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Rybarsky listek mobilni aplikace

Abstrakt

Prace se zabyva paralelnim nasazenim nebo uplnym nahrazenim papirovych rybarskych
licenci za elektronickou verzi pomoci mobilni aplikace.

V praci budou vysvétleny jednotlivé funkcionality pro vSechny role, které v tomto
systému figuruji.

Déle zde bude popis wireframil jednotlivych obrazovek mobilni aplikace a vysvétleni
jejich funkénosti.

Mobilni aplikace bude naprogramovana S pouzitim frameworku React Native, ktery

umoziuje vyvoj aplikaci jak pro Android, tak pro 10S.

Kli¢ova slova: Android, iOS, UML, wireframe, rybaisky listek, mobilni aplikace, React Native



Mobile application fishing licence

Abstract

This thesis deals with the parallel deployment or full replacement of a fishing license in
paper form for an electronic version using a mobile application.

The thesis will explain the individual functionalities for all roles in this system.

Also, there will be a description of the wireframes of individual screens of the mobile
application and an explanation of their functionality.

The mobile application will be programmed using React Native framework which

allows development of mobile applications for Android and iOS.

Keywords: Android, i0S, UML, wireframe, fishing license, mobile application, React Native
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Seznam pouzitych zkratek

RBAC — Role Base Acess Controll
UML — Unified Modeling Language
CRUD - Create, Read, Update, Delete
WF — Wireframe

SW — Software

JDK — Java Development Kit

SDK — Software Development Kit

ID — Identifika¢ni dokument

URL — Uniform Resource Locator



1 Uvod

Motivaci pro tuto praci mi byla hlavné osobni zkusSenost se zapomenutymi rybatskymi papiry
Vv jiné vybavé, nez kterou jsem si ten den bral k vod€. V ten den jsem si fekl, pro¢ vlastné
V dnesni dobé¢ neexistuje né¢jaka mobilni aplikace, kterd by mi tu licenci nahrazovala. Vzdyt
pieci v dnesni dobé se nikdo s vyjimkou star$i generace bez svého smartphonu nikam nehne.
Proto jsem se rozhodl, Ze se tomuto problému budu vénovat vice a vysledky jsem shrnul ve své
bakalarské praci.

V prvni Casti mé bakalaiské prace popisuji, jak by se tato aplikace dala cela
implementovat na jakémkoliv rybaiském svazu. Ve své praci popisuji jednotlivé role od
administratora az po kone¢ného uzivatele. Dale se v praci zabyvam jejich logickym rozvrzenim
pomoci use case diagramii, jejich funkcionalitami a vymyslenim wireframd.

Na zavér tuto aplikaci naprogramuji S pomoci frameworku React Native a zhodnotim jeji

vyuzitelnost v porovndni s papirovou verzi.

1.1 Metodika prace

Prace je rozdélena do dvou c¢asti. Prvni ¢ast prace je teoreticka. Tato ¢ast prace obsahuje
seznameni s potfebnymi technologiemi pro praktickou ¢ést. V teorii bude obsazeno UML,
pravidla pro tvorbu WF a vysvétleni frameworku React Native spolecné s nejpouZivanéjSimi
komponenty.

Praktické Cast se skladd z navrhu implementace mobilni aplikace rybaiskym svazem
pomoci UML diagramt. Dale jsou v této Casti navrzeny WF a popsany ¢asti zdrojového kodu

mobilni aplikace Rybarsky listek.

1.2 Cile prace

Prvnim cilem je vymysSleni moZnosti nasazeni mobilni aplikace rybatsky listek do uZivani
rybafskym svazem. Druhym cilem je vytvofeni logického designu této aplikace, pomoci
kterého nasledné tuto aplikaci naprogramuji. Soucasti prace je také samotna funkc¢ni aplikace,

ktera je naprogramovana pomoci frameworku React Native.



2 Role z pohledu informac¢niho systému

Co jsou role rozvadi ¢lanek [16]. Role z pohledu informacniho systému umoznuji definovat
subjekty a jejich prava. Této metod¢ se fika RBAC. Je-li v systému vice uzivatelt, ktefi do jeho
chodu ngjak zasahuji, je dobré jim vymezit opravnéni, protoze by bylo nevhodné, aby vsechny
role mely pfistup k nekterym citlivym informacim nebo mély tieba pravo na vytvoreni novych
uzivatelil. Proto je dobré pfi tvorbé nékterych aplikaci si tyto role nadefinovat a poté jim prifadit
jejich prava. Role se daji dobte definovat pomoci UML diagramu, a to konkrétné pomoci Use

case diagramu. Pomoci Use case diagramu budu definovat role v mé bakalaiské praci.

2.1 Pravidla pro tvorbu use case diagrami

Use case diagramy jsou nastrojem UML a konkrétné patii do behavioralnich diagramti. UML
diagramy se déli do dvou zakladnich kategorii, a to do strukturdlnich a behavioralnich
diagramii. Rozdil mezi strukturalnimi a behavioralnimi je v tom, co pomoci nich popisujeme.

Strukturované diagramy ukazuji véci, které jsou v modelovaném systému. Popisuji napiiklad
tfidy, objekty nebo komponenty které systém tvoti. Zatimco behavioralni diagramy se pouzivaji

pro popis chovéani dané¢ho systému.

UML Diagram Type

Structural Diagrams Behavioral Diagrams

HE Di EEUHILTE Deployment Diagram Activity Diagram Use Case Diagram
iagram
e
Package Profile Class State Machine
Diagram Diagram Diagram Diagram
Object Diagram Component Diagram

1
I

! Interaction Diagram :
! 1

Sequence Diagram Diagram

Interaction Overview Timing Diagram
Diagram g ar

Obrazek 1: Rozdéleni UML diagrami [22]

Vybral jsem si Use case diagramy, protoze jsou vyhovujici pravé pro tvorbu takzvanych
Business roli, a pravé pomoci téchto roli 1ze zobrazit, jak by mohlo fungovat nasazeni této

mobilni aplikace [11][4][1]. Use case diagramy jsou tvoieny aktéry, bloky use case, relacemi,

2



a bloky. Aktéti jsou role, které néjakym zplisobem interaguji s ,,use case“ V konkrétnim
systému. Use case jsou funkcionality systému a jsou pomoci asociaci propojeny s aktéry. Blok

je systém, ktery obsahuje ,,use case*.

Asociace

Aktér

Obrazek 2: Zakladni prvky use case diagramu



3 Wireframe

Wireframe (dale uz jen WF), nebo-li dratény model, ktery popisuje vizualni a logicky vzhled
webu nebo aplikace. Pomoci WF je dobré si navrhnout vizudlni vzhled kazdé obrazovky
aplikace, jako napiiklad rozlozeni tlacitek, formuldii nebo zobrazeni n¢jakého obsahu. WF by
nemél byt pouze o vhledu z grafického pohledu, ale hlavné o funkcnosti a provazanosti
jednotlivych obrazovek aplikace. WF je tvofen pouze ¢arami a textem bez obrazku a barev.

Dalsi véci, s kterou by nam WF mé¢l pomoci, alesponi podle [5] je optimalizovanim
mnozstvi stranek aplikace. Toto je mySleno, ze pro orientaci a snadnéjsi piehlednost v aplikaci
nam pomaha i mensi mnozstvi stranek aplikace.

Jsou dva zptsoby tvorby WF. Prvni a velice efektivni zplsob, je tvorba WF naértkem
rukou na papir nebo tabuli. Viibec nevadi, ze nacrtek je nesoumérny a nepresny. Ma slouzit jen
pro vizualizaci myslenek. Jeho hlavni vyhodou je rychlost vytvoteni.

Druhym zptsobem je tvorba WF pomoci néjakého SW. Tento zpiisob se vyplati pfi
tvorbé rozsahlejsich webl nebo aplikaci. Umoziiuje nam dé¢lat presnéjsi a detailnéjsi navrhy,

také nam umoznuje snadné predélavani na rozdil od prvni popisované metody.



4 React Native

React Native je open-source framework pro tvorbu mobilnich aplikaci vytvotreny spole¢nosti
Facebook v roce 2015[9]. Kromé¢ této spolecnosti se na vyvoji tohoto frameworku podili také
komunita [12]. Pomoci React Native lze programovat nativni mobilni aplikace jak pro zatizeni
s operacnim systémem Android, tak i s 10S. React Native pouziva React]S pro vytvaieni
uzivatelského rozhrani. React]S je JavaScriptova knihovna vytvofena stejnou spolecnosti,
kterou je vytvoten React Native s tim rozdilem, ze React]S je vytvoten pro vytvaieni webovych
aplikaci.

Komponenta je zakladni stavebni prvek Reactu, pomoci kterého se vytvari uzivatelské
rozhrani. V praxi se pouzivaji komponenty vlastni a komponenty tfetich stran obsazené
v knihovnach. Komponenty se velmi podobaji HTML tagtm.

Mezi ptiklady nejpopularnéjsi mobilnich aplikaci pouzivajicich React Native patii

naptiklad Facebook, Instagram, Skype, Uber Eats nebo také Discord podle zdroje [19].

4.1 Zakladni komponenty React Native

Knihovna React Native poskytuje fadu predpfipravenych komponent. Piehled téchto
komponent Ize nalézt na strankach [21]. Navic tato knihovna je stale obohacovana tisicimi
dalSich vyvojart, ktefi ptispivaji k tvorbé novych komponent. Mezi zékladni komponenty patii
View, Button, Image, Flatlist, Textinput a WebView. Tyto zakladni komponenty byly

vyuzity 1 pii tvorbé této bakalatské prace, a proto budou jejich funkcionality vysvétleny.

4.1.1 Komponenta View

Nejzakladngjsi komponentou pro vytvareni uzivatelského rozhrani je komponenta View [17].
Tato komponenta je kontejner, ktery podporuje stylovani a oSetfeni dotykd. Ekvivalentem této

komponenty je v HTML parovy tag <div>.

4.1.2 Komponenta Button

Button je zdkladni komponenta, kterd by se méla dobfe vykreslovat na jakémkoliv zafizeni.
Jeji nevyhodou je minimalni moZnost stylovani [6]. V dokumentaci této komponenty Ize z toho
divodu nalézt komponentu TouchableOpacity [15]. Tuto komponentu Ize na rozdil od Button

komponenty daleko 1épe stylovat a je dokonce doporucena pro tvorbu vlastnich tlacitek.



4.1.3 Komponenta Image

Image je komponenta, ktera umoziuje zobrazovani obrazki [7]. Obrazky v této komponenté
mohou byt z riznych zdroju. Komponenta obsahuje atribut source, pomoci kterého se zadava

cesta k obrazku. Dale komponenta obsahuje stylovani.

4.1.4 Komponenta FlatList

FlatList je komponenta, ktera ma Siroké vyuziti. Podporuje tvorbu napiiklad zahlavi, zapati
nebo posouvatelného obsahu [10]. Kompletni vyéet funkcionalit 1ze opét nalézt v dokumentaci

React Native.

4.1.5 Komponenta Textlnput

Textlnput je zakladni komponenta pro zadavani textu do aplikace pomoci klavesnice [14].
Umoziuje nastaveni n€kolika funkci. Mezi tyto funkce patii napiiklad automatické opravovani
napsaného textu, vlozeni placeholderu nebo otevirani riznych typt klavesnic. Komponenta je

ekvivalentni k HTML tagu <form>.

4.1.6 Komponenta WebView

WebView je komponenta, ktera umoziuje zobrazovani webového obsahu nacitaného ptes dané
URL [18].



5 Definice roli pro moznost nasazeni

Prvni roli je pracovnik, pod nim si mtizeme predstavit napiiklad afednika s opravnénim vydavat
rybarské povolenky, ptedsedu rybaiského svazu nebo jakéhokoliv pracovnika rybaiského
svazu, ktery potiebuje mit piistup k zaznamim z lovu pro dalsi zpracovani.

Druhou dulezitou roli je porybny — vykonavatel rybaiského prava, ktery ma za ukol
kontrovat, zda rybafi svoji ¢innosti neporusuji rybarsky fad.

Tteti roli pro tuto bakalatskou praci je samotny rybat, pro které¢ho v této bakalatské praci

naprogramuji mobilni aplikaci.

5.1 Role pracovnik

Pracovnik je role, kterda mize délat totéz, co bézny urednik nebo predseda rybarského svazu.
Tato role spravuje vSechny ostatni role a jejich uzivatele, vytvaii nové cleny nebo odebira
stavajici. Dale ma tato role pravo na upravu rybaiského fadu a ¢teni databaze lovi, kterou
potiebuje ke zpracovavani dat a naslednému vytvoreni planu zarybnovani. Ke vSem témto
funkcionalitam ma pfistup naptiklad pies webovou aplikaci, kterd neni predmétem této

bakalaiské prace, ale je potieba ji vysvétlit z divodu mozného nasazeni této aplikace.



Pracovnik

Obrazek 3: Use case diagram pro pracovnika

Role pracovnik by tedy podle use case diagramu mohla, jakkoliv upravovat rybaisky tad,
protoze nad tim to dokumentem by méla povolené vSechny operace CRUD. Déle by mohla
pouze Cist zaznamy z lovu, které by dale zpracovavala. Mohla by vytvéatet roli porybny a riizné
jiupravovat, tteba u ni ménit kontaktni iidaje atd. A nakonec by mohla vytvaret roli rybar a také
ji rzné upravovat, aktualizovat, pfipadné vymazat.

Pti definovani této role jsem se inspiroval vlastni zkuSenosti a také obsahem dokumentu

[2][3]



5.2 Role porybny

Roli porybny by stacily pouze dvé funkcionality. Za prvé, aby mohl zjistit, jestli ma rybar
zapsanou dochazku v zaznamu lovi. Za druhé, aby v pfipadé néjakého zavazného poruseni
mohl rybati odebrat povolenku k lovu. Odebrani povolenky k lovu by se mohlo v aplikaci
povést zménénim statusu u rybare. K témto funkcim by mél pfistup pies vlastni mobilni aplikaci

Porybny. Tato aplikace taktéZ neni soucasti této bakalatské prace.

Porybny

Obrizek 4: Use case diagram role porybny

Porybny tedy u vody pii kontrole zada jen rybatské ID, které by si zjistil z mobilni aplikace
rybarsky listek od rybafe a vidél by v zaznamu z lovu, zda mé rybar ten den vyplnénou
dochazku v mobilni aplikaci. Do budoucna bych pro tuto kontrolu navrhnul skenovani QR kédu
misto zadavani rybatského ID, ktery by si porybny v aplikaci nacetl ze zatizeni rybaie. Dale
ma porybny pravo na Cteni z databaze Rybaft, kde by vidél jméno, rok narozeni a také status,

ktery rybat aktudlné ma. Status bych rozdé¢lil na aktivni a na neaktivni.



5.3 Role rybar

Role rybat ma pravo pouze na cteni historie lovl, rybarského tadu, detailu povolenky,
rybarského listku a Clenské legitimace. Na téchto dokumentech by se rybarovi zobrazovaly
stejné informace, jako jsou na papirovych verzich stejnojmennych dokumentt, které rybar musi
sebou nosit k vodé. Co se tyce zahajeni lovu, tak by rybaf jako jedina role smél vytvaret

zaznamy v databazi zdznamy lovi.

Obrazek 5: Use case diagram role rybar

V praxi by to mélo vypadat tak, Ze rybai bude hlavné vyuZzivat povolenku k lovu, proto
aby mohl vytvofit zaznam z lovu. Béhem lovu mtize pomoci update ptipsat tlovky, které si
ponechava. Obdobné jako se soucasné vyplituje papirova verze povolenky k lovu. Dale by mohl
vyuzival rybatsky fad, napfiklad pro vyhledavani ¢isel revird, povolené denni doby lovi, nebo
lovné miry ryb. Rybaisky listek a ¢lenskou legitimaci rybat potiebuje v piipadé kontroly
porybnym.
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6 Tvorba WF

V nasledujicich kapitolach budou popsany obrazovky jednotlivych WF mobilni aplikace
rybarsky listek. Tvorba téchto WF byla inspirovéna aktualnimi dokumenty.

6.1 WF prihlaSeni

Na nasledujicim WF ukazu, jak by méla vypadat ivodni obrazovka pro piihlaseni. Rybar by se
mél ptihlasit pomoci rybarského ID a hesla, které dostane na mistni organizaci rybarského

svazu, pod kterou je pfihlaSeny.

Prihlasit

. O 4

Obrazek 6: WF prihlasovaci obrazovky

Na tomto WF jsou dva formulate a jedno tlacitko. Do prvniho formuléfe zada uzivatel
ID a do druhého heslo. Po vyplnéni téchto dvou formulati klikne uZivatel na tlacitko ptihlasit.
V ptipad¢ spravného vyplnéni ID i hesla se uZivateli zobrazi zakladni menu se zakladnim

uzivatelskym rozhranim.
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6.2 WEF zakladniho uzivatelského rozhrani

Zakladni uzivatelské rozhrani a funkce pro pohyb v aplikaci budou umistény Vv horni ¢asti

obrazovky. Toto zakladni uzivatelské rozhrani bude obsahovat tla¢itko zpét a tlacitko nastaveni.

o= N\

| | € Rybarsky Listek £

~

N Q

Obrazek 7: Zakladni uZivatelské rozhrani a proklik nastaveni

V2N

Odhlasit

Vypnoul aplikaci

Zpét

O

J

!

Y,

Tlacitko zp&t bude umisténo v hornim levém rohu obrazovky a bude reprezentovano

zpétnou Sipkou. Toto tlacitko vrati uzivatele vzdy na ptedchozi obrazovku. Tlacitko nastaveni

bude v hornim pravém rohu obrazovky. Po rozkliknuti tlacitka nastaveni reprezentovaného

ozubenym koleCkem se zobrazi tfi moznosti: odhlasit, vypnout aplikaci a zpét. Moznost

odhlésit zptasobi odhlaseni uzivatele. Druhé tlacitko vypnout aplikaci ukonc¢i chod aplikace. A

tlacitko zpét zavird menu s nastavenim.
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6.3 WEF zakladni menu

Zékladni menu je to, co se uzivateli zobrazi po pifihlaseni do aplikace. Toto menu bude
obsahovat jednoduchou orientaci mezi zédkladnimi funkcemi, které uzivatel bude potiebovat.
Menu bude rozdéleno do ¢ty kvadrantl a v kazdém kvadrantu bude popisek a ikonka k dané
funkcionalit¢ nebo dokumentu, ktery se za danym tla¢itkem bude skryvat. Tyto ¢tyti kvadranty

boudu kopirovat ndzvy papirovych dokumenti, které tato celd aplikace ma nahrazovat.

Obrazek 8: Nynéjsi dokumenty k rybolovu

Na tomto obrazku jsou vyfoceny aktualni dokumenty, které rybaf musi mit stale u sebe.
Tyto dokumenty obsahuji ¢lenskou legitimaci, povolenku k lovu, rybatsky listek a rybaisky
fad. Na nasledujicim obrazku WF je logické zobrazeni pro zékladni orientaci mezi témito

dokumenty.
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€ Rybarsky Listek %

|

P{W{:Ienka Rybarsky
k lovu
Clenskd barsky
legitimace |stel<

N O y

= "

Obrazek 9: Zakladni menu

Na tomto WF vidime rozmisténi téchto ¢ty dokument do ¢tyt kvadranti. V levém
hornim kvadrantu se nachazi povolenka k lovu. Dal$i nejvyuzivanéj$i dokument bude pro
uzivatele rybarsky fad. Rybatsky fad by uZivatel vyuZzival naptiklad pro zjisténi ¢isla reviru
nebo lovné miry ryb. Co se tyCe ¢lenské legitimace a rybaiského listku, toto jsou pouze

dokumenty, které sam uzivatel aplikace nevyuziva, ale jsou potieba pii kontrole porybnym.
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6.4 WF povolenka k lovu

Povolenka k lovu je rozsahlejsi dokument. Jelikoz papirova verze obsahuje informace typu
platnost povolenky, druh povolenky atd., prvni sekce se bude jmenovat detail povolenky a bude
obsahovat informace o povolence. Druha sekce této povolenky slouzi k zapisovani rybarovy
dochazky. A jelikoz pii zapisovani dochazky rybar mize vidét i ptredchozi zaznamy z lovi, tak
jsem se rozhodl druhou sekcei rozdélit na dvé funkce. Tyto funkce si nazveme historie lovu a

zadit lov.

a . N

€ Povolenka k lovu £

Detail povolenky

Historie lovu

Zacit lov

N O 4

Obrazek 10: Povolenka k lovu
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6.4.1 WEF detail povolenky

Detail povolenky obsahuje vSechny informace, které obsahuje také papirova verze povolenky.
Pti vytvéreni tohoto logického designu jsem se co nejvice drzel redlné predlohy. Budeme zde
zobrazovat platnost povolenky, jméno uzivatele, trvaly pobyt, nazev organizace, pod Kterou
uzivatel spadéd a druh povolenky. Povolenky jsou u nas pstruhové a mimopstruhové. Logicky

design detailu povolenky k lovu by vypadal takto.
L
/‘ . \

£ Detail povolenky £

Platnost povolenky

Od XXKXXXK do XKXXXKXXK ]

Jménao, piijmeni, titul

YOO, XK, XXX

Datum narozeni

L 9.9.9.9.9.9.9.4

Trvaly pobyt
L0 SO0 0.0.9.4

Clen MO CRS : XXXXXX

Druh Povolenky - (MP/P)

. O

Obrazek 11: Detail povolenky
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6.4.2 WF historie lova

V historii lovii se budou zobrazovat jiz absolvované lovy uzivatele. Konkrétné se zde v tabulce
bude zobrazovat datum lovu, ¢islo reviru, ptipadné ¢islo podrevirii, druh ulovené ryby, pocet
ulovkul, vaha a délka. Tyto udaje by se nacitaly ptimo z databaze historie lovli a mély by se
zobrazovat pouze ty zaznamy, u kterych je uzivatelovo ID. Logicky design historie lovu by

vypadal nasledovné.

O L= N

4 Historie lovi £

. . Pod-
Datum Corevinu | oo Druh ks | kg | cm }

O

Obrazek 12: Historie lovu
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6.4.3 WF zadit lov

Sekci zacit lov jsem navrhl tak, Ze pti zahajeni lovu uzivatel musi vzdy nejdiive napsat datum
a Cislo reviru stejné jako tomu je ve skuteéné povolence. Poté, kdyz si bude chtit ponechat
ulovek, klikne na tlacitko ptidat ulovek. Po kliknuti na toto tlacitko se zobrazi formulaf, kde
bude moct uzivatel pfidat druh, vahu a délku ryby. V piipadé, Ze uzivatel nevyplni vahu, se do
databaze doplni vaha ze statisticky namétenych udajt jednotlivych druht ryb. Dalsi oSettujici
funkcionalitou by mohlo byt, Ze si chce uzivatel nechat podmére¢nou rybu nebo rybu, ktera je
Vv obdobi hajeni. V tomto pfipad¢ by uzivatel mohl byt upozornén tfeba n¢jakym vyskakujicim

oknem a danym upozornénim.

T e S

J

<  Zaditlov £ ‘ < Pridatulovek %
Datum I | Druh
221112018 | o ‘ .
3 L ! ! d Délka v cm
Cislo reviru, podreviru
[ N Y Vaha v kg
Pridat ulovek
Ukondit lov
Zrusit Pridat |

. O % N O J

-~

Obrazek 13: Zacit lov a pridat ulovek
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6.5 WF rybarsky rad

Rybaisky fad je dokument, ktery ma nékolik kapitol, ve kterych se zabyva v§im od legislativy
az po soupis reviru a jejich popisu. Cely tento dokument zobrazi po kliknuti na tlacitko rybarsky
fad. Na obrazovce dokumentu rybaisky tad by bylo vhodné udélat vyhledavani pomoci

klicovych slov. Toto vyhledavani by bylo mozné realizovat pomoci formuléfe.
[ - N

{ Rybarskyfad €2

Iy ™

Q )

.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Mulla guam velit, vulputate
eu pharetra nec, mattis ac neque. Duis
vulputate commodo lectus, ac blandit elit
tincidunt id. Sed rhoncus, tortor sed
eleifend fristigue, tortor mauris molestie
elit, et lacinia ipsum guam nec dui.
Cuisque nec mauris sit amet elit iaculis
pretium sit amet quis magna. Asnean
velit odio, elementum in tempus ut,
vehicula eu diam. Pellentesque rhoncus
aliquam mattis. Ut vulputate eros sed felis
sodales nec vulputate justo hendrerit.
Vivamus varius pretium ligula, a aliqguam
odio evismod sit amet. Quisgue laoreet
sem sit amet orci ullamcorper at ultricies
metus viverra. Pelleniesqgue arcu mauris,
malesuada quis ornare accumsan, blandit
sed diam.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Mulla guam velit, vulputate

eu pharetra nec, mattis ac neque. Duis
willmiitate commndn lectis  ac hlandit alit

O

Obrazek 14: Rybai'sky rad
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6.6 WF clenska legitimace

Clenska legitimace je identifikaéni dokument, ktery uZivateli slouzi k prokazani se rybaiské
strazi. V tomto dokumentu, stejné jako v jeho papirové podobé¢, nalezneme jméno uzivatele,
jeho trvalé bydlisté, fotku a pod jakou organizaci rybaiského svazu patii. Tento dokument
uzivatel nemiize upravovat, slouzi pouze pro identifikaci pred rybaiskou strazi.

I

€ Clenska legitimace £¢
| Evidenéni &islo élena
- XXXX
1 Organizavan od roku
- XXXX
| Zlen MO CRS
OO Foto ufivatele

Pfijmeni, titul - XOOO00OMKK, XXX
Jméno - XOOOOOOKKK
Trvaly pobyt - XOOO0C, XOUOOKXX
Rodné &islo - XXXXXXXXKX

‘ Zobrazit pfispévkové
znamky

L O J/

Obrizek 15: Clenska legitimace
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6.7 WF rybarsky listek

Rybarsky listek, ktery vyda méstsky urad nebo obecni tfad za mensi poplatek a za podminky,
ze rybar slozi zkousku, slouzi jednotlivym mistnim organizacim rybaiského svazu jako doklad
pro vydani povolenek k lovu a ¢lenské legitimace. Dale tento doklad, stejné jako ¢lenska
legitimace, slouzi pti kontrole uzivatele porybnym. Na tomto dokumentu budou zobrazeny
vSechny informace, které jsou 1 na papirovém rybaiském listku. Mezi tyto informace patii
jméno, datum narozeni, evidenc¢ni ¢islo, datum vydani dokladu, platnost dokladu, nazev uradu,

ktery tento dokument vydal, podpis a razitko ttadu.

R

!
[ ] A

€ Rybafsky listek £

[]pro ceske obéany
7 .

Platny od XXXX do XXX

Evidenéni Cislo - * X000

Prijmeni, titul - XG0, KX
Jméno - KOO
Datum narozeni - XX X XK

Misto narozeni - XK
Vyddno dne - X OCKKKX

Jednaci gislo - XX
Mazev a sidlo organu ktery listek vydal
= ORI R R RO R R R XK RO KK R X

Elekfronicky podpis dfadu

Obrazek 16: Rybaisky listek

6.8 Zavér k WF

Tyto WF jsem navrhl podle papirovych verzi aktualnich dokumentt. Jak si lze vSimnout
z téchto navrhti a z jejich popist, nékteré informace, jako jméno, se duplikuji. V budoucnu by
se tento problém dal vyfesit naptiklad vytvofenim jednoho dokumentu, ve kterém by byly
vSechny duplicitni a neduplicitni udaje.
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7 Postup tvorby aplikace

Pro naprogramovani této aplikace, jak jiz vyplyva ze zadani, jsem si vybral framework React
Native. V nasledujicich sekcich se budu zabyvat tim, jak si ptipravit prostiedi pro praci s timto

frameworkem. Pti samotné tvorb¢ aplikace se budu tidit co nejvice podle navrhnutych WF.

7.1 Priprava prostiedi

V dokumentaci frameworku je detailné¢ popsano vSe potiebné pro tvorbu nativnich aplikaci
[13]. Pii prochazeni jejich dokumentace mame na vybér pro tvorbu nativnich aplikaci mezi
nastroji React Native Expo a React Native CLI. Rozdil mezi nimi je pouze v moznosti
rozb&hnuti virtudlniho stroje na moznost testovani a debuggovani. Pro tvorbu této bakalatské
prace jsem zvolil variantu CLI, protoze Expo umoziiuje debuggovani pouze, pfi pfipojeni
K internetu prostfednictvim stejnojmenné mobilni aplikace, ve které si naskenujeme QR kod,
ktery se vygeneruje pti zadosti na webovych strankach (https://www.doplnit.web).

Dalsi nevyhodou oproti React Native CLI je to, Ze Expo ma méné komponent. Expo je
uréené hlavné pro zacatecniky, ktefti si chtéji React Native pouze vyzkouset, nez v ném zacnou
délat pokrocilejsi funkéni aplikaci. Nicméné neni nemozné v ném aplikaci vytvofit.

Dalsim krokem pro tvorbu aplikace je vybrani opera¢niho systému. Pii volbé Windows
podle dokumentace je doporuceno nainstalovat nékolik balickt. Tyto balicky jsou doporuceny
naistalovat ptes package manager od Chocolatey. Jak si tento package manager naistalovat Ize
zjistit naptiklad na oficidlnich strankam Chocolatey [8]. Po nainstalovani tohoto package
manageru pak mizeme jednoduse nainstalovat jednoduchym piikazem do konzole vSechny

potiebné balicky.

choco install nodejs.install python2 jdk8

Obrazek 17: Instalace potiebnych bali¢ki pomoci Chocolatey

Pti zadani takovéhoto ptikazu do konzole stadhne Chocolatey nejaktuédlngjsi balicky,
které jsou pro tvorbu aplikace s frameworkem React Native zapotiebi. Konkrétné je zapotiebi
Node.js verze aspoi 8.3 nebo novejsi dale Python 2 a JDK verze 8 nebo novéjsi.

Dalsi véc, kterd se musi vyfesit je vybér nastroje na kterém se bude zobrazovat a debuggovat
aplikace. Zde je op€t mozné si vybrat, bud’ se bude pouZzivat n¢jaké fyzické zatizeni, nebo je

mozné zprovoznit v emulatoru virtualni stroj. Pfi volbé virtualniho stroje je podle dokumentace
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doporuceno Android Studio, kde je zapotitebi dodatecné stahnuti nékterych balickt pres SDK
manager, ktery je v Android Studiu vestaven.

Android SDK
Android SDK platform
Performence (Intel @ HAXM)

Android virtual device

Déle bude zapotiebi stahnout na virtualni stroj alespon systém Android 9 (Pie). To je
v§e, co je nutné pridat do Android Studia.

Dalsi potiebnou véci pro rozbehnuti virtualniho stroje a moznost vidét ziveé upravy, které
provadime v kdédu je potieba ptfidat jednu systémovou proménnou a jednu uzivatelskou

proménnou. Do uzivatelské proménné musime pifidat proménnou s nazvem

ANDROID_HOME.

Upravy uzivatelské proménné X

Nazev proménné | ANDROID_HOME |

Hodnota proménné: | chUsers\Menika\AppData\Local\Android\Sdk |

Prochazet adresar... Prochazet soubory... 0K Storno

Obrazek 18: Uzivatelska proménna ANDROID HOME

Do hodnoty proménné se musi zadat cesta ke sloZce s SDK, kterou nalezneme ve sloZce,
kde je nainstalované Android Studio. Druha proménna prosttedi je jiz systémem vytvoiena.
Jedna se o proménnou PATH. Do této proménné se musi pfidat nova cesta ke slozce platform-

tools.
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UZivatelské proménné pro uZivatele Monika L

Upravit proménnou prostredi x

Proménna
AMNDROID_HOME
ChocolateylastPathUpdate CAPython27\ - Novy
OneDrive C\Python2M\Scripts
Path CAWINDOWS\systemn32 Upravit
PATHET CAWINDOWS
PhpStorm CAWINDOWS\System32\Whem Prochazet..,
TEMP CAWINDOWS!System32\WindowsPowerShellvw 1.0

C\Program Files\dotnet!, Odstranit

CAWINDOWS\System32\OpenS5HY
C\ProgramData'\chocolateybin

Systémové proménné C\Program Files\Javaljdk1.8.0_221%bin Presunout nahoru
Ch\Program Files (x36\MVIDIA Corporation\PhysX\Common
Proménna C\Program Files\MVIDIA Corporation\MVIDIA MvDLISR Presunout dold
0s C\Program Files\nodejsh,
path
PATHEXT Upravit text...

PROCESSOR_ARCHITECTURE
PROCESSOR_IDENTIFIER
PROCESSOR_LEVEL
PROCESS0OR REVISION

Obrazek 19: Systémova proménna PATH

Cestu ke slozce platform-tools nalezneme opét ve slozce, kde mame nainstalované
Android Studio a ve slozce SDK. Toto byl posledni krok pro ptipravu prostiedi pro tvorbu s
frameworkem React Native na zafizeni s operacnim systémem Windows.

Ted’ uz staci pouze zaloZzit novy projekt a je mozné zacit s vyvojem aplikace.

7.2 ZaloZzeni nového projektu a spusténi virtualniho zarizeni

V piedchozi sekci bylo probrano, jak si pfipravit prostiedi pro vytvoreni projektu ve
frameworku React Native a jak si zprovoznit virtualni stroj s operaénim systémem Android pro
testovani a debuggovani. Nyni se budeme zabyvat, jak vytvofit novy projekt, a jak spustit
virtualni stroj. JelikoZ je React Native postaven na rozhrani ptikazové tadky, tak zaloZeni
nového projektu bude také pies prikazovou fadku. Veskeré nové komponenty, které neobsahuje
nas projekt v zdkladu, ale budou zapotiebi se také musi nainstalovat ptes piikazovou fadku.
Nyni se zaloZi novy projekt, jelikoz je predmétem této bakaldiské prace naprogramovani
mobilni aplikace s nazvem rybarsky listek, tak se tento projekt také takhle pojmenuje. Piikaz,

kterym se vytvoii novy projekt, je na nasledujicim obrazku.
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C:\Users\Monika\Desktop\React native projects»npx react-native init Rybarskylis

ek

Obriazek 20: Vytvoieni React Native projektu

Jak je vidét na obrazku, projekt se zaklada ve slozce React Native projects. Po spusténi
ptikazu se za¢ne vytvaret projekt ve stejné slozce. Po vytvofeni tohoto projektu se miize tento
projekt oteviit vice méné¢ v jakémkoliv prostiedi. Projekt mizeme oteviit bud’ tak, Zze ho
najdeme jako slozku v né&jakém vyvojovém prostiedi, které podporuje React Native, nebo
Vv pripad¢ pouzivani Visual Studio Code se muze projekt oteviit rovnou pies piikazovou fadku,
tak ze se pred umisténi souboru s projektem napise ptikaz code, ktery rovnou tuto slozku otevie

ve vyvojovém prostiedi Visual Studio Code.

C:\Users\Monika‘\Desktop\React native projects\RybarskylListek> code

Obrazek 21: Otevieni vytvoi‘eného projektu ve Visual studio code

Ted je vytvoteny projekt, ale aby byly vidét provedené zmény zivé a Sly dobie
debuggovat, tak je zapotiebi jesté spustit virtudlni stroj. Zapnuti virtudlniho stroje se déla také
ptes ptikazovou fadku nasledujicim ptikazem.

barskylListek>npx react-native run-android

Obrazek 22: Rozbéhnuti virtualniho stroje

Opét se musi tento ptikaz spustit ve slozce s vytvorenym projektem. Po zadani tohoto
prikazu se po chvilce spusti lokalni server s pomoci Node.js, ptes ktery probihd komunikace z
vytvofeného projektu k virtudlnimu stroji, a Zive€ jsou vidét veSkeré upravy, které jsou v kodu

provedeny. Ptikazova fadka také slouzi k debuggovani ptipadnych chyb.

Running Metro Bundler on port

Platnost povolenky:

0d: HHAK
Do: XXKX

Jméno: KAXXXK

PFijmeni: XK
Trvaly pobyt: JOOCOKXKXK
Datum narozeni: XHHEXKX

Clen MO CRS: XHOOAXK

Druh povolenky: (MP/P)

Obriazek 23: Status Node serveru a zapnuty emulator

Pomoci téchto krokl je projekt vytvofeny a ptipraveny ke spusténi na emulatoru, ktery
se automaticky aktualizuje pii zménach v kddu. V nasledujicich kapitolach je popsano, jak byla

aplikace naprogramovana a jaké komponenty byly pouzity.
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7.3 Prihlasovaci obrazovka

Ptihlasovaci obrazovka je prvni obrazovka, ktera se po spusténi aplikace zobrazi. Tato
obrazovka je tvorena z n¢kolika komponent. Zakladni komponenta, kterd je mnou vytvotena je
(BaseScreen). Tato parova komponenta je sloZena ze zakladnich komponent, jako je
napiiklad (View) a slouzi k zdkladnimu definovani styld a chovani obrazovky. V této
komponenté je pouzita dalsi komponenta (View), tato komponenta slouzi jako container view.
Jeji obdobou v HTML je tag <div></div>. Uvnitf této komponenty (View) je dalsi komponenta
(Image) tato komponenta umoZiiuje zobrazovani obrazki (na této obrazovce logo CRS) a jejich
stylovani. Pro leps§i moznosti pozicovani je zabalena ve (View) komponenté. Dale jsou na
piihlaSovaci obrazovce dvé komponenty, které se jmenu;ji (TextField). Tyto komponenty slouzi
pro zadani piihlaSovacich udajia. Komponenta (TextField) je opét sloZena z jiz existujici
komponenty (Textinput). Tato vlastni komponenta navic obsahuje stylovani tak, aby vS§echny
vstupy napfic aplikaci byly konzistentni. Poté je zde komponenta (Spacer), tato komponenta
umoznuje odsazeni dvou komponent, v tomto ptipadé (AppButton) vertikalné od (View)
kontejneru. Posledni komponentou, ktera je na piihlasovaci obrazovce je (AppButton). Tato
komponenta je taktéz vlastni z divodu konzistence vzhledu.

render() {
const { idValid, passValid } = this.state
let validinput = idValid && passValid

return(
<BaseScreen>
<View style={styles.container}>
<Image
source={require('../Assets/logo.png")}
style={styles.logo} />
<View style={styles.inputStack}>
<TextField
style={styles.input}
placeholder="ID’
validation={VValidator.nonEmptyString}
onValidationChange={valid => {
this.setState({
idValid: valid
by,

i
onChangeText={(text) => {

this.setState({ id: text })
}3 2t

<TextField
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style={styles.input}
placeholder="Heslo'
validation={Validator.nonEmptyString}
onValidationChange={valid => {
this.setState({
passValid: valid

b

s
onChangeText={(text) => {

this.setState({ pass: text })
)3 2o

<Spacer space={16} />
<AppButton disabled={!validInput} title="Login' onPress={this.onLoginButtonPress} />
</View>
</View>
</BaseScreen>

)
}

Kazdou komponentu, kterd se na dané obrazovce vyuziva, je nutné naimportovat nasledujicim
piikazem na zacatku souboru.

import BaseScreen from '.. /Component/BaseScreen’;
import TextField from '../Component/TextField’;
import AppButton from '../Component/AppButton’;

7.4 Hlavni menu

Hlavni menu se zobrazi po kliknuti na tlacitko ptihlasit na ptihlaSovaci strance. Na obrazovce
hlavniho menu se zobrazi Sest tlacitek, coZ je vice nez bylo v ndvrhu v logickém designu. Pro
tuto odchylku od logického designu bylo rozhodnuto ze dvou divodi.

Prvnim divodem je fakt, Ze pro navigaci mezi vice obrazovkami se musi naimportovat
bali¢ek pro navigaci a jelikoZ v React Native se kazda obrazovka musi zavolat funkci, ktera
danou obrazovku vykresli, tak pii pouziti dvou navigétord, které by vyzadovaly logicky design
by vznikla sloZitd a zbytecna rekurze.

Druhym davodem je, ze nové navrzené menu vypada lépe a je stejné nebo 1 vice
piehledné.

Na kédu nize je vidét, jak je vyfeSena obrazovka hlavniho menu. Je pouzita vlastni
komponenta (BaseScreen), ktera je nastylovana pouze na hlavni rozmisténi komponent.
V této komponent¢ je opét komponenta (View), kterd vymezuje prostor pro obsazena tlacitka.

Komponenta (MainMenultem) je tlacitko s atributem item, ktery obsahuje nazev tlacitka.
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Po kliknuti na tlac¢itko se aktivuje switch. Podle toho, jaké tlacitko bylo stisknuto switch odesle

navigatoru ndzev obrazovky, kterd se ma vykreslit.

render() {
return(
<BaseScreen topMargin={0}>
<View style={styles.container} >

<MainMenultem style={styles.item} item={new Menultem(MenultemType.startHunt)} onPre
ss={this.onltemPress} />

<MainMenultem style={styles.item} item={new Menultem(MenultemType.huntPolicy)} onPr
ess={this.onltemPress} />

<MainMenultem style={styles.item} item={new Menultem(MenultemType.legitimate)} onPre
ss={this.onltemPress} />

<MainMenultem style={styles.item} item={new Menultem(MenultemType.huntTicket)} onPr
ess={this.onltemPress} />

<MainMenultem style={styles.item} item={new Menultem(MenultemType.approvementDetali
1)} onPress={this.onltemPress} />

<MainMenultem style={styles.item} item={new Menultem(MenultemType.huntHistory)} onP
ress={this.onltemPress} />

</View>
</BaseScreen>
)
}

private onltemPress(item: Menultem) {
const navigation = this.props.navigation
switch (item.type) {

case MenultemType.startHunt:
navigation.navigate(Router.ScreenName.HuntDetail)
break

case MenultemType.huntPolicy:
navigation.navigate(Router.ScreenName.Policy)
break

case MenultemType.legitimate:
navigation.navigate(Router.ScreenName.ldCard)
break

case MenultemType.huntTicket:
navigation.navigate(Router.ScreenName.Ticket)
break

case MenultemType.approvementDetail:
navigation.navigate(Router.ScreenName.Approvement)
break

case MenultemType.huntHistory:
navigation.navigate(Router.ScreenName.HuntHistory)
break
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MainMenultem komponenta je vytvofena z existujici komponenty TouchableOpacity.
Tlacitku je také nastaven styl flex:1. Toto nastaveni v React Native zajisti, kolik prostoru
tlac¢itko bude zabirat vzhledem k ostatnim komponentdm. Reprezentuje pomér oproti jinym
komponentdm na obrazovce. Na vétSinu obrazovek uzivateli staci toto stylovani a nemusi se

vyvoj komplikovat vytvarenim vlastnich bali¢kd pro odlisné druhy zatizeni.

7.5 Zacit lov a piidat ulovek

Na obrazovku Lov se uzivatel dostane z hlavniho menu po stisknuti tlacitka “Zacit lov”. Na této
obrazovce uzivatel nalezne formulaf a dvé tlaCitka. Prvni vstup formuléfe zobrazuje aktualni
datum, druhy slouzi pro zapsani reviru a tieti pro zapsani podreviru. Aktualni datum je vyplnéno
automaticky, revir je povinné pole, které uzivatel musi vyplnit dle platného ¢islovani. Podrevir
povinny neni. Po vyplnéni reviru se aktivuje tlacitko pro pridavani ulovki a na ukonceni lovu.
Pti kliknuti na tladitko Pridat ulovek se zobrazi dalsi obrazovka, na které¢ je dalsi formular a
jedno tlacitko.

Prvni vstup formulare slouzi pro zadani druhu ulovené ryby, druhy na délku ryby a treti
na jeji vahu. Po vyplnéni téchto poli a stisknuti tlacitka “Ptidat ulovek” se zavola metoda
onSaveButtonPress(). Tato metoda ulozi zadané informace o tlovku a pteda je v callbacku do

predchozi obrazovky, na kterou se rovnou vrati.

private onSaveButtonPress() {
const { kind, weight, length } = this.state
let newCatch = new Catch(kind, Number(length), Number(weight))

let hunt: Hunt = this.props.navigation.getParam(*hunt’)

let callback: ((_: Hunt) => void) = this.props.navigation.getParam
(‘callback’)

hunt.catches.push(newCatch)

callback(hunt)

this.props.navigation.goBack()
}
Tyto udaje z obrazovky Ptidat tlovek se mi zobrazuji u toho konkrétniho lovu na
obrazovce Lov pomoci metody renderCatches() do té doby, nez kliknu na tla¢itko ukoncit lov.
Toto zobrazovani lovku nebylo podle logického designu naplanovéno, ale kdyz jsem zkousSel

zobrazovani obsahu pole, tak m¢ napadlo, pro¢ nezobrazovat rovnou tyto ulovky u toho dané¢ho
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lovu piece jenom, tak uzivatel dostane lepsi prehled o tom, co ten dany den chytil. A nemusel

by to zjiStovat az potom z historie lovi.

private renderCatches() {
if (this.state.hunt.catches.length > 0) {
return (

<View style={{flex: 1, alignSelf: 'stretch’}} >
<Text style={styles.catchesTitle} >{ Ulovky (${this.state.hunt.catches.length}) }</Text>
<CatchesList catches={this.state.hunt.catches} style={{ backgroundColor:Colors.secondaryl }

} >

<Spacer space={16} />

</View>

)
}

return (
<Spacer dynamic/>

)
}

Tlacitko ukoncit lov mi odesle vzdy datum, revir, pod revir a v ptipad€ Ze si tedy ponechavame
ulovek tak taky zapsané ulovky, takze i druh, délku a védhu do lokdlniho uloZzisté v zafizeni.
Toto lokani ulozisté se jmenuje (StorageManager)[20] a v ptipadé této aplikace nahrazuje

databazi rybaiského svazu. Do tohoto ulozisté ukladam pomoci metody push ().

private onEndHuntButtonPress() {
this.setState({
loading: true

)

StorageManager.shared.push(Constants.Storage.hunts, this.state.hunt).

then(() => {
this.props.navigation.goBack()

)
}

7.6 Rybaisky ¥ad

Na obrazovku Rybaisky fad se uzivatel dostane z hlavniho menu po kliknuti na tlacitko
Rybaisky fad. Tato obrazovka byla vyfesena pomoci komponenty (WebView), ktera ma atribut
source. V tomto atributu je odkaz na oficialni stranky Rybarského svazu. Jelikoz ma Rybaisky
svaz dobfe optimalizované stranky pro zobrazovani na mobilnich zafizenich, byla zvolena
varianta s odkazem na né. Vyhodou této varianty je, Ze web umoznuje snadnéjsi orientaci
Vv rybafském tadu pomoci odkazl na jednotlivé kapitoly. Dal§im plusem je, Ze na tomto webu

aktualizacemi.
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render() {
return(
<BaseScreen>
<WebView
source={{ uri: 'https://www.rybsvaz.cz/beta/index.php/legislativa/rybarskyrad' }}
/>
</BaseScreen>
)
}

7.7 Clenska legitimace

Na obrazovku Clensk4 legitimace se uZivatel dostane z hlavniho menu po kliknuti na tlagitko
Clenska legitimace. Na této obrazovce jsou zobrazovany informace o drziteli legitimace a o
rybafském svazu, ktery legitimaci vydal. Na obrazovce je fotka uzivatele a informace o ném a
rybarském svazu. Tyto informace jsou zobrazovany pomoci metody renderList(), ktera zavola
ttidu, ve které je predpis na zobrazovani dvou slozek title a value. Pro tento zptisob zobrazovani
informaci byla vytvofena tfida, protozZe to uSetii prostor se stylovanim. Tato tfida je vyuzita i

na dal$ich obrazovkach.

render() {
return(
<BaseScreen>
<View style={styles.container} >
<Image style={styles.profilelmage} source={require('../Assets/profileCar.jpg’)}/>
<Spacer space= {16}/>
{this.renderList()}
</View>
</BaseScreen>

renderList() {

let items: KeyValueltemData[] = [
new KeyValueltemData('"Evidenéni ¢islo ¢lena', '5456132"),
new KeyValueltemData('Organizovan od roku', '2018",
new KeyValueltemData('Clen MO CRS', 'Dé¢in’),
new KeyValueltemData('Jméno', 'Evangelos’),
new KeyValueltemData('Pfijmeni', 'Katsaros'),
new KeyValueltemData('Trvaly pobyt', 'Dé¢in 2135",
new KeyValueltemData('Rodné ¢islo', '463546/12",

]

return(
<KeyValueList items={items} />

)
31



Udaje jsou prozatim zobrazovany staticky. Kdyby byla moZnost napojeni na databaze
rybatského svazu, tak by se v budoucich verzich aplikace tyto informace exportovaly z databaze

podle ID uzivatele.

7.8 Rybarsky listek

Na obrazovku Rybarsky listek se uzivatel dostane z hlavniho menu po kliknuti na tlacitko
Rybaéisky listek. Na této obrazovce jsou zobrazovany podobné udaje jako na obrazovee Clenské
legitimace stim rozdilem, ze zde neni Zadna profilova fotka uzivatele, ale pouze text a
elektronicky podpis Gfadu ktery tento doklad vydal. Opét pro zobrazeni textovych informaci
pouzivam tiidu KeyValueltemData, kterou opét zavoldm pomoci funkce renderList(). Déle zde
mam jednu (View) komponentu, ktera mi zobrazuje navrh elektronického podpisu. Tato
komponenta obsahuje pouze styl, ktery néjakym grafickym znadzornénim ukazuje moznou

Sablonu pro elektronicky podpis.

render() {
return(
<BaseScreen>
<View style={styles.container} >
{this.renderList()}
<View style={{flex: 1}} />
<Text>Elektronicky podpis tfadu</Text>
<View style={styles.signature} />
</View>
</BaseScreen>

renderList() {
let items: KeyValueltemData[] = [

new KeyValueltemData("Platny od', 2010,
new KeyValueltemData('do', '2025"),
new KeyValueltemData('Ptijmeni', 'Katsaros'),
new KeyValueltemData('Jméno', 'Evangelos’),
new KeyValueltemData('Datum narozeni', '1996"),
new KeyValueltemData('"Misto narozeni', 'Soluit'),
new KeyValueltemData('Vydano dne’, '25.8.2018",
new KeyValueltemData('Jednaci ¢islo', '123456"),
new KeyValueltemData("Nazev sydla organu, ktery listek vydal', 'Méstsky afad décin'),
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return(
<KeyValueList items={items} />
)
}
}

Vsechny udaje, které jsou v rybatském listku jsou zaznamendvany také na méstském
ufadu na odboru zivotniho prostfedi. Tento uiad také vydava rybaiské listky a tato organizace
neni nijak propojena s rybaiskym svazem. Proto by bylo potfeba mit svoleni od ufadu zivotniho
prostiedi pro ptistupu k databazi drziteli rybarského lisku, aby se tyto informace o uzivateli

opét natahli z jejich databaze. Opét jsou tyto informace zobrazovany staticky.

7.9 Detail povolenky

Na obrazovku Detail povolenky se uzivatel dostane z hlavniho menu po kliknuti na tlacitko
Detail povolenky. Tato obrazovka opét poskytuje pouze textové informace. Doklad vydava
rybatsky svaz. Informace na této obrazovce, stejné jako na obrazovkach Clenské legitimace a
Rybaftského lisku jsou zobrazovany pomoci tiidy KeyValueltemData, ktera je volana pomoci

metody renderL.ist().

render() {
return(
<BaseScreen>
<View style={styles.container} >
{this.renderList()}
</View>
</BaseScreen>

renderList() {

let items: KeyValueltemData[] = [
new KeyValueltemData('Vydani povolenky', 2018,
new KeyValueltemData('Platnost do', '31.12.2020",
new KeyValueltemData('Jméno', 'Evangelos’),
new KeyValueltemData('Ptijmeni', 'Katsaros'),
new KeyValueltemData('Trvaly pobyt', 'Dééin'),
new KeyValueltemData('Datum narozeni', '.8.7.1996"),
new KeyValueltemData('Clen MO CRS', 'Dé¢in’),
new KeyValueltemData('Druh povolenky', '(MP/P)"),

]

return(
<KeyValueList items={items} />
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Tyto informace jsou ulozeny v databazi rybaiského svazu. Jelikoz k ni neni pfistup,
zobrazuji se informace opét staticky. V budoucnu by bylo mozné sjednoceni obrazovek ¢lenské
legitimace a detailu povolenky, protoze oba tyto dokumenty vydava rybarsky svaz a obsahuji
duplicitni tdaje jako naptiklad jméno uzivatele. Jediné, v ¢em se povolenka lisi od ¢lenské
legitimace je platnost dokladu, a typ povolenky, to znaci, jestli je urCena pro lov na vodach

mimopstruhovych ¢i pstruhovych.

7.10 Historie lovu

Na historii lovu se uzivatel dostane z hlavniho menu po kliknuti na tla¢itko historie lovu. Na
této obrazovce se budou zaznamenavat vSechny uzivatelovi absolvované lovy. Co se tycCe této
obrazovky, tak byl zvolen lehce jiny postup oproti logickému designu.

Je to hlavné z divodu ¢itelnosti dat, jelikoz miizka, ktera byla navrZzena nebyla idealni,
proto je zde zvoleno vypisovani do bloku. Tento blok je vykreslovdn pomoci metody
renderltem() v komponenté (FlatList), ktera umoznuje to, aby byl obsah posouvatelny.

Informace jsou vykreslovany v této komponenté, protoze je predpokladano, ze uzivatel
bude mit vice dochéazek k vodé, nez by se veslo na jednu obrazovku. Data z absolvovanych lovii
se vypisuji pomoci proménné hunts z lokalni databaze, ktera byla vytvofena pomoci simple-
store a do které byly pfedtim uloZeny zdznamy z obrazovky lovu. Tyto udaje se ptedaji do
proménné hunts ve formé pole pomoci metody get. Nasledné se toto pole preda tiidé Huntltem,

ktera se vykresli pomoci metody renderltem(), a ktera se vola z FlatList komponenty.

state = {
hunts: []

}

async componentDidMount() {
let hunts = await StorageManager.shared.get(Constants.Storage.hunts)
this.setState({
hunts: hunts
b
}

render() {
return(
<BaseScreen>
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<FlatList
style={styles.list}
renderltem={this.renderltem}
data={this.state.hunts}

/>

</BaseScreen>
)
}

private renderltem(item: any) {
const hunt: Hunt = item.item

return (
<Huntltem hunt={hunt} style={styles.huntContainer} />

)
}

Ttida Huntltem je tvofena z nékolika React Native komponent. Kromé stylu v ni
dochazi k ptebirani hodnot z pole hunt. Jak je vidét nize, tak zde dochazi k predavani
konkrétnich atributli z pole pomoci identifikatoru. Naptiklad datum je v simple-store ulozeno
jako date, ale toto datum je ulozeno v nevhodném formatu, proto se musi nejdiive
pteformatovat pomoci metody dayMontY earFromDate() do 1épe ¢itelné podoby.

Zde se piedava huntingGround jako revir a subhuntingGround jako podrevir. Déle je
zde funkce, ktera vykresluje tilovky. Tato funkce pfedava parametry z pole hunt. Je vytvofena,
protoze format pro vykreslovani data, reviru a podreviru byl nevyhovujici. U vykreslovani
ulovki bylo zapotiebi, aby se kazdy ulovek vykresloval na jeden fadek, a aby byly u vahy a
délky zobrazovany jednotky, protoze jsou v poli ulozeny jako ¢islo a bez jednotek by mohly
byt pro uZzivatele matouci. Dal§im divodem, pro¢ je vykreslovani ulovkil voldno funkci

renderDescription() je ten, ze se zavola vickrat v ptipadé vice ulovku béhem jednoho dne.

render() {
const hunt = this.props.hunt
return(
<View style={[styles.container, this.props.style]} >
<View style={styles.header} >
<KeyValueltem title='"Datum' value={StringFormatter.dayMonthY earFromDate(hunt.date)} />
<KeyValueltem title='"Revir' value={hunt.huntingGround} />
<KeyValueltem title='"Podrevir' value={hunt.subhuntingGround} />
</View>
{this.renderDescription(hunt.catches)}
</View>
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private renderDescription(catches: Catch[]) {
return (
catches.map(item => {
return (

<View style={styles.descriptionContainer}>
<Text style={{fontWeight: 'bold'}} >{item.kind}</Text>
<Text>{item.weightInKg} kg</Text>
<Text>{item.lenghtiInCm} cm</Text>

</View>

)
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8 Zavér

Na zavér bych chtél zhodnotit mij ndvrh implementace aplikace Rybaisky listek pro rybaisky
svaz. Implementace vychazi z mého vlastniho navrhu a nebyla konzultovéna s zddnou osobou
z rybaiského svazu. Ale dle mého nazoru je implementace aplikovatelnd, v definovaném
prostiedi s navrzenymi rolemi.

Pti porovnani WF s konecnou aplikaci si mtizeme v§imnout nejednoho rozdilu. Tento
rozdil vznikl, protoze jsem narazil pfi programovani na problém S navigatorem. Tedy
s funkcionalitou, ktera vlastné odkazovala na jednotlivé obrazovky. Tento problém jsem vytesil
odstranénim, nebo spiSe predélanim obrazovky hlavniho menu. Toto noveé naprogramované
menu obsahuje jednotlivé funkce, které se diive nachéazely pod tladitky navrzeného ctyf
segmentového menu. Dals$i zménou, kterd vznikla pii naprogramovani aplikace je, ze jsem
odstranil zakladni uzivatelské rozhrani, protoze pfi testovani aplikace jsem dosek k zavéru, ze
néktera tladitka (zpét domu, nebo shozeni aplikace) jsou piebyteéna. To jsou nejzavazn&jsi
zmény od puvodnich WF.

V praci vznikly jesté dvé méné vyznamné odchylky od piivodnich WF. Prvni vznikla u
obrazovky zacit lov, kde v naprogramované aplikaci uzivatel nyni uvidi, co v dany den chytil,
a ne az po ukonceni lovu, kdy se Glovky zobrazuji v historii lovu. Druha zména vznikla pfi
zobrazovani historie lovu. Pti navrhu této obrazovky jsem pouzival pouze papirové dokumenty,
které jsou navrzeny ve formé tabulky, coZ se v aplikaci ukdzalo jako nepiehledné, proto jsem
zménil design na okénka. Tato forma je daleko piehlednéjsi a infomaéni hodnotu ma stejnou
jako navrzeny WF.

Tato aplikace by ptinesla vysokou piidanou hodnotu zejména Rybaiskému svazu a celé
komunité rybart. Vyhodou aplikace také je Setfeni Zivotniho prostfedi a v neposledni fadé
digitalizace dat.

V soucasné verzi aplikace poskytuje stejnou funkcionalitu jako poskytuji nynéjsi
dokumenty. V dal$ich verzich by bylo mozné vymyslet spoustu uziteénych funkcionalit. Prvni
uzite¢nou funkcionalitou je napiiklad automatické doplnéni reviru podle geolokace. Jelikoz
nynéjsi mobilni zatizeni obsahuji GPS, do aplikace by se mohla ptidat mapa reviru, podle které
by aplikace dokazala ptredvyplnit revir, kterému se nachdzi uzivatel nejblize. Dalsi
funkcionalitu, kterou bych uznal za vhodné piidat, by bylo zaplaceni hostovaci povolenky.
Hostovaci povolenku ¢asto vyuZzivaji rybafi v piipadé, kdy jedou mimo sviij svaz a chtéji si
zalovit v jiné lokalité. Nyni se to musi feSit tak, ze rybai musi navstivit lokalni rybaisky svaz,

kde v jeho oteviraci dobé musi zaplatit poplatek za hostovaci povolenku. Toto by se dalo v mé
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aplikaci velice jednoduSe vyfeSit pomoci online platby. Tato funkcionalita by pfinesla
rybarskému svazu vyssi zisky.

Kromeé toho, Ze by aplikace mohla rybaiskym svaziim piinést vétsi zisk, tak by mohla
usnadnit praci s piepisovanim dat ze vSech nynéjSich papirovych povolenek. V soucasné dobé
to funguje tak, ze kazdy rok se musi do 15. ledna odevzdavat povolenka, ze které musi Gfednici
prepsat data, a poté zkompletovat statistiky o tom, kde bylo chyceno kolik ryb. Na zakladé
téchto statistik nasledné probihaji zarybnovaci plany revirt. V ptipad¢, Ze by rybaii pouzivali
tuto aplikaci, tak by se tato prace usnadnila, protoze data by byla jiZz v elektronické podobé.

Dalsi vyhodou pfi paralelnim nasazeni této aplikace je, ze by mély rybaiské svazy
aktualni informace o jejich revirech. Mohly by diky tomu piizplsobovat zarybiiovaci plan
v prubéhu roku. Nyni si mohou vytvofit statistiku pouze jednou za cely rok. Tyto informace by
pomohly rybaiskému svazu 1épe hospodafit a ptipadné usettit penize.

Vsechny vySe zminovana vylepSeni aplikace jsou mozna témata pro navazujici
akademické prace.

Vlastni zdrojovy kod obsahuje pies 1600 fadkt kodu. Tento zdrojovy kod bude nahran

vV informacénim systému CZU jako piiloha bakalaiské prace.
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10 P¥ilohy

10.1 PrihlaSovaci obrazovka
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10.2 Obrazovka hlavniho menu

Rybarsky rad

Clenska legitimace

Rybarsky listek

Detail povolenky

Historie lovu

42



10.3 Obrazovka lovu

11:25 & %

Lratun

@8#04!?{]?[]
Gld‘l 086

Cislo podreviruy

C

Ulovky (1)

Druh:
Délka (em):
Hmotnost (kg):

Ukonéit lov
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10.3.1 Obrazovka pridani ulovku

é

Novy ulovek

vruh

Gandét

Ugika v (

75

Pridat Glovek
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10.4 Obrazovka rybarského radu

11:31 & %

& Rybarsky fad

Prehled nejdulezitéjsich ustanoveni zakona €. 99/2004 Sb.
a vyhlasky €. 197/2004 Sb.,ve znéni pozdéjsich predpisu,
a
blizsi podminky vykonu rybarského prava

platné na revirech Ceského rybafiského svazu
od 1. ledna 2020 do 31. prosince 2021
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10.5 Obrazovka ¢lenské legitimace

& Clenska legitimace

Evidencni Cislo clena: 5456132
Organizovan od roku: 2018
Clen MO CRS: Décin
Jméno: Evangelos
Prijmeni: Katsaros
Trvaly pobyt: Décin 2135
Rodneé cislo: 463546/12
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10.6 Obrazovka rybarského listku

< Rybarsky listek

Platny od: 2010
do: 2025
Prijmeni: Katsaros
Jméno: Evangelos
Datum narozeni: 1996
Misto narozeni: Solun
Vydano dne: 25.8.2018
Jednaci éslo: 123456
MNazev sydla organu ktery listek vydal:Méstsky Giad décin

Elektronicky podpis afadu
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10.7 Obrazovka povolenky k lovu

<« Povolenka

Vydani povolenky
Platnost do:
Jméno:

Prijmeni:

Trvaly pobyt:
Datum narozeni:
Clen MO CRS:
Druh povolenky:
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2018
31.12.2020
Evangelos
K.atsaros
Dé&cin
B8.7.1996
Dé&cin
(MP/P)




10.8 Obrazovka historie lovu

< Historie Lovu

35cm

Datum:
Reavir:
Podrevir:

ad

07/04/2020
411051

233 cm

Datum:
Revir:
Podrevir:

dasd

07/04/2020
dad
das

Datum:
Revir:
Podrevir:

Kapr
Candat

Candat

08/04/2020
441 086
2

a2l cm
65 cm

75 ocm

4

-

-
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