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Anotace

Tématem této bakalaiské prace je vyvoj aplikaci pro operacni systém iOS, ktery je pouzivan
na mobilnich zatizenich znacky Apple a nasledné srovnani dvou zvolenych platforem pro
Vyvoj, a to konkrétné programovaciho jazyka Swift a javascriptového frameworku React
Native. V praci popisuji ob¢ zminéné moznosti vyvoje a zkoumam jejich vyhody ¢i nevyhody.
Prakticka ¢ast se soustiedi na zjisténi vykonu obou platforem a analyze jednoduché aplikace
vytvoiené pouze za ucelem benchmarku. Tato prace mé za cil poskytnuti obecnych, ale i
odbornych informaci o jazyku Swift a frameworku React Native. Dale podava informace o tom,
jak se aplikace vytvaii a jaké moznosti ob& platformy nabizi. Posledni ¢ast prace je vénovana
srovnani obou zminénych moznosti z hlediska zkuSenosti ziskanych béhem vyvoje a dale

vykonu aplikace.
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Annotation
The specifics of iOS application development using Swift and React Native technology

The topic of this bachelor thesis is the development of applications for operating system iOS,
which is used on Apple maobile devices and then comparison of the two chosen development
platforms, specifically the programming language Swift and the javascript framework React
Native. In this thesis | describe both of these development methods and explore their advantages
or disadvantages. The practical part focuses on performance evaluation of both platforms and
analysis of a simple application created only for benchmark purposes. This thesis aims to
provide general and expert information about the Swift language and the React Native
framework. It also provides information on how the application is created and what options
both platforms offer. The last part of my thesis focuses on the comparison of the two mentioned
subjects from the point of view of experience during development of the application and it also

includes informations about the performance of the created application.
Keywords:

Swift, React Native, i0S, Apple, JavaScript, mobile applications
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1 UvoD

Vyvoj mobilnich aplikaci je posledni roky velice zadanou zalezitosti a tento trh se stale vyviji
a rozrustd. Podil chytrych telefoni kazdym rokem zna¢né stoupd a ze statistickych dat jasné
vyplyva, Ze tento trend bude pokracovat [1]. Na konci roku 2016 jiz doSlo k tomu, Ze
navstévnici pristupuji na webové stranky ast&ji z mobilnich zatizeni® nez ze stolnich pocitact
¢i notebooki [2]. V roce 2016 byl pfekonan rekord? v poétu prodanych zafizeni a bylo celkem
prodano 1,55 miliardy chytrych mobilia. Apple prodal celkem 215,4 miliont iPhont (coz byl
pokles oproti roku 2015), to se rovna 14,5% vSech zafizeni (Samsung mél 20,8% podil) [3].
Predesl¢ informace jasn¢ implikuji, Ze poptavka po programatorech mobilnich aplikaci bude
aktualn€ vysoka, a z toho také plyne obrovsky pocet mobilnich aplikaci (2 mil. aplikaci v App
Store®). Rozhodnuti zagit vyvoj jazyka Swift bylo pro Apple rozumnou volbou i z hlediska
souboje s konkurenci. Jedinou moznosti vyvoje aplikaci pro systémy spolec¢nosti Apple byl
jazyk Objective-C, ktery jak pozdé&ji zminuji, jiz nebyl dostacujici v porovnani s modernéjsimi
jazyky a predstaveni jazyka Swift pomohlo naldkat spoustu novych vyvojaiu, kteti se nechtéli

ucit Objective-C. Novy a moderni jazyk Swift se pro né stal impulsem k uceni vyvoje aplikaci.

React Native, coz je druhy ,,jazyk®, na ktery se v této praci zamétuji, byl uveden také pomérné
v nedavné dobé (2015). Jedna se o zcela rozdilnou architekturu oproti dvéma jiz zminovanym
jazykam. Tato prace se nezamé&fuje na vyvoj pro vice platforem (tzn. jedna verze aplikace pro
i0S, Android), ale je vhodné to v souvislosti s React Native zminit. React Native neni
programovaci jazyk, ale jedna se o javascriptovy framework, ktery je zpracovavan pomoci
nativni knihovny JavaScriptCore. Na rozdil od jinych podobnych technologii, které se zamétuji
na alternativni vyvoj aplikaci (Cordova, PhoneGap), vyuziva React Native nékolik riznych

vlaken, coz ve vysledku zajistuje uzivateli plynuly chod grafickeho rozhrani a animaci [4].

1.1 Cil prace

Tato prace ma za ukol pfinést vysledek z hlediska porovnani vykonu dvou novych jazyki

Z oblasti vyvoje pro mobilni zafizeni. Zaroven prace pfindsi ¢tenafi ivod do historie obou

L Chytré telefony, tablety
2V roce 2015 bylo prodano 1,44 miliardy chytrych mobilnich telefond.

3 App Store je obchod s aplikacemi pro operaéni systém iOS a macOS firmy Apple.



jazykut, ukazku jejich syntaxe, popis vyvojového prostiedi, piiklad grafickych prvka a rozdily

v obou jazycich.



2 RESERSE

Jak programovaci jazyk Swift, tak i framework React Native jsou relativné nové platformy,
takze je to s materidly trochu slozitéjsi. V ¢eském jazyce neni mozné najit literaturu vibec,

takze jsem vyuzil pouze anglicky psané materidly.

2.1 Swift

Pti uvedeni jazyka Swift vydal Apple zaroven dvé¢ knihy, které tento jazyk popisuji. The Swift
Programming Language, ktera detailné popisuje, jak cely jazyk funguje a z ¢eho se sklada [5].
Druhou knihou je Using Swift with Cocoa and Objective-C, ktera vysvétluje, jak pouzivat jazyk
Swift v kombinaci s Objective-C a frameworky Cocoa a Cocoa Touch [6]. Tyto knihy Apple

pravidelné aktualizuje s kazdou novou verzi jazyka (aktudlné 3.1).

Béhem pomérné kratké doby, se zacaly objevovat knihy, popisujici moznosti jazyka Swift,
ze kterych jsem si vybral hned nékolik a ¢erpal z nich. Jednou z nejznaméjSich webovych
stranek, zaméfujicich se na programovani pro systémy Apple, je raywenderlich.com. Kromé
zvefejiiovani navodu a informaci na webu, také vydali e-knihu zvanou Swift Apprentice —
Beginning programming with Swift 3. Tato kniha nabizi vice srozumitelnéj$i prehled o

konstrukci jazyka Swift oproti knize od firmy Apple [7].

Dalsi knihou je Beginning iPhone Development with Swift 3. Jedna se o tieti verzi knihy
od nakladatelstvi Apres, ktera vysvétluje Swift na konkrétnich piikladech, pocinaje

jednodussimi az po komplexnéjsi aplikace [8].

Z knihy Programming in Objective-C jsem cerpal informace o principech v objektovém

programovani, které jsou u Swiftu obdobné, jako pro jazyk Objective-C [9].

Big Nerd Ranch Guides pisi knihy jiz od roku 2001, a to na riznd témata. Kromé& knihy
zaméfené na vSeobecny i0S vyvoj, vydali i knihu vénovanou pouze jazyku Swift. Swift
Programming: The Big Nerd Ranch Guide vysvétluje syntaxi a principy jazyku Swift.
Poskytuje informace o tom, jak vyuzivat Xcode a v zavéru knihy jsou informace z knihy

ukazané na tvorbé¢ aplikace [10].

Od Apress jsem vyuzil jeSté dalsi knihu, ktera detailné popisuje, jak testovat aplikace a jakym

zpusobem lze napft. vyuzivat nastroj Instruments [11].


http://raywenderlich.com/

2.2 React Native

React Native byl vydan o rok pozdé¢ji nez Swift a z hlediska zmén a neustalého vyvoje ho lze
povazovat za mén¢ stabilni platformu. Vzhledem k tomu, Ze se kazdy mésic vydava nova verze,
kterd obsahuje i pomérné velké zmény, je nejdivéryhodnéj$im zdrojem oficialni webova

dokumentace [12].

Pro Gvod do knihovny React.js, ze které React Native vychazi, jsem vyuzil informace z knihy

Developing React.js Edge, ktera vysvétluje, jak se tvori webové aplikace pomoci React.js [13].

Dalsi knihou vénujici se React.js je kniha od nakladatelstvi Packt s ndzvem React.js Essentials.
Kniha podéava informace o tvoreni uzivatelskych rozhranich, rozdily mezi komponenty ¢i napf.

vyznam Virtual DOM [14].

Od Packt jsem zvolil jesté jednu knihu. Konkrétné Getting Started with React Native, ktera nas
uci, jak vyuzivat React Native spolecn¢ s Xcode a zéaklady, které potfebujeme k tvoreni

jednoduchych aplikaci [15].

Apress vytvorilo 1 knihu zabyvajici se React Native. React Native for iOS Development
vysvétluje zaklady, jak samotny framework funguje. Nasledné je v knize ukazéno, jak lze
vytvorit jednoduchou aplikaci pomoci riznych komponent a poté i slozitéj$i koncepty typu

komunikace se servery a databazemi [4].



3 PROGRAMOVACI JAZYK SWIFT

Tato kapitola poskytuje ¢tenaii kratky Uvod do historie a vzniku jazyka Swift. Déle uvadi
dulezité zakladni datové typy a ukazuje, jak vypadd syntaxe tohoto jazyka. Piedstavuje
vyvojové prostiedi Xcode véetné jeho nastrojii a naznacuje, jakym zplisobem jsou tvoieny

aplikace a jaké elementy mohou obsahovat.

3.1 Historie jazyka

Apple predstavil jazyk Swift vroce 2014 na konferenci WWDCH#. Jednalo se o zcela novy
programovaci jazyk, ktery ma postupem ¢asu zcela nahradit stary a doposud pouzivany jazyk
Objective-C. Pocatky tohoto jazyka se datuji k roku 1984 a firm¢ Stepstone, od které byl
nasledn& odkoupen spolecnosti NeXT®. Apple zacal pouzivat Objective-C, kdy koupil pravé
NeXT a Steve Jobs se vratil zpét do vedeni Apple. V roce 2006 bylo vydano Objective-C 2.0,

které piineslo napf. lepsi garbage collector® ¢i vylepseni syntaxe te¢kovou konvenci.

Objective-C se vSak ani timto nestalo ptili$ atraktivnim jazykem, protoze rtizné jiné jazyky byly
jednodussi na porozuméni, coz pro zacinajici vyvojafe mohlo byt odrazujici a radé€ji zvolili
Huzivatelsky* privetiveéjsi jazyk (napt. JavaScript, Python, PHP, Ruby a dalsi) [10]. V roce 2010
zacal tajné vyvijet novy jazyk pod vedenim Chrise Lattnera, ktery v minulosti spolupracoval
na LLVM kompilatoru. Swift byl poprvé zvefejnén pouze jako beta verze, ale jiz v zaii 2014
dosahl oznadeni 1.0 a nyni posledni verze nese oznadeni 3.1 7. Hlavni vyhodou Objective-C
byla jeho rychlost, coz je piednosti C-jazyki 8, ale jelikoz je Swift zkompilovan do stejného
strojového kodu, tak je jeho vykon identicky a ke své rychlosti jesté piidava srozumitelngjsi
syntaxi a chytfej§i kompilator, ktery omezuje moznost potenciondlnich chyb a snizuje
bezpecnostni rizika aplikaci. Posledni dulezitou poznamkou je, ze v prosinci roku 2015 Apple
zvetejnil Swift jako open-source [16] a tim umoznuje rychly rust a vylepSovani jazyka Sirokou

komunitou. Je mozné, Ze pravé diky tomu, se Swift umistil tak vysoko v anketé (viz obrazek 1)

4 Worldwide Developers Conferece je kazdorocni tydenni vyvojaiska konference pofddana spolecnosti Apple.
5 NeXT je spole¢nost zalozena (1985) Stevem Jobsem po odchodu ze spole¢nosti Apple.

6 Zptisob automatické spravy paméti.

" https://swift.org/download/ - releases

8 Mezi tyto jazyky se fadi C, C++ a Objective-C.


https://swift.org/download/#releases

popularniho fora stackoverflow.com. Anketa zobrazuje procento vyvojart, ktefi aktivné

vyuzivaji dany jazyk a jsou s nim spokojeni.

Rust
Swift
F#
Scala
Go
Clojure
React
Haskell
Python
C#

MNode.js

79.1%

72.1%

70.7%

69.4%

68.7%

66.7%

66.0%

64.7%

62.5%

62.0%

59.6%

Obrazek 1: Anketa zobrazujici oblibenost jazyk:i. Zdroj: StackOverflow, 2016

3.2 Zakladni informace o jazyku Swift

Swift je vysokouroviiovy objektové orientovany programovaci jazyk vyvinut specialné pro

vyvoj na platformach macOS a iOS. Je zalozen na struktuie jazyka C a Objective-C a snazi se

adoptovat to nejlepsi z téchto jazyku, ale bez omezeni kompatibility, které s sebou nesl jazyk

C. Designéii jazyka Swift (viz tabulka 1) se nechali inspirovat i u dalich jazyku jako napf.
Rust, Haskell, Ruby, Python, C#, CLU, ze kterych ptevzali moderni koncepty [17].

Funkce Swiftu

Podobny programovaci jazyk

Closures
Type Inference

Tuples

JavaScript
Haskell, C#

Python


http://stackoverflow.com/insights/survey/2016#technology-most-loved-dreaded-and-wanted

Funkce jako objekty JavaScript, Python

PretéZovani operatord C++

Pattern Matching Haskell, Scala
Automatic Reference Counting Objective-C

Optional Types Rust, Dart, Java, Hakell

Tabulka 1: Vlastnosti jazyka Swift [18]

Nekteré funkce vSak jazyku Swift chybi. Mezi tyto funkce patii napt. absence nativni podpory
pro zachytadvani vyjimek pomoci metod try / catch. Dalsi funkci, kterou lze povazovat
za chybgjici, je nativni feSeni vice vlaknovych aplikaci, které ale mize byt ¢asteéné vyfeSeno

pomoci frameworkl Cocoa a Cocoa Touch.

Jelikoz Swift vyuziva stejné b&hové prostiedi (angl. runtime), tak zustala zachovana i
kompatibilita se starymi verzemi systému iOS a macOS (verze staré¢ az 4 roky). Dals$i vyhodou
je bezproblémova moznost vyuzivani existujicich sad frameworki Cocoa a Cocoa Touch, které
jsou napsany v Objective-C. Dulezitym faktorem této kompatibility je také pouZiti stejného
kompilatoru LLVM?®. Ve vysledku je tedy mozné vyuzit vprogramu rizné jazyky (C,
Objective-C, C++ a Swift). Pro spravu paméti pouziva Swift (obdobné jako Objective-C) tzv.
automatické po¢itani referenci (Automatic Reference Counting)'?, coz zna¢né omezuje vyskyt
chyb zptsobenych programatorem, které souvisi s managementem paméti. ARC automaticky
uvoliiuje objekty v paméti, jakmile jiz nejsou pouzivané. Na konci roku 2015 byl Swift
zvefejnén jako open source!! a spole¢né s timto byla uvedena i adaptace jazyka pro platformu
Linux [19].

9 LLVM kompilator byl vytvoren Chrisem Lattnerem, ktery designoval Swift.
10 Neni v$ak vyuzivano napf. pro kod napsany v jazyku C, & pro grafickou knihovnu Core Graphics.

H17Zdrojovy kéd je vetejné piistupny.



3.3 Vyvojové prostredi

3.3.1 Xcode

Xcode je oficialni IDE (Integrated Development Environment) pro systém macOS*? od
spolec¢nosti Apple a umoziuje vyvoj aplikaci pro systémy macOS, i0OS, watchOS a tvOS. Je
mozné si ho zdarma stahnout z App Store. Prvni verze se objevila v roce 2003 a aktualni verze
nese oznaceni 8.3.1 (duben 2017). Swift se poprvé objevil v beta verzi Xcode 6. Pro vyvoj je
mozné vyuzivat i jiné programy (napi. JetBrains Appcode, CodeRunner 2), ale jsou spiSe
minoritni. Xcode pouziva pro kompilaci LLVM kompilator a k nému specialni debugger
LLDB, ktery je vyvijen spolecné s LLVM a pfistupny pomoci Ul (user interface — uzivatelské
prosttedi).

3.3.2 Playground

Zajimavou novinkou piedstavenou v Xcode 6 jsou tzv. hiisté (angl. playground), kterad
umoziuji vyvojafim experimentovat s jazykem Swift v realném case. Hiisté se déli do dvou
Casti. Na levé strané se nachazi editor kodu a na pravé strané se zobrazuje vysledek, jak miizeme
vidét na obrazku 2. Velkou vyhodou je, Ze neni nutné prochazet celym cyklem kompilace /

spusténi / ladéni aplikace, ale Upravy se zobrazi okamzité [10].

1B e gyt (] sttt & () T [ S, gt (Tt

Obrazek 2: Ukazka hriste v jazyku Swift a programu Xcode

12 ptedchozi verze oznagovany jako Mac OS X, nasledné& pouze OS X.



3.3.3 iOS Simulator

Od minulého roku (2016) Xcode umoziuje bezplatné testovani aplikaci na fyzickém zatizeni,
pokud vlastnite iPhone ¢&i iPad. Dfive bylo nutné mit zaplaceny Apple Developer Program?2,
V ptipadé absence fyzického zatizeni je mozné vyuzit Simulator obsazeny v Xcode, ktery ndm
dovoluje vybrat si typ zafizeni (i konkrétni verzi systému) a testovat na ném. Po zkompilovani
kodu je nova verze aplikace vzdy automaticky nahrana a nainstalovana do béziciho simulatoru

a nasledné spusténa.

3.3.4 Interface Builder

Jednd se 0 nastroj pfimo integrovany v Xcode, ktery slouzi k tvorbé grafického rozhrani. Toto
rozhrani Ize tvorit i pomoci ru¢né psané¢ho kodu, interface builder (IB) nam tuto praci vsak
zna¢né usnadnuje. Format, ve kterych IB uklada sva rozlozeni, se jiz nékolikrat zménil.
Poslednim formatem je nyni tzv. Storyboard (.storyboard). Aplikace obsahuji n¢kolik riznych
oken, které spolu spolupracuji. Vztahy mezi témito okny jsou definované pravé ve Storyboards

a pfehledné ndm naznacuji, jak celd aplikace funguje.

3.3.5 Autolayout

Jelikoz maji zafizeni rizné velikosti displeja, tak je nutné piizpusobovat jednotlive elementy
(tlacitka, textboxy atp.) tak, aby se chovaly identicky. Slouzi k tomu tzv. omezeni (angl.
constraints), pomoci kterych se u elementt definuje to, jak se maji chovat pii jeho zméné, tedy
napf. pfi rotaci zafizeni. Piiklad omezeni mize byt napt. horizontalni / vertikélIni centrovani
daného elementu ¢i jeho vzdalenost od okraje, které se nasledné ptizptisobi (matematicky

piepocita) podle velikosti displeje [20-22].

3.3.6 Instruments

Dulezitou soucasti vyvoje aplikaci je i analyza a test jejich vykonu. Instruments, které jsou
soucasti Xcode, ndm umoznuji sledovat bézici procesy a nasledné analyzovat a vyhodnotit tato

nashromdazdéna data. Lze zkoumat napft. zatizeni procesoru, vyuziti paméti, ¢i jak moc aplikace

13 Vyvojati zde maji napf. piistup k beta verzim systémil. Bez tohoto zakoupeného programu ($99/rok) neni mozné

distribuovat vytvorené aplikace.



vybiji baterii. Tento nastroj bude zdrojem dat pro porovnani obou testovanych zptsobt vyvoje

Vv této bakalarské praci [11, 23].

3.4 Charakteristika jazyka Swift

34.1

Objektové orientované programovani

Swift fadime mezi jazyky objektoveé orientované. Objektoveé orientované programovani (OOP)

je programovaci paradigmal4, jehoz zakladnim pilifem je vytvafeni malych a relativng

samostatnych objektl, které poté opakované vyuzivame. Mezi dalsi zakladni koncepty OOP

patii:

3.4.2

Trida — mnozina objekt s urCitymi vlastnostmi. Definuje, jaké vlastnosti bude mit
objekt této tiidy, ktery nazyvame instanci tfidy,
Dédi¢nost — moznost zdedit atributy a chovani od existujicich tfid tzv. rodiCovskych
tiid. Potomek muze nasledné toto zdédéné chovani rozsifit 0 své vlastni atributy,
metody,
Viditelnost — pomoci modifikatorti vlastnosti je mozné omezit, k jakym atributim
v dané tfid¢ bude mozné piistupovat z jiné ¢asti aplikace. Existuji tfi modifikatory:

o private — pristupné pouze z metod této tiidy

o protected — piistupné z metod této téidy a pripadnych potomkii

o public — pfistupné odkudkoliv
Zapouzdieni — jedna se 0 mechanismus, ktery zabezpecuje objekty a jejich data tak, ze
nejsou pristupné jinym objektim a ty je tedy nemohou upravovat. Toto zabezpeceni je

provedeno pravé pomoci vySe zminéné viditelnosti [9].

Syntaxe jazyka Swift

Swift vychéazi hlavné z jazykii C a Objective-C, z ¢ehoz vyplyva jejich velkd vzajemna

podobnost. Jako konkrétni pfiklady lze zminit napf. bloky uzaviené sloZzenymi zavorkami { },

dvojité lomeno jako jednoradkovy komentaf, importovani knihoven atd. Neni zde nutnost

funkce main() (vyzadovana v jazyku Objective-C) a také neni nutné psat stiednik po kazdém

ptikazu (je mozné je zanechat pro lepsi piehlednost). Swift rozdéluje proménné a konstanty a

14 paradigma je styl, jakym v daném jazyku programujeme (pokud to dany jazyk podporuje).
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je vhodné je spravné vyuzivat, protoze konstanty Setii misto v paméti. Pro deklaraci proménné
se pouziva klicové slovo var a pro konstantu pouzijeme slovo let. Je doporuc¢eno pouzivat zptisob

camelCase'® pro pojmenovavani proménnych, tiid ¢i metod.

Swift obsahuje své vlastni verze datovych typu (uvedeno v tabulce 2), které Ize najit v jazycich
C a Objective-C a dale obsahuje jesté specialni typy jako napt. Tuples, ktery umoziuje ukladani
vice hodnot riznych datovych typtu do jedné proménné. Datové typy neni vzdy nutno explicitné

urCovat, protoze jsou doplnény automaticky podle obsahu proménné [5].

Datovy typ Rozsah Popis
Int, Ulnt Podle platformy — 32bit nebo | Celo¢iselné Cislo S
64bit (+-2,147,483,648) rozdélenim bud’ signed(Int)

nebo unsigned (UInt)

Float, Double 32bit, 64bit Cislo s desetinnou ¢atkou

Bool True, nebo false Nelze  pouzivat  Ciselné
hodnoty O a 1

Character Unicode Jednd se o jeden znak
(character)

String Unicode Retézec znakd. Moznost

pouzivani emotikont.
Tabulka 2: Zakladni datoveé typy jazyka Swift

3.4.2.1 Vyctovy typ, struktura, tfida

Vyctovy typ (angl. enum) je pomérné jednoduchy datovy typ, ktery je tvofen omezenou
mnozinou konstantnich hodnot. Enum se obvykle pouziva pro vycet mésict, dnti, svétovych

stran, atp. Povolené datové typy jsou Integer, String, Float a Boolean.

Struktury (struct) a téidy (Class) jsou velice podobné. Ob&é umoziuji ukladani dat pomoci
atributd, definici vlastnich metod, mohou byt rozsifené pomoci extensions ¢i protokolll a napf.

definovat inicializaci. Ttidy dale nabizi dédi¢nost, pietypovani a moznost definovani de-

15 Zplisob psani viceslovnych frazi, v nichZ jednotliva slova za¢inaji velkym pismenem a nejsou oddélend mezerou.
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inicializace. Struktury se obvykle pouzivaji vétsinou na jednoducha data. Ptikladem muze byt

soufadnicovy systém [5].

3.4.2.2 Rozsifeni (angl. extensions)

Pomoci rozsifeni miZeme upravovat ¢i piidavat novou funkcionalitu k existujicim tfidam,

strukturam a protokolim. Obvyklym pouzitim je rozsifeni téidy UliColor tak, aby podporovala

vstupni data v hexadecimalnim formatu, jak je ukazano ve zdrojovém kodu 1.

extension UIColor

{
class func uicolorFromHex(_ rgbValue:UInt32, alpha : CGFloat)->UIColor
{
let red = CGFloat((rgbValue & 0xFF0000) >> 16) / 255.0
let green = CGFloat((rgbValue & OxFF0Q) >> 8) / 255.0
let blue = CGFloat(rgbValue & OxFF) / 255.0
return UIColor(red:red, green:green, blue:blue, alpha: alpha)
¥
}

Zdrojovy kod 1: Ukdzka rozsireni tridy UlColor

3.4.2.3 Protokoly

Dalsi moznosti, kterou lze definovat chovani tfidy ¢i struktury, jsou tzv. protokoly (angl.
protocols). Protokoly pfedepisuji, jaké funkce ¢i atributy ma dany prvek (tfida, struktura, enum)
obsahovat a vyuzivat. Lze si pod nimi ptredstavit jakousi $ablonu [7]. Jako ptfiklad mohu uvést
protokol FBSDKLoginButtonDelegate Z knihovny Facebook SDK, ktery tfidé predepisuje tii funkce,

které je povinna implementovat.
class FBLoginViewController: UIViewController, FBSDKLoginButtonDelegate

Ukazka tfidy, ktera je potomkem tiidy UlViewController a vyuZziva protokol z knihovny Facebook
SDK.

3.5 Struktura aplikace

Pomoci programu Xcode je mozné vytvorit novou aplikaci v programovacim jazyku Swift.
Nésledné mame moznost zacit tvorit nasi aplikaci, kterd mize obsahovat spoustu riznych
elementd, ze kterych se bude skladat. V této kapitole uvadim nékolik nejdilezitéjSich nastroju

a objektl, které se pti tvorb¢ aplikaci vyuzivaji.
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3.5.1 CocoaPods

Aplikace mohou také vyuZzivat rlizné knihovny tfetich stran. Pro spravu téchto knihoven
existuje nastroj zvany CocoaPods, ktery usnadnuje praci s témito rozsifenimi. CocoaPods
nabizi pfes 30 000 knihoven®, které je mozné pouzit. V roce 2011 byl tento nastroj zvefejnén
pro jazyk Objective-C a je mozné ho pouzivat i s novéjsim jazykem Swift. CocoaPods nabizi
stazeni nami zvolenych balickl a jejich naslednou instalaci do projektu. Ovladéa se primarné
pomoci termindlu (pfikazovy fadek) a k béhu vyuziva programovaci jazyk Ruby. Apple
aktualné vyviji svlij vlastni nastroj pro spravu knihoven zvany Swift Package Manager, ale

zatim nepodporuje iOSY,

Samotna specifikace pozadovanych balickt je uloZzena v textovém souboru podfile (viz zdrojovy
kdd 2) ve slozce projektu. Soubor Ize vytvofit pomoci piikazu pod init a poté do ného muzeme
zapsat pozadované knihovny. Dal§im pifikazem pod install se knihovny stahnou (z tlozisté
Github), nainstaluji se do ,,workspace® (pracovni prostfedi daného projektu) a vytvoii novy
soubor, kterym otevirame nas projekt (<JmenoProjektu>.xcworkspace). U jednotlivych knihoven je
mozné specifikovat i jakou verzi zadame, abychom se ptipadné¢ mohli vyhnout nekompatibilité
s novou verzi. Pojmenovani verzi funguje na principu sémantického verzovani (viz obrazek 8).

Pro aktualizaci knihoven se vyuziva pifikaz pod update.

target 'SwiftThesisApp' do
use_frameworks!

# Pods for SwiftThesisApp
pod 'FBSDKCoreKit'
pod 'FBSDKShareKit'
pod 'FBSDKLoginKit'
pod 'GoogleMaps'
end

Zdrojovy kod 2: Ukazka souboru Podfile

3.5.2 Frameworks

Knihovny zmifiované vy$e miZeme nazyvat i frameworky. Pokud je autorem tieti strana, jSou

spravovany pomoci CocoaPods. Apple vsak sdm nabizi spoustu frameworkd, které je mozné

16 https://cocoapods.org/

17 https://github.com/apple/swift-package-manager/
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pouzit nativné bez nutnosti dodate¢né instalace. U iOS rozliSujeme dva rizné typy: vetejné
a interni frameworky. Interni frameworky vyuzivaji pouze aplikace vytvorené spolecnosti
Apple. Piikladem vetejného frameworku, ktery muze naopak vyuzit ve své aplikaci kdokoli, je

napt. UIKit, ktery ma na starosti v podstaté celé uzivatelské rozhrani. Dalsim piikladem jsou:

e Foundation — préce s kolekcemi dat (pole, listy,...), Stringy, URL, vlakna, atp.,
e HealthKit — ptistup k informacim o zdravi (napt. pocet krokti za den) uzivatele telefonu,
e MapKit — zobrazeni a prace s mapami,

e MetalKit— piistup k GPU. Vyuzivan hlavné pro vyvoj her (nacitani textur, renderovani).

3.5.3 Uzivatelské rozhrani

Jak jiz bylo zminéno v 3.3.4 uzivatelské rozhrani je mozné tvotit pomoci néstroje Interface
Builder a tzv. Storyboards. Tyto Storyboards nam umoziuji propojit uzivatelské rozhrani
s kodem aplikace. Samotné rozhrani je tvofeno pomoci dalSich objektu, které se vkladaji do
jednotlivych Storyboard a tim vytvaii vzhled nasi aplikaci a propojuji model s ¢astmi controller
a view Vv architektuie MVC?,

3.5.3.1 ViewController

ViewController je zakladni ¢asti I0S aplikace. Kazda aplikace obsahuje alespon jeden ¢i vice
téchto controllert. Zminény controller poskytuje vrstvu mezi uzivatelskym rozhranim (View)
a datovym modelem (Model) a fesi jejich spole¢nou komunikaci pomoci tzv. vyvoda (angl.
outlet) [8]. Je soucasti frameworku UIKit a jedna se o potomka tfidy UlviewController. Dale
existuji tzv. kontejnery (angl. container) téchto controllerd. Mezi tyto kontejnery se fadi
UlINavigationController, UITabBarController ¢i UISplitViewController. Kontejnery obsluhuji navigaci mezi
dal§imi ViewControllery, coz je zietelné z obrdzku 3. Poskytuji také moznost animaci pfi

piechodech.

18 Architektura, ktera déli aplikaci na datovy model (Model), uZivatelské rozhrani (View) a fidici logiku

(Controller).
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Obrazek 3: Priklad navigace s pouzitim UiNavigationController. Zdroj: Apple Developer

Propojeni mezi grafickymi prvky ve Storyboard a jejich definici uvnitf t¥idy (ViewController)
zajistuje vySe zminény outlet. Vytvaii se vV reZimu editoru Assistant, ktery umoziuje zobrazit
dvé okna vedle sebe (v tomto piipadé Storyboard a tiidu, ve které chceme prvek pouzivat).
Pomoci stisknuti a drzeni tlacitka ctrl, kliknuti na dany prvek mysi a pfetazenim do tfidy, se
vytvori propojeni. Je mozné vybrat, zda se jedna o Outlet ¢i Action [8]. Ptiklad definice vypada
takto:

@IBOutlet var mapView: GMSMapView!

Dalsi moznosti komunikace S uzivatelskym rozhranim jsou akce (angl. Actions). Jedna se
vV podstat¢ o metody, které reaguji na interakci s uzivatelskym rozhranim. Pfi vytvareni
propojeni (viz vyse), je mozné urcit, na jakou konkrétni udalost ma vytvofena metoda akce

reagovat. Prikladem miZe byt stisknuti tla¢itka. Nazev metody je na nés.

@IBAction func buttonTapped(sender: UIButton) {}

3.5.3.2 Knihovna prvkl uzivatelského rozhrani

Knihovna objektti v Xcode obsahuje spoustu grafickych prvki, které mizeme pouzit. Staci je
pouze pretahnout mysi do Storyboard. Piikladem jednoduchych grafickych elementd mohou
byt tlacitka (Button, Switch), textova pole (Text Field, Label), ¢i napt. posuvniky (Slider). Dale
V knihovné nalezneme napf. rozpoznavaée raznych dotykovych gest (Gesture Recognizer),
ktera lze piidat do ViewControlleru a dilezité jsou i prvky zajistujici navigaci (Navigation Bar,
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Navigation Item). Mezi ¢asto pouzivané prvky se fadi objekty, které maji na starost zobrazovani

dat. Pro praci s daty knihovna obsahuje:

e TableView — zobrazuje data v listu pod sebou a jedna se o nejpouzivanéj$i moznost
zobrazeni dat. Nalezneme ho vtémér kazdé aplikaci od Apple (hudba, hodiny,
nastaveni, atp.). Sklada se z bungk tiidy UiTableviewCell, pro které mizeme definovat, jak
budou vypadat a jak se budou chovat napft. pii uzivatelské interakei,

e CollectionView — jedna se o kolekce bungk, které jsou vétSinou zobrazené jako ¢tverce

horizontalné vedle sebe a nasledné se mohou opakovat v fadcich. Ptikladem je galerie
obrazku [8].

Dalsim piikladem grafickych prvka je Map Kit View, ktery umoziiuje zobrazeni mapy, Image
View poskytujici moznost zobrazeni obrazku, Web View ptedstavujici vrstvu webového
prohlizece a jako posledni piiklad uvedu prvek Scroll View, ktery umoziuje praci s objekty,

které by se jinak nevesly na displej, a to pomoci ,,scrollovani®.
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4 JAVASCRIPTOVY FRAMEWORK REACT NATIVE

Pied tim, nez mohu zacit psat o React Native, je vhodné zminit kratky Gvod do programovaciho
jazyka JavaScript a nasledné piiblizit knihovnu React.js, ze které teprve samotny framework

React Native vznikl.

4.1 JavaScript

Jedna se o objektové orientovany skriptovaci jazyk, ktery vznikl v roce 1995. Je jednou
ze ti1'° nejdilezitéjsich webovych technologii. JavaScript je na rozdil od Swiftu jazyk
interpretovany, tzn. ze neni pro kazdé spusténi aplikace nutna zdlouhava kompilace, ale
program je piimo interpretovan do strojového kodu. JavaScript je v soucasné dobé
nejoblibengjsi programovaci jazyk? a existuje pro n&j obrovské mnozstvi riiznych knihoven a

frameworkd (jQuery, Angular, Vue.js, React).

4.1.1 JSX

Jedna se o rozsifeni JavaScriptu o moznost zapisu XML (HTML) znacek bez uziti apostrofil.
JSX provadi optimalizaci pti kompilaci do JavaScriptu a ve vysledku bézi rychleji. Oproti
JavaScriptu se jednd o jazyk staticky psany jazyk, z ¢ehoz vyplyva, Ze vétSina chyb bude
zachycena uz béhem kompilace. Pti tvorbé React Native aplikaci je doporucenym zpiisobem

zapisu Sablon, byt’ je mozné vyuzivat i Cisty JavaScript [13, 24].

4.2 React.js

React.js je open-source knihovna pro jazyk JavaScript a je vyuzivana hlavné pro tvoreni
komponent na webovych strankach, u kterych se dynamicky méni data bez nutnosti obnoveni
stranky. Pokud bychom méli zatadit React do architektury MVC, tak React piedstavuje ,,V*
neboli View. V roce 2013 byl piedstaven Facebookem a od té doby stale roste diky komunité
vyvojait, ktefi aktivné pfispivaji k vyvoji. Framework je pouzit na strankach jako je Netflix,
Facebook, Airbnb, Feedly a dalsi [4]. Vyhodou pouzivani jednotlivych komponent je mozZnost

Uprav a aktualizaci pouze dané ¢asti. Neni nutné ménit celou aplikaci. React.js vyuziva

1 HTML, CSS a JavaScript jsou v dnesni dobé& jadrem kazdé internetové stranky

20 https://stackoverflow.com/insights/survey/2017
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ke svému b&hu a renderovani vétsSinou prohlize¢ klienta, ale neni to vzdy pravidlem.
Renderovani HTML na strané serveru s sebou nese rizné vyhody (napi. SEO optimalizace ¢i
rychlost) a proto je mozné v Reactu narazit na kombinaci obou moznosti. Vyjimkou neni ani
pouziti Reactu v kombinaci s jinym frameworkem jako je napt. AngularJS. React se vyuziva i
s dalSimi rlznymi knihovnami (ReduxJS, Flux), které zprostiedkovavaji data (Model,

Controller), ktera jsou nasledn¢ zpracovana a zobrazena Reactem (View).

React byl vyvijen s dirazem na User Experience (uzivatelsky prozitek) a snazi se o to, aby tato
zkuSenost byla podobnd jako s desktopovymi aplikacemi (napt. piekreslovani pouze
jednotlivych komponent pomoci DOM?! a Virtual DOM). React viak piinasi i novy koncept
z hlediska pohledu na vyvoj aplikace. Pred zacatkem vyvoje je vhodné zanalyzovat strukturu a
casti tvorené aplikace a nasledné vhodné urcit jednotlivé komponenty, které bude nutné vytvofit

¢i pouzit a tim si usnadnit vyvoj [13].

4.2.1 Virtual DOM

Uprava webového DOM je jednou z nejndroénéjsich operaci internetovych stranek. Pro
vyfeSeni tohoto problému vyuziva React koncept zvany Virtual DOM. Princip je takovy, Ze si
React zkopiruje stavajici DOM jako virtualni (VDOM) a ulozi si ho do paméti. Pokud se data
v aplikaci zméni (zajisténo pomoci state u kazdé komponenty), je vytvoren dalsi virtualni
dokument a je porovnan s predeslym. Samotné porovnani probiha pomoci algoritmu React Diff
a vysledkem je tzv. patch, ktery fika puvodnimu dokumentu, jaké komponenty méa aktualizovat

(naznaceno na obrazku 4) [14].

Tato funkce je nezbytna soucast Reactu a umoziiuje mu byt velice rychly. A rychlost je pravé
to, co React proslavilo a ddva mu moznost pouziti pro velké a naro¢né aplikace (napt. New
York Times, Dropbox, Uber...). Rychlost Reactu se pfili§ neprojevi na mensich aplikacich,
které pracuji s malym objemem dat a komponent, ale u komplexnich aplikaci je rychlost a

odezva velice dulezita [4].

21 Document Object Model je stromova struktura, kterou si prohliZeg vytvoti, kdyz nacte webovou stranku
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Obrazek 4: Vizualizace Virtual DOM. Zdroj: StackOverflow.com, 2014

4.3 React Native

Facebook ptedstavil framework React Native v roce 2015 a m¢l byt revoluci ve vyvoji aplikaci
pro mobilni zafizeni. Zpocatku byl podporovan pouze systém iOS [25], ale ten stejny rok byla

ptidana i podpora pro operacni systém Android.

Hlavnim tcelem tohoto frameworku je moznost pouZiti jedné verze aplikace pro dvé platformy,
coz je finan¢né i ¢asové méné naro¢né. Pokud byla do té doby vyzadovana aplikace pro oba
zminéné mobilni systémy, bylo nutné vytvaret dvé samostatné aplikace, pfipadné existovala
moznost pouZziti tzv. hybridnich frameworkt (PhoneGap, Cordova, lonic), u kterych je vSak
nevyhodou, Ze komponenty nejsou tvofeny pomoci nativniho kédu. Frameworky sice vyuZzivaji
ptistup do nativniho API, ve vysledku jsou vSak elementy tvoreny pomoci HTML
a JavaScriptu, coz je nasledné vlozeno do nativni komponenty WebView, ktera se vyuziva
pro zobrazovani webovych stranek. Tento piistup sebou nese nevyhody pro uZzivatele, které se
mohou projevit pii pouzivani aplikace napt. neplynulé pohyby v aplikaci, Spatné chovani

klavesnice ¢i navigace [12, 15]. React Native tyto problémy fesi tak, Ze ke svému béhu vyuziva
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vlakno a hlavni nativni vlakno, které ma na starost béh grafického rozhrani. Vyhodou pouziti
vice vldken je, Ze hlavni vlakno neni vytizené, kdyz aplikace zpracovava n¢jaky pozadavek
atim je zajiSténo zachovani plynulosti grafického rozhrani. Aplikacni logika je zpracovana
pomoci javascriptového vlakna, a to nasledné asynchronné piedava data hlavnimu nativnimu

vlaknu, které na zmény reaguje naptiklad prekreslenim grafickych prvka.
L Input tex ® Input tex

— ® — o

Obréazek 5: Priklad rozdilného vzhledu v systému iOS a Android [26]

Rozdily v aplikacich mezi systémy iOS a Android jsou z hlediska uzivatelského prostiedi pouze
ve vysledném vzhledu, jak muZzeme vidét na obrazku 5. Kazdy systém pouziva jiny vzhled
pro podobneé typy komponent. A toto je hlavni vyhoda frameworku React Native. Ze stejného
kddu vygeneruje dle dané platformy jeji nativni komponentu, kterd ma identicky vzhled a chova
se tak, jakoby byla aplikace napsana napi. v jazyku Swift ¢i Java (Android) [15]. Obrézek 6

ukazuje, jakym procesem prochazi komponenta pied tim, neZ je vykreslena.

React Component

render: function() { Browser
return <div>Hi!</div>; ReactJS DOM

}

React Component
render: function() {
return <View>Hi!</View>;

}

Android

 —

x>

7?7

Obrézek 6: Proces vykresleni komponenty v React a React Native [27]
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React Native je postaven na knihovné React a vyuziva vyhody, které knihovna nabizi. Jako
piiklad l1ze uvést okamzité zpracovani kodu a jeho piipadnych Uprav bez nutnosti zdlouhavé

kompilace, tzv. hot-reloading [25].
4.4 Vyvojové prostredi

4.4.1 NPM

Aplikace ve frameworku React Native vyuziva spoustu riznych javascriptovych moduli a
knihoven. K jejich spravé slouzi NPM neboli Node Package Manager, coz je spravce
javascriptovych modulti, ktery nam umoziuje provazani vsech téchto rozsifeni dohromady a
zajist'uje jejich spolecné fungovani. Nabizi nam stazeni pozadovanych balickd, jejich ptipadnou
aktualizaci a samotné spusténi téchto balickii pomoci jejich spoustéciho skriptu. NPM také
zjednodu$uje ptipadnou spolupraci v tymu, protoZe si vSichni jeho ¢lenové pomoci jednoho
ptikazu (npm install) mohou stahnout vSechny projektem vyzadované bali¢ky, které jsou

definované v souboru package.json.

I— react@l1l6.0.0-alpha.6 -—I react-native-facebook-login@l.4.0
—r fbjs@0.8.12 — itypeof@l.1.2
— core-js@l.2.7 — react-native-maps@@.14.0
— isomorphic-fetch@2.2.1 H react-native-navigation@2.0.0-legacy.12
— setimmediate@l.0.5 — react-redux@5.0.4
— ua-parser-js@o.7.12 — create-react-class@15.5.2
- loose-envify@l.3.1 — hoist-non-react-statics@l.2.0
I—— js—tokens@3.0.1 — lodash-es@4.17.4
— object-assign@4.1.1 — prop-types@15.5.6
I react-native@0.43.3 — redux@”"2.0.0 || *3.0.0
+—— absolute-path@0.0.0 -—I react-native-video@1.0.0
— art@Eo.10.1 — keymirror@o.1.1
— async@2.3.0 L— react-test-renderer@l6.0.0-alpha.6
—r babel-generator@6.24.1
I detect-indent@4.0.0
_I repeating@2.0.1
— 1is-finite@1.0.2
— jsesc@l.3.0
— trim-right@1.0.1

Zdrojovy kod 3: Ukazka stromu dependencies

Package.json 0bsahuje informace jako jsou napf. nazev nebo verze aplikace. Dulezitou polozkou
je cesta ke skriptu, ktery se spusti jako prvni. Zminované bali¢ky jsou definované jako zavislosti
(angl. dependencies) a zapis téchto jednotlivych balickii vypada nasledovné: "react-native":
"0.43.3" (viz zdrojovy kod 3). Verze je velice dilezitou informaci, protoze balicky se Casto
aktualizuji a ne vzdy je vhodné pouzit nejnovéjsi verzi, protoze muze zpusobit chyby v nasi

aplikaci. K tomu se vyuziva tzv. semantic versioning zobrazené na obrazku 7, které popisuje,
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co znamenaji jednotlivé Cislice v oznaceni verze. Je tedy mozné napi. omezit aktualizace

balickii pouze na mén¢ diilezité verze (Minor), které jsou zpétné kompatibilni.

2 .0.0

Major . Minor . Patch

Incompatible Backwards Bug Fixes
Changes Compatible

Obréazek 7: Priklad oznaceni verzi pomoci Semantic Versioning. Zdroj: JDriven, 2016

4.4.2 Editor (IDE)

Jelikoz je React Native psan v JavaScriptu, je mozné vyuZit v podstaté jakykoliv textovy editor
ze kterych mohu zminit napt. Sublime Text, Atom ¢i Visual Studio Code. Je vSak nutné mit
nainstalované prostfedi Xcode vcetné command-line tools, pomoci kterého se nasledné

kompiluje vysledna aplikace a je spustén iOS Simulator popsany v sekci 3.3.3.

J4 jsem pro vyvoj projektu zvolil editor Atom spolecné s balickem Nuclide, coz je rozsiteni
vytvorené spolecnosti Facebook praveé pro vyvoj pomoci frameworku React Native. Piidava
do editoru Atom spoustu vylepSeni a funkci??, které usnadiuji vyvoj. Pfikladem je podpora
naSeptavani kodu, prehlednéjsi stavova liSta a dilezité nastroje pro debugging, které se

automaticky ptipoji k simulatoru ¢i redlnému zatizeni.

4.5 Syntaxe a struktura aplikace

Jak jiz bylo zminéno, aplikace vyuZiva nastroje NPM a pomoci n¢ho se i nova aplikace vytvari.
Pro obsluhu NPM vyuZzivame termindl (pfikazovy fadek). Samotny manazer NPM se muze
nainstalovat napt. pomoci nastroje Homebrew, ktery ma na starosti bali¢ky v systému macOS.

Instalace a vytvoieni nového projektu je ukdzano ve zdrojovém kédu 4.

22 https://nuclide.io/docs/editor/basics/
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$ /usr/bin/ruby -e "$(curl —-fsSL
https://raw.githubusercontent.com/Homebrew/install/master/install)"
$ brew install node

brew install watchman

npm install —-g react-native-cli

react-native init ReactThesisApp

cd ReactThesisApp

react-native run-ios

©H A A S A

Zdrojovy kod 4: Prikazy na instalaci potiebnych modulii a nasledné vytvoreni a spusténi
projektu
Novée vytvoreny projekt ReactThesisApp obsahuje:

® package.json — Soubor obsahujici informace (nazev, verze) o baliccich, na kterych je
projekt zavisly (angl. dependencies),

® node_modules/ — Slozka obsahujici zminéné balicky, které se pomoci NPM stahnou
z dostupnych repozitaii. Dale je zde ulozen skript (react-native/local-cli/cli.js), ktery ovlada
cely projekt a spousti dalsi své pomocné skripty,

e index.ios.js — Hlavni soubor celého projektu,

e i0s/ — Slozka obsahujici nativni kod aplikace. Je zde mozné oteviit projekt pomoci
xcodeproj souboru, ktery se spusti v Xcode,

e index.android.js @ android/ — Verze pro Android.

Jak jiz bylo zminéno, aplikace za¢ina u souboru index.i0s.js. Prvni fadky souboru patii importu
objekti, které jsou nasledné v tomto souboru vyuZity (toto plati i pro dalsi soubory, které maji
na starosti napf. jednotlivé stranky aplikace). Zdrojovy kdd 5 ukazuje, ze import objektt je
mozny iz riznych dalSich balickil. Zde konkrétné komponenta MapView, ktera je importovana

z balic¢ku react-native-maps, ktery byl nainstalovan do projektu pomoci NPM.
import React { Component } from 'react’';
import { Image,StatusBar,MapView, StyleSheet,Text,TouchableHighlight,View } from

"react-native';
import { MapView } from 'react-native-maps';

Zdrojovy kod 5: Ukdzka importu objektit v React Native
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Prvni tadek importuje tzv. komponentu, pod kterou si miizeme piedstavit v podstaté
jakykoliv objekt, ktery se v aplikaci zobrazi. Pokud chceme napt. vytvotit noveé okno (angl.
screen) Vv nasi aplikaci, tak je nutné dédit pravé téidu Component, ktera nové ttidé predepisuje
metodu render, pomoci které je na$ novy objekt vykreslen. Zdrojovy kod 6 ukazuje definici
noveé komponenty MapScreen, kterda ma ve své vykreslovaci metod¢ definovano vykresleni

dalSich komponent View a MapView.

export class MapScreen extends Component {
render() {
return(
<View style={styles.container}>
<MapView />
</View>

)
¥
}

Zdrojovy kod 6: Vytvoreni komponenty MapScreen

4.6 Zakladni komponenty React Native

React Native poskytuje mnoho komponent, které lze pouzit pro rizné ucely. Facebook nam
nabizi ptehlednou dokumentaci v§ech komponent, které React Native nativné obsahuje[12].
Kromé nabizenych komponent, které jsou obsazené piimo v React Native, je mozné vyuzit
spoustu dalSich komponent, vytvofenych komunitou vyvojait. Tyto komponenty lze opét

instalovat jako balicky pomoci NPM (Node Package Manager).

4.6.1 View

Nejdulezitejsi komponenta z hlediska uzivatelského rozhrani. Dalsi komponenty se vklada;ji
do View, které poskytuje moznost pozicovani pomoci technologie Flexbox (viz dale), ktera
byla piedstavena v CSS3%. Jednotlivé view je mozné vkladat do sebe (angl. nesting) a tim
napf. rozd€lovat grafické rozhrani na bloky. Jednoduchy ptiklad (zdrojovy kod 7) naznacuje,

jak lze vytvorit vView a Vném dva stejné Siroké bloky pomoci Flexboxu, které budou mit

23 CSS (kaskadové styly) —jazyk, pomoci kterého popisujeme zobrazeni elementti pouZitych v jazycich HTML,
XHTML, XML.
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vysku 100 pixelt a Sifka se rovna poloving §itky zatizeni. Vlozené view maji jest¢ definované

1 riizné barvy pomoci vlastnosti backgroundColor.

<View style={{flexDirection: 'row', height: 100, padding: 20}}>
<View style={{backgroundColor: 'blue', flex: 0.5}} />
<View style={{backgroundColor: 'red', flex: 0.5}} />
</View>

Zdrojovy kod 7: Pouziti komponenty View v React Native

4.6.1.1 Flexbox

Flexbox je zakladem grafického rozlozeni (angl. layout) aplikaci v React Native. Jedna se
0 model, ktery nam umoznuje kontrolovat layout v aplikaci (viz zdrojovy kod 7, ktery
ukazuje, jak lze aplikaci rozdélit na dvé poloviny a nasledné by do téchto ¢asti bylo mozné
pridat dalsi obsah). Flexbox je velice podobny modelu Flexbox piedstaveném v CSS3%.
Vyvojati frameworku React Native ho vSak prepsali a vytvorili znovu specialné pro iOS /
Android[18].

Ve Flexboxu rozliSujeme dva typy elementll. Flex container a v ném obsahlé flex items.
Prvni zminény oznaCuje kontejner, ktery popisuje chovani polozek (flex items)
definovanych v ném. Ptikladem chovani mtize byt smér, jakym se polozky maji vykreslovat.
Tzn. zda se maji usporadat pod sebe jako fadky (row) ¢i vedle sebe (column). K tomuto

slouzi vlastnost flexDirection. Déle je mozné definovat zarovnani polozek a pro jednotlivé

vvvvvv

4.6.2 Statea Props
Dale existuji dvé specialni ,,property*, pomoci kterych lze ptedavat data v komponentach.

e State — Jednim z téchto zpisobi je pravé state. Jedné se o data, kterd se v priabéhu

aplikace mohou ménit (napt. data ziskana od uzivatele),

2 https:/iwww.w3.0rg/ TR/css-flexbox-1/
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e Props — Druhy zptsob prace s daty jsou tzv. props. Komponenty jsou inicializovany
S riznymi parametry napf. cesta ke zdroji obrazku ¢i styly komponenty (viz zdrojovy

kdd 7 —style). Tyto parametry nazyvame props a béhem zivota komponenty se neméni.

4.6.3 StyleSheet

Vzhled aplikace patii k tomu nejdulezitéjSimu z hlediska vyvoje. VSechny komponenty
obsahuji vlastnost (prop) style, pomoci které Ize definovat jednotlivé styly. Nazvy a hodnoty
jsou témeft identické s CSS, které se pouziva na webovych strankach. Pro definici se vyuziva
komponenta sStylesheet Vviz zdrojovy kod 8. Definujeme ji vétsSinou na konci souboru ¢i
ve specialnim souboru obsahujici pouze styly (coz ale porusuje komponentovy piistup React
Native).
const styles = StyleSheet.create({
button: {

textAlign: 'center',

fontSize: 18,

marginBottom: 10,

marginTop: 10,
color: 'blue'

3,
separator: {
height: 1,
backgroundColor: '#CCCCCC',
ks
1

//Pouziti stylu
<Text style={styles.button}></Text>

Zdrojovy kod 8: Ukazka definice stylii a pouziti v React Native

4.6.4 Text, Textinput

Pro préci s textem uvedu dvé zakladni komponenty, které je mozné pouzit. Komponenta Text
se vyuziva pro zobrazeni obycejného textu. Textinput nabizi moznost zadani textu uzivatelem.
Obsahuje props onChangeText & onSubmitEditing, kterym muzeme piedat funkce, které se maji

provést pi1 zméné textu ¢i odeslani formulafe.

4.6.5 ListView

Komponenta umoziujici zobrazeni listu polozek srozdilnymi daty, které vSak maji

identickou strukturu. Jako ptiklad si mizeme predstavit telefonni seznam kontaktti. Zdrojem
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(DataSource) Listview je obvykle kolekce ¢&i pole objekti. Pomoci funkce renderRow

definujeme, jak by m¢l vypadat jeden fadek daného Listview.

4.6.6 MapView

MapView vyuziva nativni objekt MKMapView, pomoci kterého nam nabizi moznost pouziti map
v nasi aplikaci. Mapview bylo piivodné soucasti frameworku React Native. Od verze 0.42 je
vSak povaZovano za zastaralé a je doporuceno pouzivat komponentu vytvoienou spolec¢nosti
Airbnb, kterou Facebook ozna¢il za lepsi nez jejich plivodni?®. Toto je velice zajimavé a
pozitivni, z hlediska budoucnosti vyvoje celého frameworku, kdy je vidét, ze komunita
vyvojait React Native neustale zlepSuje a Facebook se neboji sopluprace s komunitou. Ve
zdrojovém kodu 9 mizeme vidét, jakym zpisobem se komponenta pouziva. Je vloZena ve

View a obsahuje n¢kolik riznych atributi, které ovladaji chovani této komponenty.

<View style={styles.container}>
<MapView
style={this.props.mapStyle}
mapType = {this.props.mapType}
showsUserLocation={this.props.showsUserLocation}
followUserLocation={this.props.followUserLocation}
onRegionChangeComplete={(region) => this._onRegionChangeComplete(region)}
region={this.state.mapRegion}
/>
</View>

Zdrojovy kod 9: Priklad komponenty MapView a riiznymi props

4.6.7 Navigator

Navigace mezi nékolika obrazovkami je velice dileZitou soucasti vétSiny aplikaci.
Umoziiuje uzivateli pfesouvat se z jednotlivych casti aplikace do dalSich za pomoci
definovanych cest (angl. routes). Komponentu je mozné pouzit jak pro iOS, tak i pro Android
a na obou platformach je mozné upravovat jeji vzhled [15]. Existuje vSak i komponenta
NavigatorlOS, ktera se vyuziva pouze pro systém iOS. Je Iépe optimalizovana, protoze funguje
identicky jako nativni UINavigationController (soucast frameworku UIKit). Pomoci dostupné

(vytvofena komunitou) komponenty react-native-navigation je mozné zajistit vyuziti

% https://facebook.github.io/react-native/docs/mapview.html
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nativnich navigaci pro ob¢ platformy (iOS, Android) a je dokonce doporucena

v dokumentaci React Native.

4.6.8 TouchableHighlight

Jednd se o zé&kladni komponentu, ktera reaguje na interakci uZzivatele. Chova se jako
,,0béalka“, do které lze vlozit (povinna alespon jedna) jakoukoliv dal$i komponentu (napf.

obrazek). Pti stisku je spusténa funkce, kterou ptifadime parametru onPress.

4.7 Pristup k nativnimu API

Soucasti frameworku jsou 1 objekty, které pfimo vyuZzivaji nativni API systému iOS (¢i
Android). Diky témto objektlim je mozné vyuzivat funkce typu geolokace, animace, vibrace

telefonu atp.

e GeoLocation — Umoznuje nam piistup k aktualni GPS pozici a sledovani zmén
pozice,

e Animated — Knihovna, ktera nabizi moznost tvofeni animaci. Ty lze vyuzit pro
komponenty Image, ScrollView, Text & View,

e Alert — Vytvafi dialog, ktery obvykle uzivateli zobrazuje néjaké dulezité informace
(napf. povoleni o ptistup k informacim o poloze). Dialogu je mozné ptidat obsah
a tlacitka, kterym lze na stisk pfifadit nami definované funkce, které vykonaji
néjakou akci v aplikaci,

e CameraRoll — N¢které aplikace vyuzivaji fotografie ulozené v telefonu. Ptistup
k témto fotografiim nam poskytuje objekt CameraRoll. Toto API také poskytuje

moznost ulozeni obrazku do paméti telefonu.

Vyvojafi maji dale moznost vytvorit si své vlastni moduly, které budou pfistupovat
k nativnimu API. Tyto moduly vyuzivaji specialni protokol RCTBridgeModule, ktery umoziuje
propojeni mezi Objective-C (¢i Swift) a frameworkem React Native. Pomoci tohoto ,,mostu*
(a s nim souvisejicich specialnich metod) mizeme napsat téidy a funkce v nativnim kodu

a nasledn¢ k nim pfistupovat v React Native [28].
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5 METODIKA POROVNANI

V této kapitole piedstavuji mé metody, které jsem zvolil pro zjisténi dat a dosazeni cile této

bakalaiské prace jejich analyzou a porovnanim.

5.1 Aplikace

Pro zjisténi vysledkti mé prace jsem se rozhodl vytvorit dvé jednoduché identicke aplikace,
ktere budou slouzit pouze pro testovaci ticely a které tedy nemaji zadné vyuziti pro uzivatele.

Aplikace je rozdélena na Ctyfi ¢asti a kazda z nich testuje jiné moznosti obou platforem.

5.2 Testovani

Pro porovnani jazyka Swift a frameworku React Native jsem zvolil nékolik parametrti, podle
kterych se pokusim urcit vysledky. Vykon je dulezitou soucasti softwarovych aplikaci.
Performance neboli vykon je popsan v normé ISO/IEC/IEEEE 24765 jako ,.the degree to
which a system or component accomplishes its designated functions within given constraints,
such as speed, accuracy, or memory usage* [29]. V piekladu to znamena, ze vykonem je
oznacovana schopnost provedeni pozadovanych funkci systému z pohledu parametrii jako

rychlost, pfesnost nebo vyuziti paméti.

Porovnavani vykonu mezi dvéma zdroji nazyvame benchmark. Existuje spousta metod,
jakymi lze programovaci jazyky porovnavat mezi sebou. Ptikladem muze byt provedeni

algoritmi pro feSeni binarnich stromi, ndsobeni matic ¢i vyfeSeni ptikladu sudoku?®,

Tyto metody jsou pro mé vyuziti nevhodné, protoze by se jednalo o srovnani JavaScriptu
a Swift, na coz se tato prace nezaméiuje. Rozhodl jsem se tedy pro vytvofeni jiz zmifiované
aplikace, kterou budu analyzovat pomoci nastroje Instruments (3.3.6) na realném zatizeni

iPhone 5, a to z hlediska téchto parametri:

e CPU (Time Profiler Tool) — vyuziti procesoru a jeho chovani,
e GPU (Core Animation) — vykon grafického procesoru z pohledu zobrazeni snimki
za sekundu,

e RAM (Allocations Tool) — sledovani pouzité paméti,

% https://attractivechaos.github.io/plb/
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o Velikost aplikace — velikost nainstalované aplikace.

Tyto Ctyfi parametry by mély piinést dostatek dat pro urceni vysledku této prace z hlediska
vykonu porovnavanych platforem. Obé aplikace byly napsany tak, aby se co nejvice
podobaly a vysledky testovani tak mohly byt autentické. Testy byly provedeny opakované
a ve vysledcich byl vyuzit praimér téchto hodnot.

Dale jsem jesté uznal za vhodné porovnani dvou dalSich hodnot:

e Pocet fadka napsaného kodu,

e (Cas straveny vyvojem a uéenim se obou platforem.
Tyto informace nam poskytuji dalsi pohled k porovnani vyvoje obou platforem.

Poslednim faktorem, na kterém bude z hlediska vysledku zaviset, je mtj osobni celkovy
nazor na oba testované subjekty. Tento ndzor bere v potaz jasnost a porozuméni kédu a
dokumentaci, problémy se kterymi jsem se setkal béhem vyvoje a piipadné existujici chyby
(bugy), které mohly zpomalit tvorbu aplikace. V neposledni fadé bylo nutné vzit v potaz

ergonomii vyvojového prostiedi.
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6 IMPLEMENTACE

Tato ¢ast popisuje aplikaci, kterou jsem vytvofil pro ucely porovnani jazyka Swift a
frameworku React Native. Je rozdélena na Ctyfi Casti a kazda tato Cast vyuziva jinou
funkcionalitu. Bylo nutné vytvotit dvé identické aplikace, a i z téchto divodi neni aplikace
prili§ komplexni. Dal§im diivodem byla ¢asova naro¢nost nauceni se a porozumeéni obéma
platformam. Jelikoz je aplikace z hlediska obsahu ur¢ena pouze pro testovani, zvolil jsem

jeji nazev jednoduse SwiftThesisApp?’, resp. ReactThesisApp?® (viz obrazek 8).

Profile

) Leg i mith Facebaok

Obréazek 8: Ukdzka oken aplikace vytvorené v React Native

Aplikace je rozdélena pomoci naviga¢niho prvku zvaného TabBar (ukazka na obrazku 8),

ktery umoziuje vytvorit ve spodni ¢asti okna listu s tlacitky, kterd naviguji na jednotliva

® ¥ @b O

Profile Map Video Animation

okna aplikace.

Obréazek 9: Ukéazka grafického prvku TabBar

V jazyku Swift se jedna o uiTabBarController @ jeho nastaveni je provedeno v souboru

AppDelegate.m, kde je nastaveno, aby se jako prvni zobrazil controller ptihlaseni.

27 Dostupné z: https://github.com/johnkodes/SwiftThesisApp

28 Dostupné z: https://github.com/johnkodes/React ThesisApp
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Pro druhou verzi aplikace jsem zvolil voln¢ dostupnou komponentu React Native
Navigation, ktera nabizi moznost navigace pomoci TabBaru, ale i zobrazeni horni
navigacni liSty (Navigator) a pfipadné pridavani tlacitek do této listy. Tato funkcionalita se
obecné vyuziva hlavné u vypisu dat a navigaci mezi jednotlivymi polozkami. V mé

aplikaci byla horni liSta vyuzita pouze pro informacni tcely.

6.1 Profile

Prvni ¢asti aplikace je okno (viz obrézek 9), obsahujici pfihlaseni na socialni sit’ Facebook
pomoci knihovny FBSDK. Tato knihovna obsahuje funkce k vytvoteni tladitka a dotazani
na autorizaci Facebook aplikace, kterou jsem vytvoril ve webovém rozhrani Facebook
for Developers. Pokud je aplikace autorizovana, jsou ziskdna data z pouzitého uUcétu

k ptihlaseni a zobrazena v grafickych prvcich, konkrétné: profilovy obrazek, ID uzivatele,

jméno a email.
- @ Carme ¥ L) —
- - Dene 6 "noobook oo c
Profile focebook Croate Accourt

0207383223372560
1030738322337 2560

Honea Koded
; \ i Honza Koded kodes honza@gmad com

= Create Account kodes honza@gmail com
Not now

Forgot Password?
Help Corter

(v

Obréazek 10: Zleva Storyboard, autorizace Facebook aplikace, ukdzka Swift, ukazka React
Native

Swift

Cas: 2h 30min?°

2 Hodnota vychazi z ¢asu, ktery byl nutny k vyhledani vhodnych objektii & komponent pro dany ukol,

studovani dokumentace a nasledné implementace a otestovani. Toto plati i pro nize uvedené ¢asové hodnoty.
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Pro instalaci FacebookSDK (Software Development Kit) jsem vyuzil CocoaPods, o kterych
se zminuji v Kapitole 3.5.1. Jelikoz knihovna vyuziva Objective-C, bylo nutné vytvofit tzv.
Bridging Header, ktery umoziuje propojeni s jazykem Swift. Xcode pfi pfidani Objective-C
tfidy nabidne automatické vytvoreni tohoto souboru. Pojmenovava se napf. SwiftThesisApp-
Bridging-Header.h. Zdrojovy kod 10 ukazuje, jakym zptisobem je nasledné mozné importovat
knihovny, které jsou psané v jazyku Objective-C [6].

#import <FBSDKCoreKit/FBSDKCoreKit.h>

#import <FBSDKLoginKit/FBSDKLoginKit.h>
#import <GoogleMaps/GoogleMaps.h>

Zdrojovy kod 10: Ukéazka obsahu souboru Bridging Header
T¥ida FBLoginViewController zajiStuje piihlaSeni pomoci objektu FBSDKLoginManager. Vyuziva
protokol, ktery definuje pouziti tfi metod. Funkéné vyuzivam pouze jednu, a to metodu

loginButton, kterd se vykona po dokonceni ptihldSeni. Pokud probéhlo vSe v potadku, je
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spusténa funkce getProfile (Viz zdrojovy kdd 11), ktera ziskd pozadovana data z Graph API

Facebooku.
/x!
* Ziskani informaci o profilu z FBGraph Api
*/
func getProfile() {
let parameters = ["fields": "id, name, email, picture.type(large)"]

FBSDKGraphRequest(graphPath: "me", parameters: parameters ).start(completionHandler:
{ (connection, result, error) —> Void in
if (error == nil){

/*x Objekt obsahujici data z Graph API x/
let fbDetails = result as! NSDictionary

/*x Prirazeni jednotlivych hodnot grafickym prvkdm s/
userName = (fbDetails.value(forKey: "name") as? String)!
userEmail = (fbDetails.value(forKey: "email") as? String)!
userID = (fbDetails.value(forKey: "id") as? String)!

/*x Ziskdni URL obrazku a jeho stazeni x/
if let imageURL = ((fbDetails.value(forKey: "picture") as
AnyObject).value(forKey: "data") as AnyObject).value(forKey: "url") as? String {
let url = NSURL(string: imageURL)

URLSession.shared.dataTask(with: url! as URL, completionHandler: {
(data, response, error) —> Void in
if error != nil { print(error!); return }
let image = UIImage(data: data!)
DispatchQueue.main.async(execute: { () -> Void in
userImage = image!
1)

}).resume()

Zdrojovy kod 11: Ukazka funkce getprofile

React Native
Cas: 2h 15min

Pro implementaci v React Native jsem vyuzil komponenty FBLogin a FBLoginManager>°
anasledn¢ dvé dalsi komponenty, které zobrazuji ziskand data. Komponenty vyuzivaji
funkce componentwillMount, Ktera je spusténa pfed renderovanim komponenty. V této funkci

se provede ziskani dat z URL pomoci metody fetch 3!, ktera tato data zpracuje a pievede je

30 https://github.com/magus/react-native-facebook-login

31 https://facebook.github.io/react-native/docs/network.html
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do formatu JSON. Nasledné jsou data pfidana do objektu state dané komponenty pomoci

metody setState. Pfiklad definice komponenty je ukazan na zdrojovém kodu 12.

class Photo extends Component {
constructor(props) {
super(props);
this.state = {
photo: null
};
ks
componentWillMount() {
var user = this.props.user;
var api =
“https://graph.facebook.com/v2.3/${user.userld}/picture?width=200&redirect=false&ac
cess_token=${user.token}";

fetchCapi)
.then((response) => response.json())
.then((responseData) => {
this.setState({
photo : {

url : responseData.data.url,
height: responseData.data.height,
width: responseData.data.width,

s
s
B
.done();
}
}
Zdrojovy kdd 12: Definice komponenty Photo

6.2 Map

Druhou &asti aplikace je prace s mapou. Ukolem tohoto okna je pii kliku na tlagitko urit
polohu uzivatele a s animaci se premistit na tuto lokaci. Rozhodl jsem se pouzit Google
Maps, protoze se V realnych aplikacich Castéji setkdvam s mapami od Google. Jako tlacitko
jsem vyuzil polozku v navigacni listé (TabBar). Obég verze vyuzivaji Google Maps SDK?%,
Pro spravné fungovani je nutné upravit soubor AppDelegate.m Vv 0bou verzich aplikace, do
kterého se priddva instance tfidy GMsServices, kterd pozaduje jako parametr kli¢ API. Tento

kli¢ 1ze bezplatné ziskat na weboveé strance Google Developers.

32 https://developers.google.com/maps/documentation/ios-sdk/
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Swift
Cas: 1h 45min

Op¢t jsem k instalaci Google Maps pouzil CocoaPods. Nasledné jsem vytvoiil MapView,
které vyuziva tfidu obsazenou v Google Maps SDK, a to GMsMapView. Ke zjisténi lokace se
vyuZziva objekt ClLLocationManager, jenz obsahuje i protokol CLLocationManagerDelegate, Ktery
roz§ifuje ViewController 0 metodu locationManager. Jedna se o0 pietéZzovanou metodu, ktera se
1181 pomoci pfedanych parametrii. Jednou z ¢innosti této metody je 1 sledovani zmén GPS
pozice a nasledné reakce na tuto udélost. Dilezitym ptedpokladem pro zjiSténi lokace je
povoleni ptistupu uzivatelem k polohovym informacim. CLLocationManager vytvoti dialog se

zadosti o povoleni lokace, ktery je zobrazen uzivateli.
React Native
Cas: 2.55 h (vysoky &as z diivodu bugu)

Ve frameworku React Native jsem vyuzil komponentu React Native Maps od spole¢nosti
Airbnb, ktera nabizi i moznost zobrazeni pomoci Google Maps. Pii integraci komponenty
jsem narazil na velké potize z hlediska instalace, kdy se mi nedatilo (podle dokumentace)
ptidat potfebné soubory do aplikace a zprovoznit tuto komponentu. Jednalo se o chybu,
kterou zpusobila nova verze React Native a komponenta bohuzel jesté¢ nebyla spravné
aktualizovéana. K pfidani komponenty do aplikace jsem vyuzil NPM a pomoci CocoaPods
jsem instaloval knihovnu Google Maps. CocoaPods je mozné vyuzivat i s frameworkem

React Native.

6.3 Video

V dalsi ¢asti aplikace testuji, jak jsou na tom obé& platformy z hlediska zpracovani médii,
konkrétné prehravani videa. Video je prehravano z internetu a jedna se o volné¢ dostupné
video Big Buck Bunny23. Funkce pozastaveni a spusténi je zajiSténa pomoci kliknuti na

libovolnou plochu na displeji.

Swift

33 https://peach.blender.org/
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Cas: 1h 5min

Pro zpracovani audio-vizualnich souborti obsahuje Swift rozsahly framework
AVFoundation. Tento framework obsahuje objekt Avplayer (zdrojovy kod 13 ukazuje pouziti
této téidy), pomoci kterého lze spoustét lokalni ¢i internetové soubory. Obsahuje spoustu
uzitecnych funkci, pomoci kterych Ize piehravana média obsluhovat. Pro zjisténi kliknuti na

obrazovku jsem vyuzil metodu touchesBegan, kterou obsahuje tfida UlviewController.

class VideoViewController: UIViewController {

/*x Prehrava¢ medii z frameworku AVFoundation */
var player: AVPlayer?

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()

/%% URL k videu */

let path =
"https://1a600201.us.archive.org/12/items/BigBuckBunny_328/BigBuckBunny_512kb.mp4";

let videoURL = NSURL(string: path)

/*x Inicializace prehravace AVPlayer x/
player = AVPlayer(url: videoURL! as URL)

player!.actionAtItemEnd = AVPlayerActionAtItemEnd.none;

/** Vrstva, pomoci které AVPlayer zobrazuje obraz x/
let playerLayer = AVPlayerLayer(player: player)

playerLayer.frame = self.view.bounds
playerLayer.videoGravity = AVLayerVideoGravityResizeAspect
self.view. layer.masksToBounds = true

self.view.layer.insertSublayer(playerLayer, at: 0)

NotificationCenter.default.addObserver(self, selector:
#selector(VideoViewController.playerItemDidReachEnd), name:
NSNotification.Name.AVPlayerItemDidPlayToEndTime, object: player!.currentItem)

/**x Nastaveni pozice prehravace na pocatek *x/
player!.seek(to: kCMTimeZero)
player!.pause()

Zdrojovy kod 13: Cést tridy VideoViewController zajistujici prehrdavani videa
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React Native
Cas: 40min

V zékladu framework neobsahuje komponentu, kterd by poskytovala moznost prehravani
videa. Je tedy opét nutné zvolit komponentu od jin¢ho vyvojafe. Pomoci jsem nainstaloval
React Native Video 3. Pro zajisténi zvuku je nutné op&t upravit AppDelegate.m, do kterého je
pfidana instance objektu AvAudioSession. Implementace komponenty je pomérné jednoducha.
Staci ptidat tag <Video /> a nastavit pozadované parametry. Video jsem umistil do elementu
TouchableOpacity (viz zdrojovy koéd 14), pro moznost reakce na kliknuti uzivatelem.

render() {
return(
<View style={styles.container}>
<TouchableOpacity style={styles.backgroundVideo} onPress={() =>
{this.setState({paused: !this.state.paused})}}>
<Video
repeat
resizeMode="'contain'
source={{uri: 'https://1a600201.us.archive.org/12/items/BigBuckBunny_328/B
igBuckBunny_512kb.mp4'}}
style={styles.backgroundVideo}
paused={this.state.paused}
/>
</TouchableOpacity>
</View>
DK
t

Zdrojovy kod 14: Ukazka metody render ze souboru VideoScreen.js zobrazujici element videa

6.4 Animation

Posledni ¢ast aplikace se soustiedi na vyuziti moznosti animaci. V této funkci aplikace by
m¢él byt Swift favoritem, protoze vykon v animacich byl od po¢atku vyvoje React Native
vytvoieni obrdzku (logo UHK FIM), ktery je nasledné animovan po vertikalni cesté a
postupné mizi. Obrazek je vytvoren pii kliknuti na obrazovku a testovani méa smysl az pii
generaci vét§iho mnozstvi téchto jednotlivych obrazkd. Inspiraci pro tyto 1étajici elementy

je aplikace Periscope.

34 https://github.com/react-native-community/react-native-video
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Swift
Cas: 2h 45min

Core Animation je infrastruktura, kterou 10S vyuziva pro animaci riznych elementid. Dalsi
uzite¢nou knihovnou je Quartz 2D API, které je soucasti frameworku Core Graphics. Tento
framework poskytuje moznost napt. vykreslovani cest ¢i transformaci, které v této casti
aplikace vyuzivam. DileZitou tfidou je UiBezierPath, pomoci které lze definovat kiivku,
po které se obrazek bude pohybovat. Samotnd animace je zajiSt€éna pomoci objektu
CAKeyframeAnimation. Tomuto objektu predame kiivku a dobu trvani. Plynulost animace se

idi pomoci ¢asovacich funkci (napt. linearni, kubické, bézierovy kiivky).
React Native
Cas: 2h 10min

Implementace v React Native se mi nepodafila zcela identickym zptisobem. Cesta neni
definovana jako kiivka, ale je vypoCitdvana pomoci interpolace. Interpolace je vyuzita i

na postupné mizeni létajicich log. Jedna se konkrétné o funkci interpolate.

this._animation.opacity = this._animation.y.interpolate({
inputRange: [0, 240],

outputRange: [1, @]

s

this._animation.x = this._animation.y.interpolate({
inputRange: [0, 240/2, 240],

outputRange: [0, 15, 0]

IDK

Zdrojovy kod 15: Ukazka interpolace opacity a pozice X v zavislosti na pozici na ose Y

Na zdrojovém kodu 15 mizeme vidét, jakym zplisobem lze mapovat hodnotu v zavislosti
na jiné proménné. Tato funkce ma za kol pti zvySovani pozice Y zvySovat pruhlednost
naseho obrazku. Tzn. napf. v hodnoté y = 120 by hodnota .opacity byla 0,5, tedy polovi¢ni
pruhlednost. Obdobné je vypocitana i pozice X, ktera také zavisi na pozici na ose Y. Pomoci

této interpolace tak vytvorime jednoduchou cestu pro obrazek loga.
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7 VYSLEDKY

Tato ¢ast prace prezentuje data, kterd byla shromézdéna béhem vyvoje a testovani obou
aplikaci. Tato data obsahuji vysledky z nastroje Instruments (obrazek 10 ukazuje grafické
rozhrani) a dale také ¢asovou naro¢nost vyvoje a s tim souvisejici pocet fadka zdrojového
kdédu aplikace. Kapitoly jsou rozdélené podle jednotlivych ¢asti aplikace.
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Obrazek 11: Ukdzka nastroje Instruments vyuzitého k ziskani dat z testovani aplikace

Pied testovanim jednotlivych ¢asti aplikace, jsem navic porovnaval rychlost inicializace
a spusténi aplikace. Méfeni zobrazené na grafu 1 jsem provedl pétkrat pro kazdou aplikaci

a tyto hodnoty zpriméroval.
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Spusténi a inicializace aplikace

Y, 0.576
Spusténi
- 0.837

L 2.81
Inicializace

3.255

B React Native M Swift

Graf 1: Srovndni rychlosti spusteni aplikace

Zajimaveé je, ze pii opétovném spousténi aplikaci, se ¢asy postupné snizovaly. Konkrétné

u Swift se hodnota druhého a tietiho spusténi lisila o 1,7sekund.

7.1 Profile

V nasledujicich grafech je mozné sledovat rozpoznatelné skoky v hodnotach (viz graf 2).
Prvni hodnota je po stisknuti tlacitka pro pfihlaSeni na socidlni sit’ Facebook. Nasleduje

zobrazeni okna prohlizece, zpracovani pfihlaseni a zobrazeni dat v grafickych prvcich.

Prabéh vytiZzeni CPU
97.3
100

80.8 79.5
80 70.6

60

CPU %

40

20

e S\Vift === React Native

Graf 2: Vytizeni procesoru prvni casti aplikace
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Obdobneé chovani vykazuje i graf 3 znazornujici GPU.
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Graf 3: Graf zobrazuje vykon GPU v okné Profile

Graf znaci, Ze pro React Native bylo naro¢né vytvoieni okna webového prohlizece, ktery

se dotazuje na piihlaseni.

Vyuziti RAM Persistent (MB) Total (MB)
Swift 2,19 60,64
React Native 11 10,22

Tabulka 3: Vyuziti pameti RAM casti Profile
Tabulka 3 zobrazuje dvé hodnoty paméti RAM. Persistent je pamét’, kterou bylo nutné
alokovat béhem sledovaného ¢asového intervalu. Total oznacuje celkovou pamét’, Kterou
aplikace vyuzila v prib&hu vykonavani dané ulohy (proces celého ptihlaseni zabral pfiblizné
osm sekund). Pfi bliz§im zkoumani jsem zjistil, Ze obrovsky rozdil v paméti byl zptisoben

objekty frameworku Core Ul ale nepodafilo se mi zjistit pficinu.

7.2 Map

Shirani dat pro tuto ulohu jsem rozdélil na dvé ¢asti. Prvni pti kliknuti na tlacitko Map
V navigacni liSt€. Druhou ¢asti bylo pouziti tlacitka na zaméfeni aktudlni lokace mobilniho

telefonu.
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Vyuziti CPU (%) Pfechod na okno mapy Animace na aktuélni lokaci

Swift 69,3 44

React Native 94 59

Tabulka 4: Hodnoty vyuziti procesoru pri testovani okna Map

GPU (pocet snimkii / s) Pfechod na okno mapy Animace na aktualni lokaci
Swift 24 34,5
React Native 19,5 28,5

Tabulka 5: Tabulka hodnot grafického procesoru

Vyuziti RAM (MB) Persistent Total
Swift 29,55 252,43
React Native 10,3 101,29

Tabulka 6: Tabulka zobrazujici hodnoty vyuzivani paméti RAM v okné Map

Ze tabulek 4, 5, 6 vyse lze zjistit, ze z pohledu naro¢nosti na procesorovou jednotku je na tom
React Native o néco htife. Animaci v mapach vSak framework zvlada plynule a ve vyuziti
paméti je framework React Native jasnym vitézem. Pti pfechodu na okno s mapou si Swift

ekl o ptiblizn€ 150 megabajti paméti a pti zaméieni polohy dalSich cca 70 megabajti. Mapa

wev s

7.3 Video

Jako zdroj jsem zvolil video s pouzitym kodekem h.264 a rozlisenim 1920x1080 pixelt. Obé
platformy video plynule piehrat na zafizeni iPhone 5, na rozdil od simulatoru ve kterém jsem
testoval pti vyvoji. Po spusténi ptehravani videa se vyuziti paméti RAM drzelo na stejnych
hodnotach béhem celého piehravani. Béh videa jsem testoval po dobu tficeti sekund jak Ize

vycist z grafi 3 a 4.
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Graf 4: Graf zobrazujici vyuziti procesoru oknem Map

Na grafu 4 vidime, ze kiivky jsou si relativné podobné. Hodnoty stoupaji a klesaji, protoze
naro¢nost videa se neustale méni v zavislosti na obsahu. Z vysledka vidime, Ze Swift pracuje

S procesorem o néco lépe.
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Graf 5: Graf zobrazujici plynulost spusteného videa pomoci hodnoty FPS
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Z hlediska snimki za sekundu (angl. frames per second — FPS) dosahl framework React

Native dokonce o trochu lepSich hodnot. V jedné ¢asti videa dosahl i na hodnotu 30 FPS,

coz se jazyku Swift nepodatilo (viz graf'5).

Vyuziti RAM (MB) Persistent Total
Swift 3,84 55,12
React Native 0,569 65,32

Tabulka 7: Vycisleni vyuzité pameéti RAM v okné Video

Hodnoty pro tabulku 7 byly zisk&ny z intervalu po kliknuti na polozku v navigaci az

po uplynuti stanovené doby testovani videa (30 sekund).

7.4 Animation

Posledni ¢ast aplikace jsem testoval po dobu péti sekund, béhem kterych se kazdych 100ms

generoval jeden obrazek. V této Casti zcela jasné predCil jazyk Swift svym vykonem

framework React Native. APl Animated, které vyuziva React Native, je spiSe pouzitelné pro

jednoduché animace ¢i piechody a s v&t§im mnoZstvim objekti jiz mél framework potize.
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Graf 6: Data zobrazujici vyuziti procesoru pri vykreslovani animaci

Tento test naplnil ocekavani a Swift ho provedl znatelné 1épe. Jak miizeme na grafu 6 vidét,

procesor nebyl zdaleka tak namahan jako v pfipadé verze vytvoiené v React Native.
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Vyuziti GPU
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Graf 7: Graf zobrazujici kirivky plynulosti animaci pomoci snimkii za sekundu

Z hlediska vyuziti grafického procesoru je vysledek obdobny jako u CPU (viz graf 7). Swift
si udrzel vysoky pocet snimkli béhem celé doby trvani mého testu. React Native viditelné
nezvladal vykresleni mnoha grafickych objekti najednou. V piipadé testovani s nizsi
frekvenci generovani obrazku jiz dosahoval React Native dostatecného vykonu a animace

se jiz jevila plynula.

Vyuziti RAM (MB) Persisted Total
Swift 0,264 6,36
React Native 0,75 13,44

Tabulka 8:Tabulka zobrazujici vyuziti pameéti v okné Animation

Swift vtomto testu piekonal druhou platformu i z hlediska paméti RAM, jak vidime

v tabulce 8. React Native alokoval dvakrat vétsi mnozstvi paméti nezli Swift.

7.5 Dalsi vysledky

Déle jsem na aplikacich zkoumal tii dal$i hodnoty. Prvni z nich je pocet fadkt zdrojového
kddu (viz graf 8), ktery byl nutny pro vytvofeni aplikaci. Jelikoz se jedna o aplikace, které

délaji identické Cinnosti, pfislo mi toto porovnani relativni.
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Pocet fadkud zdrojového kodu aplikace
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Graf 8: Graf vykreslujici pocet Fadkii kédu v jednotlivych souborech pro konkrétni cdsti
aplikaci
Dalsi hodnotou, kterd mi pfiSla zajimava, byla celkova velikost nainstalované aplikace.
Velikost jsem zjistil pomoci instalace na realném zatizeni a polozky Ulozi§té v nastaveni
i0S. Hodnota byla zjiSténa ihned po instalaci aplikace do telefonu. Velikosti byly
nasledujici:

e SwiftThesisApp — 48,2 MB,
e ReactThesisApp — 26,4 MB.

Posledni proménnou, kterou jsem se rozhodl zkoumat byl pocet hodin vyuzity k vyvoji

(v€etné vyuky a hledani informaci) obou aplikaci.
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Pocet hodin potrebny k vyvoiji
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Graf 9: Graf zobrazujici narocnost vyvoje z hlediska casovych jednotek
Polozkou zaklad aplikace v grafu 9 je oznacen Cas, ktery byl potfeba k vytvoreni
prazdného projektu a nasledn¢ pridani navigacnich prvki a tvorba ¢tyt oken, ke kterym

byla pozd¢ji doprogramovana funkcionalita.
7.6 Vyhodnoceni

7.6.1 Vykon

Jesté jednou se vratim k datiim, kterd jsem ziskal z testovani a vyvoje a pokusim se ucinit
kone¢né vyhodnoceni obou testovanych subjektid. Celkové jsou z hlediska vykonu obé

moznosti vyvoje relativné vyrovnané.

V metodice testovani jsem jako prvni zminil porovnéni z hlediska vykonu procesoru neboli
jednotky CPU. Z grafu je vidét, ze Swift umi vyuzivat procesor efektivnéji nezli React
Native, coz se projevilo t¢éméf na vSech oknech aplikace a nejznatelnéjsi rozdil byl v testu

animaci.

Z pohledu dilezitosti je vhodné na druhém misté zminit graficky procesor. V tomto ohledu
nebyly vysledky tak rozdilné jako u testovani CPU. React Native m¢l dokonce lepsi

vysledky v ptehravani videa, coz jsem neoc¢ekaval.
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Tretim faktorem testovani vykonu byla pamét RAM. Zde s nepatrnym rozdilem zvitézil
framework React Native, ktery dokazal s paméti pracovat uspornéji, coz lze nejlépe vidét

na testu s mapou (viz tabulka 4).

Dale jsem zjistil, Ze aplikace v jazyku Swift je témét dvakrat vétsi nezli ve druhé varianté.
Po bliz§im zkoumani jsem zjistil, ze divodem je ukladani frameworku Swift ptimo do
aplikace. Konkrétn¢ se jedna o 26,4 MB, bez kterych by byla nasledna velikost dokonce
mens$i, nezli vygenerovana aplikace v React Native, ktery zaddné nativni frameworky

neobsahuje.

7.6.2 Vyvojarsky dojem

Pfi procesu uceni jsem Cerpal z dokumentace, knih, ¢i navodu na internetovych strankach.
Z hlediska dokumentace je Swift detailnéji zpracovan. React Native vSak poskytuje ptimo
v dokumentaci ukazky kddu, které Ize zkopirovat, pouzit a piipadné upravovat. Sikovnym
webovym nastrojem pro React Native je Expo Snack®, ktery umoziiuje psat a spoustét kod
piimo v prohlizeci. Z pohledu syntaxe na m¢ 1épe plisobi React Native, protoze mi kazdy
fadek kodu daval smysl, coz je u komplexnéjsich objektt ve Swiftu nékdy obtiznéjsi. Dale
napt. vytvaieni grafického rozhrani je nékdy pomoci kodu (React Native. Je vS§ak mozné
I Vjazyku Swift) jednodussi nezli vyuzivani nastroje Interface Builder (kapitola 3.3.4).
Nevyhodou frameworku React Native je jeho neustdly vyvoj a obcas nasledna
nekompatibilita mezi verzemi ¢i komponentami tietich stran. Vyvoj vSak Ize povazovat i za
pozitivum, protoze se framework neustale posouva smeérem dopiedu a Facebook se ho snazi
stale zlepSovat. Z tohoto divodu je velice dalezita i komunita kolem React Native, kterd
velice aktivné piispiva na feSeni chyb a piidavani novych funkci do frameworku. B€éhem
vyvoje jsem n€kolikrat hledal feSeni a pomoc na webové sluzbé Github. Podobné stanovisko
se vSak da fici i 0 jazyku Swift. K piispévkam komunity vyvojait je v§ak Apple mnohem
vice striktni a moznost zasahu do vyvoje je méné pravdépodobna oproti React Native.

vvvvvv

vice problémt (Github, StackOverflow), ze kterych miizeme Cerpat feSeni.

3 https://sketch.expo.io/
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Nejvétsim rozdilem mezi obéma zplsoby vyvoje je syntaxe. Pokud jiz nékdo ovlada
JavaScript (idealné i standard ES6), tak pro né¢ho nebude obtizné vyvijet v React Native a je
ur¢ité vyhodnéjsi zvolit tuto platformu. Opaénym piikladem je vyvojaf, ktery ma jiz
zkuSenosti s principy objektového programovani nebo jazykem Objective-C. Pro tuto osobu

bude Swift srozumitelné;si.

Pokud bych v budoucnu vyvijel aplikaci pro platformu Android i i0S, tak bych ur¢ité zvolil
React Native oproti vyvoji dvéma riiznym aplikacim. Pokud by mnou vyvijena aplikace byla
cilena pouze na iOS, tak bych se priklanél k vyuziti jazyka Swift, ktery se postupem casu
stane (resp. Apple z n¢ho udéla) plnohodnotnym nastupcem Objective-C. Nativni pfistup
S sebou stale nese rtizné vyhody (napft. testovany vykon). V nékterych piipadech (jednodussi
aplikace) by vSak mohlo byt vyhodnéjsi a rychlejsi vyuzit framework React Native.
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8 ZAVER
V této bakalaiské praci jsem se vénoval dvéma moznym zplisobiim vyvoje mobilnich
aplikaci pro opera¢ni systém i0S. Oba zminované zpisoby jsou stale pomérné nove, ale

v aktudlni dobé je o né velky zdjem, protoze vyuziti mobilnich zafizeni stdle roste, a

z pohledu konzumace obsahu jiz predCily notebooky a stolni pocitace.

Mym cilem této prace bylo zjistit, zdali 1ze frameworkem React Native nahradit nativni
vyvoj pomoci programovaciho jazyka Swift. Tento cil jsem ovéfoval pomoci n€kolika

faktorti, ze které mi pomohli urcit vysledek mé prace.

Ob¢ porovnavané platformy jsou velice rozdilné z hlediska zpisobu vyvoje aplikaci. Tyto
rozdily jsou viditelné jiz na prvni pohled z hlediska syntaxe. Swift se fadi mezi objektové
orientované jazyky a od toho se odviji i zpisob celého vyvoje. Dale v porovnani
s javascriptovym frameworkem nabizi vétsi komplexnost z pohledu programovacich
moznosti. Mnoho z téchto moznosti vSak v praci neni zminéno, protoze by bylo mozné o
nich napsat samostatnou praci. JavaScript se vSak stale vyvyji a jeho posledni verze
ECMAScript 6 jiz obsahuje velice podobné moznosti (kolekce, iteratory, pole urcitého

datového typu), jako moderni objektove jazyky Objective-C, Java ¢i C++.

Funkcionalitu obou testovanych zptisobti vyvoje 1ze rozsifovat pomoci rozsahlého mnozstvi
knihoven, které lze jednoduSe vyuZzivat pomoci nastroji, které platformy nabizi. B€hem
vyvoje jsem se seznamil s vyvojovym prostiedim Xcode a mohu fici, Ze se jedna o velice
kvalitni nastroj. S Xcode se setkame i pii vyvoji v React Native, ale spiSe okrajové.
Z hlediska ergonomie vyvoje je Swift spole¢né s Xcode jednodussi. Pro spusténi projektu
sta¢i jedno tlacitko, ale nevyhodou je, Ze pii zméné jednoho fadku kodu se narozdil od React

Native kompiluje cely projekt znovu.

Pro dosazeni cile mé prace jsem vytvoril dvé aplikace, které jsem nasledné porovnaval
pomoci ptfedem navrzenych testd. Béhem vyvoje jsem pocitil, Ze se jedna o stale jesté
pomérné¢ mladé platformy. Projevilo se to zejména mensim mnozstvim dostupnych
informaci a ukazek. Pfipadné jsem se setkal se star$imi informacemi, které jiz nebyly
aktualni, protoze se napf. zménila syntaxe. V tomto ohledu méa Swift ve spojeni s Xcode
velkou vyhodu, protoze dokazal rozpoznat kdéd napsany napt. ve Swift verze 2 a navrhl
automatickou korekci syntaxe na aktudlni verzi. Pokud se zaméfim na vysledek mého

vyzkumu z hlediska vykonu, tak dopadl tak, jak jsem od poc¢atku ofekaval. Rozdily vSak
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nebyly pfili§ velké a framework byl schopny konkurovat jazyku Swift. Konkrétné mé React
Native prekvapil u testu videa vysokého rozliSeni, kde jsem se domnival, Ze bude zaostavat

za nativnim piistupem.

Pokud se zamyslim na dal§im rozvojem tohoto vyzkumu, tak mé¢ napadd hned nékolik
moznosti. Tato prace se vénovala pouze systému iOS a aplikace byla vyvijena a testovana
pouze na mobilnim telefonu. React Native podporuje i tablety a moznd by mohlo byt
zajimavé porovnavat vykon téchto dvou skupin zafizeni. Dal$i moznosti pokracovani
vyzkumu by mohl byt systém tvOS, coz je systém spolecnosti Apple pro produkt Apple TV.
Na letosni konferenci F8 urcené pro vyvojare, kterou pordda Facebook, bylo hlavnim
tématem odvétvi augmentované (rozsifend) reality. Pohled na moznosti vyvoje pro tuto
rozvijejici se technologii z hlediska Swift a React Native by mohly byt dal§im rozsifenim
této prace. A jako posledni moznost dal§iho rozvoje uvedu tema multiplatformniho vyvoje
mobilnich aplikaci. Tato prace se soustiedila pouze na systém iOS. Obdobnou praci by vSak
bylo mozné vytvorit i pro systém Android a porovnat vykonnost programovaciho jazyka

Java s frameworkem React Native a nasledn¢ s vysledky této préce.
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PRILOHA I: POPIS PRILOZENEHO KOMPAKTNIHO DISKU
PtiloZeny opticky disk obsahuje dvé slozky:

e /prace — obsahuje bakalatskou praci ve formatu doc a pdf,
e /aplikace — obsahuje dvé podslozKy /react a /swift, které obsahuji zdrojové kody aplikaci,

které byly pouzity pro vyzkum této bakalarské prace.
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