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Vliv komponentového vyvoje na vyvojovy proces

softwaru

Abstrakt

V teoretické Casti prace je vysvétlen klasicky a komponentovy pfistupu vyvoje
software vcetné prikladi vyvojovych modelti. Byly zdaraznény obecné vyhody a
nevyhody komponentového piistupu a predstaven standart ISO/IEC 250xx — SquaRE, ze
kterého byly vybrany vhodné metriky pro porovnani komponentového a klasického
pfistupu vyvoje software a méteni jakosti software v rdmci pifipadové studie. Zavérem
teoretické Casti jsou predstaveny zaklady JavaSciprtového frameworku React Native
v kontextu komponentového vyvoje.

V praktické Casti je popsan postup vyvoje frontendové komponentové knihovny
podle komponentového Y-modelu pro ptipadovou studii mobilni aplikace v React Native.
Vybrané ¢asti mobilni aplikace jsou implementovany také klasickym pfistupem. Vybrané
metriky standartu ISO / EIC 25023 byly spocitany a porovnany pro oba pouzité piistupy.

Na zaklad¢ ziskanych poznatkli zteoretické a praktické casti prace jsou
vyhodnoceny zavéry pro srovnani vyhod a nevyhod komponentového ptistupu v porovnani
s klasickym pfistupem.

Ze zjisténych zavérd vyplyvd, ze pripadova studie potvrdila vyhody
komponentového pfistupu oproti klasickému pfistupu a pomahé ke snizeni vynaloZenych
nakladd na projekt.

Kli¢ova slova: komponentovy vyvoj, vyvojovy proces, react native,

pfepouzitelnost, komponenta, frontend, mobilni aplikace



The influence of component-based development on

the software development process

Abstract

The theoretical part of the final thesis describes the classical and component
approach to software development, including examples of development models. The
general advantages and disadvantages of the component approach were emphasized. The
ISO / IEC 250xx — SquaRE standard was introduced with selected suitable metrics for
comparing the component and classical approaches of software development and
measuring software quality in case study. The basics of the JavaScript framework React
Native were introduced in the context of the component development approach.

The practical part of the final thesis describes the process of developing a frontend
component library according to the component Y-model for a case study of a mobile
application in React Native. Selected parts of the mobile application are also implemented
by the classic approach. Selected metrics of the ISO / EIC 25023 standard were calculated
and compared for both approaches.

Conclusions are evaluated to compare the advantages and disadvantages of the
component approach in comparison with the classical approach.

Evaluated conclusions found that the case study of thesis confirmed the advantages
of the component approach in compare with classical approach. The component approach

helps to reduce the costs of the project.

Keywords: component development, development process, react native, reusability,

component, frontend, mobile application
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1 Uvod

V dnesni dobé probihd masivni pfesun do online prostfedi, kde je umoznéno
jednoduse a rychle pro zédkaznika nabidnout produkty nebo sluzbu. V online svété vznikl
kompletné novy trh oddéleny od staré¢ho s tim rozdilem, Ze online svét potfebuje nové
sluzby a aplikace vytvofit a naprogramovat.

Vznika tak obrovskd poptavka po novych aplikacich a sluzbéach, které umoziuji
vznik a rist tohoto segmentu, ktery se rychle stane dominantnim a hlavnim proudem pro
vétSinu populace.

S vétSim a veétsim rozSifovanim aplikaci a programi zajiSt'ujici chod tohoto nového
svéta rostou také naklady a usili udrzet tento svét v chodu. Vyvojové spolecnosti se snazi
snizovat naklady na vyvoj, jelikoz ndklady na rozvoj a udrzbu programi poskytovanych
jejich klientim tvoii velké ¢asti jejich rozpoctu. Vytvaiet programy a aplikace kompletné
od nuly je velice ndkladné jak ¢asové, tak finan¢né€ a udrzba obrovskych systémi je velice
draha.

Zde se nabizi zplisob, jak levnéji a rychleji vyvinout potfebny program, jak ho
jednoduse udrzovat a nenechat ho nartst do obfich rozmért, kde jedind Uprava mize
zapricinit nasledky, které je nutné dlouhé hodiny opravovat a zkoumat.

Komponentovy pfistup vyvoje software pomiize udrzet strukturu programu, oddélit
funkéni casti, zjednodusit a zrychlit adrzbu a opravy, zrychlit novy vyvoj nebo dokonce
jednoduse poskladat vysledny program z jiz hotovych funkénich celkii za nizké néklady
v kratkém case, které si mlize zdkaznik dovolit zaplatit.

Pro vyvoj s komponentovym pfistupem je potieba prehodnotit zab&éhlé a zndmé
postupy a procesy pro vyvoj software. Do procesi je potieba zaClenit vyvoj novych
komponent a zaroven uvazovat pouziti jiz existujicich a dostupnych komponent namisto
nového vyvoje. Nejednd se pouze o krok implementace, ale o kompletni uvazovani jiz od
prvnich krokli navrhu systému. Musi se uvazovat komponentové a maximalizovat
pfepouzivani komponent napfi¢ programem za ucelem zjednoduseni a zefektivnéni vyvoje

findlniho produktu.
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1.1

1.2

Cil prace a metodika
Cil prace

Hlavnim cilem diplomové prace je analyza komponentového piistupu pii
vyvoji frontendu aplikace z hlediska procesu vyvoje software a nésledné
vyhodnoceni vyhod a nevyhod tohoto pfistupu v porovnani se standardnim
piistupem k vyvoji softwarovych aplikaci.

Dil¢im cilem prace je vyvoj konkrétni komponentové knihovny ve
frameworku React Native a komplexni charakteristika a zhodnoceni zplisobu tvorby

komponent v kontextu frameworku React Native.

Metodika

Metodika teoretické Casti diplomové prace vychédzi ze studia odbornych
informacnich zdroji vztahujicich se ke zvolenému tématu. Na zakladné analyzy
odbornych zdrojii budou formovany vlivy komponentové tvorby na vyvojovy proces
software.

V praktické casti prace bude provedena implementace frontendové
komponentové knihovny ve frameworku React Native pro mobilni aplikaci a na
zékladé¢ metrik ISO / IEC 25000 budou ovétena vychodiska teoretické casti
diplomové prace. Na zakladé¢ syntézy poznatki z reSerSni Casti a vysledkd

dosazenych v praktické ¢asti prace budou formulovany zavéry diplomové prace.
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2 Teoreticka vychodiska
2.1 Proces vyvoje software

Software
Software je tvofen mnozinou programovych jednotek a jejich vzdjemnych
vazeb. Jednotky softwarového produktu mohou byt moduly, objekty, komponenty

nebo sluzby, které navzdjem komunikuji a definuji chovani produktu. [1]

Metodika, model Zivotniho cyklu, proces vyvoje software
Pojmy metodika, model Zivotniho cyklu nebo proces vyvoje software lze
v kontextu této diplomové prace povazovat za téméf identické pojmy, které popisuji
komplexni postupy nebo navody pro vyvoj softwaru. Metodika popisuje vSechny
etapy feSeni, tedy u softwaru se jednd o vSechny fdze Zivotniho cyklu softwaru.
Metodika teSi problematiku z nadhledu a nepopisuje detailn€, jak danou operaci
provést. Metodiky vyvoje softwaru prochdzeji uréitym vyvojem a odrézi pozadavky

na vyvoj softwaru dle doby, kdy byly definovany. [2]
2.1.1 Klasické modely procesu vyvoje software

Klasické neboli tradicni modely jsou provéiené Iéty pouzivanim ve
vyvojovém zivotnim cyklu software. Tradicni metody jsou orientovany na
funkcionalitu a pozadavky jsou definovany vzdy na pocatku zivotniho cyklu
softwaru a vjeho prib¢hu jsou neménné. Méni se pouze zdroje nebo Cas.
Charakteristickd je objemna dokumentace, direktivni fizeni a nemoznost se odchylit
od planu. [2]

Nejznaméjsi a velice vyuzivany model je vodopadovy model. I kdyz je
vniman, jako neefektivni model, ¢asto se vyuziva pro jeho jednoduchost, snadné
pouziti a jednoduchou kontrolu. Jedna se o nejvice statického zastupce klasickych

modeld. [2]
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Spirdlovy model se snazi odbourat nedostatky vodopadového modelu.
Zaméfuje se na analyzu rizik a pouziva iterativni zplsob vyvoje, ktery je velice
efektivni na vyvoj rozséhlych projekti. [2]

Rational Unified Proces model se piizpiisobuje typu projektu a vyvojovému
tymu a existuji riizné vyrianty tohoto modelu dle specifik projektu. Jedné se o velice
komplexni a variabnilni model, a proto mé vétsi naklady pii planovani projektu. [2]

Unified Process model je open source odlehéena verze Rational Unified

Proces modelu. Kviili men$imu rozsahu je vhodny spiSe pro mensi projekty. [2]

2.1.1.1 Vodopadovy model

Nejstars$i model Zivotniho cyklu, ktery definoval Winston W. Royce v roce
1970. V dne$ni dobé se od tohoto modelu spiSe upousti a je nahrazovan
modernéjSimi a efektivnéjSimi modely, ale nelze mu upfit prevrat, ktery vnesl
Clenéni softwerového procesu s logickou néavaznosti v celém odvétvi vyvoje
software. Model je sekvecni s jednotlivymi fazemi, které jsou provadény v piesné
definované posloupnosti. Viz obr. 1. Nelze vstoupit do dalsi faze, pokud neni
kompletné dokoncena predchozi faze. Velky zfetel se bere na poc¢atecni faze, jelikoz
odhaleni chyby pfi navrhovani systému neni tak ndkladné, jako odhaleni chyby
v pozdéjSich fazich. Neprobihaji zadné iterace nebo prabéznd komunikace

s klientem. [2]
Definice <
problému
= Specifikace 1= Specif. novych <
pozadavku pozadavku
1 4
<
- Navrh ' <
<
«<
» Implementace '
<
Integrace <
> a testovani
Udrzba
» Vyvoj >
> Udrzba

Obr. 1 Vodopadovy model Zivotniho cyklu [2]



Nulovd moznost reagovat na zménové pozadavky klienta. Vyvojovy proces
bézi dle definovanych specifikaci na pocatku. Diky tomu lze jednoduSe urcit
harmonogram a projekt piehledné fidit a kotrolovat. Nevyhodou je testovovaci faze
az na konci samotného Zivotniho cyklu, jelikoz zdvazné chyby se mohou projevit pfi

testovani.

2.1.1.2 Spiralovy model

V roce 1986 byl definovan Spirdlovy model Berrym Boehmem, ktery vylepsil
puvodni vodopadovy model o prvky iterativniho pfistupu a opakované analyzy rizik.
Vysledek analyzy rizik v kazdé iteraci ovliviiuje nasledujici vyvoj v dané iteraci.
Zmeény jsou oproti vodopadovému pfistupu mozné, ale vzdy jen na konci kazdé

iterace. Kazda iterace ma nasledujici kroky: [2]

e Stanoveni cilii — analyza cild, rizik a rozsahu iterace
e Analyza rizik — vyhodnoceni rizik
e Vyvoj — vyvoj a ovéfeni vystupll vyvojové faze

e Planovani — pro dalsi iteraci

Stanoveni cili Analyza rizik

Vyvoj, testovar
a ovéfovani

Obr. 2 Spiralovy model Zivotniho cyklu [2]

Spirdlou se za¢ina ve stfedu smérem ven a spirala poukazuje na jednotlivé

faze, ve kterych se iteruje. Spirdla naznacuje finan¢ni a Casové naklady. [2]
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e 1. iterace se zabyva riziky ohrozujicimi vyvoj, definovanim
zakladniho konceptu vyvoje a zvoleni metod

e 2. iterace se zamé&fuje na ovéfeni specifikace pozadavkl a znovu je
provedeno stanoveni cild, analyza rizik a pldnovani

e 3. iterace se vénuje vytvoreni a ovéieni detailniho designu a znovu je
provedeno stanoveni cild, analyza rizik a pldnovani

e 4. iterace provede implementaci, testovani, integraci a znovu je

provedeno stanoveni cild, analyza rizik a pldnovani

Vsechny udalosti, které mlizou ohrozit splnéni ptedem definovanych cild,
jsou povazovany za rizika. Pokud je riziko identifikovano, je potfeba zjistit jeho
pravdépodobnost a rozsah ohrozeni projektu. Z tohoto divodu v kazdé iteraci se
provadi faze analyza rizik.

Existuji tf1 druhy prototypu ve spirdlovém modelu zivotniho cyklu. [2]

e [lustrativni prototyp se soustiedi na vzhled a uzivatelské rozhrani

¢ Funkéni prototyp se zamétuje na jadro systému a cyklicky pfibyvaji
implementace rozsifujicich funkénosti

e Ovérovaci prototyp kontroluje vymezenou c¢ast projektu z pohledu
funkéniho a technologického

Spirdlovy model je vhodnéjsi pro vétsi projekty, kde jsou dostupni experti na
odradi dost vyvojovych tymii. Model pocitd s fadou rizik a zménovych pozadavka

v pribehu vyvoje.
2.1.1.3 Rational Unified Proces model (RUP)

Spole¢nost Rational Software definovala koncept modelu zaloZzeného na
iterativnim pfistupu vyvoje a architektury, ktery vychdzi z Objectory Procesu.
Objectory proces poprvé zuzitkoval ptipad uziti a objektové orientovany navrh na
zékladu zkuSenosti Ivara Jacobsona zroku 1987. RUP je zalozeno na objektové
orientovaném iterativnim pfistupu vyuzivajici UML jazyk. Zakladnim prvkem je

piipad uziti, coZ je posloupnost krokli systému za Gcelem dodani hodnoty uZivateli.
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Nejveétsi diraz je kladen na analyzu, desing, fizeni zdrojli, dokumentaci a planovani.

[2]

p Zahijeni Pfiprava Konstrukce Predavani

Tvorba podnik.

Spréva pozadavkii

Analyza anavrh

Implementace H o -

.
Testovani H ) .. H
Nasazeni : :

Konfigurace a zmény E é ]
- e mam————
Sprévap X H r .;
r4l PZ1 PZ2 T |T2 (T |TN|P1| P2

Obr. 3 RUP model Zivotniho cyklu [3]

Fé4ze RUP modelu, které jsou uvedeny na vodorovné ose: [2]

e Zahajeni — definuje Ucel, pfipady uziti, rozsah, naklady a rizika projektu

e Priprava — analyza rizik, navrh architektury, planovani, pfipravy tvorby

evolu¢niho prototypu

e Konstrukce — dokonc¢eni analyzy, designu, prototypii, zahdjeni testovani a

vyhodnoceni

e Predavani — pfedani hotového projektu klientovi, zaskoleni, opravy a ladéni

Na svislé ose se vyskytuji procesy, u kterych je vyznacena mira dilezitosti

v kazd¢ fazi modelu. V kazdé fazi je kazdy proces rtizn¢ intenzivni az na fizeni

projektu a spravu prostredi, ktera je v kazdé fazi vzdy stejné¢ intenzitni.

Model vymezuje zékladni praktiky pro efektivni vyvoj: [3]

Iterativni vyvoj software — vyhodou je odhaleni rizik a moznost
zmeén jiz v uvodnich fazich

Sprava pozadavku — pozadavky se mohou dynamicky ménit
Architektura zaloZend na komponentich — implementace jiz
vytvofené komponenty miize uspofit vyznamny ¢as

Vizualni modelovani — model neboli zjednoduSena realita v jazyce

UML umozni lep$i pochopeni systému a simulace systému

18



e Ovéfovani kvality software — pribézné testovani a zjiStovani je
méné nakladné nez ve finalni fazi projektu
e Rizeni zmén software — na zmény je tieba reagovat a zvazit
pfizplsobeni vyvojového procesu dle aktudlni situace
Dale model vymezuje zékladni elementy [2]
e Pracovnici — chovani a odpovédnost tymu i jednotliveil
o Cinnosti — prace vykonana tymem nebo jednotlivcem za konkrétnim
ucelem
e Meziprodukty — prezentovatelné ¢asti projektu
e Pracovni procesy — definovana posloupnost krokti vedouci k cili
Model je robustni, pfizpiisobivy a obecny, a proto se hodi pro dlouho fadu

projektti a tymu. [2]
2.1.1.4 Unified Proces (UP)

UP vychazi stejné jako RUP z Objectory Procesu od Ivara Jacobsona z roku 1987.
Jedna se o zjednoduseny, ale zato open source model, u kterého neni k dispozici tolik
nastroji, ale je dostacuji pro fizeni projektu v iteracich s objektové orientovanym
pfistupem. Hlavni myslenky UP jsou: [2]
¢ Rizika a pripady uziti jsou hlavnimi faktory pro fizeni vyvoje
e Architektura systému je stézejni pro cely projekt
e Iterativni a inkrementalni zpisob vyvoje
Kazda iterace obsahuje maly vodopadovy pfistup skladajici se z: [2]
e Planovani
e Analyza a navrh
e Implementace
e Testovani
e Ptedani projektu
Jiz v prubéhu vyvoje klient dostava nové funkce, které jsou funkéni a s kazdou

dalsi iteraci produkt nabyva novych funkci. Faze UP jsou stejné jako u modelu RUP.
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2.1.2 Komponentovy pristup a modely procesu vyvoje software

Komponentovy piistup vyvoje méa nesporné vyhody oproti tradicnimu piistupu
v pfepouzitelnosti a komponentové orientaci, kterd zajiSt'uje spolehlivéjsi a méné nakladny
vyvoj software. [6] Vyvoj velkych, komplikovanych systémt, které musi byt udrzované a
upravované, ¢eli pozadavkiim na rychly a ekonomicky Setrny vyvoj. Odpovédi na tyto
pozadavky je komponentove orientovany piistup, neboli CBSD. Komponentovy pfistup je
zalozen na vybirdni spolehlivych, robustnich a opakované pouzitelnych softwarovych
komponentéach, pokud jsou dostupné k pofizeni od externiho dodavatele a 1ze je integrovat
do architektury vyvijeného produktu. V opacném piipadé si tym tyto softwarové
komponenty vyvine sdm od nuly tak, aby spliiovaly vlastnosti komponentového pfistupu a
mohl je jednoduse pfepouzit a integrovat do systému. Tim padem se stava velice dilezité
spravn¢ identifikovat vhodnou komponentu, kterou I1ze jednoduse integrovat a je vhodné na
opakované pouziti tak, aby se vyplatily ndklady na ni vynaloZené. [7] CBSD pfistup se
uspésné ovetil jako vyhodny ptistup v mnoha ohledech, a proto se stale vyviji a je Siroce
vyuzivan pii vyvoji e-business, kancelarskych, desktopovych i webovych aplikacich. [8]
zlepSovani kvality softwaru, zkraceni doby a s tim spojenych nakladli na vyvoj, zvySeni
produktivity vyvojového tymu, zkradceni doby uvedeni produktu na trh, nizsi ndklady na
udrzbu, zvysenou spolehlivost systému a navic opétovné pouziti komponenty v budoucim
vyvoji nebo i piilezitost nabidnout hotové komponenty jako samostatny produkt k prode;ji
napfi¢ celym trhem. [8] CBSD nabizi Gpln€ novy trend ve vyvoji velkych systémi za
pfedpokladu, Ze mezi mnoha velkymi a robustnimi systému existuje nezanedbatelna
podobnost, diky které lze ptejit od implementace systému od nulky k integraci casti
systémd. [9]

Komponentu 1ze definovat jako samostatnou jednotku s pfesné¢ definovanym
rozhranim a s pfimou zavislostni pouze na kontextu. Komponentu I1ze nezévisle nasadit a je
vyvinuta za ucelem pouziti pro tieti stranu. [10] Nejdalezitéjsi vlastnosti komponenty je
jeji rozhrani. Pomoci rozhrani komponenta komunikuje s dal§imi komponentami nebo s
prostiedim, kde je implementovana. Rozhrani komponenty je pfistupovy bod, ktery nabizi
sadu popsanych metod, které prostfedi miize pouzit. Rozhrani mé svou specifikaci, ktera je

respektovana komponentou a prostiedim, které komponentu vyuziva. Rozhrani ma dva
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zakladni typy rozhrani. VyZadované a nabizené rozhrani. Vyzadované rozhrani popisuje
zakladni funkc¢nost, aby se zajistil bezchybny b&éh komponenty v prostiedi nebo pfi
komunikaci s ostatnimi komponentami. Naopak nabizené rozhrani popisuje funkcnost,
kterou samotnd komponenta nabizi. Kazd4d komponenta by méla mit jasn€ a srozumitelné
definované rozhrani, které neni skryté, opakujici se, proménlivé a upravitelné, ale zaroven
odpovidd modelu komponenty, je nezavislé na prostiedi, ma specifické funkce, odpovida

dokumentaci a potvrzuje myslenku piepouzitelnosti. [11]

2.1.2.1 Obecné vyhody komponentového pristupu

ZKraceny vyvojovy ¢as

Komponentovy pfistup znacné¢ napomaha zkratit vyvojovy Cas a tim i1 néaklady.
CBSD piistup pouzivad jiz vyvinuté komponenty bud’ interné nebo z externiho zdroje.
Nasledkem je dramatické zkraceni doby vyvoje, pokud potiebné komponenty jsou jiz
dostupné a neni je potieba vyvinout od nuly. Vysledkem neni implementace detailni
funkc¢nosti, ale pouze ladéni efektivni komunikace komponent mezi sebou a prostiedim,
integrace komponent do architektury systému a mozné upravy komponent tak, aby

odpovidaly pozadavkim. [7]

SniZeni vynaloZeného usili
Komponentovy piistup systémoveé smétuje k maximalnimu prepouziti komponent a
tim sniZzuje nadbyte¢nou préci vynalozenou vyvojovym tymem. S tim jsou spojené naklady

a zkraceni dokonceni produktu. [12]

Piepouzitelnost

Komponenty jsou od zacatku vyvoje zamysleny tak, aby bylo je mozné ptrepouzit
v ruznych systémech. Z toho divodu jsou velice dobie popsané jejich rozhrani, ale
funkc¢nost je zapouzdiena. Diky pfepouZitelnosti v jednou vytvorené komponenty se tento
pfistup stava velice popularni ve vyvojarské komunité. Komponenty pochazi z existujich
knihoven, coz znamend, Zze byly jiz mnohokrat pouzity a otestovany. To vede

k rychlejSimu dokonceni produktu a snizeni nakladi. [13]
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Ptizptsobivost
Komponenta mtze byt pied findlnim pouZzitim upravena do pozadovaného stavu dle

specifikace rliznymi metodami. Naptiklad white box a black box metody. [13]

Skalovatelnost

Pouzitim komponentového piistupu se automaticky zvysuje Skalovatelnost systému.
Pouzit¢ komponenty jsou uloZzeny na jednom mist€¢ v knihovné¢ komponent. Ptipadna
uprava nebo Uprava funkcnosti se upravuje pouze v komponenté a neni potieba zasahu do
vice ¢asti systému, pokud se zména netyka rozhrani komponenty. [13]
Kvalita softwaru

Zakladni princip zvySovani kvality softwaru, je systematické testovani a oprava
chyb. Pokud software pouziva komponentovy piistup a komponenty jsou pouzivany ve
vice systémech, tak je zfejmé, ze komponenty se ladi a vylepsuji s kazdym pouzitim. Je
zfejmé, Zze komponenta pouzitd vickrat bude mit vyssi kvalitu nez komponenta, ktera je
pouzitd pouze jednou. [12]

Standardizace ISO 9126 definuje Sest charakteristik, jak dosahnout kvalitniho
softwaru. V nasledujici tabulce je popsdno, jak komponentovy piistup ovlivituje ISO
charakteristiky. [6]

Tabulka 1 ZvySeni kvality softwaru v komponentovém pristupu [6]

Funk¢nost Funk¢nost se dramaticky zvySuje pouzitim jiz existujicich komponent.

Udrzovatelnost | Modulova architektura komponentového piistupu umozni jednoduchou

vyménu komponent.

Pouzitelnost Pouziti komponenty ve vice systémech podporuje standardizaci
grafického rozhrani a pro uzivatele zjednodusi orientaci v riznych

systémech, které pouzivaji stejné komponenty.

Efektivita Vykonnost systému muze byt ovlivnéna pouze né€kolika malo
komponentami v celém systému. Tyto komponenty mohou byt interné
optimalizovany bez ovlivnéni specifikace nebo komponenty lze
pfesunout mezi platformami za Gi€elem zvySeni vykonu, aniz by to

ovlivnilo funk¢énost systému.

Spolehlivost Spolehlivost je zvySovana s kazdym pouZzitim komponenty v dalSim
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systému, jelikoz komponenty prochazeji procesem kontroly kvality
opakovang. Systém postaveny na kvalitnich komponentach obecné

zvySuje svoji spolehlivost.

Prenositelnost | Specifikace komponenty neni zavisla na platformé. Komponentu Ize
rychle vyvinout pro novou platformu, aniz by to mélo dopad na ostatni

komponenty.

Produktivita

Produktivita se zvySuje diky mensimu poctu fadkt kodu. To ma za nasledek i
snizeni usili pii testovani a také Setii praci pii analyze a navrhu systému. Obecné tedy
ptispiva ke snizeni nakladi. Zpocatku vyvoje se produktivita nezvySuje z divodu potieby
vyvinout komponenty, které lze v dalSich fazich vyvoje piepouzit. Z dlouhodobého

hlediska se produktivita zacne vyznamn¢ zvysSovat. [12]

2.1.2.2 Zivotni cyklus komponentového piistupu

Zivotni cyklus vyvoje je zaméfen na aktivity spojené s vyvojem jako jsou analyza
pozadavkd, design, vyvoj a testovani. Zivotni cyklus se sklada z provadénych krokd
v piesn¢ definovaném potadi, coz poméha dosdhnout konzistenci v projektu, na kterém
pracuje spousta lidi s riiznymi specializacemi. Zivotni cyklus nebo také procesni model
zahrnuje vSechny cinnosti po celou dobu Zivotnosti projektu. Tradicni modely nejsou
pouzitelné pro komponentovy pfistup, jelikoz zadny z nich vyslovné nepodporuje princip
opakovaného pouziti vyvoje, a proto komponentovy pfistup navrhl své vlastni modely.

[14]

Tabulka 2 Porovnani komponentového a tradi¢niho pfistupu [14]

Komponentovy pristup vyvoje Tradi¢ni pristup vyvoje

Vyvoj systému z existujicich komponent Vyvoj systému od nuly

Komponenty a systém integrované z téchto | Systém je vyvinut

komponent jsou jiz vyvinuty

Vybér a hodnoceni komponent je specialni | Zadni podobné kroky v Zivotnim cyklu
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krok zivotniho cyklu

Velké Usili je vénovano vybéru komponent, | Velké Usili je vénovano vyvoji

testovani a ovéfovani funkénosti

Piepouziti je hlavnim cilem Piepouziti neni uvazovano

Hlavni mys$lenkou komponentového piistupu je postavit systém z jiz existujicich
komponent. To rozdé€luje vyvoj do dvou trovni. [15]
e Vyvoj systému— identifikace pfepouzitelnych komponent na zakladné pozadavki
a integrace komponent, které a utvaii celek
¢ Vyvoje komponent — vyvoj komponent od nuly vyvojovym tymem nebo dodani

komponent od tietich stran

Requirements Analysis
_—
Design

Implementation Component Selection
| )
Component Adaptation
[
Component Assembly
|
Testing
| |
Maintenance
Component Component-based
Development System Development
Obr. 4 Zivotni cyklus komponentového p¥istupu [16]

V obrazku 4 leva cast pfedstavuje vyvoj systému zahrnujici faze pozadavki,
analyzy, designu, implementace komponent, testovani a Gdrzbu systému. V pravé ¢asti je
vyvoj komponent, kdy je proces rozsifen o vybér, upravu a sestavené komponenty. Vice
pozornosti by mélo byt vénovano vyvoji komponent. [16]

Zivotni cyklus komponentového vyvoje ma své specifika, které je potieba dodrzet,

abychom ve vyvojovém procesu dosahli vSech vyhod, které komponentovy vyvoj nabizi.

[4]
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o Identifikace komponent — vybrani moznych komponent z vyvojového a
businessového hlediska, seznam slouZzi pro dalsi kroky

e Vybrat komponent odpovidajici poZadavkim — pozadavkl nelze vzdy
dosdhnout za pomoci pouze existujicich komponent. Architektura a analyza
musi zohlednit komponenty, které jsou dostupné.

e Vytvoreni proprietirnich komponent — komponenty, které nejsou
dostupné nebo neexistuji, je nutné vyvinout. Je to nakladnéjsi postup, ale
zakladni komponenty by mély byt vyvinuty intern¢, protoZze budou klicovou
vlastnosti produktu.

e Upravit vybrané komponenty dle pozadavkii jiz existujich komponent —
nékteré komponenty jsou pouzity bez uprav, nckteré je potieba upravit
parametrizaci a nékteré komponenty je potieba obalit kdédem, aby mohly byt
efektivné vyuzity.

e Vytvorit a pouzit komponenty pomoci frameworku pro komponenty —
framework, ktery je v zékladu systému a zajiStuje komunikaci mezi
komponentami.

e Nahrazeni zastaralych komponent — tento krok je soucasti udrzby, opravy

chyb nebo vyvojem novych pozadavki a funkénosti.

2.1.2.3 Obecny model komponentového piistupu

Zakladnim principem komponentového pfistupu je rozdélit procesy do vyvoje
systému a vyvoje komponent. Oba dva oddélené procesy mohou postupovat klasickym
pfistupem s kroky: definovani pozadavkl, specifikace, implementace a testovani.
V komponentovém pfistupu jsou vyhodou existujici komponenty pro krok definovani
pozadavk, jelikoz lze ptizplsobit pozadavky jiz od zacatku dle komponent. Systémové
pozadavky se déli na podrobnéjsi pozadavky na zékladn€ znalosti domény a dostupnych
modull a komponent. Vznikaji tedy komponentové pozadavky, které vychazeji
ze systémovych pozadavkii. Komponenty, které piresné¢ neodpovidaji pozadavkiim, budou
upraveny. Pozadavky, které komponenty nebudou spliiovat, budou vyvinuty ve fazi vyvoje

komponent. Po implementaci komponent a ovéfeni komponentovych pozadavk budou
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vSechny komponenty integrovany do findlniho systému, ktery je ovéten dle systémovych

pozadavku. [11]
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Obr. 5 Obecny model komponentového pristupu [11]

Komponentovy pfistup je z€asti podobny tradi€nimu piistupu. Nicméné vyvoj

vvvvvv

aby komponenty mohly fungovat v riznych kontextech systému. [11]

2.1.2.4 Priklady modeli komponentového ptistupu

Rapid Application Development Model (RAD)

RAD model je zalozen na pfistupu rychlého vyvoje. Model ma par nevyhod, jako
napiiklad oddélené tymy, které pracuji na oddélenych komponentach. Neni vhodné pouziti
tohoto modelu, pokud je vyssi technickd narocnost a mohlo by dochdzet k technickym
nerozumeénim a nedostatkiim mezi komponentami. RAD se vyuziva za ptedpokladu, ze
vysledny produkt mtze byt sloZzen z nezavislych komponent, které vyvijeji oddélené tymy.

Komponenty néasledné formuji vysledny produkt. [5]
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Obr. 6 Rapid Application Development model [5]
V-Model

Komponentovy V-Model vychézi z tradicniho V-modelu, ktery ptebira principy od
vodopadového modelu. V-Model se pouziva na velkych projektech s dlouhou Zivotnosti.
Tradi¢ni pfistup probihd s unit ndvrhem, unit vyvojem a unit testovanim, které jsou velice
Casové naro¢né. Komponentovy pfistup namisto toho ptidava faze vybéru, pfizpsobeni a
testovani komponent s ndslednou integraci komponent do systému. V piipadé, ze
komponenty nejsou dostupné nebo dostatecné nespliluji pozadavky a kompatibilitu se
systémem, ptidaji se kroky hledani a hodnoceni komponent. Pokud je komponenta

nevyhovujici, dojde k fazi vyvoji komponenty, které je nezavisla na vyvoji systému.

System development Mantenance

Component development
w

Obr. 7 V-Model 1 [15]
Tento idedlni model Casto nenachdzi vhodné komponenty z diivodu, ze neexistuji
hledané komponenty nebo nejsou s vyvijenym systémem kompatibilni. Zarovei
nezohlediiuje fazi udrzby systému v ptipad¢€, ze nékteré z komponent narusuji pozadavky

celého systému. Vice redlny V-Model je zobrazen v detailnéjSim vyobrazeni obr. 8. [15]
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Obr. 8 V-Model Detail [15]

Analyza pozadavkl pozaduje znalost komponent, které jsou dostupné. Je vhodné
s klientem vyjednat pozadavky, které jsou splnitelné dostupnymi komponentami, aby
nebylo potfeba dodavat komponenty od tietich stran, popfipadé¢ implementovat nové
komponenty od nuly. [15]

Névrh systému podléhad stejné podmince, jako analyza pozadavki, a to jsou
dostupné komponenty. N&které komponenty povazované za vhodné z analyzy nemusi
spliovat vSechny technické pozadavky a budou z navrhu systému vylouceny a vyménény
za jiné komponenty, pokud jsou dostupné. Moznost kombinace komponent postavenych na
riaznych technologiich neni tak redlna v praktickém vyuziti z hlediska architektury a
efektivity systému. [15]

Integracni faze systému se sklada zpostaveni infrastruktury pro komunikaci
komponent, jako je komponenta pro databaze a frameworku systému pro spravu a
komunikaci komponent mezi sebou. Integrace konkrétni komponenty do systému se
nazyva nasazeni komponenty. [15]

Testovani a ovéfeni funkcnosti systému muze byt slozitou ¢asti vyvoje, jelikoz
nékteré komponenty mohou byt poskytnuty tieti stranou, takzvané black-box komponenty,
takze vyvojovy tym nedokdze jednoduSe opravit a identifikovat chybu v komponenté.
Muze nastat ptipad, Ze se chyba projevi na upln€ jiném misté, i kdyZ chybu zpiisobuje
komponenta. Proto je velmi diilezité jasné a pfesn¢ definované rozhrani, vstupni a vystupni
hodnoty u kazdé komponenty. [15]

Béhem udrzby systému mohou byt komponenty odstranény, nahrazeny nebo jen
pouze upraveny tak, aby byly splnény meénici se poZzadavky na funkénost systému. Proces

udrzby ma nekolik stejnych kroki, jako integrace komponent. [15]
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Y-Model

Y-Model je od zékladu navrZen jako model pro komponentovy pfistup vyvoje.
Tento model se skladd zfazi doménového inzenyrstvi, frameworkingu, sestavovani,
archivace, systémové analyzy, navrhu systému, implementace, testovani, nasazeni systému
a udrzba. Tento model kombinuje uplné nové kroky doménového inZenyrstvi,
frameworking, sestavovani a archivace sjiz pouzivanymi tradi¢nimi kroky vyvoje
software. Y-Model klade vétsi diraz na predpoklad pfepouzitelnosti a opétovného pouziti

komponent. [17]

System \ /.\/Ininlcnuncc
Analysis [:] [:l
Design \ /l)cpl‘mmwn
hnplunu-nul\ /’l‘c\ring
Assembly Archiving
Selection/ "~ = Catalog/
Adaptation I Frameworking Storage
L] “
Domain
Enginecering

Obr. 9 Y-Model [17]

Doménové inzenyrstvi se zaméfuje na identifikaci komponent v dané doméne,
neboli oboru. Piikladem mtze byt bankovnictvi. Opakujici funkénosti v této doméné mize
byt naptiklad vytvofeni uctu, kontrola zlstatku, vypis transakci. Tento krok identifikuje
opakujici se funkCnosti pro vice systému ze stejné domény. Pokud je komponentovy
ptistup nasim cilem, doménové inzenyrstvi by mélo byt vzdy provedeno v tvodu analyzy.
[17]

Frameworking lze chapat jako proces vytvofeni kostry, Sablony nebo obecné
struktury pro vyvoj softwaru v dané doméné. To mé zachytit sémantické vztahy mezi
komponentami v dané doméné. Vzdy je vyhodn&jsi pfipravit Framework, ktery bude
kompatibilni s dostupnymi komponentami, i kdyZz by se mohl framework ochudit o
inovativni napady, které by ale ovSem zapfiCinily nutnost Upravy nebo dokonce vyvoj

novych komponent. Tudiz ndklady na projekt by se razantné zvysily. [17]
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Sestaveni systému se zaméfuje na vybér opakované pouzitelnych komponent a
frameworku z konkrétni domény. Produkt je slozen ztéchto provétenych a opakované
pouzitelnych prvki. [17]

Archivace mé za cile dobfe zdokumentovat, kategorizovat a ulozit nové vzniklé
nebo upravené komponenty, aby byly jednoduse dohledatelné a srozumitelné pro opétovné
pouziti v dalSich systémech. Prepouzitelnost neméd pouze za cil pouzit co nejvice
existujicich komponent, ale zdroveit vytvofit komponenty, které budou piepouzitelné
v budoucnu. [17]

Systémové analyza je soucast klasického postupu vyvoje. Analytik se snazi
identifikovat mozné komponenty a rozpadnout systém na menSi oddélené cCasti.
Identifikuje funk¢nost systému a zachyti to v grafické nebo textové podobé. [17]

Néavrh systému vytvaii kostru pro nasledujici fazi implementace, kdy jsou vybrany
vhodné komponenty odpovidajici pozadavkiim. [17]

Navrh systému bude v kroku implementace pielozen do programovaciho jazyka.
Implementace vyZzaduje definovani datovych struktur a algoritmi pro poskytnuti
pozadované funkcnosti systému. Nejjednodussi pfistup je danou komponentu oddélit od
celku a rozhodnout se, zda je jednodussi pouzit existujici komponentu nebo ji vyvinout od
zacatku. Komponenta by méla byt jednoduse pouzitelna a konfigurovatelnd pro riizné typy
pouziti jak v black-box pfistupu, tak i v mozné modifikaci komponenty, tedy white-box
pfistupu. Vyvoj opakovan¢ pouzitelnych komponent stoji vice Usili a casu, ktery lze
pozorovat az po del§i dobé pii zasob&é vétsiho poctu komponent, které lze rychle
pfepouzivat. [17]

Testovani probihd po sestaveni a implementaci komponent. Testovani 1ze rozdélit
do dvou ¢asti. Testovani funkEnosti samostatnych komponent a testovani celého systému,
jako celku. Testovani samostatné komponenty probiha tak, Ze se ovéti chovani samotné
komponenty s definovanym vstupem a zda jeji vystup odpovidd definovanym
pozadavkim. Lze pouzit rizné metody jako white-box, black-box, kontrola kodu, formalni
dikazy apod. Po dokonceni vSech jednotlivych testli je proveden integracni test, zda
komponenty spolu komunikuji a funguji, jak je uvedeno ve specifikaci. Mohou byt

provedeny dal§i metody testovani, jako napfiiklad vykonnostni test, akceptacni test, test
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kvality, bezpec¢nostni test a test findlni instalace. Vysledkem je funkéni systém pfipraveny
k nasazeni. [17]
W-Model

W-Model kombinuje dva V-Modely. Jeden pro vyvoj komponent a druhy je
zaméfeny na vyvoje systému. Zivotni cyklus komponenty se sklada ze dvou fazi, navrh
komponent a nasazeni komponent, a je pfizpisoben kontextu domény. Ve fazi navrhu
komponenty jsou komponenty identifikovany, navrZzeny a implementovany dle pozadavki
a jsou ulozeny do seznamu dostupnych komponent. Dostupné komponenty jsou vhodné
pro celou doménu, pro kterou byly navrzeny a nejsou vyluéné vhodné pouze pro jeden
systém. Ve fazi nasazeni se komponenty implementuji do urcitého systému, ktery je ve
vyvoji. Zivotni cyklus systému se také lisi, kde misto vSech fazi vyvoje komponenty je
pouze krok nasazeni komponenty. Zivotni cyklus systému se spojuje s Zivotnim cyklem
komponenty v iteracich, jelikoz jednotlivé komponenty jsou nasazovany do systému jedna

po druhé. [16]

(For one system in the domain)

System Acceptance
requirements test;ng
System System
spegification
Domain Component selection, /
knowledge adaptation & deployment /
Component Component System Comeositional
design V&V, certification] assembly &V
\—Coding—/ \—Coding—"

Obr. 10 Model-W [16]

2.2 Jakost softwarového produktu

Jakost softwarového produktu vymezuje ukazatele, které urcuji miru uspokojeni
potieb uzivatell pfi uzivani daného produktu za ptedem stanovenych podminek. UzZivatelé
mohou mit odli$né potieby, a pravé jejich potieby ovliviiuji vnimanou jakost softwarového
produktu z pohledu kazdého uZzivatele. Jakost je tedy potfeba brat jako relativni pojem.
[18]
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Jelikoz jakost mlize znamenat pro kazdého trochu néco jiného, byl stanoven model

jakosti. Model jakosti se skldda ze zékladnich Sesti charakteristik jakosti softwaru, aby

bylo mozné jakost definovat [18]

Funkénost — schopnost zajistit ze stanovenych podminek funkce systému,
kdy se hodnoti, zda funkce jsou splnény nebo ne

Bezporuchovost — schopnost zajistit pozadovanou tUroven vykonu pfi
pouziti softwarového produktu definovanym zptisobem

Pouzitelnost — definuje vynaloZenou miru usili uzivatelem, aby byl schopen
softwarovy produkt pouzit stanovenym zplisobem

Utinnost — schopnost poskytnout vykon ve srovnani s pouzitymi zdroji za
stanovenych podminek, jako jsou naroky na ¢as nebo rozsah paméti
Udrzovatelnost — schopnost softwarového produktu byt opraven nebo
ménén na zaklad¢ zjisténych nedostatk nebo novych pozadavki
Pienositelnost — schopnost softwarového produktu byt pouzivan v riznych
prostiedich, jako je operacni systém, hardwarova platforma nebo spoluprace

s jinymi softwarovymi produkty

2.2.1 ISO/IEC 250xx - SQuaRE

Standart ISO/IEC 250xx také nazyvany SQuaRE je soustava norem

zabyvajici se jakosti softwarového produktu. Utfidila jiz existujici standarty ISO/IEC
9126, ISO/IEC 14598 , ISO/IEC 12119 a doplnila jejich nedostatky, jako jsou

predpisy formulaci pozadavki a obecné zésady teorie méteni a tvorby metrik. Nazev

SQuaRE je zkratkou slov Software Quality Requirements and Evaluation. [18]

e 2500n - Obecna cast
o 25000 - Obecny piehled a privodce po SQuaRE -
terminologie, architektonicky model a pfehled dokumentt pro
uzivatele normy
o 25001 — Plinovani a management — pozadavky a pokyny pro
podporu fizeni softwarové specifikace pozadavkii na produkt a

hodnoceni
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2503n

25010 — Model jakosti — model interni a externi kvality softwarového
produktu a jeho  pouziti.  Obsahuje charakteristiky a
podcharakteristiky.

2502n — Metriky pro jakost [19]

o 25020 - Referenéni model a privodce metrikami —
referencni model a definice pro méfeni jakosti produktu, dat a
jakosti uziti

o 25021 — Prvky méreni kvality — zdklady a miry pro méteni
béhem zivotniho cyklu vyvoje software

o 25022 — Metriky pro jakost pri pouZziti

o 25023 — Méreni kvality systému a softwarového produktu
25024 — Metriky jakosti dat

25030 — Pozadavky na jakost — doporueni pro proces definujici
pozadavky na kvalitu
2504n — Hodnoceni jakosti

o 25040 — Piehled o procesech hodnoceni

o 25041 — Postup vyvojare

o 25042 — Postup akvizitéra

o 25043 — Postup hodnotitele

2501n

Quality Model

Division

2500n

Product Quality
General Division 2504n

Quality

Quality

General Overview and

Requirement GuidetothesauaRE | [ | Evaluation
Division Division

Planning and
Management

2502n
Quality Metrics
Division

Obr. 11 Struktura SQuaRE [18]
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2.2.1.1 25023 — M¢fteni kvality systému a softwarového produktu

Norma ISO / IEC 25023 urcuje metriky kvality pro kvalitativni méfeni

softwarového produktu z pohledu jednotlivych vlastnosti popsanych v ISO/IEC 25010. Je

urcena k pouziti spole¢né s ostatnimi normami ze skupiny ISO / IEC 2502n. Norma ISO /

IEC 25023 vysvétluje, jak aplikovat jednotlivdA métfeni na softwarovy produkt a sadu

metrik pro kazdou charakteristiku. Metriky jsou rozdéleny dle zdkladnich charakteristik

jakosti software. Metriky funkénosti, vykonnosti / ucinnosti, kompatibility, pouZitelnosti,

spolehlivosti, bezpe¢nosti, udrzovatelnosti a ptenositelnosti. [20]

Z pohledu tématu této prace ma vyznam se zaméfit na vybrané metriky z oblasti

udrZovatelnosti a pfenositelnosti.

Tabulka 3 Vybrané metriky ISO / EIC 25023 [20]

ID Jméno Popisek Funkce
MMo-1-G | Spojeni Jak jsou komponenty X=A/B
komponent nezavislé na ostatnich A = Pocet komponent, které jsou
komponentéach a na implementovany bez vlivu na jiné
zménach v nich. komponenty
B = Pocet komponent celkové
MRe-1-G | Piepouzitelnost | Kolik prvki je X=A/B
prvka prepouzitelnych. A = Pocet prvku které jsou navrzeny
k ptepouziti.
B = Pocet prvki celkové
MMd-1-G | Uc¢innost Jak efektivné jsou ¥ = Z (4:/B) | n
upravy implementovany Upravy i=ldon

vV porovnani

s oekavanym casem.

A = Celkovy ¢as vynaloZeny na
upravu

B = Oc¢ekavany ¢as vynalozeny na
upravu

N = Pocet métenych uprav
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PRe-1-G | Podobnost Jaky pomér funkcionalit | X=A/B
pouziti nahrazeného produktu A = Pocet funkcionalit vhodnych k
miZze byt implementaci bez nutnych Gpravy
implementovany bez B = Pocet pfenesenych funkcionalit
jakékoli upravy.

2.2.2 Dalsi metriky

LOC - Lines of code

Lines of code neboli pocet fadki je nejznaméjsi metrika. LOC se nejcasteji pouziva
k urceni velikosti projektu a s tim souvicejici 1 jeho slozitosti. Poctem fadki se mysli pocet
radkl zdrojového kodu SLOC, nikoli pocet tadki strojového kodu. Pocty fadkti mohou, ale
nemusi zapocitdvat prazdné nebo zakomentované fadky. Problém této metriky mize byt
v tom, ze kdd miiZze byt napsany na vice i méné fadkl a zalezi pouze na programatorovi a

jeho schopnostech, jakym zptisobem implemetuje kod. [21]

CYCLO - McCabova cyklomaticka sloZitost

McCabovu cyklomatickou slozitost popsal v roce 1976 TJ.McCabe. V dobé¢, kdy
byla metoda navrzena, byla snaha udrzet rozsah kodu do 50 tadki kvili testovatelnosti a
udrzitelnosti. McCabe uvedl piiklad, kdy 25 navazujicich podminek konstrukce if-then
testovat vSechny potencionalni scénafe. McCabe proto navrhl metodu méfeni cyklomatické
slozitosti, kterd byla ptivodné zamyslena pro méteni testovatelnosti kodu. [22]

V teorii grafii existuje pojem cyklomatické ¢islo. Toto ¢islo reprezentuje pocet
nezavislych kruznic v grafu. V oblasti softwaru cyklomaticka slozitost znazoriiuje pocet
linearné nezavislych cest, kudy program muze téct. V piipad¢ Ze testovany kod bude mit

jeden vstupni a jeden vystupni bod, cyklomaticka slozitost se bude pocitat nasledovné:

V(G)=e-n+2*p

kde
V (G) - cyklomatické cislo
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N - pocet uzld, kde uzel grafu ptedstavuje neoddélitelnou skupinu ptikazi,
prikladem muze byt télo cyklu

e — pocet hran, kde orientace hran pfedstavuje, jak a v jakém potadi se budou
jednotlivé skupiny ptikazl provadét

p — pocet napojenych komponent neboli také pocet koncovych uzla
Cyklomatickou slozitost 1ze také chapat jako pocet binarnich podminek + 1. V ptipadé, ze
existuji jiné nez binarni podminky, tficestné a vicecestné, tak tficestnd podminka se spocita
jako 2 binarni podminky. V pfipadé n-cestnych podminek se pocitd n-1 binarnich
podminek. Iterace cyklu se pocitéd jako jedna binarni podminka. [22]
Z dtvodu slozitosti vypoctu existuji automatizované nastroje pro vypocet cyklomatické

slozitosti nad zdrojovym kodem.

2.3 React Native

React Native vychéazi zframeworku React]S, ktery byl vytovien spolecnosti
Facebook pro tvorbu aplikaci s webovym rozhranim. React Native stejné jako Reactls je
JavaScriptovy framework pro nativni mobilni aplikace platformy iOS a Android. React
Native byl predstaven v roce 2015 a stal se rychle Siroce pouzivanym frameworkem u
mnoha znamych spolecnosti. React Native pouziva JavaScriptovou syntaxi JSX, ktera
vyuziva API nativnich komponent na cilovych platformach. [23]

Vyhody

e Aplikace vypada jako nativni aplikace
e Stejny kod pro obé platformy — snizené naklady
e Velice podobné s ReactJS
e Hot Realoading
o Uprava v JavaScriptu neni kontrolovana v obchodech aplikaci Applu a
Google
e Lze psat nativni kod [23]
Nevyhody
e Opozdéni podpory novych nativnich API
e ZhorSeny debbug z diivodu React Native vrstvy [23]
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Virtualni DOM

DOM (Document Object Model) je aplika¢ni rozhrani, diky kterému lze pfistupovat
k objektim XML dokumentu. DOM ma stromovou strukturu a Ize jej upravovat na presné
uréeném misté. React Native vyuziva koncept virtudlntho DOM. Uzivatelské rozhrani je
nahrané v paméti a synchronizované se skutecnym DOMem. React Native vyhodnoti

zmény DOMu nahraného v paméti a poté piekresli elementy ve skutecném DOMu, kterych

s s o

StateChange —  Compute Diff ——  Rerender

£ £y

Obr. 12 Vypocet virtualniho DOM a vykresleni [24]

se zména tyka. [24]

React Native Bridge

React Native ma vrstvu mezi kédem a cilovou platformou, kterou modifikuje
bridge. Bridge zajist'uje volani nativnich API cilové platformy ze zdrojového kodu v React
Native. Pro platformu iOS vold API v Objective-C nebo Switft a pro platformu Android
vold API v Java nebo Kotlin. React Native vol4d asynchronné¢ API cilové platformy, coz

zajiStuje nativni pocit uzivatele z aplikace. [24]

JSX

JSX neboli JavaScript XML umozni do JavaScript zdrojového kodu vlozit XML
znacky tak, aby se jednalo o validni kod. JSX se vyuziva v React]S a React Native s tim
rozdilem, Ze React]S pouzivda HTML znacky a React Native ne. JSX soubory maji
koncovku ,,.jsx*“. Pro volani JavaScript zdrojového kdédu v XML znackach se pouzivaji

slozené zavorky. [23]
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2.3.1 Komponenty

Komponenta v React Native je samostatny sobéstacny zdrojovy kéd, ktery ma stav,
atributy a metody. Komponenty v React Native zapouzdiuji vizudlni elementy. Kazda
komponenta vzdy musi implementovat metodu render(). Metoda render vraci jediny
element, ktery zastupuje danou komponentu a miize obsahovat dal§i podkomponenty nebo
elementy. Kazd4 komponenta pouZziva data typu State a Props:

State

State je specialni objekt kazdé komponenty, ktery vsob¢é drzi vnitini stav
komponenty. State ma proménlivé data a méni se metodou setState(). Tedy State se mize
pribézné ménit v prubchu Zivotniho cyklu komponenty. Inicializace Statu neni povinna.

[23]

Props

Props je specialni objekt kazdé komponenty, ktery v sobé drzi vlastnosti dané
komponenty. Props jsou neménna data, kterd jsou jednosmérné¢ ziskdvana od nadfazené
komponenty. Komunikace je pouze jednosmérnd — rodi¢ => potomek. Props nelze uvnitt
komponenty ménit a jsou to data pouze ke ¢teni. Do Props lze vlozit primitivni data, celé
elementy nebo funkce. Props se volaji jako XML atributy a uvnitf komponenty se volaji

pomoci teckové notace. [23]

Stylovani

Stylovani v React Native je velice podobné stylovani kaskddovych styli pro
webové stranky s tim rozdilem, Ze se nepouzivd pomlckova konvence, ale velbloudi
konvence pro nazvy vlastnosti stylli. Pro rozlozeni prvka se hlavné vyuziva flexbox a
témef vilbec se nepouziva pixelové nebo procentudlni rozlozeni. Kazdy objekt ma Props
style, do které se pfimo inline mize vkladat styl nebo odkéazat referenci objektu typu
StyleSheet. JavaScriptové objekty typu StyleSheet se vytvaii metodou create(), diky které
muizeme vytvorit vice styli v jednom objektu. Potom je tedy mozné odkazovat referenci
stylu pomoci teckové notace namisto inline stylu, coz vyrazné zjednodusuje a zptehlediuje

praci a zkracuje kod. [23]
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Funkcionalni komponenty

Komponenty lze vytvéafet dvéma zplsoby. Klasické tfidni komponenty nebo
takzvané funkcionalni komponenty, coz je novéjsi a hojné pouzivany pfistup. Vlastnosti
komponenty Props se do komponenty piedavaji jako parametry funkce a komponenta vraci
kotenovy element z komponenty metodou render(). Vyhodou funkciondlnich komponent je
kratsi a piehlednéjsi kod. S verzi React 16.8. funkciondlni komponenty jiz nejsou

bezstavové a lze ménit jejich vnitini stav pomoci takzvanych Hooks. [25]

React Hooks

React Hooks ve verzi React 16.8. vznikly za Ucelem sdileni logiky mezi
komponentami a vylepSeni prace s Zivotnim cyklem komponenty. Hooks fesi problém, kdy
pivodné bylo mozné pracovat s vnitinim stavem komponenty s tfidnimi komponentami,
nikoli s funkciondlnimi komponentami. Hooks umoziiuji funkciondlnim komponentdm
pouzivat State komponenty a reagovat na zivotni cyklus komponenty. React Hooks lze

pouzit pouze ve funkcionalnich komponentach a nelze je vyuzivat uvniti cyklii, vnofenych

funkcich nebo podminkach. [26]

39



3 Vlastni prace

Tato Cast je zaméfena na identifikaci frontendovych komponent, implementaci
komponent a sestaveni funkcniho interface aplikace zimplementovanych komponent.
Z pohledu komponentového piistupu vyvoje je zvolen Y-model komponentového procesu
vyvoje, podle které¢ho se postupuje v jednotlivych fazich tak, aby byly zajiStény vSechny
potencialni vyhody komponentového piistupu nejen z implementacniho a vyvojového
pohledu, ale i z pohledu procesniho, které byly popsany v teoretické ¢asti.

Po implementaci a findlnim otestovani funk¢nosti aplikace slozené z frontendovych
komponent lze provést analyzu jakosti komponentového piistupu v porovnani s vybranou

Casti aplikace, kterd byla ptivodné implementovéna klasickym piistupem bez komponent.

3.1 Vyvoj a implementace komponent

Y-model uvazuje nejen vyvoj od nuly, ale i interné€ vyvinuté existujici komponenty
nebo komponenty tietich stran. V této ptipadové studii se jedna kompletné o novy vyvoj
od nuly. Frontendové komponenty, které vyplynou z analyzy, jsou tak specifické pro tuto
aplikaci, Ze nepfipadalo v uvahu pouzit komponenty tfetich stran. Tento fakt se bere jako

vychodisko na zacatku vyvoje a je tomu ptizpiisoben vyvojovy proces.
3.1.1 Doménové inZenyrsti

Aplikace, pro kterou je vytvofena frontendovd komponentova knihovna, je
univerzitni mobilni aplikace pro studentky CZU. Hlavnim cilem mobilni aplikace je
jednoduse a efektivné poskytnout dulezité funkce pro studentsky zivot v kampusu
univerzity béhem studia. Propojuje univerzitni systémy do jednoho mista, které ma
uzivatel stdle na dosah ,,v kapse®. Nyni ma student pfistup do univerzitnich systému
zruznych mist, coz neni uZzivatelsky piivétivé. Student se stadle musi pfepinat mezi
jednotlivymi systémy. Tento problém fesi tato studentska aplikace.

Interface aplikace je navrzena tak, aby umoznila jednoduchy rozvoj a integraci
novych funkcionalit v budoucim rozvoji. Nové funkce bude jednoduché ptidat, aniz by
bylo nutné od zakladu pred¢lavat interface aplikace. To je hlavnim motivem vytvofeni

komponentové knihovny, kterd zjednodusi a zefektivni budouci vyvoj.
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Graficky navrh mobilni aplikace je navrzen vhodné pro komponentovy pfistup.
Béhem névrhu se pocitalo s maximalnim navrZenim pfepouzitelnych grafickych prvka, aby
bylo mozné ve fazi implementace zalozit vyvoj na piepouZzitelnych komponentach. Faze
navrhu interface je zakladni a dilezitou ¢asti komponentového piistupu vyvoje software.
Mobilni aplikace s takto navrZzenym interface je vhodna ke splnéni cilti této prace, tedy
implementovat aplikaci a splnit kritéria komponentového piistupu za Ucelem vyhod
komponentového ptistupu.

Hlavnimi funkcemi aplikace jsou zobrazeni aktudlnich jidelnickli ve stravovacich
zafizenich v kampusu, mapa pro orientaci v kampusu, informacni zdroj o kampusu a zivoté
na univerzit¢ pro jednoduché zorientovani pro nové studenty, zobrazeni aktualnich novinek
a udalosti univerzity, zobrazeni pracovnich nabidek a moznost pfihlaseni ke studentskému
uctu.

Z pohledu doménového inZenyrstvi 1ze uvazovat nékteré oblasti jako opakujici se
v domén¢ aplikaci. Naptiklad vypis pracovnich nabidek, vypis novinek a udalosti na
univerzit¢ nebo vypis jidelnicki by mohl byt vhodny pro pouziti jiz hotovych
implementaci z frontendového pohledu, pokud takové komponenty jsou dostupné pro

pfepouziti v ulozisti komponent nebo dostupné od tieti strany.
3.1.2 Systémova analyza

V systémové analyze z pohledu komponentového piistupu se rozpadne systém
aplikace do oddélenych funkénich celkd za ucelem identifikace a doporuceni, které
frontendové prvky jsou vhodné k implementaci, jako samostatné komponenty a které
naopak je zbytecné implementovat komponentové, protoze se nejevi v budoucnu jako
ptepouzitelné. Implementace nepotiebnych komponent by bylo neefektivni, zbytecné by se

tim vycerpaly zdroje a aplikace by byla sloZena ze zbyte¢ného mnozstvi komponent.
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PrihlaSovaci obrazovka
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Obr. 13 Prihlasovaci obrazovka (zdroj: vlastni zpracovani)

Ptihlasovaci obrazovka slouzi pro piihlaSeni v aplikaci ke studentskému uctu
s ptihlasovacimi 0daji, které studenti vyuzivaji napfi¢ vSemi univerzitnimi systémy. Tudiz
neni potfebnd obrazovka pro uZzivatelskou registraci. Aplikaci je mozné vyuzivat i bez
prihlaseni ke studentskému uctu. Funkénosti, pro které je nutné studentské ptihlaSeni, si
pfihlaSeni automaticky vynuti, aby bylo mozné funk¢nost vyuzit. V opa¢ném piipadé
funk¢nost zlstane nedostupnd. Z tohoto diivodu je ptihlaSovaci obrazovka navrzena jako
modalni dialog, ktery vzdy pfi potiebé piihlaseni vyjede ze spodu obrazovky a umozni
uzivateli se ptihlasit.

Na piihlaSovaci obrazovce se vyskytuji dva zdkladni elementy, které jsou
jednozna¢né vhodné k implementaci jako komponenty.

Prvnim elementem je textové pole, které je dostupné jiz jako nativni komponenta
v knihovné¢ React Native, ale za ucelem designové modifikace je vhodné tento prvek
definovat jako komponentu, protoze ji lze jednoduSe upravovat a definovat validace vstupu
z jednoho mista, namisto kopirovani stylovani a validaci do oddélenych ¢asti aplikace.
V ptipadé¢ nutnosti Gpravy by bylo potfeba myslet na vSechna mista aplikace, kde je tento
element pouzit. Z divodu Sirokého vyuziti v riiznych obrazovkach s odliSnym rozlozenim
prvka je doporucené, aby komponenta textového vstupu podporovala rizné velikosti

zobrazeni.
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Druhy element je tlacitko, u kterého se stejné jako u textového vstupu dé ocekavat
Siroké vyuziti napfi¢ celou aplikaci. Obdobné jako u textového vstupu se doporucuje
implementovat tlacitko jako komponentu. Kvuli specifickému stylu definovaném na

jednom misté€ a definovani riznych styld a velikosti viz obr 14.

Klikni na mé

Klikni na mé

Klikni na mé

Obr. 14 Styly tlacitek (zdroj: vlastni zpracovani)
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Obr. 15 Domovska obrazovka (zdroj: vlastni zpracovani)
Domaci obrazovka slouzi jako zakladni obrazovka po otevieni aplikace pro
zakladni orientaci mezi v§emi funkénostmi v aplikaci. Aplikace mé hlavni orienta¢ni prvek

spodni TabBar. V TabBaru jsou umistény nejdilezitéjsi funkcnosti, a proto jsou vzdy
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dostupné uzivateli. Domadaci obrazovka obsahuje karty, které odkazuji na vSechny
funkc¢nosti aplikace véetné obsazenych ve spodnim TabBaru.

V horni ¢asti obrazovky je profilovy panel uzivatele, ktery je zavisly na tom, zda se
uzivatel ptihlésil ke studentskému uctu nebo ne. Tento profilovy panel se miize opakovat
napfi¢ aplikaci ve vice obrazovkach, a proto je vhodné ho implementovat jako
komponentu. Stisknutim tohoto panelu se otevira pfihlaSovaci okno v modalnim dialogu.

Hlavni ¢asti domaci obrazovky jsou karty funk¢nosti, které odkazuji na jednotlivé
funk¢nosti aplikace. Karta ma dva rizné zptisoby odkazovani.

1. Funk¢nost je zéroven ve spodnim TabBaru a dotykem karty se pfepne
vybrana polozka v TabBaru

2. Funk¢nost neni uvedena ve spodnim TabBaru a dojde k otevieni nové
obrazovky, ale polozka TabBaru se neméni

Z divodu opakovaného pouziti nejen na doméci obrazovce je vhodné kartu
implementovat jako komponentu.

Kazdd karta mize mit zrychlené volby, takzvané zkratky, které urychli pouziti
aplikace uzivateli a odkazuji na specifickou funkénost uvnitt nové oteviené obrazovky.
Dvé zkratky jsou vykresleny na prvni karté. Tyto elementy zkratek jsou také vhodné
implementovat jako komponentu, jelikoz se jejich pouziti mize opakovat napfi¢ aplikaci
nejen na domovské obrazovce.

Z technického diivodu je zkratky nutné implementovat jako dvé komponenty. Prvni
komponenta zajist'uje zobrazeni zkratek v karté jako celek. Druh4d komponenta predstavuje

samostatné polozky zkratek, které se mohou objevit v jedné karté vicekrat.
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Obr. 16 Domaci obrazovka se skrytym menu (zdroj: vlastni zpracovani)
Karty se daji zobrazovat a skryvat v menu, které je schované pod ikonkou ,,+.
Jedna se o vertikalni menu, ve kterém vybranim zastupce karty urcenou kartu zobrazime
nebo skryjeme. Timto zplsobem si uzivatel jednoduse upravi domaci obrazovku podle
svych potieb a nebude mu tam piekazet karta funkcnosti, kterou nepotiebuje. Zastupci
karet v menu jsou znovu opakujici se prvky, které je vhodné implementovat jako
komponenty.

Obrazovka novinek a udalosti
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Obr. 17 Obrazovka novinek a udalosti (zdroj: vlastni zpracovani)

Obrazovka novinek a udalosti je jedna z hlavnich funk¢nosti aplikace, a proto ma
polozku ve spodnim TabBar. Po vybrani karty na doméci obrazovce se ptfepne TabBar na
polozku novinky a uddlosti. Obrazovka novinek a udalosti nevyzaduje pfihlaSeni ke

studentskému uctu a 1ze jeji funkenost vyuZit pln€ bez prihlaseni.
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V horni ¢asti obrazovky je vykresleno menu, které slouzi jako filtr polozek dle
kategorie. Automaticky je vybrana obecnd kategorie ,,VSe* bez filtrovani. Po vybrani
kategorie se zaflirtuji polozky v listu. Celé menu s kategoriemi je vhodné implementovat
jako komponentu, jelikoZ se hojn€ vyuzije i na jinych obrazovkach.

Z technického hlediska je vyhodné implementovat polozku menu také jako
komponentu, jelikoz se opakuje v menu.

Kazda polozka v listu novinek reprezentuje jednu novinku nebo udélost. Po vybrani
polozky se otevie nova obrazovka s detailem polozky. Polozka listu jako celek je vhodna
k implementaci jako komponenta, jelikoz se opakuje nesCetnc¢krat na této obrazovce.

Polozka obsahuje obrazek, nadpis, popis, kategorii a datum.

e

Slovo dékana k zahéjeni akademického roku

2020/2021

Vazené studentky, vazeni studenti,

zatétek nového akademického roku se nezadritelné
blizi. Viichni jsme se po mésicich stravenych v
mimotsdném stavu tésili na navrat do normalu
Bohuzel udalosti poslednich  tydnd  postupné
naznatovaly, ze nam ani tentokrat nebude dopfano a
definitivni stopku nakonec prineslo Nafizeni Hygienické
stanice hl. m. Prahy & 12/2020

Semestr tak zahsjime bez moznosti prezenéni vyuky,
tedy v plné distantnim rezimu. Vyhodou je pro nds
viechny zkusenost nabyts béhem poslednich mésicd i
fakt, 2e jsme se dopfedu pripravovali na vsechny tfi
varianty wjuky - prezencni, kombinovanou i piné
distanénl.

Jak tedy bude vyuka vypadat?

Studijni  materidly a informace k jednotlivym
predmétim naleznete na Moodle. Predndsky budete
mit pledtotené, ptipadné Zivé online. Vechna cviceni

se budou odehravat dle rozvrhu Zivé online v prostredi
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Obr. 18 Obrazovka detail novinky (zdroj: vlastni zpracovani)
Na obrazovce detail novinky se nevyskytuje zadny frontendovy prvek, ktery mél
byt nutné¢ implementovan jako samostatnd komponenta. Teoreticky by bylo mozné
implementovat polozku s kategorii a datem novinky jako komponentu, ale z aktudlné

planované funk¢nosti nevyplyva, Ze by se tento prvek mohl né€kde opakovat.
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Obrazovka pracovnich nabidek
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Obr. 19 Obrazovka pracovni nabidky (zdroj: vlastni zpracovani)

Obrazovka pracovnich nabidek neni hlavni funkénosti mobilni aplikace, a proto
nema svoji polozku ve spodnim TabBaru aplikace. Pracovni nabidky lze oteviit z karty na
domovské obrazovce. Pro zobrazeni pracovnich nabidek neni nutné uzivatelské ptihlaSeni.

Jsou zde prepouzity vSechny komponenty z obrazovky novinek a udélosti. Jedna se
o komponenty filtracniho menu, polozky menu a polozky listu nabidek. Neni nutné
implementovat dalsi komponenty.

Po vybréani polozky pracovni nabidky aplikace otevie v nativnim prohlize¢i adresu

webové stranky, kde se zobrazi detail pracovni nabidky.
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Obr. 20 Obrazovka jidelni¢ku (zdroj: vlastni zpracovani)

Obrazovka jidelnickdl se nefadi mezi hlavni funkcnosti aplikace, a proto nema
polozku ve spodnim TabBaru aplikace. Jedinym mistem, odkud lze obrazovku jidelnicka
otevfit, je karta jidelnickli na domovské strance. Obrazovka se otevie jako modalni dialog
ze spodni ¢asti obrazovky podobné jako ptihlaSovaci obrazovka. To evokuje uzivatelsky
pocit, Ze obrazovka neni hlavni funk¢nosti, ale je to jen funkénost pro rychlé zjisténi
informaci. Informace jsou o aktudlné nabizenych jidlech ve stravovacich mistech
v kampusu univerzity vcetné cen jidel se studentskou slevou i bez studentské slevy. Pro
obrazovku jidelni¢kl neni nutné pifihlaSeni ke studentskému Uc¢tu a je plné funkéni pro
kazdého uzivatele.

V horni ¢asti obrazovky lze najit filtracni seznam stravovacich mist, ve kterém lze
dynamicky vybirat pouze pozadované polozky. Cely toto filtracni seznam je vhodné
implementovat jako komponentu z divodu mozného ptepouziti v jinych ¢astech aplikace.

Z technického divodu je vhodné polozky filtraéniho seznamu také implementovat
jako samostatnou komponentu. Polozka ve filtratnim seznamu se opakuje nékolikrat, a
proto je také vhodné ji implementovat jako komponentu.

Naopak polozky, které reprezentuji jednotliva stravovaci mista a poskytuji seznam
aktualn¢ nabizenych jidel scenami, neni nutné implementovat jako samostatnou
komponentu. Jidelnicek je natolik specificky, ze neni pravdépodobné jeho opakované

pouziti v jiné ¢asti aplikace.
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3.1.3 Navrh systému

Z analyzy funk¢nosti aplikace byly navrzeny k implementaci vhodné komponenty,
které jiz v nékterych ¢astech aplikace budou moci byt rovnou piepouzity, a tim se urychli a
zjednodusi faze implementace. Zarovenl byly identifikovany nckteré komponenty, které
aktuadlné nebudou piepouzity, ale z jejich povahy je vysoce pravdépodobné, ze v budoucim
rozvoji a s pridadvanim novych funk¢nosti budou moci byt prepouzity. Jak bylo doporuceno
v analyze, tyto frontendové ¢asti budou také implementovany komponentove a pfipraveny

pro budouci rozvoj.

Textové pole
Textové pole je zdkladni prvek pro textové vstupy, kde uzivatel zadava textova data
do aplikace. Hlavni motivaci implementace textového pole je specificka grafickd podoba
textového pole odpovidajici navrzenému designu, ktery je jednotny napfic celou aplikaci.
Piikladem pouziti komponenty je piihlasovaci obrazovka, kde uzivatel zadava
ptihlaSovaci jméno a heslo. Textové pole ma nasledujici vlastnosti:
e Nadpis textového pole
¢ Inicializa¢ni vstupni hodnota, kterd mize byt ptedvyplnéna
e Moznost skryti znaki, naptiklad pro heslo

e Navratova hodnota vstupu pro formulaf

Tlacitko

Tlac¢itko je zékladni prvek pro potvrzeni uZivatelské akce. Hlavnim divodem
implementace tlacitka komponentové je grafickd podoba tlacitka z grafického navrhu.
Tlacitko se vyuZzije v riznych navrzich obrazovek, a proto komponenta pottebuje definovat
rizné barvené navrhy a rizné velikosti tlacitka.

Prikladem pouziti tlacitka je pouziti tlacitka pro potvrzeni uzivatelského piihlaSeni
na piihlaSovaci obrazovce. Tlacitko ma nasledujici vlastnosti:

e Titulek, kde ke kazdému schématu tlacitka patii definovana barva titulku
tlacitka

e Barevné schéma, kde je definovano pét typt barevnych schémat
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o Cemé, bilé, modré, Cervené, $edé

e Velikost, kde jsou definovany tii typy velikosti
o Velké, stiedi, malé

e Aktivita tlacitka, kdy ke stavu disabled patii Sedivé schéma tlacitka
o Enabled, disabled

Karta profilu uzZivatele
Karta profilu uzivatele je prvek, kde se pfedavd uzivateli informace, zda je
ptihlasen k uzivatelskému uctu, nebo je odhlaSeny. Tento stavovy prvek se predpoklada
vyuzit na vice mistech aplikace. Pikladem vyuziti je domovska stranka, ktera je vychozi
obrazovkou pro celou aplikaci. Po kliknuti na kartu profilu uzivatele se nabizi ptihlaSovaci
okno v modalnim dialogu.
Karta profilu uzivatele ma nasledujici vlastnosti:
e Ikonka karty s defaultni ikonkou pro nepiihldSené¢ho uZzivatele nebo s fotkou
uzivatele po pfihlaseni
e Popisek, kde pro neptihlaSeného uzivatele je vysvétleni akce pro piihlaSeni
a pro prihlaSeného uZivatele je napsan status / studijni obor / rocnik
uzivatele
e Zustatek, kde je napsan aktudlni penézni zistatek na studentském uctu UEP
a ména zlstatku

e Popisek zistatku, ktery je uren pro popis castky

Karta funkénosti
Karta funk¢nosti je zdkladnim prvkem domovské stranky, ktera spousti jednotlivé
funk¢nosti po kliku na kartu. Karta funkEnosti, kterd je planovana pro vyuziti v jinych
castech aplikace, predstavuje zdkladni graficky prvek aplikace, a proto je nutné ji
implementovat jako komponentu.
Karta funk¢énosti ma nésledujici vlastnosti:
e Titulek karty
e Popisek karty, ktery neni povinny

e Cestu k obrazku na pozadi
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e (ilovou obrazovku po kliku uzivatelem
e Stav k otevieni nové obrazovky nebo pouze piepnuti TabBaru

e Pole objektl moznych zkratek k vykresleni na karté, které nejsou povinné

Sekce zkratek v karté funkénosti

Sekce zkratek v karté funkEnosti je komponentou, kterd zapouzdiuje polozky
zkratek, které je mozné vykreslit na karté.

Sekce zkratek ma nasledujici vlastnosti:

e Pole objektl zkratek

PoloZka zkratky v sekci zkratek
Polozka zkratky v sekci zkratek pfedstavuje polozku zkratky, kterd odkazuje na
specifickou obrazovku v ramci dané funkénosti.
Polozka zkratky v sekci zkratek ma nésledujici vlastnosti:
e Barva textu
e Jkona
e Popisek

e (dkaz na funkénost nebo externi odkaz na webu

Zastupce karty funkénosti

Zastupce karty funkcnosti je polozkou v menu nastaveni domovské stranky, ktera
pfidavd nebo odebird karty funkénosti z domovské stranky tak, jak si chce uzivatel
ptizptisobit domovskou stranku. Zastupce karty je vhodné implementovat jako
komponentu, z diivodu mozného ptepouziti v jinych mistech aplikace.

Zastupce karty funkEnosti ma nasledujici vlastnosti:

e Titulek
e Popisek
e Jkonu

e Stav vybrany / nevybrany

e Navratovou hodnotu pro akci domovské stranky
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Filtra¢ni menu
Filtratni menu je zdkladnim prvkem pro vybér dle kategorie v listu v aplikaci.
Predstavuje komponentu, ktera zapouzdiuje polozky ve filtracnim menu. Pfikladem pouziti
je obrazovka novinek nebo obrazovka pracovnich nabidek. Pouziti na vice obrazovkach
jasné ukazuje vyhodu implementace jako komponenty.
Filtra¢ni menu ma nésledujici vlastnosti:
e Pole objektt kategorii

e Navratovou hodnotu pro akci filtrace

PoloZka filtraéniho menu
Polozka filtracniho menu pfedstavuje jednu kategorii v menu. Je vhodné ji
implementovat komponentové z technického divodu funkcénosti filtraéniho menu.
Vybranim polozky ve filtracnim menu se v ndvratové hodnoté vraci identifikator kategorie
pro akci filtrace.
Polozka filtraéniho menu ma nésledujici vlastnosti:
e Jedine¢ny identifikator polozky
e Titulek polozky
e Hodnotu polozky
e Navratovou hodnotu pro filtrani menu

e Identifikator vybrané polozky pro prvni zobrazeni filtracniho menu

PoloZka seznamu
Polozka seznamu piedstavuje zdkladni graficky prvek pro vykresleni seznamu
polozek. Polozka seznamu po kliknuti otevird novou obrazovku detailu polozky nebo
pfesmérovava na externi odkaz. Polozku seznamu je vhodné implementovat
komponentové, protoZe je pouzita na obrazovce novinek a udalosti a zarovein na obrazovce
pracovnich nabidek.
Polozka seznamu ma nésledujici vlastnosti:
e Titulek polozky
e Popisek polozky
e Obrazek polozky
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o Identifikator kategorie, ke které nalezi

e Datum polozky, které dokaze ptelozit na ,,dnes* a ,,vCera“ pokud se jednd o
vcerejsi datum

e Odkaz na detail polozky nebo externi odkaz, kam odkaze po kliku na
polozku

e Pole identifikator vSech kategorii

Filtra¢ni menu 2

Filtra¢ni menu 2 je druhym typem filtracniho menu pro vybér dle kategorie v listu
v aplikaci. Pfedstavuje komponentu, kterd zapouzdiuje polozky ve filtracnim menu. Rozdil
tohoto menu je, Ze dokdze vybrat vice polozek najednou, namisto pfepinani mezi
jednotlivymi polozkami. Ptikladem pouziti je obrazovka jidelnickli, kde menu dokaze
pfidavat a odebirat jidelnicky na obrazovce jidelnicka.

Filtraéni menu 2 ma nésledujici vlastnosti:

e Pole objektt kategorii

e Navratovou hodnotu pro akci filtrace

PoloZka filtraéniho menu 2

Polozka filtracniho menu 2 pfedstavuje jednu polozku, kterou lze filtrovat a
zaroven jde vybrat vice polozek najednou. Je vhodné ji implementovat komponentove
z technického diivodu funkénosti filtracniho menu 2. Vybranim polozky ve filtranim
menu se v navratové hodnoté vraci identifikator nebo pole identifikatorti kategorie pro akci

filtrace.
3.1.4 Frameworking

Celd aplikace, vcetné prepouzitelnych frontendovych komponent, je vyvinuta
v Javascriptovém frameworku React Native, ktery je vhodny pro multiplatformni vyvoj pro
mobilni aplikace. Jelikoz komponenty jsou vyvijeny pouze pro React Native Framework,
postaci dodrzet predepsanou strukturu projektu dle dokumentace a neni zapotiebi vyvijet
vlastni Framework pro spravu komponent a jejich kompatibilitu.

Zakladni struktura projektu je nésledujici:
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src

assets

components

feature
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components
service

locales

navigation

styles

e Assets — slozka pro statické soubory, jako jsou obrazky a ikonky
e Components — slozka pro pfepouzitelné komponenty napfic aplikaci
e Feature — slozka pro jednotlivé funkénosti aplikace
o FeatureName — zde je umistén zékladni soubor obrazovky funkénosti
* Components — slozka pro komponenty funkcnosti, které
nejsou vyuzity jinde v aplikaci a nejsou piepouZzity
= Service — slozka pro zajisténi volani externich zdroji
e Locales — slozka pro umisténi jazykové lokalizace aplikace
e Navigation — slozka pro zékladni navigaci skrz aplikaci
e Styles — slozka pro globalni styly aplikace, fonty a pfeddefinované barvy

pro celou aplikaci

Jak z popisu vychdzi, tak komponenty, které byly v analyze identifikovany jako
pfepouzitelné komponenty, budou umistény ve slozce Components, kde budou na dosah
pro implementaci kdekoli v celé aplikaci. Nevznikne tak zmatek a vyvojat vzdy vi, kde
komponentu hledat a kam se na ni v implementaci odkazat.

Komponenty, které jsou ztechnického hlediska potiebné implementovat jako
komponenty, ale nebudou piepouzity nikde jinde, je vhodné ulozit ve slozce Feature /
Components, aby zbyte¢né nebyla hlavni slozka pro pfepouzivané komponty plnd a
nepiehlednd. V piipadé, Ze budouci analyza novych funkcnosti zjisti, Ze komponenta
specifickd pro danou funkcnost je vhodnd k pfepouziti v novych navrzich, tak lze
jednoduse komponentu presunout do slozky Components a upravit implementaci

s odkazem na komponentu z ptivodni funk¢énosti.
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3.1.5 Implementace komponent

Podle navrhu komponent jsou komponenty implementovany ve slozce
Components, odkud jejich implementace lze ptepouzivat v celé aplikaci. Rozhrani
komponent je implementovano dle navrhu, kde mohou byt nékterd rozhrani lehce rozsifena
z technickych divodi, se kterymi ndvrh nemusel pocitat nebo je neodhalil.

Podle zadani jsou komponenty implementovany v jazyku React Native, ktery
vyuziva JSX (JavaScript XML soubory) se XML specifickymi znackami pro React Native.
Piikladem muize byt View, Image, ImageBackground, Text, Button, Input apod. VétSina
implementovanych komponent pfevazné vyuzivd znacky View, Image a Text, ze kterych
vytvaii funkéni celky, neboli komponenty.

Kazd4 komponenta ma definované své rozhrani pro data, ktera jsou nutna pro jeji
vykresleni. Rozhrani definuji Props komponenty, které v sobé ukladaji data ziskana skrze
rozhrani od nadfazené komponenty. V komponenté se Props data adresuji k vykresleni na
specifické misto v XML znacich.

Nékteré komponenty (stavové) si musi udrzet vnitini stav, kde se vyuziva State.
Data ulozena ve State se mohou dynamicky ménit a komponenta na to reaguje.

VSechny komponenty jsou implementovany, jako funkcionalni komponenty.
Z divodu pouziti funkciondlnich komponent se vyuzivaji takzvané React Hooks, diky

kterym si funkcionalni komponenty mohou pfedavat informaci o zménu stavu State.

CustomInput
CustumlInput je implementace pro komponentu textového pole, kterda ma dle navrhu

definované rozhrani s datovymi typy:

e label?: String;

e value?: String;

e secureTextEntry?: boolean;

e setState?: any;

e state?: any;

e callback: any;

55



Lze si vSimnout roz$ifeni rozhrani o parametry setState a state, které slouzi
k pfenaSeni a nastavovani vnitiniho stavu komponenty z mista, kde je komponenta pouZita.

Label neni povinny, jelikoz nékteré inputy nemusi nutné vyzadovat popisek, takze
v piipad¢ nezaslani dat se popisek textového pole nevykresli. Value slouzi k inicializa¢ni
hodnoté, kterd také neni povinna, jen pro piipad, kdy bychom chtéli textové pole
pfedvyplnit daty pro uzivatele. SecureTextEntry zajistuje formatovani textového pole a
skryti psanych znakt. Callback parametr je pouzit pro ndvratovou hodnotu textového pole,
aby v mist¢ pouziti implementace bylo mozné ziskat data z textového pole zpét. CallBack
se vola s kazdou zménou obsahu textového pole, coz zajiStuje, ze komponenta piedava

vzdy aktudlni data nazpét.

CustomButton
CustomButton je implementace pro komponentu tlacitka, kterd ma dle névrhu

definované nasledujici rozhrani:

title: String;

theme?: String;

size?: String;

disabled?: boolean;

e onPress: any;

Rozhrani komponenty se oproti navrhu rozsifilo o nékteré parametry. Theme ma
preddefinované hodnoty [black, white, blue, red, grey] a size mé preddefinované hodnoty
[large, middle, small], které ovliviiuji grafické zobrazeni tlacitka dle navrhu. Oba
parametry nejsou povinné a defaultné ma tlacitko ¢erny graficky névrh. Parametr disabled
neni povinny a automaticky se pocita, ze tlacitko neni ve stavu disabled, pokud parametr
nedostane data.

Parametr onPress vraci informaci o akci zmacknuti tlac¢itka do mista, kde je
komponenta tlacitka pouzita. V této komponenté nejsou pouzity zadné vnitini stavy

komponenty, jelikoz to neni zapotiebi.
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ProfileCard
ProfileCard je implementace pro komponentu karta profilu uzivatele, ktera ma dle

navrhu definované nésledujici rozhrani:

o title: String;

e description: String;

e Dbalance: String;

e DbalanceDescription: String;

e setState: any;

e state: any;

e visible: boolean;

Rozhrani komponenty se rozsifilo o péar parametrii oproti ndvrhu z technického
diivodu. Prvni ¢tyfi parametry slouzi pro prenos dat k vykresleni, jako je titulek, popisek,
zustatek a popisek zustatku.

Parametry setState a state slouzi k pfenosu moznosti ovlivnéni vnéjsiho stavu, kde
je komponenta vyuzita, aby pomoci parametru visible mohla nastavit odpovidajici stav pro

otevieni nebo zavieni pfihlaSovaci obrazovky po kliknuti na profilovou kartu uzivatele.

Cardltem
Cardltem je implementace komponenty karty funkénosti, kterd ma dle névrhu

definované nasledujici rozhrani:

o title: String;

e description?: String;

e imagePath: any;

e navigation: any;

e target: any;

e shortCuts: ShortCut[]

e tabBarShortCutTarget?: String;
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Rozhrani komponenty je rozsifené o par parametri oproti navrhu z technického
divodu implementace. Title, description a imagePath slouzi pro vykresleni dat
v komponenté.

Parametr navigation slouZzi k pfeneseni kontextu navigace a moznosti otevieni nové
obrazovky po stisknuti karty. Parametr target urcuje, na jakou obrazovku se ma navigace
po stisknuti karty odkazat.

Posledni parametr tabBarShortCutTarget slouzi k zajisténi akce, pokud karta
funk¢nosti nema oteviit nové okno, ale pouze pfepnout spodni TabBar aplikace, ktery
slouzi jako zakladni orientaéni prvek aplikace.

ShortCuts je parametr pro vykresleni volitelnych zkratek na karté funkénosti.

ShortCutEnhancedView
ShortCutEnhancedView je implementace komponenty sekce zkratek v karté
funkcnosti, ktera dle ndvrhu ma definované nésledujici rozhrani:
e navigation: any;

e shortCuts: ShortCut[];

Rozhrani se rozsifilo oproti ndvrhu o jeden parametr Navigation, ktery predava
kontext navigace k otevieni nové obrazovky po vybrani zkratky.

Parametr shortCuts z pole zkratek vykresluje polozky zkratek, ke kterym pouziva
dalsi komponentu TouchableShortCutButton.

TouchableShortCutButton
TouchableShortCutButton je implementace komponenty polozka zkratky v sekci

zkratek, ktera dle navrhu ma nasledujici rozhrani:

o textColor: string;
. icon: any;

. target: string;

. label: string;

Rozhrani nebylo upraveno oproti plivodnimu navrhu. VSechny parametry slouzi

k pfedani dat k vykresleni, jak bylo popsano v navrhu komponenty.
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CardSettingsltem
CardSettingsltem je implementace komponenty zastupce karty funk¢nosti, kterd dle
navrhu ma nasledujici rozhrani:
e title: String;
e description?: String;
e icon: String;
e sclected: boolean;

e callback: any;

Rozhrani komponenty se proti ndvrhu nijak nezmeénilo. Parametry title, description
a icon predavaji data k vykresleni komponenty. Parametr selected je pro inicializacni stav
vnitiniho stavu komponenty vybrano / nevybrano.

Parametr callback je parametr pro navratovou hodnotu, kterd vraci vnitini stav do

mista, kde je komponenta pouzita, aby mohla spustit akci po stisknuti karty.

TabFilter
TabFilter je implementace komponenty filtraéniho menu, kterd mé dle névrhu
nasledujici rozhrani:
filterltems: any;

callback: any;

Rozhrani se oproti nadvrhu nezménilo, kde filterltem pfeddava pole polozek a
callback je navratova hodnota vyvolana kliknutim na polozku filtra¢niho menu a piedana

do mista pouziti komponenty, aby vyvolala pfislusnou akci.

TabFilterItem
TabFilterltem je implementace komponenty polozky ve filtracnim menu, kterd dle
navrhu ma nasledujici rozhrani:
. itemKey: string;

. itemTitle: string;
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° itemValue: string;
. callback: any;

o selectedItem: boolean;

Rozhrani se oproti navrhu nijak nezménilo. Po vybrani polozky vraci TabFilterltem
v parametru callback jedinecny identifikator nadfazenému filtraénimu menu, ktery tuto

hodnotu oc¢ekéva a posila dale.

NewsFeedItem

NewsFeedItem je implementace komponenty polozka seznamu, ktera dle navrhu

ma nasledujici rozhrani:
o title: string;
e description: string;
e imagePath: string;
e category: any,
e date: Date;
e contentUrl: string;
e categories: any;
e navigation: any;
e target: any;

Rozhrani komponenty bylo oproti navrhu rozsifeno o dva parametry navigation a
target. Zbylé parametry slouzi ke sprdvnému vykresleni polozky tak, jak bylo navrzeno
v navrhu komponenty. Parametr navigation pfedava kontext o navigaci, aby bylo mozné po
vybrani polozky oteviit novou obrazovku s detailem polozky. Parametr target slouzi

k identifikaci, jakou obrazovku navigace ma otevtit po vybrani polozky.

FoodPointProviderFilterScrollView
FoodPointProviderFilterScroolView je implementace komponenty filtracniho menu
2, ktera ma dle navrhu nasledujici rozhrani:
filterltems: any;

callback: any;
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Rozhrani se oproti ndvrhu nezménilo, kde FoodProviderFilterltem ptedava pole
polozek a callback je navratova hodnota vyvoland kliknutim na polozku filtraéniho menu 2

a pfedana do mista pouziti komponenty, aby vyvolala pfislusnou akci.

FoodProviderFilterItem
FoodProviderFilterltem je implementace komponenty polozky ve filtratnim menu

2, ktera dle ndvrhu ma nasledujici rozhrani:

o itemKey: string;
. itemTitle: string;
. itemValue: string;

o callback: any;

o selectedItem: boolean;

Rozhrani se oproti navrhu nijak nezménilo. Po vybrdni polozky vraci
FoodProviderFllterltem v parametru callback jedinecny identifikator nadifazenému

filtraénimu menu 2, které tuto hodnotu oc¢ekava a posila dale.
3.1.6 Sestaveni

Po fazi implementaci pfepouzitelnych komponent, které byly identifikovany ve fazi
navrhu systému, nic nebrani komponenty pouzit v navrzenych mistech aplikace dle
navrzeného frameworkigu aplikace. Sestavenim aplikace zimplementovanych
ptepouzitelnych komponent vznikne pln€ funkéni multiplatformni mobilni aplikace dle
systémov¢ analyzy.

Ptihlasovaci obrazovka pouziva implementované komponenty:

e Textové pole (CustomInput)
e Tlacitko (CustomButton)
Domovska obrazovka pouzivd implementované komponenty:
e Karta profilu uzivatele (ProfileCard)
e Karta funkénosti (CardItem)
o Sekce zkratek v karté funkénosti (ShortCutEnhancedView)
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e Polozka zkratky v sekci zkratek (TouchableShortCutButton)
e Zastupce karty funk¢nosti (CardSettingsltem)

Obrazovka novinek a udalosti pouziva implementované komponenty:
e Filtracni menu (TabFilter)
e Polozka filtracniho menu (TabFilterltem)
e Polozka seznamu (NewsFeedltem)

Obrazovka pracovnich nabidek pouziva implementované komponenty:
e Filtracni menu (TabFilter)
e Polozka filtracniho menu (TabFilterltem)
e Polozka seznamu (NewsFeedltem)

Obrazovka jidelni¢kl pouziva implementované komponenty:
e Filtracni menu 2 (FoodPointProviderFilterScroolView)

e Polozka filtracniho menu 2 (FoodProviderFilterltem)

Ze sestaveni komponent do funkéni aplikace podle systémové analyzy vychazi, ze
Domovské obrazovka vyuZziva nejvice ptepouzitelnych komponent, ale Obrazovka novinek

a udalosti a Obrazovka pracovnich nabidek sdili nejvice komponent.
3.1.7 Archivace

Vsechny komponenty, které byly vytvofeny v ramci vyvoje mobilni aplikace byly
ulozeny ve struktuie projektu ve slozce Components. Pro piipadné ptepouziti v rdmci
budouciho vyvoje této mobilni aplikace vyvojafi naleznou komponenty na jednom misté a
lehce se zorientuji, jaké komponenty maji danou funkénost. Pro ptipad nejasnosti kazda
komponenta méd v sobé uvedenou dokumentaci svého rozhrani, aby bylo jednoduché
komponentu pfepouzit a nevznikly nejasnosti, jakd data komponenta ofekava a vyvojar
nemusel zkoumat vnitini kéd komponenty.

Cely projekt je zalohovany v tymovém tlozisti Git, kde je mozné komponenty najit,
pokud by v ramci tymu byla vyvijena jina aplikace a tyto komponenty by byly vhodné
k ptepouziti v dané aplikaci.

Komponentova knihovna ovSem nebude publikovana jako vefejnd knihovna

komponent pro pouziti tfetich stran. Frontendovd komponentova knihovna je velice
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specifickd po grafickém ndvrhu a neda se tedy ocekavat, ze by nékterd tieti strana chtéla

komponenty piepouZit takzvanou metodou black-box.
3.1.8 Testovani

Aplikace je vyvijena v jazyku React Native, ktery umozniuje multiplatformni vyvoj.
Aplikace je pfipravena na ob¢é nejpouzivanéj$i mobilni platformy iOS a Android. Vyvoj
byl z pfevazné Casti proveden v simuldtoru i0OS na rozméru obrazovky iPhone 11.

Pro otestovani vSech komponent byl zvolen modulovy test, kdy byla kazda
komponenta testovana samostatné vyvojaiem na iOS platformé po dokonceni vyvoje.

Pro odlisné velikosti obrazovek na i0S platformé byl zvolen obecny test
prichodem aplikaci, kde se otestovalo korektné grafické vykresleni komponenty dle jejich
navrhu a spravnad funkénost zapojenych komponent do mista jejich pouziti. Stejnym
zpiisobem se pfistoupilo k otestovani Android platformy na odliSnych velikostech
obrazovky, a navic byly otestovany spravné zavislosti pouzitych knihoven v aplikaci.

Obecné prichod aplikaci s integrovanymi komponentami na obou platformach i10S
a Android prosel bez chyby a funkéné i1 graficky se aplikace chovala dle navrhu a analyzy

aplikace.

3.2 Analyza jakosti obou pristupu

Prvnim zpiisobem, jak méfit jakost komponentového piistupu, je zaméfit se
na vybrané metriky standartu ISO / EIC 25023 z teoretickych vychodisek této prace.
Zamérné¢ byly vybrany metriky tykajici se komponentového pfistupu z oblasti
udrzovatelnosti a pfenositelnosti, které dokdzou zhodnotit kvalitu komponentového
piistupu implementované frontendové knihovny a v nékterych ptipadech porovnat
rozdil oproti klasickému nekomponentovému pfistupu.

Druhym zptsobem, jak zhodnotit a porovnat vyhody a nevyhody
komponentového pfistupu oproti klasickému piistupu k vyvoji software, je za
pomoci zvolenych klasickych metrik z teoretické ¢asti. Metriky LOC — lines of codes
a CYCLO - McCabova cyklomatickéd slozitost budou méfeny na dvou odlisnych

zdrojovych kodech.
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3.2.1

3.2.1.

Prvni zdrojovy koéd bude implementace ¢éasti mobilni aplikace za pouziti
implementovanych frontendovych komponent v rdmci této diplomové prace.

Druhy zdrojovy kod bude implementace identické Casti mobilni aplikace
s tim rozdilem, Ze nebude pouzit komponentovy pfistup. Znamena to, ze vSechny
komponenty, které byly implementovany oddélen¢ jako samostatné a nezavislé casti
zdrojového kdédu, budou napevno zaneseny do zdrojového kodu, kde byly pavodné
komponenty pouzity. V komponentovém pfistupu komponenty ziskavaly data pro
vykresleni skrze komponentové rozhrani. Nyni vnitini kod komponenty bude
soucasti jednotného zdrojového kédu dané obrazovky a ziskd data pfimo v misté
pouziti namisto rozhrani.

Metriky budou vyhodnoceny nad obéma zdrojovymi kody a z vysledkl
meétfeni budou vyhodnoceny vysledky k porovnani komponentového a klasického

piistupu.
Vybrané metriky ISO / EIC 25023
1 Spojeni komponent

Spojeni komponent hodnoti, jak jsou komponenty nezavislé na ostatnich

komponentach a na zménéch v nich pomoci nasledujiciho vzorce:

X=A/B
A je pocet komponent implementovanych bez vlivu na jiné komponenty
B je pocet komponent celkové

Z implementované knihovny frontendovych komponent je vétSina komponent

nezavislych na ostatni komponentéch:

Textové pole (CustomInput)

Tlacitko (CustomButton)

Karta profilu uzivatele (ProfileCard)

Karta funk¢nosti (Cardltem)

Zastupce karty funk¢nosti (CardSettingsItem)

Polozka seznamu (NewsFeedItem)
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Nekteré jsou piimo na sobé zavislé, jelikoz funguji dohromady a bez sebe se
neobejdou, ale zaroven jedna ze zavislych komponent mlize fungovat sama o sob&. Tu¢né
zvyraznéné jsou tedy ty komponenty, které jsou vylucné zavislé na jiné komponent¢.

¢ Filtra¢ni menu (TabFilter)

e Polozka filtracniho menu (TabFilterltem)

¢ Filtra¢ni menu 2 (FoodPointProviderFilterScroolView)

e Polozka filtracniho menu 2 (FoodProviderFilterltem)

o Sekce zkratek v karté funkénosti (ShortCutEnhancedView)
e Polozka zkratky v sekci zkratek (TouchableShortCutButton)

Vypocet je tedy nasledujici: X =3/12

X=0,25

Spojeni komponent je tedy 25%, coz znaci nizkou Uroven spojeni. Znamena to tedy 75%
nezavislosti komponent na sobé. 75% vypovida o vysoké tUrovni samostatnosti a
ptenositelnosti komponent do jiného vyvoje, kam neni potieba prenaset dalsi komponenty.

Zamezi se tim redundantnimu zdrojovému kodu a zvysené slozitosti projektu.

3.2.1.2 PtepouZitelnost prvki

Ptepouzitelnost prvkl hodnoti, kolik prvki je pfepouzitelnych a lze je pouZit bez
upravy na jinych mistech aplikace ¢i dokonce v jinych projektech. Pouziva sk tomu
nasledujici vzorec:

X=A/B

A je pocet prvka, které jsou navrzeny k prepouziti

B je celkovy pocet prvkil

Jelikoz celd knihovna byla od zac¢atku uvazovana, navrzena a implementovana na

zakladech principti pfepouzitelnosti, vSechny komponenty jsou vhodné k ptepouziti.

Vypocet je tedy nasledujici: X =12/ 12
X=1
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Prenositelnost komponenty je tedy 100%, coz =zna¢i vysokou uroven
pfepouzitelostni a splnéni cile vytvofeni komponentové knihovny, kterou lze pfepouZit
v budoucim rozvoji aplikace a snizit tak budouci nédklady na vyvoj aplikace.

Vypocet pro stejné casti kodu, ktery byl implementovan klasickym
nekomponentovym pfistupem je nasledujici:

X=0/12
Ptenositelnost pii nekomponentovém ptistupu je 0%, coz mlze zvySovat naklady

na vyvoj a celkové na cely projekt.

3.2.1.3 Uginnost tpravy

Utinnost upravy hodnoti, jak efektivné jsou implementovany Gipravy v porovnani
s oCekavanym casem. Zde lze porovnat komponentovy a klasicky pfistup vyvoje
v samostatnych vypoctech.

Za ucelem méfeni jsou zvoleny 2 komponenty, které jsou ve stavajici implementaci
aplikace pouzity na vice mistech nebo opakované.

Prvni komponenta je Karta funkénosti (CardItem), ktera je opakované pouzita na
domovské strance aplikace. V piipad¢ potieby upravy této komponenty, naptiklad zména
rozlozeni prvka vkart¢ a pfidani notifikacni prvku karty, 1ze odhadovat dobu
implementace na 2 hodiny prace. V pfipad¢, Ze karta funkcnosti je ve stavajici
implementaci pouzita 4x na domovské strance, tak by teoreticky 4x vzrostla pracnost
implementace na oddélenych mistech. Na druhou stranu se da ocekavat, Ze po Gpravé prvni
karty by programator postupoval podle vytvofeného vzoru a pracnost by klesla na ptl
hodinu na kazdy prvek. Z toho lze tedy vyvodit, Ze pii komponentovém pfistupu by
implementace programatorovi trvala 2 hodiny a zména by se projevila na vSech mistech
pouziti komponenty. V piipadé klasického nekomponentového ptistupu by programatorovi
uprava karty funkcnosti vySlana 2 + 0,5 + 0,5 + 0,5 hodiny, tedy celkem 3,5 hodiny. Tento
Cas je navic relativni, jelikoZ s mnoZzstvim opakovani tohoto prvku roste i ¢asova naro¢nost
upravy, ale u komponentového ptistupu casovéa narocnost nenaruasta.

Druhou komponentou je Polozka seznamu (NewsFeedltem), kterd je pouZzita ve
dvou obrazovkach, a to v obrazovce novinek a udalosti a obrazovce pracovnich nabidek.

Komponenta je piepouzita na dvou odlisnych mistech. V piipadé potieby Upravy této
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komponenty, napiiklad zména rozloZeni popisku na vice nez 2 tadky, uprava potrva
programatorovi 0,5 hodiny. V pfipadé komponentového pfistupu komponentu upravi na
jednom misté a zména se projevi na v§e mistech pouziti komponenty. V ptipadé klasického
pfistupu programator musi upravit stejn¢ zdrojovy kod na dvou odliSnych mistech, coz by
mohlo zabrat dal$i 0,5 hodiny. Tedy pracnost se prodlouzi o 0,5 hodiny, coz je
dvojnésobny &as pracnosti. Cas pracnosti roste spoétem pouziti komponenty v celé
aplikaci a navic mize dojit k nepfesnostem a zaneseni chyb a neintegrité¢ zdrojového kddu
na dvou mistech.

Vzorec pro vypocet u¢innosti Upravy je nasledujici:

X = Z (4i/Bi) | n

i=1ldon

A je celkovy ¢as vynaloZeny na upravu
B je ofekavany Cas vynaloZzeny na Gpravu
N je pocet métenych Gprav v rdmci komponenty

Cim se vic X blizi 0, tak se jedna o vice efektivni Gpravu.

Vypocet pro komponentovy ptistup:
Karta funk¢nosti: (2/2,2) /2 = 0,4545
Polozka seznamu: (0,5/0,7)/1=0,714
Vypocet pro klasicky nekomponentovy piistup:
Karta funk¢nosti: (3,5/2,2) /2 = 0,795
Polozka seznamu: (1/0,7)/ 1 = 1,428

Vysledkem méfeni jednoznaéné vychazi efektivngj$i GCinnost tUprav pro
komponentovy piistup. Neefektivnost nekomponentového piistupu roste s poctem pouziti a

nutnosti Gprav na vice mistech.

3.2.1.4 Podobnost pouziti

Podobnost pouziti hodnoti, jaky pomér funkcionalit nahrazen¢ho produktu mize
byt implementovano bez jakékoli Gpravy, coz je zdkladnim principem komponentového

pfistupu vyvoje. Diky definovanému rozhrani komponent 1ze komponenty pouzit kdekoli a
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staci jen spravné pochopit a implementovat definované rozhrani komponenty. V porovnani
s klasickym nekomponentovym pfistupem, kde neni definované zadné rozhrani pro pouziti
¢asti kodu na jiném misté, je vZzdy nutné upravit kod vzhledem k mistu pouziti a pochopit
vnitini logiku komponenty.
K vypoctu se pouziva nésledujici vzorec:
X=A/B
A je pocet funkcionalit vhodnych k implementaci bez nutnych tprav

B je pocet ptenesenych funkcionalit

VSechny implementované komponenty byly pouzity bez nutnosti jejich Gprav na
vice mistech aplikace, tedy vypocet je nasledujici:
X=12/12
To znamend 100% podobnost pouziti, coz potvrzuje vysoky standard komponentového
pfistupu v porovnani s klasickym nekomponentovym ptistupem, kde kazdy frontendovy
prvek pro pouziti na jiném misté by bylo nutné upravit vzhledem k mistu pouziti:
X=0/12

To znamena 0% podobnosti pouziti. 0% potvrzuje vyhody komponentového ptistupu.
3.2.2 Dalsi metriky

3.2.2.1 LOC — lines of codes

Pro méfeni poctu tadki kodu byla vybrana domovska obrazovka, kterd byla
implementovana obéma zplsoby, komponentovym pfistupem za pouziti 5 komponent a
klasickym nekomponentovym pfistupem za pouziti kodu komponenty piimo v domovské
obrazovce.

Domovska obrazovka implementovana komponentovym piistupem ma celkem 338
radki vcetné stylovani. Dale se da secist s poc¢tem fadki jednotlivych komponent.

e Karta profilu uzivatele (ProfileCard): 88 radki

e Karta funk¢nosti (CardItem): 84 radki

e Sekce zkratek v karté funkénosti (ShortCutEnhancedView): 33 fadku
e Polozka zkratky v sekci zkratek (TouchableShortCutButton): 67 Fadki
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e Zastupce karty funk¢nosti (CardSettingsltem): 80 Fadki
Celkové tedy implementace domovské stranky véetné pouzitych komponent je na
690 radcich.
Domovska obrazovka implementovana klasickym nekomponentovym piistupem
mize sdilet stylovani casti kodu, které jsou v komponentovém piistupu pouzity jako
komponenty, ale jinak bude pocet fadkli nartstat. Jednd se o jediny soubor, ktery ma

celkem 1001 Fadku, coZ je narist o 311 fadka oproti komponentovému piistupu.

3.2.2.2 CYCLO - McCabova cyklomaticka sloZzitost

McCabova cyklomaticka slozitost byla zmétena pro oba zpusoby pfistupu vyvoje,
ale jeji vysledky nejsou pouZzitelné pro implementaci frontendovych elementti, kde
nevznikd tak ¢asto moznost riznych prichodli programem, a proto tato metrika nakonec

nebyla zohlednéna pro zavéry této prace.

3.3 Vysledky porovnani komponentového a klasického pristupu vyvoje

Klasicky ptistup vyvoje ma podobny postup, jako komponentovy pfistup s jednim
zasadni rozdilem. Klasicky pfistup se nezamétuje na prepouziti opakujicich se prvka ve
fazi specifikace, navrhu ani implementace. Je mozné, ze v prub¢hu implementace nebo
v rdmci udrzby a refaktoringu zdrojového kédu muze z iniciativy vyvojového tymu dojit
k vytvoteni komponent a tim padem ke zjednoduseni a zptehlednéni zdrojového kodu. To
se vSak odehraje aZz po puvodni implementaci a zvysuji se naklady a ¢asovd narocnost
v pribéhu udrzby.

Komponentovy pfistup vyvoje pamatuje na principy komponentového piistupu ve
vSech fazich procesu vyvoje a jiz od samého zacatku navrhne systém se zaméfenim na
nakladnéjsi, kvali fazim identifikace komponent, vytvofeni frameworku, ulozisté
komponent a dal$im fazim, které v klasickém pfistupu nejsou, ale v implementacni fazi a
v budoucim rozvoji se rychle za¢nou projevovat vyhody a snizovat ndklady.

Vlastni vypocet metrik je popsan v kapitole 3.2.1 a 3.2.2 a teoreticky zaklad
k metrikdm podloZen v kapitolach 2.2.1.1 a 2.2.2.
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Potvrzeni porovnani piistupli na métenych metrikéach:

Tabulka 4 Porovnani klasického a komponentového pristupu (zdroj: vlastni zpracovani)

metrika Klasicky pFistup Komponentovy pristup
Spojeni komponent - 75 %
Piepouzitelnost prvka 0% 100 %
Uginnost Gpravy — Karta funk&nosti 0,795 (*) 0,4545 (*)
Uginnost ipravy — Polozka seznamu 1,428 (*) 0,714 (*)
Podobnost pouziti 0% 100 %
LOC — Domovsky obrazovka 1001 fadka 690 radkt

(*) — ¢im je ¢islo niZsi, tim je ucinnost Gpravy efektivnéjsi

70




4 Zavér

V teoretické Casti byly popsany vyvojové procesy klasické a vyvojové procesy
komponentového piistupu. Déle byly popsany obecné vyhody komponentového ptistupu,
pfedstaveny zaklady javascriptového frameworku React Native a doSlo k identifikaci a
vybéru vhodnych metriky pro méteni jakosti softwarového produktu z hlediska srovnani
komponentového a klasického ptistupu vyvoje software.

V praktické c¢asti byla navrZzena a implementovana frontendova komponentova
knihovna podle popsanych postupti vyvojového komponentového modelu Y-model, ktery
byl popsan v teoretické c¢asti této prace. DodrZeni postuplti Y-model zajistilo splnéni
komponentového pfistupu a dosazeni vSech vyhod nabizenych komponentovym pfistupem
v ramci vyvoje software.

Pro ovéteni vyhod komponentového ptistupu byly podle normy ISO / IEC 25023
naméfeny metriky Spojeni komponent, Piepouzitelnost prvki, Uginnost upravy, Podobnost
pouziti a porovnany na zdrojovém koédu identické aplikace implementované klasickym
nekomponentovym piistupem.

Dale byly zvoleny klasické metriky pro méfeni jakosti zdrojového kodu LOC a
CYCLO. Z dtvodu frontendového zaméteni zdrojového kdédu byla metrika CYCLO
vyfazena.

VSechny méfené a spocitané metriky ovéfily vyhody komponentového piistupu
vyvoje v porovnani s klasickym nekomponentovy piistupem. Potencidlni vyhody byly
stanoveny a popsany v teoretické ¢asti této prace.

Vyhoda komponentového pfistupu ,,Zkraceny vyvojovy ¢as“ byla ovérena metrikou
Utinnost upravy, ktery vySel piiblizné 2x rychleji pro komponentovy pfistup pro obé
Gipravy, za predpokladu nizkého piepouZiti upravovanych komponent. Casova naro&nost
pro klasicky nekomponentovy piistup by rostla s kazdou opakujici se implementaci
frontendového prvku, ktery vkomponentovém piistupu predstavuje samostatna
komponenta.

Vyhoda komponentového ptistupu ,,Snizeni vynalozeného usili* pti aplikovani
komponentového piistupu lze také potvrdit metrikou Uginnost tipravy. Uginnost Gipravy

byla 2x rychlejsi pro komponentovy pfistup oproti stejné uprave v klasickém
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nekomponentovém piistupu. Programator nemusel vynalozit tolik prace, coz se projevilo
na ¢asu dokonceni Upravy, aby dokoncil Gpravu v komponentovém ptistupu.

Vyhoda komponentového pfistupu ,,Pfepouzitelnost“ byla oveéfena metrikou
Piepouzitelnost prvki, kde komponentovy ptistup znacil 100% piepouzitelnosti a klasicky
nekomponentovy piistup nulovou piepouzitelnost.

Vyhoda komponentového piistupu ,,Piizplisobivost lze také potvrdit metrikou
Utinnost tipravy, kde se potvrdilo, Ze neni nijak ¢asové naroéné komponenty upravit, jak
by bylo potieba.

Vyhoda komponentového piistupu ,,Skalovatelnost* lze také potvrdit metrikou
Utinnost tpravy, jelikoz zmény se netykaly zmén rozhrani a déle to potvrzuje metrika
Spojeni komponent, kterd ma 75% nezavislosti komponent na sobé¢.

Vyhoda komponentového pfistupu ,,Produktivita® byla ovéfena metrikou LOC —
poctem tadkul, kde komponentovy ptistup mél ptiblizn€ o tietinu méné radki nez klasicky
nekomponentovy piistup. To snizilo naklady. Z dlouhodobého hlediska by rozdil mezi
poctem radka jesté vice narustal.

Zavérem je mozné vyhodnotit, ze piipadovd studie potvrdila vyhody
komponentového piistupu oproti klasickému nekomponentovému ptistupu.

V ptipadé¢ budouciho rozvoje, kdy se budou vyvinuté komponenty vice
pfepouzivavat a zaroven se implementuji nové komponenty, se rozdily v produktivité,
Skalovatelnosti, ptizplisobivosti, pfepouzitelnosti, poctu fadkd a celkové v ndkladech na
projekt budou jeSté vice projevovat a narlstat. Zaroven udrzovani aplikace by bez

Obecné lze potvrdit, Ze komponentovy pfistup je vhodny pro rozsahlejsi projekty,
kde se pocita s dlouhodobym vyvojem, Castymi Gpravami a postupnym piidavanim novych
funkcionalit. Komponentovy piistup se mlze zdat ze zacatku vyvoje ndkladngjsi,
projevovat s rustem projektu a tivodni zvySené vynalozené Usili se postupem casu zacne
vracet, a naopak usetii podstatné zdroje a néklady projektu. Dllezité je dodrzet vyvojovy
proces komponentového pfistupu podle stanovenych krokd, jelikoz komponentovy pfistup
neni jen o fazi implementace projektu, ale o celkovém projektovém uchopeni a fizeni

vSech fazi vyvojového cyklu od komponentového navrhu az po testovani komponent.
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Nelze fict, ze klasicky nekomponentovy pfistup je nevyhodny a neefektivni.
V ptipad¢é projekti mensich rozméri, ptipadovych studii a prototypl, kde se nehledi na
efektivitu vyvoje a kvalitu projektu z dlouhodobého hlediska, se klasicky pfistup mtize
hodit vice. Z ditvodu snizenych pocéatecnich nakladii a vynaloZenych zdroji je klasicky
pfistup vyhodny v kratkém Casovém horizontu. V ptipadé, Ze se projekt zacne rozristat
z prototypu do komplexniho a dlouhodobého projektu, je vhodné projekt prevratit do
komponentového ptistupu, pokud je to mozné, nebo zacit radé€ji od zacatku komponentové.
Projekt vyvijeny pod klasickym pfistupem v dlouhém casovém ramci mize narist do
velkych rozméri, kde je velice ndkladna sebemensi uprava.

Je dilezité zminit, ze kazdy pfistup ma své vyhody i nevyhody a je vyznamné si na
za&atku vyvoje projektu uvédomit, jaky mé projekt cil a rozsah. Spatné& zvoleny piistup by

Na zéklad¢ proveden¢ho vyzkumu a piipadové studie, ktera jasn€¢ definuje typ
projektu vétsich rozmérii a dlouhodobého vyvoje, se jasné jevi vyhodnéjsi komponentovy
ptistup, ktery ptinasi potencial vyrazného snizeni nakladti vynalozenych na projekt.

Néklady se snizi nejen zkracenim vynaloZeného €asu na implementacni fazi, jak by
se z prvniho pohledu mohlo zdat, ale celkovy komponentovy pfistup zkrati vynalozeny Cas
na praci pfi navrhu aplikace a vytvafeni grafickych navrht, kde komponentovy pfistup
jasné vymezi hranice navrhovanych funkcionalit. UvaZzovani komponentové¢ ve fazi navrhu
se na vynalozeném case a nadkladech mnohonasobné projevi v implementacni, testovaci a

udrzbové fazi.
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