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Anotace

Cilem diplomové prace je predstavit moZnost multiplatformniho vyvoje
mobilni aplikace. V textu jsou bliZe specifikovany aktualné pouZivané nastroje pro
vyvoj mobilnich aplikaci, a zaroven je provedeno jejich porovnani na zakladé
stanovenych kritérii. Prakticka Cast obsahuje implementaci vybraného nastroje
React Native pro tvorbu aplikace Banko. Banko slouZi k vyhledani nejbliZSiho
bankomatu podle aktualni polohy telefonu. Proces vyvoje je popsan v praktické
casti, obsahujici kritické situace spolu sjejich moznym reSenim a naslednym
vyhodnocenim procesu realizace mobilni aplikace vtechnologii React Native.
Diplomova prace by mohla pomoci vyvojaiim jako rozsireni znalosti o souc¢asnych

moznostech multiplatformniho vyvoje.

Annotation

Title: Cross-platform development of mobile application

The goal of thesis is to introduce the possibility of multiplatform mobile
application development. The currently used tools for development of mobile
applications are presented in more detail and their comparison on the basis of
established criteria. The practical part contains the implementation fot he selected
tool React Native for creating the application named Banko. The Banko is used to
find the nearest ATM based on your phone’s current location. The development
proces is descripbed int he practical part, containing critical situations together with
possible solutions and subsequent evalution of the implementation process of
mobile application in React Native technology. The thesis could help developers to

extend their knowledge of current possibilities of cross-platform development.
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1 Uvod

Mobilni zatizeni v sou¢asné dobé zaznamendavaji neustaly nartst podilu na
trhu po celém svété, kdy v nékterych pripadech uz prekonavaji desktopové zarizeni.
S ohledem na danou informaci je diileZité optimalizovat sluzby pro koncové
uzivatele. Optimalizace musi probihat jak pro desktopové zarizeni, tak i pro mobilni
zatizeni. (1)

S vyvojem chytrych zarizeni nariistd pocet pridavanych funkcionalit, které
mohou usnadnovat béZzné denni aktivity. AZ uz jde o platbu mobilem pres NFCZ, nebo
sledovani sportovnich aktivit. Koncovi uzivatelé jiz ocekavaji, Ze aplikace pouZzivané
vjejich chytrych telefonech umi vyuzivat danou funkcionalitu. Samoziejmé to s
sebou nese poptavku od klientti k vyvoji komplexnich aplikaci v kratkém case. Diky
tomu vzrostla potreba urychlit vyvoj mobilnich aplikaci.

Z daného divodu je zvoleno téma resSici otazky multiplatformniho vyvoje
mobilnich aplikaci. Multiplatformni aplikace maji za ukol odstranit duplicitu
v logické Casti pravé sdilenim mezi vybrané platformy. Zkracuji tak dobu vyvoje
aplikace a finan¢ni naro¢nost pro klienta. Se sdilenou logikou se sniZuje naro¢nost
na udrzitelnost aplikace a vyvoj nové funckionality je mnohem efektivné;si.

Tato diplomova prace se zabyva rozborem vybranych technologii, které
umoznuji multiplatformni vyvoj mobilnich aplikace. Kazda vybrana technologie
vyuziva sviij pristup pro tvorbu aplikace. Vznika zde moznost efektivniho porovnani
jednotlivych technologii a vybéru vhodné platformy pro budouci vyvoj aplikace.

V dalsi casti se prace zabyva prozkoumanim frameworku React Native a jeho
praktického pouZiti pro predem definovanou aplikaci. Framework je piredstaven jak
z teoretického pohledu, tak i po praktické strance. V teoretické ¢astijsou vysvétleny
zakladni prvky frameworku, které jsou ndasledné pouzivany v praktické casti
aplikace. Prakticka cast popisuje, kromé samotné funkcionality, problémy pfi

implementaci logickych nebo vzhledovych casti, se kterymi s muze vyvojar

1 Near Field Communication - modularni technologie radiové bezdratové komunikace mezi
elektronickymi zarizenimi na velmi kratkou vzdalenost (55)



v pribéhu své praxe setkat. Pfi pouzivani nové technologie vyvojari Casto narazi na
problémy nedostate¢né znalosti technologie a tomu odpovidajici otazky, jak
problém resit. Prakticka ¢ast demonstruje nékteré problémy spolu s reSenim, které

mohou pomoci vyvojari pti hledani vhodného reSeni.



2 Cil prace

Pro ziskani vysledki je tato prace rozdélena na hlavni a dil¢i cile. Mezi hlavni

cile prace patfi:

Analyza existujicich frameworki pro vyvoj multiplatformnich aplikaci.
V soucCasné dobé uz existuje vice nastrojii a moznosti, jak vyvijet mobilni
aplikace pro vice platforem. Pro rozbor a porovnani jsou zvoleny jedny
z aktudlnich a principidlné rozdilnych frameworkt. Nasledné je provedeno
porovnani a vyhodnoceni kazdého zvolené frameworku.

Vytvoreni funk¢ni aplikace ve zvoleném frameworku React Native. Pro
funkéni aplikaci byl zvolen jeden z rozebiranych frameworki, se kterym je
vytvorena aplikace s poZadavky odpovidajicimi nativni aplikaci.

Pro vétsi prinos jsou analyzovany jednotlivé problémy pri vyvoji aplikace a

nasledné nalezeno jejich optimalniho reseni.

K dosazeni hlavnich cilG a lepSiho pochopeni vysledkii, je potreba se

orientovat v zakladni problematice. Proto je potreba nejprve vytycit dil¢i cile, které

Ctendare zasvéti do tématu.

Vymezit pojem multiplatformni vyvoj. Vysvétlit rozdily vyvoje mobilni
aplikace zplisobem multiplatformniho oproti nativnimu vyvoji. Nasledné je
rozebrano samotné déleni multiplatformniho vyvoje a na jakém principu
funguji.

Priblizeni a vysvétleni principu React Native. Pro zvoleny framework je

potireba uvést podrobnéjsi chovani a funkcionalitu.

2.1 PFinos

Vysledky prace prinesou informace o vyhodach a nevyhodach jednotlivych

nastroju pro vyvoj multiplatformni aplikace. Dava stru¢ny prehled a porovnani pri

rozhodovani vybéru technologie. Ctenat se bude lépe orientovat v problematice

mobilnich aplikaci a snadnéji tak volit nastroj odpovidajici poZadavkiim na jeho

mobiln{ aplikaci.



Prakticka prace se zaméruje na vyvoj realné aplikace ve vybraném
frameworku React Native. VyuZivaji se zde teoretické znalosti k dosaZeni
pozadované aplikace. Vytvarena aplikace tesi Sirokou $kalu pozadavkd, od prace
s vefejnymi API a zapojeni nativni funkcionality mobilniho zatizeni, aZ po zaméreni
specificky na danou platformu a jiné pomocné ukazky. Ziskané znalosti lze pak

nasledné vyuZzivat pri reSeni podobnych situaci na jinych aplikaci.



3 Metodika zpracovani

Pro dosazeni cile je provedena analyza jednotlivych frameworki. Je potieba
prostudovani principi mobilnich aplikaci, architektury kompilace a jejich omezeni.
Déle jsou stanovend kritéria, pod kterymi se budou frameworky hodnotit a
zvysledkli je vytvorena tabulka jejich porovnani. Vyvojar dostane shrnuté
informace o vybranych moZnostech vyvoje mobilnich aplikaci a mliZe z nich 1épe
vybrat technologii, ktera efektivné vyresi jeho poZadavky na aplikaci.

V dalsi casti se predstavi jeden z vybranych frameworkd podrobnéji. Zjisti se
z dostupnych zdroji zplisob chovani a vyvoj aplikaci. VeSkeré znalosti se nasledné
aplikuji pri vyvoji aplikace. V aplikaci jsou pouzity komplexni prvky chovani, které
nasledné pribliZi skute¢ny vyvoj aplikaci. Ke kazdému vyvoji patii chvile reSeni
problémovych situaci. Hledani a aplikovani feSeni pro problémovou situaci je
dilezitd soucast vyvoje jakéhokoliv produktu. Vyvojar se v danou chvili sam
vzdélava a zjistuje nové situace a jak se danym problémim vyvarovat. Proto jsou

tyto informace predavany na konci praktické ¢asti spolu s vyvojem aplikace.



4 Uvod do mobilniho vyvoje

vvvvv

Primarné je predstaven uvod do operacnich systémi, odkud se pokracuje

k vysvétleni rozdilli jednotlivych pristupii vyvoje mobilnich aplikaci.

4.1 Mobilni platformy

Definice mobilni platformy je 1épe definovana z hlediska tradi¢nich operacnich
systému. Operacni systém je prostiedi béZici mezi holym hardwarem a aplikacnimi
programy. Operacni systémy poskytuji hardwarovou abstrakci, ovladace a sitové
modely, bezpecnostni architekturu, zarizeni pro spravu procesii a paméti pro
optimalni vyuziti hardwarového zdroje. Mobilni platforma je ekvivalentem
tradi¢niho operacniho sytému pro mobilni zarizeni - vCetné tabletu nebo chytrého
telefonu. (1)

V této kapitole jsou shrnuty dvé zakladni mobilni platformy. Jedna se o
platformu Android a iOS, u kterych doslo kvelkému narlistu oproti jinym
platformam. Jeden z hlavnich faktort je rist vyvoje mobilnich aplikaci na danych
platformach. Android a iOS predstavovaly skoro 88% podilu na mobilnim trhu
vroce 2012. Zatimco Blackberry, Symbian, Windows Phone a jiné spole¢nosti
pokryvaly zbylych 12% podilu na trhu. (2)

Nejnovéjsi statistiky z roku 2018 aktualné ukazuji, Ze dominujicim operacnim
systémem je Android s podilem okolo 78 % na trhu. Na druhém misté se radi iOS
s podilem 16 %. Zbylych 6 % trhu se déli mezi zbylé, jako jsou Windows Phone,

Blackberry a jiné Linuxové zarizenti. (3)

4.2 Typy mobilnich platforem

Tato sekce se zabira predstavenim dvou platforem, pro které je nasledné
vyvijena aplikace.
4.2.1 Android

Prvni verejna beta verze byla vydana dne 12. listopadu 2007, avSak prvni

mobilni telefon s opera¢nim systémem vySel aZ 23. zat{ roku 2008. Android se tak



stal rychle vyvijenym opera¢nim systémem. Treti verze byla predstavena pocatkem
roku 2011 a ¢tvrta verze pozdéji téhoz roku. (4) (5)

Operacni systém Android je vyvinut pod zaStitou spolec¢nosti Google a jadrem
platformy je Linux. Vzhledem k tomu, Ze systém Android je otevienou platformou
(open source), umoznuje samotné provozovani a vyvijeni riznych variant na
riznych zarizeni od rtGznych vyrobct. S timto pristupem jsou méné zavisli na
jediném vyrobci, ale samotni vyrobci si navzajem konkuruji pfi nasledném prodeji
zarizeni. (6)

Spolecnost Google ucinila nékteré kroky, aby minimalizovala roztriSténost
svého operacniho systému Android pomoci klauzule o neslucitelnosti u vSech
oficidlnich prodejct vyuZivajici platformu. To znamen4, Ze vSechny zmény v jejich

operacnim systému musi byt pred vydanim spole¢nosti Google schvaleny. (6)

4.2.1.1 Architektura

Android je volné dostupny operac¢ni systém zaloZeny na Linuxu. Je tvofen pro
Sirokou Skalu zarizeni. Nasledujici obrazek ukazuje hlavni soucasti platformy

Android, ze kterych je tvorena.

Linux Kernel
Drivers
Binder (IPC) Display

Bluetooth Camera

Shared Memory

Power Management

Obrdzek 1: Architektura platformy Android - Linux Kernel (7)

Zakladem platformy Android je jadro Linuxu (Chyba! Nenalezen zdroj o
dkazii. ). Zahrnuje ovladace hardwaru pro rizné komponenty mobilniho telefonu
a poskytuje sluzby jadrovému systému, jako je sprava paméti, sprava procest a

Sitovy zasobnik. (7)



Hardware Abstraction Layer (HAL)

Bluetooth Camera Sensors

Obrdzek 2: Architektura platformy Android -HAL (7)

Hardwarova abstrakéni vrstva (HAL) poskytuje standardni rozhrani, ktera
vystavuji vlastnosti hardwaru zarizeni do vyssi irovné rozhrani Java API2. Modul
HAL se sklada z nékolika modulti knihoven, z nichZ kazda implementuje rozhrani

pro konkrétni typ hardwarovych komponentt, jako je zvuk nebo senzory.
Native C/C++ Libraries

Webkit OpenMAX AL

Media Framework OpenGL ES

Obrdzek 3: Architektura platformy Android - C/C++ Knihovny (7)

Fialova vrstva se sklada z knihoven, které mohou byt pouZity u kazdé aplikace
pro Android (podléhaji bezpe¢nostnim omezenim). Tyto sluzby jsou psané v jazyce
C nebo C++ a jsou vystavovany skrze API pro vyuzivani aplikaci v Androidu.
Dostupné knihovny jsou naptiklad Webkit? a SQLite*, které poskytuji vlozeny
webovy pohled a odlehcenou databazi. (7)

2 Application program interface - sada rozhrani pro tvorbu aplikaci.

3 Webkit - rendrovaci jadro prohlizece vyuzivané v Apple aplikacich a jinych operacnich
systémech (napft. Linux, Windows) (56)

4SQLite - relacni databaze psana urcena pro aplikace. (50)



Android Runtime

Android Runtime (ART)

Core Libraries

Obrazek 4: Architektura platformy Android: Runtime (7)

U zarizen{ se systémem Android verze 5.0 a vyssi se kazda aplikace spousti ve
svém vlastnim procesu a s vlastni instanci aplikace Android Runtime (ART). ART je
napsan pro spousténi souborli DEX, coZ je bytecode® format navrZeny specialné pro

Android, ktery je optimalizovan pro minimalni pamét.

Java APl Framework

Managers
Content Providers
Activity Location Package Notification

View System Resource Telephony Window

Obrdzek 5: Architektura platforma Android: Runtime (7)

Cela sada funkci operac¢niho systému Android je k dispozici prostiednictvim
rozhrani API psané v jazyce Java. Tato rozhrani API vytvareji stavebni bloky, které
jsou potrebné k vytvareni aplikaci pro Android, a to zjednoduSenim opétovného

pouZiti jddrovych, modularnich soucasti systému a sluzeb. (7)

5 Byte code - oznaceni pro kompilovany format v jazyce Java. (57)



System Apps

Dialer Calendar Camera

Obradzek 2: Architektura platformy Android: Systémové aplikace (7)

Android obsahuje sadu hlavnich aplikaci pro e-maily, SMS zpravy, kalendare,
internetového prohliZece, kontakty a dalsi aplikace. Aplikace zahrnuté do platformy
nemaji zadny zvlastni stav mezi aplikacemi, které se uZivatel rozhodne nainstalovat.
Proto aplikace tretich stran se mohou stat vychozimi aplikacemi jako je nastaveni
webového prohliZece. Tyto systémové aplikace tvori nejvyssi vrstvu v architekture
Android platformy. Funguji jako aplikace pro koncového uzivatele a poskytuji

Kklicové funkce. (7)

4.2.1.2 Vyvojovy jazyk
Pro vyvoj aplikace pro platformu Android si mlZe vyvojar vybrat z nékolika

jazykl. Mezi nejvice rozsifené se radi:

e Java - Oficialni jazyk pro vyvoj aplikace pro Android a je podporovan
v Android Studiu. Avsak tento jazyk ma svoji ucici krivku.

e Kotlin - Kotlin je novéjsi vedlejsi oficialni programovaci jazyk. Velmi se
podoba jazyku Java, avsak je jednodussi pro zacatecniky.

e (C/C++ - Android studio také podporuje C++ s pouzitim Java NDKé. UmozZiuje
nativni psani aplikaci, které mohou byt uzitecné pro psani napriklad her.
Avsak tento jazyk mize byt komplikovany.

e (C# - Pratelska alternativa k C nebo C++. Je podporovana uzite¢nymi nastroji
jako je Unity nebo Xamarin, které jsou skvélé pro vyvoj her nebo aplikaci pro

vice platforem.

6 Java NDK - sada nastrojii umoziujici implementovat aplikaci v nativnim koédu, i kdyz je
naprtiklad psana v jazyce C. (58)
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Existuje vice moznych jazyk, které lze vyuZit pro vyvoj mobilnich aplikaci

urcené pro Android. (8)

4.2.1.3 Vyvojové prostredi

Android ma vyhodu oproti iOS platformé v tom, Ze neomezuje vyvojare a lze
aplikace vyvijet na kterémkoliv operacnim systému (Windows, Mac, Linux).
Hlavnim vyvojovym nastrojem je Android SDK, ktery obsahuje komplexni sadu
vyvojovych nastrojii. Patii sem ladici program (debugger), knihovny, emulatory,
dokumentace a jiné pomocné nastroje. (8)

Oproti tomu existuje mnoho nastrojii tretich stran podporujicich vyvoj
Android aplikaci. Mezi znamé se zde muze zaradit naptiklad Xamarin, Corona SDK

nebo Go-lang, ktery podporuje vyvoj Android aplikace od verze 1.4.

4.2.2 i0S

Dal$im velkym hracem je spole¢nost Apple se svoji platformou i0S. iOS drive
znam spiSe jako iPhone OS, byl predstaven v cervnu roku 2007. Jeho zaklad je
zaloZen na UspésSném desktopovém operacnim systému Mac Os X. Apple se svym
produktem mél také velky uspéch vzhledem k tomu, Ze jejich platforma neni volné
dostupna jako je Android. Spolecnost Apple si vyrabi vlastni zatizeni a sviij vlastni
operacni systém. Navic Apple zvolil pouze vyrobu menstho mnozstvi variant svého
zatizeni. To je hlavni divod, pro¢ Apple nema problémy s fragmentaci, kterou musi
resit platforma Android. Tato strategie poskytuje vyssi uroveii jednotnosti zarizeni
a zlepSuje standardizaci. To dava spolecnosti Apple vétsi kontrolu nad zarizenimi a
umoznuje tak pomahat vyvojaiim zajistit, aby jejich aplikace fungovala podle
ocekavani. Nevyhodou uzavienosti a uz§im vybérem spolec¢nosti Apple je nasledné
mensi podil na trhu. Apple byl v roce 2010 jedinou platformou, ktera tento pristup
vyuzivala. (9)

Vzhledem ktomu, Ze Apple vyrabi vlastni telefony a rozviji své operacni
systémy samostatné, je pro né jednodussi optimalizovat jejich operacni systém
s dostupnymi zarizenimi na jejich platformé. Existuji vSak zmény a obmény kazdé
verze, ale vétSina z nich souvisi s funkcemi telefonu, jako je zvySeni vykonu, rozliSeni

fotoaparatu apod. Avsak vzhled telefonu se stale drzel stejny. (9)
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4.2.2.1 Architektura

Systém i0S se sklada ze ctyr zakladnich vrstev, které zajiStuji zakladni

funk¢nost. Jednotlivé vrstvy jsou ukazany na nasledujicim obrazku. (10)

Cocoa Touch
Media Layer

Core Services

Core OS

Obrdzek 3: i0S architektura (10)

e (Cocoa Touch
e Media
e (Core Services

e (Core OS

Vrstva Cocoa Touch je nejvyssi vrstva iOS architektury. Obsahuje nékteré
klicové frameworky, na kterych se nativni aplikace spoléhaji. Tato vrstva definuje
zakladni aplika¢ni infrastrukturu a poskytuje radu klicovych technologii, jako je
multitasking a dotykovy vstup. i0S aplikace se silné spoléhaji na Framework UIKit.
UIKit predstavuje grafickou infrastrukturu iOS aplikaci. Také se stara o ostatni
zakladni aspekty, jako jsou notifikace nebo dostupnost. Cocoa Touch vrstva
poskytuje vyvojari klicové vlastnosti, které lze pri tvorbé aplikaci vyuZit. Pri vyvoji
je doporucovano zacinat s danou vrstvou a ostatni vrstvy pouzivat pouze pokud je
to nutné. (10)

Media vrstva se stara o vystupni technologie jako je grafika, audio nebo
video. Technologie napomaha aplikacim k vylepsSeni vzhledu a zvuku u jednotlivych
koncovych aplikaci. Jednotlivé technologie spolupracuji nasledné s hardwarem
zatizeni, aby poskytly co nejlepsi vysledek, at uz v podobé zvuku, nebo videa. (10)

Vrstva Core Service je zodpovédna za spravu zakladnich systémovych sluzeb,

které pouZzivaji nativni aplikace iOS. Vrstva Cocou Touch zavisi pravé na této vrstvé



pro nékteré z jejich funkci. Vrstva Core Service také poskytuje radu
nepostradatelnych funkci, jako je vyuzivani sitovych protokolli, SQLite knihovnu
nebo sluzba umoznujici zobrazit soubory uZzivatele. (10)

Jako hlavni vrstva viOS architekture je povazovana vrstva Core OS, ktera
poskytuje nizkouroviiovou funckionalitu ostatnich technologii, které jsou na ni
postaveny. Vrstva Core OS poskytuje hrst frameworkd, které vase aplikace miize
pouzivat pifimo, napiiklad se muize jednat o Bezpecnostni Framework. Vrstva
zapouzdiuje prostredi jadra a rozhrani UNIX s nizkou Urovni. Tim zajiStuje spravu
virtualni paméti, vlakna, rozhrani mezi dostupnym hardwarem a systémovymi

frameworky. (10)

4.2.2.2 Vyvojovy jazyk

Platforma iOS je zaloZena na Mac OSC a vyuziva Cocoa Programming prostredi.
Cocoa automatizuje mnoho vzhledovych prvkovych elementt, tim aplikace vyvijena
vdaném prostredi spliiuje poZadovany Apple vzhled uZivatelského prostredi.
Zakladnimi jazyky pro vyvoj aplikaci jsou Objective-C nebo pomérné mlady jazyk
Swift. Xcode nabizi vyvojari vSechny editovaci a testovaci schopnosti, stejné jako

dokumentaci SDK v jednoduchém rozhrani. (11)

4.2.2.3 Vyvojové prostredi

Apple v souladu s vlastnickou povahou zajiStuje omezeny vyvoj i0S aplikaci
pouze na Mac pocitaci. Nepostradatelnym vyvojovym prostiedim nutné pro vyvoj je
XCode. I kdyZz se aplikace wvyviji napriklad vjazyce JavaScript, je stale
nepostradatelny. XCode obsahuje funkce jako emulator pro testovani na Apple
zatizeni i proces pro vytvoreni finalni aplikace pro Apple Store. Testovat Ize pouze
ve virtudlnim zarizeni, v ptipadé Ze vyvojar chce testovat na redlném zarizeni, musi
mit zakoupenou vyvojarskou licenci. S touto licenci miiZe nasledné publikovat svoje

aplikace do oficialniho Apple Storu pro verejnost. (11)

4.3 Pristupy vyvoje

V dnesni dobé existuje nékolik nastroji pro vytvareni aplikaci pro vice jak

jeden operacni systém, které vyuzivaji riizné typy architektonickych pristupli. Mezi
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béZzné pouzivané pristupy Ize zaradit webovy, hybridni, cross-compile a
interpretovany pristup. Tyto pristupy jsou popsany v této casti spolu sjejich

vyhodami a nevyhodami.

4.3.1 Nativni pristup

Nejcastéjsi technikou, ktera se dnes pouziva k vytvareni mobilnich aplikaci, je
psani aplikace pro kazdou platformu zvlast. Tento zplisob neni multiplatformni, ale
je to stale nejvice vykonny zptlisob tvorby mobilni aplikace. (12)

Nativni piistup ma vyhody ve vyuZivani veskerych funkci pro platformu a
samotny vykon aplikaci se neda srovnavat s ostatnimi pristupy. Proto tyto aplikace
budou nejvykonnéjsi. Pii psani aplikaci nativnim ptistupem ma vyvojar k dispozici
specifické uzivatelské rozhrani pro danou platformu. Vysledna aplikace tak vzdy
spliiuje vzhled ke konkrétni platformé. Samoziejmé nativni aplikace mohou byt
umistény do obchodi s aplikacemi, a tedy instalace mtliZe byt lehce zpenéZena. (12)

Nevyhodou je vsak samotny vyvoj aplikace pro kazdou platformu samostatné.
Je nutné vyvijet vice aplikaci a tim vznika duplika¢ni logika, akorat pokazdé napsana
vjiném jazyce. Dale pro vytvareni nativnich aplikaci je potfeba vyvojare, pripadné
vice vyvojaru, ktefi dokazou vytvaret aplikace v rtiznych programovacich jazycich.

Jeden z diivodii vzniku multiplatformniho vyvoje mobilnich aplikaci. (13)
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4.3.2 Webovy pristup

Jeden z dalSich pristupii k vyvoji je tvorba aplikace jako webova aplikace, ktera
je realizovana v prohlizeci mobilniho zarizeni, jak je prezentovano na Obrazek 3:i0S

architektura

Obrdzek 4: Architektura webové mobilni aplikace (14)

Tento pristup vyuZziva standardnich webovych technologii jako HTML, CSS a
JavaScript k vytvoreni aplikace, ktera se podoba nativni aplikaci. HTML a CSS
vyuzivaji pokrocilé funkce, jako jsou vestavéné databaze, localStorage” a animace
(14). Webovy pristup vyuziva napriklad nastroje SensaTouch nebo jQuery Mobile.
Svédska mobilni stranka IKEA je jednim z ptikladd, ktery je vybudovan pomoci
jQuery mobile. (15)

Webovy pristup vyhovuje urcitym druhtim aplikaci, nebot je levny a ma
potencial vytvaret aplikace, které pracuji na vice platformach pouze s nepatrnymi
zménami. Dal$i vyhodou je okamzita dostupnost aplikace, protoZe pro své spusténi
vyzaduje pouze prohliZe¢. AvSak tento pristup ma také své nevyhody. Jednim
z hlavnich nedostatkil je potiZ emulovat prirozené uzivatelské rozhrani, protoZe
vyvojar je omezen na standardni webové prvky. PouZiti funkci zatizeni je také
omezeno ve srovnani sjinymi piistupy. Nelze tedy vyuzivat vestavéné funkce
zatizeni jako je GPS nebo kamera. Dalsi vyzvou pro vyvojare je mal4 kontrola nad

tim, jak je aplikace zobrazovana urtznych prohlizec¢i. Chcete-li tuto situaci

7localStorage - jedna se o uloZiSté v prohlizeci klienta pristupné Javascriptem. (51)
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prekonat, musi se vénovat dostatek ¢asu na testovani. Nakonec aplikace nemiize byt
vydana prostirednictvim obchodi s aplikacemi, coz miize mit negativni dopad na jeji

distribuci (14).

4.3.3 Hybridni pristup

Existuje také hybridni pristup k vyvoji vice platformnich aplikaci (Chyba! N
enalezen zdroj odkazii.), ktery spoc¢iva mezi webovou a nativni metodikou. Tento
pristup je zaloZen na webovych technologiich, ale je provadén v nativnim
kontejneru, ktery umoznuje piistup k funkcim zarizeni. Kontejner spousti WebView,
lehky webovy prohliZe¢, kde je kdd spoustény. S pomoci frameworki mohou byt
prvky nativniho uZivatelského rozhrani vytvoreny pomoci HTML. Komunikace mezi
webovou vrstvou a hybridni aplikaci probiha obvykle prostrednictvim rozhrani API
jazyka JavaScript. (14) Popularni hybridni nastroj je PhoneGap. PhoneGap byl pouZit
k vytvoreni mobilni aplikace TripCase. (16)

Obrdzek 5: Architektura hybridni mobilni aplikace (14)

Vyhodou hybridnich aplikaci je to, Ze jsou lokalné uloZeny v zarizeni a funguje
tak efektivnéji nez standardni webové aplikace. UmoZnuje tak vyuZzivat funkce
zarizeni, jako je kamera a GPS (13). Dalsi vyhodou je, Ze hybridni aplikace lze
distribuovat prostifednictvim oficidlnich obchodt s aplikacemi. Nevyhodou tohoto
pristupu je obtiZnost dosazeni nativniho uzivatelského rozhrani a vykonnostné jsou

na tom hir nez nativni aplikace (14).
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4.3.4 Cross-compile pristup

Hartmann a kol (13) popisuji cross-compiling jako techniku, ktera oddéluje
prostredi sestaveni od cilového prostredi. Vyvoj mobilnich aplikaci za vyuZiti cross-
compiling znamen3, Ze vyvojari vyuzivaji framework, ktery poskytuje API nezavislé
na platformé. Rozhrani API by mélo pouZivat hlavni programovaci jazyk, jako je
JavaScript, Java a jim podobné. Pomoci rozhrani API vyvojar vytvari rlizné casti
aplikace: uZivatelské rozhrani, strukturu dat a logiku samotné aplikace. Pomoci
kompilace se poté transformuje kéd na nativni aplikaci pro cilené platformy, viz
(Chyba! Nenalezen zdroj odkazi.). Multiplatformni nastroje vyuzivajici cross-c
ompile jsou naptiklad RhoMobile nebo Xamarin. Xamarin byl napiiklad pouZit

k vybudovani mobilni aplikace pro easyJet (17).

Application coda
k.

Cross compiler
Flattomm 1 Flatiorm & Platlomm 3
compiler compiler compiler

W W W
Platform 1 Platform 2 Plattorm 3
native application | | native application | | native applicaton

Obrdzek 6: Architektura cross-compile mobilni aplikace (14)

Podle Hartmanna (13) ma tento multiplatformni pristup nékolik vyhod. Prvni
sohledem na uzivatelské chovani. Navic tento pristup umoziiuje pristup ke
specifickym funkcim zarizeni, jako je fotoaparat. Hlavni nevyhodou je samotna
implementace a udrzitelna konzistentnost s pouzivanymi mobilnimi platformami a

operac¢nimi systémy. (14).
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4.3.5 Interpretovany pristup

Tento pristup vyuZziva tlumocnika na cilovém zarizeni, ktery interpretuje kod
aplikace za béhu. Tlumocnik je casto virtualni stroj béZici na zarizeni, ktery
vykonava aplikaci jako fyzicky stroj. Prostrednictvim abstrakéni vrstvy lze
pristupovatk nativnim rozhranim pomoci API (Chyba! Nenalezen zdroj odkazii.) a
vystavit vyvojaiim nativni funkce. Vzhledem ktomu, Ze kaZzda platforma ma
vlastniho tlumocnika specifického pro platformu, je mozné vyuZivat nativniho
uzivatelského rozhrani. Jednim z nastrojli, které vyuzivaji tento pristup je React

Native nebo NativeScript. (14)

Mative application

Application code

L3

Interpreter

W

Abslraction layer

¥

Mative APIS

Obrdzek 7: Architektura interpretovaného pristupu (14)

Vyhody tohoto pristupu, podobné jako cross-compilovaného, spocivaji v tom,
ze vysledna aplikace s sebou nese pocit plnohodnotné nativni aplikace, schopnost
zatizeni Ize vyuzit jako abstrakcni vrstvy a distribuovat prostrednictvim oficialnich
obchodii. Podle Hartmanna (13) poskytuje toto feSeni vynikajici prenosnost ve
srovnani s kompilaci, jelikoZ tlumoc¢nik je snadnéjsi na udrZzbu v pripadé pridani
nové podpory a funkcionality. Pokud jde o vykonnost, interpretovany piistup
prekonava webovy i hybridni pristup. ProtoZe je vSak kdd aplikace interpretovan za
béhu, mize dojit k pretizeni vykonnosti v porovnani s cross-compile kompilaci.
DalS$i vyzvou je, Ze tento pristup omezuje vyvojare na funkce poskytované

vyuZivanym frameworkem nebo nastrojem. (14)
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4.3.6 Porovnani pristupi

V nasledujici tabulce ije provedeno srovnani jednotlivych pristupi podle
poskytnutych informaci. Posuzuji se =zakladni vlastnosti pfistupli. Prvni
porovnavana charakteristika je vyuzivani nativniho uzivatelského rozhrani (v
pripadé, Ze aplikace budou vypadat jako nativni pro danou platformu). V daném

pristupu lze vidét, Ze dané kritérium nespliiuje pristup za vyuziti webového

prohliZece.
Pristup Nativni Ul Nativni ObtiZnost Vykon
funkce vyvoje
Nativni Ano Ano Vysoka Vysoky
Webovy Ne Ne Nizka Ne
Cross-compile Ano Ano Vysoka Vysoky
Interpretovany Ano Ano Stiedni Stiedni

Tabulka 1: Charakteristika pristupti multiplatformnich aplikaci (13)

Druhym kritériem je pristup k funkcim daného mobilniho zarizeni. JelikoZ se
jedna o mobilni aplikace, je dtlezité, aby mohli vyvojari vyuzivat a integrovat
dostupné funkce, které mobilni telefon nabizi. Kritérium nativnich funkci spliuji
vSechny, kromé Webového pristupu.

Dal$im je rychlost a cena vyvoje. Toto kritérium muze byt také dtlezité v
rozhodovani pti volbé pristupu. Nékdy je potieba dodat dané aplikace v kratkém
Case nebo je rozpocet na vyvoj mobilni aplikace néjak omezeny. V tomto ptipadé
dopadl nejhtlr nativni vyvoj. Avsak Webovy pristup v této oblasti exceluje.

Vykon aplikace je dalSim dualeZitym kritériem. MiiZe se stat, Ze aplikace bude
pracovat s velkym mnoZstvim dat a provadét obtiZné operace. Proto je potieba pfri
vybéru pristupu vyvoje mobilni aplikace brat v potaz toto kritérium. Zde vyhrava
Nativni ptistup, ktery je za kazdych okolnosti maximalné optimalizovany pro danou
platformu. Stejné tak i pristup vyuZivajici prekladac je v tomto kritériu vyhovujici a

dokaZe vytvaret vykonné aplikace. (14)
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5 Multiplatformni vyvoj

Tato kapitola se zaméruje na popularni frameworky pro tvorbu mobilnich
aplikaci. Kazdy zvybranych frameworkii spoléhd na jiny princip fungovani a
architektury, ale spolecné vSechny umoziuji vyvojari vytvaret mobilni aplikace.
Hlavnim vysledkem v této kapitole je srovnani jednotlivych frameworki podle
danych Kkritérii. Ziskané informace se pak shrnou do tabulky vysledkt pro utvoreni
prehledu nastrojli pro vyvoj mobilnich aplikaci.

Mezi vybrané frameworky patfi lonic, Xamarin.Forms, React Native a Flutter.
KaZzda z technologii ma svoje vyhody a nevyhody. KaZdy framework je predstaven,
nasledné se vysvétluje samotny princip, pokracuje se architekturou, ktera stoji za
frameworkem. Dtlezité je poskytované API frameworku, jaké jsou limity

frameworku a ukazka realnych aplikaci. Prvnim rozebranym frameworkem je lonic.

5.1 lonic framework

Ionic je volné dostupny framework pro tvorbu multiplatformnich mobilnich
aplikaci vytvoreny spolec¢nosti Driffy Co. Pro tvorbu aplikaci vyuziva webové
technologie HTMLS5, CSS a JavaScript. S vice neZ 37,000 hvézd na GitHubu, Zivou a
aktivni komunitou se stava jednim z nejpouZivanéjSim hybridnim frameworkem
pro tvorbu mobilnich aplikaci. lonic sila pochazi zvyuZiti JavaScriptového
frameworku Angular, jako motor Apache Cordova framework a stylovani pomoci
preprocesoru SASS. (18)

Ionic framework nabizi nejmodernéjsi webové technologie a nativni
komponenty aplikace pro vytvareni vysoce interaktivnich nativnich a progresivnich
webovych aplikaci. Vyvojar si mize od nové verze mimo Angularu vybrat i jiné
popularni JavaScriptové frameworky pro budovani vzhledu mobilnich aplikaci. Od
4. verze lonicu lze vyuZzivat pro vytvareni vzhledu Angular, Vue, React nebo Cisty
JavaScript. (18)

Cilem Ionicu je umoznit webovym vyvojarim vyuzivat webové technologie
pro tvorbu mobilnich aplikaci, aniZ by se museli ucit nové technologie, ale mohli
navazovat na jiz osvojené znalosti. Vyznacuje se svoji jednoduchosti, rychlosti

vyvoje a svoji velikosti. (3)
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5.1.1 Architektura

Zakladni architektura lonic Frameworku se déli na nékolik casti. Sklada se
z JavaScriptového frameworku Angular (aktualné jako vychozi framework, ale od
verze lonic 4 lze vyuZivat i jiné JavaScriptové frameworky), nasleduje vyuzivani
Apache Cordova a nastroji pro tvorbu bali¢ku, zavislosti balicki, rozsireni css
pomoci SASS preprocesoru a nastrojli pro automatizaci nasazeni kédu. V této ¢asti

jsou rozebrany kroky, jak architektura lonic frameworku funguje. (19)
N
lonic 1\_/ :

ng Module AngularJS

Keyboard
plugin

=L

Gulp u

Cordova
A

Plugins

: controlled .

Obrdzek 8: Architektura lonic frameworku (19)

Principem Ionicu je vyuZivat jiné frameworky a sam obstaravat jen zlomek
funkcionality. VyuZiva tak vice technologii pro tvorbu hybridnich aplikaci. Pro
vzhled tedy vyuziva Angular spolu s HTML, CSS, a komunikaci s mobilnim zatizenim
prenechava frameworku Apache Cordové. (19)

Angular je framework postaveny na JavaScriptu a pouZziva se prevazné na
webové aplikace. Umoziiuje strukturovat aplikace a vyuziva navrhovy vzor MVC.

Aplikace Apache Cordova je sloZena z webové aplikace vyuzivajici webovych
technologii poskytujici Angular, HTML a CSS. Webova aplikace komunikuje

s WebView, ktera pracuje s prohliZzecem nativni platformy a umozni tak zpristupnit
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pro aplikaci potrebné nativni API. Nasledné WebView umoZnuje komunikaci
s Cordova pluginy, které rozsirujici funckionalitu frameworku o operacniho
systému. Lze tak vyvijet vlastni pluginy pro nové nebo nepodporované nativni
funkcionality v hlavnim frameworku Cordova. (18)

Pluginy hraji dlezitou roli. Skladaji se ze dvou zakladnich slozek. Prvni je
JavaScriptové rozhrani pro pfimou komunikaci s prohlizecem na dané platformé.
Druha ¢ast je nativni rozhrani, které obstarava implementaci funkcionality v jazyce
platformy. Tim ziska pristup k poZzadované funkcionalité, které platforma nabizi.

(19)

5.1.2 Poskytované API frameworku

Dostupnost API je zavisla na vytvorenych pluginech. Veskeré pluginy jsou
tvorené pro konkrétni platformu a existuje jich celd rada. Vcelku pro vSechny
potiebné nativni funkce existuje jiZ vytvoreny plugin, ktery lze vyuzit. (19)

S instalaci ¢istého Apache Cordova frameworku se stahnou nasledujici pluginy
pro podporu API.

Status baterie, Kamera, Konzole operac¢niho systému, Kontakty, Device
(umoZnuje ziskat informace o zarizeni), Akcelerometr, Kompas, Dialog, Soubory a
Praci se soubory, Geolokace, Globalizace (umoZnuje ziskat informace o zemi, jazyce
a Casové zoné), Zabudovany prohlize¢, Média a zpracovani, Sitové pripojeni,
Obrazovka, Vibrace telefonu, Stavovy radek zarizeni, Whitelist (urcuje, ke kterym

webovym strankam ma uZzivatel ptistup). (19)

5.1.3 Vzhled a uzivatelské rozhrani

Poskytované Ul komponenty jsou stavebni bloky vysoké trovné vytvarejici
celé Ionic aplikace. Komponenty zjednoduSuji tvorbu rozhrani, které vypada a
funguje kvalitné. VSechny komponenty mohou byt upravovany jak vzhledové, tak
funkcionalné k dosaZeni potfebam vyvojare. Z velké ¢asti se komponenty skladaji
zHTML a CSS, ale vnékterych pripadech maji i JavaScriptovou funkcionalitu.
Piikladem mohou byt formuldrové prvky, checkboxy, modalni okna a jiné.

Ionic vyuziva technologii SASS (Syntatctically Awesome StyleSheets) pro

stylovani prvkd. UmozZnuje vyvojari vyuzivat v CSS proménné, podminKky,
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zanorovani, importy soubori nebo iterace nad polem. Vytvari se tak dobte
strukturované a udrzovatelné CSS pro projekt, které se miize skalovat do vétsich
projektti. Od druhé verze lonicu nabizi predptipravené styly pro iOS (Cupertino),
Material Design pro Android a Windows. Jednotlivé moduly se aktivuji podle
aktualné pouzivané platformy. Jedna se o jednu z moZnosti, jak dosahnout nativniho
vzhledu u aplikaci lonic. Navic kazda ztéchto pripravenych modulti muze byt

modifikovana podle vlastnich pozadavki. (18)

5.1.4 Silné a slabé stranky

Hlavni vyhoda Ionic frameworku je v jeho jednoduchosti a snadném pouzivani
frameworku, coZ zptisobuje vyuZivani webovych technologii HTML, CSS a JavaScript.
Navic Ionic ma strukturovanou dokumentaci, kde 1ze snadno vyhledavat potiebné
informace.

Testovani za vyuziti sdileného odkazu. lonic vytvotil mechanismus umoznujici
vyvojartim poslat odkaz k testovani vyvijené aplikace. Testovaci osoba miize pomoci
odkazu otevrit odkaz a spustit aplikace na svém zarizeni. UmoZnuje se tim rychle
testovat bez vytvoreni produk¢ni aplikace.

Ionic poskytuje tvorbu uZivatelského rozhrani pomoci drag-and-drop
nastroje. Lze sestavit vzhled aplikace pouze za pretahovani prvki a skladani bez
psani HTML kédu. K tomu Cordova dava na vybér ze své sbirky plugint rozsitujicich
rozhrani pro komunikaci s mobilnim zarizeni.

Avsak lonic ptichazi i s mnoha nevyhodami. JelikoZ se snazi vyuZzivat webové
technologie, vyslednd vykonost a rychlost aplikace oproti nativnim je slabsi.
Nicméné ve vétSiné pripadl, neni vykonnostni rozdil pozorovatelny. V pripadé
vyvoje aplikace pracujici s citlivymi daty, jako jsou bankovni aplikace, lonic neni
vhodna volba. Neposkytuje takovou troven zabezpeceni oproti nativnimu reseni.

Omezena nativni funkcionalita. Mohou existovat nékteré nativni funkce, které
nemusi byt dostupné vramci lonic frameworku. Vtakovém pripadé se musi
vyvinout rozsifeni k pridani podporované funkcionality. K dispozici je vSak mnoho
pluginti pokryvajicich nativni funkce.

Stejné tak Ionic neni vhodny pro tvorbu komplexniho grafického vzhledu,

animaci nebo her. Vykon neni optimalizovany ani tak vykonny jako nativni aplikace.
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Proto pro vyvoj hernich aplikace nebo aplikace vyuZivajici vysoce komplexni
grafické animace neni lonic vhodny. Nicméné, existuji JavaScriptové knihovny, které

poskytuji sluSnou optimalizace animaci na zarizeni. (20)

5.1.5 Vykon aplikace

Nativni vykon aplikace je obtizné dosahnout sframeworkem, ktery
interpretuje kéd za béhu aplikace. Aplikace napsané v lonicu maji delSi dobu
nacitani, Spatny vykon a nejsou praktické pri praci s vysokym zatiZenim CPU nebo
pro komplexni vyuZiti grafiky. Nicméné celkova velikost aplikace je podstatné mensi
nez nativni aplikace nebo jiné kompilované hybridni aplikace.

JelikoZ lonic nasleduje princip zobrazovani pomoci webového rozhrani,
zaloZzeného na hybridnim pristupu, vykon a vyvoj aplikace je podobny tomu

webovému. (20)

5.1.6 Realné aplikace

Diky tomu, Ze lonic existuje jiZ nékolik let, ma za sebou mnoho uUspésnych
aplikaci. Mezi popularni aplikace lze zaradit MarketWatch zamérujici se na akciové
trhy a novinky v oblasti obchodovani.

Dal$i velmi zndmou aplikaci pro monitorovani a napomahani pfi zvladani
stresu je Pacifica. Nabizi dZasné ndastroje pro sledovani nalady uZivatele,
poslouchani audio cviceni a nahravani myslenek. Je to ukazkova aplikace
demonstrujici vyuzivani nativnich funkcionalit za pouziti lonic frameworku.

Pro vyhledavani streamovaného obsahu lze vyuZzivat aplikace JustWatch.
Umoznuje vyhledavat filmy, prehlidky nebo objevovat nova a popularni videa v celé
radeé sluzeb. VyuZziva tak komunikaci s ostatnimi sluzbami pohanénou frameworkem

Ionic. (20)

5.2 Xamarin

Produkt Xamarin vznikl v roce 2011 jako nastroj pro tvorbu nativnich aplikaci
s pouzitim jazyka C#. Xamarin ve své dobé razil cenovou politiku. Vyvojar musel
platit za moznost vyuzivat dany nastroj. Nebyl tedy volné dostupny, ale i tak si ziskal

mnoho vyvojari po celém svété. Koncem roku 2016 Xamarin odkoupila spole¢nost
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Microsoft a produkt se tak stal do urcité miry volné dostupny pro mensi vyvojové
tymy, akademické ucely, vyzkumy apod.

Prvotnim ucelem projektu bylo napojit .NET knihovny a prekladace na jiné
operacni systémy. Cilem Xamarinu bylo vyvijet, prekladat a spoustét aplikace psané
v C# pro platformy zaloZené na Unixu. Xamarin priSel s moZnosti vyvijet C# aplikace
pro jiné operacni systémy a pojmenoval ji Mono (i0S - Mono Touch, Android - Mono
for Android).

S vyuzivanim prekladace pro kaZzdou platformu je moZné prevést vyvojovy
kod do nativniho strojového kddu. Tento proces umoznuje pristup k funckionalitam

mobilniho zarizeni pro jednotlivé platformy. (17)

5.2.1 Architektura

Architektura Xamarinu se skladad ze dvou hlavnich c¢asti. Obsahuje
Xamarin.Android a Xamarin.iOS. Vyvoj se podobad nativhnimu vyvoji pomoci
nativnich nastroji. Jelikoz vyuziva jazyk C#, vyvojar mliZe nasledné sdilet logiku

mezi platformami. Je to béhové prostredi pridavajici vrstvu mezi zdrojovy a strojovy

kod a balicek knihoven. (21)

Obrdzek 9: Xamarin architektura pro Android
Procesy pro kompilaci kd6du do nativniho prostredi se liSi podle platformy.
Android prostredi béZi bok po boku s Android Runtime (ART) virtudlnim strojem.
Toto prostiedi nasledné vyuzivaji vyvojati pro pristup k nativnim API béZicim na
vrcholu linuxového jadra. Jednotlivé API nejsou dostupné naprimo, musi se k nim
pristupovat pomoci Android Runtime. Vyvojari tedy pristupuji k funkcim
operacniho systému vyuzivanim.NET AP]I, které znaji nebo vyuZivaji dostupné tridy

v Androidu poskytujici most k JavaAPI vystavené v Android Runtime. (22)
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Architektura Xamarinu pro iOS je rozdilnd oproti Androidu. U iOS zarizeni

vSechny skripty musi byt spoustény na Apple Webkit frameworku.

iOS APIs o C# / .NET APIs
Binding
Objective-C Full AOT
Runtime (Mono Runtime)

UNIX-like Kernel

Obrdzek 10: Xamarin architektura pro i0OS

Pro vyvoj na platformu iOS je potieba provést prechodovy jazyk. Xamarin i0S
kompilator zkompiluje zdrojovy kéd do prechodového jazyka, ktery je znamy jako
CIL (Common Intermediate Language). Po prekladu je potfeba provést znovu
kompilaci, ale tentokrat do nativniho strojového kédu béZziciho na iOS zafizeni.
Vystupem kompilace je nativni aplikace, ktera ma pristup k nativni funckionalité
mobilniho zarizeni. (23)

Xamarin Framework SDK umoZnuje pridavat do projektu externi kompatibilni
knihovny psané vjazyce C#. Kompatibilitu lze snadno ovérit pomoci databaze
knihoven primo pro Android nebo iOS platformu. Od verze 4.3 1ze také pridavat do
projektu i knihovny psané v nativnim jazyce platformy - Java pro Android nebo

Objektové C pro iOS. (21)

5.2.2 Poskytované API frameworku

Aplikace vytvarené technologii Xamarinu lze klasifikovat jako nativni. Proto
neni prekvapenim, kdyz pri tvorbé aplikace lze pristupovat ke vSem dostupnym
funkcim mobilniho zarizeni. Xamarin poskytuje bohaté API ke zpracovani sluzeb

jako je kamera, souborovy systém, stav telefonu nebo pouZzivani NFC.
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V kédu lze vyuzivat tiidy pro nativni funkce, psané cisté v knihovné. Pokud je
potieba vyuZivat obecna reSeni, lze se podivat i po rozsirujicich pluginech, které
zjednoduSuji pozadovanou implementaci. Vcelku sframeworkem Xamarin lze

vyuzivat vesSkeré nativni funkce nabizené mobilni platformou a zarizenim. (17)

5.2.3 Vzhled a uzivatelské rozhrani

Pro kazdou platformu Xamarin poskytuje vyuZzivani zdkladnich prvka
uzivatelského rozhrani. Nedilnou soucasti pro vyvoj cross-platformni aplikace
v Xamarinu je rozSifeni frameworku Xamarin.Forms pro rychlé vytvareni

uzivatelského rozhrani.

Traditional Xamarin Forms

& 1 & 1
@ W == @ W ==
I 4

Shared C# Backend Shared C# Backend

Obrdzek 11: Architektura Ul Xamarin.Forms

Xamarin.Forms poskytuje vlastni abstraktni vrstvu sdilenou mezi vSechny
platformy. Vrstva je nasledné vykreslena s pouzitim ovladacich prvki pro iOS,
Android nebo Windows. Tim se usnadni sdilet velkou ¢ast zdrojového kédu pro
uzivatelské rozhrani, a pritom si ponechat vzhled a pocit nativni aplikace. Jak je
Xamarin.Forms vyuzit v aplikace, je zndzornéno na Obrazek 11.

Framework svym zpilisobem umoznuje rychlé prototypovani aplikaci, které se
postupné mohou rozvinout do komplexnéjSich aplikaci. JelikoZ jsou veskeré
vykreslené prvky prevedeny do nativniho k6du, neni potieba se u Xamarin.Forms

zatézovat kompatibilitou s prohliZze¢em, omezenim na API nebo sniZzenym vykonem.
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Existuji dva zpisoby tvorby Ul pfi pouziti Xamarin.Forms. Lze zapisovat
rozhrani cCisté v jazyce C# bez jakéhokoliv rozsireni, nebo vyuzit XAML jazyk, ktery

se pouziva k popisu uzivatelského rozhrani. (24)

5.2.4 Silné a slabé stranky frameworku

Vysledna aplikace je velmi rychla. Aplikace béZzi témér stejné rychle jako
nativni aplikace. JelikoZ .NET podporuje potencial znovupouZiti serverového kddu,
v pripadé dostupnosti internetu. Lze dosahnout témér maximalniho znovupouZiti
kédu pri pouziti Xamarin.Forms. Jako vedlejsi efekt tato technologie sniZuje pocet
vyskytnutych chyb v aplikaci. Framework zobrazuje standardni nativni uzivatelské
ovladaci prvky, které odpovidaji vzhledovym konvencim platformy.

Za zakladni funkci aplikace se da povazovat stoprocentni pristup k zakladnim
schopnostem zarizeni a akceleraci hardwaru. Xamarin pridal i podporu pro ASP.NET
Razor, Sablonovaci systém pro generovani HTML v aplikacich.

Vzhledem k tomu, Ze Xamarin se stale vyviji a vydavaji se nové aktualizace, je
zapotiebi Castych aktualizaci béhem vyvoje. Vyvojar by mél také védét o ztraceni
paméti béhem skrytych chyb vimplementaci uzivatelského rozhrani.
Xamarin.Forms nevyuZziva uZivatelské rozhrani pro vzhled, k zobrazeni vzhledu a
uZzivatelského rozhrani je nutna kompilace. Velka ¢ast Xamarin API jsou chranény,
coZ ponechava mensi prostor pri hledani reSeni v pripadé chyb ve frameworku.
Dalsi problém je s licenci. Nejlevnéjsi licence pro malé vyvojare nezahrnuje podporu

pro Visual Studio, coZ miZe byt omezenim pro zacinajici projekty. (17)

5.2.5 Vykon aplikace

Oproti tradicnimu hybridnimu resSeni zaloZeném na webovych technologii,
aplikace postavené na Xamarinu mohou byt klasifikované jako nativni. Méfeni
vykonu jsou srovnatelnda s]Javou u Android platformy a Objektivnim-C, nebo
Swiftem u i0S aplikaci. Navic vykon Xamarinu je neustale vylepSovan tak, aby plné
odpovidal standardiim nativniho vyvoje. (17)

Pti vyuZivani knihovny Xamarin.Forms se bohuZel zpomaluje vykon vysledné
aplikace, nicméné i tak je zde rozdil vcelku zanedbatelny. Dlivodem rychlého béhu

aplikace je optimalizace .NET nebo Moro runtime. Vysledna velikost ma okolo 12-
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16 MB, kviili samotné velikosti frameworku. Nicméné s rostouci aplikaci se rozdil

velikosti aplikace o tolik ménit nebude. (24)

5.2.6 Realné aplikace

Jak jiZ bylo napsano, Xamarin je popularni nastroj pro tvorbu hybridnich
mobilnich aplikaci s vice nez miliony staZeni. Od malych tym vyvijejicich klientské
aplikace, azZ po velké spolecnosti vyvijejici ty komplexnéjsi.

Jako referencni aplikace lze zaradit z kategorie podnikani - Insightly. Vice nez
1,5 miliénu uZivateld po celém svété diivéruje Insightly, které pomaha rozvijet jejich
podnikani Fizenim interakci se zadkazniky, ziskem potencionalnich zakaznikd,
prodejnimi prilezitostmi a projekty.

Pomoci Xamarin Ize vyvinout i herni aplikace jako je Transistor. Jedna se o scifi
akéni hru vyvinutou prvné pro pocitace a Xbox. Nasledné byla hra pretvoiena
v Xamarinu do mobilni aplikace se zachovanou prezentaci a souboji jako ptivodni
originalni hra. Pomoci Xamarinu lze vytvaret jednoduché i komplexni aplikace, at uz
se jednd o aplikace sezvySenou bezpecCnosti, nebo herni aplikace s vysokymi

poZadavky na grafiku. (17)

5.3 React Native

React Native je volné dostupny, multiplatformni framework pro vytvareni
nativnich aplikaci pomoci jazyka JavaScript a knihovny React. Je vytvoren a
podporovan spole¢nosti Facebook, Inc. Tento framework umoZiiuje vyvojari
vytvaret nativni aplikace pro Android a iOS s rozsifenim umoziujicim vyvoj i pro
systém Windows.

Jako syntax React Native vyuZiva vlastni specificky jazyk pro psani komponent,
ktery je nasledné transpilovany do JavaScriptu za pouziti Babelu8. React Native
nabizi deklarativni Ul komponenty, které jsou kompilované do nativnich prvki pro

konkrétni platformu. (18)

8 Babel - nastroj pro konverzi nového (ECMAScript 2015+) Javascriptu na zpétné kompatibilni
verze jazyka (25)
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DileZité je zminit, Ze React Native se miize pochlubit velmi rozsahlou a stale
rostouci komunitou. Vysledkem je ¢etné mnoZstvi ¢lankli na téma React Native,
publikujicich rizné zplisoby implementace frameworku, a stejné tak velky pocet

otazek ohledné na serveru ,Stack Overflow“® pomahajici ostatnim vyvojartim pri

feSeni problémi. (18)

5.3.1 Architektura

React Native stavi na stejnych konceptech jako React, ale namisto vykreslovani
HTML element(i, pouZiva zakladni stavebni prvky nativnich platforem. Kone¢nym
vysledkem je umoznit vyvojairim vyvijet mobilni aplikace za vyuZivani React
syntaxe. (18)

Cely princip vykreslovani React Native spociva na komunikaci skrze API a
techniky Virtudlniho DOMu. Jedna se o techniku optimalizace vykonu, ale je toho
mnohem vic nez jen to. Je to abstraktni vrstva mezi kddem, ktery popisuje, jak ma
vypadat aplikace, a skute¢nym vykreslenim téchto prvkl. React Native funguje na
principu vykreslovani uZivatelského rozhrani na hlavnim podprocesu s prikazy
odesilanymi z kodu JavaScriptu. Jako takové musi existovat prostfedi pro
komunikaci mezi vlakny. Ktomuto principu React Native vyuZiva techniky
takzvaného Mostu. Most slouZi jako prostrednik pro komunikaci mezi uZivatelskym
rozhranim a nativnim API platformou. Zakladni myslenka je zobrazena na Obrazek

12.

Vykresleni pomoci
i0s APl

Vykresleni pomoci

Zména ve stavu aplikace Virtuginim DOMu Most Android APl

Vypoéiet rozdilu ve ‘

Jind platformy
- AP

Obrdzek 12: Princip architektury React Native

9 Stack Overflow -misto pro otazky a odpovédi mezi programatory.
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Namisto JavaScriptového kédu, React Native voli API rozhrani dané platformy.
Napriklad na platformé Android Most komunikuje sJava API rozhranim pro
vykreslovani nativnich prvki.

Pomoci komunikace pres Most je mozné vyuZzivat nativni funkcionalitu
platformy. React Native tak neomezuje funckionalitu a pri integrovani nové
platformy nebo jiného rozhrani, je pouze potreba pripravit dany Most pro
komunikaci. Prikladem je aktualni podpora pro Televizni aplikace, které v React

Native lze vyvijet. (26)

5.3.2 Poskytované API frameworku

React Native architektura umoziuje pristupovat k funkcionalitim mobilniho
zarizeni. V samotném zakladu nabizi React Native zdkladni funkcionality jako je
Status Bar, Klavesnice, Kamera, Notifikace, Geolokace a mnohem vice. V oficialni
dokumentaci si Ize najit v kompletni seznam podporovanych API. (26)

V pripadé  potifeby vyuZivat nadstandardni funckionalitu = nebo
nepodporovanou funkcionalitu v zdkladu frameworku React Native, je moZnost si
stadhnout pluginy rozvijejici zakladni schopnosti. Komunita kolem frameworku je
velice aktivni a stale se vyviji nové pluginy otevirajici nové moZnosti frameworku.

Pokud by neexistovala Zddna knihovna nebo plugin pro potfebovanou
funkcionalitu mobilniho zarizeni, React Native poskytuje moZnost vyuZzivat pfimo

nativniho jazyka a aplikovat plnou funckionalitu mobilniho zarizeni. (26)

5.3.3 Vzhled a uzivatelské rozhrani

Aplikace vyvijené pomoci frameworku React Native se mohou pochlubit
propracovanym vyuZzivanim nativnich komponent mobilniho zatizeni. React Native
vyuziva API pro komunikaci s nativni funkcionalitou a umoZnuje tak plné vyuzivat
odpovidajici vzhled pro platformu. (26)

Momentalné existuje mnoho rozSifeni pro nativni uzivatelské rozhrani
doplnujici React Native. UZ v zakladu React Native nabizi spoustu skladatelnych a
stavovych teSeni pro navrh uzivatelského rozhrani. OvSem prizptisobeni ke

konkrétnim piipadiim se miiZe stat obtiznym tikolem, pokud se budou muset vyvijet
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komponenty znovu. Framework je nastésti podporovan pulzujici komunitou, jejiz

¢lenové vyvinuli fadu moznosti pro Ul Komponenty. Mezi nejlepsi se mohou radit:

e NativeBase - vyuZziva jiZ hodné predpripravenych knihoven s podporou
pro i0S/Android.

e React Native Elements - sluSny seznam menSich komponent i
komplexnich.

e React Native Material Kit - knihovna s inspirujicim Material Designem a

s rozSifenym rozhranim pro tvorbu vlastnich komponent.

5.3.4 Vyhody a nevyhody

React Native nabizi vysokou kvalitu uZivatelského rozhrani a Ize tak docilit
nativniho vzhledu i propracované animace. Stejné tak umoZnuje pristupovat
k nativnim funkcionalitim mobilniho zarizeni. Framework nabizi jiz predem
pripravené elementy pro tvorbu prvki, které 1ze sdilet mezi platformami. V pripadé
potireby React Native nabizi pfimé pouziti nativniho kédu ke zvySeni optimalizace
aplikace. Pomocnou funkci p¥i vyvoji je nabizeny Hot Reload, umoziujici pied nacist
aplikace rychle bez opétovné kompilace.

Pouzivanim frameworku React Native lze vyvijet velmi kvalitni aplikace. AvSak
aplikace postavené na React Native nejsou tak vykonné jako nativni. JelikoZ aplikace
v React Native jsou psané v JavaScriptu, je nutné dodrzovat Cisty a optimalni kéd pro
dosazeny rychlych vykoni aplikace a plynulych animaci. Tvorba naviga¢niho menu
pro mobilni aplikace miize byt komplikovanéjsi a nedosahuje takového vykonu pii
prechodech jako u nativnich aplikaci.

Vjistych situacich je nutnost si vyvinout vlastni nativni komponentu.
Poskytované komponenty nékdy nesplnuji poZadavky na logiku a je nutné vyvinout

komponentu pro kazdou platformu oddélené. (25)

5.3.5 Vykon aplikace

Jednim z nejzajimavéjSich prinosti React Native je poskytovani vysokého a

témér nativniho vykonu.
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I kdyZ React Native neni nativni jazyk pro mobilni aplikace, umoznuje
dosdhnout podobného vykonu jako skutetné nativni aplikace s vyhodami
frameworku - zvySeni produktivity, rychlejSi a snadnéjsi vyvoj. UmoZnuje
optimalizovat vykon aplikace zahrnutim nativniho kédu v nékterych oblastech
aplikace.

Ackoliv oficidlni stranky tvrdi, Ze React Native poskytuje nativni vykon, neni
to nutné pravda. React Native v nékterych pripadech trpi problémy s vykonem.
MiizZe se jednat o dobu spusténi aplikace, inik paméti, vyuzivani CPU nebo celkova
velikost aplikace. Diivodem muzZe byt Spatné pouzivani komponent, velké mnozstvi
prvkli, neoptimalné navrZzena architektura aplikace. React Native poskytuje

moznost zvysit efektivnost vyvoje, proto je nasledné potieba se zamérit na psani

optimalniho kédu ke zvySeni vykonnosti. Vykon aplikace mtiZe ovliviiovat:

e Spatné napsany JavaScript (spousténi nepotiebnych skripti)
e Pretizeni Mostu (namisto posilani vice pozadavkil, je optimalni
seskupit dotazy do davky)

e C(teni celé paméti Cache, namisto aktualné potiebované.

[ pres vSechny omezeni se ale miize vZdy najit FeSeni k dosazeni vykonnych

vysledki. (26)

5.3.6 Realné aplikace

JelikoZ React Native vzniklo pod spole¢nosti Facebook, neni Zadnym
prekvapenim, Ze aplikace Facebook je napsana pro mobilni telefony za vyuZiti
frameworku React Native. Spolu s tim, dal$i popularni aplikace pres socialni sité
Instagram je vyvinuta pravé za pomoci React Native. Ukazuje zde svoji silu vyuZivat
nativni prvky mobilniho zarizeni. UZivateli dovoluje pouZivat prvky jako je Kamera,
Galerie nebo Geolokaci pro pridani aktualni polohy. Stejné tak vyuZivat mapy a
hromadu dalsich mensim funk¢énich komponent - napriklad naSeptavac.

React Native zvolilo velké mnozstvi velkych spolecnosti. Lze sem zaradit
aplikace jako jsou Teslo, Uber, Walmart, Skype a hromadu dalSich. React Native

demonstruje, Ze zvladne vytvaret mobilni aplikace vSeho druhu. (26)
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5.4 Flutter

Flutter je multiplatformni framework, kde hlavnim cilem je vyvoj vysoce
vykonnych mobilnich aplikaci. Flutter byl zverejnén spole¢nostni Google v roce
2016, ale stabilni verze vysla aZ koncem roku 2018. Nejen, Ze aplikace psané ve
Flutteru mohou béZet na platformach Android a iOS, ale také na pripravovaném
operacnim systému nové generace Fuschia. (27)

Flutter je jedinecny svym vyuZivanim vlastnich komponent za pomoci
vlastniho vysoce vykonného vykreslovaciho nastroje, namisto toho, aby se spoléhal
na webové vykresleni nebo komunikaci s nativnim rozhranim. Tato povaha
poskytuje moZnost vytvaret aplikace, které jsou vykonnostné srovnatelné
s nativnimi aplikacemi. KaZdy kdd ve Flutteru je psany za pomoci programovaciho
jazyku Dart, ndsledné kompilovaného do nativniho kédu.

Pii vyvoji aplikace Flutter poskytuje hot-reload technologii. Jedna se o
implementaci vkladani aktualizovaného zdrojového kédu na béZici aplikaci bez
zmény vnitini struktury. Umoznuje tak aktualizovat kdd prti vyvoji a zvysit efektivitu
vyvojového procesu.

Hlavnim principem Flutteru je to, Ze vSechno je sklddano z widget. Jsou proto

vvvvvv

5.4.1 Architektura

Jadro Flutteru je prenosny Runtime pro vysoce kvalitni mobilni aplikace.
Implementuje zakladni Flutter knihovny, v€etné animaci a grafiky, souborovych a
sitovych 1/0, podpory pristupnosti, architektury plugint a Dart runtime pro vyvoj,
kompilaci a spousténi Flutter aplikaci.

Jadro Flutteru se sklada z technologii: Skia - 2D graficka zobrazujici knihovna,
programovaci jazyk Dart, VM pro spravu paméti objektové orientovaného jazyka a
hostujici je v uzivatelském rozhrani. Zakladni prehled je zobrazen na obrazku

Obrazek 13.

34



Flutter System Overview

Dart
Widgets

Bes

Frame Pipelining

Embedder
Platform Specific

Obrdzek 13: Architektura Jddra Flutteru

Flutter vyuziva Dart pro vytvareni komponent, ktery nasledné privede
k Zivotu pomoci Skia knihovny. Flutter také obsahuje moderni reaktivni framework.
Pro vykresleni uZivatelského rozhrani vyuzZiva Skia a aplikacni kdéd uvnitr
odleh¢eného Dart VM. Zakladni Framework je napsana vjazyce Dart, avSak
vykreslovaci jadro je implementovano v C++. (27)

Zdrojovy kéd Dart je zkompilovan do nativniho kédu pomoci kompilace Ahead
of Time. Stale vSak pottebuje ke spousténi Dart VM (Virtualni pocita¢). Na Androidu
je C / C++ koéd kompilovan s Android NDK, a vSechen Dart kod je zkompilovany AOT
do nativniho. Na iOS je jadro C/C++ koédu implementovano s LLVM (Low Level
Virtual Machine) a kompletni Dart kdd je také pomoci techniky AOT kompilovany

do nativniho kédu. Aplikace v obou ptripadech bézi v nativnim prostiedi. (8)

5.4.2 Poskytované API

Flutter nabizi vyvojarim pristup k nékterym specifickym sluzbam a API
v zakladnim balicku. Nicméné Flutter se snazi vyhnout problémidm ,pokryti vSech
pripadi“ s podporou vétsiny API, takze nema v imyslu budovat rozhrani API pro
vSechny nativni sluzby.

Rada poskytujicich sluZeb pro platformy a rozhrani uZ je vyvinuto ve formé

balickli dostupnych na webu Pub (balicky podporované pro Dart a Flutter).
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PouZzivani existujicich balicku je navic velmi jednoduché. Staci ptidat do souboru
nazev a IDE se postara o automatické stazeni.

Nakonec Flutter doporucuje vyvojartim, aby vyuzivali asynchronni systém pro
predavani zprav kvytvareni vlastni integrace funckionality platformy. Flutter
pripravil moZnost pro vyvojare integrovat vlastni funckionalitu a mohou tak
vystavovat tolik, kolik budou potfebovat rozhrani platformy, a vytvaret vrstvy

abstrakci, které nejlépe vyhovuji danému projektu. (26)

5.4.3 Vzhled a uzivatelské rozhrani

Vyuziva vlastni vykreslovaci technologie pro uzivatelské rozhrani. Nevyuziva
na obaleni komponenty pro specifickou platformu. UmoZnuje vyvijet vzhled pro
kazdou platformu na pixel-perfect aplikace jak pro iOS, tak pro Android. Pro kazdou
platformu ma vlastni knihovnu se specifickymi komponenty. Pro iOS vyuziva
Cupertino a pro Android Material Design knihovny. Stejné tak Flutter vynika svym
rozsahlym mnozstvim komponent pro tvorbu vzhledu.

[ kdyZ Flutter umoZnuje vzhledové presné aplikace pro platformu, dosdhnout
toho nemusi byt jednoduché. Zanika tak znovu pouZitelnost uZivatelského rozhrani.
[ presto nabizi vestavéné a vykonné animace s vlastnim povédomim o platformeé.

(26)

5.4.4 Vyhody a nevyhody frameworku

Vyhodou frameworku je vykon vyslednych aplikaci. Dart vyuzivda AOT
kompilaci, kterd umoziuje pfimou komunikaci s nativni platformou.

Funkce Hot reload pozitivné zvysSuje rychlost vyvoje aplikaci. Kazd4d zména
v kédu je automaticky vloZena do jiz béZici aplikace bez nutnosti opétovného
spousténi kompilace.

Cela rada predem ptipravenych widgetli. Framework implementuje Material
Design widgety pro Android a Cupertino widgety pro i0S, avsak vyvojar se nemusi
presné ridit témito pravidly. Cupertino widget bude vypadat a fungovat stejné tak i
na Android platformé.

Oproti tomu Flutter ma i své nedostatky a nevyhody.

36



Nevyhodou je velikost aplikace. JelikoZ Flutter nespoléha na propojeni mezi
vlastnim kédem a nativni funkcionalitou, vSechny Ul komponenty jsou tvoreny
v aplikace samotné. Ve vysledku tvori velkou aplikaci. Primérna velikost Flutter
aplikace je okolo 5 MB, proto je dobré si promyslet smysl aplikace pfi volbé
frameworku.

Jak jiZz bylo zminéno, Flutter vykresluje vlastni uzivatelské rozhrani, nevyuziva
nativni komponenty. Pokud by prisla graficka zména v Ul nékteré platformy, Flutter
by nereagoval na zménu a stale by vykresloval stejny vzhled. Musela by probéhnout
aktualizace od vyvojari a naslednd aktualizace projektu s vydanim nové verze
aplikace.

Mensi pocCet pomocnych knihoven rozsifujicich framework vytvoreny
komunitou. I kdyZz framework oproti ostatnim je pomérné novy, stile nejsou
vytvofeny podporované systémy pro Flutter. Prikladem miiZe byt integrovany

systém placeni, software pro automatizovani dani nebo Apple a Android TV. (26)

5.4.5 Vykon aplikace

Pokud jde o vykon, pristup Flutteru je zcela odliSny od pristupu ostatnich
multiplatformnich frameworka. Aplikace Flutter je sestavena pomoci C / C++, takze
je bliZe strojovému jazyku a poskytuje lepsi nativni vykon. Nejsou zkompilovany
pouze komponenty uZivatelského rozhrani, ale cela aplikace.

Programovaci jazyk Dart je sdm o sobé vykonnym jazykem a z hlediska vykonu
ma Flutter prevahu.

JelikoZ Flutter nevyuZivd komunikace s nativnim API zafizenim nebo jiné
metody konverze, ale vykresluje si vSechno za vyuZiti Skia 2D knihovny, dosahuje
vykonnych mobilnich aplikaci.

Pro zlepSeni optimalizace vykona aplikace Flutter nabizi profilovani
vykonnosti Flutteru. Pri zapnuti se vykresli v horni casti aplikaci zatiZenost a

statistiky aplikace - FPS a CPU. (26)
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5.4.6 Realné aplikace

JelikoZ Flutter framework je mlada technologie a mezi vyvojare se dostava az
posledni rok, neni az tak rozsahla mezi vétSimi spolecnostmi. Komunita kolem
Flutteru se vsak se rychle rozristd, proto vznikaji neustale nové aplikace.

Mezi hlavni reference se radi aplikace pro Alibabu, jako jedna z nejvétSich
eCommerce spole¢nosti v Ciné. Vytvotila tak aplikaci, kterou pouziva vice jak 50
milionl uzivatelt.

Google, jakoZto tvilirce Flutteru vyuziva framework pro vétSinu svych internich
projektl. Prikladem je Google Adds, aplikace napomahajici pro spravu reklamnich
kampani.

Mezi jiné popularni aplikace lze zaradit AppTree, Hamilton Musical nebo

Tencent. Lze oCekavat vétsi nariist novych velkych aplikaci. (26)

5.5 Porovnani frameworku

Pro lepsi rozliSeni mezi jednotlivymi vlastnostmi vysSe uvedenych
frameworkd, je lepsi rozdélit tyto funkce do mensich podsekci. Vybrané vlastnosti
jsourozdéleny na zakladé hledisek, které pomahaji rozeznat jejich specifické kvality.

Zejména se jedna o nasledujici hlediska:

e Vykon aplikace

e Architektura frameworku
e Popularita

e Podporované API

e PrepouZitelnost kodu

e Tvorba uzivatelského rozhrani

Pti rozliSovani frameworki je potieba si porovnat i méné podstatné aspekty

jako je komplexita, stabilita nebo vyuziti frameworkd.

5.5.1 Vykon aplikace

Zakladni poZadavek na aplikaci je jeji samotny vykon. Mezi vykon lze radit

doba spusténi aplikace, rychlost zpracovani a interakce nebo FPS animaci.
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Ionic v oblasti vykonu pokulhava. Vykon aplikace neni srovnatelny s nativni
aplikaci. Divodem je vyuZziti interpretovaného jazyka HTML a CSS ke stavbé GUI
vramci Apache Cordova. Tato architektura sniZuje rychlost a rovnéZz nevyuziva
nativni komponenty.

Aplikace Xamarin oproti Ionicu maji lepsi vykon a neustale se zlepSuji, aby
odpovidaly standardim nativniho vyvoje. S pomoci Xamarin frameworku, aplikace
pro Android a i0S jsou plné nativni s vyuzitim rozhrani platformy. Pomoci knihovny
Xamarin.Forms lze vyvijet nativni mobilni aplikace se sdilenym uZivatelskym
rozhranim a soucasné také pridavat nové funkce.

React Native nabizi témér nativni vykon vyvijenych aplikaci. Navic umoZziuje
psani v nativnim kédu dané platformy a zvysSuje tak vykon aplikace. UmoZnuje
vyvinout jednu ¢ast aplikace v React Native a druhou cast v nativnim kédu pro
dosaZeni vétsiho vykonu aplikace.

Flutter aplikace maji dostatecné vysoky vykon a vyvojar se tak nemusi zabyvat
rucni optimalizaci. Vykon aplikaci vyvinutych v tomto frameworku je uspokojivy i
z uzivatelského hlediska. Flutter umoziuje vyuzivat nativni kéd pro dosazeni
lepsiho vykonu. Widgety zahrnuji rozdily v platformach, jako je posouvani, navigace
nebo vykresleni pisma. Vsouhrnu Flutter poskytuje bezproblémovy vykon

v systémech Android i iOS.

5.5.2 Architektura frameworku

Architektura React Native je prosta. Framework komunikuje s nativnim
rozhranim pomoci technologie mostu. UmozZiiuje tak plné vyuZivat nativni
funkcionalitu. Dal$i vyhodou je moZnost opétovného pouziti nativnich prvki
komponent a pro pridani nové podpory pro platformu se vytvoiri pouze novy
komunikacni Most pro cilovou platformu.

Oproti tomu Xamarin architektura vyZaduje kompilaci z nativniho kédu do
prechodového, a ten je nasledné kompilovdan do nativniho kdédu. Vyuziva
Xamarin.iOS a Xamarin.Android produkty zaloZené na Mono. Veskery kdd je psany
vijazyce C#. Pridani podpory pro dalsi framework by znamenalo nutnost

naprogramovat dalsi kompilator, coz je velmi naroc¢na tloha.
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Architektura Ionicu je zaloZena na webovych technologiich zakomponovanych
do kontejneru Apache Cordova. VyuZiva vyvojarim znamé technologie spolu
snativni funckionalitou platformy. Tento pristup si ziskal popularitu svoji

Vs

jednoduchosti, ale za cenu nizSiho vykonu aplikace.

5.5.3 Popularita
Mit dynamicky ekosystém je néco, za co stoji byt vdé¢ny. Na nasledujicim grafu

lze vidét aktudlni popularitu frameworkt podle hvézd na GitHubu.

@ flutter/flutter facebook/react-nativ... @ xamarin/Xamarin.Form... @ lonic-team/ionic
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Obrdzek 14: PriibéZnd popularita frameworkii na GitHubu

React Native prevzal prvni misto mezi vyvojari. Sit vyvojari rychle roste a od
nynéjska ma mnoho zkuSenych React Native inZenyr(i. Umoziiuje snadné spusténi
projektu React. Vyuziva popularni knihovny a nejzakladnéjsi jazyk pro vyvoj webu.

Tyto vlastnosti z néj ¢ini silnou platformu a jsou diivodem jeho slavy.
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NejvétsSim vzrlstem popularity je Flutter. Za posledni rok vstoupil do
povédomi vyvojaril a ti si jej oblibili. S rostouci popularitou pomalu dotahuje React
Native. Google se snazi svlij framework Flutter intenzivné podporovat a je pro néj
prioritou do budoucna, hlavné kvili nové vyvijenému operacnimu systému Fuschia.

Ionic si drzi svoji pozici klidnym vzristem poctu vyvojarti. Umoznuje
vyvojaiim vytvaret nativni mobilni aplikace nejrychlejSim moZnym zptsobem.

Xamarin je spiSe tichy framework. Microsoft stale vynaklada velké usili na
rozvoj komunity Xamarin. Za posledni 1éta spole¢nost Microsoft umozZnila ¢aste¢ny

open source pro framework, ktery prilakal nové vyvojare.

5.5.4 Podporované API

V ptipadé podpory rozhrani, kazdy framework poskytuje dostatecnou
podporu zakladnich funkci. Porovnava se zde zakladni podpora jednotlivych
funckionalit. Zda framework poskytuje funkcionalitu v zakladu nebo je nutné si

stahnout potiebné rozsireni. V tabulce ¢. 2 jsou uvedené zakladni pozadované

funkcionality.
Funkce Ionic Xamarin React Native Flutter
Navigace Ano Ano Plugin Ano
Kamera Ano Ano Ano Plugin
Video Ano Ano Plugin Plugin
Zvuk Ano Ano Plugin Plugin
Kontakty Plugin Ano Plugin Plugin
Zatizeni Ano Ano Plugin Plugin
Soubo,r ovy Ano Ano Plugin Plugin
systém
Geolokace Ano Ano Ano Plugin

Tabulka 2: Porovndni zdkladni funkcionality frameworkii

V dalsi tabulce jsou porovnavany komplexnéjsi a nové funkcionality. Dovoluje
tak sledovat aktualni stav frameworku. Zda se autofi snazi framework pravidelné

aktualizovat, jestli podporuje pozadované rozhrani ¢i jeli komunita aktivni.
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Funkce Ionic Xamarin React Native Flutter
NFC Ano Ano Plugin Plugin
Notch Ano Ano Ano Ano
support!0
Grafika 3D Plugin Plugin Plugin Plugin
Platebni : : : .
brana Plugin Plugin Plugin Plugin

Tabulka 3: Porovndni rozsirené funkcionality frameworkii

Z tabulky lze pozorovat, Ze vSechny frameworky poskytuji vesSkerou zminénou
funkcionalitu. Pro v§echny pripady je bud’ podpora nativni nebo lze vyuzit rozsireni.

Z podpory funckionality platformy vSechny frameworky splni poZadované funkce.

5.5.5 PrepouZitelnost kodu

Je to jeden ze zakladnich pozadavkl a divod pro vznik multiplatformnich
frameworkd. Urcuje, kolik kodu Ize sdilet mezi jednotlivymi platformami. Z logické
strany je mozné sdilet kod bez vétsSiho problému, ovSem pokud se nevyuziva
moznost vyuzit nativniho kéd pro optimalizaci aplikace. VétSina rozdilt se tyka
vzhledu a dosazeni pocitu nativni aplikace.

Ionic je pri sdilenf kodu univerzalni. Bez ohledu na dany operac¢ni systém bude
na kazdém z nich fungovat stejné dobie. OvSem styly mohou byt ur¢eny pouze pro
danou platformu. Lze tak uprednostnit pripravené téma pro platformu.

Vsechny aplikace psané v Xamarinu jsou vyvijeny v jazyce C# a kompilovany
do nativniho kdédu. V priméru se sdili az 96 % zdrojového kddu spolu s pouzitim
Xamarin.Forms, ktery umoznuje sdilet vzhled pro jednotlivé platformy. (24)

React Native vyuziva nativni komponenty napsané v Objective-C, Swift nebo
Java ke zvysSeni vykonu aplikace. AvSak tyto komponenty nelze znovu pouZit na
jinych platformach. Nasledkem musi vyvojari udélat praci navic pro dosaZeni
podpory na jinych platformach. Nicméné, prijmout tyto nativni komponenty

znamena, Ze 90 % kédu miiZe byt znovu pouZit.

10 Notch - Jednad se o novy layout, kde vrSek mobilu je vyfiznuty a je potfeba k tomu
prizptlisobit vzhled.
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PrepouZitelnost u frameworku Flutteru mizZe byt rtizna. Diky logice, struktuie
dat a modelti Ize docilit aZ pIného sdileni. OvSem pfi tvorbé vzhledu se miiZe tato
vlastnost snadno zhorsit. Kazda operacni systém ma svoje definované rozsireni pro
dosaZeni poZadovaného vzhledu. Men$i komponenty lze pak sdilet napric¢

platformami a docilit kodu bez velké duplicity.

5.5.6 Tvorba uzivatelského prostiedi

UZivatelé posuzuji aplikaci béhem nékolika prvnich sekund pouZivani, proto
uzivatelské rozhrani tvori diileZitou ¢ast aplikace.

V porovnani s ostatnimi frameworku lonic nevyuZzivd nativni prvky a vse
zobrazuje za vyuZzivani HTML element stylovanych pomoci CSS. Pro dosaZeni
nativniho vzhledu je potiteba vynaloZit velké usili.

Xamarin umoznuje vytvaret uzivatelské rozhrani dvéma zplsoby. Prvni je
klasickym vyuzitim separace stylt pro kazdou platformu zvlast. Tento zpiisob neni
ucinny a vznika duplicita v kodu. DalSim zplisobem je rozsifeni Xamarin.Forms ke
sdileni styli. Navic obsahuje predem piipravené komponenty vzhledové podobné
prvkim nativniho zarizeni.

Na rozdil od jinych frameworkl pro vyvoj mobilnich aplikaci, React Native
framework implementuje vybrané nativni Ul komponenty. To znamenj, Ze aplikace
budou vypadat a chovat se jako nativni aplikace. Pokud se React Native pouziva
spravnég, uZivatel nebude schopen rozeznat aplikace od téch nativnich.

Nakonec Flutter razi odliSny zptisob tvorby Ul Ve Flutteru je vSechno widget
a sam framework obsahuje sadu pripravenych unikatnich widgetii. Navic se Flutter
nezameéiuje na vyuzivani nativnich komponent, ale vytvari si vlastni Ul komponenty.
Implementuje tak Material Design widgety pro Android a nabizi také Cupertino

widgety pro i0S. DokaZe tak vytvaret perfektni vzhled s presnosti na pixel.

5.5.7 Ostatni hlediska srovnani frameworku

Pfi srovnavani je potfeba brat v ivahu i jiné aspekty nez vyslednou aplikaci,
nebo co vSechno framework nabizi. Tyto aspekty by se daly nazvat jako ,Developer
Experience”. Jedna se o to, jak framework zpfijemnuje samotny vyvoj aplikace. Mezi

konkrétni aspekty lze zaradit komplexita frameworku a sloZitost programovaciho
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jazyka, podporované IDE s naseptavanim a kontrolou kédu, funkce urychlujici vyvoj
jako je hot reload nebo stabilita frameworku.

Komplexita frameworku zaleZzi na zkuSenostech vyvojare. Jestlize vyvojar
zacina s vyvojem, nejjednodussi na vyvoj je Ionic. Vyuziva webové technologie a
neni potireba se zabyvat slozitym programovanim. Slozitost React Native
frameworku je podobna Ionicu. Vcelku pokud vyvojar umi pracovat s JavaScriptem
nebo Reactem pro vyvoj webovych aplikaci, je tento framework urcité vhodna volba.
Je jednoduchy na nauceni a nevyZaduje mnoho usili, pouze potrebuje znalost
JavaScriptu. Flutter a Xamarin na druhou stranu jsou komplexnéjsi frameworky. Oba
vyuzivaji komplexni programovaci jazyky oproti JavaScriptu. Xamarin si zaklada na
C#, kde mnoho véci je podobné Javé. Flutter vyuziva Google objektové orientovany
programovaci jazyk Dart. AvSak pokud se vyvojar nauci zakladni koncept jazyka,
bude schopen rychle vyvijet mobilni aplikace. Xamarin a Flutter je jednodusi pro
nauceni, pokud ma vyvojar zkuSenosti s programovanim backendovychll ¢asti
aplikaci.

Dalsi hledisko je vyvojové prostiedi. Je nutné, aby prostiedi vyhovovalo
vyvojari a urychlovalo tak proces vyvoje. U frameworkl Ionic a React Native
nezalezi na vyvojovém prostredi. Vystac¢i si s podporou JavaScriptu, kterou ma
v dnesni dobé vétsina editort a IDE. Lze tak vyuzivat popularni Visual Studio Code,
Sublime Text nebo i komplexni placené prostredi jako je WebStorm. Xamarin
podporuje vyvoj pouze ve svém prostredi Visual Studio. Flutter podporuje aktualné
IDE Android Studio, Intelli] a pridal rozsifeni do editoru Visual Studio Code.

Stabilita je dilezitym prvkem opomijenym pii vyvoji aplikaci. Pokud je
potieba vyvijet dlouhodobé fungujici aplikaci, je potieba vybrat stabilni framework.
Stale rozsitujici se framework, ktery pti aktualizaci neprovadi zadné ,Breaking
Change", ani rozbijejici zpétnou kompatibilitu ve stejné verzi. Pfikladem miiZe byt
React Native a jeho stale nulova verze. Vyvojari z Facebooku po tolika letech stale

nedospéli ktomu, aby vydali stabilni verzi frameworku. Oproti tomu Flutter

11 Backend - Logicka ¢ast aplikace, ktera neni pristupnd uZivateli napfimo. Jedna se o
uchovavani a manipulaci s daty.
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nedavno zverejnil prvni verzi Flutteru. Xamarin a Ionic jsou na trhu mnohem dels{

dobu a prokazali svoje schopnosti dlouhodobé vyvijet mobilni aplikace.

5.5.8 Shrnuti

Pro multiplatformni vyvoj mobilnich aplikaci si vSechny Ctyri frameworky si
ziskaly dlivéru mezi organizacemi, jejichz cilem bylo zkratit ¢as a naklady na vyvoj
aplikaci. VSechny frameworky poskytuji mozZnost vyvijet mobilni aplikace
podporujici alespon obé zakladni platformy.

Z pohledu podpory nativnich funkci splnuji vSechny frameworky svoji alohu.
U vSech lze vyuzivat zakladni nativni funkcionalitu mobilniho zarizeni. Co lze
rozliSovat u frameworkd je jejich vykon pfi vyuZzivani funkcionality zarizeni.
S nejnizsim vykonem piiSel Ionic, oproti tomu poskytuje nejjednodussi pouzivani a
rychlost vyvoje mobilni aplikace s plnou podporou veskerych nativnich funkci
zarizeni. Ostatni frameworky poskytuji vykon priblizujici se k nativnim aplikacim.

Kazdy z frameworkd ma svoje silné a slabé stranky. Umoziiuje se tak efektivné
rozhodnout pro vybér spravného frameworku pro potifeby vyvoje aplikace a
k dosaZeni jejich pozadovanych funkci. Pokud je poZadavkem vyvijet komplexni
aplikace na grafiku, Ize volit mezi Xamarin nebo Flutter frameworkem. Oba maji
optimalizované vykreslovani a zvladnou komplexni animace. V pripadé, Ze chce
vyvojar vytvorit jednoduchou aplikaci bez velkych pozadavkii na vykon a
bezpecnost, lze zvolit lonic. Pokud je vplanu vyvijet dlouhodobé aplikaci
s komplexnilogikou, je vhodné si vybrat aktivné vyvijeny a komunitou podporovany
framework. Jelikoz v pripadé zaseku nebo nevyreSitelné chyby se lze obratit na
komunitu. V tomto pripadé je vhodné zvolit framework s aktivni komunitou, ktera
dokaze poradit. Podle statistik jsou aktualné popularni dva frameworky - React
Native a Flutter. Pricemz Flutter posledni rok ziskava velkou pozornost od vyvojard,
stejné tak Google investuje do tohoto frameworku hodné usili.

Pokud nékdo chce zacit vyvijet mobilni aplikace, je vhodné zvolit framework
podle dosavadnich vyvojovych znalosti. Pokud zacinajici vyviji webové technologie,
miuZe volit mezi React Native nebo Ionic u kterych jsou technologie podobné. Jestlize
vyvojar prichazi z Java prostredi, 1ze zvolit framework Flutter. Programovaci jazyk

Dart se podoba téZ jazyku Java. Bez predchozich znalosti programovani lze
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doporucit React Native nebo Ionic pro svoji jednoduchost. Oproti tomu Flutter a
Xamarin jiz vyZaduji zakladni programovaci znalosti.

S celkového hodnoceni pro dalsi pokracovani byl zvolen framework React
Native. Diivodem je poZadovany vykon finalni aplikace, ktery vyuZziva nativni prvky
a komunikuje s nimi pres rozhrani most. Dodava aplikacim poZadovany vzhled a
podpora komunity je dostacujici. Vyuzit se ktomu da popularni webovy
JavaScriptovy framework React]S, tudiZ ziskané znalosti se daji aplikovat na webové
aplikace. Z ¢ehoz vznika obrovska vyhoda, vyvojar tak dokaze vyvijet vykonné a
funkéni mobilni aplikace, spolu s reaktivnimi webovymi aplikacemi. V pripadé
potireby React nabizi mozZnost rozsireni o vyvoj na desktopové aplikace.

V dalsi kapitole bude rozveden React Native vice do hloubky a budou
vysvétleny jednotlivé principy vykreslovani a pouzivani jednotlivych funkcionalit.

Nasledné jsou tyto znalosti pouzity a demonstrovany na realné aplikaci.
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6 Vyvoj mobilnich aplikaci s React Native

V navaznosti na predeSlé rozhodnuti je tato kapitola zamérena na hlubsi
predstaveni frameworku React Native. JelikoZ je framework zaloZen na jazyku
JavaScript, predstavime si tento jazyk a jeho vyhody ¢i nevyhody. Nasleduje historie

a rozsiteny rozbor React Native frameworku spolu se zakladnimi prvKky.

6.1 JavaScript

JavaScript je jazyk multiplatformni, objektové orientovany a udalostmi rizeny
skriptovaci jazyk. Je povazovan za jednu ze tfi hlavnich technologii, které stoji za
vyvojem webovych stranek. JavaScript je zaloZen na standardu ECMAScript, jehoZ
aktualni verze je ECMA-262 (23).

Dilezitou vlastnosti tohoto programovaciho jazyka je moZnost byt
kompilovany ¢i interpretovany jazyk. Motor JavaScriptu je V8 nebo Rhino - vyuziva
konceptu znamého jako kompilace JIT. Pokud je kus JavaScriptového kddu
interpretovan nékolikrat, dany kus kdédu je zacachovan!2. Opakovany kéd jiZ neni
znovu kompilovany, ale vyuZziva jiz zkompilovany k6d namisto znovu interpretovani
stejného kusu kodu.

function arraySum(array) {
var sum = 0
for (var i =0; i < .length; i++) {
+= [i]

¥

return

}

Kod 1: Ukazka vyuZiti JIT kompilace v JavaScriptu

To se vztahuje na hlavni cil kompilace JIT, a to je zvySit vykonnost jazyka
JavaScript. (24)

Jako multi-paradigmaticky jazyk, podporuje JavaScript nékolik styld
programovani a lze je dokonce kombinovat; podporuje jak objektové orientovany,

tak i imperativni a funkcionalni programovaci styl. PrestoZe byl navrZzen pouze jako

12 Cache - uchovavani dat v paméti k urychleni znovu dostupnosti.
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jazyk Kklientsky (v prohliZecich), je v souc¢asné dobé také pouzivan na webovych
serverech, databazich a v nékterych jinych webovych programech nebo aplikacich.

(24)

6.1.1 Vyhody a nedostatky JavaScriptu

JavaScript, stejné jako jakykoliv jiny programovaci jazyk, prichazi s vlastni
Fadou vymozZenosti a nedostatkd, které je dilezité zminit.

Mezi vyhodu, ale i nevyhodu lze zaradit dynamické prirazeni typu. JelikoZ
JavaScript neni typovy jazyk, jsou typy asociovany s hodnotami misto proménnych.
Vyhodou je jednoduché ladéni kédu v prohliZze¢i. Momentalné prohlize¢ Chrome
poskytuje fadu nastroji pro zjednodusSeni ladéni; vyuzivani breakpointti!3, logovani
vystupu v dany moment, bez zdsahu do zdrojového kédu a mnohé dalsi. Jak jiz bylo
zminéno, vyhodou je multi-paradigmaticky pristup. JavaScript umoZiuje vice
piistup, jak dany kéd napsat. Dava nasledné moznost vyvojari vyuzivat jakykoliv
piistup, ktery povazuje za nejvhodnéjsi pro svou specifickou situaci. Ukazka
nékterych pristupti je uveden na Chyba! Nenalezen zdroj odkazi. (24)

Mezi nevyhody JavaScriptu patfi potencionalni hrozby v zabezpeceni.
JavaScript se spusti okamzZité poté, co uZivatel vstoupi na webovou stranku, coz
otevira dvere potencidlnim Skodlivym zneuZitim uZivatele. Ackoliv moderni
prohlizece jsou obvykle omezujici, pokud jde o tyto exploity!4, stale existuji zplisoby

a pripady zneuziti uZivatele. (24)

13 Breakpoint - oznacuje misto, kde je JavaScript pozastaven pro snadnéjsi ladénf{ aplika¢niho
kédu.
14 Exploit - zneuziti programatorské chyby, ktera zpisobi nezamyslenou ¢innost softwaru.
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const text = "Hello World";
. Log( )

let log = (text) = . Log( )3
("Hello World")

const log = {
text: "Hello World",
logout() {
.log(this.text)
}

}.
.logout();

Kdd 2: Ukdzka pristupu v JavaScriptu

Jednou znevyhod je nekompatibilita prohliZzect. Rizné prohliZzete mohou
provadét stejny kus JavaScriptu odlisné, coZ by mohlo zplisobit nesrovnalosti, které
mohou mit nechténé nasledky. Nastésti se tento problém obvykle resi vyuzitim

transpilatord.

6.1.2 Transpilator

Transpilatory - nebo prekladace - jsou diilezitou soucasti ekosystému
JavaScript. Preklada¢ je nastroj, ktery c¢te zdrojovy kdéd napsany vjednom
programovacim jazyce a vygeneruje ekvivalentni kéd v jiném jazyce. (25)

Pouziti transpilatord je dvoji. Na jedné strané se pouzivaji sjazyky typu
TypeScript nebo Dart, které pomahaji implementovat rtzné specifické koncepty,
které v jazyce JavaScript chybi. Druhym ucelem je vyuZit funkce z novéjSich edic
ECMAScript, které nemusi nutné podporovat vSechny prohlizece. Kazdy prohliZze¢
vyuzivd jiny zdroj zpracovdni JavaScriptu sriznymi vykonnostnimi
charakteristikami a rznymi implementacemi standardu ECMAScriptu. Vyvojar je
nasledné nucen psat kod stejnym zpiisobem a nemiize vyuzit novych funkcionalit.
Transpilator odstranuje tento problém, kde prevadi novy zapis JavaScript (podle
predem definovanych pravidel) do spole¢ného fungujiciho zapisu. (25)

V nasledujici sekci je popsan JavaScriptovy framework React, ktery React

Native rozsiruje o vlastni funkcionalitu. (25)
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6.2 React

React je JavaScriptovad knihovna, pouzivana pro vyvareni uZzivatelskych
rozhrani. V tradi¢ni architekture MVC lze React povaZovat za View vrstvu. React byl
vybudovan spole¢nostni Facebook, aby vytesil jeden problém: vybudovani velkych
aplikaci z dat, které se v pribéhu aplikace méni. (26)

KvyreSeni problému byl React vybudovan jako deklarant. To znamena, Ze
uzivatelské rozhrani se definuje jednou a v pripadé zmény stavu aplikace, React
reaguje prekreslenim rozhrani. (26)

React vyuziva architekturu zaloZenou na komponentach. Komponenty slouzi
k feseni problému komplexnich stavii tim, Ze jednotlivé casti rozdéli na mensi
soucastky. Komponenta v Reactu je podobna funkci vjazyce JavaScript: vidy
generuje vystup, kdyZ je volana. V podstavé generuje k6d HTML, ktery se nakonec
zobrazi v prohliZeci.

Pro dosazeni vysokého vykonu React zaznamenava v paméti Virtualni DOM a
vyuziva jednotlivé rozdily Virtudlniho DOMu pro minimalizaci zmén ve skutecném
DOMu prohliZecCe. To umoziiuje prohlize¢iim aktualizovat pouze prvky, které byly
zménény, namisto aktualizovani celého objektu DOMu. Proces je znazornén na

Chyba! Nenalezen zdroj odkazii. (26) (27)

Virtuaini DOM

Rozdil DOM

Aktualizovany
Virtualni DOM

Obrdzek 15: VirtudIni DOM (26)

Obrazek znazornuje jizZ zminény rozdil Virtualniho DOMu. Virtualni DOM se
uloZi do paméti a cekd na zmény. V pripadé€ zmény, se vezme aktualizovany Virtualni
DOM a nasledné porovna s piedeSlym. Poté porovna rozdily jednotlivych

Virtualnich DOM1 a provede zménu pouze na mistech, kde se provedla skutecna
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zména. Tento proces minimalizuje praci s DOMem a odlehcuje sloZitou manipulaci
prohliZeci. Proces umoziuje provadét vétsi operace bez podstatné ztraty vykonu na

klientské strané prohliZece. (28)

6.3 Historie React Native

Facebook v kvétnu roku 2013 vydal prvni verzi React, nékdy oznacovanou
jako React.js. Jednalo se o priillomovy framework k tvorbé JavaScriptovych aplikaci
a slouzil primarné k posileni reaktivity webovych stranek na front-endu. V té dobé
nikdo netusil, jakou revoluci tento projekt sebou prinese. (29)

O dva roku pozdéji v breznu roku 2015 vychazi React Native. Na popularité
nabyvat vcelku rychle. Jednalo se o revoluci pro vyvoj mobilnich aplikaci. KdyZ byl
React Native vydan, byla podpora pouze pro platformu iOS, avSak podpora pro
stale nové funkce. Facebook nasledné prijal pristup open-source, kde se snazi
zapojit komunitu pro zlepseni frameworku. (29)

Hlavnim cilem React Nativu je zjednodusit vyvoj mobilnich aplikaci a sjednotit
tak vyvoj pro vSechny platformy. Vyvojari nahle nemusi mit znalost vice

programovacich jazykl a mohou vytvaret aplikace pro obé platformy zarover.

6.4 Jak funguje React Native

React Native stavi na stejnych konceptech jako React, ale namisto vykreslovani
HTML element(, pouziva zakladni stavebni prvky nativnich platforem. Kone¢nym
vysledkem je, Ze vyvojari mohou vytvaret aplikace za vyuZiti nativnich prvki
platformy, zatimco pisi aplikaci v jazyce vyssi urovné, vyuzivajicich koncepti a
napadt z Reactu. (18)

JavaScriptova vlakna jsou zodpovédna za spusténi podnikové logiky aplikace,
ktera je zapsana v jazyce JavaScript. Podproces Javascriptu miiZe posilat / prijimat
zpravy do / z hlavniho podprocesu pro zobrazeni pohledi a reagovat na udalosti.

Hlavni podproces je zodpovédny za vykresleni uzivatelského rozhrani na
zakladé prikazi ptijatych z podprocesu JavaScriptu. Dale zpracovava také prirozené
funkce, jako je vytvareni sitovych pozadavki, reaguje na dotykové udalosti,

pristupuje k nativnim prvkiim mobilniho zatizeni a dalsi. Hlavni podproces miize
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v reakci na urcité udalosti posilat zpravy zpét na JavaScriptové podprocesy. Tyto
zpravy jsou odesilany pres interni komponentu zvanou most. (18) (29)

React Native funguje na zakladé vykreslovani uZivatelského rozhrani na
hlavnim podprocesu s prikazy odesilanymi z kédu JavaScriptu. Jako takové musi
existovat néjaké prostredi pro komunikaci mezi vlakny. To je misto, kde vstupuje
React Native Bridge, neboli most. most je posledni bariéra mezi JavaScriptem a
Nativnim procesem. Jakékoli udaje, které je treba predat mezi nativnim kédem a

jazykem JavaScript, budou odeslany praveé pres Most. (18)

-

Mativni
‘ vidkno

Most ‘

JavaScript o
vidkno -

Obrdzek 16: Schéma vidknového systému implementujici React Native

Komunikace pres most jsou obvykle asynchronni a davkové, aby se omezilo
volani na minimum. Most by mohl byt povaZovan za hlavni prekazku aplikace React
Native a doporucuje se minimalné vyuzivat tohoto prvku pro zlepsSeni prirozeného

chovani aplikace. (18)

6.5 Zakladni prvky React Native

Tato kapitola uvadi a vysvétluje zakladni prvky a vlastnosti React Native, které
se vyuzivaji pfi tvorbé aplikace. Slouzi jako teoreticky zdklad pro néasledujici
kapitolu, kterd popisuje tvorbu aplikace. Jsou zde demonstrovany ukazky kédu a

syntax frameworku, které pomohou vysvétlit funkcionalitu.

6.5.1 Vykreslovani

Jak jiz bylo zminéno v kapitole 6.2, React Native vyuZiva koncept zvany
Virtualni DOM. Jedna se o techniku optimalizace vykonu. Je to abstraktni vrstva mezi
kodem, ktery popisuje, jak ma vypadat aplikace, a skutecnym vykreslenim téchto
prvki. Zde je vyuzit Most pro poskytnuti rozhrani od React Native pro nativni API
platformy. Namisto Reactu, kde je vykreslovani do prohlizece DOMu, React Native
voli API rozhrani dané platformy. Napriklad na platformé Androidu Most

komunikuje s Java API rozhrani pro vykreslovani nativnich prvka. (18) (28)
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Viykresleni pomoci

I0S API
. _ I~ Viypocet rozdilu ve Vykresleni pomoci
Zmena ve stavu aplikace _/> Virtuginim DOMu Most Android AP

Jina platformy
- AP

Obrdzek 17: Vykreslovdni na riizné platformy za vyuZiti VirtudIni DOMu

JelikoZ React Native vyuZziva nativniho iOS a Android API, vyvoj aplikace
vypada jako u nativni aplikace. Jak je zfejmé z Obrazek 17, pomoci této techniky, 1ze
React Native vyuZivat na kteroukoliv platformu. V pripadé, Ze vznikne nova mobilni
platforma, je pouze potifeba vytvorit pouze komunika¢ni Most, ktery s danou

platformou komunikuje a predava jednotlivé informace o stavu chovani. (18)

6.5.2 Syntax JSX

JSX je specifickd syntaxe pro React rozsitujici standardy ECMAScriptu
s pouzitim znackovaciho jazyka podobnému XML. JSX je tvofeno zprvkl a
komponent. Prvky jsou ekvivalent pro klasické HTML elementy (napf. <div>) a
komponenty odkazuji na Reactové komponenty. (30)

Na nasledujicim Koéd 3, mizeme vidét jednoduchy zapis v JavaScriptu bez
vyuziti syntaxe JSX. Vytvarime jednoduchy div, kterému nastavujeme text ,Hello

World"“.

const helloWorld = () => {
return .createElement("div", , "Hello World");

Iy

Kod 3: Zdpis bez vyuZiti JSX

Stejny priklad je zobrazen na Kéd 3, kde je vyuzit pravé syntax JSX. Celkové se
struktura podoba znackovacimu jazyku HTML, ktery zjednodusSuje psani pohledu za

vyuziti React technologie.

53



const helloWorld = () => {
return <div> </div>

}

Kdd 4: Zdpis s vyuZitim JSX

Na prvni pohled je vidét, Ze rozdil pristupli neni az tak velky. Nejvice se vSak
projevi pri tvorbé komplexni logiky, ktera obsahuje vice prvki a stylovani. Pak se
pomoci JSX syntaxe stava kéd mnohem Ccitelnéjsi, avSak na ukor plného vyuziti

jazyka JavaScript. (30)

6.5.3 React Native Komponenta

Jako React pro webové prohliZete pouZiva React Native architekturu
zaloZenou na komponentach a cely kdd je tvoren uvniti komponent. Komponenty
jsou opakované pouzitelné objekty, které se pouzivaji k popisu nativnich
komponent, které se zobrazuji. React Native komponenta ma vzdy ,render” metodu,
ktera vykresluje vzhled. Dale obsahuje nékteré vlastnosti a vlastni stav chovani.
(31) (29)

Komponenty se mohou délit na multiplatformni komponenty, nebo
komponentu specifickou pro danou platformu. Napriklad aplikace pro Android aiOS
mohou vyuzivat spole¢né komponentu <View>, ktera se zobrazi jako UIView pro i0S
a View pro Android. AvSak nékteré komponenty jsou dostupné pouze pro
specifickou platformu, naptiklad <DatePickerlOS> zobrazi standardni vybér
datumu pro i0S, zatimco na Androidu existuje <DatePickerAndroid> k dosaZeni
nativni funkcionality vybéru datumu. (31)

Vytvoreni komponenty je potfeba proto, aby rozSifovala tridy
React.Component a méla metodu ,render()“, ktera vraci JSX syntax. Nejjednodussi

priklad komponenty poskytuje Chyba! Nenalezen zdroj odkazii.5.

import { Component } from 'react

class HelloWorldComponent extends {
render() {
< > </View>

}

Kdd 5: React Native komponenta
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React Native ma riizné komponenty podobné zakladnim komponentdm
v jazyce HTML, které se pouzivaji pii vyvoji s Reactem pro webovou prezentaci nebo
Cisté v HTML. Pro zakladni a nejvice pouzivané elementy ma React Native svoje

A4

protiklady. Napriklad pro div React Native vyuZiva klasickou View komponentu. (31)

6.5.4 Zivotni cyklus komponenty

Kazda komponenta v React Native prochazi urcitymi cykly jesté pred
samotnym vyKkreslenim, v pribéhu vykresleni i potom, co byla odebrana. Na

zminéné udalosti miiZeme v React komponenté reagovat. Tyto kroky se v Reactu

componentWillMount — render — componentDidMount

componentWillReceiveProps
shouldComponentUpdate

Yes

Wait for new props or state

componentWillUpdate

l

componentDidUpdate - render

componentWillunmount

Obrdzek 18: Zivotni cyklus komponenty (33)

nazyvaji metody Zivotniho cyklu komponenty. Metody se nemuseji vynucovat, jsou
automatiky volany u kazdé komponenty, ktera rozsifuje React.Components. Tyto
metody umoznuji ovladat chovani komponenty vcelém pribéhu cyklu, od
vykresleni aZ po ukoncCeni. Pfikladem je zavolani asynchronniho poZadavku na
server pii samotném spusténi komponenty, volani se provede jednou a muze

poskytnout data, se kterymi nasledné komponenta pracuje. (32) (33)
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Na Obrazek 1823. vidime diagram postupné jdoucich metod Zivotniho cyklu.
Zatneme metodou componentWillMount, u které lze zavolat udalost jesté pred
samotnym vykreslenim komponenty. Nasleduje cyklus metody render
nasledovanou componentDidMount. Jedna se o stav, ve kterém je komponenta
vykreslena a pripravena reagovat na jakoukoliv zménu. Pfi zméné stavu se
vyhodnocuji metody componentWillReceiveProps a componentWillUpdate. Pokud
dojde ke zméné, komponenty se znovu prekresli podle nového stavu a zavola se
nasledné metoda ,,componentDidUpdate“. V pripadé Ze chceme komponenty odebrat
z pohledu, zavola se automaticky metoda componentWillUnmount. (33)

Veskeré zminéné metody lze volat pouze na plnohodnotné tridové

komponenty.

6.5.5 Dynamické chovani komponenty

K dosazeni reaktivity v komponenté je nutné definovat ménici se stavy,
urcujici chovani komponenty. U komponenty v Reactu tohoto lze docilit dvéma
zpusoby. Jedna se o takzvané ,props” a ,state“. Kazda ma sviij specificky vyznam a
zpusob vyuziti.

Vyuzivanim props lze docilit vétSi znuvupouzitelnosti jednotlivych
komponent. Mohou byt pouZity referenci ,this.props” uvnitr ,render” metody dané
komponenty a poté prijmutim pri pouZiti komponenty. Zjednodusené se jedna o

Props by se mély povazovat za neménné a nikdy by se nemély modifikovat
piimo uvnitf komponenty. Nasledujici Chyba! Nenalezen zdroj odkazu. ukazuje d
emonstraci zakladniho pouziti props v React Native komponenté. Jedna se o dvé
zakladni komponenty. Prvni je zobrazeni vypisu lidi, které predava hodnotu ,name”

jako props do komponenty People. Druha komponenta pouze zobrazi text predany
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z prosp. Pomoci props je mozné definovat obecnou komponentu, ktera se chova

stejné, jen s jinymi daty. (34)

1 import { Component } from 'react'

2

3 class PeopleList extends Component {
4 render() {

5 <View>

6 <People name="Jack" />

7 <People name="John" />

8 </View>

9 ¥
10 }
11
12 class People extends Component {
13 render() {
14 return(
15 <Text>{ props.name }</Text>
16 )
17 ¥
18 }

Kdd 6: Demonstrace vyuZiti props

Zatimco props lze pouzit k zobrazeni staticky neménnych dat, state je datovy
typ v Reactu, ktery se pouziva pro data, ktera se méni. Zakladn{ stav state je obecné
definovan v konstruktoru komponenty a dale lze pristupovat a ménit dany stav
kdykoliv za vyuziti funkce zvané setState. (35)

State je dobry zpiisob ukladani jakéhokoliv uzivatelského vstupu a miize byt
pouZzit jako mozZnost pro sledovani jakychkoliv asynchronnich pozadavki nebo
udalosti.

1 import { Component } from 'react’
é class Clock extends Component {

4 constructor() {

5 this.state = {

6 date: new Date()
7 8

8 }

9 render() {

10 <View>

11 <Text>{ this.state.date.toLocaleTimeString() }</Text>
2 </View>

3 }

14 }

Kéd 7: Demonstrace vyuZiti state
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Predstavili jsme si zakladni lokalni stavy komponenty. Existuje jesté jiny druh
stavii, a tim je stav globdlni, ke kterému miiZe pristoupit kterakoliv komponenta.
Jedna se o abstrakci stavili do stejného ulozisté, ktera se vyuziva zejména u vétSich

aplikaci. Prikladem mtize byt Redux. Tento zplisob je vysvétlen v sekci 6.5.8.

6.5.6 Interakce

Nesmi se opomenout samotna interakce aplikace s uZivatelem. Zakladnim
zpusobem interakce je u React Native vlastnost onPress. Vlastnost reagujici na
podnét, vyvolavajici navésenou metodu k urceni nasledného chovani aplikace.

Jako ukdzku miizeme pouzit jednoduché pocitadlo. Pri kazdém Kkliknuti
navysime cislo. K6d 8 ukazuje primé pouZiti interakce. (36)

1 import { Component } from 'react’;
2 import {View, Button, Text} from 'react-native';

w

4 class Counter extends Component {

5 constructor(props) {

6 super(props);

7 this.state = {

8 count: 0

9 e

10 }

11

12 onPress = () => {

13 this.setState({

14 count: this.state.count++
15 1)

16 }

17 render() {

18 return (

19 <View>

20 <Button onPress={this.onPress} title="Po¢itadlo"></Button>
21 <Text>{ this.state.count }</Text>
22 </View>

23 )

24 }

25 }

Kod 8: Demonstrace interakce v React Native

DalSim zptlisobem interakce je vyuziti gesta na obrazovce. Jako gesto si lze
predstavit potahnutim prstem nad urcitou poloZkou danym smérem. Systém

v

reagujici na gesta ridi Zivotnost gesta v aplikaci. Dotek mize projit nékolika fazemi,
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jelikoZ aplikace urcuje, jaky zadmér dané gesto ma. Aplikace potifebuje detekovat,
jestli gesto byl tazny pohyb, dotek nebo reaguje na vice gest najednou. K tomu slouZzi
tento systém, ktery poskytuje komponentam moznost reagovat na tato gesta. (36)

Systém ma vlastni metody, které dokazi detekovat zacatek interakce, pohyb

samotné interakce a samoziejmé umoznuje vyvojari reagovat vlastni udalosti.

6.5.7 Stylovani prvki

Soucasti React Native je zjednoduSenda implementace CSS pro stylovani
objektu. Styly jsou deklarovany uvnitt JSX souboru, coZ umoznuje psat modularnil>
styly pro modularni komponentu, namisto globalnich styld v CSS.

Styly lze psat tfemi rliznymi zptisoby. Prvnim je inline, k danému elementu.
Dals$i moZnosti je vytvareni JavaScriptovych objektii a nasledné reference elementu
na dany objekt. Posledni moZnosti je metoda Stylesheet.create. Doporucovany
zplsob je stylovani pomoci Stylesheet.create, ktera ¢ini kazdou deklaraci stylu
nezménitelnou a zarucuje, Ze styly budou nacitany pouze jednou béhem Zivotniho
cyklu aplikace. (37)

Na kédu je ukazano stylovani v React Native.

import { Component } from 'react’;
import {View, Text, StyleSheet} from 'react-native';

= .create({
red: {
color: 'red',
Po
});
class TextComponent extends {
render() {
return (
< >
< ={ . > </Text>
</View>
)
b
}

Kaod 9: Demonstrace pouZiti stylii v React Native

15 Modularita - pristup rozdéleni systémii na mensi samostatné ¢asti, které jsou vyuzivany
v riznych ¢astech systému.
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V objektu styles je definovany objekt red obarvujici veskery text cervené. Pro
prifazeni stylu pro element staci referovat pres atribut style a odkazovat na dany
objekt v objektu styles. (37)

Mezi popularni zpiisoby stylovani u JavaScript aplikaci patii pouzivani Styled-
components. Jednd se o zlehcujici zptisob stylovani, kde css je psano pfimo s
referenci, na ktery prvek maji vlastnosti prijit. Nasledné se modifikuje vzhled

pomoci atributti na daném elementu. (37)

6.5.8 Redux

V ptredchozi kapitole jsme se zminili o globalnim uchovavani stavu aplikace, ke
kterému miize kterakoliv komponenta nezavisle pristupovat. K tomu slouZi pravé
Redux, predvidatelny kontejner k uchovavani stavii pro JavaScriptové aplikace.
Redux se ridi tfemi hlavnimi principy.

Prvnim principem je uchovavani vSech stavli v jednom ulozisti ve stromovém
objektu. Tim docili jednoduché manipulace s daty. Objekt miiZe byt tak snadno
uchovan na klientské strané bez Zadného velkého usili, a tim se docili lepsiho
uzivatelského efektu. (38)

Druhym principem je pouze moZnost Cist uchovavané stavy. Znamena to, Ze
jednotlivé stavy pro komponenty jsou urCeny pouze pro cteni a nikoli kjejich
modifikaci uvnitf komponenty. Pro modifikaci slouzi v Reduxu action, které
vyvolavaji udalost, pri které se nastavi nova hodnota pro vybrany stav. To zaruci, Ze
veSkerd manipulace s daty zlistdva na jednom misté. (39)

Poslednim principem je provadéni zmén pomoci Cistych funkci neboli tzv.
reducerli. Reducer je Cista funkce, ktera ptijima predchozi stav a akci, a vrati
modifikovany stav. Je dileZzité si uvédomit, Ze navratova hodnota je novy objekt,
nikoliv mutace predeslého. Reducer prijme objekt, modifikuje stav a nasledné vraci

novy pozadovany stav. (39)

6.5.9 Testovani aplikace

Obcas pracujeme s logikou, ktera je komplexni a vyZaduje bezchybnou

implementaci. V pripadé, Ze by nastala chyba, mize to mit velky dopad pro aplikaci
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a jeji spravné fungovani. Tento problém lze vyreSit pomoci psani testli. U React
aplikaci lze provadét tyto druhy test.

Jedny ze zakladnich testi jsou jednotkové testy. Jednotkové testovani je druh
automatického testovani zaméireného na testovani funkcionality ¢asti systému
izolované. Testuji se samotné funkce, React komponenty nebo celé tridy. Cilem
jednotkovych testii neni samotnd logika aplikace, ale pouze funkcionalita

testovaného subjektu. (40)

const testArray = [1, 2];
const expectedArray = [2, 4];

('test increment array', () => {
( ( , 2)).toEqual( hE

Kod 10: Ukdzka Jednotkového testu v Jest

Na testovani pouzijeme JavaScriptovy testovaci nastroj Jest. Jest spravuje
Facebook, tudiZ kompatibilita s React a React Native je zarucena. V dokumentaci
uvadi manual pro testovani pfimo na React Native. Na obrazku vsak lze vidét
jednoduchy test, porovnavajici dvé pole. Funkce ,multipleArray“ vynasobi pole
dvéma, a nasledné se porovnava vysledek s otekdvanym polem ,expectedArray*.
Pokud obé pole jsou stejna, test uspéSné prosel. (40)

Dal$im stupném testovani jsou integracni testy. V integracnich testech jsou
jednotlivé ¢asti aplikace spojeny v jeden celek, a testuje se kompatibilita vice prvki
spolupracujicich k dosazeni poZadovaného vysledku. U¢elem integra¢nich testd je
zjisténi pripadnych chyb vrozhrani a interakcich mezi jednotlivymi moduly a
komponenty. Naptiklad kazda funkce sama o sobé funguje spravné, ale jako celek
miZe vytvaret nechténou funkcionalitu. (40)

Poslednim stupném testovani je testovani pomoci snimkd. Timto zplisobem
|ze testovat uZivatelské rozhrani. Test probiha uloZenim prvotni verze snimku, ktera
je schvalena. Nasledné probihaji testy, kde se porovnavaji snimky. V pripadé Ze
snimek selZe, nemusime cCinit obecny zavér, Ze test neprosSel. Mohlo se jednat o
umyslné zménéni vzhledu a mélo dojit k nesouladu. V tomto pripadé je spravnym

postupem vytvorit a uchovat novy snimek a odstranit predchozi zastaralou verzi.
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Veskeré testovani je vhodné testovat automatizované. K tomu mohou slouzit
automatizované nastroje, nebo verzovaci systémy, které spousti tyto testy

automaticky jako reakce na udalost (udalosti mtize byt zména kédu). (40)

6.5.10 Ladéni a hledani chyb

Posledni Casti této kapitoly je ladéni programu. Opomijenou, ale diilezitou
soucasti kazdého vyvoje je potfeba umét ladit a pripadné vyhledat zdroj chyby
v aplikaci.

Vsechny chyby a varovani v aplikaci se zobrazuji uvnitt bézici aplikace. Jedna
se o efektivni zpiisob, jak sdélit chybu na jednom misté.

Pokud se vnasi aplikaci objevi chyba nebo néjakd nestandardni akce,
frameworKk ji vrati do termindlu i obrazovky s vysvétlenim o dané chybé. Chyba se
zobrazi pres celou obrazovku s chybovou zpravou a stopou. React Native dokonce
poskytuje zpusob, jak se rychle dostat k problematickému koédu kliknutim na
konkrétni radek. (41)

Pro pristup ke skriptlim JavaScriptu a zobrazovani logt a ladéni aplikace je
nutné pripojit béZici aplikaci do webového prohliZeCe Chrome podporujiciho
Nastroje pro Vyvojare. V aplikaci React Native se musi povolit vzdalené ladéni
JavaScriptu a poté pripojit k béZici aplikaci z webového prohliZece. Tim dostavame
moznost ladit aplikaci stejnym zpisobem jako webovou stranku. Miizeme vkladat

breakpointy, sledovat zpracovani sitovych pozadavki a jejich odpovédi. (41)

6.6 Shrnuti

Tato kapitola pojednava o technologii React Native a jeji funkcionalité.
Vysvétleny jsou principy a z ¢eho je React Native sloZen, a jak funguje. Nasledujici
kapitola pojednava o praktickém pouziti technologie na redlném prikladu, kde se
vyuzivaji jednotlivé prvky. Nejprve se zamérime na specifikaci zadani a ucel

aplikace.
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7 Specifikace zadani

V této Casti je specifikovano zadani, které se nasledné zpracuje jako prakticky
priklad. Ur¢i se jednotlivé poZadavky na aplikace a co vSechno ma spliovat.

Nasledné se seznamime s prostiedim, ve kterém probiha samotny vyvoj.

7.1 Aplikaéni pozadavky

Pred samotnou implementaci aplikace, je potreba si definovat poZadavky na
aplikaci. Cilem aplikace je prakticky si vyzkousSet funkcionalitu React Native.

Aplikace jako samotna by méla béZet na vice operacnich systémech. To je
hlavni mySlenka multiplatformniho vyvoje mobilni aplikace. Proto jako prvni
poZadavek je béh jak na iOS platformé, tak i na Android.

DalSim kritériem aplikace je vyuzivani vestavéné funkcionality mobilniho
telefonu. Jde o otestovani propojeni React Native spolu s vestavénou funkcionalitou
mobilniho zatizeni. V pripadé, Ze bychom nevyuzivali tento poZzadavek, celou
aplikaci bychom mohli napsat jako webovou aplikaci zobrazovanou na mobilech.

Nedilnou soucasti dnesni doby je dotazovani se na pripravené rozhrani pro
ziskavani dat za béhu aplikace. DalSim poZadavkem je tedy vyuziti dotazovani na
API a nasledné zobrazeni dat. Vyzkousi se ladéni dotazovani a zobrazeni toku dat
pres sit a reakce na mozné situace. Jelikoz bude probihat velké mnozstvi dotazij, je
nutné pripravit optimalizaci. Vyslednd data se uloZi do aplikace kzamezeni
zbytecnych duplikacnich pozadavki na sit' a uzivatel tak nemusi zbytecné posilat
dal$i poZadavky. Nasledné aplikace bude schopna fungovat i bez pripojeni
k internetu.

Dal$im poZadavkem je vyuzivani externich knihoven rozsitujicich bud’ React
Native funkcionalitu nebo danou logiku, kterou jizZ nékdo vymyslel a neni pottreba to
vymyslet znovu. Zpravidla se jedna o neoficidlni balicky vyvijené komunitou.

Aplikace by méla byt rozSirovatelna a lehce udrZovatelna. Proto je potreba

psat aplikaci optimalné k témto pozadavkiam.
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7.2 Pripadova studie

Jako pripadova studie pro vyvoj mobilni aplikace psané v React Native, je
vytvorena aplikace pro zobrazeni nejbliZsSich bankomatli podle aktualni pozice
zatizeni. Pracovni nazev je Banko, zkracenina slova Bankomat.

Dilivodem vzniku této aplikace je zjednodusit hledani bankomatl v cizim
prostredi, kde uZivatel nezna okoli. UZivateli ma aplikace usnadnit nalezeni
nejbliz§iho bankomatu podle aktualni polohy.

Aplikace spliiuje funkce jako ziskavani aktualni polohy zarizeni, pri kterém
vyuziva vestavéné funkce jako GPS. Bankomaty a jejich lokality se ziskaji ze zdroji
tretich stran pomoci dotazovani do jejich pripraveného rozhrani. Ziskana data se
budou uchovavat vzarizeni, kde probéhne po urcitém casovém intervalu
aktualizace. To umozni optimalizaci v rychlosti a zmensi se pocet dotaz, které snizi
tok dat. DalSim pozadavkem je implementace knihovny z tieti strany, kterou resi
zobrazeni bankomatd na mapé, kde je ukazano, jak lze cilit funkcionalitu pouze na
konkrétni platformu. Aplikace reSi manipulaci s daty ve formé zptisobu zobrazeni a
jejich serazovani podle vstupnich udaj.

Aplikace je sloZena ze tii zakladnich obrazovek. Prvni obrazovka je domovska
stranka, ktera bude slouzit jako rozcestnik. Momentalné bude obsahovat pouze
proklik do vypisu, ale jedna se o horizontalni posouvaci karty, kde mohou ¢asem

pribyvat nové funkcionality.

Nadpis Nadpis Nadpis

Banka - ulice
Vzdalenost
Banka - ulice

Vzdalenost

Vzdalenost

Banka - ulice

/ \ Vzdalenost

|§ Tladitko ‘ Banka - ulice

/ N Vzdalenost

P |1

>
>
Vaddienost
>
>

Obrdzek 19: Ndvrh obrazovek aplikace
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Druhou obrazovkou je samotny vypis aplikace. Sklada se z dosaZenych dat
sefazenych od nejbliz§iho bankomatu. Kazdy zaznam ve vypisu zobrazuje aktualni
vzdalenost, pobocku bankomatu a ulici. Pri prokliknuti zdznamu se dostaneme do
detailu bankomatu. Detail se sklada ze zobrazeni vybraného bankomatu na mapé

k lepSimu vyhledani bankomatu.

7.3 Priprava prostredi

Pro samotny vyvoj aplikace je pouzito nékolik pomocnych nastroji. Nékteré
z uvedenych jsou potrebné pro samotny vyvoj, jiné ho usnadnuji a zptijemnuji.

Mezi hlavni nastroje, bez kterych nelze vyvijet multiplatformni aplikace, patfi
vyvojova prostiredi neboli IDE. Napomahaji s pripravou samotného projektu a
umoznuji stahnout potiebné balicky na vyvoj automaticky. K vyvoji pro platformu
iOS se pouziva prostiedi XCode, jenZ pripravi veSkeré potiebné knihovny na
platformu a obsahuje samotny emulator iPhonu pro testovani aplikace. Android
vyuziva svoje prostiedi Android Studio, které je specificky navrzené na vyvoj
Android mobilnich aplikaci. Dopomaha stahnout veskeré balicky a umozZnuje
stahnout riizné verze operacniho systému Android, stejné tak i s emulatorem
konkrétnich mobilnich telefonli. Av§ak pro samotnou praci je vyuZit editor Visual
Code Studio. Hlavnim dvodem je samotnd rychlost editoru oproti vyvojovému
prostredi a moznost osobniho piizplisobeni editoru. DalSim divodem je psani
multiplatformni aplikace v jazyce JavaScript, proto neni potieba vyuzivat specifické
IDE pro danou platformu.

Aplikace je tvotena na Macbook Pro 2016 s opera¢nim systémem macOS High
Sierra. JelikoZ Apple je uzaviena komunita a nedovoluje vyvoj aplikaci pro platformu
na jinych operacnich systémech, lze na Macbooku testovat vyslednou aplikaci
v emulatoru.

Jako verzovaci systém je vyuzit GIT a kod tak 1ze snadno uchovavat na Githubu,
ktery slouzi jako verejné uloZisté zdrojového kodu.

Na vyvoj je nutné mit v neposledni radé pripraveno JavaScriptové prostredi.
Jedna se o Node.js, ktery umoznuje snadny vyvoj JavaScriptovych aplikaci. Obzvlast
je vyuzit spravce JavaScriptovych balicki. Umoziiuje jednoduse ptidavat jednotlivé

knihovny z repositare a uchovavat jejich verze pro snadné spusténi projektu.
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Aplikace je zadana se vSemi specifikacemi, které musi spliiovat pro spravnou
demonstraci vyvoje multiplatformni aplikace za vyuZiti React Native. Prostiedi pro
vyvoj je definovano. Nasledujici kapitola pojednava o samotné implementaci

aplikace.

66



8 Vyvoj aplikace Banko

Tato kapitola popisuje prakticky vyvoj mobilni aplikace zadané z pripadové
studie. Ctenaii je ukazdn zpiisob vyvoje multiplatformni mobilni aplikace
v technologii React Native.

Popis jednotlivych kapitol na sebe navazuje, a nelze preskakovat jednotlivé
casti, aniz by aplikace mohla fungovat. Pro kompletni zdrojové kédy je k dispozici
elektronicka. Projekt obsahuje soubor Readme.md, ve kterém popisuje postup pro

zprovoznéni a spusténi projektu.

8.1 Priprava projektu

NeZ se zacne svyvojem aplikace, je potreba pripravit vyvojové prostiedi.
Prvotni kol je zprovoznit zdkladni ,Hello World“16 aplikaci a spustit ji v obou
emulatorech (i0OS a Android). Nasledné se vysvétli struktura React Native aplikace a
v jaké ¢asti se vyviji aplikace.

K chodu aplikace je potfeba nainstalovat Node.js, ktery lze stahnout
z oficialniho webu. Instalace probiha intuitivné pomoci grafického rozhrani. Po
dokonceni instalace je dtlezité si zkontrolovat, zdali je Node.js dostupny z terminalu
a miZeme vyuzivat pozadovaného rozhrani a spravce JavaScriptovych balicku. Pro
zjisSténi do terminalu spustime nasledujici prikazy. Pokud se Node.js nainstaloval

spravng, piikaz by mél vratit aktualni nainstalovanou verzi.

=» ~ node -v
v11.2.0

=% ~ npm -v
6.7.0

Kdd 11: Kontrola verze Node.js a npm

Dal$imi ndastroji jsou vyvojarské prostiedi podporujici emulatory mobilnich
zatizeni. Pro iPhone je potfeba nainstalovat XCode prostiedi. Tento krok lze provést
pouze na zarizeni od spolecnosti Apple. XCode nainstalujeme jednoduSe pomoci
Apple Storu, kde se operacni systém postara o staZeni a instalaci. Po dokonceni si

otestujeme spusSténi emulatoru pro iPhone. Stejny proces provedeme pro Android

16 Hello World - maly program, pro prvni spusténi generujici text na obrazovce.
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Studio, kde na oficidlnich strankach stahneme IDE a provedeme instalaci. U Android
Studio je zprovoznéni komplikovanéjsi, proto je dobré postupovat podle navodu
zverejnéného na oficialnich strankach. Po dokonceni téchto kroki jsou pripravené
emulatory na obé platformy. Nainstalujeme si posledni editor pro psani aplikace. Jde
pouze o osobni preference. Pfredchozi nastroje splni stejnou funk¢nost.

Zakladni nastroje jsou pripravené a je Cas vytvorit samotny projekt.
V prikazovém radku se presuneme do slozky, kde chceme mit projekt uloZeny a

pomoci npm stahneme prikazové rozhrani pro React Native.

=» projects npm install expo-cli -g

Kod 12: Instalace rozhrani Expo

Expo je nejjednodussi zptisob, jak zacit vytvaret nové aplikace pro React
Native. Vygeneruje zakladni strukturu pro projekt bez jakékoliv dalsi instalace nebo
konfigurace. Po dokonceni instalace Expa staci zadat prikaz pro vytvoreni projektu

spolu s ndzvem slozky, pod kterym je aplikace dostupna.

= projects expo init Banko

Kod 13: Vytvoreni zdkladni struktury aplikace

Jak je zminéno, prikaz vytvori slozku pojmenovanou Banko spolu se vSemi
zavislostmi. Pro spusténi projektu se staci v prikazovém radku presunout do slozky

a spustit projekt pomoci vygenerovaného skriptu.

=» projects cd Banko
= Banko git:(master) X npm start

Kéd 14: Prikazy pro spusténi aplikace

Prikaz spusti vyvojovy server, na kterém pobéZi aplikace. DalSim krokem je
propojeni aplikace pro oba emulatory na zobrazeni ,Hello World“ aplikace.

v_ v

Aplikace je pripravena na vyvoj a béZi v reZimu sledovani zmén, kde pfi zméné
kédu se automaticky spusti sestaveni aplikace a vysledny kod je vloZen do béZici
aplikace a dojde k prekresleni zobrazované aplikace bez nutnosti vypnuti nebo
manudlni aktualizace mobilniho zatizeni. UmozZnuje tak rychlejsi a ptijemnéjsi vyvoj

aplikaci.
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8.2 Struktura aplikace

Na néasledujicim obrazku lze vidét vygenerovanou strukturu cisté aplikace.

App.Jjs

__tests__
android

app.json

index.Jjs

ios

node_modules
package-lock. json
package.json

Obrdzek 20: Struktura React Native aplikace

Struktura aplikace je slozena z konfiguracnich a aplikacnich soubori. Mezi
konfigurani soubory lze zaradit expo, babelrc, eslintrc, gitignore, watchmanconfig.
Dané soubory nastavuji styl kompilace JavaScriptu, zplisob syntaxe a jiné mozné
konfigurace tykajici se celého projektu. Mezi diilezité soubory konfiguracni patii
package.json. Uchovava v sobé seznam knihoven, na kterych je aplikace zavisla pro
sviij béh. Navic obsahuje definované skripty, pro spusténi napiiklad aplikace, nebo
spousténi testli, aniZ bychom si museli pamatovat sekvenci prikazi. Po
vygenerovani se spusti prikaz pro stazeni vSech zavislych knihoven. Knihovny jsou
uchovavany ve sloZce node_modules. Po dokonceni veSkerého stahovani se
automaticky vygeneruje package-lock.json obsahujici verze jednotlivych knihoven
pro zpétnou kompatibilitu.
vychozi bod aplikace. SlouZi jako spoustéc aplikace.

V tuto chvili je projekt pripraven a vysvétlena zakladni struktura aplikace.

Nasledujici ¢ast se jiZz zabyva konkrétni implementaci aplikace.

8.3 Vyvoj aplikace

Tato sekce pojednava o samotném vyvoji aplikace. Vyvoj je psan postupné, jak
aplikace vznika od dvodni obrazovky, ptes vypis, aZ do detailu s mapou. Neni zde
popsand veskera funckionalita a stylovani. V pripadé zajmu je mozZné nahlédnout do

zdrojového kddu.
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8.3.1 Uvodni obrazovka a Navigace aplikace

Jako prvni je sestavena uvodni stranka. Zacneme smazanim veSkerého
vygenerovaného obsahu v souboru App.js. Uvodni obrazovka je definovana jako
rozcestnik pro vybrani poZadované funkce. Rozcestnik ma byt horizontalni
posouvani blokii karet, kde kazda karta obsahuje specifickou ikonu, nazev funkce a
jeji popis.

Ve strukture aplikace vytvorime slozku src, v které je nasledné tvoren veskery
obsah pro aplikaci. Prvotné si vytvoirime konfigura¢ni soubor uchovavajici staticka
data pro aplikaci. Vytvotrime pole karet uchovavané v konstanté homepageSlides,

kterou nasledné exportujeme pro mozné pouziti z jiného souboru.

export const homepageSlider = [

{
title: 'Vypis bankomatl',
image: ('./../assets/homepage/atm.jpg'),
route: 'atmList',

}

Kaod 15: Reference na data pro tivodni strdnku

Vytvoiime si novy adresar screens obsahujici jednotlivé obrazovky. Jako prvni
vytvorime homepage.js pro uvodni stranku. Na dvodni strance budeme chtit
vyuzivat externi knihovnu vytvarejici Carousel efekt. Pro tuto specifikaci vSak
vytvoirime samostatnou komponentu. Komponenta pftijima vykreslujici prvky jako
props, proto ji l1ze pouZit i v jinych ¢astech aplikace. Do komponenty importujeme
vSechny potfebné knihovny a elementy ndm poskytujici knihovny ,react-native®.
Vytvorena tiida MyCarousel obsahuje samotnou render metodu vykreslujici sviij
obsah. Déle je zde druhd metoda pro samotny prvek posilajici dovniti externi
knihovny ,react-native-snap-carousel“. Nesmime zapomenout i na potrebné styly

k zobrazeni poZadovaného efektu. Kompletni komponenta vypada nasledovné.
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1 import {Component} from 'react';

2 import {Text, View, ImageBackground, StyleSheet, TouchableOpacity} from 'react-native';
3 import Carousel from 'react-native-snap-carousel’;

4

5 class CustomCarousel extends Component {

6 _renderItem({item, index}) {

7 return (

8 <ImageBackground

9 style={styles.carouselltem}

10 source={item.sourcelmage}

11 >

12 <View style={buttonContainer}>

13 <TouchableOpacity

14 style={[bubble, button]}

15 onPress={() => this.props.navigation.navigate(item.route)}
16 >

17 <Text style={buttonText}>{item.title}</Text>
18 </TouchableOpacity>

19 </View>

20 </ImageBackground>

21 N8

22 }

23

24 render () {

25 const { entries, sliderWidth, itemWidth } = this.props;
26 return (

27 <Carousel

28 ref={(c) => { this._carousel = c; }}

29 data={entries}

30 renderItem={this._renderItem.bind(this)}
31 sliderWidth={sliderWidth}

32 itemWidth={itemWidth}

33 />

34 )8

35 }

36 }

Kod 17: Vytvoreni komponenty pro Carousel v souboru MyCarousel.js

MyCarousel importujeme do Uvodni obrazovky spolu s definovanymi daty.

Staticka data preddme komponenté MyCarousel a vznikne ndm poZadovany efekt.

1 class HomeScreen extends React.Component {
2 render() {
3 return (
4 <View style={{ flex: 1, alignItems: 'center', justifyContent: 'center' }}>
5 <Carousel entries={homepageSlides} sliderWidth={globalWidth}
6 itemWidth={globalWidth} navigation={this.props.navigation} />
7 </View>
8 DE

9 1}

10 }

Kod 16: Zobrazeni tivodni strdnky

Uvodni stranka je vytvorena. Pro prechod do vypisu je potfeba vytvorit

navigaci pro aplikace k moZnému prechodu mezi jednotlivymi strankami.
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8.3.2 Navigace aplikace

Pro nadefinovani navigace aplikace je nejlepsi vyuzit jiz napsanou externi
knihovnu, tvorici efekt mozny pro mobilni aplikace. Na mobilnich aplikacich lze
vyuzivat nékolik druhii navigaci. Mezi nejvice pouZzivané je postranni menu neboli
Hamburger Menu. K ¢asto pouZivanym patfi i panelové karty pro prechod mezi
obrazovkami. V nasi aplikaci vyuZijeme prekryvani obrazovek nad sebou. Jedna se o
popularni zptsob, ktery vyuziva naptiklad aplikace Instagram. Pi prokliku nova

stranka prekryje stavajici a zobrazi navratové tlacitko.

import { createStackNavigator } from 'react-navigation';

const AppNavigation = (
{
home: {
screen: 5
navigationOptions: () => ({
title: .home,
headerLeft:
1)
P
atmDetail: {
screen: s
navigationOptions: () => ({
title: .atmDetatil
1)
Yo
atmList: {
screen: ,
navigationOptions: () => ({
title: .atmList
1)
+
g
)

Kod 18: Definice navigace aplikace

Na Chyba! Nenalezen zdroj odkazii.je znazornéna demonstrace vytvoreni n
avigace pro aplikace Banko. KaZzda obrazovka ma svoji identifikaci, podle které lze
ke strance pristupovat. Navigaci je potieba aktivovat v kofenovém souboru App.js,

jelikoZ urcuje jaka obrazovka je v danou situaci aktivni.
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import {Component} from 'react’;

2 import AppNavigation from './src/screens';
1 export default class App extends {
render() {
return (
< ) ) >
)
}
¥

Kdd 19: Registrace a pouZiti navigace pro aplikace

Navigace s ivodni strankou je pripravena. DalSim cilem je vytvorit stranku

s vypisem bankomati.

8.3.3 Vypis Bankomatii

V dané casti je poZzadavek o vytvoreni vypisu bankomati serazenych od
nejblizstho bankomatu podle aktualni polohy pouZivaného zarizeni. Pred
implementaci si definujeme konkrétni poZadavky, jak by dany proces mél fungovat.
Vcelku si vytvorime néco podobného jako je User Storyl7 obsahujici svoje akceptani
kritéria pro splnéni poZadované funkcionality.

Pozadavkem je vytvoreni vypisu bankomatd. Ktomu je dany seznam

akceptacnich kritérii.

e Kdyz uzivatel prohlizi vypis, ma kdispozici aktualni seznam bankomati
ziskanych z API pobocky

e Kazdy zaznam obsahuje logo pobocky, nazev, ulici a vzdalenost od zarizeni

e Vypis bankomatd je serazeny od nejblizsiho k aktualni poloze zarizeni

e V pripadé premisténi zarizeni jsou vzdalenosti automaticky prepocitavany

e Pri kliknuti na zadznam ve vypisu je uZivatel presmérovany do detailu
bankomatu

e Zaznamy ziskané pres API lze ulozit do mobilu, aby se pfi opétovném

spusténi a prechazeni mezi strankami se nepoustély duplicitni dotazy

PoZadavky jsou definovany a nasleduje jejich samotna implementace.

17 User Storie - zplisob zadavani prace s pridanou hodnotou pro uzivatele.
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Jako data pouZijeme hlavné bankomaty spolecnosti Airbank. K ziskani
pristupu je nutné se registrovat jako vyvojar vjejich portadlu a zaregistrovat
samotnou aplikaci. Po dokonceni registrace je vygenerovan prihlaSovaci API Klic.
Kli¢ umoznuje ziskat pristup krozhrani banky. Z dokumentace vyctu rozhrani
vyuzijeme to, které jako navratovou hodnotu obsahuje vSechny registrované
bankomaty v Ceské republice. Rozhrani neobsahuje Zadné dopliiujici parametry,
jenom posila zpét bankomaty tak, jak jsou uloZené v databazi. K dotazu se vyuZzije
externi knihovna na protokolovou komunikaci Axios. Funguje jako klient a obsahuje

Sirokou funkcionalitu. PoZzadavek je demonstrovan nasledovné. (42)

export async function setAirbankAtms() {
= await ({
url: 'https://api.airbank.cz/openapi/public/vl/atm/own’,
method: 'get',

headers: {
'Content-type': 'application/json;charset=UTF-8',
apiKey:
}
});
if .status === 200) {
return .data.data;
}

Kéd 20: Dotaz na ziskdni bankomatii

Funkce ma prefix async, to dava najevo, Ze funkce vraci promise. Promise
funguje jako ,prislib budouci hodnoty“, kterou metoda jednou vrati. Nasledné
klicovym slovem await je poruceno JavaScriptu, aby vyckala, dokud se promise
nedokondi. (42)

V dalsim kroku zpracujeme data a ke kazdému zadznamu priddme zadznam o
aktualni vzdalenosti od zarizeni. Pro zjiSténi aktudlni polohy zarizeni React Native
nabizi moZnost vyuZit Geolokaci zarizeni. Pfi vytvareni aplikace pomoci Expa, je
automaticky povoleno vyuzivat Geolokaci na zarizeni. Aby aplikace méla informace
o aktualni poloze, je nutné ziskat souhlas od uZivatele. Geolokace ma vlastni metody

getCurrentPosition k ziskani aktualni polohy.
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1 getCurrentPosition() {

2 navigator.geolocation.getCurrentPosition(

3 position => {

4 this.setState({

5 currentPosition: {

6 lat: position.coords.latitude,
7 lon: position.coords.longitude
8

}
9 })
10 },
11 { enableHighAccuracy: , timeout: 20000, maxiumAge: 1000 }
12 )
13 }

Kdd 21: Metoda pro ziskdni aktudIni polohy

Aktudlni poloha je ukladana do state currentPosition, kterou vyuZijeme pro
spocitani vzdalenosti mezi jednotlivymi bankomaty. Kvypoltu vzdalenosti
vyuzijeme zemépisné souradnice. Je potfeba napsat funkci, kterd spocita
kilometrovou vzdalenost za vyuziti zemépisné délky a zemépisné sirky. Pouzijeme
takzvany ,haversine“ vzorec sprevodem na kilometry, ktery vrati skutecnou
vzdalenost mezi body. Neni piesna jako Vincentyho formula, ale splni v aplikaci sviij

Geel. (43)

1 function distanceBetweenPoints(latl, lonl, lat2, lon2) {

2 const R = 6371;

3 const dLat = deg2rad(lat2 - latl)

4 const dLon = deg2rad(lon2 - lonl)

5 const a = Math.sin(dlat / 2) * Math.sin(dLat / 2) +
6 Math.con(deg2rad(latl)) *

7 Math.cos(deg2rad(lat2)) *

8 Math.sin(dLon / 2) *

9 Math.sin(dLon / 2)

10 const ¢ = 2 * Math.atan2(Math.sqrt(a), Math.sqrt(1l - a))
11 const d = R * c;

12 return d;

13 }

14

15 function deg2rad(deg) {

16 return deg * (Math.PI / 180)

17 }

Kéd 22: Haversine formula pro vypocet vzddlenosti pouZity v JavaScriptu (43)
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Aplikace nevyzaduje vysokou piesnost vypoctu, vystaci si sorientacni
vzdalenosti.

Momentdlné mame data bankomatd obsahujici zemépisné souradnice,
pouzivaného zarizeni a pomocnou funkci na vypocet vzdalenosti. Pri iteraci
jednotlivych prvki vypocitdme aktualni vzdalenost mezi body a uloZime do nového

pole, ve kterém jsou jednotlivé prvky uloZeny jako objekty s klicem vzdalenosti.

() {
.reduce( (atms, item) => {
const distance = (
this.state.currentPosition.lat,
this.state.currentPosition.lot,
.location.latitude,
.location.longitude
)s
let obj = {};
[ 1 =
.push( )
return ;

}, [1)s

Kéd 23: Iterace bankomatu pro vypocet jednotlivych vzddlenosti

Momentalné jsou data pripravena s aktualni vzdalenosti. Dalsim tkolem je
sefadit je podle nejmensi vzdalenosti. ProtoZe se pracuje s velkym poctem zaznamdj,
je potieba vybrat vhodny radici algoritmus. V této situaci je zvolen algoritmus
quicksort. Algoritmus funguje na principu ndhodného zvoleni prvku (pivot) v poli.
Nasledné se preskakuji prvky tak, aby na jedné strané byly prvky mensi nez pivot a
druhé vétsi. U rozdélenych prvki se provede stejna akce, pokud maji vice nez jeden
prvek. Volba pivotu je velmi dtlezita, jelikoZ urcuje vykonnost samotného
pocet operaci se zvysi. Oficialni algoritmus spociva v razeni Cistych dat, v naSem
pripadé je potreba radit objekty s klicem. Implementace quicksort algoritmus je

nasledujici. (44)
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1 export const quickSortAlgorithm = list => {

2 if (list.length < 2) return list;

3 let pivot = Number(Object.keys(list[0])[0])

4 let pivotObject = list[0];

5 let left = []1;

6 let right = [];

7 for(let 1 = 1, total = list.length; i < total; i++) {

8 if (Number(Object.keys(list[1])) < pivot) left.push(list[1])

9 else right.push(list[1])

10 }

11 return [...quickSortAlgorithm(left), pivotObject, ...quickSortAlgorithm(right)];
12 }

Kdd 24: Zjednodusend implementace quicksort algoritmu (44)

V dany moment jsou vytvoreny funkce, které zpracovavaji data pro dalsi
pouziti. Abychom zarucili funkcionalitu, je moZné napsani testl pro vybrané funkce.
V tuto chvili Ize napsat test na vypocet vzdalenosti a quicksort algoritmus pro razeni.

Kazdy test obsahuje vstupni data, popis funkce a o¢ekavany vysledek. VSechny
testy jsou uchovavany ve slozce __test__. Kazdy soubor se sklada z ndzvu souboru,
nasledné ,test” pro oznaceni souboru jako testovaciho a piiponou souboru

(naptiklad name.test.js).

1 const pointA = {

2 lat: '50.212909',

3 lon: '15.824934'

4}

5

6 const pointB = {

7 lat: '50.204150',

8 lon: '15.829489'

9 bg

10 const expectedDistance = 1.03;

11

12 test('Distance between 2 points', () => {
13 expect(distanceBetweenPoints(pointA, pointB)).toEqual(expectedDistance);
14 })

Kdd 25: Test pro vypocet vzddlenosti mezi body

Na Chyba! Nenalezen zdroj odkazi. je definovany jednoduchy test pro v
ypocet vzdalenosti. Mame pripravené body a predem vime o¢ekavanou vzdalenost.
Vytvorime test, kde funkce vrati nami ocekavanou vzdalenost. Pokud je vysledek

spravny, test projde. V pripadé Ze test neprojde, Ci test selZe, je potreba funkce
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opravit. Test na vypocet vzdalenosti lze zaradit jako jednotkovy test testujici jednu
konkrétni funkcionalitu.

Data bankomatid jsou pripravena a zbyva je vykreslit do vypisu. K tomu
vyuzijeme nativni komponentu React Native, a to je FlatList. React Native nabizi dva
hlavni zptsoby vykreslovani vypisu. ScrollView komponenta vykresluje vSechny
prvky najednou. CoZ umoZiiuje jednoduchou implementaci a pouziti. Naopak pri
vétSim poctu dat mliZe nastat problém s vykonnosti, kdy se budeme snazit vykreslit
vétsi mnoZstvi dat najednou. Naopak FlatList pristupuje kvykreslovani dat
postupné. Jednotlivé prvky se nacitaji postupné podle toho, jak se maji zobrazovat
na obrazovce. Pokud se prvek dostane ale mimo obrazovku, je odstranén. Pomoci
téchto technik FlatList Setii pamét a vypocetni €as a zvySuje vykonnost celé

aplikace. (45)

= ({item}) => {
return(
< ={ } ={0Object. ( )[0]}></ListItem>
)
}
() {
return (
<
={this. . }
={this. }
>
</FlatList>
)
}

Kdd 26: Zdpis pro vypis bankomatii s pouZitim FlatList

Pfi pouziti FlatList posilame do komponenty props data jako prvky, které
chceme vypsat a nasledné renderitem props slouZici jako $ablona. Sablona pfijima
jako parametr jeden prvek zpole. Pomoci této techniky muiZeme definovat
jednoduSe vzhled vykresleného prvku. V nasem pripadé pouzijeme komponentu
definovanou ve vlastnim souboru. Komponenta vyuziva prvek z knihovny react-

native-element pripraveny pro vypis.
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Aktudlné je pripraveny vypis bankomatli, ziskany zexterniho uloZisté a
sefazeny podle nejbliZsi polohy. V dalSim kroku je potieba vytvorit samotny detail

pro bankomat.

8.3.4 Zobrazeni Detailu Bankomatu

Obrazovka detailu bankomatu se sklada z mapy ukazujici pozici vybraného
bankomatu. Detail obsahuje také akci pro vycentrovani bankomatu v pripadé, Ze se
ztrati z obrazovky vybrana plocha a nelze ji najit zpét.

K zobrazeni mapy vyuZijeme Map komponentu obsaZenou piimo v Expo
rozhrani. Komponenta pouziva aplikaci Apple Mapy v iOS zatizeni nebo Google
Mapy v pripadé Android zatizeni. Expo vyuziva react-native-maps knihovnu.
NevyZaduje zadné nastaveni v ramci aplikace vytvorené pomoci Expo. Samoziejmé
pii nasazeni aplikace je potieba nakonfigurovat jednotlivé mapy pro zarizeni. Ale
jesté nejdriv, nez si zobrazime mapu, musime ziskat konkrétni informace o
zobrazovaném bankomatu. (46)

Samotny detail je tvoren jako hrstka komponent bez potiebnych informaci.
Stejné jak u webovych aplikaci, detail se skldda ze zobrazeni konkrétniho prvku
z vypisu. U React Native nelze zadavat odkaz pro prechod do detailu. Misto toho
vyuzivame data posilana pomoci odkazu do detailu. Kdyz ve vypisu klikneme na
urcity prvek ve vypisu, presmérujeme uzivatele na detail spolu s udaji kliknutého
prvku. Tim si ziskdme potfebné informace pro zobrazeni na mapé. Abychom mohli
preposlat dané udaje vyuZzijeme dalsi funkcionality react-navigations a to jsou props
v prechodu.

={() == {

this.props.navigation.navigate( 'atmDetail', {item: 1)

i35

Kod 27: Predavdni parametrii pri prechodu do detailu
Kazdy prvek s sebou nese navésSenou interakci na kliknuti. Pri kliknuti na
prvek zavolame metodu navigaci a vyvolame akci navigate pro presmérovani na
pozadovanou obrazovku. Jako prvni argument vloZime kli¢ obrazovky, druhy

argument je pak objekt dostupny z vyvolené obrazovky.
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1 const { navigation} = this.props;
2 const item = navigation.getParam('item');

Kadd 28: UloZeni parametru predany z navigace

Data jsou predana jako props uvnitf navigation prvku. Zavolame metodu

getParam s poZadovanym argumentem odpovidajici kli¢i, pfedany pti prechodu

z vypisu. Jakmile mame potiebna data, 1ze konecné prejit k vykresleni mapy. K tomu

tedy vyuzijeme element MavView. Mapa vyZaduje pro spravné vykresleni ctyri

zakladni hodnoty - zemépisna sirka, zemépisna délka a pribliZzeni mapy pomoci

delta.

1
2
3
4
5
6
7
8
9

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22 }

class Map extends Component {

state = {
region: {
latitude: this.props.item.location.latitude,
longitude: this.props.item.location.longitude,
latitudeDelta: 0.01,
longitudeDelta: 0.008,

I
}s
render() {
return(
<View style={styles.container}>
<MapView
ref={ref == this.map = ref}
style={styles.map}
initialRegion={this.state.region}
>
</MapView>
</View>
)
}

Kdd 29: Zobrazeni mapy na vybranych soutadnicich

Po predani pozadovanych parametri do mapy, se bankomat vycentruje na

mapé. AvSak na mapé neni bankomat nijak viditelny. K tomu slouZi takzvané
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markery oznacujici viditelné misto na mapé. Nastésti Expo obsahuje i dany element.

Staci uvniti mapy pridat novy element marker se souadnicemi.

1 <MapView

2 ref={ref => this.map = ref}

3 style={styles.map}

4 initialRegion={this.state.region}

5>

6 <MapView.Marker

7 title={item.type}

8 description={item.address.streetAddress}
9 coordinate={item. location}

10 />

11 </MapView>

Kod 30: Zobrazeni markeru na mapé

KdyZz mame pripravenou mapu s vyty¢enym bodem na bankomat, je potieba
pridat tlacitko. Funkce tlacitka je vycentrovani zpét na prvopocatecni pozici pri
zobrazeni detailu. Vyuzivani funkcionality je vyuZito pak pfi ztraceni na mapé, kdy
se pri stisknuti tlacitko vycentruje ptivodni pozice.

Kimplementaci pouzijeme React Native element TouchableOpacity. Pri
stisknuti zavolame metodu, odkazujici na mapu k zobrazeni urcité oblasti. Mapa
k tomuto ucelu vyuziva vlastni metodu animateToRegion obsahujici parametr stejny

jako samotna mapa - region.

1 centerMap() {

2 this.map.animateToRegion(this.state.region)
3%

4

5 <View style={buttonContainer}>

6 <TouchableOpacity

7 onPress={() => this.centerMap()}

8 style={[bubble, button]}

9 >

10 <Text style={buttonText}>Vycentrovat</Text>
11 </TouchableOpacity>

12 </View>

Kod 31: Ukdzka implementace metody na vycentrovdni mapy
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Chyba! Nenalezen zdroj odkazii.31 odkazuje na ukazku implementace. E
lementy jsou umistény uvniti render metody na drovni mapy. Pomoci styli je
tlacitko pozicovani absolutné nad mapou v dolni ¢asti obrazovky.

Nacitani obrazovky pri prechodu vSak neni uZivatelsky privétivé. Vykresleni
mapy s urcitymi souradnicemi neni okamzité a mize trvat nékolik vtefin. Abychom
zlepsili uZivatelsky pozitek zaplikace, implementujeme nacitaci stav aplikace.
Vykreslime pri prvnim nacteni perpetuum mobile - nekonecné tocici se kolecko. Poté
co se mapa kompletné vykresli, vyménime obrazovku s nacitdnim za plné
pripravenou mapou.

K dosaZeni daného efektu je potfeba definovat proménnou isLoading typu
Boolean (miiZe nabyvat dvou moznych stavil - pravda, nepravda). Jako prvotni
hodnotu nastavime pravda. Pfi zobrazovani mapy vytvorime podminku na hodnotu

isLoading. Pokud nabyva hodnoty pravda, oznacuje tak stav nacitdni mapy a je

vykresleny prvek zobrazujici nac¢itani obrazovky.

if (this.state.loading) {

return < ={styles. } ="large" />
} else {
return < ={item} ={this. ({ : Y />

by

Kod 32: Efekt nacitdni mapy

Nasledné ma mapa vlastni udalost onMapReady, kterad se spusti poté co je
mapa zcela nactena.

JelikoZ naSe komponenta je potomek rodicovské komponenty s logikou
nacitani, je potieba poslat informaci rodici o stavu Mapy. Na danou udalost miiZeme
nasledné pripojit vlastni aplika¢ni kéd

V neposledni radé je potieba doladit mapu. Pfi prohlizeni vidime pouze
bankomat, ale chybi zobrazeni uZivatele na mapé. Abychom mohli lépe najit
bankomat, je potreba védét kde se zrovna nachazime. Mapa ma vSak bohaté
rozhrani a dostate¢nou konfiguraci. Zobrazit uzivatele je pak jednoduché, pomoci
showUserLocation. Tim se pri otevieni mapy zobrazi dotaz na svoleni se sdilenim

dat. Pokud uZivatel odmitne, nelze zobrazovat aktualni pozici. S vykreslenim
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uZivatele na mapé funguje i jeho aktualizace pfi pohybu, tvorici lepsi efekt pfii

vyhledavani bankomatu.

8.4 Reseni problémovych situaci

V této Casti jsou rozepsany jednotlivé situace, které mohou mit negativni efekt
pro funkénost aplikace bud’ nedbalosti nebo neznalosti. V ¢lancich nebo navodech
vZdy narazime na bezproblémové reSeni, ve kterém autor popisuje, jak a co mu
funguje. Nejsou vSak rozepsany casti, kdy napsal nefunkni kéd a jak prisSel na
opravu. Pricemz je dllezité si uvédomit, pro¢ nastal problém k tomu, aby se naslo
spravné reSeni. Proto jsou zde shrnuty nékteré ¢asti, v kterych je vysvétlen problém

a nasledné hledani spravného reseni.

8.4.1 Navrh navigace aplikace

Na prvni pohled tvorba navigace pro celou aplikaci nenfi sloZita. Pfredem zname
i jednotlivé prechody mezi obrazovkami. I presto se miize tato Cast stat
problémovou. V nasi aplikaci je situace, kdy mame jednoduchou strukturu navigace.

Mame uvodni stranku, z které se dostaneme na vypis a nasledné z vypisu do detailu.

‘ Uvodni stranka }—»{ Viypis }—»{ Detail ‘

Obrdzek 21: Navigace aplikace

(47)

Na prvni pohled se zda feSeni jednoduché. Podle dokumentace nasi knihovny
na tvorbu navigace lze zjistit, Ze pro tento pripad funguje createStackNavigation
funkce pro tvorbu navigace. Bez predchozich znalosti struktury mobilnich aplikaci
je prvotni odhad vytvorit prechod zuvodni obrazovky do obrazovky vypisu.

Nasledné postupovat vytvorenim nové navigace z vypisu do detailu navigace. (47)

83



\iypis

Y

Uvodni stranka

\fypis : Detail

Obrdzek 22: Spatny ndvrh navigace aplikace

Avsak pri prechodu na detail nastane problém. Jsou aktudlné vidét dvé
navigac¢ni listy. Prvni liSta je navigace mezi hlavni strankou a vypisem ukazujici
prazdnou listu. Druha nasledné ukazovala to, co jsme poZadovali - popis a tlacitko
pro navrat. PokouSet se skryvat menu pomoci stylovdni nebo API navigace
nevyresilo problém.

Re$enim je vytvofit strukturu, kde jednotlivé obrazovky jsou na stejné tirovni.
Kjednotlivym prechodiim vyuZijeme metody, kde urcime, kam je uzivatel
presmérovan. Napiiklad nedovolime prejit z hlavni stranky do detaily, i kdyZ je to
moZné. Navigace je i natolik chytra, Ze tlacitko na predchozi obrazovku funguje i pro
vétsi zanoreni. Pokud dojdeme do detailu z ivodni stranky, tak zpétné tlacitko
odkazuje na vypis a nasledné na ivodni obrazovku.

Timto feSenim odpada duplikac¢ni navigacni liSta a nemusime vytvaret novou
instanci createStackNavigation. VSe je ovladano z jednoho mista, a tim se usnadnf i
naslednd rozsitritelnost. Dililezité je si promyslet pii navrhu aplikace samotnou
strukturu obrazovek a jak jsou provazadny mezi sebou. Efektivnim reSenim je

vytvorit si model aplikace pro lepsi vizualizaci.

8.4.2 O0OdliSnost stylovani mobilnich aplikaci

Dalsi problémy, se kterymi se miiZze vyvojai setkat je samotné stylovani
aplikace. Kdo neni zvykly stylovat pomoci CSS, miiZe v této Casti vyvoje narazet na
nepiijemnosti. Celkovy layouta pozicovani prvkl u React Native je tvoien za pouziti
Flexboxu. Flexbox je moderni zptisob, jak jednotlivé prvky zarovnavat jednoduse
pomoci obalujiciho elementu. Stal se tak moderni nastupcem oproti starSimu layout

tvotreni pomoci Floatovych prvki. (37)
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Prvotni problém nastal pfi tvorbé vypisu. Abychom mohli vyhledavat ve
vypisu uvniti elementu, musi element byt roztaZzeny na celou vysku obrazovky.
V pripadé, Ze mame k tomu ukotvenou hlavicku nad vypisem, uvidime posledni
prvek useknuty o vy$ku hlavi¢ky. Re$enim je pouZit na obalujici element vypisu
hodnotu flex:1. Jedna se o zkratku pro vynuceni roztahnuti prvku do volného
prostoru. Vynutime roztahnuti okna od hlavicky po spodni okraj obrazovky. Tim
ziskame viditelnost posledniho prvku.

Stylovani mobilnich aplikaci vychazi ze stejného principu jako webové
technologie. Vyuzivame samotné CSS pro stylovani samotnych prvki, jen jsou
zapsany v jazyce JavaScript. Avsak to s sebou nese jistd omezeni. Je poti‘eba si davat
pozor na efekty tvoiené v mobilnich aplikaci. CSS v JavaScriptu je omezené na urcité
styly, obzvlast u mobilnich aplikaci. Nékteré prvky nebo selektory nejsou
podporovany. Prikladem mohou byt stiny tvorené pouzitim box-shadow, nebo
selektory pseudo-element pro elementy. Timto je potieba prizplisobit samotny
design aplikace. VétSina vizudlnich efektl se pak d4 dosdhnout vyuzitim obrazk.
Bohuzel tento zplisob neni az tak efektivni. Prikladem mize byt vytvoreni
stuhového efektu na karticce. U webu bychom vyuzili pseudo-elementy pro
nastylovani daného efektu. U React Native aplikace tento vizualni vytvorime za
vyuziti vloZeni obrazku, ktery umistime absolutné na poZadované misto.

Dalsi vyzvou pozivani stylli u React Native aplikaci je udrzitelnost jednotného
vzhledu. Je vhodné mit jednotné velikosti pro odsazovani prvkd, velikosti pisma
nebo samotné barvy. V ptipadé, kdybychom dostali poZadavek na zménu barvy
jenom o mensi odstin, museli bychom projit veskeré pouziti barev v celém projektu
a nahrazovat barvu. Stejné tak to plati i u ostatnich prvki. Re$enim je vytvorit si
soubor pro uchovavani téchto hodnot a sdilet je pro vSechny ptipady. Uleh¢i to praci
se stylovanim do budoucna a aplikace ma tak lepsi uzivatelskou privétivost. Dalsi
moZznost, jak vyuzZivat stylovani u JavaScriptovych aplikaci je knihovna styled-
components. V pripadé, Ze aplikace ma ambice se stat rozsahlou, je vhodné uz od

zacatku premyslet o pouZiti pomocné knihovny na stylovani.
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8.4.3 Vyuzivani lokalnich soubori

Nejedna se tak o problém, jako o samotnou prevenci. Pfi pouzivani vlastnich
soubort je diilezité si davat pozor na cestu k souboru. U vyvoje si miiZeme vystacit
s relativni cestou. Soubor, nejcastéji obrazek, se nam zobrazi a vSe se zda v poradku.
Problém nastane aZ na hotové aplikaci. Pfi kompilaci aplikace se mohou cesty a
umisténi souborid ménit. Dlivodem je sjednoceni jednotlivych JavaScriptovych
soubort do balicku. Kdybychom tedy v komponenté zanotfené do néjaké slozky
potirebovali pouZit obrazek a vyuzili sloZitou cestu k obrazku, po kompilaci se cesta
miuZe lisit.

Jednoduchym reSenim je vyuZivat metody require(). Metody prijima jako
argument relativni cestu k souboru s nazvem. Zajistime samotnou zavislost obrazku
na aplikaci a vytvorime referenci na soubor.

Stejné jako pri stylovani, opakujici se soubory je nejlepsi vytésnit do externiho
souboru. Soubor pak importujeme do potirebnych komponent. V pripadé potieby

zmény souboru staci zménit pouze na jednom misteé.

export const icons = {
airbank: ('../assets/imagegs/airbank.jpg'),
favicon: ('../assets/images/favicon.png'),

Kdd 33: Uchovdvdni ikonek pro aplikaci

Nazorny priklad mtZeme pouZit objekt icons, uchovavajici referenci na
vSechny ikonky v aplikaci. V pripadé potifeby nam staci importovat objekt do
potiebné komponenty a pouzit poZadovanou ikonu. Uchovavame tak vSechny ikony

projektu na jednom mistée.

8.4.4 Externi dotazovani na API

Problém miiZze nastat pii samotném dotazovanim na API. Momentalné
pracujeme pouze s jednou pobockou. Avsak i pritom je nutné premyslet na budouci
pridavani novych zdroji. K tomu je dilezité si navrhnout ukladani a zpracovani

jednotlivych dotazii na verejné API.
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Jako prvni bod je dileZzité samotné ukladani jednotlivych bankomati. V nasem
pripadé se dotazujeme na vice zdrojli. Pritom kazdy zdroj posila zpét data ve svém
vlastnim formatu. Proto potiebujeme néjaky zptsob, jak jednotliva data sjednocovat
a nevytvorit hromadu podminek a sloZitou logiku pro zobrazeni prostého nazvu
bankomatu.

ReSenim tohoto problému je, %e kazda pobocka bude mit svoje vlastni
mapovani. Dotazovani se ponecha stejné, ale pri odpovédi zpracujeme data tak, aby
odpovidala potfebnému formatu dat. Budeme takzvané vytvaret model, kde si
definujeme, jaké parametry potrebujeme zobrazovat a k tomu pro kaZdou pobocku

metodu na mapovani dat.

( ) {
return {
name: ‘'Airbank’,
icon: .ailrbank,
city: .address.city,
streetAddress: .address.streetAddress,
location: .location
}

Kod 34: Uchovdvdni ikonek pro aplikaci

Pfi pouzivani mapovani vysledki, je nutno vracet data ve stejné strukture.
PokaZdé je potfeba mit ndzev bankomatu. Kazda pobocka ma vlastni ikonku. Ve
vypisu chceme stejné tak zobrazit mésto a ulici. Nakonec chceme vypocitavat
vzdalenost a zobrazovat vSe na mapé. K tomu je nutné mit soufadnice bankomatu.
Timto si zaru¢ime jednodussi pracovani s daty a konzistentnost.

Dal$im problémem je vyckat na vSechny dotazy do vSech pobocek a az
nasledné poté vykonavat vypocet vzdalenosti a fazeni od nejbliz§iho bankomatu. Ve
shrnuti je poZzadavkem vyslat nékolik poZzadavkid najednou, kde u kazdého ¢ekame
na odpovéd. Pri dosaZeni odpovédi se provede mapovani a vraci se pole
jednotlivych bankomatli. Po dokonceni posledniho pozadavku, chceme vSechny
ulozit do jednoho pole a nasledné vypocitat vzdalenost a seradit od nejblizsiho.

KteSeni je nejlepsi pouZit JavaScriptovou funkci Promise.all. Promise.all
vyc¢kava na vSechny dotazy na bankomaty, jakmile jsou dokonceny, vraci pole

vysledkd. (48)
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async () {
return all([f ) s eee 1) (( ) == {
return ( ( ));

3
Kéd 35: : Hromadné zpracovdni dotazii na API

Po dokonceni Promise.all dostaneme veSkeré pozadované hodnoty, a lze
pouZzit algoritmus pro vypocet jednotlivych vzdalenosti a nasledné seradit
bankomaty od nejbliZ8§iho. Celkové metoda getAllAtms vraci pripravena data pro

zobrazeni do samotného vypisu.

8.4.5 Ukladani dat do mobilu

Kazdé spusténi aplikace momentalné spousti sekvenci dotazii na ziskavani
bankomatli. Samo o sobé se data bankomati neméni tak casto. Jediné, co
potirebujeme aktualizovat, jsou vzdalenosti vii¢i poloze zatizeni. K tomu Ize vyuzit
ukladani dat na mobilnim zarizeni.

VyuZijeme knihovnu redux-persist podporujici React Native. Ukolem je pfi
prvnim spusténi aplikace uloZit staZena data do mobilniho zarizeni a nasledné pri
zrychleni aplikace a usetieni dat. Vyhodou je i nasledné pouzivani aplikace v off-line
rezimu.

Jak jiz bylo zminéno, vyuZijeme knihovnu redux-persist. Oproti standardnim
zplUsobim pro vyuzivani localStorage pouZijeme AsyncStorage. AsyncStorage je
jednoduché uloZisté na principu kli¢-hodnota pouZivana v aplikacich React Native.
UloZena data jsou tak pristupnd v celé aplikaci. Prvotné si vytvorime konfigura¢ni
soubor. Pfedame hodnoty uchovavané v Reduxu a ten lokalné uloZime. Abychom
mohli vyuzivat dany pristup, je potfeba data bankomatl uchovavat v Reduxu a
posilat jej do samotného vypisu. Tim nebudeme muset zasahovat do logiky
samotnych komponent. Ty pouze budou c¢ist samotna data z uloZisté, kterd jsou
reaktivni (pokud zménime néjakd data, automaticky se vysledek projevi bez
vynucovani prekresleni). (49) (50) (51)

Pri uchovavani dat na mobilnim zarizeni je nutné si davat pozor na zménu

struktury dat. V pripadé jakékoliv zmény vyuzivani a zobrazovani novych dat nebo
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zmény struktury je potieba pripravit vynucené vymazani uloZenych dat.
Kdybychom takto neucinili, pti aktualizaci aplikace by predpokladala data s novou
strukturou. Namisto toho by dostala stale uchovavana data v zarizeni a aplikace by
pak nemusela pracovat dle oc¢ekavani.

V pripadé Ze bychom chtéli zachovat uchovavana data, lze vyuZzivat knihovnu
redux-persist-migrate. Pro zménu dat se vytvori migrace, ktera prevezme stavajici
data a z prenese je do poZadované podoby a nasledné uloZi. Migrace se spusti pouze

jednou a nemusime se o nic jiného starat. (49)

8.4.6 Ladéni aplikace

Obcas pri vyvoji nastava situace, kde aplika¢ni logika nefunguje, jak bylo
poZadovano, i kdyZz nas kod je plné funkcni a veskera validace prosla bez problémii.
V této situaci je nejspiSe problém s predavanim jednotlivych dat v Reactu. K tomu
ndm pomocny debugger ani sledovani http poZadavki nepomiiZe. Potifebujeme
sledovat aktudlni stav uloZenych prvkd uvnitt Reactu a jednotlivych komponent.
Sledovat, jestli se pri kliknuti poSle do komponenty poZadovana udalost spolu se
spravnymi daty.

Resenim je pouziti vyvojai'ského nastroje ,React Developer Tools“. Nastroj pro
usnadnéni ladéni komponent psané v Reactu. Nastroj umoZiiuje pravé integraci
s React Native aplikacemi.

VyuZijeme moZnost globalni instalace balicku a pripojime knihovnu pouze do

naseho projektu.

Kod 36: Prikaz pro staZeni ndstroje pro ladéni React aplikaci

Nasledné priddme novy skript do package.json ke spusténi nastroje. Tim se
ndm otevie samostatné nové okno podobné konzoli pouZivané v modernich
prohliZecich. Aplikace je psana v JavaScriptovém ndastroji pro psani desktopovych
aplikaci. Po spusténi se zobrazi hierarchicky vypis jednotlivych komponent. U kazdé
komponenty lze sledovat jeji stavy a props. Vyhodou je moZnost pretéZovat a

upravovat jednotlivdA data v komponentach a sledovat ndasledné chovani. Pfi
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sledovani informaci v komponenté, miiZeme sledovat i aktualni styly pripojené ke

komponenté

8.4.7 Prenos aplikace do realného zarizeni

Pokud je aplikace funk¢ni se vSemi poZadavky, je pripravena pro pouziti na
skutetném zatizeni. Pro vydani aplikace do specifikovanych obchodi je potreba
spliiovat licen¢ni poZadavky. Jednolité pozadavky se ovSem liSi pro kazdou
platformu.

V pripadé iOS aplikace je proces podobny jako u nativnich aplikaci, avsak
s nékolika kroky navic. Prvni krok se tyka zabezpeceni aplikace App Transport.
Jedna o bezpecnostni funkcionalitu blokujici veskeré pozadavky posilané pres HTTP
a nevyuZzivaji HTTPS. Nasledné je potteba si pripravit konfiguraci schéma uvolnéni
aplikace. K tomu lze vyuzit XCode zabudovany formular pro jednoduché sestaveni
schématu. Zablokuje aplikaci ve vyvojovém reZimu a ndasledné sestavi vesSkeré
potirebné JavaScripty lokdlné. Umozni testovani na skute¢ném zarizeni. Posledni
krok je samotné vypusténi aplikace do Apple obchodu. (52) (53)

Uvolnéni aplikace u Androidu se lisi v nékterych krocich. Stejné jako u iOS,

vétSina krokl je podobna jako pii vypusténi nativni aplikace. Velky rozdil tvoii

=my- - .keystore

Kod 37: Priprava uvolnéni Android aplikace

podepsany APK18 s certifikatem, neZ mohou byt uvolnény do oficialnich Google
obchodil. Pro vygenerovani se vyuzije keytool. Keytool vygeneruje osobni keystore
soubor a ten by nemél byt nikdy odeslan kamkoliv. Nasledné nastavime Android

gradle Pproménné pro vygenerovany keystore soubor.

18 APK - format souboru balicku pouZivany opera¢nim systémem Android.
19 Gradle - nastroj pro automatizované sestavovani programu v jazyce Java
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V neposledni rfadé udaje predame do konfigura¢niho souboru build.gradle.
Zadame heslo, preddme keystore soubor uloZeny jako globalni proménnou projektu.
Nakonec pomoci prikazu vygenerujeme produkéni APK soubor. Ten nasledné lze jiz
nahrat na Google obchod.

JelikoZ aplikace vyuZiva nadstandardni funkce (mapy), je potifeba navic
nastavit samotnou konfiguraci pro mapy. V poslednich letech Google vyzaduje
vlastnit vygenerovany API kli¢ pro vyuZivani Google map. Kli¢ se da ziskat na
oficidlnich strankach a zaregistrovanim aplikace. Nasledné je potieba pouZit kli¢

v aplikaci. Pridanim do balicku android.package registrujeme v konfiguraci API Klic.

"android": {

"package": "ca.brentvatne.growlerprowler",
"config": {
"googleMaps": {
"apiKey": "XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX "
}
}

}

Kdd 38: Registrace API kli¢e pro vyuzivdni Google map

Vygenerovany otisk se vlozi do app.json a uloZi.

U i0S aplikaci vyuZivajici Apple mapy funguje bez jakékoliv extra konfigurace.
Pokud by byly vyZadovany Google Mapy, lze registrovat API kli¢ za vyuziti
ios.config.googleMapsApiKey.

8.5 Hotova aplikace

Vytvorend aplikace momentalné spliiuje zakladni definované pozadavky.
Zacina Givodni strankou, ktera je tvorena zatim pouze z vybéru jedné funkce - vypis
bankomatti. Pri prokliku do vypisu se spusti stahovani dat z API Ceské banky
AirBank. Po dostani jednotlivych bankomatt se provedlo zpracovani dat - vypocet
vzdalenosti a serazeni od nejmensi. Vypis je optimalizovan na velké mnozZstvi dat
postupnym nacitdnim dat pti pohybu. Pfi vybéru z vypisu se dostaneme na detail
obsahujici mapu. Na mapé je oznacena aktualni poloha uzivatele spolu s vybranym

bankomatem. K tomu je pridano tla¢itko pro vycentrovani mapy zpét na bankomat.
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Obrdzek 23: Jednotlivé obrazovky aplikace Bank

Aplikace spliiuje minimalni poZadovanou hodnotu, avSak ma prostor pro

budouci piidani nové funkcionality.

8.6 Budoucifunkcionalita aplikace

[ kdyz aplikace je hotova, mlizeme poiad zlepSovat jeji funkcionalitu. V této
sekci si ukazeme, jak 1ze aplikaci vylepsit.

Jedna z moznych funkci je pridat moZnost vyhledavani do filtrti. Ackoliv jsou
momentalné pridané bankomaty pouze z AirBank, mohou ostatni banky v budoucnu
poskytovat svoji polohu bankomatt taky. K tomu Ize implementovat vybér banky
jako filtr, fulltextové vyhledavani nebo do urcité vzdalenosti.

Mezi zajimavou funkcionalitu miZeme pridat do detailu bankomatu i ostatni
nejblizsi bankomaty, jen je nutné je vizualné oddélit. Je zbyte¢né zobrazovat na
mapé pouze jeden bankomat, kdyz bychom mohli ptidat i ostatni.

Aplikace je pripravena na pridavani novych modult. Tak byla i pfipravena
uvodni stranka. Dal$i planovanou funkci je prevodnik mén. Pomoci API lze ziskat

aktualni kurz.
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9 Shrnuti vyvoje v React Native

V této Casti jsou rozebrany jednotlivé procesy vyvoje a poznatky ziskané pri
vyvijeni aplikace za pomoci frameworku React Native. Pfed shrnutim je potreba si

jednotlivé ¢asti rozdélit podle kategorii. Vypis stanovenych kategorif je nasledujici:

e VyuZiti frameworku

e Podpora nativnich funkci

e PouZita technologie

e Vysledny vzhled aplikace

e Slozitost u¢eni frameworku
¢ Komunita a podpora

e (Ocekavani

9.1 Vyuziti frameworku

Existuje nékolik typu mobilnich aplikaci. Podle ¢lanku existuje vice jak 33 typt
aplikaci na Google Play a 24 na Apple Storu. Mezi hlavni druhy aplikace lze

kategorizovat 7 druhi. Jednd se o aplikace zamérené na:

e Hry

e Nastroje

e Zabava

e Zivotn{ styl
e Zabava

e Produktivita

e Socialni sité

React Native umoziuje vyvijet vSechny typy aplikaci. ZaleZi pouze na
schopnostech vyvojare a samotné komplexité vyvijené aplikace. Naprtiklad lze
vyvinout herni aplikaci, ktera neni komplexni s uritym omezenim. Avsak pro velké
a slozité hry a vysokou grafikou je urcité lepsi zvolit vhodnéjsi nastroj. Stejné tak
komplexni uZivatelské rozhrani s velkym poctem animaci a zatiZenym na grafiku.

Framework umoziiuje vytvaret vykonné aplikace, které se tézko daji rozeznat od
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nativnich. Framework lIze tedy uplatnit u vSech zminénych kategoriich, avSak
s omezenim na herni aplikace. Aplikace zaméfené na ndstroje vyuZzivajici nativni

funkcionalitu je potfeba doplnit potfebnymi rozsirenimi.

9.2 Podpora nativnich funkci

Pfi realizaci aplikace Banko se ukazalo, Ze potrebna nativni funkcionalita
Geolokace je zabudovana primo v React Native a neni potreba doinstalovat
rozSifeni. Uplatnéni funkcionality na projektu s sebou nenesla Zadné problémy a
vyuzivani se stalo jednoduché a primocaré. Dokumentace obsahovala veSkeré
potirebné informace a ukazkové kody, jak funkcionalitu spravné aplikovat.

React Native disponuje velkym poctem podporované nativni funkcionality.
Pro nékteré funkcionalit existuje i vice reSeni vytvorené komunitou. Vyvojar si tak

miuZe vybrat vhodné reSeni poskytujici pozadovanou funkcionalitu.

9.3 Pouzita technologie

Framework pro vyvoj vyuZiva webovou technologii React upravenou lehce
upravenou pro vyvoj mobilnich aplikaci.

React Native aplikuje pro sviij vyvoj jazyk JavaScript. JavaScript poslednich par
let prochazi obrovskym rozvojem. Kazdy rok se pridavaji nové funckionality
usnadiiujici vyvoj a umoziujici nové véci.

Moderni JavaScript pridal nové funkcionality a moZnosti, jak zpracovavat
asynchronni poZadavky za poslednich nékolik let. AZ uz je jedna o metodu ,fetch”
nebo nasledné zpracovavani pomoci prototypu ,then()“. V projektu se vyuzila nova
asynchronni funkce z ES 2017, a tou je ,async await“. Pomoci funkce lze poslat
pozadavek a vyckat na zpracovani, nez JavaScript bude pokracovat k dalSimu
zpracovani. Vysledkem je kratky a strucny zapis, ktery vytvari prehledny koéd. U
pouzivani async await je potiena si davat pozor na definovani metody. Metoda musi
obsahovat slovo async. Tim se oznacuje metoda jako asynchronni. K odchytavani
JavaScript pridal novou funkcionalitu pfevzatou z jinych programovacich jazycich -
»try catch”. UmoZniuje odchytavat napiiklad chybové pozZadavky nebo pripadné

zpracovani dat.
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Jak se postupné JavaScript rozviji, umoziiuje frameworkiim jako je React
poskytovat nové funkce a jednodussi vyvoj. Navic u mobilnich zatizeni se nemusi
resSit kompatibilita do takové miry jako u webovych aplikaci. Za pouziti transpilatori
poskytneme podporu. V piipadé webli musime k tomu fesit podporu pro vice druhii

prohlizecd a operacnich systémt. U mobilnich zarizeni se tento problém neresi.

9.4 Vykon aplikace

React Native nabizi moZnost vyvijet vykonnostné porovnatelné aplikace jako
nativni. Vyvojari je poskytnuto mnoho predem pripravenych komponent a funkci
pro dosahnuti poZadovaného vykonu aplikace.

[ kdyZ React Native se snaZi poskytovat vysoky vykon aplikacim, je potreba se
snazit o to samé pti vyvoji aplikace. Nedbalosti a neznalosti 1ze docilit zpomaleni a
vyuzivani vétsich kapacit pameéti, zatiZit CPU nebo ztratu vysokého FPS.

V projektu se snazime zpracovavat bankomaty, kde jejich pocet piesahuje
1000 zaznamu. Jelikoz kazdé API bank poskytuje data v jiném formata je potieba
provést mapovani do stejné podoby u vSech bank - prvni iterace. Dale je potieba
znat jednotlivé vzdalenosti od aktudlni pozice, tim potifebujeme pro kazdy
bankomat vytvorit algoritmus na vypocet - druha iterace. V neposledni radé je
potieba jednotlivé zaznamy seradit od nejbliz§i bankomatu k aktudlni poloze
zatizeni - treti iterace. Pokud bychom neresili Zadnou optimalizaci ani vykon,
vSechny bankomaty (tisice zaznamii) bychom iterovaly vicekrat, kde pri kazdé
iteraci zaznama provadéli vypocet. Z tohoto hlediska je dtlezité si uvédomit i
optimalizace na strané vyvojafe a nespoléhat se, Ze technologie vyresi vSechny
problémy.

Dal8i optimalizace je tok dat. Pfi nacteni je nutné stdhnout velky pocet
zaznamu z raznych zdroji. Pfitom se jednotlivé udaje o bankomatech nemeéni.
Zména polohy bankomatli neni denni zalezitost. React Native tak nabizi moZnost
ukladat data na zarizeni a predchazet moznym duplicitnim dotaziim, usetii tak
prenos dat a urychli aplikaci pri opétovném spusSténi. Framework tak nabizi
vyuzZivat locakStorage, stejné jako webové aplikace. Pro lepSi funkcionalitu a
kontrole lze pridat i jednoduché databaze jako jsou SQLite nebo PouchDB pro React

Native.
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Vysledny vykon aplikace nezaleZi pouze na zvolené technologii a na tom, co
nabizeji vyvojari z Facebooku. Vytvorili framework, s moZznosti dosahovat skoro az
nativniho vykonu. Je pouze na vyvojari, jestli bude pri vyvoji brat v uvahu i

optimalizaci a zlepSeni vykonu aplikace pro lepsi uZivatelsky zazitek.

9.5 Vysledny vzhled aplikace

Pro vzhled React Native vyuziva CSS vlastnosti prebrané z webovych
technologii, akorat aplikované pres JavaScript. OvSem ne vSechny vlastnosti jsou
podporované u mobilnich zarizeni. Napriklad nelze pouZivat pseudo elementy a jiné
vlastnosti.

Dalsi je si potfeba uvédomit, Ze veSkeré sestavovani layout (grid, usporadani
element) je pomoci CSS vlastnosti Flexbox. Flexbox je CSS modul pro tvorbu layoutu,
ktery usnadnuje vytvaret responzivni strukturu layout bez pouZivani floatu nebo
pozicovani. Lze skladat jednotlivé elementu podle potreby. Flexbox se stal ihned
popularni u webovych aplikaci, kde si ziskal velky uspéch, u mobilnich aplikace

tomu neni jinak.

9.6 Slozitost uceni frameworku

Framework se zpocatku zdat komplikovany na nauceni. V podstaté vyvoj
mobilnich aplikaci v React Native je jako vyvijet JavaScriptové aplikace za vyuZiti
React frameworku. Strukturu a zplisob psani se vyvojari snazili zachovat stejny,
akorat je priddna podpora pro komponenty vytvoirené pro mobilni zatizeni.

Zprvu se React Native mize zdat komplikovany, avSak po nauceni se par
zakladnich elementt lze vytvaret zakladni vzhled a logiku aplikace. Framework sam
o sobé neni komplikovany a nabizi pouze potiebné prvky uzptisobené pro mobilni
zarizeni. VétSina programovani a logiky se vyviji v samotném jazyce JavaScript.
Pokud vyvojar zna zaklady jazyka JavaScript, 1ze si snadno a rychle zvyknout na
syntax React Native a zamérit se na uceni React architektury a vyuzivani funkci
framework nabizi.

Veskeré potiebné informace lze nalézt na oficidlni dokumentaci frameworku.
Dokumentace je prehledna a poskytuje ukazkové priklady, jak danou funckionalitu

pouzivat se vSemi potfebnymi atributy a metodami.
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Komunita kolem Reactu a React Native je velmi aktivni. Vyvojatr tak muze
Cerpat z mnoha ¢lankd, kde ostatni vyvojari sdileji svoje védomosti a moZnosti
feSeni konkrétnich probléml. Pokud vyvojar nemtze nalézt feSeni pro svij
problém, miiZe napsat dotaz na férum. ,Stack Overflow" je aktivnim mistem pro

pokladani otazek, kde komunita je aktivni a Ize ziskat odpovédi na poloZené otazky.

9.7 Oc¢ekavani frameworku

Od React Native se oCekavala moZnost vyvoje multiplatformnich aplikace za
vyuziti jazyka JavaScript. React Native mél byt dalsi framework s pristupem ,run
once, run anywhere®, neboli napi§ jednou a vyuZij kéd vSude pro vSechny
podporované platformy. Vzhledem k tomu, Ze Facebook na svém blogu jasné uvadi,
Ze uznavaji rozdily mezi platformami, jejich cilem je prenést paradigma Reactu,
ktery je velmi ispéSny na webu, na nativni aplikace se zachovanim funkcionality pro
kteroukoliv platformu. Misto toho lze u React Native aplikovat pristup ,naucit
jednou, aplikovat vSude®.

Zklamanim u frameworku React Native je jeho stabilita. [ kdyz existuje jiz
nékolik let, nevydal stabilni verzi. Misto toho poiad vyviji v nulové verzi, kde miizZe
pti kazdé aktualizaci rozbit zpétnou kompatibilitu. Tento ptipad se stal pri vyvoji
aplikace. Béhem implementace vySla nova verze se zménou v API a pridala se
podpora Expa do nativniho buildu. BohuZel jednotlivé verze nebyli uzamknuté a pri
instalaci zavislosti se stahla aktudlni a projekt bylo potieba opravit k samotnému
spusténi. Pro dlouhodobém vyvoji u React Native je teda potieba kontrolovat
aktualizace a bud’ aktualizovat a pak sledovat navody k migraci nebo uzamknout

jednotlivé verze balickii a odmitnout tak nové funkce nebo opravy chyb.

9.8 Shrnuti

React Native umoznil vyvinout vykonnou aplikaci pro obé platformy. Pfiprava
samotného vyvojového prostiedi neobnasi velké usili. Staci jednou pripravit a lze
vyvijet jednu aplikaci za druhou. React Native ma velkou komunitu a navody, jak
s frameworkem pracovat. Ucici krivka frameworku je vysoka, kde po chvilce

programovani lze aplikovat stejny postup a vyvijet rychle a efektivné se orientovat
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v projektu. Framework poskytuje v zdkladu vykonné jadro pro vyvoj mobilnich
aplikaci, ovSem je pouze na vyvojari, jak dokaze framework efektivné pouzit.
Nicméné po vyvoji lze rict, Ze React Native neni stabilni platforma. React
Native z tohoto diivodu neni vhodny pro vyvoj dlouhodobé podporovanych aplikaci.
To vS8ak nevylucuje moZnost, aby byl pouzit pro jiné druhy aplikace, které maji
spravny tym vcetné spravné urovné znalosti jazyka JavaScript. React Native se zda
byt vhodny pro jednorazové aplikace, které potrebuji kratkou podporu. Tyto druhy
aplikaci mohou také tézit zpoznatkli a mozZnost vyuzivat stdle nejnovéjsi

funkcionality.
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10 Zaver

V této diplomové praci byl vysvétlen pojem multiplatformni vyvoj mobilnich
aplikaci. Prace se zaméruje na pribliZeni ¢tenare do problematiky vyvoje mobilni
aplikace a rozdili mezi nativnim piistupem a hybridnim. Nasleduje srovnani
vybranych alternativ pro vyvoj mobilnich aplikace. Vysledky slouzi predevsim pro
usnadnéni vybéru vhodného nastroje.

Prvnim cilem bylo vytvorit zminénou analyzu existujicich frameworkd. Kazda
vybrana technologie byla charakteristicky popsana stejnym zplisobem pro nasledné
lepsi porovnani. Podstatnou casti bylo srovnani jednotlivych frameworki.
Z vysledki nelze piimo vyvodit, zda je néjaky z frameworkl komplexné lepsi nez ty
ostatni. Kazdy framework ma svoje silné a slabé stranky, a je potreba vyuZit
spravnou technologii pro odpovidajici ptripad. lonic je snadno naucitelny, pomoci
kterého lze rychle vyvijet jednoduché mobilni aplikace s plnou podporou nativnich
funkci. React Native nabizi podobné funkce svys$Sim vykonem ale s nutnou
predchozi znalosti JavaScriptu. Xamarin a Flutter jsou komplikovanéjsi ale vykonné
frameworky pro tvorbu bezpecnych a grafickych aplikaci.

DalSim cilem bylo detailnéji predstavit vybrany framework React Native a za
jeho pomoci vyvinout aplikaci. Prvotné bylo diilezité definovat jednotlivé pozadavky
na aplikaci, které musi spliovat. Nasledné je ukazana piiprava prostiedi a
implementace aplikace, kde jsou popsany jednotlivé kroky vyvoje. Po dokonceni
aplikace jsou vysvétlena jednotliva reSeni problémi, na ktera se pti vyvoji narazilo.
VZdy je snaha o predstaveni problému s odiivodnénim a naslednym fesenim.

V posledni ¢asti jde o samotné vyhodnoceni vyvoje aplikace za vyuZiti
frameworku React Native. Ukazuje se, Ze bez predchozich znalosti JavaScriptu
mohou byt zacatky komplikovanéjsi, ale kiivka u€eni zde zejména v zacatcich velmi
rychle a efektivné roste. Stejné tak vykon aplikace také zavisi na samotném vyvojari
a jeho optimalnim vyuziti frameworku. Spolu s velkou komunitou neni problém
nalézt jiz hotové reSeni nebo dostat radu k vyreSeni poZadovaného problému.
Framework vSak nemusi byt stale stabilni a jednotlivé aktualizace mohou rozbit
predchozi kompatibilitu. Proto je React Native vhodny vyuzivat na projekty bez
dlouhodobé udrzby.
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Samotny vybér moZnych technologii neni Gplné jednoznacny a vidy bude
zaleZet i na jinych aspektech. NejdiileZitéjSim je pozadavek na aplikaci. Ma-li byt
aplikace bezpe¢na a vykonna, nebo zda je nutnost aplikaci dodat co nejdrive
k predstaveni klientovi. Stejné tak jsou podstatné znalosti a prostiredi odkud vyvojar
prichazi. Pokud vyvojar ma znalosti vice z Javy nebo jiného objektové orientovaného
programovaciho jazyka, nebude mu délat problém naucit se Flutter nebo Xamarin.
Zavérem lze Tict, Ze vybér zavisi pouze na vyvojari, jestli mu framework vyhovuje a

poskytuje potrebnou funkcionalitu.
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11 Terminologicky slovnik

Termin Vyznam
Application Programming Interface je rozhrani, které je
API vystaveno programatorovi pro komunikaci se softwarem.
Document object model oznacujici - slouzi jako API
bOM umoziujici pristup nebo modifikaci obsahu na strance.
Cascading Style Sheets slouZi jako standard pro vytvareni
€SS vizualniho formatovani webu.
Znackovaci jazyk skladajici se elementti pro tvorbu
HTML webovych stranek.
Sada nastroji pro vyvoj softwaru. Pomoci nastrojt lze
SDK vyvijet aplikace, frameworky nebo pocitacové systémy.
Softwarova architektura rozdélujici aplikaci na tri
MVC nezavislé komponenty - datovy model, ridici logiku a
uZzivatelské rozrani
Ul neboli uzivatelské rozhrani. Jedna se o sadu ptikazi
ul jejichz prostrednictvim uZivatel komunikuje s programem.
UX neboli uzivatelska privétivost. Urcuje, jaky pocit ma
uZivatel pti pouzivanim aplikace. Cimz lepsi je uZivatelska
Ux privétivost, tim lip se koncovému uzivateli pracuje
S programem.
Front-end Viditelna ¢ast webu / aplikace koncovym navStévnikim.
Zkratka Just In Time (pravé v ¢as) - metodika vyuZzivajici
T techniky pro urychleni béhu programi.
Flexbox poskytuje efektivni usporadani a zarovnani
Flexbox jednotlivych prvki v samotném kontejneru.
Rozsirujici znackovaci jazyk k vytvareni novych
XML

znackovacich jazyki nebo serializaci dat.
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Priloha 1: Zadani diplomové prace

Univerzita Hradec Kralové Studijni program: Systémové inzenyrstvi a informatika
Fakulta informatiky a managementu Forma: Prezencni
Akademicky rok: 2017/2018 Obor/komb.: Informaéni management (im2-p)

Podklad pro zad4ni DIPLOMOVE préce studenta

PREDKLADA: ADRESA OSOBNI CISLO
Bc. Robotka Jakub Dolni Libchavy 250, Libchavy - Doln{ Libchavy 114753
TEMA CESKY:

Multiplatformni vyvoj mobilni aplikace

TEMA ANGLICKY:

Cross-platform development of mobile application

VEDOUCI PRACE:
Ing. Jiti Stépének - KIT

ZASADY PRO VYPRACOVANTI:

Cil:

Cilem diplomové prace je seznamit ¢tenafe s pojmem hybridni mobilni aplikace. Jak se tento pfistup lisi od ostatnich, pro jaké
platformy se nej¢astéji pouziva. Dal§im cilem je vytvoreni mobilni aplikace pomoci vybranych frameworkd, jejich predstaveni a
zakladni analyza.

Osnova:

1. Uvod do mobilnich aplikaci

2. Multiplatformni vyvoj

3. Nastroje pro vyvoj hybridnich aplikaci
4. Vyvoj pomoci React Native

5. Vyvoj referenéni aplikace

6. Shrnuti vyvoje v React Native

7. Zavér

SEZNAM DOPORUCENE LITERATURY:

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

https:/flutter dev/docs

http://ionicframework.com/

https://cordova.apache.org/

A Step By Step Guide to Cross Platform Hybrid (HTMLS5) Apps for Android, BlackBerry, Firefox OS, iOS, and Windows
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