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Diplomova prace je tématicky zaméfena na problematiku vyvoje mobilni aplikace pro platformy i05 a An-
droid. Cllem této prace je tedy seznamit tendre s multiplatformnim frameworkem React Native, postupem
vyvoje mobilni aplikace a obecné s technologiemi tykajici se této problematiky.

Hlavnim cilem préce poté bude analyza, navrh a nasledna implementace konkrétni aplikace ve zminéném
frameworku React Native pomaci programovaciho jazyku JavaScript.

Metodika

Prace sestava z teoretické a praktické Casti. Teoreticka tast prace vychazi obecné ze studia odbornych infor-
macnich zdrojl a na zékladé takto ziskanych poznatki budou popsana viechna vychodiska pro nasledujici
praktickou &ast a to konkrétné programovaci jazyky, technologie a knihovny pouZivané pro vyvoj mobilni
aplikace ve frameworku React Native.
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Vyvoj multiplatformni mobilni aplikace pomoci React
Native

Abstrakt

V teoretické Casti prace popisuji nejdulezitéjsi pojmy tykajici se vyvoje mobilnich
aplikaci pomoci React Native spolu s technologiemi pouzitymi pro rozsifovani funkcionalit
tvofené aplikace. Déle je zde uveden popis Firestore databaze, kterd byla v ramci implementace
pouzita.

Prakticka ¢ast této prace obsahuje cely proces tvorby multiplatformni mobilni aplikace
pomoci React Native a aplikace tfeti strany Expo. Proces za¢iné analyzou aplikace, pokracuje
konfiguraci v§ech potiebnych technologii spolu s vytvofenim React Native projektu a jeho

propojenim s databazi a kon¢i samotnou implementaci aplikace pomoci jazyku JavaScript.

Kli¢ova slova: React Native, JavaScript, Expo, Redux, Firestore, Firebase, iOS, Android



Multiplatform mobile application development with React
Native

Abstract

In the theoretical part of this thesis, | describe the most important elements of mobile
application development with React Native, together with the technologies used to extend
functionalities of created application. The following is a description of the Firestore database
that was used during the implementation.

The practical part of this thesis contains the whole process of creating a multiplatform
mobile application with React Native and third-party application Expo. The process begins with
the analysis of the application, continues with the configuration of all necessary technologies
together with the creation of React Native projectand its connection to the database and ends

with the actual implementation of the application using JavaScript.

Keywords: React Native, JavaScript, Expo, Redux, Firestore, Firebase, iOS, Android
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Seznam pouzitych zkratek

CLI — Command-line Interface

SQL — Structured Query Language

API — Application Programming Interface
URL — Uniform Resource Locator

URI — Uniform Resource Identifier

SDK - Software Development Kit

LAN — Local Area Network

HTTP — Hypertext Transfer Protocol

Ul — User Interface

DOM - Document Object Model



1 Uvod

Téméi kazdy ¢loveék v dnesni dobé disponuje chytrym telefonem a pouziva tak néjakou
mobilni aplikaci at’ uz pro jakykoliv tcel. V soucasné dobé existuje takové mnozstvi mobilich
aplikaci, az by se dalo fict, Ze neexistuje oblast ¢i pozadavek, ktery by jiz nebyl néjakou
dostupnou aplikaci pokryt. Aktualné je v této oblasti tedy velice t¢zké prorazit, a proto pfi
vybéru zaméteni nové aplikace hledame sebemensi malickosti, které povazujeme za doposud
neimplementované, a které by tak uzivateli mohli jeste vice usnadnit jeho kazdodenni Zivot a
my tak méli Sanci, Ze se nasi aplikaci dostane zalibeni.

Téma diplomové prace bylo autorem vybréano jak z divodu jeho zkuSenosti a znalosti
V oblasti vyvoje aplikaci, které pfi jeji tvorbé mohl uplatnit, tak nepochybné z divodu jeho
zajmu o tuto oblast a neustalé se zdokonalovani v ni. Autor tak pfi tvorbé diplomové prace tedy
mohl paralelné¢ pracovat na posunu k uspéSnému zakonceni jeho magisterského studia a
zaroven se zdokonalovat a zisk&vat noveé znalosti v oblasti, o kterou mé zajem. Takto ziskané

znalosti poté autor bude moci zuzitkovat jak v pracovnim, tak v osobnim Zivot¢.



2 Cil prace a metodika

2.1 Cil préace

Diplomova prace je tématicky zamétena na problematiku vyvoje mobilni aplikace pro
platformy iOS a Android. Cilem této prace je tedy seznamit ¢tenafe s multiplatformnim
frameworkem React Native, postupem pfi vyvoji mobilni aplikace a obecné s technologiemi
tykajici se této problematiky.

Hlavnim cilem prace poté bude analyza, navrh a nasledna implementace konkrétni

aplikace ve zminéném frameworku React Native pomoci jazyku JavaScript.

2.2 Metodika

Prace sestava z teoretické a praktické ¢asti. Teoretickacast prace vychazi obecné ze studia
odbornych informacnich zdroji a na zékladé takto ziskanych poznatki budou popsana vSechna
vychodiska pro nasledujici praktickou ¢ast, a to konkrétné programovaci jazyky, technologie a
knihovny pouZzivané pro vyvoj mobilnich aplikaci ve frameworku React Native.

Prakticka ¢ast bude spocivat v samotné tvorbé mobilni aplikace zamétfené na tvorbu
udalosti a jejich nasledné zobrazeni za pouziti mapy a polohy uzivatele. Nejdiive bude
provedena analyza a definice zakladnich funkcionalit aplikace, které budou v rdmci této
diplomové prace implementovany. Na zakladé této analyzy bude nasledné proveden vybér a
konfigurace v§ech technologii, knihoven a databaze potiebné pro zprovoznéni aplikace. Déle
uz bude nasledovat samotnd implementace. Nejdiive bude zprovoznéna autentizacni ¢ast
S moznosti registrace a piihlaseni pomoci emailu a hesla ¢i Gi¢tu na socialni siti Facebook a dale
uz bude implementace pokracovat hlavni ¢asti aplikace a jejich dil¢ich obrazovek.

Vysledna aplikace bude na obou platformach otestovdna a zdvérem budou shrnuty
poznatky vychéazejici ze samotné implementace spolu s dalsimi moznostmi piipadného

roz$ifeni aplikace.



3 Teoreticka vychodiska

3.1 Vymezeni pojmi
3.11 HTTP

HTTP, v celém znéni HyperText Transfer Protocol, je v sou€asnosti nejpouzivanéjsi
protokol pro komunikacina internetu. Tento protokol pfedstavuje fadu pravidel, které poskytuji
interakci mezi klientem a serverem, kde klientem se rozumi na§ webovy prohlize¢ a serverem
cilova webova stranka. Interakce zpravidla za¢ina na strané klienta, kde uzivatel vytvoii
pozadavekna server—cilovou webovou stranku. Tento pozadavek poté HTTP piebere a vytvori
spojeni mezi klientem a serverem pomoci TCP protokolu. Jakmile je toto spojeni uspésné
vytvoieno, bude klientiv pozadavek pomoci HTTP odeslan na sever, ktery pozadavek zpravuje
a nasledné odesle jeho vysledek zpét klientovi. Pii odesilani tohoto zpracovaného pozadavku
zpét klientovi, prvni véc, ktera se posila, je stavovy kod. Stavovy kéd pomoci Eiselné
kombinace popisuje vysledek zpracovani pozadavku, kde jeho prvni ¢islo indikuje vysledek

operace a nasledna ¢isla poté specifické udalosti tykajici se tohoto vysledku. (1)

3.1.2 API

Application Programming Interface, v doslovném piekladu rozhrani pro programovani
aplikaci, je sada pravidel popisujici, jakym zptsobem spolu maji jednotlivé systémy nebo
aplikace komunikovat. API tak umoZnuje spole¢nostem zpfistupnit data a funkce svych aplikaci
skrze webové rozhrani a umoznit tak dvéma oddélenym systémim spolu vzijemné
komunikovat a vyménovat si potfebna data. Toto rozhrani je vzdy zdokumentovano a vyvojafi
ho tak mohou jednoduse pouzit, aniz by vé&déli, jak byly jeho jednotlivé sluzby
implementovany. Vyuziti API za posledni desetileti vzrostlo do také miry, Zze by bez néjmnoho
soucasnych nejpopularnéjSich webovych aplikaci ani nemohlo existovat. Pokazdé tedy kdyz se
v néjaké webové aplikace pfihlasujeme, ukladame néjaké data a nebo jen zobrazujeme Cast

jejiho obsahu, vyuzivame API. (2)

3.1.3 JavaScript

JavaScript je interpretovany programovaci jazyk, ktery vyvojéfi pouzivaji predevsim
pro implementaci dynamic¢nosti jejich webovych stranek a v kombinaci se znackovacim
jazykem HTML a kaskadovymi styly tvoii zaklad pro tvorbu modernich webovych stranek.
Javascript kéd je do stranky vkladan bud’ na pfimo pomoci tagu script nebo pomoci jeho



reference na externi soubor s pfiponou .js a po jejim naéteni je tento kod spolus HTML a CSS
stahnut a ulozen ve webovém prohlizec¢i u klienta. Toto je jeden z hlavnich rozdila oproti
server-side programovacim jazyktim, které jsou uloZeny a béZi pouze na strané serveru.
V dnesni dobé uz Ize ale JavaScript pomoci knihovny Node.js spoustét i na serveru a nebo také
na jakémkoliv jiném zafizeni, které disponuje specialnim programem nazvanym JavaScript
engine. Navic je zde v soucasnosti diky popularité tohoto jazyka také nékolik JavaScript
framework, které zjednodusuji implementaci slozitych projektd, jako napiiklad Angular,
jQuery nebo React. Mezi nejvétsi vyhody JavaScriptu patii mimo jiné rychlost, a to z divodu
jeho béhu ptimo v prohlizeci a oprosténim se tak od potieby provadét pozadavek na server
pokazdé, kdyz uzivatel se strankou provede néjakou interakci. Zviditelnéni a pfistup k
JavaScript kddu u klienta sebou ale nese také par nevyhod, a to naptiklad jeho mozné zneuziti
ke $kodlivym ucelim. Toto je mimochodem jeden z diivodt, pro¢ se néktefi provozovatelé na

jejich webovych strankéch rozhodli JavaScript GpIné zakazat. (3)

3.14 MVC

Model View Controller ptedstavuje zpuisob pro usporadavani zdrojového kodu. Hlavni
mySslenka MVC struktury je takova, ze kazdy kus zdrojového kodu ma néjaky sviij ucel a tyto
ucely mohou byt rizné. Jedna ¢ast kodu mize byt zodpoveédna za ukladani a manipulaci s daty,
druhdzavizualnistranku aplikacea jina zas tfeba za jeji funkcionality. MV C je tedy organizace
¢asti kodu z hlediska jejich uc¢elu do 3 skupin — Model, View, Controller. (6)

Model

Model predstavuje logiku tykajici se dat, se kterymi uzivatel pracuje. Pokud mame tedy
napiiklad jednoduchou aplikaci pro spravu a vypis dennich ukolid, Model bude obsahovat
definici co jednotlivé tikoly predstavuji a definici jakym zplisobem se maji ikoly vypisovat. (6)

View

Tato ¢ast kodu piedstavuje Cisté vizualni stranku aplikace, respektive koncové funkce a
prvky, se kterymi bude uZivatel interagovat a jakym zptsobem budou zobrazovany. (6)

Controller

Controller lezi mezi View a Modelem, a tedy pfijima vstupy od uzivatele a nasledné
rozhoduje, jak s niminalozi. Controller se povazuje za mozek aplikace, jelikoz zprostredkovava
veskerou bussinesovou logiku. Pomoci modelu manipuluje s daty a takto zpracovana data poté

zobrazuje ve View. (6)



3.15 JSON

JSON je zkratka pro JavaScript Object Notation a je to zptisob uskupeni datnezavislého
naprogramovacich jazycichur¢enypro jejich pfenos a ukladani. Vyhoda tohoto zpisobu zapisu
dat je mimo jiné jeho ¢lovéku Citelny format a jednoduchost orientovat se v ném. Tento formét,
jak uz z nazvu vyplyva, je zaloZen na struktuie objektti v jazyce JavaScript a je sloZen ze dvou
zakladnich struktur — Objekt a Pole, které je mozné libovolné kombinovat a vkladat do sebe

sama a tvofit tak velice komplexni datovou strukturu.

Objekt

Objekt ptedstavuje neuspoifadanou mnozinu kli¢-hodnota para obalenych do sloZenych
zavorek. Mezi kazdym klicem a jeho hodnotou je dvojtecka a jednotlivé pary se oddéluji
pomoci ¢arky. Klicem se zde rozumi textova hodnota reprezentujici ndzev daného paru a
hodnota poté miZe obsahovat data nasledujicich datovych typu: text, ¢iseln&d hodnota, boolean,
null, objekta pole. (16)

object —~

\'E/ whitespace > @—D

whitespace string j
J/

L whitespace —O— value

Obrazek 1 Struktura JSON objektu (Internetovy zdroj dle (16))

Pole
Pole je uspofddand mnozina hodnot obalenych do hranatych zavorek, které stejn¢ jako
v ptedchozim ptipadé mohou nabyvat hodnot nékolika datovych typt véetné dalSich objekti a

poli. Jednotlivé hodnoty lze poté ziskat pomoci indexu jejich umisténi v poli. (16)



> W, whitespace J @—D

( ) value J

Obrazek 2 Struktura JSON pole (Internetovy zdroj dle (16))

3.16 Redux

Redux je nastroj pro spravu stavu aplikace, ktery funguje na principu centralizovaného

ulozisté, respektive samostatného mista obsahujici stav aplikace, zndmého také jako jediny

zdroj pravdy. Do tohoto mista ma poté kazda jednotliva komponenta aplikace pfistup a odpada

tak nutnost si data, respektive stavy komponent pireddvat pouze mezi piibuznymi

komponentami ve vztahu parent-child nebo naopak. Tento nastroj je nejcastéji pouzivat pro

tvorbu React aplikaci, nicméné je mozné jej pouzit s jakymkoliv jinym JavaScript

frameworkem. Redux se sklada z nasledujicich prvki: (8)

Store — objekt slouzici jako centralizované tlozisté aplikace

Action — pomoci Action se provadi zmény v tlozisti, SkI&da se z parametru uréujici typ
zmény a piipadné také jejich dat

Reducer—obsahuje pro kazdou z typu akci funkci, kterd zména na zakladé pfedemdané
logiky zpropaguje do ulozisté

Dispatch — pomoci dispatch se zavolaji zmény v ulozisti, je to centralizovana moznost,
jak zmény provadét

Selector — funkce pro selekci nami pozadovanych dat z tlozisté

Obréazek 3 Jednosmérny tok dat v Redux (Internetovy zdroj dle (8))



3.1.7 NoSQL databaze

NoSQL databaze jsou obecné ty, které ukladaji data v jiném formatu nez pomoci
relacnich tabulek. Takto schematicky zaloZzené databaze se zacali objevovatna koncidvacatého
stoleti, kdy cena za mnozstvi uloZzenych dat za¢ala rapidné klesat. Spolu s Klesajici cenou totiz
zacalo nepfimo umérné stoupat mnozstvi dat, které aplikace potiebovali ukladat ¢i ziskavat
z databédze. Tyto data pfichazeli ve vSech riznych formatech — strukturovanych, polo
strukturovanych nebo i polymorfnich, a tudiz tvorba databaze s n¢jakym pfedem definovanym
schématem se projevila jako téméi nemozny ukol. Tento problém byl tedy vyfeSen pomoci
NoSQL databazi, které vyvojaiim umoznuji ukladat veliké mnozstvi dat v
pifedem nestrukturovaném formatu a davaji tak aplikacim vétsi flexibilitu. Ve stejnou chvili se
zacalo dostavat popularité i Cloud computingu, kdy vyvojafi zacali ¢im dal vice pouzivat
cloudové servery pro ukladani dat ¢i béh jejich aplikaci a nebylo tomu pochopitelné jinak ani u
NoSQL datab&zi. Sou¢asné tfemi nejcastéjsimi typy NoSQL databazi jsou: (17)

e Dokumentové databdze — data jsou ukladana do dokumenti podobajici se JSON
objektim

e Kili¢-hodnotadatabaze —jednodussi typ databaze kdejeji jednotlivé polozky predstavuji
kli¢c-hodnota pary

e Graph databaze — uklada data to uzli a hran, kde uzly obvykle obsahuji informace o

lidech, mistech a vécech, zatimco hrany obsahuji informace o vztazich mezi uzly
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Obrézek 4 Cena za MB dat v pritbéhu casu (Internetovy zdroj dle (17))



3.2 React

React je v soucasnosti jedna z nejpopularnéjSich JavaScript knihoven pro tvorbu
uzivatelského rozhrani a to pfedevsim pro single-page aplikace. Ma na starosti View vrstvu
z modelu Model-View-Controller,ktera je stavéna za pomoci znovupouziteInych Ul kontejnert
nazvanych komponenty. React byl vytvofen Jordanem Walkem zaméstnaného na pozici
softwarového inzenyra ve spolenosti Facebook a v roce 2011 byla tato knihovna poprvé
nasazena na Facebook newsfeed aby vyfesila nastavajici problémy tykajici se tdrzby kodu.
React vyvojarim umoznuje tvorit komplexni webové aplikace, které mohou ménit obsah svych
stranek bez nutnosti jejich kompletniho znovu nacitani. Hlavnimi uc¢ely Reactu jsou rychlost,
skalovatelnost a jednoduchost. Vzhledem k tomu, Ze React sdm o sob¢ zajistuje pouze View
vrstvu, respektive spravu stavu komponenta jejich vykresleni do DOM, je pro tvorbu React
aplikaci obvykle potieba také pouziti dopliujicich knihoven, a to naptiklad pro spravu dat nebo

implementaci navigace. (4)

3.2.1.1 Virtual DOM

Manipulace s DOM je obecné jadrem moderniho interaktivniho webu. Bohuzel je ale
také mnohem pomalejsi nez vétSina JavaScript operaci. Tato pomalost je zplsobena predevsim
tim, Ze vétSina JavaScript frameworki aktualizuji DOM mnohem ¢astéji, neZ je ve skute€nosti
potieba. Piedstavme si napiiklad situaci, kdy mame k dispozici seznam deseti zaskrtavacich
policek a zaSkrtneme prvni z nich. VétSina JavaScript frameworki by v tuto chvili
aktualizovalo a znovu vykreslilo cely tento seznam. A jelikoz jsme zménili pouze jeden prvek
seznamu a zbylych devét zlistalo nezménénych, provedlo by desetkrat vice prace, nez bylo ve
skutecCnosti tfeba. Znovu vykresleni jednoho seznamu neptedstavuje pro vykonnost zadsadni
problém. Nicméné¢ komplexni aplikace mohou disponovat velikym mnozstvim takové
nadbyte¢né DOM manipulace, coz mize vést k vaznému vykonnostni poklesu. Pro vyieseni
toho problému, React pfisel s novym konceptem nazvanym Virtual DOM. (5)

V Reactu je pro kazdy objekt v DOM vytvoiena jeho dalsi kopie piedstavujici Virtual
DOM object. Tato kopie disponuje vSemi atributy jako jeho origindl az na moznost realné
zmeénit co je na obrazovce, z cehoztaké vyplyva rychlost jeji manipulace. Manipulace Virtual
DOM objektu je oproti klasickému DOM objektu mnohem rychlejsi, protoze se jeho obsah
nevykresluje na obrazovku. Pokazdé kdyz v uzivatelském rozhrani vykreslime nebo néjakym
zpusobem pozménime obsah React komponenty, vSechny jeji ptislusné Virtual DOM objekty
se aktualizuji. Jakmile se aktualizuji, React je porovna s verzemi virtual objekt pied touto



zmeénou a zjisti tak, které jednotlivé objekty byly zménény. A na zédklad¢ tohoto zjisténia pouze
a jediné pro zménéné objekty poté React zmény propise do odpovidajicich redlnych DOM
objekti a zménu tak zviditelni na obrazovce. Pokud bychom tedy tento koncept aplikovali na
piedchozi piiklad se seznamem deseti prvkiu, kde jsme zménili pouze jeden z nich, zména
z hlediska aktualizace DOM objektt by probéhla pouze pro jeden DOM objekt odpovidajici

zménénému prvku seznamu a zbytek by ztistal nedotcen. (5)

3.21.2 JSX

JSX neboli JavaScript Syntax Extension, je roz$ifeni syntaxe JavaScript, které je
doporucovano pouzit pro tvorbu React komponent. Toto rozsifeni poskytuje moznost
kombinace HTML/XML znacek spolu s JavaScript kddem v jednom souboru. Oproti diivé;si
moznosti vkladat JavaScript kod do HTML souborti, ndm toto rozsifeni naopak umoznuje
vkladatHTML kod do JavaScriptsouboru, kde takto vlozeny HTML kéd je posléze pii spusténi
aplikace transpilatorem nalezen a pretransformovan do standartnich JavaScript objektl. (7)

const name = "Josh Perez’;

const element = <hi:*Hello, {name}</hi>;

ReactDOM. render(
element,

document.getElementById( ‘root")

Obrazek 5 Ukazka syntaxe JSX (Internetovy zdroj dle (7))

3.3 React Native

React Native je JavaScript framework pro tvorbu nativné vykreslovanych mobilnich
aplikacipro platformy i0OS a Android. Je postaven na knihovné React a umoznuje vyvoj pro
obé zminéné platformy pomoci stejné kddové zékladny. React Native byl poprvé zveiejnén
spoleénosti Facebook jako open source projekt v roce 2015. Za pouhych par let tento projekt
ziskal velikou oblibenost a postupem ¢asu se tak stal jednim z nejpouzivanéjsich feseni pro
tvorbu mobilnich aplikaci. V soucasnosti je tento framework pouzit pro nékolik ptednich
svétovych mobilnich aplikaci jako je napiiklad Facebook, Instagram nebo Skype. (9)

Jak jiz bylo zminéno, React Native pouziva stejny JavaScript kdd pro tvorbu
uzivatelskychrozhrani obou platforem, ale kazda z platforem vyslednou aplikaci poté vykresli
nativné za pomoci svych elementti a komponent. Toto je dosazeno pomoci React Native
konceptu nazvaného bridge, ktery disponuje schopnosti komunikovat s obéma stranami —

JavaScript a Nativnim vlaknem, a to pomoci interoperabilni notace JSON. Pokud tedy chceme



néco zobrazit, JavaScript odesle JSON objekt obsahujici pozadavky na zobrazeni prostfedniku
bridge, ktery pozadavek pfijme, piclozi do jazyka dané platformy a platformu ohledné
pozadavku nasledné kontaktuje. (9)

Native

Threads

Obréazek 6 Komunikace JS a nativniho vlakna skrze bridge (Internetovy zdroj dle (9))

Uzivatelské rozhrani se v React Native, oproti standartnim HTML tagim jako je tomu
u webovych aplikaci, tvofi pomoci specidlnich React komponent, které jsou nasledné
kompilovany do nativnich widgeti dané platformy. Mezi tyto komponenty patii napiiklad
View, ktera ptestavuje zakladni stavebni prvek uzivatelského rozhrani a v klasickém webovem
rozhrani by ptedstavovala element div. Na obrazku nize lze vidét jakym zpisobem jsou

komponenty View a TextInput interpretovany v riznych prostiedich. (10)

React Native

<div> android.view UlView <View>

<input> EditText UlTextField <Textinput>

Obrézek 7 Porovnani React Native, Android a iOS komponent (Internetovy zdroj dle (10))

3.3.1 React Native CLI

React Native CLI, jakozZto jeden ze dvou moznych zplsobt, jakym tvofit React Native
aplikace, je rozhrani zastitované oficialnim React Native tymem, které poskytuje zakladni
piikazy pro inicializaci, vyvoj a naslednou manipulaci s aplikaci. Pti tomto zptsobu vyvoje je

potieba mit jest¢ nainstalovana vyvojova prostfedi, jako je Android Studio pro platformu



Android a Xcode pro iOS. Pokud je zde potieba pouzit nékterou z nativnich funkcionalit
telefonu, jako naprikladkamera, bude zapotiebi pouzit néktery z balicku tietich stran, kde jejich
konfigurace muze byt velice komplexni a obtizna. Mimo instalace a vyuzivani bali¢ka tietich
stran, je zde 1 druhd moZznost, kterd je mimochodem jednou z nejvétSich vyhod pouziti React
Native CLI, a to napsani vlastniho nativniho kodu pro obé platformy zvlast' a jeho napojeni do
JavaScriptu. Tato moznost tedy pfinasi kompletni kontrolu nad aplikaci, a proto pokud jsou
pozadavky na mobilniaplikacivelice komplexnia vyzaduji spoustu manuélnich Giprav, je React

Native CLI vyvojafi ¢asto vybiran pro implementaci jejich aplikaci. (11)

3.3.2 Expo

Expo je sadanéstroji asluzeb vytvorené okolo React Native, které odebiraji komplexitu
obsazenou pfi vyvoji pomoci React Native CLI a usnadiiuji tak vyvoj, build a testovani React
Native aplikaci. Pro vyvoj pomoci EXpo neni potieba specifickych vyvojovych prostredi jako
je Android Studio nebo Xcode, protoze zde odpadé nutnost psani nativniho kédu a vyvoj tak
probiha pouze pomoci jednoho jazyku — JavaScript. Je zde k dispozici vyvojaisky bali¢ek
obsahujici fadu dodateénych API, které poskytuji nadstandartni piistup k nativnim
funkcionalitam telefonu jako napiiklad kamera, mapa nebo souborovy systém, které navic neni
zapotiebinijak zv1ast konfigurovat ¢i upravovat. Dalsi vyhodou je mozZnost testovani aplikaci
na realnych mobilnich zatizenich pomoci aplikace Expo GO a naskenovanim vygenerovaného
QR kodu. Jednouz nevyhodpouziti Expo je limitace pouziti pouze takovych funkcionalit, které
Expo nabizi. Pokud zde tedy bude pozadavek na implementaci né¢eho, CO neni obsazeno
v Expo vyvojafském bali¢ku, nebude to kvuli nemoznosti psani vlastniho nativniho kodu

mozné. (12)

3.4 Firebase

Firebase je cloudovéa platforma pro tvorbu webovych a mobilnich aplikaci, ktera
poskytuje Sirokou Skalu néstroji a sluzeb pomahajicich k tvorbé vysoce kvalitnich aplikaci a
rozSifovani uzivatelské zakladny. Tyto sluzby, které by si vyvojati za jinych okolnosti museli
vytvaret sami, pokryvaji typické sluzby a pozadavky pro implementaci modernich aplikaci, a
vyVvojaii se tak pfi vyuziti Firebase mohou vice zaméfit a soustfedit na vyvoj aplikace jako
takové. Firebase v roce 2011 puvodné vznikl jako startup pod nazvem Envolve, ktery slouzil
jako poskytovatel APl pro implementaci chatu na webovych strankach pomoci posilani a

zobrazovéanidatv realném Case. Postupemasu Siale vyvojaftiaplikaciuvédomili potencial této



sluzby a zacali ji tak vyuzivat pro posilaniijinych dat nez jenom chatovaci zpravy. Zacaly se
zde posilat rizna data jako napiiklad stavy hernich aplikaci a zakladatelé Envolve se tak
rozhodli oddélit jejich sluzby do samostatnych systému — chat a real-time architekturu. Chvili
poté v roce 2012 vznikl Firebase jako oddélena spole¢nost poskytujici Backend-as-a-Service
s real-time funkcionalitami a o 2 roky pozd¢&ji byl uz Firebase odkoupen spole¢nosti Google a

zacal se tak rapidné vyvijet co se ty¢e funkcionalit a také popularity. (13)

3.4.1 Autentizace

Firebase Authentication je backend sluzba poskytujici sadu vyvojarskych nastroji pro
autentizaci uzivatelll do nasich aplikaci. V normalnim piipadé by tato implementace mohla
trvat i nékolik mésici, ale s Firebase je mozné autentizaci zprovoznit pomoci mén¢ néz deseti
fadki kodu, které za nas vytesi standartni problémy typu piipojeni do databéze,hashovénihesla
anebo také single sign on funkcionalitu. Mezi nejvice pouZzivané metody autentizace
poskytované Firebase patii: (14)

e Email a heslo

e Telefonni ¢islo

e Google
e [Facebook
e Twitter

3.4.2 Realtime databaze

Firebase Realtime Database, jakozto prvni ze dvou databazi poskytovanych platformou
Firebase, je cloudova NoSQL databéze, ktera umoznuje ukladat data a synchronizovat je mezi
uzivateli v realném Case. Z pohledu struktury tato databaze ptedstavuje jeden modifikovatelny
JSON objekt, ktery je zpfistupnén skrze jediné API poskytujici jak aktualni hodnotu tohoto
objektu, tak jakékoliv zmény v ném provedené. Dalsi vyhodou, ktera tato databaze piinasi, je
oSetfeni vypadku internetového ptipojeni. Ve chvili, kdy uzivatelé ztrati ptistup K internetu,
vyvojatsky balicek Realtime Database pouzije lokélnicache ulozisté daného zatizenia ulozido
né&j uzivatelovi nezpracované pozadavky. Jakmile bude uzivatel znovu pfipojen, budou tyto
lokaln¢ ulozena data a pozadavky automaticky zpracovany. Realtime Database také umoziuje
propojeni s Firebase autentiza¢nim systémem a poskytuje tak kompletni prostfedky pro

implementaci uceleného a intuitivniho autentizatniho procesu pro vyvijené aplikace. (14)



Obrazek 8 JSON data v Realtime Database (Internetovy zdroj dle (14))

3.4.3 Firestore

Druhou a soucasné posledni databazi, ktera platforma Firebase nabizi je Firestore.
Firestore je opét Cloudova NoSQL databaze poskytujici jednoduchy zapis, ¢teni a
synchronizaci dat pro mobilni a webové aplikace. Byt se zda, ze mezi Firestore a predchozi
databazi neni zadny rozdil, Firestore ve skute¢nosti pfichdzi s fadou véci, kterymi se od
Realtime Database zasadné lisi. Data jsou ve Firestore namisto jednoho JSON objekiu
strukturovany do takzvanych kolekcia dokumentt, kde kolekce, identifikovatelna pomoci
jména, predstavuje datovy kontejner skladajici se z jednotlivych dokumenti. Kazdy dokument
poté obsahuje jednozna¢ny identifikator a nékolik kli¢-hodnota dvojic, kde hodnota mtze
obsahovat data libovolného typu — od textovych fetézcti po JSON objekty ¢i dokonce ukazatele
na dalsi vnofené kolekce. Jedna kolekce se tedy skldda z dokumenti, které mohou ukazovat na
dalsi vnotené kolekce, kde tyto vnoiené kolekce mohou obsahovat opét dokumenty ukazujici
na dalsi vnofené kolekce. Tento proces vnofovani mizeme opakovat dle potieby a tvofit tak

komplexni strukturu databaze. (14)
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Obrazek 9 Kolekce a Dokumenty ve Firestore (Internetovy zdroj dle (14))

3.44 Firebase Storage

Firebase Storage je cloudové ulozisté, do kterého je mozné ukladat binarni soubory jako
jsounejéastéji obrazky, videa nebo pdfsoubory. Po ispésnémnahranitéchto soubort je vracena
URL adresa, kterou je mozné pouzit pro opétovné stahnuti daného souboru. Pomocitéchto URL
adres tak muze dana aplikace na vyzadani stahovat naptiklad rizné docasné potiebné soubory
a ve vysledku tak dosahnout snizeni jeji konecné velikosti. Velikou vyhodou je zde opét
podpora vypadku internetového piipojeni. Pokud je proces nahravani z néjakého divodu
pierusen, je mozné se k nému pozd¢ji vratit a v nahravani pokracovat. Toto je automaticky
oSetfeno pomoci vyvojarského balicku Firebase Cloud Storage SDK. Déle by se mélo brat na
paméti to, Ze kdokoliv s pfistupem ke stahnutelné URL adrese souboru, je ve vychozim
nastaveni opravnén tento soubor stdhnout. A vzhledem k tomu, Ze cena Firebase je pifimo
umérna velikosti uziti platformy véetné mnozstvi stahnutych dat, nemuselo bytto bytz hlediska
naklad vyhodné. Pro tento ptipad slouZi funkcionalita Firebase Cloud Storage Rules, ktera
poskytuje definici n¢kolika pravidel nutnych pro splnéni pied ptistupem do tlozisté. V piipadé
zakazu neopravnénym uzivateliim stahovat soubory z ulozisté, by se zde mohla definovat
kontrola, zda-li je dany uzivatel s Firebase autentizovan a pokud ne, nebude mu umoznéno

soubor stahnout. (15)



4  Vlastni prace

4.1 Analyza pozadavki

Pfed zacatkem tvorby jakékoliv aplikace je vzdy dobré, si definovat zakladni
funkcionality, jakymi budeme chtit, aby naSe aplikace disponovala. Je nutné si tedy urcit
minimalni zivotaschopny produkt, ktery v ramci této diplomové prace implementujeme a
vytvoiime tak funk¢ni sobésta¢nou aplikaci. Nutno podotknout, Ze mlij zameér je tuto aplikaci
v budoucnu skute¢né vydat v podobé produkéni verze dostupné v App store a Google play, a
tak vysledek této diplomové poté vyuziji jako zékladni stavebni kdmen, ktery budu dale
zdokonalovat a rozSifovat o dalsi dopliiujici funkcionality na coz ale jest¢ také navazu
V zaveérecné Casti této prace.

Aplikace bude fungovat na mobilnich platformach iOS a Android a bude slouzit
predevsim jako online platforma pro vyhledavani neoficialnich udalosti v okoli uzivatele
pomoci polohovych sluzeb a mapy. Uzivatel tak napfiklad bude moci okamzité ziskat prehled
0 tom, co se Vv jeho okoli d¢je, nehled€ na tom, zdali v daném misté nékoho zna nebo zdali se
vném vibec orientuje. Udalosti budou rozdéleny do nékolika kategorii, které budou
filtrovatelné auzivatel tak bude mocinajitudalostidle svych preferenci. Oznaceni udalostijako
neoficidlni v tomto kontextu znamena, Ze budou tvofeny fyzickymi osobami, respektive
uzivateli aplikace, a ne skrze oficialni organizace. Uzivatelé tak tedy krom¢ vyhledavani budou
mociudalosti také tvofit a zvat na né své pratelé. Miize se naptiklad jednat o fotbalovy zapas
nebo skupinovou jogu v parku, spole¢né uceni na urcity predmét nebo zkousku, oslava
narozenin nebo cokoliv jiného. Uzivatelé se v ramci aplikace budou moci “sledovat”, podobné
jako je tomunapfiiklad u aplikace Instagram a mohou tak byt napiiklad notifikovani o vytvofeni
novych udalosti jejich piatel. K tomuto bude uzite¢na dalsi funkcionalita této ap likace, ktera
umozni ptihlaSeni pomocitéu z platformy Facebook a natahnuti tak jiz existujicich ptatel do
této aplikace. Bude se ale jednat pouze o piatele, které se v nasi aplikaci jiz zaregistrovali.
Udalosti budou dale dvojiho typu — vefejné a soukromé. Soukromé udalosti budou dostupné
pouze pozvanym uzivatelim, a naopak vetejnych udalosti se budou moci ucastnit vSichni
uzivatelé nehledé natom jestlibylipozvani¢inikoliv. Kazda udalostbude mimo jiné obsahovat
zakladni informace jako je misto konani, datum a ¢as konani, ndzev a popis.

Na zakladné& analyzy poZadavkl budu po aplikaci v rdmci miniméalniho Zivotaschopného
produktu pozadovat nasledujici zakladni funkcionality:

e Funk¢nostaplikace na obou mobilnich platformach — i0S, Android



e Registrace a piihlaseni pomoci e-mailu/hesla nebo platformy Facebook
e Zobrazit udalosti na mapé¢ s vyuzitim polohovych sluzeb telefonu

e Navigace ke konkrétni udalosti za pouziti Google Maps

e Moznost vyhledavat a sledovat ostatni uzivatele aplikace

e Tvorba udalosti s moznosti poslat pozvanku pfatelim

e Zobrazeni notifikaci

e Zobrazeni a editace profilu

4.2 Analyzatechnologii

Mobilni aplikace je obecné mozné vyvijet v nékolika riznych frameworkéch, za pouziti
ruznych technologii, databazi, nastroji a postupti. V této ¢asti mé prace bych si na zaklad¢
predchozi analyzy pozadavkl chtél definovat, jakym zplisobem a za pomoci jakych nastrojia
technologii nasi aplikaci budeme implementovat.

Jelikoz chceme, aby aplikace fungovala na obou mobilnich platformach zaroven, tak jak
uz iz nazvu vyplyva, aplikaci budeme vyvijet ve framework React Native. Diky tomu ndm pro
ob¢ platformy postac¢i pouze jedna zdrojova zdkladna, coz nam znacné€ usnadni vyvoj. Pii
vytvareni React Native aplikacimameobecné 2 moZzZnosti. A to vyvoj ¢isté pomoci React Native
CLInebo za vyuzitiaplikace tfeti strany Expo. Prvnimoznost, vyvojpomoci React Native CLI,
je zna¢né komplikovangjsi a pouziva se zpravidla pro velmi komplexni aplikace kde je
zapotiebitada dolad’ovanico se tyce pfistupu k funkcim telefonu¢ijejich vlastniimplementace
spolu s psanim nativniho kddu pro kazdou z platforem. Pro vyvoj nasi aplikace zvolime druhou
moznost, aplikaci tfeti strany Expo, kterd vyvoj aplikace zna¢né zjednodusi a pro splnéninasich
pozadavku je zcela dostacujici. EXpo nam totiz mimo jiné také naptiklad umozni aplikaci
testovat na realnych zatizenich pomoci mobilni aplikace Expo Go a naskenovanim QR kodu,
ktery Expo aplikace vygeneruje.

Déle bude potieba se néjakym zptisobem vyporadat i se spravou a tokem dat v aplikaci.
Vzhledem k jeji komplexnosti je uz ted’ jasné, ze se bude skladat z desitek riznych komponent,
které do sebe budou vnotfovany do nékolika riznych urovni a tak pouhé piedavani dat mezi
komponentami ve vztahu rodi¢-dit€ by po ¢ase bylo velice komplikované a tedy nepfipada v
uvahu. Spravu dat tedy vyfesime knihovnou React Redux, ktera pfedstavuje jeden globalni
kontejner, do kterého budeme ukladat data a ke kterému bude mit kazda komponenta v aplikaci

piistup. React Redux jesté roz§ifime o knihovny Redux Persist, kterd nAm umozni data uchovat



i po zavieni aplikace a Redux Thunk, pomoci které budeme moci zménu dat provadét na
zékladé¢ néjakého asynchronniho procesu — v nasem ptipadé napiiklad zavolani API.

Dale je jasné, Ze budeme potfebovat n€jakou databazi, kam budeme ukladat jednotlivé
udalosti, uzivatele samotné a obecn¢ veskera data, ktera by meéla byt dostupné napftiklad i
ostatnim uzivatelim. Je také nutno vzitv potaz nas pozadavek z predchozi analyzyna notifikace
o zménach dat v realném Case. Databaze, kterou zvolime bude cloudova No-SQL databaze
Firestore od spolecnosti Google. Tato databaze poskytuje notifikace v redlném case, které nam
napiiklad umozZni uzivatele informovat o novych udalostech v ¢ase jejich vytvoreni, nebo také
knihovnu Firebase JS SDK poskytujici velice uziteéné funkcionality jako je napiiklad
registrace, nebo piihlaseni.

Aplikace Expo dale poskytuje jak Single Sign On funkcionalitu, pomoci které se
budeme moct do aplikace ptihlasit za vyuziti ictu z platformy Facebook, tak ptistup k funkcim
telefonu jako jsou polohové sluzby, kamera nebo navigace ¢imz spliujeme zbytek nami
pozadovanych funkcionalit z pfedchozi analyzy.

Po analyze technologii jsme zjistili, Ze pro tvorbu aplikace a splnéni nasich funkcnich
pozadavkd budeme potiebovat nasledujici technologie:

e React Native
e Expo
e ReactRedux

e Firestore

4.3 Analyza uzivatelského rozhrani

Posledni krok pted tim, nez se pustime do samotného vyvoje aplikace, bude analyza
uzivatelského rozrani. V této analyze si na zakladé nasich ptredeslych pozadavki navrhneme,
jak by naSe aplikace méla po vizuélni strance vypadat. Konkrétné se bude jednat o prvky jako
jsou logo, splash obrazovka a wireframy jednotlivych obrazovek aplikace. Nutno podotknout,
Ze tato faze projektu by se rozhodné neméla podcenit, jelikoZz vizualni stranka aplikace je
z hlediska uspésnosti kli¢ova a rozhodné stoji za to se zamyslet, jestli neni lepSi tuto Cast
pfenechat profesionalnim designerim. Nicméné vramci této prace provedeme analyzu

uzivatelského prostiedi sami.

4.3.1 Wireframy

Wireframy jsou velice dillezitou soucasti planovaci faze vyvoje mobilni aplikace,

jelikoz nam pied samotnym vyvojem poskytnou prvotni predstavu, jak by aplikace méla



vypadat. Wireframy budou slouzit také jako takzvana piedloha pfi nasledném vyvoji
uzivatelského rozhrani.

Pro tvorbu Wireframti vyuzijeme webovou aplikaci Figma, kterd je velice intuitivni a
ktera poskytuje fadu velice uzitecnych Sablon a prvka tykajicich se mobilnich aplikaci.
Wireframy vytvotime pro nasledujici obrazovky: Piihlasovaci a registra¢ni stranka, zobrazeni
profilu — svého a ciziho, strdnka s mapou zobrazujici udalosti, vypis udalosti do seznamu,

seznam notifikaci, vytvoteni udalosti a jeji zobrazeni.

Create an account
LoGo Full Name
Email
Email
Password
Password
Forgat Password 7
Login Confirm Password
Dan't have an sccount ? Register
o
Lagin with Facebaok f Register
Already have an account ¥ Login
QQ ) k 4

Obréazek 10 Prihlasovaci a registracni obrazovka
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Obréazek 13 Vytvoreni a zobrazeni uddlosti

4.3.2 Logo a Splash obrazovka aplikace

Logo a Splash obrazovku vytvoiime opét pomoci webového nastroje Figma. Splash
obrazovka je obrazovka, kterouuzivatel uvidi ptinacitaniaplikace. Pro jejich tvorbu vyuZijeme
Sablonu App Icon & Splash, kterou Figma zdarma nabizi. Tato $ablona mimo jiné obsahuje
pomocné prvky jako je napfiiklad vycentrovany kontejner pro umisténi loga na splash

obrazovku ¢i ndhled, jak logo aplikace bude vypadat na hlavni obrazovce telefonu.



App Icon & Splash

Icon Adaptive icon Splash

Obrazek 14 Logo a splash obrazovka v nastroji Figma

Na obréazku vyse je vidét, Ze logo jsme vytvofili pro kazdou z platforem zvlast’. Logo
s nazvem “Icon*, ve velikosti 1024 x 1024px, je ur¢eno pro platformu iOS. Tato velikost
odpovida velikosti loga aplikace bézici na iOS zafizeni saktualné nejvétsi dostupnou
obrazovkou. Expo toto logo poté automaticky transformuje na optimalni velikost odpovidajici
obrazovce aktualniho zafizeni na kterém aplikaci spoustime. Nize na obrazku, v sekci
“Previews”, je vidét jak bude aplikace zobrazena na domovské strance zafizeni.

V ptipadé platformy Android, respektive loga Snazvem “Adaptive Icon®, je tomu

trochu jinak. Logo pro platformu Android se skladd ze 2 casti — foregroundimage a



backgroundColor. V nasem piipadé foregroundImage predstavuje transparentni logo z obrazku
vyse a backgroundColor barvu pozadi, kterd bude nakonfigurovana pozdé&ji ve vyvojovem
prostiedi, jakmile vytvofime nas React Native projekt.

Co se ty¢e Splash obrazovky a jeji velikosti, tak tam to nebude tak jednoduché tomu
bylo s logy. U Splash obrazovky se budeme muset vypofadat s rozdily v chovani mezi systémy
iIOS a Android spolu s rozdilnymi velikostmi obrazovek, jelikoz naSe Splash obrazovka
pokryva cely obsah obrazovky. iOS, oproti systtmu Android, dokaze Splash obrazovku
roztdhnout nebo naopak zmensit v zavislosti na rozliSeni displeje. Pro platformu iOS tedy,
podobn¢ jako tomu bylo u loga, vytvoiime pouze jednu Splash obrazovku s nejvétsim moznym
rozliSenim. Android touto funkcionalitou bohuzel nedisponuje, a tak budeme muset Splash
obrazovku vytvofit v nékolika riiznych rozlisSenich. Pro toto tiskali vyvojaisky tym zastitujici

Android rozd¢lil jejich zatizeni do nekolika skupin dle hustoty pixelti obrazovek.

1x 1.5x 2X 3x 4x
BASELINE [ o
MDPI HDPI XHDPI XXHDPI XXXHDPI
~160 DPI ~240 DPI ~320 DPI ~480 DPI ~640 DPI

Obrézek 15 https://developer.android.com/training/multiscreen/screendensities

Pro tento pfipad tedy budeme muset Splash obrazovku vytvofit v nékolika riiznych rozliSenich
odpovidajicich t¢émto skupinam obrazovek. Konfiguraci Splash obrazovky a loga provedeme v
nasledujici kapitole, jakmile vytvorime React Native projekt ve vyvojovém prostiedi.
Vzhledem k logu a tématu na$i aplikace jsem se rozhodl aplikaci pojmenovat
EventsCloud. Tento nazev vyjadiuje spojeni 2 slov, kde prvni z nich — Events, vychazi vibec
ze zékladniho tématu nasi aplikace a druhé — Cloud odpovida jak logu aplikace, tak dostupnosti
udalosti odkudkoliv z internetu. Logo obsahuje 4 mapové znacky, odpovidaji ctyfem zakladnim

typtim udalosti, kterymi nase aplikace bude disponovat.

4.4 Priprava a zakladni konfigurace

V tuto chvili, abychom mohli za¢it, nam zbyva uz jen nainstalovat 2 zakladni knihovny,

které budeme potiebovat po celou dobu vyvoje — NodeJS a Expo CLI. Knihovny nainstalujeme



pomoci ptikazové fadky a nyni jiz mame veskeré potiebné podklady k tomu, abychom mohli
zacit s tvorbou aplikace. Presuneme se tedy V piikazovéfadce do adresaie, ve kterém chceme
projekt vytvofit a zaddme piikaz ,,expo init EventsCloud®“. Nasledné budeme vyzvani abychom
zvolili, jaké Expo Workflow chceme pouzit. Pro nasi aplikaci tedy vybereme Managed
Workflow, které ptinasi fadu vyhod zminénych v predchozich ¢astich mé prace a nasledné pro
nds Expo knihovna vytvoii odpovidajici projekt spolu se zakladni strukturu slozek, pted
vytvofenymi konfigura¢nimi soubory, nainstalovanymi knihovnami React a React Native a
jejich zavislostmi. Vytvofeny projekt nasledné otevieme vV nasem vyvojovem prostiedim VS
Code.

~ OPEN EDITORS
~ EVENTSCLOUD
> .expo-shared
> assets
>
.gitignore
35 Appjs
{} app.json

2 babel.config,js

{} packagejson

yarmn.lock

Obréazek 16 Zakladni struktura projektu

V tuto chvilije nas projekt/aplikaci mozné spustit pomoci ptikazu “expo start” zadaného
Z adresafe naSeho projektu. Po zadani ptikazu bude aplikace spusSténa na vzdaleném Expo
serveru a spolu s tim vygenerovan QR kod, ktery po jeho naskenovani umozni aplikaci spustit
a testovat na redlném mobilnim zafizeni. Pro tento ticel slouzi mobilni aplikace Expo GO, ktera
je zdarma dostupna jak z Google Play, tak z App Store. Jakékoliv zmény provedené ve
zdrojovém kodu budou poté automaticky reflektovany v této spusténé aplikaci. Nutno
podotknout, Ze abychom aplikaci mohli spustit a testovat na naSem mobilnim zafizeni, je
zapotiebi byt telefonem ptipojeny ke stejné LAN siti jako je pocitac, ze které byla aplikace
spusténa. Pokud bychom chtéli umoznit aplikaci spustit na vzdaleném mobilnim zafizeni, je

potieba k pfikazu pfidat parametr “—tunnel”. Toto je velice uzite¢né napiiklad v situaci, kdy



vyvijime aplikaci pro zakaznika a chceme mu v prub&hu vyvoje dovolit se na aplikaci podivat

a ziskat tak jeho zpétnou vazbu.

ud (master -»> origin)

lhost:19682

» Metro waiting on .
* Scan the QR code C droid) or the Camera app (i0S)

open Android

open web

> Press d C
» shift+d 2 0 « veloper tools on startup (enabled)

> Press ? | show all commands

Logs for your project will appear below. Press Ctrl+C to exit.

Obrazek 17 Spusténd aplikace a vygenerovany QR kéd

V nasledujicich podkapitolach pfipravim a provedu zakladni konfiguraci vSech

prostfedi a technologii, které vychazi z nasi pfedchozi analyzy a které budeme pro tvorbu nasi

aplikace pouzivat.

4.4.1 Konfigurace Loga a Splash obrazovky

Zakladni konfigurace aplikace se provadi v souboru app.json, jehoZ parametry jsou
mimo poté dostupné z JavaScript kddu pomoci Constans APl dostupné z balicku Expo SDK.
Pravé tento soubor pouzijeme ke konfiguraci naseho loga a Splash obrazovky pomoci definice
relativnich cest jejich umisténi v projektu.

Na obrazku nize je nutno si v§imnout specifického nastaveni loga a Splash obrazovky
pro platformu Android. Logo, jak bylo zminéno vyse, se pro Android konfiguruje pomoci 2

parametru a Splash obrazovka zvlast’ pro kazdou ze skupin hustot pixelti obrazovek.
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4.4.2 Konfigurace databaze Firestore a jeji propojeni s aplikaci

Jako dalsim nezbytné nutnym krokem bude konfigurace, piiprava databaze a jeji
propojeni s mobilni aplikaci. Firestore je cloudova databaze, z ¢ehoz tkvi fada vyhod jako
naptiklad jeji dostupnost odkudkoliv z internetu a odpadnuti nutnosti pofizovani a udrzby
vlastniho serveru. Za¢neme tedy vytvofenim  projektu na strance

https://console.firebase.google.com/, po kterém se dostaneme dokonfigura¢ni konzole Firebase

platformy. Tato platforma nabizi spoustu uzite¢nych funkcionalit pro analyzu, monitorovani a
konfiguraci databaze jako naptiklad Google analytics, hosting, indexovéani, programovatelné

funkce a tak podobné.


https://console.firebase.google.com/

B Firebase

EventsCloudApp

<> EventsCloud  + Addapp

Build

Obréazek 19 Firebase konfiguracni konzole

4.42.1 Vytvoreni Firestore databaze

Jakmile v konzoli inicializujeme Firestore databazi pomoci intuitivniho uzivatelského
rozhrani mizeme zadit s jeji konfiguraci. Jak uz bylo zminéno vyse, Firestore je No-SQL
databaze a data se v ni ukladaji ve formatu kli¢-hodnota. Z hlediska Firestore terminologie se
data strukturuji a ukladaji do takzvanych kolekci a jednotlivé zaznamy v téchto kolekcich poté
predstavuji dokumenty. Kazdy dokument se skldda z jednotlivych atributi — fieldd, nebo
z dalSich kolekci a kazdy dokument je také identifikovan a vytvofen pod jeho unikatnim
identifikatorem. Tento identifikator je bud’ automaticky vygenerovannebo manualné definovan
piiukladani do databaze.

Pro ucely nasi aplikace v databazi vytvorime nasledujici kolekce:

e Users

e Events

¢ Notifications

e Following

e Followers
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4.4.2.2 Propojenis mobilniaplikaci

Déle je potieba nasi aplikaci s touto databazi umoznit komunikovat. K tomuto Géelu
vyuzijeme JavaScript knihovnu Firebase JS SDK, ktera mimo jiné poskytuje funkce jako jsou
registrace, piihlaseni, ¢teni a zapis do databaze. Pro jeji instalaci v pfikazovém fadku v adresafi
naseho projektu spustime ptikaz expo install firebase.

Aby naSe aplikace méla do databaze pfistup a mohla s ni komunikovat je potieba ji pfi
spusténi aplikace inicializovat za pomoci specifickych parametri databaze jako je napftiklad
API kli¢, URL adresa nebo identifikator projektu. Vzhledem k tomu, Ze tyto hodnoty poskytuji
pristup a manipulaci s databazi tak jsou povazovany za citlivé udaje a méli bychom je tak ve
zdrojovém kddu aplikace ulozit na bezpeéné misto. Pro tento ucel vyuzijeme systémovych
proménnych, kam pravé tyto hodnoty uloZime.

Inicializaci provedeme v separatnim JavaScript souboru, ktery ulozime do nove slozky
pojmenovane firebase. Do tohoto souboru naimportujeme knihovnu Firebase JS SDK, moduly
pro autentizaci a Firestore databazi a také parametry databaze ze systemovych proménnych.
Nasledné provedeme inicializaci a poté uz jen knihovnu exportujeme ¢imz ji zptistupnime pro

kteroukoliv komponentu z nasi aplikace, ve které bude potieba komunikace s databazi.
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4.42.3 Autentizace

Pro to, aby uzivatel mohl pomoci vySe uvedené Firebase knihovny komunikovat
s databazi, musi byt pfihlaSeny. PfihlaSeni, respektive autentizaci budeme implementovat
dvojiho typu: pomoci dvojice email/heslo a pomoci single sign on za pouziti Facebookového
uctu. Obe tyto piihlasovaci metody budeme muset prvni ve Firebase konzoli povolit. Metodu
email/heslo bude stacit v konzoli pouze jednoduse zapnout bez jakékoliv dalsi konfigurace a
pro jeji nasledné pouziti uz poté jen sta¢i zavolat pfislusné funkce pro registraci a pfihlaseni
dostupné z Firebase knihovny, které implementujeme pozdg¢ji v kapitole Implementace. Co se
ale tyCe metody ptihlaSeni pomoci Facebookového tctu, tady budeme pfti jejim povoleni muset
také specifikovat parametry Facebookové aplikace spliujici funkciIdentity providera. Predtim,
nez tuto metodu tedy povolime, musime Facebookovou aplikaci, jakoZto Identity providera,

vytvofit a nasi mobilni aplikaci v ni zaregistrovat.
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Native providers Additional providers

Email/Password 5 Google n Facebook D Play Games
%, Phone % Game Center Q Apple O GitHub

2, Anonymous B Microsaft Twitter Q vahoo
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4.43 Konfigurace Facebook ié¢tu pro SSO

Jako prvni si na strance https://developers.facebook.com/ musime vytvofit vyvojaisky ucet,

ktery nam poskytne pfistup k Facebookovym vyvojarskym balicktim, API, dokumentaci a tak
podobné. K registraci je mozné vyuzit bézny, uz existujici Facebook ucet, nicmén¢ pro nase
ucely bych volil spiSe variantu vytvoreni zcela nového uctu.

Po registraci, podobné jako tomu bylo u Firebase platformy, vytvofime novou aplikaci, ktera
nam poskytne parametry jako jsou App ID a App Secret a praveé tyto parametry potiebujeme
zadat pfi povolovani metody ptihlaseni pomoci Facebooku ve Firebase konzoli. Hodnotu App
ID ulozime také jako syst¢tmovou proménnou v aplikaci, kterou vyzijeme pozdéji pii

implementaci pfihlaSeni. Vratime se tedy zpét do Firebase konzole a toto povoleni provedeme.


https://developers.facebook.com/

Sign-in providers

260971685019275

31ab124124140cvc32449109615cdfa

To complete setup, add this OAuth redirect URI to your Facebook app configuration.
Learn more [4

https://eventscloudapp.firebaseapp.com/__/auth/handler rD

@ Delete provider Cancel m
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Pro dokonceni této konfigurace uz poté ve Facebookové aplikaci potfebujeme jen
nakonfigurovat Facebook Login funkcionalitu specifikovanim URL adresy, kam ma byt
uzivatel po uspésSném piihlaSeni spolu s pfistupovymi tokeny piresmérovan. Nasledné je
konfigurace hotova a pro vyuziti téchto sluzeb z mobilni aplikace vyuzijeme expo-facebook
knihovny dostupné v Expo aplikaci. Knihovnu nainstalujeme v adresaii naseho projektu

pomoci ptikazu expo install expo-facebook.

A Metafor Developers Docs Tools Support My Apps m
] th App v App ID: 266285575647683 App type: Consume App Mode: Development @ Live @ el
% Dashboard Client OAuth settings
(5} Dashboard
3% Settings v
&) role v
£\ Alert v
©) AppR v 4 Bro h
Facebook Login ~

Settings
uickstar
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Na zavér této konfigurace je nutno jesté podotknout, ze aplikace Expo GO, ve které
budeme nasim mobilni aplikaci spoustét a testovat nepodporuje integraci Facebookového
piihlaseni se sluzbou zajistujici Firebase autentizaci. Abychom tak tuto funkcionalitu byli
schopni otestovat, budeme pro tento piipad nasi aplikaci muset spustit v mobilnim emuléatoru

vyvojového prostiedi Android studio.

4.44 Konfigurace technologie Redux pro spravu dat

Predtim, neZ za¢neme se zakladni implementaci a pfipravou Reduxu ve zdrojovem kodu,
budeme muset nainstalovat potiebné knihovny. V nasi aplikaci budeme mimo zakladniho
Reduxu vyuzivat také par jeho rozsifeni, které budou velice uzite¢né pro implementaci hned
nekolika funkcionalit. Bude se jednat o rozsiteni:

e React Redux — velice ndm zjednodusi komunikaci mezi komponentami a Redux
ulozistém a také zvysi vykon aplikace pomoci optimalizace znovu vykreslovani
komponent pii zménach dat, bez React Redux bychom tyto prvky museli
implementovat manudlné

e Redux persist— dovoli nam ¢ast dat ulozit do interni paméti telefonu a zachovat tyto
data i po zavieni aplikace ¢i vypnuti telefonu, vyuzijeme napiiklad pied
zobrazovanim onboarding informaci pro kontrolu, zdali uzivatel uz na svém telefonu
aplikaci dtive spustil ¢i nikoliv

e Redux thunk —budeme vyuzivat napiiklad ve chvili kdy zména dat v Redux ulozisti
bude zaviset na n¢jakém asynchronnim procesu, napiiklad datech ziskanych pomoci
API pozadavku

Pro instalaci Reduxu a té€chto 3 rozsifeni zadame v ptikazové fadce ptikaz: npm install
redux react-redux redux-persist redux-thunk.

Nyni miizeme zacit S ptfipravou Redux struktury ve zdrojovém kodu. Pro tyto ucely
vytvotime v kofenovém adresati novou slozku s ndzvem redux, kde budeme implementovat

veskeré souvisejici funkcionality.



~ redux
~ middlewares
J5 index.js
J5 logger.js
~ reducers
5 app.js
J5 index.js

J5 userjs

J5 actions.js

J5 actionTypes.js

J5 storejs
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Middlewares

V nasem ptipadébudeme middleware vyuzivatjen pfivyvoji aplikace, ato pro logovaci
ucely. Tedy soubor logger.js ndm bude podavat informace jako je jako jakou akci, respektive
zmeénu dat provadime, jaky je stav ulozist¢ pred zménou a jaky je stav po zméné. Tyto
informace nam budou uzite¢né predevsim pro lepsi debuggovani chyb, které v ramci vyvoje

budou nastavat.

Reducers

Slozka reducers obsahuje 3 reducery, rozdélené podle oblasti jejich pouziti. Reducer
app.js se bude starat o data tykajici aplikace jako takové. Bude se jednat o riizna nastaveni
aplikace, jeji stavy anebo napftiklad také Boolean hodnotu, pomoci které dokazeme zjistit zdali
uzivatel aplikaci spousti poprvénebo uz ji spustil diive. Tento reducer bude také jediny, ktery
pomoci knihovny redux-persist budeme zachovavat.

Dale tu mame reducery user.js a users.js, které budou obsahovat data tykajici se
aktuélniho uzivatele aplikace ¢iuzivatelt s kterymi bude v ramci aplikace néjakym zplisobem

interagovat.

Actions a Action Types

Actions budou spolu s Action types obsahovat znovupouzitelné specifické datové
zmény, které budeme v aplikaci pouzivat. Bude se jednat napiiklad o ziskani informaci o

uzivateliz databaze a jejich ulozeni do Redux ulozisté, nebonaopak propsani zmén jeho profilu



do databaze a nésledna aktualizace Redux ulozisté a tak podobné. Pro vétSinu téchto akci

budeme pouzivat vyse zminénou knihovnu Redux-thunk.

Store

import AsyncStorage from
import rootReducer from °

import middleWares from °

persistedReducer = persistReducer(pe Config, rootReducer)

Fault () i
store = createStore educer, applyMiddleware(thunk, ...middlelWares))
persistor = pers

return { store,

Obréazek 26 Konfigurace Redux uilozisté

Ve zdrojovém kodu vyse lze vidét, Ze jako prvni jsme vytvoftili objekt persistConfig, ve
kterém pomoci parametra whitelist a blacklist definujeme, které reducery budeme chtit
zachovat a které nikoliv a dale také kam tyto data budeme ukladat — Async Storage. Async
Storage poskytuje piistup k nativnimu persistentnimu alozisti telefonu, ze kterého se pti znovu
otevieni aplikace automaticky natdhnout nami ulozend a zachované data. Tento konfiguracni
objekt poté pouzijeme pii vytvoieni instance persistentniho reduceru pomoci metody
persistReducer z nami nainstalované knihovny. Nasledné uz jen exportujeme funkci, ktera po
zavolani inicializuje a vrati Redux ulozist¢. Tuto funkci poté zavolame z hlavniho souboru

aplikace.



import initStore from './redux/store’

const { store, persistor } = initStore()
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4.5 Implementace

451 Onboarding, registrace a piihlaseni

Aplikaci se budeme snazit tvofit postupné dle predpokladaného postupu uZivatele
uzivatelskym rozhrani. Implementaci tedy zaéneme tvorbou uvodni ¢asti ap likace, respektive
jejim onboardingem, registraci a ptihlaSenim. V této podkapitole vytvofime 3 odpovidajici

obrazovky, které nasledn¢ propojime, abychom uzivateli umoznili se mezi nimi pohybovat.

4.5.1.1 Onboarding

Onboarding obecné oproti registraci a piihlaSeni slouzi spiSe jako dodate¢na
funkcionalita pro zvySeni uzivatelského prozitku a urcité stoji za to se zamyslet, jestli jeho
implementace bude pro aplikaci davat smysl ¢i nikoliv. Vzhledem ke komplexnosti a fadou
funkcionalit, kterymi nase aplikace bude disponovat, implementace Onboardingu urcit¢ dava
smysl. Onboarding se uzivateli zobrazi pouze jednou, a to pfi prvnim spusténi aplikace a bude
mit za kol uzivatele ve stru¢nych bodech informovat o obsahu a zkladnich funkcich aplikace.
Pii zobrazeni této obrazovky budeme tedy muset v persistentnim app reduceru nastavit
isFirstLaunch parametr, ktery bude vyuzivam pro ur¢eni, jakd obrazovka se ma zobrazit jako
prvni.

Onboarding implementujeme pomoci 3 horizontalng listovatelnych stranek popisujici
tyto funkcionality:

e Nalezeniudalosti v okoli uzivatele
e Vytvoienisvych vlastnich udalosti
e Moznost pfidani ptatel, pozvani je na udalosti a ziskavani notifikaci

Vsechny 3 obrazovky budou obsahovat stru¢ny titulek a jeho odpovidajici animaci. Pro
zobrazeni animaci v tomto pfipadé vyZzijeme skvélé knihovny Lottie vytvofené spole¢nosti
AirBnB, ktera na svych strankach nabizi mnoho zdarma animaci dostupnych pro pouzit

v mobilnich aplikacich. Na strankach https:/lottiefiles.com/ tedy najdeme relevantni a

pouzitelné animace, stahneme je aulozime do podslozky animations ve sloZce assets. Do assets

budeme obecné ukladat veskeré statické soubory aplikace. Nasledné tyto animace uz jen


https://lottiefiles.com/

pomoci komponenty LottieView na jednotlivych strankdch zobrazime a nastavime tak aby se

automaticky spustila a bézela ve smycce.

style={{width:
autoPlay

10(.1p
source={require(
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oG

Follow friends

. You can follow your friends, Invite them to
Find Events around you Create your own Events Events and get notified about Events they
created,
d on o locatior
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4.5.1.2 Registrace

Registra¢nistranka bude slouzit pro registraci pomociemailové adresy. Mimo emailové
adresy bude po uZivateli také vyZadovano jeho pohlavi, celé jméno a heslo s minimalni délkou
8 znaku. Cela obrazovka bude skrolovatelna a budeme muset také oSetfit moznou situaci, ktera
muze nastat kdyz uzivatel klikne na vstupni pole ve spodni ¢asti obrazovky. Po kliknuti na
vstupnipole se totizuZzivatelizobraziklavesnice, kterd ho muze piekryt. Pro oSetfeni pouzijeme
KeyboardAwareScrollView komponentu, ktera stisknuté pole automaticky posune nad horni
hranici klavesnice. Déle bude stranka obsahovat potvrzovaci tla¢itko, které po stisknuti ovéf,

zdali se zadana hesla shoduji, obsahuji minimalni po¢et znakd, emailova adresa je spravném



formatu a nebo uz nebyla pouzita. Pokud bylo vSe zadané spravné, uzivatele pomoci funkce
createUserWithEmailAndPassword z firebase knihovny zaregistrujeme a pokud vse prob¢hlo
v poradku, data uzivatele ulozime do nasi databaze do uz diive vytvorené kolekce users. Tyto
data budeme ukladat pod unikatnim identifikatorem uzivatele vraceném registra¢ni funkci,
¢imz mimo jiné umoznime jejich pozdéjsi selekci z databaze. Po registraci mizeme informaci
o uzivateli vidét ve Firebase konzoli jak v sekci Authentication, kterd zobrazuje metodu
pouzitou pro registraci (email/heslo nebo Facebook), emailovou adresu, datum vytvoieni a

unikatni identifikator, tak v sekci Firestore databaze v kolekci users.

firebase.auth().createUserwithEmailAndPassword(email, pa
.then((response) {
firebase.firestore().collection( users")
.doc(response.user.uid)
.set({
id: response.user.uid,
name,
email,
gender,
createdDate: Date(),
createdEvents: [],
likedEvents: [],
attendedEvents: []
1
.catch((error) {
Alert.alert(error)
1s
1
.catch(error {
it (error.code === ‘auth/ il- 1 1
Alert.alert('That email = s is a y in usel")
¥

it (error. ‘auth/invalid-email®) {
Alert.: 'That email a 1s invalid!")

}
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4.5.1.3 Prihlaseni

Piihlasovaci stranka bude poskytovat pfihlaseni bud’ pomoci emailu a hesla, nebo
pomoci Facebookového Gctu. Za¢neme s implementaci pomoci emailu a hesla, kterd se bude
Z hlediska implementace podobat pfedchozimu piipadu. Na obrazovce vytvofime 2 vstupni
pole pro email a heslo, ptihlasovaci tlacitko a osetfime zobrazovani klavesnice stejnym

zpusobem jako na predchozi strance. Po stisknuti tohoto tla¢itka uz jen zavolame



signinWithEmailAndPassword funkci z firebase knihovny a pokud uZivatel zadal spravna data,
bude pfesmérovan do hlavni ¢asti aplikace.

Pro piihlaseni pomoci Facebooku vytvoiime ve spodu obrazovky druhé tlac¢itko, které
uz z hlediska implementace bude zna¢né slozit€j$i nez u predchozich ptipadt. Po stisknuti
tlac¢itka budeme jako prvni muset uzivatele presmérovat do Facebookové aplikace, ve kterém
po ném po uUspésném piihlaseni vyzadame povoleni k pfistupu k jeho emailové adrese,
informacim na  profilu a  jeho  kamarddim. Toho  docilime  pomoci
logInWithReadPermissionsAsyc funkce z Facebook knihovny, které jako parametr pfedame

pole obsahujici opravnéni, které budeme po uzivateli pozadovat.

await Facebook.initializeAsync({appId: FACEBOOK APP ID})

en, permi s, declinedPermissions await Facebook.logInwithReadPermissionsAsync({

[ "public | e', 'email', ‘user ds'],
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Na uryvku kodu vyse je mozno vidét, ze jako prvni jsme museli Facebookovou aplikaci
tak¢ inicializovat pomoci parametru App ID, ktery jsme dfive, pti konfiguraci aplikace, ulozil
jako systémovou proménnou. Funkce poté vrati proménné — type, token, permissions a
declinedPermissions. Proménné type obsahuje informaci o uspéchu nasi operace, token
predstavuje ptistupovy token, ktery mizeme pouzit naptiklad pro volani Facebook API a
permissions spolu s declinedPermissions obsahuji opravnéni, které uzivatel povolil ¢i zamitl.

Pokud tedy ve Facebook aplikaci doslo k uspésnému ptihlaSeni a povoleni k ptistupu
k osobnim informacim, musime uZzivatele ptihlasit také do nasi databaze. K tomu nam poslouzi

piistupovy token, vraceny z predeslé funkce a opét relevantni funkce ve firebase knihovné.

ential = firebase.auth.FacebookAuthProvider.credential(token)

C user = await firebase.auth().signInwithCredential(credential)

Obréazek 32 Facebook pristupovy token

Funkce signInWithCredential mimo ptihlaseni do databaze také vrati objekt obsahujici
fadu informaci o samotném uzivateli, pouzité¢ metody pifihlaSeni a podobné. Na zakladé téchto
informacitedy ulozime uzivatele, stejn¢€ jako tomu bylo u registrace pomociemailu, do kolekce
users v nasi databazi. Dale budeme chtit, aby se uzivateli ve chvili, kdy se piihlasil poprvé,

zobrazil seznam jeho Facebookovych pratel, ktery se do nasi aplikace jiz diive zaregistrovali.



Informaci, zdali se uzivatel ptihlasil poprvé, obsahuje parametr isNewUser dostupném v
pravé vraceném objektu. Pokud tomu tak tedy je a pokud zaroven uzivatel ve Facebookové
aplikacipovolil pfistup k informacim o jeho pratelich, zavoldme za pouziti ptistupového tokenu
Facebook API pro ziskani seznamu téchto pratel a pozdé&;ji, az bude uzivatel presmérovan do

domovské stranky aplikace, je zobrazime v modalnim oknu.

ne/friends?fields=id,name,picture ess_token=${currentUser.token}" )

Obréazek 33 Pozadavek pro ziskani Facebookovych pritel
4.5.1.4 Propojeni obrazovek pomoci navigace

Nynityto 3 vytvofené obrazovky musimepropojittakovymzpisobem, aby se mezinimi
uzivatel mohl pohybovat. Uzivatel bude po konci Onboardingu automaticky presmeérovan do
pfihlaSovaci stranky, ze které se poté bude moci piesouvat do registracni stradnky a zpatky. Pro
tento pfipad nam bude slouzit Stack navigator, ktery vytvotime v novem souboru AuthStack js,
ve slozce navigations. Pti definici navigace a jejich obrazovek musime také pomoci parametru
initialRouteName urcit, jaka obrazovka se ma zobrazit jako prvni. To bude zaleZetna tom, zdali
uzivatel spousti aplikaci poprvé, ¢i nikoliv. Pokud ano, jako prvni zobrazime obrazovku pro
Onboardinga pokud ne zobrazime rovnouobrazovku pro piihlaseni. Jak uzbylo zminéno vyse,
tato informace bude dostupna z persistentniho app reduceru, kterou z tlozist¢ dostaneme

pomoci Redux funkce connect a poté predame jako parametr komponenty.



AuthStack = ({ isFirstLaunch }) {
return (
Stack.Navigator initialRouteName={isFirstLaunch ? 'C

name 3
component={0Onb
options={{ headerShown:

Stack.Screen
name="SignIn ¢
component={SignInScreen
options={{ headershown:

een™
component={SignUpScreen
options={{ headerShown:

Stack.Navigator

mapStateToProps = (store) (1
isFirstLaunch: store.appState.isFirstLaunch

detault connect(mapStateToProps)(AuthStack)

Obréazek 34 Autentizacni Stack navigace

V tuto chvili mame hotové 3 Gvodni obrazovky a jejich propojeni pomoci navigace.
Nyni tuto celou Stack navigaci vlozime do dalsi, nadfazené a hlavni Stack navigace aplikace
umisténou v kofenovém App.js souboru, kter4 bude propojovat tento autentiza¢ni Stack se
zbytkem aplikace a na zakladé toho, jestli je uzivatel piihlasen ¢inikoliv, budeme zobrazovat
jeji pfislusnou ¢ast. K tomuto u¢elu nam poslouzi onAuthStateChanged event listener, ktery
pokazdé, zméni-li se stav ptihlaseni uzivatele v databazi, zavola funkci, kterou jsme mu piedali
jako parametr. Pokud se tedy uzivatel ptihlasi, funkce pomocireference navigaéniho kontejneru
uzivatele automaticky pfesméruje z piihlasovaci stranky do hlavni ¢asti aplikace. Naopak,

pokud se uzivatel odhlasi, bude automaticky zpét pfesmérovan do autentizacni Casti.



useEffect(()

un = firebase.auth().onAuthStateChanged(user
if (luser) {
tch(StackActions.replace(’Auths

ef.current?.dispatch(StackActions.replace(’

return () unsubscribe()

igatio

Stack.Navigator
initialRouteName= edInOnInit ? '

screenOptions={{
headerShown:

nam uthstack
component={AuthStack

name="Main
component={Main

Obrazek 35 Autentizacni listener
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4.5.2 Hlavni ¢astaplikace

V tuto chvili mame hotovou autentizacni ¢ast aplikace, respektive uzivatel se mize
registrovat a ptihlasit a nyni tedy budeme pokracovat s implementaci hlavni a obsahove ¢asti
aplikace. Opét se budu snazit implementaci provadét postupné dle posloupnosti prichodu

uzivatele uzivatelskym rozhranim.

4521 Inicializace

Jak jsme vidéli v ptedchozi podkapitole, jakmile se uzivatel pfihlasi, funkce
Vv autentiza¢nim eventlisteneru pfesune uzivatele do komponenty Main. Tuto komponentu tedy
budeme povazovat jako kofenovou komponentu hlavni ¢asti aplikace, a pravé zde budeme
pokracovat s dal§im vyvojem. Toto misto také obsahuje kod, ktery se bude spoustét jako prvni
po otevieni hlavni ¢asti aplikace, cehoZ vyuzijeme a implementujeme zde nalezité nasledujici
funkcionality.

Jako prvni budeme muset ziskat z databaze data o aktualné ptihlaseném uzivateli a
ulozit je do Redux ulozisté. Data z databaze ziskdme pomoci unikatniho identifikatoru
piihlaseného uzivatele a bude se jednat o data jako je napiiklad jméno, profilova fotka nebo
pohlavi. Pro tento ucel vytvofime fetchEvents funkci v nami jiz piipravené Redux sloZce
actions. Dale jelikoZz budeme manipulovat s Redux ulozist¢ém, budeme také muset vytvofrit
konstantu urcujicityp této manipulace, pomocikteré se bude pozdé¢ji reducer rozhodovat jakym
zpusobem zménu do Redux 1lozist€¢ propagovat. Konstantu pojmenujeme
USER STATE CHANGE a pouzijeme ji tedy jak pfi volani zmény dat o aktualnim uZzivateli
ze slozky actions, tak v reduceru user obsahujici logiku a propagaci téchto dat do ulozist.
Reducer poté uzivatelska data ulozi do parametru currentUser a pomoci JavaScript spread

operatoru zkopiruje a zachova zbytek tlozisté.

const fetchuser = () => async (dispatch) => (
ase.firestore()
.collection( ‘users”)
.doc(firebase.auth().currentUser.uid)
-get()
.then((snapshot) => {
if (snapshot.exists) {

dispatch({ type: USER_STATE_CHANGE, currentUser: snapshot.data() })
} else {

dispatch({ type: USER_STATE CHANGE, currentUser: null
1
J
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const user = (state = INITIAL STATE, action) => {
tch (action.type) {
C ER_STATE_CHANGE :
eturn {

...state,
currentUser: action.currentUser ? action.currentUser : INITIAL STATE

1
J
default:

return state;

Obrazek 38 Propagace uZivatelskych dat do Redux

Dale budeme potiebovat po otevieni aplikace z databaze také dostat data jako jsou koho
piihlaseny uzivatel sleduje, kdo sleduje jeho a také jeho notifikace. Zaroven pokud v téchto
datech, respektive v kolekcich notifications, following a followers dojde k n¢jakym zménam,
budeme chtit abychom o nich byly v aplikaci v realném ¢ase notifikovani. Toto je jedna
z funkcionalit, kter4 datab&ze Firestore nabizi a také jeden z divodu, pro¢ jsme si pro nas
projekt Firestore vybrali. Tato funkcionalita se provadi pomoci takzvané subskripce na danou
databazovou kolekci a my tyto subskripce provedeme pravé v Main komponenté po otevieni
aplikace. Subskripce se provadi pomoci onSnapshot listeneru a vlozenim funkce, ktera se bude
volat pokazdé, pokud v dané kolekci doslo k n¢jaké datové zméné. Zaroven bude tato funkce
pfijimat parametr obsahujici zménéna data z dané kolekce. V nasem ptipad¢ tedy provedeme
tuto subskripcipro kazdouze 3 zminénych kolekei a uvniti funkce, ktera se bude volat pii kazdé
zméné&, implementujeme propagaci zménénych dat do Redux tloZisté. Pro vSechny 3 kolekce
ale subskripce budeme muset vytvofit na jejich dalsi, vnofené kolekce patiici ptislusnému
uzivateli. Datova struktura je totiz v téchto kolekcich nasledovna (uvedeno na piikladu pro
kolekci followers): Kolekce followers -> dokument vytvoreny pod unikdtnim identifikdatorem
uzivatele -> vnorena kolekce userFollowers -> seznam uzivatelii, které uzivatele sleduji.
Pomoci této struktury poté dokazeme ziskat ndmi pozadovana data pro konkrétniho uzivatele

pomoci jeho unikéatniho identifikatoru.



fetchUserFollowers = () (dispatch)
eturn firebase.firestore(
.collection(’ F

.doc(firebase.a
-collection("u }
.onSnapshot((snapsho {

followers = spapshot.docs.map(doc

id = doc.id
return id
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Dalsimi daty, které budeme chtit po otevieni aplikace dostat z databéaze, jsou udalosti.
V tomto ptipad€ budeme chtit ziskat nejen udalosti, které jsme sami vytvofili ale i udalosti od
ostatnich uzivateli. Nami vytvofené udalosti budeme chtit vSechny. V pfipadé udalosti od
ostatnich uzivatel budeme chtit pouze ty, které maji zacatek konani v rozmezi 14 dni. Déle
také pro soukromé udalosti budeme jest¢ muset navic zkontrolovat, jestli jsme na né byli
pozvani. Tyto ziskana data poté opét ulozime do Redux tlozisté¢ — nami vytvotené udalosti do

proménné createdEvents a zbytek do proménné events.

4.5.2.2 Implementace notifikaci

Jako posledni véc, kterou musime v této inicializa¢ni ¢asti aplikace implementovat, je
ziskani Expo push tokenu a vytvofeni listenerd pro notifikace. Push token je unikatni kli¢
identifikujici nainstalovanou aplikaci v konkrétnim mobilnim zatizeni, do kterého budeme
notifikace chtit posilat. Pfi standartnim vyvoji mobilnich aplikaci jsou tyto notifikace
doru¢ovany skrze notifika¢ni brany: Firebase Cloud Messaging pro Android a Apple Push
Notification service pro iOS zafizeni, kde obé tyto brany poskytuji webové API pro poslani
pozadovanych notifikaci skrze HTTP pozadavku a za pouziti nativniho Push tokenu. V tomto
ptipadé bychom se tedy pro posilani notifikaci museli vyporadat s rozdilnosti mezi iOS a
Android tokeny a vytvotit 2 rizné integrace pro kazdou z notifikac¢nich bran v zavislosti na
pouzitém tokenu. Implementace notifikaci pomoci pfimé komunikace s notifikaénimi branami
je zcelajisté spravny a smysluplny zplisob, nicméné pro nasi aplikaci pouzijeme trochu jiny
postup. V nasem pftipad¢ pro konfiguraci a posilani notifikaci pouzijeme Expo modul. Tento

modul poskytuje vlastni notifika¢ni branu — Expo push notifications service, kterd se za nés



automaticky vyporada s rozdilnosti platforem, a to automatickym pieposlanim notifikace do

piisluSené nativni notifikacni brany.

Someone
liked Brent's Your backend Expo backend
puppy photo! He
will be stoked.

Let's let him know.

Brent's Expo Push Token

‘ExponentPushToken[I22V7M..]"’
>

message ‘Puppy!’

:‘ data {photoId: 1523

notification f’é}@ Fll’ebaSe
PUGMESSIANG. . i AP0 =t

notification
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Jak je vidét na obrazku vyse, notifikace budeme misto nativnich iOS a Android tokent
posilat za pouziti Expo Push Tokenu. Tento token tedy budeme muset pro kazdého naseho
uzivatele vygenerovat a nasledné ulozit do databaze, aby k nému ostatni uzivatelé méli pfistup
a pfi posilani notifikaci vyuzit. Tento token se mize pro ob¢ mobilni platformy lisit, a tak token
vygeneruje a ulozime pokazdé kdyz se uzivatel pfihlasi. Tim docilime toho, Ze v databazi
budeme mit pokazdé token odpovidajici aktudlnimu pouzivanému zatizeni cilového uzivatele.
Pro generovani tokenu vyuzijeme metody getExpoPushTokenAsync z Expo knihovny
Notifications, ale jest¢ pted tim, neztoken vygenerujemea ulozime do databaze, budeme muset
zkontrolovat jestli uzivatel aplikaci povolil zasilani notifikaci a pokud ne, pozadame ho o
povoleni. Pro tento piipad pouzijeme metody getPermissionsAsync a requestPermissionAsync
dostupné ze stejné knihovny. Jakmile mame od uzivatele souhlas, vygenerujeme token a
ulozime ho do databaze. Tokeny budeme ukladat do dokumentt uzivateli v kolekci users do

pole expoPushToken.



Notifications.getPermissionsAsync()

gr DR

await Notifications.requestPermissionsAsync()

if (finalstatus l== "granted') {
return

}

token = (await Notifications.getExpoPushTokenAsync()).data

firebase.firestore()
.collection('users")
.doc(firebase.auth().currentUser.uid)
.update({
expoPushToken: token

1)
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V tuto chvili mame v databazi k dispozici tokeny jednotlivych uzivatelti a nyni tedy
vytvofime funkci pro posilani notifikaci. V této funkci notifikaci nejdiive uloZime do databaze
do kolekce notifications pod kazdého cilového uzivatele. A jelikoz jsme pravé na tuto kolekei
Vv piechozi ¢asti vytvofili subskripci, uzivatelim se tato notifikace v aplikaci v redlném case
ulozi a zobrazi jako nova polozka seznamu na obrazovce Notifications. Z hlediska dat budeme
pro notifikace ukladat: datum vytvofeni, text, obrazek, typ, id zdznamu (kam uzivatele
piesmérovat po kliknutina notifikaci) apokud se jedna o notifikaci tykajici se udalosti, tak také
Jejityp.

Dale uz nam jen zbyva tyto notifikace odeslat do Expo notifika¢ni brany pomoci HTTP
post pozadavku. Jako télo tohoto pozadavku budeme posilat pole, ve kterém kazda z jeho
polozek bude obsahovat nasledujici parametry: body (text notifikace), data (pfenasena data) a
Expo push token. Po odeslani nase data Expo notifika¢ni brana zpracuje, pomoci tokenu
pieposle do odpovidajici notifika¢ni brany platformy a pokud vse probéhne v potadku,

notifikace se uzivateli automaticky zobrazi v jeho telefonu.



expoPushMessza
body: d.body,
data: JSON.stringify({
screen: d.type === 'f
id: d.redirect
}) 3
to: d.token

1)

fetch("http
method: 05
headers: {
'Content-Type':
1
I
body: J1SON.stringify(
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Posledni, s ¢im se zde musime vypofadat je jak se ma aplikace zachovat, pokud uzivatel
notifikaci stiskne. V tomto piipadé budeme chtit, aby se uzivatel pfesméroval na konkrétni
zdznam tykajici se notifikace. Konkrétné se bude jednat bud’ o udélost nebo profil uzivatele,
ktery nas zacal sledovat. K tomuto nam poslouzi opét Notifications knihovna a jeji
addNotificationResponseReceivedListener listener. Pomoci tohoto listeneru totiz muZeme
definovat funkci, ktery se spusti pokazdé kdyz uzivatel stiskne notifikaci. Navic tato funkce
obdrzi parametr, ze kterého mizeme ziskat data pfenasena v notifikaci. Z predchoziho Gryvku
kodu si Ize vSimnout, Ze tyto data obsahuji pravé jméno obrazovky, kam se ma uZzivatel
piesmérovat spolu s identifikatorem zobrazovaného zaznamu. Tento listener vytvoiime opét,

jako v ptedchozich ptipadech, v kofenové komponenté Main.

onselListener.current = Notifications.addNotificationResponseReceivedListener(response
{ notification: { request: { content: { data: { - en, id } } } } } = response

Obréazek 43 Notifikacni listener



Timto bychom m¢li hotovou inicializa¢ni ¢ast aplikace, pfipravené vSechny data,
zprovoznéné notifikace a nyni se tedy mizeme pustit do implementace dil¢ich obrazovek

aplikace a jejich funkcionalit.

4.52.3 Profil

Jako prvni obrazovku, kterou budeme implementovat bude Profil. Profil nam bude
slouzit jak k zobrazeni a editaci naseho profilu, tak k zobrazeni profilu ostatnich uzivateld.
Zakladni struktura stranky bude tedy pro oba pfipady stejna, nicméné zde bude také nékolik
odlisnostiV zavislostina tom, koho profil si prohlizime. Pokud si budeme prohlizet profil jiného
uzivatele, bude zde navic tlacitko pro moznost zaéituzivatele “sledovat“ a také seznam udélosti,
které uzivatel navstivil naposledy. V ptipadé zobrazeni naseho vlastniho profilu, bude misto
moznostipro sledovania seznamu udalosti k dispozicitla¢itko k jeho editaci. VV obou ptipadech
bude profil obsahovat profilovou fotku, jméno uzivatele a pocet sledujicich a sledovanych.
Abychom mohlitakto podminénézobrazovatur¢ité prvky na obrazovce, musime védét ¢iprofil
prohlizime. Toto zjistime v inicializaéni ¢asti zivotniho cyklu komponenty, kde zkontrolujeme,
jestli pfi navigaci do této obrazovky nebyl pfedam parametr obsahujici data jiného uzivatele.
Pokud ano, budeme védét, ze prohlizime profil nékoho jiného a na zaklad¢ toho, budeme
zobrazovat anebo schovavat nékteré prvky na obrazovce.

Mimo standartni tvorbu a podminéné zobrazovani prvkia uzivatelského rozhrani zde
budeme muset také umoznit editaci profilové fotky, a to bud’ pomoci vybéru jiz existujiciho
obrazku z galerie telefonunebovyfocenim novéfotky. Tato editace bude umoznénapo stisknuti
profilové fotky v konfiguracni obrazovce profilu a nasledné volby zptiisobu zmény fotky. Pro
oba piipady, respektive otevieni kamery nebo galerie telefonu vyuzijeme knihovnu expo-
image-picker. V pfipadé¢ volby vyfoceni nové fotky, budeme muset nejdiive, pokud jsme tak
jiz neprovedli, pozadat o piistup ke kamete telefonu. Toto provedeme pomoci funkce
requestCameraPermissionsAsync dostupné ve zminéné knihovné. Pokud uzivatel pfistup
povolil, otevieme kameru telefonu pomoci funkce launchCameraAync a vyfocenou fotku v
podobé URI ulozime do proménné pro nasledné potvrzeni a ulozeni zmén v profilu. Podobné
tomu tak bude 1 pii vybéru fotky z galerie telefonu. Nejdiive uzivatele pomoci funkce
requestMediaLibraryPermissionsAsync pozadame o pfistup ke galerii a pokud pfistup povolil,
otevieme galerii funkci launchlmageLibraryAsync a opét ulozime URI zvolené fotky. Pomér
stran vybrané fotky v obou pfipadech nastavime na 1:1 a snizime kvalitu o 40 %. Pomé&r stran

1:1 se bude lépe zobrazovat v kruhovém avataru zobrazujici profilovou fotku a snizeni kvality



fotografiec nam snizi velikost pouzitého tloZzného prostoru v databazi, a tedy i ndklady na jeji

pouziti.

pickImage {) ]
permissionResult = await ImagePicker.requestMedialibraryPermissionsAsync()

if (permissionResult.
Alert.alert("Perm
return

result = await ImagePicker.launchImagelLibraryAsync({
mediaTypes: ImagePicker.MediaTypeOptions.Images,
allowsEditing: o

aspect: [1, 1],

quality: 8.6

if {!result.cancelled) {
T

3

PhotoUri: result.uri

console.error(e)

Obréazek 44 Vyber fotky z galerie telefonu

Jakmile uzivatel pomoci jednoho ze zminénych zpusobti vybere novou fotku a potvrdi
tuto zménu, budeme ji muset ulozit do databaze a zpfistupnit tak ostatnim uzivatelim. Fotku
tedy nejdiive budeme muset nahrat do Firebase cloud tlozisté do podslozky pojmenované
unikatnim identifikatorem uzivatele a ziskat tak jeji stahnutelnou URL adresu. Tuto adresu uz
nasledné¢ jen ulozime do databaze do zaznamu uzivatele a piisté, az si nékdo zobrazi nas profil,

nova fotka se pomoci URL adresy z Glozisté stahne a zobrazi.



&

Jakub Muzik Laura Slavikova
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Edit profile > Unfollow
About >
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[ Logout
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4.52.4 Tvorbaudalosti

Pro tvorbu udalosti vytvofime Modal obrazovku, ktera bude dostupna po stisknuti

“plus” tlac¢itka uprostied spodniho menu aplikace. Tato obrazovku bude slouzit jak pro tvorbu,
tak 1 pro ndslednou upravu udélosti. Obrazovka bude ptedstavovat formulaf, kam uzivatel zada
veskera data popisujici udélost a poté ulozi do databaze a zptistupni tak ostatnim uZzivatelim.
V ramci této prace a minimalniho zivotaschopného produktu se bude jednat o data:

e Typ udalosti

e Jméno

e Datum a cas zacatku

e Datum a ¢as konce

e Misto konani

e Popis

e Zvoleni viditelnosti udalosti (vetejna / soukroma)

e Vybérseznamu pratel pro odeslani pozvanky

e Pfidani fotky



StéZejnim bodem pfii tvorbé udalosti bude piedevsim uréeni mista konani. Pfi jejim
urceni totiz budeme muset znat jeji zeméepisné soutadnice abychom ji pozdé&ji mohli zobrazit
na mapé. Pro tento pfipad nam poslouzi knihovna expo-location, kterd poskytuje 2 zasadni
funkce:

e geocodeAsync —na zakladé textového vstupu nalezne adresy a vrati jejich zemépisné
soufadnice

o reverseGeocodeAsync —na zakladé zemépisnych soufadnic vrati odpovidajici adresu

Pro implementaci tohoto pozadavku tedy vytvotfime vstupni pole, kam uzivatel prvni
zada adresu konani jeho udalosti. Pfi tomto zadavani pomoci funkce geocodeAsync budeme
hledat adresy odpovidajici vstupu uzivatele a ziskame tak jejich zemépisné soutadnice.
Soucasné pomoci téchto soufadnic a funkce reveseGeocodeAsync zjistime jejich plné znéni a
nabidneme je jako vysledek hledani. Kazdy tento nabidnuty vysledek bude tedy obsahovat jak
plné znéni adresy, tak jeji zemépisné soutadnice a jakmile uzivatel jeden z vysledkl vybere,

obé tyto hodnoty uloZime.

onSearchLocation = {search)
if (!search || search.length ¢ 2) {
setResults([])
return

address = await Location.reverseGeocodeAsync({ latitude, longitude })
addresses.push({ geoLocation: { latitude, longitude }, address: address[@] })

setResults(addre
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Createl
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4.525 Mapa udélosti

Obrazovka s mapou udalosti bude ptedstavovat hlavni a stéZejni obrazovku nasi
aplikace. Tato mapa bude velice komplexni, a proto jeji implementaci rozdélime do nékolika
bodu dle funkcionalit, kterymi bude disponovat:

e Zobrazeniudalosti na map¢ v podobé mapovych znacek

e Navigace do aktudlni polohy uzivatele

e Filtrovani dle datumu a typu udalosti

e Zobrazeni horizontalné skrolovatelnych detaili aktualné€ zobrazenych udalosti

na mapé¢

Zobrazeni udalosti na mapé v podobé mapovych znacek

Jako prvni budeme muset vibec nainstalovat react-native-maps knihovnu, ktera
poskytuje konfigurovatelnou mapu od Google Maps. Z této knihovny poté budeme importovat
2 stézejni komponenty — MapView pro zobrazeni a interakce s mapou a Marker pro zobrazeni

mapovych znacek. Pro zobrazeni mapovych znacek na mapé musime komponentu Marker



vlozit jako child do komponenty MapView a pomoci parametrii longitude (zemé&pisna délka) a
latitude (zemépisna Sitka) definovat jeji umisténi. Pro tento pfipad nam tedy bude stacit uvnitf
komponenty MapView iterovat pfes pole obsahujici udalosti a pro kazdé z nich vratit

komponentu Marker s hodnotami ptislusné udalosti.

MapView
ref={mapRef
style= s.map
showsUserLocation=
initialRegion={INITIAL REGION
animationEnabled=
provider={MapView.PROVIDER GOOGLE

events.map((event, index) (
Marker
key={index
coordinate={{
latitude: event.latitude,
longitude: event.longitude

)

MapView
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Mohlo by se zdat, Ze pro tento pozadavek bychom méli hotovo. Nicméné pokud by pole
events obsahovalo pfili§ velké mnozstvi udélosti, respektive pokud bychom vykreslovali ptik§
mnoho mapovych znacek najednou, mohlo by to mit negativni dopad na vykonnost a mapa by
se mohla zacit sekat. Abychom tomuto ptedesli, budeme muset v danou chvili vykreslovat
pouzety mapové znacky, které jsou v aktualné,uzivatelemzobrazovaném prostoru. Pro splnéni
tohoto pozadavku budeme tedy muset po kazdém pohybu na map¢ piepoditat, které mapové
znacky mame zobrazit. K tomu vyuzijeme callback onRegionChangeComplete na MapView
komponenté, ktery se zavola po kazdém ukonceni pohybu na mapé. Tento callback totiz
obsahuje hodnoty popisujici aktualné€ zobrazovany prostor na mapé€. A to pomoci parametri:
longitude, latitude, longitudeDelta a latitudeDelta, kde longitudeDelta predstavuje délku mezi
levym a pravym okrajem a latitudeDelta zase délku mezi hornim a spodnim okrajem mapy.
Skrze tyto parametry uz poté jednoduchym vypoctem dokazeme vypocitat soufadnice kazdého

Z rohti zobrazovaného prostoru na mapg.



onRegionChangeComplete = (region) {
boundingBox.current = {
westlLng: region.longitude - region.longitudeDelta / 2,
southLat: region.latitude - region.latitudeDelta / 2,
eastLng: region.longitude + region.longitudeDelta / 2,
northLat: region.latitude + region.latitudeDelta / 2

filteredEvents = events.filter(e isInBoudingBox(e.geolLocation))

setvisibleEvents(filteredEvents)

isInBoudingBox = (geolLocation)
if (geoLocation.latitude > bour [ rr urrent.northLat &&
geolLocation.longitude > boundin .cur boundingBox. current.easting) {
return

¥

return
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Jak je vidét na uryvku kddu vyse, vypocitané soufadnice rohti ulozime do proménné
boundingBox a poté uzjen pomoci JavaScript funkce filter vyfiltrujeme udélosti, které udalosti
se vyskytuji vnadmi zobrazovaném prostoru. Tyto udalosti ulozime do nové proménné

visibleEvents, kterou posléze pouzijeme pii vykreslovani mapovych znacek.

Navigace do aktualni polohy uzivatele

Obecné pro vyuzivani lokalizaénich sluzeb telefonu budeme vyuzivat expo-location
knihovnu a jeji Location komponentu. Jako prvni, nez je ale zaéneme vyuzivat, musime
zkontrolovat, jestli jsou tyto sluzby v telefonu uzivatele viibec povoleny. Pokud nejsou, misto
mapy zobrazime hlasku, ktera pozada o jejich povoleni. Kontrolu provedeme v inicializa¢ni
¢asti zivotniho cyklu komponenty pomoci funkce hasServicesEnabled dostupné z expo-
location knihovny.

Pro navigaci uzivatele do jeho aktualni polohy bude slouzit absolutné umisténé tlacitko
ve spodni ¢asti obrazovky. Po jeho stisknuti budeme muset opét zkontrolovat povoleni
polohovychsluzeb. Tentokratse ale bude jednato polohové sluzby konkrétné pro nasi aplikaci,
nikoliv pro mobilni zafizeni obecné. Tato kontrola se provede pomoci funkce
requestForegroundPermissionsAsync volaneé ze stejné knihovny jako v piechozim piipadé a
pokud byla aplikace v telefonu oteviena poprvé, uzivateli se zobrazi nativni modalni okno
zadajici ho o jejich povoleni. Pokud uzivatel sluzby nepovolil, nic se nestane a uzivatel nikam
pfesmérovan nebude. Pokud ano, nejdiive pomoci funkce getCurrentPositionAsync ziskame

soufadnice uzivatelovi polohy a poté je vyuzZijeme jako parametry pii volani funkce



animateToRegion dostupné na MapView komponenté. Tato funkce uzivatele automaticky

pfesméruje do jeho aktuéIni lokace.

navigateToCurrentLocation = O {
permissionResult = await Location.requestForegroundPermissionsAsync()

it (permissionResult.granted === ) {
return
}

{ coords } = await Location.getCurrentPositionAsync()
if (coords) {
{ latitude, longitude } = coords
mapRef . current.animateToRegion({
latitude,
longitude,
latitudeDelta: L« ON_LATITUDE DELTA,
longitudeDelta: LOCATION LONGITUDE DELTA
}J 59@)
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Filtrovani dle datumu a typu udalosti

V neposledni fadé také rozhodné budeme chtit umoznit uzivateli udalosti filtrovat, a to
podle jejich typu a datumu konani. Filtrovani dle datumu bude umoznéno pomoci Chip
komponenty v hlavi¢ce obrazovky, kdy po jejim stisknuti se uzivateli zobrazi modalni okno
nabizejici volbu datumu. Toto datum bude mozné zvolit v rozmezi 14 dnti a bude se uplatiiovat
na celou dobu konani udalosti. Modalni okno pro vybér datumu implementujeme pomoci
komponenty DateTimePickerModal z knihovny react-native-modal-datetime-picker a jejiho
isVisible atributu pro podminéné zobrazeni. Filtrovani dle typu udalosti bude pfistupné po
stisknuti ikony v pravé horni ¢asti obrazovky. Jeji stisknuti vysune Drawer navigaci umisténou
na pravé strané obrazovky a poskytne zvoleni typd udalosti, které chceme zobrazit. Pro
vytvofeni Drawer navigace budeme muset vytvofit novou komponentu, do které obrazovku
s mapou vlozime jako child komponentu. Nase obrazovka poté automaticky obdrzi navigation
atribut poskytujici fadu funkci pro ovladani nadfazené navigace. Pro otevieni Drawer navigace
budeme pouzivat funkci openDrawer a pro jeji umisténi drawerPosition atribut s hodnotou

nastavenou na ,,right®.



return (
Drawer.Navigator
screenOptions={{drawerPosition: "right"”, headerShown:
drawerContent={props => <ExploreFilters {...props}

Drawer.Screen name="ExploreScreenstack” component={ExploreScreenStack}

Drawer.Navigator
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Zobrazeni horizontalné skrolovatelnych detailt aktualné zobrazenvch udalosti na mapé

Aby se uzivatel mohl dozvédét, jakou udalost dand mapova znacka predstavuje, tak po
jejim stisknuti zobrazime ve spodni casti obrazovky kartu, obsahujici stru¢ny popis
odpovidajici udalosti. Tato karta bude soucasti horizontalné skrolovatelného listu, ktery bude
navic obsahovat také detaily v§ech na mapé viditelnych udalosti. Pii jeho skrolovanim budou
mapoveé znaCky aktualné prohlizenych karetautomaticky zvyraziovany pomocijejich zvétSeni.

Jako prvni tedy budeme muset vytvofit list, ktery bude ve vychozim stavu schovany a
jakmile na mapé¢ stiskneme néjakou mapovou znacku, list se zobrazi a automaticky vycentruje
na kartu pravé stisknuté mapové zna¢ky. List opét schovame ve chvili, kdy se uZivatel na mapé
bud’ posune nebo stiskne prostor mimo mapové znacky. List budeme zobrazovat a schovévat
standartni React Native knihovnou — Animated, ktera pomoci animace poskytuje moznost
piesouvat prvky z bodua do bodu b. Nas list bude tedy absolutné umistén a pomoci parametru
translateY bude pfesouvan po ose y z hodnoty 500 (bod dostate¢né nizko pod obrazovkou kde
bude list schovany) do hodnoty -20 (misto nad spodni hranou obrazovky). Pokud bychom ale
pro piesun listu pouZzivali pouze tyto 2 body, list by mezi nimi pouze pteskakoval bez jakékoliv
plynulosti. Abychom list mohli pfesouvat plynule, budeme muset né¢jakym zptsobem urcit
trasu, respektive vsechny body, po kterych se ma list pfesouvat. Tyto body budeme vypocitavat
pomoci funkce interpolate, kterd pouzitim linearni interpolace vypocita zbylé hodnoty
mezi body v rozsahu 500 a -20. Funkce obecné piijimd 2 parametry — rozsah vstupnich a
vystupnich hodnot. Rozsah vstupnich hodnot bude v nasem ptipadé 0 a 1 (0 — list je schovany,
1 — list je zobrazeny) a rozsah vystupnich hodnot bude 500 a -20 (odpovidajici umisténi listu
naosey). Tuto funkcipoté budemevolatna animaéni proménné, jejiz hodnotubudeme piepinat
mezi hodnotami O na 1. A pravé pti tomto piepinani, bude funkce interpolate v realném Case
vracet odpovidajici hodnoty z definovaného vystupniho rozsahu, které budeme ukladat do

proménné scrollViewY a vyuzijeme pro piesun listu po ose y.



scrollview e = useRef( Animated.value(@)).current

showScrollviewAnim = ()
Animated.spring(scrollvie
tovalue: 1,
useNativeDriver:
1) .start()

scrollviewy = scrollviewMode.interpolate({
inputRange: [0, 1],
outputRange: [500, normalize(-20)]

i)

return (
Animated.ScrollView
horizontal

crollview, { transform: [{ translateY: scrollviewY }] }]
Animated

Obrazek 52 Animace horizontalniho listu

Zobrazovani a schovavani listu bychom tedy méli hotové a nyni uz nam jen zbyva
vyfesit automatické posouvani piislusnych karet v listu na stifed poté, co uzivatel stiskne
nékterou z mapovych znacek. Pro toto posouvani vyuzijeme metodu scrollTo, ktera
komponenta ScrollView nabizi. Tato metoda umoziuje posunuti se v listu do nami uré¢eného
bodu. Poté, co tedy uzivatel stiskne né&jakou mapovou znac¢ku, budeme muset vypocitat, kde na
ose X se jeji prislusna karta v listu vyskytuje a toto ¢islo poté zadat jako parametr X pii volani
zminéné scrollTo funkce. Tuto pozici budeme moci vypoéitat po uvédoméni, jakym zptisobem
jsou na ose x polozky seznamu usazeny. Zpravidla prvni poloZka se na ose x nachézi v bodé 0
a nasledujici polozka je vzdy v bod¢ polozKy ptfedchozi + jeji Sitka. Abychom tedy mohli pro
stisknuté mapové znacky vypocitat jejich pozici na ose x, budeme muset znat jejich index,
respektive pozici v listu a také mit definovanou pevnou Siiku karty. Pro definici pozice
mapovych znacek vyuzijeme standartni index atribut dostupny pfi iteraci jednotlivych udalosti

JavaScript metodou map, ktera nasledné pfedame jako parametr pii volani onPress funkce.



ts.map((event, index)

index

coordinate={{

latitude: event.latitude,

longitude: event.longitude
1
onMarkerPress={() onMarkerPress({index)

Obréazek 53 Indexovdani mapovych znacek

Funkce onMarkerPress uz poté bude jen obsahovat logiku popsanou vySe pro vypocet
pozice karty a jeji zobrazeni v horizontaln¢ skrolovatelném listu.

onMarkerPress = (index)
showScrollviewAnim()

ARD_WIDTH)
scrollviewRef.current.scrollTo({ x: x, y: @, animated:

Obrazek 54 Vypocet pozice zobrazované karty

, ik mos
— g = ey =)
= v o= v

e | ! = a
o :
: (3]
om
o = ens
] ] £
, 20 .9
- : 9 Obecni a3
PRAGUY
? L
Prague a
m : Q
4 B e PIadl(e
Spoleéné uéeni matematiky
[iif) Friday, 182 - Friday, 182
e @ 1415 - 1508
Mod
inif
= A -

Obrézek 55 Zobrazeniudalosti na mapé



5 Vysledky a diskuse

Pti riznych diskusich s ostatnimi vyvojafi mobilnich aplikaci, at’ uz na webu nebo
s kolegy v praci, velmi ¢asto narazim na jednu z hlavnich otazek — jakym zplisobem React
Native aplikace tvofit. Konkrétné se tedy jedné o rozpor mezi vyvojem pomoci React Native
CLI anebo pomoci aplikace tieti strany Expo. Osobné si myslim, ze nelze jednozna¢né ur¢it,
ktery z téchto dvou zpusobuije lepSia vzdy bude zaleZzet natom, co po nasiaplikaci pozadujeme
a jestli nas omezeni vychéazejici ze zvoleného zptisobu nijak zasadné nelimituji. Jestlize tomu
tak je, rozhodné bych se piiklanél pro volbu aplikace Expo, a to uz jen z davodu, ze i
kdybychom v pribéhu vyvoje narazili na néjaky zasadni problém, je vzdy mozné se z této
aplikace tfeti strany odpojit a pokracovat se standartnim React Native CLI.

Jinak tomu ani nebylo v nasem ptipade¢, respektive jelikoz v§echny nase pozadované
funkcionality Expo umoziovalo, rozhodli jsme se pro jeho volbu. A pokud se nyni zpéné
ohlédnu na prib&h implementace, rozhodn¢ toho nelituji. Nejen z divodu, Ze jsem, co se tyce
obecného vyvoje mobilnich aplikaci spiSe zacate¢nik a uleh¢eni vyvoje diky Expo jsem velice
ocenil, ale také hlavné z divodu skvélé moZznosti aplikaci testovat na redlnych mobilnich
zafizenich prostfednictvim nainstalované Expo GO aplikace. Pro Windows uzivatele je toto
mimochodem jednaz nejvétsich vyhod oproti vyvoji pomoci React Native CLI, jelikoz pii jeho
pouziti je mozné aplikaci testovat pouze v mobilnich emulatorech a vyvojové prostiedi
poskytujici iOS emulator je dostupné pouze na Macu. Pokud jsme se tedy rozhodli pro React
Native CLI a nedisponujeme Macem, nemame moznost aplikaci na iOS zatizeni otestovat.
Mimo tyto ziskané vyhody pro nés ale volba aplikace Expo nese také jednu nevyhodu, ato o
trochu vétsSikoneénavelikostaplikacez divodu nékolikanadstandartnich APl a sluzeb, kterymi
aplikace vyvinuté pomoci Expo disponuji.

Kompletni zdrojovy kod aplikace je dostupny ve vefejném gitovém repositaii na adrese

https://github.com/jakubmuzzik/EventsCloud.



https://github.com/jakubmuzzik/EventsCloud

6 Zavér

Jednim z cilu této prace bylo seznamit ¢tenare s multiplatformnim frameworkem React
Native, dvéma moznymizpusoby pro jehopouziti a také se souvisejicimi technologiemi tykajici
se vyvoje mobilnich aplikaci za pouziti tohoto frameworku. Vsechny tyto technologic a
zpusoby byly popsany v teoretické ¢asti prace, a tak muzeme tento cil pozadovat za splnény.

Druhym a soucasné hlavnim cilem prace bylo vytvotit mobilni aplikaci fungujici na
platformach iOS a Android za pouziti frameworku React Native a zaroven tak ¢tenate seznamit
s kompletnim procesem vyvoje mobilni aplikace od analyzy po jeji kone¢nou implementaci.
Tento cil byl splnén v hlavni ¢asti prace, kde jsme Si na jejim zacatku pomoci vypisu nékolika
funkcionalit definovali minimélni zivotaschopny produkt, ktery byl nasledné dle logické
posloupnosti priichodu uzivatele uzivatelskym prosttedim implementovan. Pro cely vyvoj a
konfiguraci prostiedi a technologii spojenych s tvorbou aplikace pomoci React Native jsem
vyuzival znalostiziskanych jak samostudiem odborné literatury, tak zkusenosti ziskanychmym
zamé&stnanim na pozici Salesforce Developera. Definice minimalniho Zzivotaschopného
produktu a jeho implementace také odpovida vizi autora — vytvofit v ramci této diplomové
prace funkcni zdklad mobilni aplikace, na které bude pozdéji dale pracovat a rozsifovat o
dopliujici funkcionality az do doby, kdy bude aplikace hodna jejimu nahrani do obchoda
Google Play a App Store. Jako mozné dalsi rozsiteni aplikace by mohlo byt napiiklad pfidani
moznosti udalosti vice konkretizovat z hlediska jejich zaméteni. Pro napftiklad sportovné
zamétené udalosti by tak mohla byt pfiddna moznost vybéru o jaky sport se bude jednat a
pozdéji, kdy si uzivatel bude udalosti filtrovat, tak bude moci Iépe a presnéji uplatiovat jeho
preference. Zaroven by mohlo byt uzivateli umoznéno si tyto preference néjakym zptisobem
ulozit do profilu a pozdé¢ji, az budou vytvoreny udalosti spliiujici tyto preference, o nich byt
notifikovan.

Na zavérbych chtél také zminit vdécnost pro umoznéni volby takto tematicky zameétené
diplomové prace,jelikoz mé tato problematikabavia jeji tvorbou jsem ziskal mnoho zkusenosti

a poznatkd, které bez pochyby uplatnim jak v profesnim, tak osobnim zivoté.
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