Ceska zemé&délska univerzita v Praze
Provozné ekonomicka fakulta

Katedra informacniho inZenyrstvi

CESKA '
ZEMEDELSKA
UNIVERZITA V PRAZE

Bakalarska prace
Tvorba multiplatformni aplikace za pouziti

frameworku lonic

Martin KUSTL

© 2020 CZU v Praze



CESKA ZEMEDELSKA UNIVERZITA V PRAZE

Provozné ekonomicka fakulta

ZADANI BAKALARSKE PRACE

Martin Kustl

Systémové inzenyrstvi a informatika
Informatika

Nazev prace

Tvorba multiplatformni aplikace za pouziti frameworku lonic

Nazev anglicky

Multiplatform application development using lonic framework

Cile prace

Prace se zabyva problematikou vyvoje multiplatformnich aplikaci s vyuzitim frameworku lonic. Hlavnim
cilem préce je navrhnout a s vyuzitim této technologie implementovat mobilni aplikaci pro
zaznamenavani a sdileni textovych, ¢i foto poznamek. Dil¢im cilem je popsat moznosti vyuZziti frameworku
lonic pFi tvorbé aplikaci.

Metodika

Bakalarska prace sestava ze dvou Casti — teoretické a praktické. Metodika zpracovani teoretické ¢asti spo-
¢iva ve studiu odbornych informacnich zdrojli. Na zakladé syntézy zjisténych poznatkd budou formulovana
teoretickd vychodiska prace. Bude poskytnut prehled moznosti frameworku lonic a popsano jeho pouziti
pfi vyvoji.

V praktické ¢asti bude navrZena a implementovana aplikace, ktera bude umoznovat uzivatelim zazname-
navat, spravovat a sdilet textové, ¢i foto pozndmky. P¥i ndvrhu a vyvoji bude vyuZito standardnich metod
softwarového inZenyrstvi, pro vyvoj bude vyuZit framework lonic a mj. nastroje Xcode, Android Studio, Ca-
pacitor, Firebase, React, Redux, styled-components, GitHub a Visual Studio Code. Aplikace bude prakticky
nasazena a otestovdna, budou shrnuty poznatky ziskané pfi jeji tvorbé a navrzeny moznosti jejiho ptipad-
ného budouciho rozvoje.

Oficialni dokument * Ceska zemédélska univerzita v Praze * Kamycka 129, 165 00 Praha 6 - Suchdol



Doporuceny rozsah prace
35-40 stran

Klicova slova
lonic, Multiplatformni, iOS, Android, Poznamky, Aplikace

Doporucené zdroje informaci

Capacitor: Universal Web Applications [online]. Drifty Co., 2019 [cit. 2019-11-17]. Dostupné z:
https://capacitor.ionicframework.com/

lonic — Cross-Platform Mobile App Development [online]. Drifty Co., ©2019 [cit. 2019-11-17]. Dostupné z:
https://ionicframework.com/

React: A JavaScript library for building user interfaces [online]. Menlo Park, California, United States:
Facebook, ©2019 [cit. 2019-11-17]. Dostupné z: https://reactjs.org/

SIMPSON, Kyle. You Don’t Know JS: ES6 & Beyond [online]. 1005 Gravenstein Highway North, Sebastopol,
CA 95472.: O’Reilly Media, 2015 [cit. 2019-11-20]. ISBN 978-1491904244. Dostupné z:
https://www.amazon.com/You-Dont-Know-JS-Beyond-ebook-dp-
BO19HRGOPQ/dp/B019HRGOPQ/ref=mt _kindle? _encoding=UTF8&me=&qid=

Predbéiny termin obhajoby
2019/20 LS — PEF

Vedouci prace
Ing. Jiti Brozek, Ph.D.

Garantujici pracovisté
Katedra informacniho inZzenyrstvi

Elektronicky schvdleno dne 19. 2. 2020 Elektronicky schvaleno dne 19. 2. 2020
Ing. Martin Pelikan, Ph.D. Ing. Martin Pelikan, Ph.D.
Vedouci katedry Dékan

V Praze dne 02. 03. 2020

Oficialni dokument * Ceska zemédélska univerzita v Praze * Kamycka 129, 165 00 Praha 6 - Suchdol



r

Cestné prohlaseni

Prohlasuji, Ze svou bakalafskou praci "Tvorba multiplatformni aplikace za pouZiti
frameworku lonic" jsem vypracoval samostatné pod vedenim vedouciho bakalafské prace
a s pouzitim odborné literatury a dalSich informacénich zdroju, které jsou citovany v praci,
a uvedeny v seznamu pouzitych zdroji na konci prace. Jako autor uvedené bakalarské prace
dale prohlaSuji, Ze jsem v souvislosti s jejim vytvofenim neporusil autorska prava tretich

osob.

V Praze dne 10.3.2020




Podékovani

Réd bych touto cestou podékoval vedoucimu prace, panu Ing. Jifimu Brozkovi, Ph.D.,
za odborné vedeni, ochotu, vécné pifipominky a cenné rady, které mi béhem konzultaci

vénoval.



Tvorba multiplatformni aplikace za pouziti

frameworku lonic

Abstrakt

Bakalafska prace se zabyva tématem vyvoje multiplatformnich aplikaci
prostfednictvim frameworku Ionic. Hlavnim pfedmétem této prace je s vyuzitim
frameworku lonic implementovat multiplatformni mobilni aplikaci pro zaznamenavani
a sdileni textovych, ¢i foto poznamek. Dil¢im cilem je popsat moznosti vyuziti frameworku
Ionic pii tvorbé aplikaci. V teoretickych vychodiscich prace pojednava o soucasnych
moznostech multiplatformniho vyvoje. Poskytuje tak piehled nejpouzivanéjsich
frameworkt pro multipatformni vyvoj v€etné frameworku lonic. Na zékladé tohoto ptehledu
pak tyto frameworky srovnava. Teoreticka vychodiska jsou zavrSena srovndnim nativniho,
webového a multiplatformniho vyvoje. Ve vlastni praci je popsan prabéh vyvoje
multiplatformni aplikace od poc¢atecniho souhrnu pozadovanych funkci az po samotnou

implementaci.

Klicova slova: lonic, Capacitor, React, Multiplatformni, i0S, Android, Student, Poznamky



Multiplatform application development using lonic

framework

Abstract

The bachelor’s thesis is focused on multiplatform application development via
framework lonic. Main goal of this thesis is to use framework lonic for development
of multiplatform mobile application for creating text and photo notes. Secondary goal is to
describe framework lonic and its possibilities for application development. The theoretical
part of this thesis describes currently existing options for multiplatform application
development. It provides overview of most popular frameworks for multiplatform
application development including framework lonic. Previously mentioned overview
is concluded by comparison of frameworks for multiplatform application development. The
theoretical part is completed by summary of native, multiplatform and web development.
The practical part of this thesis describes whole multiplatform application development

process from defining application functionality to its final implementation.

Keywords: lonic, Capacitor, React, Multiplatform, iOS, Android, Student, Notes
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1 Uvod

V soucasné dob¢ je tézké si predstavit zivot bez chytrych zafizeni. Chytry telefon dnes
vlastni pies 3,2 miliardy lidi. (1) Coz je opravdu nezanedbatelné Cislo, které ¢ini trh
s mobilnimi aplikacemi velice zajimavym. Tomuto trhu vladnou dvé platformy, iOS
a Android. (2) A tak je pro nejvétsi dosah aplikace nutné, aby fungovala na obou téchto
platformach. Diive byl mozny pouze nativni vyvoj, a tak bylo nutné danou aplikaci vytvofit
zvlast pro obé tyto platformy. Toto feSeni je nakladné a ¢asové ndro¢né, coz vyvojate vedlo
k myslence vytvofeni nastroju, které by umoziovaly vytvafet aplikace tak, aby stacil pouze
jeden kod pro obé platformy. Diky tomu vznikly frameworky jakym je napfiklad Ionic, React
Native nebo Flutter.

Tato myslenka napsani jednoho kodu, ktery bude fungovat napfic platformami, se mi
zd4 velice zajimava. Proto jsem se rozhodl prozkoumat téma multiplatformniho vyvoje
aplikaci a nasledné vytvofit aplikaci za pomoci frameworku Ionic.

V teoretickych vychodiscich budou nejdiive uvedeny veSkeré moznosti tvorby
mobilni aplikace. Bude popséano, jak se tvofi nativni aplikace. Dale budou zminény
progresivni webové aplikace, které dokazi do jisté miry nahradit mobilni aplikace
a v neposledni fad¢ bude popsan multiplatformni vyvoj.

V praktické ¢asti bude vytvotfena multiplatformni mobilni aplikace pro vytvafeni
a sdileni poznamek za pomoci frameworku lonic, na které bude demonstrovano, co takovy

vyvoj obnasi.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Prace se zabyva problematikou vyvoje multiplatformnich aplikaci. Zejména se zabyva
multiplatformnim vyvojem aplikaci S vyuzitim frameworku Ionic. Hlavnim cilem préce
jenavrhnout a s vyuzitim této technologie implementovat multiplatformni mobilni aplikaci
pro zaznamenavani a sdileni textovych ¢i foto poznamek. Dil¢im cilem je popsat framework
Ionic. Konkrétné jeho moznosti pii tvorbé aplikaci a popis jeho slabych a silnych stranek
oproti ostatnim frameworkiim pro multiplatformni vyvoj a poskytnout tak ¢tenafi jasnou

ptedstavu o tom, kdy je framework lonic vhodné pouzit a kdy nikoliv.

2.2 Metodika

Bakalarska prace sestdva ze dvou casti — teoretické a praktické. Metodika zpracovani
teoretické Casti spociva ve studiu odbornych informacnich zdroji. Bude poskytnut piehled
moznosti vyvoje aplikaci. Dale se prace bude blize zabyvat multiplatformnim vyvojem.
Pro detailn€js$i pochopeni problematiky multiplatformniho vyvoje nebude popsan pouze
framework lonic. Spole¢né s frameworkem lonic budou popsany dalsi popularni
frameworky umoziujici multiplatformni vyvoj. Bude popsan princip, jak funguji a budou
uvedeny jejich vyhody a nevyhody V porovnani s nativnim vyvojem, piipadné s ostatnimi
frameworky. V zavéru teoretickych  vychodisek bude formulovano  shrnuti
multiplatformnich frameworkli a nésledné také shrnuti vSech mozZnosti vyvoje aplikaci.
V téchto shrnutich bude uvedeno, v jakych ptipadech je vhodnd volba multiplatformniho
vyvoje.

V praktické ¢asti bude navrZzena a implementovana aplikace, ktera bude umoznovat
studentim zaznamenavat, spravovat a sdilet textové a foto poznamky. Budou jasné
definovany pozadavky na aplikaci, nacez bude uveden graficky navrh aplikace. Nasledné
bude popsano, jak aplikace dosahuje pozadovanych funkci. Pro vyvoj bude vyuzit
framework lonic a mj. nastroje Xcode, Android Studio, Capacitor, Firebase, React, Redux,
styled-components, GitHub a Visual Studio Code. Aplikace bude prakticky nasazena
a otestovana, budou shrnuty poznatky ziskané pfi jeji tvorb& a navrzeny moznosti jejiho

pfipadného budouciho rozvoje.
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3 Teoreticka vychodiska
3.1 Nativni vyvoj mobilnich aplikaci

Prvni moznosti pro vyvoj mobilnich aplikaci je samoziejm¢ nativni vyvoj. Tim se rozumi
vyvoj pro konkrétni platformu. Nativni vyvoj tak umoznuje plny pfistup k hardwaru
a softwaru dané platformy c¢ili napiiklad ke kamete, mikrofonu, nebo ulozisti. Kazda

platforma ma sviij programovaci jazyk.
3.1.1 i0S

Vytvareni aplikaci pro platformu iOS obnasi znalost programovacich jazykti Swift nebo
Objective-C. iOS ma jesté dalsi specifika. Prvnim je vyvojové prostiedi, i0S aplikace je totiz
mozné vytvaiet pouze ve vyvojovém prostiedi Xcode. Druhym je také fakt, ze i0OS aplikace

je mozné vytvaret pouze na operacnim systému MacOS. (3)
3.1.2 Android

Pro vytvareni Android aplikaci je nutné znat programovaci jazyk Kotlin nebo Java. Také je
nutné mit Android Software Development Kit. Ten je dostupny zdarma ke staZeni. Dale
je samozfejmé nutné mit vyvojové prostiedi jakym je napiiklad IntelliJ IDEA, Android
Studio nebo Eclipse. (4)

3.2 Vyvoj progresivnich webovych aplikaci

Progresivni webova aplikace je v podstaté internetovd strdnka. Nicméné uzivatelovi
je umoznéno si tuto stranku ptidat na domovskou obrazovku zafizeni. Jakmile je takto
aplikace pfidana, umozni skryt uZivatelské rozhrani prohliZzece, takZe se jevi jako nativni
aplikace. Webové prohlizece dnes také umoziuji ptistup k nativnim funkcim telefonu, takze
je mozné piistoupit naptiklad ke kamefte telefonu.

Podstatnou soucasti progresivni webové aplikace jsou tzv. ,,service workers®, které se
staraji o to, aby aplikace fungovala, 1 kdyz je uZivatelovo zafizeni bez pfipojeni k internetu.
Pridavaji tak vétsi spolehlivost, ze aplikace neruSené a plynule pobézi i bez rychlého
pfipojeni k internetu. Progresivni webova aplikace neni tak vykonna, jako nativni aplikace,

a vySe zminény pfistup k nativnim funkcim telefonu zavisi na prohlize¢i, ve kterém
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je spusténa. Na druhou stranu Ize webovou aplikaci spustit z jakéhokoliv prohlizece bez
ohledu na platformu. Coz z ni déla vhodného adepta, pokud je potieba vytvofit aplikaci,
ktera vyuziva ptistupu k nativnim funkcim pro vylepsSeni uzivatelova zazitku z pouzivani

aplikace, ale neni na téchto funkcich zavisla, ¢i neni graficky naro¢na. (5)

3.3 Multiplatformni vyvej a frameworky

Multiplatformni vyvoj je velice zajimavym tématem. Umoziuje totiz vytvorit aplikaci pro
vice platforem najednou. Toto feseni, kdy je k podpoie platforem potieba pouze jeden kod,
Setfi Cas straveny vyvojem a také redukuje mnozstvi bugi. Piece jen méné kodu znamena
méngé prostoru pro tvorbu chyb.

Vytvofeni multiplatformni aplikace dosahuje kazdy framework pomoci jinych
principt, proto bude nasledovat ptehled vybranych frameworkt pro multiplatformni vyvoj

spole¢né s jejich vyhodami a nevyhodami.
3.3.1 Flutter

Flutter je Ul Software development kit pro vyvoj multiplatformnich mobilnich aplikaci,
ktery byl vyvinut firmou Google. Prvni stabilni verze byla vydana 4. prosince 2018. (6)
Tudiz se jedna o relativné mlady framework. Nutno ale dodat, Ze Flutter rapidné nabyva
na popularité. Pro srovnani, na GitHubu ma témér 86 tisic hvézd, kdezto naptiklad React

Native ma 84,5 tisice hvézd a Tonic ma 40,1 tisice. (7) (8) (9)

3.3.1.1 Princip Flutter aplikace

Pfimo na oficialnich strankach je zminéno, Ze Flutter aplikace je nativné kompilovana. (10)
A tak by bylo dobré€ si fict, co to vlastné znamend, a jak Flutter funguje.

Naprosto zasadnim rozdilem od vétSiny frameworkd pro multiplatformni vyvoj, které
jsou zminény v této praci, je ze Flutter nepouziva zadny Javascript most pro komunikaci
se zafizenim.

Jediné, co si Flutter aplikace od zatizeni zada, je prazdné ,,platno*, na které bude moci
pomoci grafické knihovny Skia (knihovna pro 2D vykreslovani) vykreslovat své vlastni
widgety. Widget je jakymsi stavebnim blokem Flutter aplikace. Kazdy widget v sob& nese
informace o tom, jak ma vypadat a jak se ma chovat na zéklad¢ jejich aktualni konfigurace

a stavu. Jedna se tak napiiklad o tla¢itko, textové pole, ¢i rozlozeni celé stranky. (11) (12)
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Neékteré widgety samoziejmée potiebuji pristup k funkcim telefonu, jako napiiklad
ke kamefe, nebo lokaci. Flutter aplikace tedy musi se zafizenim komunikovat, aby méla
K témto nativnim funkcim pfistup. Mezi aplikaci a zafizenim je tak rozhrani, které pro tuto

komunikaci vytvaii kanaly, kde komunikace probiha. (13)

Platforma

Aplikace

Vykreslovani
widgeti

Udalosti
Sluzby

Platformovo TN Zvuk Senzory
kanaly |

Nativni kod

Obrazek 1 - schéma komunikace mezi Flutter aplikaci a zafizenim. PfeloZeno z: (13)

Co se vzhledu widgetd tyka, Flutter vytvaii své vlastni namisto toho, aby pouzival
widgety dané platformy, Ize je tak volné upravovat a rozsifovat. Za pouziti Cupertina pro
iI0S a Material design pro Android, je také mozné, widgetim dodat nativni vzhled. (14) (13)

Flutter engine v sobé nese dvé zakladni technologie. Prvni je vySe zminéna graficka
knihovna Skia, ktera ma na starosti vykreslovani widgett, a druhou je jazyk Dart, ve kterém
jsou Flutter aplikace napsany. (14)

Pravé uziti programovaciho jazyka Dart, z Flutter aplikaci d€la nativné kompilované.
Jazyk Dart totiz umoziuje ,,ahead-of-time* kompilaci. Tento druh kompilace kompiluje kod
do strojového nativniho kodu pied spusténim aplikace, coz zplsobuje nativni spusSténi
vysledného binarniho souboru. (14) (15) Samotny engine je pak kompilovan za pomoci

kompilatort NDK u Androidu a LLVM u iOS. (14)
3.3.1.2 Vyhody frameworku Flutter

- Prvni vyhodou je samoziejmé sdileni kodu mezi platformami iOS a Android. (16)
- Poskytuje Hot reload. Ten umoznuje spustit vyvijenou aplikaci, kterd se pfi
jakékoliv zméné kodu znovu nacte, a dané zmény promitne, coz zna¢né urychluje

vyvoj. (16)
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- Jak bylo teceno v kapitole ,,3.3.1.1. Princip Flutter aplikace®, Flutter nepouziva
pro komunikaci se zafizenim zadny most. (13) To zkracuje ¢as nutny pro prvotni

nacteni aplikace a také celkové zlepSuje vykon aplikace. (16)

3.3.1.3 Nevyhody frameworku Flutter

- Flutter je velice popularnim frameworkem, ale je stale vcelku mlady. Diky tomu
V porovnani s ostatnimi frameworky uvedenymi Vv této praci neposkytuje tak
velkou podporu komunity a nenabizi tolik knihoven tietich stran. (16)

- Jedna se o multiplatformni framework, ale zatim podporuje pouze mobilni
platformy iOS a Android. (16) Google sice vydal podporu pro web, ta je ale zatim
Vv beta verzi. (17)

- Fakt, Ze Flutter pouziva své vlastni widgety, obnasi jednu nevyhodu, engine pro
jejich vykreslovani musi byt také soucasti aplikace, diky ¢emuz jsou Flutter

aplikace oproti nativnim aplikacim o néco vétsi. (14) (13)
3.3.2 Xamarin

Xamarin je vyvojafska platforma, uréena pro vyvoj multiplatformnich aplikaci za pomoci
NET, z ¢ehoz vyplyva, ze Xamarin aplikace jsou vytvaieny prostfednictvim jazyka C#.
Pro dosazeni  multiplatformniho  vyvoje  Xamarin vyuziva nékolik  produktd.

Xamarin.Android, Xamarin.iOS a Xamarin.Forms.

3.3.2.1 Xamarin.Android a Xamarin.iOS

Xamarin.Android a Xamarin.iOS pln¢ zptistupnuji Android a iOS SDK pro vyvojaie .NET.
Diky Xamarin.Android a Xamarin.iOS je tak mozné vytvaret aplikace pro Android a iOS
za pomoci jazyka C#. (18) (19) Pokud vyvojat pouzije pouze tyto dva produkty pro vyvoj
Xamarin aplikaci, tak mize sdilet logiku aplikace, ale uZivatelskd rozhrani musi vytvéaret
pro kazdou platformu zvlast. Uziti je tak vhodné ve chvili, kdy je tfeba, aby aplikace
pusobila na kazdé platformé skutecné nativné ¢ili zde neni moc prostor pro sdileni

uzivatelského rozhrani. (20)
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3.3.2.2 Xamarin.Forms

Xamarin Forms je jakousi vylep$enou verzi Xamarin.iOS a Xamarin.Android. Mimo sdileni
logiky aplikace totiz umoziuje také sdileni uzivatelského rozhrani prostiednictvim XAML
(variace znackovaciho jazyka XML, uréena pro vytvareni uzivatelského rozhrani). (21) (22)
Je tak vhodny pro aplikace, ve kterych neni potfeba pfili§ aplikaci upravovat pro kazdou

platformu zvlast.

3.3.2.3 Princip frameworku Xamarin

Jak je vidét na obrazku €. 2, princip neni pro ob¢ platformy stejny. Jedno ale maji spolecné,
bézi v prosttedi Mono. Mono je open-source verze .NET a funguje na vétSin€ platformach.
(23)

iI0S aplikace bézi v Mono prostiedi, které bézi soucasné s Objective-C Runtime
(Objective-C Runtime je knihovna, ktera umoznuje tvorbu mostu mezi jazykem Objective-
C a ostatnimi jazyky). (24) (25) Ob¢ tyto prostfedi bézi nad Unix jadrem, coz umoziuje
vyvojaFim piistup k nativnimu kodu zafizeni. Komunikace mezi Objective-C a C# probiha
pies takzvané ,bindings“. Aplikace je kompilovana plné ahead-of-time zjazyka C#
do nativniho ARM assembly kodu. (24) Co je ahead-of-time kompilace jiz bylo popsano
v kapitole ,,3.3.1.1 Princip Flutter aplikace*.

Android aplikace také bézi v Mono prostiedi, namisto Objective-C Runtime knihovny
je zde virtudlni stroj Android Runtime. Tyto dvé prostiedi zde béZi nad jadrem Linuxu, coz
ma ve vysledku stejny efekt jako u 10S. Zde komunikace probiha tak, Ze na za¢atku .NET
poskytne Androidu a Javé jmenné prostory. Mono nasledné do téchto jmennych prostori
vola skrze MCW (managed callable wrappers), jejichz soucésti jsou ACW (android callable
wrappers), pomoci kterych miiZze nativni ¢ast odpovédét. Na rozdil od 10S aplikace, Android
aplikace jsou kompilovany nejdiive do intermediate-language, ktery je pak za chodu
kompilovan formou Just-in-time kompilace, coz znamena, ze je nativni kéd dynamicky
generovan az v samotném zafizeni. (23) (26) U iOS toto neni mozné z bezpecnostnich

divodi nastavenych firmou Apple. (24)

16
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Mono (Full AOT) Objective-C

Obrazek 2 - Schéma Xamarin aplikace. PiteloZeno z: (23)

3.3.2.4 Vyhody frameworku Xamarin

- Stejné tak jako ostatni frameworky pro multiplatformni vyvoj, Xamarin nabizi
sdileni kodu. Xamarin aplikace funguji na platformach iOS, Android a Windows.
(27)

- Xamarin.Forms umoznuje sdileni logiky i uzivatelského rozhrani aplikace. Je tak
vhodnym kandidatem pro tvorbu prvotni verze prototypu aplikace, kdy je spise

podstatné vyzkouset, zdali aplikace viibec bude napfic platformami zadana. (28)

3.3.2.5 Nevyhody frameworku Xamarin

- Xamarin aplikace v sobé obsahuji fadu knihoven nezbytnych pro jejich chod.
Z toho duvodu jsou také o par megabitil vétsi oproti nativnim. (28)

- Dalsi nevyhoda vyplyva ze samotného principu, jak Xamarin funguje. Xamarin
aplikace nevyuzivaji ptimo SDK danych platforem. Namisto toho vyuZivaji verze
téchto SDK, které byly piepsany do jazyka C#. To znamena, Ze pokud se na nékteré
z platforem objevi nova funkce, je nutné pockat az ji Xamarin tym implementuje
do frameworku. (29)

-V piipadé, Ze je pro vyvoj pouzit Xamarin.Android a Xamarin.iOS, tak ma
Xamarin jesté jednu nevyhodu. Tou je nutnost tvorby uzivatelského rozhrani pro

kazdou platformu zvlast’.

17



3.3.3 lonic

lonic je open source framework uréen pro vyvoj mobilnich, desktopovych a webovych
aplikaci za pomoci webovych technologii HTML, CSS a JavaScript. Soustfedi se hlavné

na uzivatelské rozhrani ¢ili na gesta, interakci s aplikaci a animace. (30)

3.3.3.1 lonicv4

V roce 2019 byl spustén lonic v4, ktery se vyrazné lisi od piedchozich verzi. V predchozich
verzich byl vyvoj Ionic aplikaci mozny pouze ve spojeni s dal§im frameworkem, ktery nese
nazev Angular. To se ale ve ¢tvrté verzi zmeénilo. V této verzi byl Ionic predélan tak, aby
mohl fungovat jako samostatna sada webovych komponent a bylo jej mozné pouZit
s jakymkoliv jinym frameworkem, ¢i zcela bez frameworku. (30) (31) Nutno ov§em dodat,
ze v dobé, kdy byla tato prace vytvoiena, Ionic oficialné podporoval pouze frameworky

Angular, React a Vue (podpora pro Vue ale byla v beta verzi)
3.3.3.2 Vyuziti lonic Ul komponentt

Jak bylo feceno v ptfedchozim odstavci. Ionic je sadou webovych komponent, a tak
je nejdiive nutné vysvétlit, co to vlastné ty webové komponenty jsou. Webové komponenty
predstavuji soubor technologii, které nam umoziuji vytvaret vlastni upravovatelné HTML
elementy. Tyto komponenty je pak nasledné mozné v modernich prohlize¢ich pouzivat jako
klasicky HTML element. (32) (33)

Pokud tedy vyvojar chce vyuzit framework Ionic ve své aplikaci, ve které pouziva
pouze JavaScript bez frameworku, tak mu sta¢i pouze importovat Ionic framework
prostfednictvim CDN ¢i nainstalovat skrze Nodels a nasledné pouZivat lonic komponenty
jako kterykoliv jiny HTML element na strance. (34) (35) Nutno dodat, Ze jména
pro jednotlivé Ionic komponenty se liSi na zakladé toho, jaky JavaScript Framework byl

spole¢né s lonic frameworkem pouzit.
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lonic komponenta pouzita v React aplikaci

<IonButton color="secondary" fill="outline" onClick={handleClick} />

lonic komponenta pouzita v aplikaci bez JavaScript

Frameworku
<ion-button color="secondary" fill="outline" onclick="handleClick" />

Obrazek 3 - Porovnani pouZiti lonic komponenty v React aplikaci a v aplikaci bez JavaScript

frameworku. Zdroj: vlastni tvorba

3.3.3.3 Piistup k nativnim funkcim pomoci Capacitoru

Z predchoziho textu vyplyva, Ze Ionic sdm o sob& neumoznuje tvorbu multiplatformni
mobilni aplikace. K tomuto tcelu potebuje most, ktery poskytne aplikaci pfistup k nativnim
funkcim zafizeni. Pro aplikaci tohoto mostu je na vybér ze dvou moznosti. Prvni
je Capacitor, ktery byl vyvinut tymem, ktery stoji za lonicem, druhou moznosti je Apache
Cordova. Vzhledem k tomu, ze Capacitor je nové¢jsi, a dle tymu Ionic ma jednoho dne
Apache Cordovu Vv Ionic aplikacich nahradit, tak bude dale popisovan pouze Capacitor. (36)

Capacitor funguje vcelku jednoduse. iOS i Android poskytuji takzvany WebView.
WebView umoziuje nativnim aplikacim zobrazovat interaktivni obsah webu. (37) Tohoto
faktu Capacitor vyuziva. Capacitor v podstaté vezme celou Ionic aplikaci a zabali
ji do nativni schranky. Tato nativni schranka obsahuje pouze zminény WebView, ktery
Vv sob¢ nese celou lonic aplikaci. WebView také umoziuje komunikaci mezi JavaScriptem
ve webové aplikaci, a nativnim kdédem. Tudiz pro ptistup k pozadované nativni funkci
zatizeni staci napsat malou ¢ast nativniho kodu a propojit ji s Javascriptem, ktery pak nativni
kod vola. Toto ma také na starosti Capacitor. Poskytuje totiZ fadu jiz pfipravenych nativnich
API, napiiklad API pro piistup ke kamete, ¢i k souborovému systému zafizeni. Pfipadné
také umoznuje tvorbu vlastnich plugini. (36) (38) Capacitor také podporuje framework
Electron (tato podpora je zatim ve zkuSebni verzi), diky kterému je mozné vytvofit

I desktopovou aplikaci, ktera bude fungovat na platformach Windows, MacOS a Linux. (39)
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Aplikace (Angular, React, Vue, ...)  Prvky “iiva('lﬂs!“im rozhrani Nativni pfistup (Capacitor) Platformy
onic

Obrazek 4 - Schéma Ionic Capacitor aplikace. PieloZeno z: (36)

3.3.3.4 lonic a Javascript frameworky Vue, Angular a React

Pouziti Ionicu spolu s frameworky Vue, Angular ¢i React je veelku jednoduché. Staci pouze
pomoci Node.js vytvotit Ionic aplikaci, a pfi této tvorbé zadat jako typ aplikace jeden
z podporovanych JavaScript frameworki. Konkrétni priklad pouziti je popsan v kapitole
4.4.1 Vytvofeni projektu.

Jak jiz bylo fec€eno, Ionic se stara hlavné o uZivatelské rozhrani, a tak z hlediska pouZiti
Ionicu neni podstatné, ktery JavaScript framework je pro vyvoj zvolen, ovSem az na urcité
vyjimky. Jedna se zejména o Routing aplikace a lifecycle metody.

Routing aplikace je upraven proto, Ze JavaScript frameworky byly vytvotfeny
pro klasické webové aplikace, které zpravila nevyzaduji animace pii piechodu mezi
jednotlivymi strankami. Pro lepsSi nativni pocit z lonic aplikace, je tak Routing o tyto
animace obohacen. (40)

Pro¢ ma Ionic i své lifecycle metody? Prvné by bylo dobré fict, co to lifecycle metody
vlastné jsou. Kazda komponenta v aplikaci ma svij zivotni cyklus. Béhem tohoto cyklu
je komponenta pfipojena, nasledné v pribéhu svého Zivota aktualizovana, a na konci
je odpojena. S timto cyklem se poji funkce, které v jednotlivych ¢astech cyklu Ize spustit.
Naptiklad zavolat dotaz na databazi, kdyz se komponenta piipoji. JavaScript frameworky

tyto lifecycle metody samoziejmé uz maji v sobé zabudované, existuji ale piipady, kdy
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lifecycle metody zavisi také na Routingu aplikace, naptiklad pti pfechodu na novou stranku.
O Routing se ale v Ionic aplikaci stara sam Ionic. Cili pokud chceme volat lifecycle metody,
které se maji spustit pii pfechodu mezi strankami, je nutné pouzit lifecycle metody lonicu.
(41)

3.3.3.5 React

V praktické ¢asti této prace je spole¢né s frameworkem Ionic také pouzita knihovna React.
Proto je v této kapitole React knihovna vice piiblizena.

React je deklarativni, vykonnd, flexibilni a komponentové zalozena JavaScript
knihovna. Byl vyvinut firmou Facebook a je urcen pro tvorbu uZzivatelského rozhrani. (42)

Tvorba wuzivatelského rozhrani ale neni jeho jediné vyuziti. Pomoci Reactu
v kombinaci s knihovnami, které umoznuji napiiklad routing nebo state management,
se bézné tvoii webové Single Page aplikace, ¢i Progresivni webové aplikace. Pro psani React
aplikaci se pouziva Javascript a JSX. JSX je Vv podstaté¢ z hlediska syntaxe, vylepSeny
JavaScript pro Ajaxovou tvorbu HTML elementl. JSX se tedy ve finale zkompiluje
na klasicky JavaScript (42)

JSX kéd

<MyButton color="blue" shadowSize={2}>
Click Me

</MyButton>

Javascript kod, ktery
vznikne po zkompilovani

React.createElement (
MyButton,

{color: 'blue', shadowSize: 2},
'Click Me'

Obrazek 5 - Ukazka JSX kédu, a Javascript kodu, na ktery je preveden kompilatorem.

Pi‘eloZeno z: (42)
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3.3.3.6 Vyhody frameworku lonic

- lonic framework je ze vSech frameworki uvedenych v této praci nejvice
multiplatformni. lonic aplikace v kombinaci s Capacitorem a Electronem funguje
na webu, 10S, Androidu, Windowsu, Linuxu ¢i MacOS. (43)

- Aplikace jsou nejvice oddélené od samotnych zafizeni. K tvorb¢€ je tak potieba
zejména znalost webovych technologii. (44)

- Ionic a Capacitor nabizi fadu pfipravenych feSeni pro pouziti raznych prvka
uzivatelského rozhrani, ¢i pro pfistup k nativnim funkcim zatfizeni. Také je zde
fada plugint, vytvofenych komunitou. Fakt, ze je lonic z velké ¢asti webovou
aplikaci, také umozinuje pouzit fadu knihoven a pluginti ur¢enych pro web. Diky
tomu je malokdy nutné ptistoupit k tvorbé vlastniho pluginu, ke kterému je potieba

nativni vyvoj.
3.3.3.7 Nevyhody Frameworku lonic

- Vytvofit lonic aplikaci tak, aby piisobila nativné muize byt opravdovou vyzvou.
Ptreci jen webové technologie nebyly zamysleny pro tvorbu mobilnich aplikaci.

- Diky tomu, Ze se jednd zejména o webovou aplikaci vykreslovanou pomoci
prohliZece, ktera je se zafizenim propojena pouze pomoci mostu, je vykon mensi
V porovnani s nativnim vyvojem. A nejen s nim, také né€které multiplatformni
frameworky (napiiklad React Native, Flutter ¢i Xamarin) maji bliZze k nativni
aplikaci, tudiz maji lepSi vykon. OvSem pokud aplikace nevyzaduje pouziti
vylepSené reality, ¢i neni jinak vysoce graficky narocna, tak je vykon dostacujici.
(45)

- Chybi hot reload. (45) Aplikace lze sice vyvijet jako klasické webové aplikace ¢ili
zejména v prohlizeci, kde je live reload, coz je v podstaté to samé jako hot reload,
akorat je aplikace po zméné znovu vykreslena v prohlizeci. AvSak pro skute¢né
testovani aplikace je nutné ji zkouset pfimo na zafizeni, coz U lonic Capacitor
aplikaci obnasi proces zkompilovani aplikace a jeji instalaci na zatizeni, ¢i spusténi
v simulatoru.

- Obcas je debugging velice obtizny. V lonic aplikaci je Casto pouzita fada knihoven
a plugini, coz muze vyustit v fadu ne¢ekanych bugt. (44) A nejen to, i pfi tvorbé

vlastniho kodu Ize obcas narazit na situaci, kdy se prvek chova ve webové aplikaci

22



dle ocekdvani, zatimco na nékterém ze zafizeni vykazuje urcité¢ odliSnosti.
K odhaleni chyby je tak kolikrat nutné¢ dikladné prochazet vlastni kod,
dokumentaci samotného frameworku, pouzitych knihoven a plugint
a Vv neposledni fadé¢ dokumentaci daného zafizeni. Diky tomu se mulze vyvoj

necekané protahnout.
3.3.4 Apache Cordova a Phonegap

Apache Cordova a PhoneGap jsou v podstaté jedna a ta sama véc. Jediny rozdil je v tom, Ze
Apache Cordova je open-source verze frameworku, zatimco framework PhoneGap
je placenou verzi, kterou nabizi spolecnost Adobe, a ma oproti Apache Cordova uréité
vyhody. (46)

Tyto frameworky funguji na stejném principu jako framework Ionic spolecné
s Capacitorem. Aplikace jsou tedy také zabalené do WebView a k jejich tvorbé se také
pouzivaji webové technologie HTML, CSS a JavaScript. (47) Z tohoto divodu zde nebude

bliZze popsan princip frameworku ani jeho vyhody a nevyhody.
3.3.5 React Native

Framework React Native kombinuje nativni vyvoj mobilnich aplikaci, s knihovnou

pro webové aplikace React. (48) Vice o této knihovne se 1ze docist v kapitole ,,3.3.3.5 React*

3.3.5.1 Princip frameworku React Native

Jak jiz bylo zminéno, React Native se skladd ze dvou &asti, z nativni a JavaScriptové.
Pti tvorbé React Native aplikace je vytvofena instance UIView, coZ je ta sama instance, ktera
je vytvofena pii tvorbé nativni aplikace. Cili ¢ast aplikace, ktera ma na starosti zobrazovani
elementll a zpracovavani gest uZivatele React Native aplikace, je nativni kod, zatimco
veskera logika aplikace je tvofena v JavaScriptu. (49) (50)

Zatim neexistuji zadné kompilatory, které by pievadéli JavasScript na nativni kod.
Tudiz Javascript nekomunikuje s nativnim kédem pfimo. Komunikace probiha skrze most,
ktery je navrZzen tak, aby byl schopen komunikovat s nativnimi platformami a je tak tou
nejpodstatnéjsi casti, kterd déla z React Native aplikace, multiplatformni aplikaci. Tento
most poskytuje asynchronni a obousmérnou komunikaci. Komunikace probiha tak, ze

Javascript ¢ast posila asynchronni JSON zpravy, ve kterych jsou v podstaté instrukce, co ma
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nativni strana vykonat. Jakmile je nativni strana pfipravena, tak vykona to, o¢ ji logicka cili

JavaScript ¢ast zada. (49)

INEYE)

Threads

Obrazek 6 - Schéma komunikace mezi JavaScripti logickou ¢asti a nativni ¢asti. Zdroj: (49)

3.3.5.2 Vyhody frameworku React Native

- Jako u ostatnich frameworkt, pomoci React Native Ize tvofit aplikaci pro iOS
a Android, ve které bude zna¢na ¢ast kodu sdilena. (51) Nejen to, React Native
aplikace je tvofena zejména pomoci jazyku JavaScript a knihovny React. A tak
za predpokladu, Ze bude tieba vytvofit i webovou verzi aplikace, a pro jeji tvorbu
bude pouzita knihovna React, 1ze ¢ast kodu sdilet i s touto webovou verzi. (52)

- Cast React Native komponent je vykreslena pomoci nativnich API daného
zafizeni. Diky tomu je React Native rychlejsi a pisobi vice nativné oproti
frameworktim Ionic (kapitola 3.3.3 lonic) ¢i Apache Cordova (kapitola 3.3.4
Apache Cordova a Phonegap), které pro sviyj chod pouZzivaji Web View. (53)

- React Native stejné jako nékteré dalsi frameworky poskytuje Hot Reloading. (51)

3.3.5.3 Nevyhody frameworku React Native

- Komunikace se zafizenim a pfistup k nativnim funkcim se neobejde bez nativniho
vyvoje. Dnes je jiz fada téchto funkci zpiistupnéna frameworkem samotnym, ale
neplati to pro vSechny funkce. Pokud je tfeba piistoupit k nécemu, co framework
nenabizi, tak je nutné danou funkci vytvofit pomoci nativniho kodu pro kazdou

platformu zvlast’ a dané feSeni nasledn¢ integrovat do aplikace. (51)
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- Dalsi problém souvisi s pfedchozim bodem. Mimo volbu vlastniho feSeni je jesté
mozné zvolit feseni tietich stran. Ty ale byvaji Casto nedoladéna, neaktualizovana,

¢i $patné zdokumentovana. (54)

3.4 Shrnuti frameworki pro multiplatformni vyvoj

V dobé tvorby této prace patii mezi nejoblibené;si frameworky Flutter a React Native, to ale
zdaleka neznamena, ze jsou tyto frameworky tou nejlepsi volbou. (55) Kazdy z framework
uvedenych v predchozi kapitole ma své vyhody a nevyhody. Xamarin poskytuje .NET
vyvojaifim moznost tvorby i mobilnich aplikaci, ale pIn¢ spoléha na C# verze SDK pro
jednotlivé platformy. React Native se pfili§ nelisi od knihovny React a tak umoziiuje React
vyvojaiim snadnéji tvofit mimo webovych aplikaci také mobilni aplikace, ale nativnimu
vyvoji se 1ze t€Zko vyhnout, protoze uzivatelské rozhrani je tvofeno pomoci nativnich prvkd.
Flutter slibuje nejlepsi vykon, je ale zaroven nejmlad$im ze zminénych frameworkd, coz
se sebou nese nevyhody ve form¢ mensi komunity, podpory mensi $kaly podporovanych
platforem a mensiho mnozstvi nabizenych jiz vytvotenych plugini (resp. Flutter Widgetu).
Framework lonic umoznuje vytvofit aplikaci pro web, i0OS, Android, MacOS, Linux
I Windows. Tonic komponenty také méni sviij vzhled dle platformy, na které aplikace bézi.
Ionic tak umoziuje veelku rychlou tvorbu uzivatelského rozhrani. Ionic aplikace ma ale ze
vSech zminénych zastupcii nejblize k webové aplikaci, a tak je za tento rychly pocatecni
vyvoj a Siroké pokryti platforem placeno niz§im vykonem a hor§im nativnim dojmem.

Pfi volbé frameworku je tak vzdy nutné stanovit, co je od aplikace poZzadovano a také
je samoziejmé dobré zohlednit, jaké technologie ovladaji vyvojafi, ktefi se maji na vyvoji
podilet. Pfeci jen nema smysl, aby se naptiklad firma, ktera se zabyva hlavné vyvojem

webovych aplikaci, rozhodla vyvijet Flutter aplikaci.

3.5 Shrnuti webového, multiplatformniho a nativniho vyvoje

Multiplatformni aplikace dnes nedilné patti k vyvoji aplikaci, ale rozhodné nejsou vhodné
pro vyvoj jakékoliv aplikace. Kde tedy maji své misto? Pro dostatecné zodpovézeni této
otazky je dobré rozebrat kazdy ptistup uvedeny v titulu této kapitoly.

Prvni na fadu pfichdzi webové aplikace. Pi1 vyvoji webovych aplikaci neni tfeba
jakkoliv hledét na platformu, na které bé&zi. Staci pouze zohlednit prohlize¢. Progresivni

webové aplikace umoziuji offline ptistup k aplikaci. Dokonce umoziuji vypnout rozhrani
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prohlizece a umistit ikonu aplikace na telefon ¢i pocita¢, ¢imz vzbuzuji nativni dojem. Dnes
jiz také poskytuji ptistup napiiklad ke kamete telefonu. Dokonce i z hlediska pouzitych
technologii se pfili§ nelisi od nékterych frameworki pro multiplatformni vyvoj. lonic
¢1 Apache Cordova aplikace jsou pieci také vyvijeny pomoci HTML, CSS a JavaScriptu.
Ovsem jak jiz ale bylo feceno v kapitole ,,3.2 Vyvoj progresivnich webovych aplikaci‘,
podpora téchto funkci neni u progresivnich webovych aplikaci stoprocentni. Mimo tuto
omezenou podporu ma progresivni webova aplikace jest¢ jednu nevyhodu. Pfistup
K nativnim funkcim je omezen zabezpeCenim prohlizeCe. Tato omezeni se ale
na multiplatformni aplikace nevztahuji. Cili webové aplikace, potazmo progresivni webové
aplikace se hodi ve chvili, kdy je hlavnim cilem ptedat uzivatelim urcité sdéleni, ptipadné
poskytnout urcity bonus ve formé funkce, kteréd pfistupuje k funkci zatizeni, ¢imz obohati
uzivatelovu zkusenost s aplikaci, zadroven ale aplikace na této funkci neni zavisla.

Ve chvili, kdy je pro aplikaci ptistup k funkcim zatizeni kli¢ovy, prichdzi na scénu
multiplatformni aplikace. Hlavni vyhodou, kterou poskytuji vSechny frameworky
pro multiplatformni vyvoj aplikaci, je moznost sdileni kodu napfi¢ verzemi aplikace
pro jednotlivé platformy. Sdileni kodu redukuje Cas a penize, které je nutné do vyvoje
investovat. (56) Neni tomu tak ale vzdy. Vyvojaii museji aplikaci vytvofit tak, aby ptisobila
nativn¢, coz mnohdy miize byt vyzvou.

1. VSechny frameworky pro multiplatformni vyvoj jsou zaloZzeny na propojeni dvou
svétll. Jednim je samotnd aplikace a druhym je nativni platforma, na které aplikace
bézi. Multiplatformni frameworky toto propojeni realizuji pomoci mostu
¢i komunikacénich kanal, coz se vice ¢i méné podepisuje zejména na vykonu
aplikace. Nejlépe se s timto problémem vypotadava Flutter, ale je to za cenu toho,
ze jsou Flutter aplikace znatelné vétsi, oproti nativnim. To také neni idealni,
protoze velikost aplikace byva ¢asto divodem k odinstalovani.

2. Je nutné vytvorit uzivatelské rozhrani, které na kazdé platformé¢ vypada nativné.
Jinymi slovy je nutné uzivatelské rozhrani pro kazdou platformu zvlast’ upravit.
Vétsina frameworkt sice poskytuje fadu jiz pfipravenych prvki, které lze
do aplikace jednoduse vlozit, ale pokud vyvojaf potiebuje néco specifického, musi
si to bud’to vytvofit sam, nebo spoléhat na pluginy tietich stran. Pluginy tietich

stran ale ¢asto nebyvaji pravidelné aktualizované a bez chyb.
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3. Vyvojatf se obCas nevyhne tvorbé nativniho kédu. Frameworky sice nabizeji
pfistup k funkcim zafizeni, ale ne ke vS§em. To samé se u nékterych frameworkd,
jako napiiklad React Native, tykd i1 vySe zminénych specifickych prvki
uzivatelského rozhrani.

Z téchto faktorti je tak zfejmé, ze multiplatformni vyvoj neni vhodny pro vSechny
druhy aplikaci. Hodi se ve chvili, kdy firma pottebuje vytvofit aplikaci, ktera neni graficky
naro¢na, a jejim hlavnim cilem je pokryt co nejvétsi segment trhu s aplikacemi. (57)

Aplikace, které maji vysoké pozadavky na vykon, nejsou vhodné z divodu omezeného
vykonu. Také aplikace, které jsou hodné specifické vzhledem a pfistupem k nativnim
funkcim zafizeni, nema smysl tvofit multiplatformni, protoze by to stejné¢ obnaselo velké
mnozstvi nativniho kodu. V téchto ptipadech je vhodny spisSe nativni vyvoj.

V nékterych ¢lancich také uvadi, ze multiplatformni aplikace neni vhodné, pokud
je aplikace jadrem naseho podnikani. (58) To ale neni zcela piesné, protoze napiiklad
mobilni aplikace Facebook a Instagram jsou vytvofeny pomoci frameworku React
Native. (59)

Z této kapitoly tak vyplyva, ze kazdy zpisob vyvoje ma své uplatnéni. Nelze tak
jednoznacné¢ fict, ktery pfistup je nejlepsi. Zvoleni vhodného pfistupu tak vzdy zavisi na
pozadavcich aplikace a tvaze samotnych vyvojait. Ostatné tak uz to v informacnich

technologiich byva.
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4 Vlastni prace
4.1 Pozadavky na aplikaci

Vyvoj aplikace zpravidla trva né€kolik mésicu. Je tak dobré si nejdiive jasné stanovit, co ma
dana aplikace umét a jak svych funkci ma dosahnout. Bez jasného navrhu je totiz velice
snadné béhem vyvoje prichazet se stale novymi vylepSenimi, kterd prodluzuji celkovou dobu
vyvoje.

Hlavnim cilem této aplikace je poskytnout uzivatelim moznost zaznamenavat textove,
¢i foto poznamky a ty pak nasledné sdilet s ostatnimi uzivateli. Takovyto popis ale rozhodné

nestaci. Bude tak nasledovat pfesnéjsi popis, jak aplikace jednotlivych funkci dosahuje.
41.1 Zaznamenavani textovych poznamek

Aplikace musi umoznovat tvorbu textovych poznamek. Pro tuto funkci nestaci klasické
textové pole. To totiz sice umoziuje vkladani textu, ale postrada moznost text jakkoliv
formatovat. Z toho diivodu bude v aplikaci pouzit WYSIWYG (What You See Is What You
Get) editor, ktery je blize popsan spole¢né i s nazornou ukazkou v kapitole ,,4.4.4.1 Text

poznamky*.
4.1.2 Zaznamenavani foto poznamek

Uzivatel bude mit v aplikaci moZnost vlozit do poznamky také fotku ¢i obrazek. Bude mit
na vybér ze dvou moznosti, bud’to fotku pofidi pomoci kamery telefonu, ¢i fotku vybere

z galerie telefonu.
4.1.3 Vyhledavani poznamek

Ptedpoklada se, ze uzivatelé budou mit fadu poznamek. Pro snadnéjsi a rychlejsi praci tak
bude v aplikaci zabudovano vyhledavani, které uzivatelim umozni vyhledavat poznamky na

zakladé jejich nadpist.
4.1.4 Sdileni poznamek

V neposledni fad¢ je nutné stanovit, jak bude v aplikaci probihat sdileni poznamek, s touto
funkci se také poji otazka, kde budou samotné poznamky (data aplikace) uchovavany a jak

K nim budou uzivatelé pfistupovat.
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Bylo rozhodnuto, ze uzivatelé¢ budou mit moznost spravovat, s kym poznamku mohou
sdilet. Na druhou stranu uzivatelim, se kterymi je poznamka sdilena, bude umoznéno
poznamku také upravovat.

Pro poskytnuti této funkcionality tak neni mozné poznamky ukladat ptimo na zatizeni.
Poznamky tedy budou ukladany na serveru, ke kterému budou uzivatelé ptistupovat skrze
internet. Pfistup budou mit k pozndmkam, ve kterych jsou zapséani bud’to jako vlastnici,
¢ijsou Vv seznamu spolupracovnikii. S ¢imz se poji nutnost, aby kazdy uZivatel mél
jednoznacny identifikator, pomoci kterého ho lze urcit jako vlastnika poznamky,
¢i spolupracovnika, ktery k ni ma také ptistup. Aplikace tedy bude obsahovat registraci
a prihléaseni.

Aplikace neni primarné uréena pro hromadnou Upravu jedné poznamky nékolika
uzivateli najednou. I tak je ale nutné pocitat s moznosti, ze dva a vice uZzivateli ptistoupi
najednou K jedné poznamce. Je tak nutné, aby aplikace kontrolovala, ze verze zachycenych
poznamek je aktudlni. V ptipad¢, ze nékdo pozméni obsah néjaké poznamky, se tato zména

musi promitnout i ostatnim uzivatelim, ktefi maji k pozndmce pftistup.
4.1.,5 Offline funkce a synchronizace dat

V piedchozi kapitole ,,4.1.4 Sdileni poznamek* bylo napsano, ze poznamky budou ulozeny
na serveru, ke kterému se uzivatelé budou piihlasovat a nasledné pfistupovat k poznamkam,
u kterych bude pribézné kontrolovano, zdali nebyly néjakym dal$im uZzivatelem upraveny.
V idedlnim ptipad€, by vSichni uzivatelé méli neustale kvalitni ptipojeni k internetu, tak
tomu ale v realném svété neni.

Z dtvodu piihlasovani k serveru, sdileni poznamek a synchronizaci dat neni mozné,
aby aplikace pIn¢ fungovala offline, zaroven ale musi alespon ¢astec¢nou offline podporu
nabizet. Pfeci jen kratkodobé vypadky pfipojeni nejsou vyjimecné a aplikace by se stala
veelku nepouzitelnou, pokud by pii kazdém takovém vypadku prestala kompletné fungovat.

Aplikace tak v pripadé, Ze je uzivatel piihlaSen, bude umoznovat pfistup k jiz
zachycenym poznamkam, u nich bude mit uZivatel moznost upravovat text. Dale bude
uzivateli umoZznéna tvorba novych poznamek. Pfi nasledném opétovném pfipojeni
K internetu aplikace odesle zmény, které se ulozi na server.

Samoziejmé zde hrozi scénat, ze dva uzivatelé pristoupi ke stejné poznamce najednou.

Jeden z nich béhem uprav poznamky piejde do offline rezimu a pokracuje v Gpravach

poznamky. Béhem toho druhy uzivatel zlstane online a také nadale poznamku upravuje.
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Ve chvili, kdy uzivatel, ktery byl offline, pfejde do online rezimu, se jeho verze dané
poznamky bere jako aktualni, ¢imz ptemaze veskeré zmény, které ucinil uzivatel, ktery byl
celou dobu online. To je nepfijemné, je ale dobré zopakovat, Zze aplikace neni primarné
urcena pro hromadnou upravu jedné poznamky nékolika uzivateli najednou.

Fotky ¢i obrazky, které chce uzivatel vlozit do poznamky, budou ukladany v ulozisti
Firebase, které nevytvaii lokalni kopii. Z tohoto divodu bude uzivateliim umoznéno vkladat

fotky ¢i obrazky pouze v piipadé, ze budou online.

4.2 Navrh uzivatelského rozhrani aplikace

Pfed samotnym vyvojem byl vytvoren ndkres aplikace. Pro naslednou jednodussi
implementaci navrhu, nebyl vytvoien pouze wireframe, ale spiSe graficky navrh. V tomto
navrhu byly vytvoreny pouze nejpodstatnéjsi stranky, které se od sebe vzhledové vyrazné
li$i. Nutné také fici, Ze se jedna pouze o navrh, tudiz je ve findlni aplikaci mozné najit

odlisnosti.
4.2.1 Domovska obrazovka

Dnes jiz nikdo nechce Cist dlouhé navody a manudly, a tak byla pii tvorbé grafického
rozhrani hlavnim cilem intuitivnost a jednoduchost ovladani aplikace. Z tohoto divodu
se vSechna hlavni tlacitka pro funkci aplikace, nachazi ve spodni ¢asti obrazovky, kde jsou
za kazdé prilezitosti snadno dostupna. Tlacitko pro zobrazeni menu k obecné spravé aplikace
bylo po vzoru vétSiny mobilnich aplikaci umisténo do levého horniho rohu. Po kliknuti

na tzv. ,,hamburger* tlacitko, vyjede menu z levé strany, jak je ilustrovano nize na obrazku 7.
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= Pozndmky .
Prvni poznamka .o Menu dE
Druhd poznamka .ee —_
)
Treti poznamka vee
Ctvrta pozndmka oo

Odhlasit

Obrazek 7 - Navrh domovské obrazovky aplikace a hlavniho menu aplikace. Zdroj: vlastni

zpracovani
4.2.2 Poznamka

U poznamky byl opét kladen diiraz na jednoduchost. Je dilezité, aby mél uzivatel vSechna
podstatna tlacitka ihned na dosah. Navrh je mozné vidét na obrazku 8. Leva ¢ast obrazku
reprezentuje navrh samotné poznamky. V prosttedni ¢asti je ukazano menu, které se objevi
po klinuti na tuzticku v pravém rohu. Prava ¢ast ptedstavuje navrh obrazovky pro spravu

sdileni poznamky, ktera se zobrazi po klinuti na tlacitko ,,sdilet pozndmku®.
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Obrazek 8 - Navrh obrazovky pro poznamku. Zdroj: vlastni zpracovani.

4.2.3 Vyhledvéni

Vyhledévani je posledni vyrazné odliSnou obrazovkou aplikace. Jedna se o vcelku

jednoduchy névrh, ktery Ize nalézt na obrazku 9.

Vyhledavani
Q,  Hledat
Treti poznamka >
Druha poznamka >
Prvni poznamka >
.3 Q @ a

Obrazek 9 - Navrh obrazovky pro vyhledivani poznamek.

Zdroj: vlastni zpracovani
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4.3 Nastroje vyuzité pro tvorbu aplikace

V této kapitole je pouze uveden soupis uvedenych nastrojii spolecné s jejich stru¢nym

popisem. Praktické priklady pouziti pfimo v aplikaci jsou uvedeny v pozd¢jsich kapitolach.
4.3.1 Node package manager

Jedna se o spravce balickl, ktery byl napsan v JavaScriptu. Kromé spravy JavaScript
balicku, také poskytuje celé event-driven prostiedi, které prostfednictvim nastroji jako
napiiklad Webpack, umoziuje automatizovat nékteré lokalni ulohy. (60) Event-driven
znamena, ze jsou ¢innosti vykonavany na zaklad¢ udalosti (eventl). Tato udalost miize byt

naptiklad zmacknuti klavesy. (61)
4.3.2 lonic a Capacitor

Tyto nastroje jiz byly popsany V teoretickych vychodiscich. lonic byl v aplikaci vyuzit
pro tvorbu uzivatelského rozhrani. Pro piistup ke kametfe a galerii telefonu, byl vyuzit

Capacitor.

4.3.3 React

Tato knihovna byla zminéna v teoretickych vychodiscich. Samotny lonic se totiz stard pouze
o vzhled a chovani jednotlivych komponent. O to, za jakych okolnosti se maji Ionic
komponenty zobrazit se stara React. Naptiklad vySe zminéné tlacitko pro tipravu poznamky
a zespod vyjizdgjici nabidka (viz. obrazek 8). Ionic nabizi ikonku tuzky a vyjizdé€jici menu,
kdezto React hlida ty samotné akce a stav daného komponentu, v tomto piipadé hlida akci

kliknuti a pfepina stav mezi otevienym a zavienym.
4.3.4 Firebase a Cloud Firestore

Pro backend aplikace byla zvolena platforma Firebase. Samoziejmé by bylo mozné vytvofit
vlastni backend, ale platforma Firebase je pro zacinajici projekty velmi zajimavym,

funk¢énim, a hlavné Casoveé i finanéné efektivnim feSenim. (62)
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4.3.4.1 Firebase

Firebase je Backend-as-a-Service platforma, kterd nabizi hotové feSeni backendu. Tato
platforma umoziuje vyvojafim do svych aplikaci implementovat napiiklad synchronizaci

dat, posilani upozornéni na zatizeni, databazi, Glozist¢ a autentizaci uzivateli. (62) (63)
4.3.4.2 Cloud Firestore

Jedné se o databazi poskytovanou od Firebase. Mimo tuto databézi, nabizi Firebase jeste
jedno starsi feSeni nazvané Firebase Realtime Database. Ob¢ dvé tyto databaze jsou NoSQL
databaze. Velky rozdil je v tom, ze Realtime Database uklada data jako jeden velky JSON
strom, kdezto Firestore uklada data v kolekcich, ve kterych lze najit jednotlivé zaznamy
nazvané dokumenty. (64) Diky této struktufe dokumentt a kolekei, nabizi Firestore oproti
Realtime Databse napiiklad lepsi a efektivnéjsi tvorbu dotazti, nebo lepsi strukturu dat

a ptipadnou rozsifitelnost databaze. (62)

4.3.5 Redux, Redux-thunk, React-redux-firebase a redux-firestore

Jedna se o 4 knihovny, které se dohromady staraji o spravu globalniho stava aplikace.
4.3.6 Styled-components

Styled-components je knihovna, ktera ulehéuje praci pfi stylovani jednotlivych komponent.
Umoziuje vytvaret styly pfimo v komponentach. Déle se stard o dynamické vkladéani styla.
To znamena, Ze jsou vloZeny pouze styly komponent, které jsou skute¢né na strance v danou
chvili vykreslené. Mimo tuto funkci také umoziuje do stylii vlozit Javascript podminky, diky
kterym je umoznéno zobrazovat styly podminéné. Také pro kazdou css tfidu generuje

unikatni jména.

4.3.7 Uuid

Knihovna, ktera vytvati jednozna¢né identifikatory.
4.3.8 Quilljs

Jedna se o textovy editor, ktery je v aplikaci vyuzit pro tvorbu a editovani poznamek.
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4.3.9 Xcode a Android Studio

Bez téchto dvou IDE, nelze vyvijet mobilni aplikace. Staraji se o samotnou kompilaci kodu

pro mobilni zafizeni a nelze bez nich aplikaci spustit na mobilnim telefonu.
4.3.10 Pouzité telefony

Do jisté miry Ize Ionic aplikaci vytvaret pouze za pouziti webového prohlizece. Jak jiz bylo
feceno, jedna se pouze o webovou aplikaci zabalenou do webview. Nicmén¢ pro opravdové
testovani, je dobré aplikace zkouSet piimo na mobilnich zatizenich. BEhem vyvoje byla

pouzita zafizeni iPhone SE a Samsung Galaxy J5.

4.4 Tvorba aplikace

4.4.1 Vytvoreni projektu

Ionic ma svou vlastni command line utilitu. Toho je v poznamkové aplikaci také vyuzito,
protoze Ionic command line piikazy vyrazné ulehCuji pocate¢ni nastaveni aplikace.
Vytvoieni projektu, ve kterém je Ionic propojen s knihovnou React je tak uskutecnitelné
pomoci jednoho piikazu. V ném je nejdiive uvedeno jméno projektu, ndsledné pocatecni
rozlozeni aplikace (tabs automaticky vytvofi rozlozeni, ve kterém se tlaCitka pro zakladni
navigaci v aplikaci nachazi v dolni ¢asti obrazovky. Toto rozlozeni je demonstrovano
na obrazku 7 — Navrh domovské obrazovky aplikace, ktery se nachazi v kapitole 4.2.1

Domovska obrazovka), a jako posledni je uveden typ aplikace, coZ je zde React aplikace.

ionic start notes—app tabs —--type=react

Obrazek 10 - Prikaz pro vytvoreni lonic projektu. Zdroj: vlastni zpracovani
4.4.2 Struktura souboru projektu

Struktura souborl je béhem programovani velice podstatna z hlediska ptehlednosti, ale jak
jiz bylo feceno, pro tvorbu aplikace je spole¢né s frameworkem Ionic, pouzita knihovna
React. Tato knihovna nema jasné dano, jak maji byt soubory strukturovany. (42) Proto je

dobré si popsat strukturu soubort, ktera byla v poznamkové aplikaci pouZita.
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& build
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(=l package-lock.json
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Obrazek 11 - Souborova struktura poznamkové aplikace.

Zdroj: vlastni zpracovani.

Android — Slozka android obsahuje kod pro nasazeni aplikace na operacni
systém android
Build — Zde se nachazi verze aplikace, ktera je pouzitelna v klasickych
prohlizecich.
i0s — Tato slozka obsahuje kod pro nasazeni aplikace na operac¢ni systém iOS
Node_modules — Zde se nachazi veskeré soubory spravované Node package
managerem
Public — V této slozce je pouze .html soubor, ktery v elementu <body>,
vykresluje pouze jeden element <div>, ktery v sob& nese atribut id. To je vSe,
co React potfebuje, vSechno ostatni Vv aplikaci se pravé na tento element
napojuje dynamicky skrze JavaScript.
Src — Zde je veskera logika aplikace. Je to také misto, pro které neni jasné
definovana struktura, proto je ted’ bude nasledovat podrobnéjsi popis tohoto
souboru.

o Auth — Vtomto souboru je umisténa komponenta pro registraci

a prihlaseni uZivatele.
o Components — Do této slozky jsou ulozeny vSechny takzvané

»presentational components®. Tyto komponenty maji na starost pouze
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vykreslovani obsahu. Obsahuji pouze stav aplikace, ktery je spojen se
zminénym vykreslovanim obsahu (napf. otevieno / zavieno). (65)
Veskery ostatni stav, tyto argumenty pouze piebiraji jako argumenty
od ,,Container components*, které jsou vysvétleny hned v nasledujicim
bodé.

Pages — Zde se nachdzeji vSechny stranky aplikace. Tyto stranky plni
funkci ,,Container components®. Tyto komponenty spravuji stavy
aplikace, a mohou obsahovat mnoho ,,presentational components®,
jejichz stavy také spravuji. (65) Toto rozdéleni na ,.container
a presentational components®, je velice vyhodné z hlediska udrzovani
koédu. Vyvojar totiz nemusi slozité hledat jednotlivé stavy napfic celou
aplikaci, sta¢i mu pouze nahlédnout do téchto ,,container* komponent
a nasledn¢ zménit co potiebuje.

Shared — V této slozce jsou veskeré funkce, které sdili vicero
komponent.

Store — Zde se nachézi tlozisté knihovny Redux

Theme — Tato slozka je dana Ionicem a nachazi se v ni CSS soubor,
pro globalni stylovani.

Ul — Slozka UI obsahuje pouze komponenty, které vykresluji néjaky
ur¢ity HTML element. Napftiklad Input.

App.js — Tento soubor obsahuje routovani, skrze které propojuje
jednotlive stranky aplikace.

Index.js — V tomto souboru je komponenta vytvofena v souboru
App.js, napojena na element <div>, ktery se nachdzi v sloZce Public,
Vv jejim HTML souboru. Mimo to je zde také napojeni na platformu
Firebase a ulozisté Redux. Je dobré ukazat na praktickém ptikladu, jak
toto propojeni vypadé. V nasledujici ukazce kodu je pouzita funkce
»ReactDOM.render®, ta ma dva argumenty, vV prvnim fekneme, co se
ma vykreslit, a druhym, k jakému elementu se mé komponenta napojit.
Je moZné si v§imnout komponenty ,,Provider®, takto vypada napojeni
Redux uloziste. Komponenta , ReactReduxFirebaseProvider,
propojuje Redux tlozist¢ s platformou Firebase, a nese v sobé

ptihlaSovaci udaje objekt ,rrfProps® obsahujici piihlaSovaci udaje
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k Firebase, na jejichz zakladé propoji aplikaci s platfromou Firebase

a Firestore databazi.

ReactDOM. render (
<Provider store={store}>
<ReactReduxFirebaseProvider {...rrfProps}>
<RApp />
</ReactReduxFirebaseProvider>
</Provider>,
document.getElementById('root")
) ;

- Capacitor.config.json, ionic.config.json, package-lock.json, package.json
— Tyto soubory v sobé nesou informace o pouzitych knihovnach spolecné
s jejich verzemi. Pfipadné také nesou skriptovaci piikazy, které 1ze pouzit
napiiklad pro spusténi aplikace ¢i kompilaci produkénich verzi pro mobilni

telefony nebo web.
4.4.3 Ovérovani uzivatelu

Jak jiz bylo fec¢eno, pro backend aplikace je vyuzita platforma Firebase. Ta uchovava veskera
data o vytvofenych pozndmkéch. Z bezpecnostnich diivodl ale samoziejmé neni mozné,
aby méli vSichni uzivatelé pfistup ke v§em datim. Tudiz bylo nutné, aby mél kazdy uzivatel
jednoznacny identifikator, na jehoz zaklad¢é se mu budou zobrazovat pouze data, ke kterym
opravdu ma mit ptistup.

To znamen4, Ze k tomuto daji bude potiebovat piistup vicero komponent, napiiklad
aplikace jako takova, kterd podle n¢j bude urcovat, zdali je uZivatel piihlaSen, nebo
obrazovka s poznamkami kde bude tento identifikator vyslan spolecné s pozadavkem o data,
aby mohl Firebase posoudit, ke kterym datim ma uzivatel pfistup. Je tak lepsi, mit tento
identifikator uloZeny globaln€, aby k nému mohla kterdkoliv komponenta pfistupovat.
Pro toto tloziste jsou v aplikaci vyuzity vySe zminéné knihovny Redux a Redux-thunk. Tyto
dvé knihovny by stacily, nicméné pro ulehceni komunikace s Firebase byly pouzity

i knihovny React-redux-firebase a redux-firestore.

4.4.3.1 Registrace uzivatele

Pro vytvoieni takového identifikatoru zde slouzi registrace ¢i piihlaseni uzivatele. Firebase

pro tuto funkcionalitu nabizi nékolik hotovych feseni, naptiklad pfihlaSovani ptes Facebook

38



¢i Google ucet. V poznamkové aplikaci bylo vyuzito piihlasovani ptes email. Nejdiive byla
samoziejm¢ implementovana registrace, pro ni byla vytvorena nize ukazana funkce. Ta bere
jako argument udaje o novém uzivateli. Pokud je uzivatel vytvoren uspesne, obdrzi aplikace
od Firebase odpovéd, ve které je uzivatelovo ID, které nasledné zaSle do Firestore,
kde spolecné s timto ID ulozi i pfipadné dodatecné informace o uzivateli, v tomto pfipad¢ je
to jméno uzivatele. Pokud vSe probéhne v potfadku, je vyslana tspésna akce, kterda do
globalniho ulozisteé ulozi tidaje o uzivatelovi. Pokud probéhne neuspeésné, vysle se netispésna

akce spole¢né s chybovou zpravou.

export const signUp = newUser => {
return (dispatch, getState, getFirebase) => {
const firebase = getFirebase();
firebase
.auth ()
.createUserWithEmailAndPassword (newUser.email,
newUser.password)
.then(res => {
return firebase
.firestore()
.collection('users')
.doc (res.user.uid)
.set ({
userName: newUser.name
1)
})
.then(() => {
dispatch({ type: actionTypes.SIGNUP SUCCESS });
})
.catch(err => {
dispatch({ type: actionTypes.SIGNUP ERROR, error: err });

4.4.3.2 Prihlaseni existujicich uzivatelt

Nize uvedeny kod vezme zadané ptihlasovaci udaje z ptihlaSovaciho formuléie a zavola
z knihovny React-redux-firebase, funkci ,firebase.login()“, ktera posSle zadané udaje
platformé Firebase, ze které v ptipad€, Ze jsou udaje spravné, pfijde v odpovédi mimo jiné

i identifikaéni ¢islo uzivatele.
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const submitLogin = e => {
e.preventDefault () ;
firebase.login ({
email: loginForm.email.value,
password: loginForm.password.value
1)
}i

4.4.3.3 Piepinani mezi stavem piihlaSen/odhlasen

Ptihlaseni a registrace pouze fesily ovéfeni z hlediska backendu aplikace. Bylo jesté nutné
vyfesit zobrazovani spravnych obrazovek na zakladé toho, zdali je uzivatel ptihlasen. Toho
bylo docileno pomoci Reactu a routovani v React aplikacich. V nasledujici ukazce kodu jsou
proménné ,,routes‘ pfifazeny routovaci komponenty podle toho, jestli existuje identifikacni
Cislo uzivatele.

Kod je tak i jasnou ukazkou toho, jak React funguje a k ¢emu je v lonic aplikaci
vyuzivan. Popisované sledovani stavu ,,auth.uid“, a nasledné piifazeni hodnot proménné

,routes®, ma na starosti pravé React.

let routes = (
<IonRouterOutlet id="main">
<Route path="/" component={Auth} />
<Redirect to="/" />
</IonRouterOutlet>
);

if (auth.uid) {
routes = (
<Fragment>
<HomeMenu />
<IonTabs>
<IonRouterOutlet id="main">
<Route
path="/note/usernote/:id"
exact={true}
render={props => (
<Note
{...props}
onIsNoteOpenChange={onIsNoteOpenChange}
isNewNote={false}
/>
)}
/>
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<Route
path="/shared/sharednote/:1id"
exact={true}
render={props => (
<Note {...props}
onIsNoteOpenChange={onIsNoteOpenChange} />
)}
/>
<Route
path="/newnote"
exact={true}
render={props => (
<Note
{...props}
isNewNote={true}
onIsNoteOpenChange={onIsNoteOpenChange}
testauth={auth}
/>
)}
/>
<Route path="/home" exact={true} component={Home} />
<Route path="/search" component={Search} exact={true}
/>
<Route path="/shared" component={Shared} exact={true}
/>
<Route path="/" component={Home} exact={true} />
<Redirect to="/" />
</IonRouterOutlet>
{tabButtons}
</IonTabs>
</Fragment>
);

4.4.4 Tvorba poznamky

Tvorba poznamky obnasela nekolik ukolt. Bylo nutné uzivatelovi umoznit psat a formatovat

text, pofidit fotku ¢i vybrat fotku z galerie telefonu a také umoznit sdileni poznamky.

4.4.4.1 Text poznamky

Toto bylo nejtézsi ¢asti na celé aplikaci. Umoznit uzivateli psat klasicky text je vcelku
jednoduché, staci klasicky input, ale pro vytvateni poznamek, je klasicky input, ktery nelze
formatovat, nedostacujici. Je dobré prfipomenout, ze je tvofena aplikace za pomoci

webovych technologii. Jednou z téchto technologii, je jazyk HTML, ktery vyvojafovi
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umoziuje psat text, a pomoci danych znacek udavat, ktery text ma byt naptiklad nadpis.
Je samoziejmé nepiedstavitelné po uzivatelich aplikace chtit, aby vkladali text pozndmky
ve formé¢ HTML koédu.

Bylo tfeba vytvorit editor, ktery bude zminéné HTML znacky vkladat za néj, a uzivatel
uvidi jiz jen vysledny naformatovany text. Pro tyto Gcely existuji takzvané ,,What you see is
what you get* editory, které ptesné toto umoznuji. (66)

Tyto editory vyuzivaji atribut ,,contenteditable®, ktery 1ze vlozit do HTML elementu,
coz umozni dany element editovat. (67) Tento atribut ma ale spoustu chyb, napiiklad
nestandardizované chovani formatu textu. Pokud napiiklad uzivatel vytvofi tucny text, tak
néktery prohlize¢ tu¢né pismo interpretuje pomoci elementu <b>, jiny prohlize¢ zase pomoci
elementu <strong>. (68) Toto chovani je problematické a z toho divodu byl vyuzit editor
Quilljs, ktery zaruc¢uje podporu ve vSech hlavnich prohlize¢ich i na mobilnich zafizenich.
(69) Mimo to také poskytuje fadu moznosti pro formatovani, napiiklad nadpisy do tieti
urovné, tuény text a Cislované ¢i necCislované seznamy. Pro implementaci Quilljs
do poznamkové aplikace byla vyuzita komponenta react-quill.

Implementace vypada nasledovné. Proménnd ,,noteText™ je React stav. Je zde feceno,
ze komponenta StyledReactQuill pfi prvnim nacteni zobrazi veskery obsah stavu
LhoteText”, pfi jakékoliv. zméné vtéto komponenté, bude zavolana funkce
,handleNoteTextChange*, ktera aktualizuje hodnotu stavu ,,noteText“. V nasledujici ukazce
kodu zamérné neni uvedena funkce ,handleNoteTextChange“, protoze tato funkce
ma na starosti vic nez jen aktualizaci stavu, proto bude uvedena az v nasledujici kapitole
,Prace s obrazky v poznamce®. Také je zde funkce ,,handleSelectionChange*, ktera pouze
hlida pozici kurzoru v ramci komponenty StyledReactQuill. Proménna ,,quillRef* obsahuje
skutecny HTML obsah komponenty ,,StyledReactQuill*.

<StyledReactQuill
defaultValue={noteText}
onChange={handleNoteTextChange}
onChangeSelection={handleSelectionChange}
ref={quillRef}
modules={modules}

/>

Za povSimnuti stoji nazev komponenty. ,,StyledReactQuill“ je zvolen proto, Ze je zde
pouzito vlastni stylovani za pomoci knihovny styled-components. V ukazce je mozné

si vS§imnout urcitych odlisnosti od klasického CSS stylovani. Ale v podstat¢ je zde prevzata
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komponenta ,,ReactQuill“, u které je feceno, ze tiida ,,quill-editor*, kterd se nachazi uvnitt

této komponenty, bude mit velikost pisma 30 pixelt.

const StyledReactQuill
&.quill-editor {

font-size: 30px;

= styled(ReactQuill) "

4.4.4.2 Prace s obrazky v poznamce

Bylo nutné pfistoupit ke kamefe telefonu. Pro tuto funkcionalitu byl vyuZit Capacitor,

0 kterém bylo hovoteno v teoretickych vychodiscich. V nasledujici ukézce kodu je ukazana

funkce, ktera ke kamete pfistupuje. V prvni podmince je mozné si v§imnout, Ze se ovetuje,

zdali vibec zafizeni kameru mé. Dnes samoziejmé kazdy telefon kameru ma, proto se

Z podminky pouze vraci ,,console.error®. Je tak ucinéno z divodu budouciho rozvoje

aplikace. Ionic aplikace totiz, jak jiz bylo feceno, funguje i v klasickych prohlize¢ich, kde

ne kazdé zafizeni kameru ma. Dale je v kodu uvedena kvalita fotografie, zdroj odkud

fotografie pochazi, vyska a Sitka fotografie, a v neposledni fad¢ také vysledny format

fotografie. Pro tento formét byl zvolen base64. Tento typ je zvolen kviili ndslednému nahrani

obrazku na platformu Firebase.

const handleTakePhoto = ()

=>{

if (!Capacitor.isPluginAvailable('Camera')) {
return console.error ('Camera not available');
} else {

Plugins.Camera.getPhoto ({

quality: 50,

source: CameraSource.Camera,
correctOrientation: true,

height: 320,

width: 200,

resultType: CameraResultType.Baseb64

})
.then (photo => {
uploadPhoto (photo) ;
})
.catch (error => {
console.error (error) ;

return false;

)
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Po tspésném potizeni fotky je nejdiive nutné danou fotku nahrat tlozisté Firebase.
V ukazce kodu je nejdiive vytvorena reference pro misto, kde bude fotka ulozena, spole¢né

S jejim jménem. To musi byt dopiedu definovano, takze bylo nutné vyuzit né¢jaky generator

jednoznac¢nych jmen. Na to byla nakonec zvolena knihovna ,,uuid*.

const uploadPhoto = photo => {

const ref =
firebase.storage () .ref ( images/S${uuid () }.S${photo.format} ) ;
ref.putString( ${photo.base64String} ",

const uploadTask
'baseb64d') ;
uploadTask.on (
'state_changed',
snapshot => {},
err => {
console.log(err);
}y
() =>{
console.log('Image uploaded') ;
uploadTask.snapshot.ref.getDownloadURL () .then (url => {

insertPhotoToNote (url) ;

Po nahrani na Firebase bylo také tfeba vyftesit, jak vlozit obrazek na spravné misto
V poznamce. Samotny text poznamky je totiz ulozen ve Firestore databazi, kdezto obrazky

jsou ve Firebase ulozisti. V nasledujicim kodu se obrazek ulozi bud’to na misto kurzoru,

¢i na konec poznamky (v ptipadé€, ze uzivatel do poznamky neklikl).

=== 0) {

const insertPhotoToNote = url => {
if (cursorPosition cursorPosition
quillRef.current.getEditor () .insertEmbed (cursorPosition,

[
'image', url);
} else {

quillRef.current

.getEditor ()
.insertEmbed(quillRef.current.getEditor () .getLength (),

'image', url);

}

}i

Timto ale prace s poznamkou nekonc¢i. VySe popsany kod se stard pouze o spravné
vlozeni obrazku na uZivatelovée strané, bylo tedy tfeba jesté vyfeSit aktualizovani obsahu

poznamky ve Firestore databazi. Pro tuto aktualizaci byl vyuzit fakt, ze vlozeni obrazku
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v predchozim kédu, vyvold udélost zmény komponenty. V nasledujici ukdzce je ve
spodné;jsi Casti funkce ,,handleNoteTextChange*, ktera se spusti pokazdé, kdy se v textovém
editoru stane n¢jaka zména. V této funkci je nejdiive feSeno mazani jiz existujicich obrazki.
To funguje tak, ze se pro aktualni obsah poznamky a obsah poznamky pied vyvolanou
zménou zavola funkce, ktera v obsazich poznamek hleda text ,,<img src=", z nich si bere
hodnoty ulozené v atributu ,,src* a utvaii z nich pole téchto hodnot. Je dobré fici, Ze tato
funkce vybira opravdu jen skutecné HTML obrazky. Quilljs totiz veskery text vlozeny
do jeho komponenty kontroluje, takZe hranaté zavorky (> nebo <), které vlozi uzivatel, jsou
predélany na jejich znakové entity.

Po vykonani funkce ,,getAlllmages* je porovnano mnozstvi obrazk, které se nachazi
V novém a starém obsahu poznamky. Pokud se tyto délky neshoduji, tak jsou piebytecné
obrazky vymazany. Zde bylo tfeba myslet i na to, ze uZivatel miize bud’ obrazky mazat
postupné tim, ze drzi kldvesu pro mazani, také ale mize oznalit vice fotek najednou
a nasledn¢ je hromadné smazat. Po této upravé je zavolana funkce ,,handleSubmitNote®,
ktera vlozi data do Firestore databaze. Funkce pro vloZeni do Firestore neni moc zajimava,
a tak zde neni uvedena. Nicméné nutno dodat, Ze data nevlozi do databaze po kazdé zmén¢,

ale az ve chvili, kdy uzivatel nevklada zadny novy obsah po dobu 1,5 sekundy.

const getAllImages = str => {

let regex = new RegExp('<img .*?src="(.*?)"', 'gi'),
result,
res = [];

while ((result = regex.exec(str))) {

res.push (result[1]);
}
return res;

}s

const handleNoteTextChange = content => ({
if (noteText !== "") {
const newImageArray = getAllImages (content);
const oldImageArray = getAllImages (noteText)
if (oldImageArray.length > newImageArray.length) {
const deletedImages = oldImageArray.filter(
image => !newImageArray.includes (image)
) i
deletedImages.forEach (image => {
deleteImageFromFirebase (image) ;

});
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setNoteText (content) ;
if (noteHeading && content) {
handleSubmitNote (
noteHeading,
content,
note,
uid,
ownerName,
isNew,
match.params.id

4.4.4.3 Sdileni poznamek

Vsechny poznamky obsahuji informace o tom, kdo je vytvofil. Autor poznamky ma
samoziejmé od zacatku k poznamce ptistup. Mimo to je mu také umoznéno k poznamce
ptidavat dalsi uzivatele, kterym chce povolit piistup k poznamce. K jejich pfidani mu pouze
staci v prislusném okn¢ zadat jejich email.

V nasledujici ukazce kodu aplikace prevezme input uZzivatele (e-mailovou adresu
uzivatele, se kterym ma byt poznamka sdilena) a k poznamce ptida tento tdaj Kk poli

,»collaborators®, ptipadné pokud toto pole zatim neexistuje, tak ho vytvofi.

const submitShareForm = e => {
e.preventDefault () ;
let isValid = true;
if (shareInput && note.id) {
let share;
if (note.collaborators) {
share = {
id: note.id,
collaborators: [...note.collaborators, sharelInput],
updatedAt: new Date ()
}i
} else {
share = {
id: note.id,
collaborators: [shareInput],
updatedAt: new Date ()
}i
}
if (note.collaborators) {
note.collaborators.forEach(collab => {

if (collab === sharelInput) {
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isValid = false;

1)
}
if (disValid) {
setNote (prevState => {
return { ...prevState,
[...share.collaborators] };
1)

firestore.update({ collection: 'notes',

share) ;
setShareInput () ;

doc:

collaborators:

share.id

by
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5 Vysledky a diskuse

Poznamkovych aplikaci je samoziejmé cela fada. Mou motivaci ale bylo vytvotit aplikaci
sco nejjednodusdim uZivatelskym rozhranim. Rada lidi, véetné mé vytvaii kratké
poznamky, napiiklad seznam ukolii na dalsi den ¢i zaznamenani n¢jakého napadu. Prave pro
tuto skupinu lidi je aplikace urcena.

Vysledna aplikace tak umoziluje uzivatelovi psat textové poznamky, ptipadné i pofidit
fotku, ¢i vybrat obrazek z galerie. Vysledné poznamky uklada do databaze Firestore, diky
¢emuz je v aplikaci umoznéno sdileni poznamek a synchronizace poznamek napfic
uzivatelovymi zatizenimi.

Jedna se o multiplatformni aplikaci, ktera je zatim ur¢ena pro mobilni platformy iOS
a Android. Aplikace je funkéni, ale ma i sva slaba mista. Prvnim takovym mistem
je synchronizace s Firestore databazi. V piipadé¢ neshody mezi verzi poznamky ulozené
v databazi a verzi v uzivatelové zatizeni se jako platna verze povazuje ta S nejaktudlnéj$im
datem upravy. To neni vyloZzen¢ Spatné (viz. kapitola ,,4.1.5 Offline funkce a synchronizace
dat). Mozna by ale stalo za snahu urc€ité vylepSeni, napiiklad by se v piipadé takovéto kolize
mohly vytvorit dvé verze, z nichZ by si autor poznamky mohl vybrat tu, kterou povazuje
Za spravnou.

Dal$im slab$im mistem je zobrazovani a nahravani obrazki. Ty jsou ulozeny v tlozisti
Firebase, které v zafizeni nevytvafi lokalni kopii, coz zpusobuje, ze je pofizovani
a nahravani obrazkd pfistupné pouze ve chvili, kdy je uzivatel online. Uzivatel je o této
skutecnosti samoziejm¢ zpraven, avSak jako dal$i mozné vylepSeni aplikace se nabizi
vytvofeni lokalni kopie alesponi doposud nactenych a nové vytvorenych obrazkd.

Aplikace také byla otestovana fadou uzivatel. Ti v prvni fad€é vznesli pfipominky
k drobnym nedostatkiim, které byly nasledné odstranény. Jednalo se napiiklad o nejasnou
tvorbu hesla, chybéla instrukce, Ze heslo musi mit minimalné¢ 6 znakl a uzivatelé tak
nechapali, pro¢ nemuzou ucet vytvofit. Dalsim pozadavkem byla tvorba poznamky bez
nadpisu. V ptvodni verzi byla poznamka automaticky vymazana v pfipad¢, Ze neobsahuje
nadpis ¢i text poznamky. Ve finalni verzi se poznamka smaze pouze tehdy, pokud nema
zadny obsah. V pfipadé chybégjiciho nadpisu je na jeho misto vlozen text ,,bez nazvu*. Mimo
mensi nedostatky uzivatelé také vznaseli pozadavky na ptidani novych funkci. Aplikace tak
vV budoucnu mize byt rozsifena napiiklad o umoznéni tvorby audio poznamky, ¢i pfidani

moznosti kresleni do obrazku.
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Poznamkova aplikace byla autorovym prvnim vétSim pocinem na poli mobilnich
aplikaci, coz z ni ucinilo velice zajimavou vyzvu. Béhem vyvoje se vyskytlo par problému
zpusobenych zejména tim, ze se jedna o multiplatformni aplikaci. Nejzajimavéjsi byla
situace, kdy zména selekce v textovém editoru na iOS zafizeni vyvolala kompletni zruSeni
selekce a skryti klavesnice. Otazkou tak bylo, co dané chovani zptsobuje. Platforma iOS,
textovy editor, framework Ionic, ¢i WebView, ve kterém aplikace bézi? Nakonec bylo
objeveno, ze problém zpusobuje framework lonic. Bylo tak nutné toto ruseni selekce
vypnout. Jedna se o zajimavy problém zejména proto, ze jde o modelovy ptiklad problému,
se kterym se musi vyvojar multiplatformni aplikace potykat.

Bylo velice zajimavé si vyzkouset tvorbu takovéto aplikace. Vyvoj za pouziti
frameworku lonic pfinasi fadu vyhod i nevyhod. Mezi vyhodami je jednozna¢né rychla
tvorba uzivatelského rozhrani. Framework Ionic poskytuje fadu jiz hotovych komponentd,
které automaticky ptizpasobuji sviij vzhled na zaklad¢ platformy, na které je aplikace
spusténa. Také pristup k nejbéznéj$Sim funkcim telefonu je velice snadny diky nativnimu
mostu Capacitor. lonic aplikace je zvelké casti webova aplikace, a v kombinaci
s Capacitorem a Electronem je mozné ji rozsifit na v§echny dulezité platformy. To z lonicu
tvori perfektni nastroj pro tvorbu aplikace, kterou je nutné v kratkém ¢asovém horizontu
dostat na vicero platforem a zacit testovat, zdali by o ni méli uzivatelé zajem. lonic také diky
svym komponentim mtize zna¢né ulehcit tvorbu ¢isté webovych aplikaci a poskytnout tak
uzivatelim lepsi zazitek pfi pouZivani webové aplikace na mobilnim zatizeni.

Na druhou stranu pravé fakt, ze Ionic aplikace ma velice blizko k webové aplikaci,
znacné ztézuje tvorbu aplikace, ktera ma pusobit nativné. Napiiklad ve chvili, kdy lonic
aplikace potiebuje pristoupit ke kamete telefonu se obCas stava, ze aplikace na chvili
zamrzne. Také je nutné zminit samotny vyvoj. Pfi snaze vytvofit nativni vzhled aplikace
je nutné ptizptsobit nékteré komponenty pro kazdou platformu zvlast. Obcas se také
vyskytne chyba, ktera se vyskytuje pouze na n€které z platforem a co vic, jsou i ptipady, kdy
se 1isi chovani mezi aplikaci spuSténou v prohlize¢i a aplikaci spusténou ve WebView toho
samého zafizeni. lonic tak miiZe znacné zkomplikovat a prodlouzit vyvoj aplikaci, které maji
pusobit opravdu nativné a poskytovat fadu nativnich funkci. U takovych aplikaci je tak lepsi

zvolit nativni vyvoj.
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6 Zavér

Dil¢im cilem bakalarské prace bylo popsat framework lonic, konkrétné jeho moznosti pii
tvorbé multiplatformnich aplikaci. Tento cil byl postupné splnén V teoretickych
vychodiscich prace. V téchto vychodiscich byly v vodu pfedstaveny vSechny moznosti
vyvoje aplikaci. Konkrétné se jednalo 0 vyvoj nativni, multiplatformni ¢i vyvoj progresivni
webové aplikace. Nasledoval popis nejpouzivanéjSich frameworkti pro multiplatformni
vyvoj aplikaci, kde byly spole¢n¢ s frameworkem Ionic také piedstaveny frameworky
Xamarin, Flutter, React Native a Apache Cordova. Teoreticka vychodiska byla zakon¢ena
celkovym shrnutim vyvoje aplikaci. V tomto shrnuti autor na zékladé nabitych znalosti
uvadi, V jakych ptipadech je vhodné vyvinout progresivni webovou aplikaci, nativni
aplikaci, ¢i multiplatformni aplikaci.

Hlavnim cilem bakalafské prace bylo vyvinuti multiplatformni aplikace pro
zaznamenavani textovych a foto pozndmek. Vyvoj této aplikace byl popsan v druhé ¢asti
prace od pocatecnich pozadavki na funkce aplikace, az po samotné naprogramovani.

Aplikace byla také otestovana redlnymi uzivateli. Na zakladé tohoto testovani
a napadu autora ji tak lze nadale rozsitovat. Jedno z moznych rozsifeni je ptidani dal$ich
moznosti pro zaznamenavani poznamek, konkrétné by se mohlo jednat o moznost potizovat
video ¢i audio poznamky. Dal$im moZnym zdokonalenim je lepSi synchronizace dat.
Aplikace by tak mohla uzivateli umoznit nahled do probéhlych zmén dané poznamky.
Uzivatel by nasledné¢ mohl prob&hlé zmény zrusit, nebo se vratit k nékteré z predchozich
verzi poznamky.

Vysledna aplikace demonstruje moZznosti frameworku Ionic, jehoz vyuZiti je dle
nazoru autora vhodné v nékolika pfipadech. Prvni se nabizeji aplikace, které potiebuji
pristoupit k fad€ nativnich funkci, ale nejsou graficky naro¢né. Druha situace je zatim
s otaznikem, avSak pokud v budoucnu Ionic za¢ne oficialné podporovat propojeni
s frameworkem Electron, stane se také vhodny pro zacinajici firmy, které nemaji velky
pocatecni kapital a potiebuji v rozumném c¢ase vyvinout aplikaci pro vSechny podstatné
platformy. V neposledni fadé je framework lonic vhodné pouzit i ve webovych aplikacich,
kterym poskytuje tadu jiz pfipravenych komponent, vhodnych zejména pro mensi

obrazovky.
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8 Prilohy

Ptiloha 1 — CD se zdrojovymi kédy poznamkové aplikace a souborem ,,android-verze-

aplikace.apk®, ze kterého lze aplikaci nainstalovat na platformu Android.
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