdpisu. Jeho hodnota this pochédzi od rodice
auvnitf funkce nevytvafi dal§i ramec pro hodnotu this. Tento zédpis je doporuceno
pouzivat ve vSech ptipadech kromé téch, kde je funkce pouzita jako konstruktor, generator

nebo kde je zadouci vyuzit novy ramec this klasického zapisu funkce.

//ES5

let secti = function(a, b) {
return a + b;

}i

//ES6

let secti = (a, b) => { return a + b; }

Ukézky kodu 4.1: Porovnani Sipkového a normalniho zépisu funkce
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Pokud ma funkce jeden argument, tak ho neni nutné uzavtit do zavorek. Zavorky se

uvadéji pouze v pripade€, ze ma funkce zadny, nebo vice nez jeden argument.

let log

() => { consloe.log(this); }
let log = text => { console.log(text); }

Ukazky kodu 4.2: Vyuziti argumentt v Sipkovych funkcich

4.3 Proménné

Proménné typu let a const jsou nové v ES6 a maji za ukol nahradit proménnou typu var.
Obé tyto nové proménné se lisi tim, ze jejich ramec je blokovy namisto ramce celé funkce,
kde je proménné deklarovana. Toto ma za vysledek vétsi prehlednost kodu, protoze pokud je
z4ddouci aby proménnd vyuzivala rdmec celé funkce nebo ttidy, tak staci tuto proménnou
umistit na zacatek.

Tim se vyjasiiuje zamySleny ucel této proménné jak pii vyvoji, tak pifi dodateCnych
modifikacich kodu. Rozdil mezi proménnou typu let a const je, Ze proménnd typu const
je konstantni. Nejde tedy ménit jeji obsah a pouziva se tehdy, kdy predpokladame, Ze se
proménna nebude ménit. Jediné, co se na proménné typu const muze menit jsou vlastnosti

objektu. Proménna typu var byla nahrazena proménnou typu let jako lokalni proménna.

4.4 Moduly

Dalsi novinkou v ES6 je implementace modull. ,,Javascript mél moduly dlouhou dobu, byly
vSak implementovany skrze knihovny a nebyly zabudovany primo do samotného jazyku. ES6 je
poprvé co ma JavaScript zabudované moduly. Moduly v ES6 jsou uloZeny v souborech.
Existuje prave jeden modul na soubor ajeden soubor na modul. Jsou dva zpiisoby jak
exportovat veci z modulu. Tyto dva zpuisoby mohou byt kombinovany, ale vétsinou je lepsi je
pouzivat samostatné. “[9]

Prvnim takovymto zpisobem je vice pojmenovanych exportl. Pfi importovani se ndzvy
davaji do slozenych zéavorek a jsou oddélené carkou. Pokud timto zplsobem importujeme
pouze jednu funkci, tfidu nebo proménnou, tak se zavorky nepouzivaji. Pfekladac totiz vyhodi

chybu, Ze nemiize uvedeny soubor nalézt.
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//komponenty.js

export class MujKomponent extends React.Component { ... }
export const stylyKomponentu = StyleSheet.create({ ... })
//index.]js

import { MujKomponent, stylyKomponentu } from ./komponenty';

Ukézky kodu 4.3: Exportovani a importovani modulll

Dalsi moznosti je vyuziti znaku * namisto nazvi, ¢imz se importuji vSechny exporty ze
souboru. Zde je nutné takovyto modul pojmenovat za pomoci kli¢ového slova as. Pfistupuje

se k nim potom jako ke vlastnostem.

import * as komponenty from ./komponenty';

<komponenty.MujKomponent />

Ukazky kodu 4.4: Jmenné importovani modulu

Poslednim zpasobem je default export. Takovyto export mize byt v souboru pouze
jeden a neni tfeba uvadét jeho jméno pii deklaraci ani pfi importu. K jeho identifikaci staci

pouze nazev souboru ve kterém se nachazi.

//MujKomponent.js
export default class extends React.Component { ... }
//index.Js

import MujKomponent from './MujKomponent';

Ukazky kodu 4.5: Default export

4.5 JSX

crv

JSX je syntax pro zapojeni XML do JavaScriptu, jejiz tkolem je definovat komponenty a to,
jak maji vypadat. Je mozné této funkce nevyuzit a spoléhat se pouze na JavaScript, ale tento

zapis je mnohem jednodussi a piehlednéjsi.

React.createElement (View, {style: styles.container},

React.createElement (Text, {style: styles.welcome},"Text"))

<View style={styles.container}>
<Text style={styles.welcome}>Text</Text>

</View>

Ukézky kodu 4.6: Porovnani mezi deklaraci komponentu v JSX a JavaScriptu
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4.6 Komponenty

Komponenty v React Native slouzi ke skladani uzivatelského rozhrani. Jde
o predptipravené prvky jako je napfiklad text, tlacitko nebo textové pole, které univerzalné
funguji na vSech podporovanych platformach. Kromé téchto zakladnich komponentd lze
definovat vlastni komponenty, nebo importovat komponenty tvoiené komunitou. Kromé
univerzalnich komponentl existuji 1 komponenty nativni, které jsou exkluzivni pro svoji
platformu, protoze neni mozné je spolehlivé implementovat na platformy ostatni. Podobné
jako vHTML se komponenty déli na ty sparovymi aneparovymi tagy. Komponenty
s parovymi tagy pfijimaji potomky bud’ ve formé¢ dalSich komponenti anebo textu. Pied tim

nez lze komponent pouZit je tteba ho importovat z modulu react-native.

<View>
<Text>Hello World!</Text>
<Image source={require('./img/obrazek.jpg')}/>

</View>

Ukazky kodu 4.7: Parovy a neparovy komponent

import {
AppRegistry,
Text,
View,
Image,

} from 'react-native';

Ukazky kodu 4.8: Importovani React Native komponentu

4.6.1 Props

Vétsina komponenti ma k dispozici vlastnosti neboli props, jako naptiklad style,
onPress nebo source, které umoziuji manipulaci nebo praci s handlery® daného
komponentu. Kazdy zabudovany komponent ma k dispozici jiné vlastnosti. Tyto vlastnosti Ize

nalézt v dokumentaci React Native.

8 Handler — funkce propojend s udélosti
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<View style={{backgroundColor: 'red'}}>

<Image source={require('./img/obrazek.jpg')}/>
<Button onPress={ () => {console.log("Klik");}} title="Tlacitko"™ />
</View>

Ukézky kodu 4.9: Vlastnosti komponenti

4.6.2 Vlastni komponenty

Tvorba vlastnich komponentii slouzi pro piehlednost a znovupouzitelnost komponentt. Tyto
vlastni komponenty Ize tvofit pomoci skladani zabudovanych komponenti a definovanim

vlastnich props.

//LoginName.js
import React from 'react';
import {
AppRegistry,
Text,
View,
} from 'react-native';
export default class LoginName extends React.Component {
render () {
return (
<View style={{padding: 15, backgroundColor: 'skyblue'}}>
<Text style={{fontSize: 30, textAlign:
'center'}}>Ptihléasen jako:
{this.props.loginName}</Text>

</View>

}
//index.android.js
import LoginName from './app/components/LoginName';
class Test extends Component {
render () |
return (

<LoginName loginName={"Administrator"} />

)

Ukézky kodu 4.10: Tvorba vlastniho komponentu
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Prihlasen jako:
Administrator

Obrazek 4.1: Realné zobrazeni vlastniho komponentu

Je také mozné nastavit zdkladni parametry komponentu pomoci defaultProps. To
zpisobi, ze 1 kdyz komponent pii vytvofeni zadné parametry nedostane, tak bude vytvoren

s parametry zakladnimi.

export default class LoginName extends React.Component { ... }
LoginName.defaultProps = {
loginName: 'Anonym'

}s

Ukézky kodu 4.11: Nastaveni zékladnich vlastnosti komponentu

Pro vytvofeni komponentu s parovymi tagy staci vyuzit props.children. Toto umisti
jakykoliv obsah uvnitf tagli na misto tohoto ptikazu. Pokud je u¢elem komponentu obalit text,
tak je nutné pii tvorbé komponentu umistit piikaz this.props.children do

komponentu <Text>, jinak ptreklada¢ vrati chybu. Pokud vytvafeny komponent ma za ucel
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obalit jiné komponenty, jako naptiklad komponent <View>, tak neni Zadny specialni postup

nutny.

//deklarace komponentu

export default class Hl extends React.Component {

render () {
return (
<View>
<Text style={{fontSize: 30, fontWeight:
'bold'}}>{this.props.children}</Text>
</View>

}
//vyuziti komponentu

<H1>Nadpis 1</H1>

Ukéazky kodu 4.12: Tvorba vlastniho parového komponentu

4.6.3 Styly

Stylovani probiha velmi podobné jako v HTML s né€kolika malymi zménami v syntaxi. Kazdy
prvek ma k dispozici jiné parametry pfi stylovani, ale je mozné vzdy jakykoliv komponent

obalit komponentem <View>.

<View style={{padding: 15, backgroundColor: 'skyblue'}}>
<Text style={{fontSize: 30, textAlign: ' center'}}>Text</Text>

</View>

Ukazky kodu 4.13: Inline stylovani komponentu

Styly lze také deklarovat pro vicenasobné pouziti. Tato metoda je doporucena z divodu
piehlednosti a optimalizace. Pfesunou se tim z funkce render () coz zpusobi, ze nebudou
renderovany’ pii kazdém nacteni. Tyto deklarované styly je také mozné importovat

a exportovat jako jiné proménné.

% Renderovani - vykreslovani
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//styles.js
export const styly = StyleSheet.create ({
container: {
justifyContent: 'center',
backgroundColor: 'skyblue',
by
hl: {
fontSize: 25,
margin: 10,
fontWeight: 'bold',
P
//index.android.js
import styly from './app/styles/styles;
class Test extends Component {
render () {
return (
<View style={styly.container}>
<Text style={styly.hl }>Nadpis 1</Text>
</View>

)it}

Ukézky kodu 4.14: Stylovani pomoci proménné

4.6.4 Dynamické styly

Jednim ze zptisobtl, jak dosdhnout dynamickych styll je s vyuzitim props. Toto umoziuje
ovliviovat vzhled individualnich komponentt, 1 kdyZ jejich zékladni vzhled je zalozeny na
spolecné Sabloné. K tomuto slouzi funkce flatten tfidy StyleSheet. Tato funkce spojuje
n¢kolik styli do jednoho. To umoziuje spojit definovany styl komponentu se stylem
vytvofenym pomoci props. Pfiddnim proménné this.props.style do funkce flatten lze ptidat do
kombinace i in-line styly'’. Pokud je Zadouci ovlivitovat styly podle vstupu od uZivatele, tak

je nutné vyuziti stavi.

10 In-line styly — styly zapsané v deklaraci komponentu
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export default class Box extends React.Component {
render () {
let bgcolorstyle = StyleSheet.create ({
boxcolor: {
backgroundColor: this.props.bgcolor,
}
})
let combinedstyle = StyleSheet.flatten([boxstyle.box,
bgcolorstyle.boxcolor, this.props.stylel);
return (
<View style={combinedstyle}>
{this.props.children}
</View>
)it}
const boxstyle = StyleSheet.create ({

box: {
width: 50,
height: 50,
s
}) i
Ukézky kodu 4.15: Kombinovani stylt
4.6.5 States

Komponenty vyuzivaji states neboli stavy pro data ménici se v priibéhu casu. Konkrétné by
tedy mély byt stavy vyuzity pouze v pripadé¢, kdy aplikace ptijme vstup od uzivatele, nebo se
obsah méni na zéklad¢ Casovace. Pfi praci se stavy je ,, béznou praktikou vytvoreni nékolika
bezstavovych komponentii, které pouze vykresluji data a maji nad sebou jeden komponent,
ktery stavii vyuziva a posila tyto stavy svym potomkum pomoci props. Tento stavovy
komponent zapouzdiuje vesSkerou interakcni logiku, zatimco se ty bez stavové staraji
o renderovani dat deklarativni cestou. “[10] Tim je mySleno, Ze stavy jsou ménény ve funkci
render, kde se nachazi importované¢ komponenty. Pfi deklaraci komponentu je nastavovan
pouze zékladni stav. Prvnim krokem k pouZiti stavil je incializace. Ta by méla byt provedena
v konstruktoru komponentu. Kvili jednoduchosti je doporuc¢eno pouzivat jako hodnotu stavii

booleanovské hodnoty.
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class Container extends Component ({
constructor () {
super () ;
this.state = {viditelny: true};
H}

Ukézky kodu 4.16: Inicializace stavu

Stavy maji kdispozici nékolik funkci aproménnych umoznujicich jednoduchou
manipulaci. Funkci this.setState ({ klic: hodnota }) slouzici ke zméné stavu,
proménnou this.state.klic slouzici kziskdni aktudlniho stavu a proménnou
prevState.klic k ziskani pfedchoziho stavu. Proménna this.state.klic obsahuje
aktualni hodnotu stavu a slouzi pro predani stavu k dal$im operacim, jako je naptiklad uloZeni
tohoto stavu do props komponentu. Funkce setState () by méla byt jedinym zplisobem
jak bude manipulovano se stavem. Po zmén¢ stavu dojde k automatickému vykresleni celého
komponentu ajeho potomki, takZe neni nutné se starat o aktualizaci manualné. Toto
vykresleni nemusi nutné probéhnout okamzité. React Native tyto pozadavky miize zdrzet
aproveést nckolik aktualizaci soucasné. Dale je doporuceno provadét vice zmén stavl
najednou, aby nedochazelo ke zbytecnym vykreslenim. Pozadavky na zménu stavu by mély

byt, pokud je to mozno, fetézeny do jediného ptikazu setState ().

this.setState({ klic: hodnota, klic: hodnota })
render () {

let hodnotaTextu = this.state.viditelny ? "Text" : " ";

return (
<View>
<Text>{hodnotaTextu}</Text>
<Button title={"viditelny: " + this.state.viditelny}
onPress={ () => { this.setState({ viditelny:
'this.state.viditelny }) }} />
</View>

)it}

Ukazky kodu 4.17: Vyuziti stavli ke zméné komponentu
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VIDITELNY: TRUE

VIDITELNY: FALSE

Obrazek 4.2: Realné zobrazeni zmény stavu komponentu

»Proménnd prevState slouzi k ziskani predchoziho stavu. Neméla by byt ménéna
pfimo. Misto toho by méla byt reprezentovana vytvofenim nového objektu zaloZzeném na
vstupu z prevState aprops.“[11] Tato proménnad nachazi vyuZiti pfi zménach stavu

pomoci setState(). Je u ni totiz zaruceno, Ze je aktudlni.

<View>
<Button title={""+this.state.hodnota} onPress={ () => {
this.setState ((prevState) => {
return { hodnota: prevState.hodnota + 1 }

Py />

</View>

Ukézky kodu 4.18: Vyuziti vlastnosti prevState

4.6.6 Text input

vvvvvv

komunikovat. K tomuto slouzi komponent TextInput. Ten zprostfedkovava textové pole,
které po interakci s nim otevie nativni klavesnici. K dispozici ma dvé hlavni vlastnosti a to
onChangeText a onSubmitEditing. Vlastnost onChangeText je spusténa pii kazdé
zmeéné textového pole a onSubmitEditing pfi zmacknuti tlacitka potvrzeni. Text je

ukladan ve stavu, protoze se prubézné meéni.
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class Test extends React.Component ({
constructor (props) {
super (props) ;
this.state = {text: ''};
}
render () {
return (
<View>
<TextInput onChangeText={ (text) =>
this.setState ({text})} />
<Text>{this.state.text}</Text>

</View>

Ukézky kodu 4.19: Vyuziti komponentu TextInput

4.6.7 Seznamy

Komponenty FlatList a SectionList slouzi k vykreslovani dynamicky generovanych
seznamu z dat umisténych v poli. Tyto komponenty se hodi ptevazné pro data u kterych muize
dojit ke zméné. Data komponentu jsou definovany vlastnosti data aformét bunky je
definovdn parametrem renderItem. Rozdilem mezi komponentem FlatList
a SectionList je, ze SectionList umoziuje seznam strukturovat pomoci nadpist
nebo kategorii. Kazda polozka musi mit pfifazeny kli¢, neboli key, ktery ji jednoznacné
identifikuje. Pieklada¢ v opacném ptipad€ vypiSe varovani. Pokud tedy objekty v seznamu
ktery je pouzit jako data maji pouze jeden udaj, tak tento idaj musi mit kli¢ s ndzvem key 1

v pripad¢, ze tento kli¢ neni pouzit ve vlastnosti renderItem.
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class Test extends React.Component ({
render () {
let polozky = [
{key: 1, polozka: 'Polozkal'},
{key: 2, polozka: 'Polozka2'},
{key: 3, polozka: 'Polozka3'},
{key: 4, polozka: 'Polozkad'},
17
return (
<View>
<FlatlList data={polozky} renderItem={ ({item}) =>
<Text>{item.polozka}</Text>} />
</View>

)7

Ukazky kodu 4.20: Implementace seznamu pomoci komponentu FlatList

4.7 Layout

Uspotadani komponentli v React Native funguje podobné jako v CSS ale s n¢€kolika rozdily.
Pokud neni ve stylech fe€eno jinak, tak komponent zabira celou Sitku obrazovky a jeho vyska
je urcena vysSkou obsahu. VéEtSina komponentll po vykresleni vytvoii novy fadek. Vyska
a Sitka komponentti miize byt specifikovana stylovacimi vlastnostmi width a height. Tyto
hodnoty jsou bezjednotkové a ur€uji velikost nezavislou na hustoté a rozliSeni displeje. M¢ly
by byt tedy pouzity pro komponenty, jejichz velikost md byt vzdy stejnd a nezavisla na
zafizeni. Déle lze rozvrzeni komponentl ovladat vlastnostmi left, right, top abottom,
které ovladaji odsazeni kraje komponentu. Velikost mlize byt urcena jak v jednotkach, tak
v procentech. Rozvrzeni komponenti je také mozné ovlivnit parametrem margin, ktery urcuje

vnéjsi okraj komponentu nebo parametrem padding, ktery urcuje vnitini okraj komponentu.

4.7.1 Flex

Flex je systém podobny flexboxu z CSS. Velikost komponentli je urena s ohledem na
ostatni potomky a dostupné misto. Pro pouziti tohoto uspotfadani je nutné u rodiCovského

komponentu pevné urcit velikost, nebo nastavit hodnotu f1ex, jinak bude nastavena velikost

37




wnm A W N =

DN A W N =

KAPITOLA 4. VYVOJ APLIKACI VE FRAMEWORKU

na 0. To ma za disledek, Ze se potomci nezobrazi, protoze tato velikost nemiize byt rozdélena

mezi potomky. Cislo u parametru flex uréuje velikost oproti ostatnim potomktim.

<View style={{ height: 50, flexDirection: 'row'}}>
<Box style={{ flex: 3 }}></Box>
<Box style={{ flex: 2 }}></Box>
<Box style={{ flex: 1 }}></Box>

</View>

Ukazky kodu 4.21: Velikosti v rozlozeni flex

Obrazek 4.3: Zobrazeni velikosti v rozlozeni flex

Rozmisténi potomkii je fizeno pomoci vlastnosti flexDirection, justifyContent
aalignItems. flexDirection urCuje primarni osu podél které budou prvky

rozmistény na zéklad¢ hodnot row — do fadku, nebo column — do sloupce.

<View style={{flex: 1, flexDirection: 'row'}}>
<Box bgcolor={'red'}></Box>
<Box bgcolor={'blue'}></Box>
<Box bgcolor={'green'}></Box>

</View>

Ukézky kodu 4.22: VyuZiti parametru flexDirection
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flexDirection: row'

flexDirection: 'column’

Obrazek 4.4: Ukazka vyuziti parametru flexDirection

Vlastnost justifyContent uruje rozmisténi prvkil na primarni ose. Prvky mohou byt
rizn¢ rozmistény po primarni ose stim, ze jsou rozmistény rovnomérné pokud neni jinak
ur¢eno. Potomci mohou byt vSichni umisténi na zafatek — flex-start, konec — flex-
end nebo doprostted — center rodi€ovského komponentu. Mohou také mit rovnomérné

mezery mezi sebou — space-between nebo kolem sebe — space-around.
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justifyContent: 'flex-start’

justifyContent: ‘center’

justifyContent: flex-end'

justifyContent: 'space-around’

justifyContent: 'space-between'

O

Obrazek 4.5: Ukazka vyuziti parametru justifyContent

Parametrem alignItems lze urCit sekundarni osu, podle které se budou komponenty
fadit. Pokud je tedy hlavni osu ur€uje parametr flexDirection: 'row', tak parametr
alignItems uruje pohyb po ose X apokud hlavni osu urCuje parametr
flexDirection: 'column', tak urcuje pohyb po ose Y. K dispozici jsou hodnoty
flex-start, center, flex-end astretch. Hodnota stretch roztahne

potomkovské komponenty tak, aby zabiraly cely dostupny prostor. Nefunguje vSak v tom
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ptipadé, kdy je Sitka pevné definovdna parametrem width nebo height s ohledem na

hodnotu sekundérni osy.

4.8 Struktura aplikace

Vsechny aplikace v React Native maji zakladni strukturu, kterou je nutné dodrzet. Jelikoz
titida aplikace rozsifuje tfidu Component, tak je nutné importovat tfidu Component
zmodulu react. Déle je nutné importovat moduly AppRegistry a View. ,, AppRegistry
je JavaScriptovy vstupni bod pro spousteni vSech aplikaci v React Native. Korenové
komponenty aplikace by mély byt registrovany pomoci AppRegistry.registerComponent. Poté
miize nativni system nacist cely balik aplikace a spustit ji, kdyz je pripravena zavolanim
AppRegistry.runApplication. “[12] Komponent View je nutné importovat, protoZe vSechny
komponenty nachéazejici se v navratové funkci funkce render museji byt zabaleny
v kofenovém komponentu <View>. Nakonec je nutné registrovat tiidu aplikace do

AppRegistry, aby bylo mozné aplikaci spustit.

import React, { Component } from 'react';
import {

AppRegistry,

View,

} from 'react-native';

class Aplikace extends Component ({
render () {
return (
<View></View>

)7

}
AppRegistry.registerComponent ('Aplikace', () => Aplikace);

Ukazky kodu 4.23: Zakladni struktura aplikace

4.9 Navigation

Pro implementaci n¢kolika obrazovek a pfepinani mezi nimi je nutné importovat modul react-
navigation. Tento modul se stara o vzhled, funk¢nost a pfechody mezi obrazovkami. Modul je

mozné stahnout z repozitdfe NPM pomoci piikazu npm install --save react-
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navigation. Modul umoznuje strukturovat kéd do nékolika obrazovek, mezi kterymi
nasledné pfepina tiemi riznymi typy navigatorii. Pokud je aplikace cilena nebo specidlné
upravena pro 108, tak je moZné vyuZzit komponentu NavigatorIOS. Tento navigator, jak
jiz nazev napovida, je podporovany pouze na iOS. Nabizi vice nativnich vlastnosti, jako
naptiklad vzhled a animace, ale jeho funk¢nost a obsluha je oproti klasickému navigatoru

rozdilna.

4.9.1 Stack navigator

StackNavigator je zakladnim typem navigace, ktera se vyznaCuje navigacni liStou
v zékladnim nastaveni na horni strané obrazovky. Tato navigacni liSta obsahuje titulky
obrazovek a navigacni Sipku, ktera slouzi k navigaci o krok zpatky. Navigacni liStu je mozné
vypnout zménou parametrl, coz je obzvlast’ uzite¢né v ptipad¢, ze navigace vyuziva nékolik
slozenych StackNavigatorti. Parametry také umoziuji meénit vzhled této listy. Mezi
obrazovkami se pfepinad pomoci funkci, které odkazuji na ptisluSnou obrazovku. Tyto funkce
se vkladaji obecné¢ do vlastnosti onPress utlacitek. Prvnim krokem k implementaci

StackNavigatoru je import modulu.

import { StackNavigator } from 'react-navigation'

Dale je nutné obrazovku deklarovat. Tato tfida nahrazuje hlavni tfidu aplikace a je tedy
v ni umistén veskery obsah titulni stranky. Hlavni tfida aplikace se méni na proménnou

s cestami navigatoru.

class HlavniObrazovka extends React.Component {
static navigationOptions = {
title: 'Vitejte',
}i
render () {
return (
<Text>Vitejte na hlavni obrazovce</Text>

)7

Ukazky kodu 4.24: Deklarace obrazovky komponentu StackNavigator
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const Test = StackNavigator ({
Hlavni: { screen: HlavniObrazovka 1},

1)

Ukazky kodu 4.25: Deklarace komponentu StackNavigator

Pfidani nové obrazovky probihd stejné¢ jako pfidani té¢ hlavni. V tomto bod¢ zacind byt
rozumné nové obrazovky umistovat do samostatnych souborli a importovat je pro lepsi
prehlednost. Hlavni zménou v nasledujicim kédu je ptidani tlacitka, které umoznuje navigaci
na druhou obrazovku. K tomuto slouzi funkce navigate, ktera musi byt inicializovana ve
funkci render. Parametry navigace, jako napiiklad titulek nebo barva navigatoru, jsou
meénény v navigationOptions. Kazdy navigator ma k dispozici jiné moznosti. Ty jsou

popsany v dokumentaci react-navigation.
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class

class

HlavniObrazovka extends React.Component {
static navigationOptions = {

title: 'Vitejte',
}i

render () {
const { navigate } = this.props.navigation;
return (
<View>
<Text>Vitejte na hlavni obrazovce</Text>
<Button title={'Druh& obrazovka'} onPress={() =>
navigate ('Druha')} />
</View>

DruhaObrazovka extends React.Component {

static navigationOptions = {
title: 'Druh& obrazovka',
}i
render () {
return (

<Text>Obsah druhé obrazovky</Text>

)7

Test = StackNavigator ({
Hlavni: { screen: HlavniObrazovka },

Druha: { screen: DruhaObrazovka },

Ukazky kodu 4.26: StackNavigator se dvéma obrazovkami

Vitejte < Druha obrazovka

Vitejte na hlavni obrazovee Pbsah druhe obrazovky

DRUHA OBRAZOVKA

Obrazek 4.6: Ukéazka komponentu StackNavigator
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4.9.2 Tab navigator

TabNavigator je rozdilny oproti StackNavigator vtom, Ze je mozné vidét vSechny
obrazovky umisténé v navigatoru najednou. Navigacni liSta obsahuje zéalozky s titulky
obrazovek. Stejn¢ jako u ostatnich navigator jsou k dispozici parametry pro stylovani
navigaéni liSty. Implementace TabNavigatoru probiha stejné jako u StackNavigatoru. Staci
importovat piislusny modul a v proménné aplikace zménit typ navigatoru. Neni zde vSak uz

nutné tlacitko pro zménu obrazovky, protoze uz je obsazené v samotné navigaci.

nd @ 418

DRUHA TRETI

VIEHE OBRAZOVKA OBRAZOVKA

Obsah druhé obrazovky

Obrazek 4.7: Ukazka komponentu TabNavigator

4.9.3 Drawer navigator

Navigace v DrawerNavigatoru je dostupna ztakzvaného Supliku, ktery se nachazi
v zakladnim nastaveni na levé strané¢ obrazovky. Tento Suplik je vysouvan pomoci gesta
pfejetim ze strany obrazovky. Pomoci dostupnych funkci lze vSak tuto pozici zménit na
pravou stranu, zménit polozky v Supliku nebo tento Suplik nastylovat. Je také mozné ptidat

funkce pro otevirani a zavirani Supliku, pokud neni zdkladni ovladani dostacujici.

4.9.4 Skladani navigatoru

vvvvvv

aplikaci nestaci a je nutné tyto navigatory skladat. Skladani navigator je jednoduché a je

provedeno tim, ze misto odkazu na obrazovku je pouzit odkaz na dal§i navigator. Tento
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postup neni doporuceny u n¢kolika TabNavigatort, protoze podpora gest pfi navigaci u dvou

TabNavigatori soucasné neni plné funkcni.

const DruhyNavigator = StackNavigator ({
Druha: { screen: DruhaObrazovka },
Treti: { screen: TretiObrazovka },

1)

DruhyNavigator.navigationOptions = ({
title: 'Druhy N.',

}i

const Test = TabNavigator ({
Hlavni: { screen: HlavniObrazovka 1},

DruhyNavigator: { screen: DruhyNavigator },

Ukézky kodu 4.27: Skladani navigatori

"2 B 1209

VITEJTE DRUHY N.

& Treti obrazovka

Obsah tfeti obrazovky

Obrazek 4.8: Ukazka slozenych navigatora

4.9.5 Posilani parametri

Posilani parametri v cest¢ navigatoru pomdaha prestoupit od statickych cest k cestdm
dynamickym. Umoziluje totiZz pteposlat proménné a objekty v cesté, ¢imz dynamicky méni
obsah otevieného okna. Je tedy mozné pii prechodu poslat naptiklad jméno uzivatele, objekt
s daty nebo styly, a vyuzit je na oteviené obrazovce. Sablona obrazovky se tedy neméni

a obsah je generovan na zéklad¢ pfeposlanych parametrti.
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render () {
const { navigate } = this.props.navigation;
let uziv = { jmeno: "Petr", prijmeni: "Novak", id: 2 };
return (

<View>

<Text>Vitejte na hlavni obrazovce</Text>

<Button
onPress={ () => navigate('Profil', { uzivatel: uziv
title={uziv.jmeno + " " + uziv.prijmeni} />
</View>

1)}

class Profil extends React.Component {
static navigationOptions = ({ navigation }) => ({
title: navigation.state.params.uzivatel.jmeno + " " +

navigation.state.params.uzivatel.prijmeni, });

render () |
const { params } = this.props.navigation.state;
return (
<View>
<Text>Jmeno: {params.uzivatel.jmeno}</Text>
<Text>Prijmeni: {params.uzivatel.prijmeni}</Text>
<Text>ID: {params.uzivatel.id}</Text>
</View>

)it}

Ukazky kodu 4.28: Odesilani parametr na obrazovku Profil

4.10 Storage

Zakladnim zplsobem jak v React Native ukladat data jsou stavy. Ty vSak nepfetrvavaji pii
restartu aplikace. Pro pamét, kterd pretrva ipifi restartu, je nutné vyuzit funkci
AsyncStorage. Tato funkce uklada asynchroné a nezaSifrované data na principu kli¢ —
hodnota. Hodnoty musi byt fetézcoveé, takze pro ukladani objektil je nutné data preveést
pomoci JSON.stringify () apii vybrani hodnoty zulozist¢ JSON.parse (). Kazda
metoda vraci skutecné chybové objekty, takze je mozné vyuzit bloky try. . .catch. Jak je
JiZ zndzvu patrné, tak se jednad o Ulozist¢ asynchronni. To se projevuje tim, Ze je mozné
vyuzit takzvanych slibll — Promi se, které umoziuji asynchronni praci s daty.

Jak jiz bylo zminéno diive v kapitole vénujici se debugovani, tak zakladni debugovaci

nastroje neumoziuji prohliZzet data uloZené v AsyncStorage. K tomuto lze vyuZit aplikaci
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Reactotron, kterd kromé jinych néstroji umoziuje také v grafickém rozhrani prohlizet obsah
AsyncStorage. AsyncStorage je uziteCny pro méné robustni aplikace, protoze ulozisté
nelze strukturovat. To lze vyfeSit pomoci riznych moduli, jako naptikald react-native-db-
models nebo react-native-store, které stavi na AsyncStorage s tim, ze zprostiedkovavaji
klasicky databazovy model. Pro skutecné databazové teSeni lze vyuZzit knihovny Realm,

sluzby Firebase nebo PouchDB.
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async function ulozitData (text) {
try {
await AsyncStorage.setItem('klic', JSON.stringify (text));
} catch (error) {
console.log(error) ;
H}
async function nacistData (klic) {
try {
const data = await AsyncStorage.getItem(klic);
data = JSON.parse (data);
if (data !'== null) {
return data;
}} catch (error) {
console.log(error);

b}

Ukazky kodu 4.29: Obsluha modulu AsyncStorage

V tomto upraveném piikladu z piedchozi kapitoly o komponentu Text Input je stav text
uloZen a nacitan, takze jeho hodnota pietrva i restart aplikace. Funkce na ukladéani a nacitani
dat jsou asynchronni coz znamena, ze ostatni kod necekd, nez se funkce dokonci a vrati data.
Z tohoto diivodu neni pouzita ve funkci componentWillMount, protoze tato funkce je
provedena pifed prvnim vykreslenim komponentu aneni asynchronni. Funkci
componentWillMount je mozné deklarovat jako asynchronni, ale tim by bylo zdrzeno
prvni  vykresleni komponentu, coz obecné neni zadouci. Asynchronni funkce
componentWillMount mulze byt feSena pfidanim stavu nacitani, ktery je nastaven pfi
nacitani dat na true apo nacteni na false. Zmenou stavu se komponent znovu vykresli

a data, na ktera se ¢ekalo, budou aktualizovana.

4.11 Adresarova struktura

React Native nevyzaduje striktné dodrzenou adresdfovou  strukturu. Soubory
index.android.js a index.ios.Js slouzi jako vstupni body pro aplikaci a je v nich
aplikace registrovana pomoci AppRegistry. Pokud nejsou vyuzivany komponenty
podporované pouze jednou platformou, tak je doporuceno vytvofit jeden soubor, naptiklad
index.js, ktery bude nasledné importovan do souboriT index.android.js

a index.ios.Js pro jednodussi spravu kodu. Slozky android a ios obsahuji nativni kod.
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Tyto slozky by obvykle byly otevirany pomoci Android Studia nebo Xcode IDE. Cilem
adresarové struktury je maximalizovat piehlednost, znovupouzitelnost a sdileni kdédu mezi
platformami. U navrhu komponenti je dulezité¢ upfednostitovat fizeni pomoci vlastnosti a ne
pomoci stavil. Stavy by mély byt fizeny v hlavnim spoustécim souboru.

Komponenty a obrazovky by mély mit vlastni slozky. U styll zalezi na velikosti aplikace
a slozitosti komponentli. Konfigurace jako globalni styly a barvy by mély byt importovany
z jednoho souboru, aby bylo jednoduché je zmeénit. Styly lokalni pro komponent je
doporuceno podle slozitosti bud’s umistit do stejného souboru, kde je deklarovan komponent,
nebo skladovat v samostatném souboru u komponentu. To ale mize zvysit uroven adresait.
Casto pouzivané funkce maji také dedikovany soubor nebo slozku pro lepsi znovupouzitelnost

a prehlednost.
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4 APLIKACE
b fests
b wscode
¢ android
4 app
b img
4 komponenty
4 komponent]
J5 komponentl.js
J5 stylyjs
4 |ib
b funkce,s
b obrazovky
b styly
J5 index.js
b ios
node_modules
Jbabelrc
buckconfig

m = -

flowconfig
gitattributes
gitignore

m o Qo

watchmanconfig

—_—
T

app.json

J5 index.android,js
J5 index.ios.js

{} jsconfigjson

{} package-lockjson

{1} packagejson

Obrazek 4.9: Ukéazka doporucené adresafové struktury
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5 Debugovani aplikace

Debugovani aplikaci v React Native by se dalo rozdélit do dvou kategorii. Prvni kategorii je
debugovani aplikace na zafizeni, kde je aplikace nainstalovana. Tento typ debugovani je
charakteristicky okamzitou odezvou a neni nutné ho jakkoliv vyvolat. Druhou kategorii je

debugovani pomoci webovych néstrojii, nebo nastroji které ty webové ptipominaji.

5.1 Chybova a varovna okna

Informacni okna zobrazujici se na zafizeni, ze kterého je aplikace spousténa slouzi k okamzité
zpetné vazbe pii chybé v aplikaci. Jedna se o dvé okna, kde prvnim oknem je okno varovné
a druhym okno chybové. Ob¢ okna jsou zobrazovany pouze ve vyvojovych verzich aplikace a

v Zivé verzi jsou vypnuty.

5.1.1 Yellow Box

Varovnd okna se vyznacuji Zlutou barvou abyvaji zobrazovana po chybach v syntaxi
a obecné chybach, které nezptisobuji pad aplikace. Tyto okna lze skryt ve spusténé aplikaci
nebo pomoci ptikazu console.disableYellowBox = true;. Specifické varovani lze

vypnout piikazem console.ignoredYellowBox = ['Warning: ...']; nebo je

mozné okno vyvolat pomoci ptikazu console.warn ().

5.1.2 Red Box

Chybové okno se vyznacuje Cervenou barvou a vypisuje piiCinu chyby zplsobujici pad
aplikace. Okno obsahuje odkaz na chybovy soubor, fadek a znak. Po kliknuti na adresu
souboru je tento soubor otevien v pfednastaveném textovém editoru. Chybové okno nejde na
rozdil od varovného okna zaviit ani pfeskocit. Lze ho vSak uméle vyvolat pomoci piikazu

console.error ().

5.2 Konzole

Konzole slouzi jako alternativni vystup pro veskeré grafické varovani a chyby. Obsahuje
detailngjsi popis chyb a varovani, popisuje proces spousténi a prekladu aplikace a uzivatelské

vystupy z ptikazu console.log ().
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5.3 Inspector

Inspector je debugovaci nastroj podobny vyvojafskym nastrojim z webovych prohlizeca.
Umoznuje prohlizet seznam vSech komponentli na aktudlni obrazovce a zobrazuje jejich
parametry jako je velikost, odsazeni a styly. Dalsi zalozky obsahuji informace o vykonu,
sitové komunikaci a dotykové interaktivni oblasti. Tento inspector se nachazi v menu

vyvojaiskych nastrojl, které 1ze oteviit pomoci zkratky ctrl + m.

5.4 Chrome

Dal8im zptsobem jak debugovat React Native je vyuziti vyvojaiskych nastrojii v prohlizeci
Chrome. Tato funkce je dostupna z vyvojaiského menu pod tlacitkem Debug JS remotely,
které¢ nasledné otevie zalozku na adrese http://localhost:8081/debugger-ui. Zde jsou
k dispozici dva dulezité nastroje. Jednim je konzole, kterda kromé diagnostického nastroje
slouzi k vypisovani proménnych, stavii a textu piikazem console.log (). Druhym
dilezitym nastrojem je zalozka sources, kterd zobrazuje zachycené vyjimky a k nim patfi¢ny
soubor afadek na kterém se vyjimka vyskytla. Je doporuceno vyuzit funkce ,,Pause On
téchto ndastrojii je moznost vyuziti takzvanych breakpointii. Breakpoint lze umistit do
JavaScriptového koédu pomoci ptikazu debugger;. Tento piikaz zastavi vykon kédu

v pozadovaném misté, kde je ddle mozné prohlizet hodnoty proménnych.

5.5 Reload

Pro zobrazeni zmén napsanych v kédu aplikace neni tieba aplikaci znovu kompilovat. Staci
pouzit funkci Reload, ktera je dostupna z vyvojaiského menu, nebo zmacknutim dvakrat
pismene R v Android emulatoru. Tim je aplikace témét okamzit€é znovu nactena bez potieby
op¢tovné kompilace. Nadstavbami této funkce je Live Reload, ktery automaticky znovu nacte
aplikaci pfi zménach v kédu aplikace a Hot Reload, ktery stejné jako Live Reload nacita
aplikaci automaticky s tim, ze zachovava aktudlni stav, ve kterém se momentalné aplikace

nachazi.
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5.6 Reactotron

Jelikoz zadny z predchozich debugovacich nastroji neposkytuje informace o internim ulozisti,
tak je nutné obratit se na nastroje tvofené¢ komunitou. Jednim z takovychto ndstroji je
Reactotron. Kromé jiz zminéné funkce zobrazeni interniho ulozi§té aplikace umi tento

program zobrazovat naptiklad stavy aplikace nebo API pozadavky a odpovédi.
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6 Portovani

O portovani aplikace na jiné operacni systémy je postarano pii kompilaci zdrojového kodu.
Ten samy kod je pouzit na vSechny platformy a zalezi jen na tom, na které zafizeni je
momentalné aplikace instalovana, nebo pro kterou platformu momentalné generujeme
instalacni balicek. Déle je mozné mezi platformami rozliSovat pouzitim jiného kdédu
v souborech index.i0s.js a index.android.js. Pokud se kod v téchto souborech 1isi, naptiklad
pouzitim jinych modull, tak budou aplikace na obou operacnich systémech odlisné.
Poslednim zpiisobem, jak narusit zabudovanou multiplatformnost je implementace nativniho

kédu.
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7 OpenCV

,,OpenCV (Open Source Computer Vision Library) je open-source sofiwarovad knihovna pro
pocitacové videni a strojové uceni. OpenCV bylo vytvoreno, aby poskytovalo spolecnou
infrastrukturu pro aplikace vyuzivajici pocitacoveé videni a aby akcelerovalo strojové vnimani
v komercnich produktech. Tim Ze jde o BSD!! licencovany produkt, tak OpenCV umoziuje
podnikateliim jednoduse vyuzit a modifikovat kod. “[13]

., Tato knihovna obsahuje vice nez 2500 optimalizovanych algoritmii mezi které patri
napriklad detekce oblicejii, identifikace objektii, sledovani pohybujicich se objektii nebo
hledani podobnych obrazku z databaze. Tim Ze je napsdana v optimalizovaném C/C++, tak
muzZe vyuzit vyhod vice jdadrového processingu aza pomoci OpenCL lze vyuZit také
hardwarové akcelerace. OpenCV ma uzivatelskou komunitu citajici vice nez 47 000 lidi a je
vyuzita napriklad v interaktivnim uméni, inspekci dolu, seSivanim map na webu nebo
pokrocilé robotice. Mezi spolecnosti, které vyuzivaji OpenCV patii napriklad Google, Yahoo,
Microsoft, Intel nebo IBM. “[14] Tato prace je zamétena konkrétn€ na vyuziti kaskadového
klasifikatoru k detekci v¢eli matky na plastvi. Tento vytrénovany algoritmus bude nasledné

importovan do mobilni aplikace za pomoci modulu Tracking.js.

7.1 Kaskadovy Klasifikator

., Kaskadovy klasifikator je konkrétni priklad soustredéného uceni zaloZeny na zretézeni
nekolika klasifikatori. Vyuziva vsSech informaci sesbiranych z vystupu daného klasifikatoru
Jjako dodatecné informace pro dalsi klasifikator v kaskade. “[15] ,, Prace s posilenou kaskadou
slabych klasifikatoru zahrnuje dvé hlavni faze: tréninkovou fazi a fazi detekcni. Detekcni faze
je provedena pomoci modelii zaloZenych na Haar nebo LBP modelech. “[16] ,, Detekce
objektii pomoct Haar na rysech zalozené kaskadeé klasifikatorui je efektivni metoda pro detekci
objektuit navrzena Paul Viola a Michael Jones v jejich praci, "Rapid Object Detection using

¢

a Boosted Cascade of Simple Features” v roce 2001. Jde o pristup zaloZeny na strojovém

uceni, kde je funkce kaskady trénovana ze spousty pozitivnich a negativnich vzorki. “[17]
., Pozitivni vzorky jsou obrazky obsahujici objekty, které maji byt detekovany a negativni
vzorky jsou obrdazky vse co nema byt detekovano. Sada negativnich vzorku musi byt

pripravena manudlné, kdezto sada pozitivnich vzorkii je vytvorena pomoci programu

' BSD licence — licence pro svobodny software
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“«“

opencv_createsamples. “[16] Tento program je uziteCny v ptipad¢€, ze detekovany objekt je,
nebo ma podobné vlastnosti jako napiiklad logo firmy neboli je neménny. Program
opencv_createsamples pomuze vytvofit sadu obrazkli kde je vzorovy objekt rotovan,
kombinovan s pozadimi a je rtizné manipulovéano s jeho svétlosti. Timto zplsobem lze dojit
k sad€ pozitivnich obrazkl kterd vyhovuje pozadavkim tréninku. Jedna-li se o objekt ktery
muze nabyvat né¢kolika az mnoha raznych podob, jako je naptiklad jakykoliv automobil, tak
je nutné piipravit sadu pozitivnich snimka ru¢né, idedlné z fotografii z redlného prostiedi.
Program opencv_createsamples v tomto piipad€ poslouzi k generovani souboru ve formatu

.vec, ktery obsahuje vSechny pozitivni snimky v ¢ernobilé podobé.
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8 Prakticka cast

Aplikace tvorend v praktické ¢asti prace ma za ukol evidovat zasahy do vcelich uld, které jsou
identifikovany bud’ pomoci QR kodt, nebo pomoci NFC. Tato evidence ma formu seznamu,
do kterého jsou pfiddvany polozky pod identifikaci generovanou daty z QR kodu nebo NFC.
Polozka v seznamu ma parametry odpovidajici pozadavkiim vcelafe. Tyto parametry maji
riuzné datové typy a ndzvy a je mozno je upravit v nastaveni aplikace. Obsah téchto parametra
1ze u jednotlivych polozek upravit po klepnuti na polozku v seznamu. Dalsi funkci aplikace je
detekce vceli matky pomoci kamery bud’ béhem doby, kdy je spustén fotoaparat, nebo
z vyfoceného snimku. Tato funkce by méla byt jednoduse dostupnd ze vSech obrazovek

aplikace.

8.1 Skenovani QR kadu

Detekce QR kodu je v aplikaci zajisténa pomoci modulu react-native-camera. Tento modul
obsahuje hotovy komponent, ktery obsahuje piipravenou vlastnost
onBarCodeRead (Obj). Tato vlastnost je spusténa pokud se v zabéru kamery nachazi
jakykoliv ¢arovy nebo jiny podobny kod. Jednou z vlastnosti vraceného objektu je vlastnost
bounds. Tato vlastnost obsahuje soufadnice detekovan¢ho carového kodu. Na téchto
soufadnicich mize byt nasledné¢ vykreslen obdélnik zvyraziujici tuto oblast. Dalsi vlastnosti
vracen¢ho objektu je vlastnost data. Tato vlastnost obsahuje text, ktery byl z ¢arového kddu
piecten. V aplikaci, kterou se tato prace zabyva jsou tato data odeslana na obrazovku s tly
a na jehoz zéklad¢ je nasledné oteviena jiz existujici, nebo vytvofena nova polozka. Vysledna

implementace kamery je zndzornéna v nasledujicim kodu.
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<Camera
style={{ flex: 1 }}
ref={ (cam) => {
this.camera = cam;
}}
aspect={Camera.constants.Aspect.fill}
onBarCodeRead={ (barcodeObj) => {
if (barcodeObj.data) {
let parsed = JSON.parse (barcodeObj.bounds)
this.setState({ bounds: parsed, opacity: 1,
barcodeObj.data });
}
else {

this.setState({ opacity: 0 });

}>
<View style={{
position: "absolute",
borderColor: 'red',
borderWidth: 3,
opacity: this.state.opacity,

data:

height: (this.state.bounds[0][1] - this.state.bounds[1][1])

PixelRatio.get (),

width: (this.state.bounds[2][0] - this.state.bounds[1] [0])

/ PixelRatio.get (),
top: (this.state.bounds[1][1] / PixelRatio.get()) =50,
left: this.state.bounds([0][0] / PixelRatio.get(),

}1>

</View>

</Camera>

Ukazky kodu 8.1: Skenovani ¢arovych kodi

Vypocet soufadnic, na které ma byt obdélnik vykreslen je dilezita, protoze souradnice ve

vlastnosti bounds neodpovidaji objektu na kamete. Modul PixelRatio je pouZit, aby

bylo zaru€eno, Ze soufadnice budou odpovidat na kazdém zatizeni.
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8.2 Cteni NFC stitki

Implementace ¢tecky NFC stitkd, které stejné jako QR kod slouzi v aplikaci k identifikaci alu
je zajisténa modulem react-native-nfc-manager. Tento modul nabizi multiplatformni podporu
pro vétSinu potfebnych funkci NFC jako je naptfiklad cteni, zapis a zjiSténi stavu NFC.
Konkrétné¢ nas vaplikaci zajimaji funkce 1isSupported(), isEnabled(),
registerTagEvent (function) aunregisterTagEvent (). VSechny tyto funkce
lze vyuzit po importovani NFC manaZeru znainstalovaného modulu. Funkce
isSupported() aisEnabled() slouzi k ovéfeni, zda je NFC pfitomné na zafizeni
a jestli bézi. Je na vyvojafi, jak s témito informacemi nalozi. V aplikaci spojené s touto praci
jsou tyto informace zobrazeny a je tkolem uzivatele, aby funkci NFC zapnul.

Komplexngjsim feSenim by mohlo byt uzivatele pfesmérovat do nastaveni NFC pomoci
funkce goToNfcSetting (), ale tato funkce je dostupna pouze pro zatizeni s Android OS.
hledani NFC stitku. Po objeveni stitku je zavoldana funkce v argumentu, kde by standardné
m¢l byt nastaven stav obsahujici data ze §titku. Data jsou v aplikaci vyuzity, stejné jako data
z QR kodu, jako néazev Ulu, ktery je odeslan na obrazovku s uly a na jehoz zaklad¢ je nasledné

otevfena jiz existujici, nebo vytvofena nova polozka.

8.3 Databaze

Databéze v zafizeni slouzi k uchovavani zaznamt zasaht do vcelich ula. Tato databaze je
zajisténa kombinaci dvou databazovych systémii — CouchDB na serveru a PouchDB na
zafizeni. Tento databazovy systém je urCeny pro javascriptové webové a mobilni aplikace.
Jeho dtlezitou vlastnosti je to, Ze funguje na principu ,,Offline First Data Sync®, coz znamena
ze synchronizuje data, ktera jsou uchovavana v zatizeni se serverem, kdyz je to vhodné. Toto
je obzvlast’ dilezité pro aplikaci kterou se tato prace zabyva, nebot’ se jedna o aplikaci, ktera
bude vyuzivadna v fidce obydlenych oblastech. Struktura dat v databazi je jednoducha. Jedna
se o fetézce ve formatu JSON.

Radky, neboli vtomto databdzovém systému dokumenty, maji dva povinné atributy.
Atribut _id je originalni identifikator dokumentu a atribut rev je generovany klic, ktery se
meéni pii zméné dokumentu. CouchDB, kterd se nachazi na serveru lze nainstalovat pomoci
piikazu sudo apt-get install couchdb na operatnim syst¢tmu Linux, nebo

z instalatorii na operacnich systémech Windows a macOS z adresy

60



O 00 3 O L B W N —

—_
— O

KAPITOLA 8. PRAKTICKA CAST

https://couchdb.apache.org/#download.[18] Po uspésné instalaci l1ze ovéfit beh serveru na
adrese localhost:5984. Tato stranka by méla zobrazit zdkladni informace o serveru. Do
administrace serveru Ize prejit odkazem localhost:5984/ utils/. Jelikoz PouchDB a CouchDB
spolu komunikuji v zdkladu pouze v ramci stejné sité, tak je nutné CouchDB nakonfigurovat
tak, aby pfijimala spojeni ze vSech rozhrani. V administraci serveru je nutné nastavit bind
address na 0.0.0.0 anainstalovat CORS. CORS je webova technologie, kterd umoziuje
webovym strankam pfijimat informace z jiné domény. PouchDB ma tuto funkci v zdkladu
povolenou, ale u CouchDB je nutné tuto funkci povolit. Staci spustit pfikaz npom install
-g add-cors-to-couchdb apoté tento modul spustit pfikazem add-cors-to-
couchdb. PouchDB lze nainstalovat do React Native standardné pomoci NPM piikazem
npm install pouchdb. Po importovani modulu PouchDB piikazem import
PouchDB from 'pouchdb-react-native' je nutné inicializovat lokalni databazi
pifikazem const localDB = new PouchDB('localDB'). Poté je mozné ziskat

vSechny dokumenty nasledujici funkci.

localDB.allDocs ({ include docs: true, limit: null })

.then (result => {

const items = result.rows.map (row => row.doc)
const ds = new ListView.DataSource ({ rowHasChanged: (rl, r2)
=> rl.id !== r2.id })

this.setState ({
"dataSource": ds.cloneWithRows (items),
"count": items.length,

"items": items,

Ukazky kodu 8.2: Ziskéni dokumentt z databaze

Vlozeni dokumentu do databdze je mozné provést funkci 1ocalDB.put (doc), kde
doc je fetézec JSON objektu obsahujici parametr id. Synchronizace mezi databazemi je
mozna po inicializaci venkovni databaze piikazem const remoteDb = new
PouchDB ('http://127.0.0.1/jmeno', { ajax: { cache: false } 1}).
Pokud databaze na serveru neexistuje, v tomto piipad¢ databaze jmeno, tak je vytvorena.
Samotnou synchronizaci lze provést funkci PouchDB.sync (localDB, remoteDb, ({

live: true, retry: true }).
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8.4 Detekce objektii

K vyuziti analyzy obrazu v aplikaci na React Native je nejdiive zapotiebi sehnat vytrénovany
detek¢ni klasifikator. V dobé, kdy je tato prace psana je k dispozici jediné feSeni jak
implementovat ,,computer vision“ neboli strojové vidéni do webového frameworku jako je
React Native. Jedna se okombinaci knihovny OpenCV k vytrénovani detekéniho
klasifikatoru a Node.js nebo Tracking.js pro zapojeni tohoto klasifikatoru do aplikace. Obé&
feSeni maji své vyhody a nevyhody. Vyhodou pouziti Node.js je, ze je mozné vyuzit vétSinu
funkci OpenCV, jako jsou napiiklad morfologické operace na obrazcich nebo algoritmy pro

detekci geometrickych vzorct.

8.4.1 Node.js

Prvnim zplisobem je serverové feSeni, kdy je nutné zajistit Node.js server na ktery budou
odesilany pozadavky na detekci a nasledné bude zpét odeslan vysledek. Konkrétné se v nasem
pfipadé¢ jedna o obrazek, na kterém bude po detekci nakreslen obrazec zvyraziujici
detekovany objekt. Node.js server mize byt umistén jak na siti internet, tak na zafizeni.
V soucasné dobé existuje nékolik knihoven umoziujicich spusténi Node.js serveru na
zafizenich s Android OS. Jednéa se naptiklad o Node.js for Mobile Apps, J2V8 nebo Termux.
Vétsina knihoven umoznuje béznou instalaci, ale vhodnym zpiisobem by bylo tuto instalaci

provést tak, aby o ni uzivatel nevédél a byla soucasti instalace aplikace samotné.

8.4.2 Tracking.js

Druhym feSenim pro implementaci detek¢niho klasifikatoru je Tracking.js. Jedné se o webovy
framework, ktery neni pfipraveny pro React Native takZe je nutné vytvofit webovou stranku,
kterd bude pomoci webview oteviena v aplikaci. Tato webova stranka zajiStuje vstupni
obrazek, spusténi javascriptového kédu pro detekci objektd a vytvoreni vystupniho obrazku.
Nejjednodussim zplsobem pro nahrani vstupniho obrazku je vyuziti HTML elementu
<input> s parametrem type="file".

Bohuzel v soucasné dob¢ nativni komponent WebView, ktery je soucasti React Native,
nepodporuje tento HTML element na platformé Android OS takze je nutné vyuzit modul
react-native-webview-android. Jedinou praci tohoto komponentu bude otevieni webové
stranky, kterd muze, ale nemusi byt pfitomna v paméti zafizeni. U tohoto komponentu nas
zajimaji dv¢ vlastnosti. Vlastnost url definujici venkovni adresu, kterd bude v komponentu

oteviena a vlastnost source, kterd urcuje zdroj souboru. Pravé vlastnost source nas bude
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zajimat, jelikoZz naSim cilem je oteviit webovou stranku uloZenou na zafizeni. Tato webova
stranka se musi nachazet v adresafi android\app\src\main\assets, aby ji bylo
mozné oteviit zkratkovou cestou file:///android asset/stranka.html. Cely

komponent by ve vysledku mél mit, kromé obecnych nélezitosti, nasledujici formu.

<WebViewAndroid

source={{uri: "file:///android asset/stranka.html"}}

/>

Ukazky kodu 8.3: Nacteni lokaln¢ ulozené webové stranky

Samotnd webova stranka obsahuje kromé vstupu pro obrazek implementaci knihovny
Tracking.js. Soucasti knihovny jsou klasifikatory pro detekci tvare rozdélené do tii Casti —
cela tvar, o¢i a pusa. Hlavnimi funkcemi knihovny je datovy typ ObjectTracker a funkce
tracking. ObjectTracker definuje ktery klasifikdtor bude pouzit a funkce
tracking (element, ObjectTracker) urCuje zdroj obraizku a ObjectTracker
ktery bude pouzit. Po nacteni obrazku do stranky je nutné spustit funkci, kterd inicializuje

ObjectTracker nasledujicim zptsobem.

var tracker = new tracking.ObjectTracker (['face', 'eye', 'mouth']);

Ukézky kodu 8.4: Inicializace trackeru

Klasifikatory ['face', 'eye', 'mouth'] jsou soucdsti knihovny apro pouziti
vlastniho klasifikatoru, neboli v ptipad¢ této knihovny trackeru, je nutné tento tracker
definovat. Nejjednodusi cestou k tomuto cili je piepsat jeden zjiz pfitomnych trackert. Je
mozné vytvorit 1Upln€é novy tracker, ale toto feSeni slouzi jen ke zlepSeni piehlednosti
projektu a neni pottebné pokud neni ve strance vyuZzito méné nez ti trackert. V dokumentaci
Tracking.js je tento proces popsan, ale pomérné nekompletné. V kazdém ptipad¢ je nutné
prelozit klasifikator vytrénovany v OpenCV ve formatu XML do interniho formatu
v JavaScriptu pouzivaném v Tracking.js. Tento proces je zautomatizovan diky projektu na
adrese https://github.com/cirocosta/gulp-converter-tjs.[19]

Poté co je inicializovan ObjectTracker je mozné nastavit parametry algoritmu detekce.
Tyto parametry vychazeji z frameworku Viola—Jones object detection a urcuji vlastnosti okna
a postupu pii detekci. Nastaveni téchto parametri zalezi od klasifikatoru. Neexistuje jedno

spravné nastaveni a ke zjiSténi optimalnich hodnot je nutné experimentovat. Konkrétné
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v ptikladové webové strance Tracking.js je nastaven parametr stepSize pomoci funkce
tracker.setStepSize (1.7). Tento parametr urcuje velikost posunu detekéniho okna
pii netspésné detekci v predchozim kroku. Déle je moZné nastavit parametr scaleFactor
funkci setScaleFactor (scaleFactor) urCujici nasobek velikosti pro zvétSeni
detekéniho okna, initialScale urcujici pocatecni velikost detekéniho okna nebo
edgesDensity urcujici hustotu hran v bloku pfi které bude rozhodnuto, jestli bude nebo
nebude blok pteskocen. VSechny tyto parametry maji 1 zakladni hodnoty a nemuseji byt
ménény. V tomto bod¢€ je vSe pfipraveno ke spusténi detekce. Nasledujici kus kodu spousti
detekci s jiz ur€enym trackerem a vykresluje zvyraziujici obdélnik do elementu ktery obaluje

obrazek #img.

tracking.track ('#img', tracker);
tracker.on('track', function (event) {
event.data.forEach (function (rect) {
window.plot (rect.x, rect.y, rect.width, rect.height);
}) i
}) i

window.plot = function (x, y, w, h) {
var rect = document.createElement ('div');
document.querySelector ('.container') .appendChild(rect) ;

rect.classList.add('rect');

rect.style.width = w + 'px';

rect.style.height = h + 'px';

rect.style.left = (img.offsetleft + x) + 'px';
rect.style.top = (img.offsetTop + y) + 'px';

Ukazky kodu 8.5: Trackovani a vykreslovani zvyraznujiciho obdélniku

8.5 Trénink Kklasifikatoru

Trénink klasifikatoru prob&hne za pomoci knihovny OpenCV verze 2.4. Cislo verze je u této
knihovny diilezité, protoZze se mezi verzemi méni obsazené programy a syntaxe piikazi.
Nutnou piipravou kromé stazeni knihovny samotné je kompilace zdrojovych koda do
spustitelnych souborli ataké pfidani adresife opencv\build\x64\vcl2\bin do

systémové proménné PATH pro usnadnéni prace.
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8.5.1 Priprava

K vytrénovani klasifikatoru je tieba vlastnit sadu pozitivnich a negativnich obrazkt. Tyto
obrazky mohou byt generovany kombinaci objektu a pozadi, nebo vyfoceny ruéné z redlné¢ho
prostiedi. Kvalita pfipravy téchto snimkd urcuje vyslednou kvalitu klasifikatoru aje tedy
dualezité piipravit velké mnozstvi, idealné¢ stovky az tisice, pozitivnich i negativnich obrazkai.
Co se tyka vlastnosti obrazka, tak by mély mit stejnou velikost, mize byt pouzito formatu .jpg
nebo .png a pozitivni obrazky mohou byt barevné, nebot’ z nich bude generovan soubor, ktery
barevné kanaly vymaze.

Negativni obrazky musi byt Cernobilé, konkrétné v tom smyslu, Ze neobsahuji barevné
kanaly. V kazdém piipad¢ bude pouzit program opencv createsamples. Tento program
pfipravuje sadu obrazkl piipravenou k pouziti pii tréninku. Dulezitym vstupnim parametrem
je parametr —info. Tento parametr urcuje cestu k souboru ve formatu .info, ktery obsahuje
informace o pozitivnich obrazcich. Konkrétné jde o cestu k obrazku, pocet objektt, které se
na ném nachdzi, soufadnice objektu a velikost. Tento soubor, pojmenovany napiiklad
pozitivni.info musi mit format /opencv/trenink/pos/pos-l.png 1 0 0 72
100.

Cesta k souboru by méla byt absolutni a soubor by se mél nachazet na stejném disku jako
adresat s OpenCV. Prvni Cislo, tedy ¢islo 1, uréuje pocet objekt nachdzejicich se na obrazku.
Dalsi dvé ¢isla, tedy 0 a 0, urcuji soufadnice objektu. V tomto ptipadé se jedna o dvé nuly
proto, ze obrazek obsahuje pouze tento objekt, zajima nas tedy cely obrazek. Dalsi dvé Cisla
uruji Sitku a vysku celého obrdzku. Tento format obrazku, kde cely obrazek zabird
detekovany objekt je doporucenym zpiisobem pro optimalni vysledky tréninku. Dale by
velikost obou stran obrazku neméla piekroc¢it 100 pixelli, protoze vétsi obrazky znatelné

prodluzuji dobu tréninku.

Obrazek 8.1: Ukézka pozitivniho obrazku

DalSim divodem, pro¢ dodrzovat tento format pozitivnich obrazku je ten, Ze generovani

souboru .info zabere mnohem vice ¢asu, pokud se na ném nachézi vice nez jeden objekt, nebo
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neni ofiznut na presnou velikost. Ve zkratce je pii generovani .info souboru vhodné dodrzovat
stejny format pro vSechny obrazky. K ziskani vSech obrazkl v adresafi je mozné vyuzit
PowerShell ptikazu Get-ChildItem ./pos -Name > pozitivni.txt. Nasledné
je mozné pridat ostatni parametry pomoci funkce nahradit v libovolném textovém editoru.
V generovaném souboru je dilezité zménit formdtovani na UTF-8, jinak ho program
opencv_createsamples nepiijme. Druhym dilezitym  parametrem  programu
opencv_createsamples je parametr —vec. Tento parametr urcuje cestu k souboru, ktery bude
vygenerovan. Tento soubor obsahuje informace o pozitivnich obrazcich a je generovan piimo
ze souboru v parametru -info. Dal§im parametrem je parametr —num. Tento parametr
urcuje pocet polozek v souboru, ktery generujeme. Toto ¢islo by mélo pifimo odpovidat poctu
pozitivnich snimkii, ale mlze byt nizsi. Posledni parametry, které jsou potiebné jsou
parametry -w a -h, které urCuji velikosti obrazkl. Vysledny piikaz, kterym generujeme
soubor .vec vypada takto.

opencv_createsamples -info pozitivni.info -num 1000 -w 72 -h 100 -vec

pozitivni.vec

Po spusténi v ptikazovém tadku nebo PowerShell by mél byt Gispésné vygenerovan soubor
pozitivni.vec. Tento soubor bude dale vyuzit pii tréninku. Pfi generovani souboru je mozné
vyuzit dalSich parametrt, které ovliviiuji zplsob jakym se generuji snimky v souboru.
Zakladnim nastavenim je pouze pfeména na cernobilé snimky, ale je mozné vyuzit rotace,
kombinovani pozitivnich snimkl s pozadim, nebo ndhodné invertovani barev. Rotace je
nastavena parametry -maxxangle, -maxyangle, -maxzangle s tim, ze hodnota
musi byt vradianech. Parametr -bg urCuje cestu k souboru s cestami k obrazkim, které
budou pouzity jako pozadi pii generovani. Soubor obsahuje pouze cesty k obrazklim a zadné
dal§i parametry. Tyto alternativni parametry slouzi k roz$ifeni pestrosti mezi pozitivnimi
snimky. Pfi tomto generovani je vSak pouzito stejné mnozstvi pozitivnich snimkii a nemusi
tim padem nutné zlepSovat vysledky tréninku. Timto je pfipraven soubor .vec, ktery je
potfebny jako vstup do programu opencv_traincascade. Soubor .vec je mozné prohlédnout
nasledujicim piikazem.

opencv_createsamples -w 72 -h 100 -vec pozitivni.vec

Tim se Ize ujistit, Ze jsou obrazky vygenerovany spravné. DalS$im nutnym souborem je .txt

soubor obsahujici cesty k negativnim obrazkim v néasledujicim formatu.
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e:/opencv/trenink/neg/neg-1.7Jpg

kompletnost a je tedy vhodné ptidat i adresu disku, na kterém se soubory nachazi. Déle je
dalezité soubor pievést do formatu UTF-8. Timto by mél byt soubor pfipraven tak, aby

nedoslo ke zbyte¢nym chybam.

8.5.2 Trénink

Program opencv_traincascade ma n¢kolik rGznych povinnych parametri. Parametr -vec
uruje cestu k souboru .vec, ktery jsme generovali. Parametr -bg urcuje cestu k souboru
obsahujici cesty k negativnim snimktim. Parametr ~data urcuje cestu k adresafi, do které¢ho
budou zapisovany vysledky tréninku. V tomto adreséfi 1ze nasledné najit vysledek tréninku
a vysledky jednotlivych fazi tréninku. Faze tréninku jsou uchovavéany ztoho divodu, ze
trénink muaze byt Casové narofny aje mozné v tréninku pokracovat, pokud byl pferusen.
Pokud ma trénink zacinat od zacatku, tak musi byt adresat prazdny. Parametry —-numPos a -
numNeg urcuji mnozstvi obrazkl pouZzitych pfi tréninku. Je doporuceno pouzit tii Ctvrtiny
vSech pozitivnich snimkil pro optimalni vysledek.

Parametr -numStages urcuje pocet fazi tréninku. Pro vyzkouSeni parametri je mozné
vyuzit naptiklad dvou fazi. Vysledny klasifikator ale mize byt nespolehlivy. Obecné je
doporuceno vyzkouset trénink na tiech fazich, poté ptejit na 5 fazi. Po uspéSném tréninku na
peti fazich je mozné prejit na 8 fazi. Pokud nedoslo ke zméné¢, tak tréninkova sada dosahla
svého maximalniho potencialu. Dalsi zvySovani poctu fazi mize vést k pretrénovani. Kvalita
klasifikatoru je urCena udajem acceptanceRatio. Toto ¢islo by mélo byt idedlné kolem
0.0000412. Pokud dosahuje hodnot podobnych 4.8789¢-05, tak je klasifkator pretrénovany.

Dale je nutné nastavit parametry -w a -h, které urcuji velikosti vstupnich obrazki.
Poslednim parametrem, ktery je volitelny je parametr -featureType. Tento parametr
urcuje metodu, kterd bude pfi tréninku pouzita. K dispozici jsou dvé metody. Metoda LBP je
rychlejs$i a metoda HAAR, coz je zédkladni nastaveni programu, je pomalejsi ale spolehlivéejsi.
Vysledny piikaz pro spusténi tréninku vypada nasledné.

Opencv_traincascade -data data -vec pozitivni.vec -bg negativni.txt -numPos

750 -numNeg 100 -numStages 3 -w 72 -h 100 -featureType LBP

Program obsahuje dal§i parametry umoznujici ménit parametry tréninku jako je napiiklad

-minHitRate, -maxFalseAlarmRate, -weightTrimRate, -maxDepth a-
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maxWeakCount. Tyto parametry zalezi od vlastnosti kazdé tréninkové sady a pro optimalni
vysledek je potieba s témito nastavenimi experimentovat. Vysledek tréninku je dale mozné
vizualizovat pomoci programu opencv_visualisation. Tento program vyZaduje dva
vstupni parametry. Parametr —-image vyzaduje cestu k obrazku, na kterém bude vizualizace
provedena, a Parametr —-model vyzadujici cestu k vytrénovanému klasifikatoru, ktery se

nachdzi ve slozce s daty z pfedchoziho tréninku s ndzvem model.xml.
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9 Zaveér

Cilem prace bylo zjistit jakym zplsobem je mozné implementovat analyzu obrazu
v multiplatformni aplikaci postavené na frameworku React Native. Nejedna se o funkei, ktera
je soucasti frameworku, nebo je v soucasné dob& implementovatelnd pomoci modulu
tvofeném veiejnosti. Jedinym multiplatformnim zpisobem je vyuziti knihovny OpenCV ve
spojeni s webovym feSenim za pomoci knihovny Tracking.js. Tento pfistup mé nékolik
nevyhod. Jde o hybridni feSeni za pomoci komponentu webview, ktery otevirda webovou
stranku uloZenou v zafizeni. I pfesto, Ze neni nutné tento soubor nahravat ze sité internet, tak
je rychlost detekce silné zavisla na vykonu zafizeni. Je vSak mozné implementovat jakykoliv
klasifikator vytrénovany pomoci OpenCV.

Konkrétni klasifikator, ktery mél byt v praktické ¢asti pouzit, je klasifikator uréeny pro
detekci vceli matky na ulu. Jiz pfed zahajenim procesu tréninku bylo zfejmé, Ze vytrénovany
klasifikdtor bude znacn€ nespolehlivy. Jelikoz HAAR aLBP model, ktery je pouzit
v knihovné OpenCV vyhledava rysy na zéklad¢ svétlosti, tak nebylo mozné vytrénovat
klasifkator, ktery by dokdzal rozeznat jakoukoliv vcelu od pozadi, na kterém se nachazi.
Pokud by u vcel bylo zaruceno pozadi, které je kontrastni viici samotné vcele, tak by byla

detekce moZna. Nejednalo by se vSak o prostiedi, které je pro véely pfirozené.
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