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Anotace

Nasledujici text se zabyva nalezenim nového multiplatformniho reSeni pro existujici
aplikaci eObchodnik. Prace obsahuje teoretickou a praktickou ¢ast.

V teoretické Casti prace je popsan vyvoj modernich mobilnich aplikaci a ostatnich
technologii pouZivanych k vyvoji hybridnich aplikaci. Dale byly popsany jednotlivé
knihovny a nastroje, které byly nasledovné aplikovany pfti vyvoiji.

Prakticka cast popisuje priibéh vyvoje nové aplikace od komplexni analyzy, imple-
mentaci jednotlivych predem urcenych ptipadli pouziti aZ po generovani produkéni
verze aplikace. Dale jsou popsany nastroje a standardy, které byly pouzity pri vlast-
nim vyvoji k feSeni problémt a k usnadnéni vyvoje. Prace by méla rovnéz pomoci

budoucim vyvojartim pochopit pouzité technologie a implementované funkce.

Annotation

Title: Development of mobile application in React Native

Following text describes finding of new cross-platform solution for existing mobile
application eObchodnik. The thesis contains main two parts - theoretical and prac-
tical.

The theoretical part describes development of modern mobile applications and
briefly summarize available technologies for hybrid app development. There is also
description of important frameworks, tools and libraries that were used during the
development of the new solution.

The practical part describes whole process of development from complex analysis,
implementation of specified use-cases to a generating of production version. The
thesis should also help future developers to understand used technologies and im-

plemented features.
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1 Uvod

V poslednich letech prosla mobilni zarizeni z pohledu vyuZitelnosti vyznamnou
zmeénou. Zarizeni jsou v mnoha ohledech chapana jako primarni zdroj informaci pro
své uzivatele z diivodu snadné dostupnosti. Pocet aplikaci, které vyuziti takového

zatizeni znacné rozsiruji, v poslednich letech nékolikanasobné vzrostl.

Standardem webovych stranek je mit optimalizovanou - responzivni verzi pro uZi-
vatele mobilnich zafizeni. Velmi Casto se stava, Ze pomér téchto uzivateld vyrazné
prevysuje ty, ktefi pristupuji z osobniho pocitace. PocCet typli operacnich systémi
pouzivanych napti¢ mobilnimi zarizenimi se sniZil a ustalil. Tento fakt umozZnil roz-
voj novych pristupti, které jsou konkrétnéji zameérené na tyto platformy - nejcastéji

tedy i0S a Android.

Pro poskytovatele sluZzeb a produktd se mobilni aplikace staly nedilnou soucasti
business strategie. Vytvareni aplikace, kterd by méla byt podporovana mobilnimi
zatizenimi, neni snadny ukol. Spektrum technologii a pristupili je Siroké a vidina
moznosti uSetieni nakladli spojeného s vyvojem lakava. Vytvareni aplikace v mladé
technologii mlize mit v mnoha prikladech nejisté vysledky. Je proto vice diilezita p¥i-

prava a spravné uchopena analyza pozadavka.

Tato prace si klade za cil vyzkouSet zcela nové reSeni pro jiZ existujici aplikaci. Mo-
tivaci spolecnosti je hlavné uSetieni Casu straveného na vyvoji a jeho presunuti do

interniho tymu.

Prace popisuje moznosti provedeni spravné analyzy pozadavki aplikace a predsta-
vuje nejvice pouzivané technologie a principy. Ctenai bude postupné seznamen
s principy React Native a dalSich technologii, které jsou nezbytné pro spravné ucho-
peni dané problematiky. Klicovou c¢asti prace je popis vlastni implementace
jednotlivych pozadavki ve vysledné aplikaci a popsani uskali, kterym bylo pti vyvoji

nutné celit.



2 Cil prace

Cilem prace je zanalyzovat stavajici feseni nativni aplikace eObchodnik a navrhnout
nové multiplatformni reSeni. Vysledkem pak bude ukazkova aplikace, ktera bude
obsahovat a prezentovat funk¢ni feSeni vybranych kritickych pripadt uZziti ptivodni
aplikace. Prace bude slouzit jako funk¢ni i technicka dokumentace, ktera bude popi-
sovat reSeni jednotlivych casti aplikace abude slouzit jako primarni podklad

k pripadnému dal$imu vyvoji.

Prace bude také obsahovat nezavislé zhodnoceni vSech prinosti a omezeni, které by
pro objednatele vyvstaly, pokud by se vydal touto cestou vyvoje. Findlni rozhodnuti

o Uspésnosti a vhodnosti feSeni bude na obchodnim oddéleni dané spole¢nosti.



3 Moderni vyvoj mobilnich aplikaci

V poslednich letech jsou zadavatelé a vyvojari mobilnich aplikaci postaveni pred né-
kolik mozZnosti, jak kimplementaci poZadované aplikace pristupovat. Nalezeni
optimalniho reSeni neni snadny ukol. Je proto vhodné pred samotnym vyvojem pro-
vést analyzu pravé téchto moznosti. Spravné rozhodnuti v pocatcich mize pozdéji
uSetrit velké mnoZstvi vynaloZeného casu a financi. Vysledek této analyzy pak zavisi

na velkém mnozstvi aspektq, jako jsou napft-.:

- ucel aplikace,

- cilova skupina uzivateld,
- zpusob distribuce,

- narocnost,

- dostatecna seniorita v tymu.

Zpravidla neexistuje pouze jedno spravné resenti, ale vysledek analyzy mize pomoci
s vybérem nejvhodnéjsiho zptsobu. Typy mobilnich aplikaci 1ze v soucasnosti roz-
délit na tfi zakladni kategorie - nativni, hybridni a webové. Jednoducha schémata
jednotlivych architektur jsou zndzornéna na obrazku ¢. 1. Hybridni a webové apli-
kace se také souhrnné oznacuji jako multiplatformni, protoZe je mozné je vyvijet pro
vice platforem najednou. Principy jednotlivych pristupi jsou vysvétleny v nasledu-

jicich podkapitolach.

Vyvojové nastroje (SDK) pro jednotlivé platformy poskytuji celou fadu nativnich
API, pres které je mozné pristupovat k nativnim komponentam zarizeni (fotoaparat,
senzory pohybu atp.). MoZnost vyuzivani téchto API je u rliznych pristupti rozdilna.
Na obrazku €. 1 je znazornéno, Ze s nativnim vyvojem zpravidla roste celkova rych-
lost vytvarené aplikace, lepsi vyuzitelnost nativnich Ul prvkl zarizeni a lepsi
integrita. Na druhou stranu multiplatformni pristupy prinaseji redukci ¢asu strave-

ného vyvojem.
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Obrazek 1 Zakladni typy mobilnich aplikaci
Zdroj: Vlastni prepracovani podle [1] a [2]

K usnadnéni analyzy pripravované aplikace miiZe také pomoci vyuZiti jiz pripravo-
vaného nastroje, jako je naptiklad ten predstaveny v nasledujicim ¢lanku [2]. Autofi
rozebiraji nékolik pohledi a zplisob{, jak ziskat ptehled o tiskalich planované apli-
kace. Konkrétni analyza potom probihd v nékolika krocich. Prvnim krokem je
vyplnéni dotazniku o obecnych pozadavcich na aplikaci a nasledné ohodnocent je-
jich dtlezitosti (publikace v obchodé, off-line méd apod.). Nasledné jsou vybrany
poZadované funkcionality zafizeni a senzory. Vysledkem je pak pomérny prehled

vhodnosti jednotlivych pristupt

3.1 Nativni vyvoj

Nativni vyvoj je Casto povazZovan jako standardni ptistup k vytvareni mobilni apli-
kace. Jednd se ovytvareni nasebe nezavislych aplikaci svyuzitim nastroji
a technologii pro prisluSnou platformu. Z grafu €. 1 je patrné, Ze v souc¢asné dobé do-
minuji trhu chytrych mobilnich zarizeni dvé platformy - iOS (Apple) a Android
(Google Inc.). Aplikace pro tyto systémy jsou zpravidla distribuovany pomoci online

obchodii a v soucasné dobé jejich pocty dosahuji nékolika miliénd.
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Graf 1 Podil OS na trhu pro jednotlivé kvartaly
Zdroj: [3]

Hlavni vyhodou je kompilace do nativniho jazyka spousténého pfimo na zarizeni,
coz zajistuje rychlost odezvy, ktera maze byt u jinych ptistupt problematicka. Dal-
$im benefitem je i prfimy pristup k nativnim API a praci s hardwarovymi soucastmi
zatizeni. Jedna se pak zpravidla o aplikace vyuzivajici spole¢nou serverovou cast, se
kterou komunikuji pies rozhrani. Mnoho spolec¢nosti proto k vyvoji pristupuje tak,
ze velkou cast aplikacni logiky resi na serveru a klientska aplikace slouZi pouze jako
tzv. lehky klient (thin client), spiSe tedy k zpracovavani vstupii a zobrazeni vysled-
nych dat. Pokud je ale aplikace takové povahy, kdy je nezbytné drzet velké mnoZstvi
logiky v klientu, miiZe nastat problém. Vyvoj novych ¢asti aplikace a zmén pak musi
probéhnout na vSech podporovanych platformach zvlast. Z technologického hle-
diska je pak casto potreba najit vyvojare, ktefi se na danou platformu specializuji.
Tato skutecnost se pak odrazi na celkové organizaci projektu a jeho financnich na-

kladech.

3.2 Multiplatformni vyvoj

Multiplatformni vyvoj, jak uz nazev napovida, je zplisob vytvareni jedné aplikace,
ktera je cilena na vice platforem. Hlavnim benefitem pak je, Ze je urcita ¢ast imple-

mentace logiky aplikace spolecna a zaroveinl je moZné pristupovat k nativnim



funkcim?! konkrétni platformy. Toho lze dosdhnout vyuzitim nastroj, které se do
urcité miry o konkrétni interpretaci nativnich funkcionalit staraji a ¢asto poskytuji

jednotné rozhrani.

Multiplatformni Feseni neni vhodné pro vSechny typy aplikaci. Ne ziidka se proto
stava, ze pokus o takové reSeni byva nedspésny. Zajimavy a komplexni pohled na
tuto problematiku poskytla nedavno spole¢nost Airbnb, ktera v roce 2016 presla na
multiplatformni pfistup u vytvarenych mobilnich aplikaci. Po dvou letech pouZzivani
React Native vSak vedeni spolec¢nosti usoudilo, Ze touto cestou jiZ v budoucnu jit ne-
chtéji. Tento navrat autor nasledujiciho ¢lanku zdGvodiuje hlavné tim, Ze s pouzitim
RN nebyla spolecnost schopna dosahnout svych specifickych cilti z pohledu poza-
davki na aplikaci i organizac¢ni struktury celé spolec¢nosti. Na druhou stranu dodava,
ze Airbnb tato zkuSenost pomohla porozumét nékterym tiskalim vyvijenych aplikaci
a prispéla k vyjasnéni zplisobu budouciho vyvoje. [4] Toto je nepochybné dilikaz
toho, Ze i ptes veskeré benefity, které multiplatformni reSeni prinaseji, stale existuje

i cela rada problémi, kterym je nutné celit.

Hybridni aplikace

Mobilni aplikace, které vyuZzivaji obvykle webové technologie a zaroven do urcité
miry pristupuji k nativnim funkcim zatizeni, se nazyvaji hybridni aplikace. K nativ-
nim funkcim je zpravidla pak pristupovano pomoci tzv. premosténi (bridge). Stru¢ny
prehled dostupnych nastroji a jejich zakladni principy jsou zpracovany v 7. kapi-

tole. [5]

Weboveé aplikace a responzivni weboveé stranky

Za predpokladu, Ze zamyslena aplikace bude minimalné vyuZzivat nativni zdroje za-
fizeni a neni nutné aplikaci distribuovat pomoci obchodu, je responzivni webova
aplikace vhodnym reSenim. NejCastéji se bude jednat o aplikace slouzici primarné
k zobrazeni obsahu. Aplikace bude pak jednoduSe dostupna pres kterykoliv webovy
prohliZe¢ na prislusné adrese. Aplikace je zpravidla vytvarena pomoci HTMLS5,

JavaScript a CSS. Problém webovych aplikaci je zna¢né omezeni pristupu k nativnim

1 Fotoaparat, GPS, apod.



vivs

funkcim zarizeni, proto nejsou vhodné pro slozitéjsi aplikace, pro které je napriklad
nezbytné ziskavat data ze senzort zatizeni. Dal$im problémem je nutnost pripojeni
zarizeni k internetu, na jehoz rychlosti mtliZe byt celkovy vykon aplikace velmi za-

visly. [6]

Velkou $kalu dalSich moZnosti prinadSeji progresivni webové aplikace (WPA). WPA
aplikace je progresivnim rozsifenim bézné webové aplikace at uz se jedna o single-
page aplikaci (SPA) nebo multi-page stranku. Pfinasi s sebou moznosti jako ikona na
ploSe telefonu, push-notifikace, off-line mod nebo pristup do lokalniho tloZisté tele-

fonu. [7]

V tabulce ¢. 1 je vjednoduchosti znazornéna dostupnost klicovych moZznosti apli-

kace pro jednotlivé zpiisoby implementace.

Dostupnost Rychlost Naroc¢nost = MoZna publikace Schvalovaci
zarizeni vyvoje v obchodé? proces
(nativni API)
Nativni Plna Velmz Ve1r131 ha- Ano Povinny
rychla rocny
Mozna na- D T e
Hybridni Plna tivni Strf:):l;l:lna- Ano Podle tei(éhnolo-
rychlost y &
Webové Castena Rychla | -oedmena- Ne Zadny
ro¢ny

Tabulka 1 MoZnosti podle typu aplikace
Zdroj: Vlastni prepracovani podle [1]
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4 Hybridni aplikace

Vyvoj pro vice platforem obecné sméruje k tomu najit rovnhovahu mezi dvéma za-
kladnimi poZzadavky - maximalizace jednotného feSeni poZadavki a dojem
koncového uZivatele. To znamena snahu ze strany vyvoje docilit co nejvétsiho spo-
le¢ného codebase?, ktery je znovupouzitelny pro podporované platformy
za predpokladu, Ze jsme schopni koncovému uZivateli poskytnout stejné kvalitni za-

Zitek jako s nativni aplikaci.

Dojem koncového uzivatele je primarnim ukazatelem toho, zda je aplikace Uspésna,
Ci nikoliv. At uz se jedna o rozsahlou komercni aplikaci nebo jenom jednoduchy na-
stroj, mélo by byt v zdjmu vyvojafe poskytnout uzivateli co nejlepsi zazitek po
vizudlni a funk¢ni strance. Otazka hodnoceni koncového uZivatele je Casto negativné
zminovana praveé v kontextu multiplatformniho vyvoje. Touto problematikou se za-
byva nasledujici ¢lanek [8]. Autori analyzovali a srovnavali hodnoceni uzivateld
nejcastéji pouzivanych aplikaci, které presly z nativniho vyvoje na hybridni. Vétsi-
nou se jedna o delsi casova obdobi, ze kterych byla data Cerpana, ale na druhou
stranu pocet pouzitych aplikaci v porovnani je nizky, coZ miize vést ke zkresleni vy-
sledkd. I pres to se jedna o zajimavy zptisob, jak spokojenost uzivateli oveérit.
Hodnoceni uzivatell bylo klasifikovano a hodnoceno z pohledu vykonu, relevance,
bezpecnosti a pouzitelnosti aplikace. Podle vysledki bylo hodnoceni u hybridni
verze aplikace pro OS Android spiSe negativni, kromé hodnoceni bezpec¢nosti, které
vyslo 1épe nez u nativni verze. U i0S byly vysledky spiSe nekonzistentni a ukazovaly
na prinos hlavné z hlediska vykonu a pouzitelnosti aplikace u hybridni varianty. Po-

dobnym problémem se také zabyva i nasledujici prace. [9]

Casto je pro obecny pojem multiplatformniho vyvoje vyuZzivan slogan write-once,
run everywhere/anywhere#, v kontextu mobilniho vyvoje vSak ne uplné korespon-

duje se aktualné dostupnymi moZnostmi. Casto jsou pii vyvoji vyuZity nativni

3 Veskery zdrojovy kdd aplikace
4 Autor - Sun Microsystem (Java) .



API jednotlivych platforem, velikost znovu pouzitelné ¢asti potom zavisi na tom, do

jaké miry dana platforma poskytuje spole¢na rozhrani.

4.1 Motivace

Hlavnim motivacnim faktorem pro vytvareni hybridnich aplikaci je uSetfeni
Casu straveného privyvoji ipfirozsirovani a udrzovani aplikace. Vyvoj hybridni
aplikace pak miiZe pro objednavatele znamenat vyrazné usetreni celkovych financi
za projekt. Koncovému uZivateli nezaleZi na tom, jaka technologie byla pouZita, ale
na jeho koncovém dojmu z aplikace, kterou ma jednoduse dostupnou. Tento aspekt
je jednim z nejvice diskutovanych - jak poskytnout uzivateli stejny bezchybny zazi-
tek jako snativni aplikaci a zaroven usetrit zna¢né mnoZzstvi financi pti vyvoji?
Zazitek koncového uZzivatele by tedy mél byt co nejméné rusen moZnymi negativ-

nimi projevy aplikace.

4.2 Principy a pristupy

Web View

HTML CsS

S Resources

v

JavaScript bridge
(provided by framework)

I
v

Hybrid App Framework

v

Mobile OS and native APIs

Obrazek 2 Architektura hybridnich aplikaci
Zdroj: Ptepracovani podle [2]

Piistupy k vyvoji hybridnich aplikaci se 1isi podle pouzité technologie. Zakladni ar-
chitektura je vSak pro vSechny podobna, viz obrazek ¢. 2. Jednotliva reSeni poskytuji

rozhrani pro praci s nativnimi funkcemi zarizeni, které jsou do urcité miry spolecné



pro jednotlivé platformy. Pro vytvareni uzivatelského rozhrani jsou zpravidla pou-
Zity stejné technologie jako pri vyvoji webovych aplikaci. Definice jednotlivych Ul
prvki jsou potom povétsinou spolecné vsem podporovanym platformam. Vyhodou
je moznost standardni distribuce aplikace do obchodi prislusnych platforem. Apli-
kace je nejCastéji spousténa pomoci nativniho kontejneru. Struktura tohoto

kontejneru se potom nijak nelisi od struktury klasické aplikace psané nativné.[6]

4.3 Uskali multiplatformniho vyvoje

S multiplatformnim vyvojem se poji fada problému, kterym musi vyvojar v pri-
béhu vytvareni aplikace celit. NejvétSim problémem je celkovy dojem z aplikace
z pohledu vykonu a také rozdilnost napri¢ zarizenimi. Dobi'e zpracovany piehled
obecnych problémii s multiplatformnim vyvojem, ktery zahrnuje cely proces vyvoje,

zpracovava nasledujici ¢clanek [10].

4.3.1 Vykon a optimalizace

V kontextu multiplatformniho vyvoje je otdzka vykonu ¢asto zminovana. Zpravi-
dla kazda technologie poskytuje obsahlou dokumentaci
s doporucenimi na implementaci jednotlivych problémovych domén aplikace. Po-
kud jsoutyto postupy dodrZovany, nemélo by dochazet kfatdlnim chybam
vedoucim k znatelnym problémtim spojenych s ubytkem vykonu aplikace. Jednot-

livé problémy lze pak rozdélit do nasledujicich kategorii:

- nedostatek CPU a paméti,

- nadmeérna konzumace baterie a Cerpani dat. [11]

Obecné plati, Ze by aplikace mély byt jiZ od zacatku vytvareny s ohledem na optima-
lizaci jednotlivych casti. Z divodu moZného vyskytu probléml s vykonem, ale
i z prevencniho hlediska lze vyuZzit metodu profilace, ktera dokaze mérit a nasledné
analyzovat jednotlivé ukony aplikace. Nastroj k profilaci se nazyva profiler. Vysled-
kem profilace je pak prehled o Casové narocnosti jednotlivych procest, zatézi
procesoru, vyuzivani paméti apod. Lze poté snadnéji vycist, vjakych ¢astech ma

aplikace z pohledu optimalizace rezervy.
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Doporucuje se spousStét profilaci na aplikaci béZici na redlném zarizeni, nikoliv
pouze na simulatoru, protoZe by vysledky mohly byt vyrazné zkreslené. Profiler je
vétSinou nastroj na obecnou analyzu, existuji vSak i specializované nastroje, které
se zameéiuji pouze na urcitou mnozinu problémi. Napriklad k analyze konzumace
baterie aplikace, ktera je zplisobena zobrazovanim prvki na obrazovce telefonu

apod. Reseni problémi s vykonem lze shrnout do nékolika bodi:

- pouziti profilace k analyze ptripadnych problémd,
- optimalizace pouzivanych bitmap,

- korektni management vladken aplikace,

- vyuZivani specialniho garbage collectoru,

- omezit provadéné akce, pokud je aplikace na pozadi. [12]

5 Dostupné technologie

Nasledujici kapitola stru¢né predstavuje dostupné technologie pro vyvoj hybridnich

aplikaci.

5.1 Native script

Jednim ze zajimavych nastroji pro tvorbu mobilnich aplikaci napti¢ platformami je
open-source projekt NativeScript (NS), ktery byl uveden v r. 2015 spole¢nosti Pro-
gress Software Corporation. [13] NS poskytuje FeSeni pro vytvareni mobiln{ aplikace
pro platformy iOS a Android pomoci Angular 2, TypeScript nebo JavaScript. Angular
je FeSeni pouzivané pro front-end webovych aplikaci. VeSkeré informace o NS byly

Cerpany z oficialni dokumentace. [14]

Nastroje

Vyhodou je moZnost pouzivani balicki dostupnych prostrednictvim npm>. Jednot-
livé obrazovky aplikace jsou reprezentovany jako stranky pomoci elementu Page.
Ke tvorbé uzivatelského rozhrani (UI) jednotlivych stranek lze vyuzit jiZ ho-

tové komponenty, které NS poskytuje. Kladéni aplikace lze uplatnit vyvojarské

5 Spravce balickl pro Node]S
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nastroje prohliZece Google Chrome. Pro jednotkové testy mliizeme pouZit rozsitené

frameworky, jako jsou Jasmine nebo Mocha.

Vykon a optimalizace

K optimalizaci vykonu aplikace lze vyuZit balickovaci nastroj (bundler) jako je napri-
klad Webpack a nastroj Uglify]S. Dalsim optimaliza¢nim prvkem pro Android je
V8 snapshot builds, ktery je soucasti engine®, na némz je NS Android spoustén.
Na zakladé dokumentace 1ze zrychlit ¢as spousténi aplikace az o nékolik sekund.

[15]

Shrnuti
aplikaci pomoci Angular, CSS a nemaji moZnost investovat vét$i mnoZstvi ¢asu do

uceni nové technologie.

5.2 Xamarin Platform

Dal$im z jiZ dostupnych a pomérné rozsirenych frameworkil je Xamarin Platform,
ktery vznikl v rode 2011 jako komer¢ni projekt a je od roku 2016 podporovany spo-
le¢nosti Microsoft. [16] Xamarin aktudlné podporuje platformy iOS, Android
a Windows Phone. Primarné lze pouZit objektovy programovaci jazyk C# pro sdi-
lené ¢asti a nativni moduly pro Windows Phone, sekundarné pak standardné Swift

pro nativni iOS a Java pro specifické ¢asti nativniho Android. [17]

Nastroje

Dilezitym nastrojem, ktery poskytuje Xamarin, je knihovna Xamarin Forms, ktera
poskytuje unifikované rozhrani k vizualni i funkéni implementaci grafického uZiva-
telského rozhrani aplikace (GUI), které je spolecné napri¢ platformami. K
implementaci jednotlivych prvki Ul jsou vyuzivany elementy, které jsou pak na-

sledné mapovany na nativni ekvivalent. [18]

6 V8 Engine vytvoreny Google Inc.
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Implementace nativnich funkcionalit, jako je napf. sprava udalosti v aplikaci, vyuzi-
vani senzori a vyuzivani multimedialnich nastroji je realizovana pomoci rozhrani,
kterd jsou potreba implementovat zvlast pro kazdou platformu. Technologie pak
dale poskytuje vyhody spojené s pouZitim programovaciho jazyka C# verze 6, po-
skytovani moZnosti jednoduse provadét asynchronni operace, mozZnost vytvaret
balicky NuGet, které 1ze nasledné vyuzit napri¢ platformami, lokalizaci textaci apli-
kace anebo zabezpeceni komunikace pomoci vrstvy TSL. Xamarin dale poskytuje

moznost vyuziti cloudovych a datovych sluzeb napt. Microsoft Azure.

Vykon a optimalizace

K optimalizaci vykonu aplikace lze vyuZzit nastroje Xamarin Profiler, ktery dokaze
celkové zanalyzovat aplikaci a vybrat problémy, které se vztahuji k vykonu aplikace.
Xamarin Profiler je soucasti vyvojového prostredi (IDE) Visual Studio. Dale pak vy-
uzit navrhovy vzor Disposable, ktery je implementovan pomoci rozhrani
[Disposable v C#, F# a Visual Basic, jenZ dava moZnost vynuceného uvolnéni aloko-

vanych zdrojt. [19]

5.3 Apache Cordova

Tento open source projekt, zndmy také jako PhoneGap, byl uveden spolecnosti Nit-
obi a nasledné zakoupen Adobe, které ho pak v roce 2011 uverejnila pod nynéjSim
nazvem. Apache Cordova je feSeni, které z pohledu podporovanych platforem nabizi
asi nevétsi vybér 2 - i0S, 0S X, Android, Blackberry 10, Windows a Ubuntu. Aplikace
jsou vytvareny pomoci webovych technologii HTML5, CSS3 a JavaScript za pouziti

nativnich rozsiteni. (Cordova Plugins) [20]

Shrnuti

Reseni je predevsim vhodné pro publikaci webovych aplikaci, které cili na vice plat-
forem ve specifickych obchodech s tim, Ze bude aplikace schopna vyuZivat nékteré
nativni funkce zatizeni. Z diivodu velkého mnoZzstvi podporovanych platforem je

pak feSeni co nejvice abstrahovano od konkrétni platformy.
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6 React Native

React Native (RN) je pomérné nova knihovna, ktera slouzi k vytvareni mobilnich
aplikaci pro operac¢ni systémy iOS a Android. RN je zaloZen na knihovné React]S,
ktera je velmi popularni ve vyvoji webovych aplikaci. Pro vyvojare, ktery s RN za-
¢ina, je dllezité porozumét zakladnim konceptiim React]S, které jsou vysvétleny

v nasledujicich podkapitolach.

6.1 React

React je JavaScript je deklarativni knihovna k vytvareni uZivatelského rozhrani we-
bovych aplikaci zaloZena na komponentnim pristupu, ktera byla uvedena vr. 2010
spolecnosti Facebook Inc. React]S i React Native jsou publikovan jako soucast Face-

book Open Source. [21]

6.1.1 Komponentarni pristup, JSX

Jednotlivé stranky aplikace jsou tvoireny pomoci elementd, které jsou do sebe zano-
Fovany, jako tomu je napt. u HTML tagl. Pro jednodussi praci s elementy React]S
poskytuje syntaxi |SX, ktera je rozSirenim béZzného formatu JS, avSak jeji pouziti neni
podminkou. Definice vzhledu a zadkladni zpracovani logiky udalosti jde nepochybné
ruku v ruce, proto je prave JSX zpiisob, jak prehledné udrzet tyto definice na jednom

mistné. Tyto jednotky kédu jsou pak nazyvany komponentami.

Komponenty by mély byt zpravidla vytvareny jako na sobé nezavislé Casti, které by
mély implementovat jasné definovanou ¢ast Ul a pripadné aplikacni logiky. Obecné
jsou rozliSovany dva zakladni druhy komponent - funkciondlni a tfidové. Chovani
a vzhled komponenty zpravidla udavaji vstupni data, ktera se definuji jako atributy
(props) jednotlivych elementii. Ukazka kodu ¢. 1 ukazuje strukturu jednoduché tri-
dové komponenty, ktera reprezentuje profil uZivatele a zobrazuje zakladni

informace, které prijima v props.
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class Profile extends React.Component {
render () {
const { name, surname, imageUrl } = this.props;
return (
<PersonalInfo name={name} surname={surname}>
<ProfileImage url={profileUrl} />
</PersonalInfo>

)
}

Ukazka kodu 1 Ukazka JSX

6.1.1 Props

Props jsou primarnim zdrojem dat veskerych komponent. Do vnotrenych komponent
jsou zasilany, stejné jako tomu je u definice atributii HTML elementu. React reaguje
na veskeré zmény v datech v props prekreslenim komponenty. Je doporuceno kom-
ponenté davat k dispozici pouze ta data, ktera jsou redlné pouZita.

Funkcionalni komponenty by mély byt definovany jako Cisté” funkce a také by se mél

vyvojar snazit o maximalni zobecnéni a prepouZzitelnost.

6.1.1 State

Tridové komponenty oproti funkcionalnim mohou drzet vlastni stav a maji sviij zi-
votni cyklus, na jehoZ jednotlivé faze lze vkomponenté v pripadé potieby
zareagovat. Dulezita faze zivotniho cyklu komponenty, jejiz definice je povinna, je
metoda render. V tfidovych komponentach je mozné definovat konstruktor, ktery
slouzi kinicializaci stavu komponenty. Zména stavu komponenty ma za nasledek
vyvolani jeji prekresleni. Lze také manipulovat s instanci samotné komponenty po-
moci this. Stavové komponenty maji své vyhody, ale pokud to neni nutné, jsou

vhodnéj$i komponenty funkcionalni.

7 Pro jeden vstup pokazdé stejny vysledek, nepouzivani side-effects
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6.1.2 Prace s DOM

Pri nacitani webové stranky prohlize¢ vytvari tzv. DOM (Document Object Model).
DOM je definovanym standardem (W3C) pro manipulaci s dokumenty stranky. DOM
je tvoren stromovou strukturou objektl stranky, kde kazdy objekt znazornuje
HTML element. Programovaci jazyk, jako je napft. JavaScript, je pak schopen praco-

vat s jednotlivymi objekty stromu a vytvaret tak dynamické HTML [22].

React]S disponuje vlastni optimalizovanou implementaci DOM systému pro efek-
tivni praci s elementy, ktera je nezavisla na pouZitém webovém prohliZeci. React ma
své specifické atributy, které funguji odliSné do klasického HTML. Podrobny popis
lze nalézt v oficialni dokumentaci. [23] V aplikaci pouZzivajici React]S by mél byt
zpravidla definovan kotrenovy element, na ktery bude smérovano jako na vychozi
bod aplikace (entry point). Tim aplikaci sdélujeme, Ze s veSkerymi podifazenymi ele-

menty bude manipulovat React DOM.

KaZzdy element musi projit nékolika fazemi, neZ se dostane od svého zaregistrovani
ve stromu aZ po jeho zobrazeni. PokaZzdé, kdyZ v DOM probéhne jakakoliv zména,
musi se element zménit ve stromové strukture. To, Ze je DOM organizovan pravé do
stromové struktury, prinasi vykonnostni benefity. Tato udalost se ale vyvola i pro
vSechny zanotfené elementy, a to je pravé v situaci, kdy aplikace nejvice ztraci na

vykonu.

React]S aplikace provadi build komponentniho stromu, se kterym je manipulovano
jako s virtualnim DOM. Tento virtualni DOM funguje jako optimaliza¢ni clanek mezi
aplikaci a DOM. React]S reaguje na zmény tim, Ze si komponenty, které zmény vyvo-
laji, oznaci jako dirty. Nasledné na téchto komponentach probiha rebuild, jehoZ
nasledkem jsou veskeré tyto komponenty prekresleny do virtualDOM. DuleZitou
Casti procesu je prochazeni a porovnavani jednotlivych elementti s DOM a rozhodo-
vani, ktery element se musi prekreslit (Reconciliation process). Na obrazku €. 3 je

znazornéno schéma celého procesu.
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Obrazek 3 Procesy vykresleni v React]S
Zdroj: [24]

Zmény v jednotlivych elementech jsou zplisobeny nastavenim nového stavu kompo-
nenty nebo obdrZenim novych props. Tento proces porovnavani zmén lze
optimalizovat vyuZivanim metod Zivotniho cyklu komponenty. Pokud takové me-
tody nejsou nalezeny, pouzije se vychozi rozhodovaci proces, ktery porovna props.

React]S vynika svym vykonem pravé diky tomuto procesu. [25]

Zmény ve strukture jsou vyvolavany na zakladé udalosti. Jednotlivé udalosti mohou
byt vyvolany uzivatelem i samotnym prohliZecem. React]S tyto nativni udalosti oba-
luje vlastni tzv. umélou udalosti (synthetic event). Funkce, ve kterych se zpravidla
tyto udalosti pozdéji zpracovavaji, obdrzi jako argument objekt umélé udalosti.
Tento objekt je pak z optimalizacnich diivodt dale nulizovan a opét pouzit v nasle-
dujici udalosti. [25] Konkrétni akce, které na jednotlivé udalosti reaguji, jsou
definovany jako funkce v tfidovych komponentach anebo vstupuji do komponenty
pomoci props jako callback, ktery lze chapat jako funkci, jejiZ logika je definovana
mimo komponentu. Provedeni takové funkce nastane az ve chvili obdrZeni konkrét-

nich parametri z udalosti.
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6.1.3 Optimalizace ReactJS

Primarnim problémem s vykonem aplikace psané v React]S je ve vétsiné pripadi
Spatné uchopeni prace s daty ajejich predavani v ramci jednotlivych komponent.
Optimalizaci nadmérného piekreslovani jednotlivych komponent lze provést imple-
mentaci metody Zivotniho cyklu shouldComponentUpdate, kde 1ze implementovat
vlastni porovnavaci mechanizmus. V piipadé nutnosti pouZit tfidové komponenty
lze misto React.Component pouZit React.PureComponent, ktera jiZ tuto metodu im-

plementuje a porovnava props pomoci shallowCompare (porovnani referenci).

Ke zrychleni vytvarené aplikace je dale obecné doporuceno pouzivat produkéni mi-
nifikovany (redukovany) build. React]S je c¢asto doporuceno pouZivat spoletné
s balickovacim frameworkem napt. Webpack, ktery se postara o vytvoreni a minifi-

kaci finalniho balicku aplikace. Vysledny balicek aplika¢niho kédu se nazyva bundle.

V neposledni radé je prinosné vénovat pozornost varovanim v konzoli, ktera se
v aplikaci vyskytuji. Nemusi to byt piimo chyby, které by aplikaci néjak ohrozily, ale
je doporuceno je neignorovat a reSit. V opacném piipadé by ¢asem mohl nastat roz-

sahlejsi problém. [26]

6.2 Architektura React Native

Nasledujici kapitola byla zpracovana s pomoci oficidlni dokumentace RN a nasledu-
jictho ¢lanku. [27] [28] Aplikace vytvarena v RN poskytuje moZnost provadét nativni
kéd aplikace a zaroven kod napsany ve skriptovacim jazyku JavaScript na mobilnim
zatizeni. Zarizeni pouzivajici i0S nebo Android neumi standardné nativné proceso-
vat jazyk primarné vyuzivany k webovému vyvoiji. Je proto nezbytné mit k dispozici
béhové prostiedi, ve kterém bude skriptovaci jazyk provadén. Ve standardnim na-
tivnim vyvoji vyuZziva aplikace primarné jedno vlakno, které se stara o béh aplikace.
RN vyuziva hlavni nativni vlakno v nativnim jadru aplikace i vlakno vySe zminéného
béhoveho prostredi JavaScriptCore. JSCore bézi primo nad opera¢nim systémem za-
Fizeni. Prislusna vldkna téchto dvou moduld bézi soucasné, pricemz je umoznéna
oboustranna komunikace. Obé vldkna na sobé nejsou vykonem zavisla. NemiiZe

vivs

vlakno.
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Komunikacni entita mezi jednotlivymi vlakny se nazyva bridge. Ve skutecnosti je ko-
munikace provadéna mezi konkrétnimi komponentami nativniho modulu a jejich
alternativ v JS modulu tak, jako tomu je na obrazku ¢. 4. Znamena to tedy, Ze i kdyz
RN umoziiuje vytvaret aplikaci v JS, je nezbytné, aby kazda ¢ast byla podloZena ko-
respondujici nativni Casti, se kterou bude navazdna komunikace k zajisténi jeji

spravné ¢innosti pro konkrétni podporovanou platformu.

Native Nav React Native Nav
Control Control
. JavaScript Runtime
Native Code Environment
Native Button React Native
Control Button Control

Obrazek 4 Architektura React Native
Zdroj: [28]

6.1 Nativni knihovny

Zakladni RN poskytuje celou fadu nativnich moduli pro praci s nativnimi API obou
platforem. Nativni API si lze predstavit jako rozhrani mezi |S a konkrétnim nativnim
koédem (modulem). Takovy modul je pak napt. Netinfo, ktery poskytuje informace
o pripojeni zarizeni do sité. RN je primarné koncipovan tak, aby v pripadé potreby
vyuziti jiného API existovala snadna moZznost, jak aplikaci o tento modul rozsirit.
V soucasné chvili je RN komunita natolik rozsahl3, Ze ty nejcastéji vyuzivané pripady
uziti jsou vyvojartm k dispozici pravé prostiednictvim konkrétniho nativniho mo-
dulu. Tyto moduly jsou Casto vytvareny jako open-source pod kridly velkych

spolecnosti, napf. react-native-maps od Airbnb [29].
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Kazdy modul, ktery bude v aplikaci vyuzivan, je potfeba standardné nainstalovat po-
moci npm a dale propojit s React aplikaci. Linkovani lze provést ru¢né anebo pomoci
prikazu react-native link <nazev modulu>.Po provedeni piikazu dojde k propo-
jeni obou nativnich c¢asti aplikace s diive nainstalovanym modulem. Jednotlivé
moduly jsou instalovany standardné do node_modules. Spravné propojeni (link) lze
ovérit uspésnym sestavenim aplikace, nativni modul by mél byt soucasti objektu Na-
tiveModules poskytovaného balickem react-native. Pro iOS je moZné nativni moduly
instalovat pomoci CocoaPods. Jednotlivé zavislosti jsou potom definovany v sou-
boru Podfile. Tento soubor generuje automaticky ptrikaz pod init. Nasledné je

potireba provést pod install.

6.1.1 Proces sestaveni

Proces sestaveni aplikace probiha v nékolika krocich. Pro spusténi aplikace na zafi-
zeni je nejprve potreba sestavit nativni kontejner, ktery bude odkazovat na
sestaveny bundle aplikace. Tento bundle je potom nasledovné spustén pomoci bé-

hového prostredi JSCore.

Za predpokladu, Ze aplikaci spoustime za ucelem vyvoje, je na vyvojovém zarizeni
lokalné spoustén balickovaci server Metro Bundler pomoci NodeJS, ktery vysledny
bundle publikuje tak, aby si jej nativni kontejner mél moznost stadhnout a spustit.
[30] Bundle je standardné publikovan na adrese http://localhost:8081 /index.an-
droid.bundle (event. ios). Hlavnim benefitem pii vyvoji v RN je pravé tento moment,
kdy ptitpravach JS ¢asti aplikace neni potfeba nové sestaveni nativniho kontejneru,
ale je pouze nutné stahnout aktualni bundle. Proces vytvareni nového bundle a jeho
publikace probihaji automaticky lokalné pii kazdé zméné a uloZeni jakékoliv ¢astiJS
koédu. Zarizeni, které se na server dotazuje, bud’ ¢ekd na manualni nacteni balicku
pomoci moZnosti Reload anebo v pripadé zapnuté moZnosti Hot Reload nacita novy

bali¢ek ihned po jeho publikaci. [28]

Sestaveni aplikace pro Android, ktera bude nezavisla na Metro Bundler, 1ze provést
tak, Ze spustime sestaveni projektu pfimo pomoci nastroje Gradle, ktery je stan-
dardné vyuzivan pro sestavovani nativnich aplikaci pro platformu Android.

Sestaveni pak probiha podobné akorat s tim rozdilem, Ze bundle je pfimo soucasti
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instalované aplikace a nativni kontejner potom odkazuje na lokalni soubor v mobil-
nim zarizeni. Vytvoreni bundle a generovani nativniho kontejneru lze provadét
separované (stejné jako ve starsich verzich RN). Vysledek takového sestaveni je po-

tom instalacni soubor apk, ktery lze standardni cestou do zarizeni nainstalovat.

Obdobné tento proces probiha pro iOS pomoci generovani aplikace pro produkeni
Ucely (release) vIDE Xcode. Nasledné je nutné zménit parametr jsCodeLocation

v AppDelegate.m, ktery definuje cestu k bundle.

Pro Android

Nativni kontejner aplikace je sestavovan pomoci nastroje Gradle. Projekt ma multi-
modularni charakter za predpokladu, Ze jsou vyuzity nativni knihovny (mimo
standardni knihovny obsaZené v RN). Pfi sestaveni kontejneru jsou postupné sesta-
vovany jednotlivé moduly. RN je vytvaren tak, aby vyvojari maximalné ulehcil
konfigurace Gradle projektu. Konfigura¢ni soubor hlavniho modulu build.gradle je
generovany s veSkerym popisem jednotlivych konfiguracnich parametri.

Za predpokladu standardniho vygenerovani nové aplikace je pouze nutné nastavit
cilovy adresar, do kterého Gradle pomoci sestaveni zkompiluje potfebné soubory

a zkomprimuje je do apk.

Pro iOS

Kontejner aplikace je sestavovan pomoci nastroji poskytovanych v Xcode. Zavis-
losti na jednotlivé nativni moduly jsou automaticky rozeznany pfi inicializaci
projektu. Sestaveni aplikace potom taktéZ probiha pomoci Xcode. Zptisob konfigu-
race se proto vyrazné nelisi od nativniho vyvoje pro iOS. IDE automaticky rozeznava
projekt psany v RN a spousti Metro Bundler béhem sestavovani. Pokud neni pripo-

jeno zadné zarizeni spousti vychozi iPhone simulator.

6.1.2 Varianty sestaveni

Jak pro vytvareni balicku, ale i pro sestaveni nativniho kontejneru jsou k dispozici

dva zakladni mddy - debug a release.

Sestaveni bundle pro debug méd zabranuje minifikaci balicku a nabizi potom v apli-

kaci vyvojarské menu - Dev Options, kde je moZné prochazet jednotlivé elementy
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aplikace, nastavit lokalni server a dalsi ladici nastroje. Na rychlost aplikace ma de-
bug mod sestaveni negativni dopad. V pripadé zvoleni moZnosti Debug JS remotely
probiha spusténi JS balicku aplikace primo v prohliZec¢i Google Chrome, a to pouze
tehdy, pokud je zapnuty mdd vzdaleného ladéni. [31] K aktivovani tohoto mo6du na-
sleduje nékolik kroki, které musi balickovaci nastroj provést a umoznit tak vyvojari
ladit kdd pomoci ladicich nastroji prohliZece. Prvnim signalem je poZadavek, ktery
je vyslany ze strany zatizeni o aktivaci. Tento poZadavek zpracuje balickovaci na-
stroj, coZ ma za nasledek otevieni Google Chrome prohliZece se zaloZkou na adrese

http://localhost:8081/debugger-ui a nactenim statického HTML souboru.

Dal$im krokem je vytvoreni komunikac¢niho kanalu, mezi prohliZeCem, balickovacim
nastrojem a nasledné i zarizenim pomoci web socket. Navazani komunikace se zafi-
zenim predchazi nékolik korki, ve kterych je nutné vytvorit relaci pro komunikaci.
Po vytvoreni ovéiené relace vyzada zarizeni skript pfimo do prohliZece. Jednotliva
volani, ktera probihaji na pozadi béhem procesu vzdaleného ladéni, je mozné pozo-
rovat v zalozce Network v DevTools. ProhliZe¢ nasledné pracuje se skriptem totozné,
jako tomu je u webovych aplikaci. Nacte si skript a vlozi ho jako soucast statického
DOM pripravené webové stranky. Ve chvili spusténi tohoto skriptu jsou k dispozici

standartni nastroje ladéni v prohliZeci. [32]

Gradle poskytuje také tyto dva mddy sestaveni pomoci assembleDebug a assem-
bleRelease. Pokud je balicek vytvaren v ramci sestaveni kontejneru, je pouZit stejny

mod pro bundle. V Xcode jsou tyto mddy jizZ pfednastaveny.

6.2 Redux

Velké mnoZstvi modernich webovych aplikaci je vytvareno jako single-page-aplica-
tion (SPA). Takova aplikace reaguje na vstupy uzivatele tak, Ze misto vykreslovani
novych stranek dynamicky prekresluje prvky v ramci jediné stranky, ¢cimz zarucuje

plynulej$i odezvu. Nasledujici kapitola Cerpa z oficialni dokumentace Redux [33].
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Redux vznikl jako reakce na vzristajici naroky SPA hlavné z pohledu dat, ktera musi
aplikace za svého ,béhu“ drzet. Takovymi daty mohou byt napft. informace o prihla-
Seném uzivateli, vytvorené objednavce apod. Pri vyvoji mobilnich aplikaci pomoci

RN je taktéz vhodné Redux, ke spravé stavu aplikace, pouzit.

Zakladni koncept Redux je pomérné jednoduchy. Veskera data aplikace jsou spo-
le¢né nazyvana stavem aplikace, ktery je uchovavan ve strukturovaném objektu
zvaném store. Aktualni stav aplikace vyrazné ovliviiuje to, jak se aplikace chova a vy-
pada. S kazdou zménou v aplikaci je vytvaren stav novy. Diilezitou skutecnosti je to,
ze ke stavu aplikace miizeme libovolné piistupovat, avsak nikdy ne ho primo ménit.
Jediny zplsob, jak zménit stav aplikace je pomoci akci. Tento koncept ndm zajisti
prehled o tom, v jakém okamziku byl stav aplikace zménén a prehled presné po-
dobé dané zmény. V oficidlni dokumentaci Redux jsou uvedeny tti zakladni principy,

které knihovnu vystihuji:

1. jediny zdroj pravdy (Single source of truth),
2. stavje pouze ke Cteni (State is read-only),
3. zmény jsou vytvareny pomoci Cistych funkci (Changes are made with pure

functions).

Prvni princip deklaruje, Ze veskeré informace, ze kterych komponenty Cerpaji, by
mély pochazet pouze z jednoho zdroje - globalni stav. To zarucuje piehled o tom,
odkud komponenta Cerpa sva data, ¢imZ se predchazi neocekdvanému chovani.

Druhy princip je jiZ zminéna restrikce zmén stavu. S kazdou zménou je vytvoren
novy obraz stavu nasledujiciho. Jednotlivé kroky jsou pak uchovany alze se mezi
nimi pohybovat v obou smérech. V praxi k tomu prehledné slouzi rozsireni pro vy-
vojarskou konzoli prohliZe¢e Google Chrome, které dokaze zobrazovat jednotlivé
akce v poradi, v jakém byly vyvolany. Zaznamy pak uchovavaji informaci o identifi-

katoru, parametrech vyvolané akce, ptivodnim stavu a novém stavu.

Akce
Akce je udalost vyvolana v aplikaci za i¢elem zmény stavu aplikace. Kazda akce, jejiz
predpis ma byt vykonan, musi mit specifikovany jedine¢ny identifikator, podle kte-

rého lze pak rozhodnout, jakym zplisobem bude stav aplikace zménén. Predpisy
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zmén jsou definovany v ramci funkce zvané reducer. Akce je napric aplikaci poslana
pomoci metody dispatch. Funkce, ktera zpracovava vstupy uzivatele a vola kon-
krétni dispatch, se nazyva ActionCreator, viz ukazku kodu ¢. 2. Do kazdé akce lze

specifikovat libovolné mnoZzstvi dal$ich parametr (v ukazce userId).

const createUserAction = (id) => {
// action id
const CREATE USER = ‘CREATE_USER’;
// action
return {
type: CREATE_USER,
userld: id,

}s

const createUser = (dispatch, getState) => {
const id = getId(getstate());
dispatch(createUserAction(6));

}
Ukazka kédu 2 Action creator

Reducer

Reducer je funkce, ktera ma na vstupu akci, aktualni stav a vraci novy stav. Tento
stav je pouze derivat celkového stavu aplikace, ktery spada pod ptislusny reducer.
BéZna aplikace jich ma nékolik a jsou kombinovany do vysledné podoby store apli-
kace pomoci funkce combineReducers. Rozdéleni konkrétniho store aplikace pak ve
vétsiné pripadl koresponduje s komunikacnim rozhranim aplikace, které je ne-
zbytné si spravné rozvrhnout jako minimalni stromovou reprezentaci stavu

aplikace.

Vysledek z reducer by mél byt snadno predikovatelny a testovatelny, je proto zapo-
trebi reducer psat jako Cistou funkci, viz ukazku kodu ¢. 3. Do kazdého reducer
vstupuje aktualni stav aplikace a akce. Objekt akce potom zahrnuje identifikator
a popf. vlastni vstupni parametry. Objekt stavu aplikace, ktery je na vstupu, by ne-

mél byt, jakkoliv mutovan. Je vhodné pouzivat funkce s konceptem immutable?.

8V pripadé zmény dat navraci cely novy objekt, pivodni instance z{istava nedotcena
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Pokud neni k identifikatoru nalezeno ptislusné zpracovani, vraci reducer ptivodni

stav aplikace.

const initialState = {
userInfo: {
authorized: false;

}

function userReducer(state = initialState, action){
switch (action.type) {
case CREATE_USER:
// novy objekt stavu

return ...
default:
return state;
}
}
Ukazka kédu 3 Reducer
Middleware

DalSim uzite¢nymi nastroji Redux jsou middleware. Jsou to rozsireni tretich stran,
ktera Ize zakomponovat do procesu zmén stavu aplikace. Vyhodou je skute¢nost, Ze
se mohou jednotlivé middleware fetézit a tim jednoduse vyuZit vice rozsireni najed-
nou. Takové rozsireni potom pracuje s vyslanou akci tésné pred tim, nez ji prevezme
reducer. Pokud je fetézeno nékolik rozsireni za sebe, kazdé dalsi potom pracuje s vy-
sledkem prechozi modifikace akce. K nejrozsirenéjSim middlware nepochybné patii

podpora logovani akci a aktudlniho stavu aplikace, reportovani chyb a rizeni akci

asynchronné. [33]

Redux poskytuje funkci applyMiddleware, kterd jako argumenty akceptuje jednot-
livé middleware aje pouzita jako druhy argument metody createStore pri
inicializaci store aplikace. Konfigurace a konkrétni vyuZiti jednotlivych middleware

YA

bude popsano v praktické ¢asti prace.

React Native-Redux
Koncept React-Redux je s pouzitim Redux v RN totozny. V nasledujicim odstavci
bude popsano obecné pouziti kombinace React-Redux, které cerpa z oficidlniho do-

kumentacniho souboru React-Redux. [34]
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Vytvoreni a inicializace stavu aplikace je provedeno pomoci metody createStore

viz ukazku kédu ¢. 4.

import { applyMiddleware, compose, createStore } from 'redux’;
import thunk from 'redux-thunk’;

import logger from 'redux-logger’;

import { userReducer, orderReducer } from '../reducers’;

const reducers = combineReducers ({
userInfo: userReducer,
orders: orderReducer,

1)

export default createStore(

reducers,

compose (applyMiddleware(thunk, logger)),
)s

Ukazka kodu 4 Vytvoieni store

Jako prvni parametr metoda ptijima reducer (popt. kombinace vice reducerti) a do
druhého nepovinného atributu Ize definovat poZadované middleware, které se maji
aplikovat. V ukazce kédu €. 4 jsou pouzity dva rizné reducery a middleware redux-
thunk a redux-logger. Vysledek je pak predan do komponenty Provider do atributu

store viz ukdzku kédu €. 5. Provider, je soucasti balicku react-redux.

export default () => {
return (
<Provider store={store}>
<Root />
</Provider>
)s
¥

Ukazka kodu 5 Provider

Tato komponenta zajistuje, Ze budou mit podiazené komponenty pristup ke stavu.
Root je korenova komponenta aplikace. Za predpokladu, Ze chceme mit pristup ke
stavu aplikace ze vSech komponent, je potieba tuto komponentu timto elementem

obalit.

Jak uz bylo zminéno, aplikace psana v React]S je clenéna do komponent. V kombinaci
s Redux jsou pak specifikovany dva zakladni druhy komponent - prezentacni kom-
ponenty a kontejnery. Jejich rozdil spoc¢iva v tom, zda komponenta pristupuje primo

ke globalnimu stavu aplikace (kontejner pristupuje, komponenta nikoliv).
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Zdrojem dat prezenta¢ni komponenty jsou pouze jeji props nebo state. Kontejner ma
navic pristup k dispatch a stavu aplikace pomoci metody connect. Connect funguje
jako high-order-function (dekorator), ktery poZadovana data nebo dispatch nama-
puje na props vnoiené komponenty, viz ukdzku kédu ¢. 6. Kontejnery potom slouzi

jako zdroje dat pro zanoiené prezentacni komponenty.

const mapDispatchToProps = dispatch => ({
...bindActionCreators(
{ createUser },
dispatch,
)>
})s

const mapStateToProps = state => ({

// without selector, just illustrative
userName: state.userInfo.userName,

1)

export default connect(mapStateToProps, mapDispatchToProps)(Profile);

Ukazka kédu 6 Connect

Metoda connect mizZe mit vice parametrd, pro bézné ucely postaci dva - mapSta-
teToProps a mapDispatchToProps. Prvnim parametrem je funkce, ktera definuje, Ze
dana komponenta bude odebirat stav aplikace (stane se z ni tzv. subscriber stavu).
Vstupnimi parametry mapStateToProps jsou aktualni stav aplikace a vlastni props
(state, ownProps). Tato funkce bude pak provolana pokazdé, kdyz bude stav aplikace
jakymkoliv zplisoben zménén. Pfimo v metodé pak bude vyhodnoceno, zda je po-
tfeba danou komponentu prekreslit, ¢i ne. Metoda nasledné vraci objekt, ktery se
preda do props obalované komponenty. V ukazce kdédu ¢. 6 je potom konkrétné do
props pridano userName, se kterym komponenta mitiZe dale pracovat. Konkrétni ma-

povani hodnoty se oznacCuje jako selekce.

MapDispatchToProps slouzi k mapovani akce jako objektu obalena funkci s dispatch,
ktery je nasledné pristupna v props k ptfimému provolani. VyuZziva k tomu metodu
bindActionCreators (react-redux), ktera veSkeré vstupni action creatory provola
s dispatch a pri jejich nasledném vyvolani poskytne tuto funkci jako vstupni para-

metr spolecné se stavem aplikace, jako tomu je v ukazce kodu ¢. 2.
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Metoda connect prijima dalSi dva argumenty, které jsou pouzivany spiSe ziridka. Mer-
geProps prijma props pripojené komponenty vCetné props z predeslych dvou funkci
a poskytuje moznost dalSich modifikaci props, které vstoupi do komponenty. DalsSim
argumentem jsou pak options, do kterych je moZné definovat specifické poZadavky
na komponentu. Napt. areStatesEqual specifikuje zplisob porovnani aktudlniho

a nového stavu aplikace. [35]

6.3 Vzhled a stylovani

K sestavovani jednotlivych obrazovek a jejich ndslednému stylovani React Native
pouziva Flexbox, ktery se primarné vyuziva k webovému vyvoji. Implementace
Flexbox pro RN ma vSak nékolik rozdil{, jako je napt. odlisna vychozi hodnota pro
orientaci vnotrenych prvkl (flex-oriantation). Flexbox je pouzit hlavné z diivodu
schopnosti prizpilsobeni riiznym rozliSenim koncovych zarizeni. V oficialni doku-
mentaci Ize nalézt prehledny seznam veSkerych atributd ajejich
vysvétleni. K sezndmeni se s Flexbox lze vyuzit mnoho dostupnych tutoriald, které

mohou znacné pomoci spravnému sestavovani komponent. [36]

Kazda komponenta poskytovana balickem react-native ptijima parametr style, diky
némuz je mozné specifikovat pozadovany styl komponenty. Nékteré maji i atributy
pro primou specifikaci hodnoty (nejcastéji barvy). Jednotlivé atributy maji zpravidla
stejné pojmenovani, jako tomu je ve standardnim CSS, s tim rozdilem, Ze viceslovné

atributy nejsou oddéleny pomlckou, ale psany v camelCase.

6.4 NodeJdS

Velkym prinosem RN je sprava JS modulu pomoci Node]JS, coz prinasi jednoduchost
arychlost. Node]S je sestavovaci nastroj, ktery slouzi pro aplikace psané
v JavaScript. Projekt se skldda ze zavislosti dostupnych prostirednictvim node pac-

kage manager (npm).

Vyvojar ma k dispozici vSechny bali¢cky dostupné na npm. Po inicializaci projektu je
vygenerovana zakladni struktura vCetné package.json s definovanymi zavislostmi
pro RN. Instalaci samotného projektu je mozné provést pomoci npm install nebo

yarn.
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7 Stavajici reSeni
Aplikace eObchodnik je nativni mobilni aplikaci, ktera je psana pro platformy An-
droid aiOS. Aplikace slouzi pojistovacim agentim primarné Kk potrizovani

fotodokumentace na misté pojistné udalosti a také jako informacni podpora.

7.1 Predpoklady ke zméné pristupu

V soucasné dobé je aplikace vyvijena zvlast dvéma externimi tymy pro jednotlivé
platformy. Komunikace a zadavani pozadavkt musi probihat separované, coz neni

pro spolecnost idealni z ¢asového i finan¢niho hlediska.

Spolecnost se zaméfuje primarné na vyvoj portalovych a webovych aplikaci se za-
jisténim podpory, které maji na starosti interni tymy i externi dodavatelé. V roce
2016 zapocal aktivni vyvoj vinternim tymu na spolecném frameworku, ktery
uspésné slouzi k unifikaci front-end ¢asti nového vyvoje v ramci riznych projekti.
Tento framework byl pro firmu revolu¢ni zejména pro pouZité technologie a celko-
vou zménu pohledu na vyvoj z hlediska kvality a prepouzitelnosti. I pies obavy
spojené se zavedenim novych technologii byl start projektu tspésny. Se vzristajici
oblibenosti technologii pro multiplatformni vyvoj, a predevSim zajmem o React]S,
vznikla mys$lenka, zda by bylo mozné urychlit vyvoj mobilnich aplikaci firmy tim, Ze
by se vyvoj presunul do interniho tymu bez potieby zaméstnani velkého poctu vy-
vojari zamérenych na nativni platformy. React Native byl jednou z moznosti, jak

otestovat, zda by tato cesta byla realnou hlavné z pohledu pozadavki aplikaci.

Jako vhodny kandidat byla vybrana aplikace eObchodnik, ktera i mimo standardnich
poZadavkl mobilni aplikace ma i fadu narokii na nativni funkcionality, které jsou
klicové pro jeji pouzitelnost. Tim vznikl nezavazny projekt pro vytvoreni aplikace
pomoci React Native. Primarné se jednalo pro platformu Android s tim, Ze by vyvoj

mél byt minimalné zavisly na specifikaci jednotlivych platforem.

7.2 Vybér pripadu uziti
S vedenim spolecnosti byl dohodnut rozsah vytvarené aplikace se specifikaci poza-
davkd, které by mohly ve vétsi mire odhalit problémy, kterym by se muselo pfii

vyvoji Celit. Finalné byly vybrany 4 hlavni funckionality aplikace, které se zdaly byt
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livé funkcionality byly rozdéleny na nékolik konkrétnich ptipadii uziti. Z obrazku
. 5 je patrné, do jaké miry vybrané ptipady pokryvaji celkovou funkcionalitu apli-
kace. Ty pripady, které byly v rdmci nové aplikace implementovany, jsou vyznaceny
zelenou barvou. V nasledujicich podkapitolach jsou vysvétleny jednotlivé hlavni

funkce.

Prohlidka vozidla

Prohlidka majetku slouzi obchodnikovi Kk porizeni fotodokumentace potiebné
k uzavieni smlouvy pro pojisténi vozidla v pripadech, ve kterych je doloZeni foto-
grafii nezbytnou soucasti. Obchodnik musi vyplnit ¢islo smlouvy, které ma
pridéleno, a poridit jednotlivé fotografie z predepsanych dhli. Fotodokumentace
miiZe byt uloZena do stavu ,rozpracovana“ a pozdéji ,doplnéna“. Po dokonceni jsou
jednotlivé fotografie odesilany na sluzbu, ktera spravuje digitalni archiv a spravu
veskeré dokumentace k pojistkdm. Odeslané prohlidky jsou potom zobrazeny v za-

loZce Historie.

Prohlidka majetku
Prohlidka majetku funguje obdobné jako prohlidka vozidla akorat s rozdilem poza-

davkii na porizované fotografie.

Sluzby na mapé

Sluzby na mapé poskytuji obchodnikovi veskeré informace ohledné pobocek Ceské
pojistovny, czechPOINT{, notart, bankomatl a dostupnych hotspoti. Obchodnik
ma moznost zobrazit detail pobocky s rozsirujicimi informacemi a pfimo kontakto-
vat zodpovédnou osobu. Jednotliva mista lze vyhledavat podle adresy a Ize se nechat
do nich dovést prostiednictvim navigace. Vyhledavané body se radi v zavislosti na

poloze uZzivatele.

Podpurné akce
Dalsi funkce, které aplikace poskytuje, je vyzadani ¢isla smlouvy, kontaktovani pod-
ptirné linky a helpdesku. Do této kategorie patri i moznost nastaveni typu pripojeni

do sité, které bude aplikace pouZivat.
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Obrazek 5 Use Case Diagram

7.3 Analyza

V dobé pocatku projektu byla primarni zakladna hardware spole¢nosti predevsim
na platformé Windows, proto byla aplikace nejprve vyvijena primarné pro Android.
V priibéhu vyvoje byly potom jednotlivé funkcionality testovany i pro iOS na simu-
latoru poskytovaného vyvojovym prostiedim Xcode. Od externiho dodavatele byl
poskytnut projekt pro nativni Android s tim, Ze postradal veskerou dokumentaci,
kormé ukazky komunikace se sluzbou spravujici digitalni archiv. Na zakladé vybra-
nych pripadi uziti bylo nemalé mnozstvi ¢asu vénovano pravé analyze funkcionalit

ptivodni aplikace a zaznamendavani vSech prekazek, které by pti vyvoji mohly nastat.

Jednotlivé piipady uziti kombinuji aplika¢ni logiku, zpracovani pozadavki obchod-
nika i praci snativnimi komponentami zafizeni. Jednotlivym pozadavkim
predchazela naroc¢na ¢ast, jak novou aplikaci uvést do stavu, kdy je mozné zacit im-

plementovat konkrétni poZzadavky. Primarnim tkolem také je do maximalni miry
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udrzet vzhled aplikace a rozloZeni korespondujici s pivodnim feSenim. Je to hlavné

z toho diivodu, Ze ptivodni rozloZeni bylo konzultovano a schvaleno UX specialisty.

Z obrazku ¢. 5 je zfejmé, Ze k veSkerym funkcionalitdm kromé sluzeb na mapé je pri-
stup povolen pouze prihlaSenému uzivateli. Ovéfreni uzivatele probiha pomoci
odeslani testovaciho dotazu na sluzbu digitalniho archivu czgDa. Sluzba komunikuje
pomoci protokolu Simple Object Access Protocol (SOAP), ktery podporuje pirenos
dat pomoci XML elementt. [37] Je tedy potieba fesit autorizaci pomoci SOAP roz-
hrani a ukladani udaja o uzivateli do databaze. Uzivatele bude mozné ovérit i ve
stavu off-line, bude proto nutné zaradit bezpec¢nosti mechanizmy, které tento proces
zajisti. Ovérovaci mechanizmus si bude drzet prihlaSeného uZivatele po dobu 30 mi-
nut. Po uplynuti této doby bude uZivatel odhlaSen a bude vyZadovano nové ovéreni.
Uzivatel ma dale moZnost nastavit si preferovany zpusob piipojeni aplikace do sité,
které zabranuje tomu, aby se napt. objednavky odeslaly pies mobilni data. Bude

moZzné prepinat mezi vice uzivateli v ramci jedné aplikace.

Prohlidka majetku a vozidla

V ramci tohoto poZadavku bude potreba resit problémy spojené s pouzivanim na-
tivniho fotoaparatu zarizeni, zdpisem na lokdlni uloziSté zarizeni a naslednym
zpracovanim obrazovych dat. Kazda fotografie bude komprimovana a doplnéna
o vodotisk s aktudlnim ¢asem a polohou uzivatele. Fotografie bude moZné upravo-
vat av pripadé potreby znovu vyfotografovat. Bude tedy potfeba pristupovat
k aktudlni poloze uzivatele. Bude nutné vytvorit uzivatelské rozhrani, které bude

odezvou odpovidat nativni aplikaci.

Jednotlivé prohlidky je mozné uloZit do rozpracovaného stavu a umoznit tak doda-
te¢nou editaci. Obchodnik ma dale moZnost prochdazet jiz odeslané prohlidky. Bude
potieba vhodné implementovat lokalni databazi, ktera bude uchovavat pozadovana

data pro uzivatele.

Sluzba pro archivaci digitalniho materialu komunikuje pomoci protokolu SOAP.
Bude tedy nezbytné vhodné implementovat dané komunikacni rozhrani. K veSkeré
komunikaci byl priloZen testovaci projekt pro software SoapUI, kde byly definovany

jednotlivé ukazky poZadavki na sluzbu.
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Sluzby na mapé

Sluzby na mapé nevyzaduji prihlaSeni uZivatele a poskytuji informace o bodech za-
jmu na mapé. NejvétSim uskalim v tomto pripadé bude prace s mapou a vyporadani
se s velkym mnozstvim informaci, které bude potieba zobrazit. Jednotlivé typy bodi
ma uZzivatel moZnost zobrazit aktivovanim prislu$né vrstvy na mapé. Pro nékteré
typy se mnozstvi bodli pohybuje v radech tisicii, bude proto nutné nalézt reSeni,

které povede k prehlednému a hlavné rychlému zobrazeni.

Dalsi funkci je vyhledavani na mapé podle adresy ¢i ndzvu bodu na mapé. Vysledky
vyhledavani se pirehledné radi podle konkrétni vzdalenosti do seznamu a po kliknuti

je uzivatel na mapé prenesen na dany bod.

Data o poboc¢kach jsou veiejné poskytovana Ceskou pojistovnou pomoci webové
sluzby, kterd vyuZziva architektonicky princip Representational State Transfer
(REST) a komunikuje pomoci formatu json. [38]. Odpovéd ma velikost priblizné
6 MB. Zdrojem ostatnich dat je v pivodni aplikaci soubor s koncovkou *.db, ktery je

s kazdym vydanim aplikace pravdépodobné exportovan primo z databaze.

Pti inicializaci mapy je automaticky vyhledana poloha uZivatele, do které je pohled
mapy presunut. Celkové by prace s mapou méla byt rychla hlavné proto, Ze obchod-

nik ¢asto poZaduje takové informace béhem pohybu.

Podpurné akce

Dal$imi rozsitujicimi funkcemi aplikace jsou vyZadani ¢isla smlouvy a kontaktovani
podpory. Bude potieba vyresit komunikaci a vyuzivani ostatnich aplikaci v zatizeni,
aby doslo k automatickému vytoceni ¢isla a odeslani predem sestavené SMS. UZiva-

teli bude dale zobrazena prehledna napovéda k aplikaci.
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8 Vlastni reseni

Nasledujici kapitola popisuje nové vlastni reSeni aplikace od analyzy, pres imple-

mentaci aZ po generovani produkéni verze a optimalizaci.

8.1 Nastaveni prostredi a nastroje

K samotnému vyvoji bylo vyuzito nékolik pracovnich prostiedi. K casti vyvoje
v JavaScript bylo pouzito Visual Studio Code (VSCode) a ndasledné Intelli] IDEA.
K piechodu k druhé moznosti doslo hlavné z diivodu jednoduchého spousténi testi
aplikace a jejich ladéni pomoci integrované podpory a snazsi prace s git. VSCode mél
na druhou stranu vyhodu ve své rychlosti a jednoduchosti. K praci s nativni ¢asti
kédu Android bylo vyuZito Android Studio, a to hlavné pro prehledny log pripoje-

ného zarizeni.

Pro usnadnéni vyvoje bylo vyuZzito nékolik nastrojti, které meély na starosti automa-
tické opravovani chyb a spravné formatovani vysledného kédu. Prvnim z nich byl
nastroj ESlint, ktery zvyraznuje chyby vytvorené v jazyce JavaScript verze
EcmaScript a nabizi automatickou opravu. To vede vyvojare k tomu psat prehledny
a srozumitelny kéd. V prostredi VSCode pracuje ESlint velice rychle ajednotliva
upozornéni se zobrazuji témér instantné béhem psani. V Intelli] IDEA je pfi pouZi-
vani kontrola onéco zpozdéna, coz muze v nékterych chvilich vyvojare zmast.
ESLint je primarné vytvoren k pouziti z ptikazové radky coz dava jednoduchou moz-
nost jeho uplatnéni napt. vramci automatizovanych testli . ESlint Ize snadno
nakonfigurovat pomoci pravidel, které se zadavaji do vygenerovaného souboru .es-
lintrc.json. Pro tento projekt byla jako primarni zdroj pravidel vyuZita konfigurace
od Airbnb, ktera je dostupna pfi inicializaci. ESlint poskytuje také automatickou

opravu drobnych chyb, kterou Ize spustit pomoci prikazu lint —fix.

Dal$im nastrojem byl JS, CSS a HTML formater Prettify, ktery se vyporadais JXS syn-

taxi a zajiSt'uje tak jednotny format pro soubory aplikace.

8.2 Rozvrzeni aplikace

Spolecna ¢ast aplikace ma standardni strukturu aplikace psané v React]S s tim roz-

dilem, Ze obsahuje nékteré RN specifické konfigurace, viz obrazek ¢. 6. Jednotlivé
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funkcionality aplikace byly navrZeny tak, aby byla aplika¢ni logika oddélena od zob-
razovaci.

v src
v app
actions
assets
components
config

constants

features
localization
reducers

>

>

>

>

>

> container
>

>

>

> selectors
> utils

Obrazek 6 Struktura aplikace

Veskera aplikacni logika aplikace je obsaZena v adresari actions. Zde je adresarova
struktura podle typu objektu, kterého se dané funkcionality tykaji (inspection.js,
photo.js,...). Z akci je potom pristupovano do dalSich moduli aplikace, jako jsou fe-
atures a utils. Jednotlivé akce jsou volany na zadkladé udalosti aplikace nebo z jiné

akce.

Veskeré obrazové zdroje aplikace jsou obsazeny v adresari assets. Zde se pak na-
chazeji i data bodli zajm1, ktera jsou soucasti aplika¢niho baliku ve formatu json.

Tato data se automaticky inicializuji pri sestaveni store aplikace pfi startu.

Veskeré Ul prvky jsou obsaZeny v adresarich components a containers podle toho,
zda dana komponenta primo pristupuje ke stavu aplikace. V containers jsou potom
definovany vesSkeré stranky aplikace pod adresairem pages. Jednotlivé komponenty
jsourozdéleny do adresarti podle svého ucelu. Slozitéjsi komponenty maji zpravidla
samostatny adresar a mensi komponenty, napt. riizna tlacitka, jsou pod adresarem

Buttons.

Konfigurace navigace, Redux, Reactotron a dalsi jsou obsaZeny v adresari config.
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Statické hodnoty pouzivané v aplikaci jsou definovany pod adresafem constants.
Dilezitou casti aplikace je adresar features, ktery obsahuje veskeré funkcionality
pro praci s nativnimi moduly. Je zde implementovan piistup do lokalniho uloZiste,
funkce pro Cteni a zapis do lokalni databaze Realm, komunikaéni rozhrani pro REST

a SOAP a dalsi doplitkové funkcionality jako vkladani vodoznaku do fotografie.

Funkcionality jako formatery, zabezpecovaci mechanismy a dals$i podpiirné funkce
jsou implementovany pod adresarem utils. Predpisy jednotlivych akci jsou defino-
vany v adresari reducers. Kazdy Reducer ma na starosti urcitou ¢ast store tak, jako

tomu je na obrazku ¢. 7.

inspectionReducer |userReducer J
inspectionData userinfo
- inspections: [ _ - profiles: ]
- photos: [ {uri, ...} ] - authorized
- hame - firstname
-id - surname
- profileld
l
globallnfoReducer | dataReducer
globallnfo data
- possition - atms: []
- latitude - czechPoint: []
- longitude
cameraReducer I navigationReducer ‘
cameraTempData navigation
- capturedimageType
- capturedimageUri

Obrazek 7 Struktura store

Pro konzistentni chovani aplikace bylo nutné analyzovat veSkeré zdroje dat a jejich
tok aplikaci. Nasledné byla navrZena takova struktura, ktera bude intuitivni
a snadno rozsiritelna. Vytvorena struktura toku dat aplikaci v€etné externich zdroji
je znazornéna v obrazku €. 8. VeSkera data, se kterymi aplikace pracuje, jsou z pri-

marniho zdroje - state. Databaze Realm a vnitini uloZiSté potom spravuji ta data,
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ktera musi mit aplikace uloZena i po vypnuti. Pfi inicializaci aplikace se potom ves-
keré potrebné informace na pozadi nastavuji pfimo do state tak, aby s nimi nasledné
aplikace mohla pracovat. Data jako informace o uzivateli a prohlidky jsou z databaze
nactena az za predpokladu, Ze je uZivatel ovéren. Podrobny popis jednotlivych ¢asti

je zpracovan v nasledujici kapitole Implementace.

eObchodnik - data-flow diagram

components
4\ odesilani prohlidek
props ovéreni uzivatele
containers [ mapDispaichToProps —= actions & — — — <<SOAP - XML>> — —]

mapStateToProps
I json v aplikaci

realm wirters
RNFS wirteFile

realm readers infognogcer? PEEIE
RFNS re\adFiIe och zajmu
informace o pobotkach

local realm

storage database

Obrazek 8 Data flow diagram

8.3 Implementace

Nasledujici kapitola podrobné popisuje implementaci jednotlivych c¢asti aplikace,
které bylo potteba v aplikaci vyresit. Samotné implementaci pripadi pouziti pied-
chazela implementace velkého mnoZstvi dil¢ich funkci, které pro jejich spravnou

funkcionalitu byly nezbytné.

8.3.1 Inicializace projektu

Projekt byl zaloZen jako standardni Node]S projekt. RN poskytuje nastroj k automa-

tickému vygenerovani zakladny aplikace. Balicek create-react-native-app,
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je dostupny prostrednickym npm. Pfed samotnym vygenerovanim projektu je zapo-
trebi mit nainstalovany Node]S. BaliCek lze poté nainstalovat globalné pomoci
parametru —-g a pak ve zvoleném adresari spustit pomoci ptikazu create-native-pro-
ject <NdzevProjektu>. Nasledné je vygenerovan a nainstalovan zakladni projekt
pomoci npm install, ktery je pripraven k prvnimu spusténi na zarizeni. Pro instalaci

byl kviili své rychlosti pouZivan nastroj yarn misto npm.

V projektu jsou automaticky vygenerovany nativni Casti pro android aiOS, které
jsou propojeny se spolecnou casti aplikace. V ukazce kédu €. 7 1ze vidét konkrétni

propojeni gradle projektu s RN a definovani entry point aplikace.

project.ext.react = [
entryFile: "index.js"

]

apply from: "../../node_modules/react-native/react.gradle"

Ukazka kédu 7 gradle.build

8.3.2 Spusténi aplikace

Existuje vice mozZnosti, jak vytvotfenou aplikaci sestavovat a spoustét. V projektu
bylo pracovano postupné se dvéma. Prvni z moZnosti je vyuzit nastroj Expo, ktery
prinasi celou fadu nastroji usnadnujicich vyvoj aplikace pro RN. Expo je sestavovaci
nastroj vytvoren primo pro RN, ktery se stara o vytvareni balicku aplikace, publikaci
a jednoduchy nahled v zatizeni. Expo poskytuje aplikaci Expo Client, ktera je do-
stupna jak na Google Play, tak na App Store. Po spusténi aplikace pomoci ptikazu
react-native-scripts start je standardné spustén balickovaci nastroj, ale navic od vy-
staveni balicku na lokalnim serveru poskytuje jednoduché resSeni, jak si balicek do
zatizeni stdhnout. Po sestaveni aplikace je do prikazové radky vytvoren QR kdd, je-
hoZz naskenovanim zExpo Client se balicek automaticky stahne aspusti za
predpokladu, Ze je spusStén lokalni server a zarizeni pripojeno do stejné sité. V pro-
stredi je pak tato adresa serveru uloZena a je mozné ji znovu spustit bez nutnosti

dalSiho skenovani pozdéji. Zmény se reflektuji ihned.

Expo poskytuje i nékolik rozsireni. Jednim z nich je moZnost sestaveni pro release,

tim vystavi aplikaci v rdmci verejné sité internet. Pomoci QR k6du pak mohou napf.
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testeri ovérovat funkce aplikace. Proces testovani a nasazovani nové verze s opra-
vou chyb se tam miZe nékolikandsobné zrychlit. DalSim benefitem je moZnost
vyuziti serveru pro push notifikace implementované aplikace (notifikace ze strany
serveru do zafizeni). Vyvojar se tak nemusi starat téméf o nic. Zadné ptihlasovaci
udaje, generovani kli¢ci a podobné. Neni potieba pracovat s Android Studio ani

Xcode.

[ pres veSkeré své benefity nebyla nakonec tato moznost vyuZita. Je tomu tak u vét-
Siny reSeni, kterad rapidné usnadnuji ¢asti procesu vyvoje. Problém je s konkrétnimi
a specifickymi poZadavky na aplikaci, jako je napt. prace s nativnimi moduly apli-
kace. V téch Expo nedava vyvojari velkou svobodu. V implementované aplikaci bylo
nutné spolupracovat hned s nékolika nativnimi moduly, a proto by reSeni prineslo
vice problémii nez uzitku. I pres to je vSak Expo velmi povedenym nastrojem, ktery
miiZe uSetiit znacné mnozstvi prace stravené resenim problému ohledné sestavo-
vani a publikace aplikace. Pro jednodussi aplikace je jeho pouZiti vice neZ vhodné.
S Expo bylo tedy nadale pracovano pouze jako s nastrojem, ktery poskytuje pro-

stredi pro testovani a spousténi mensich ¢asti aplikace k ramci ladéni (snippets).

Nakonec byl vyuZit standardni rezZim spousténi aplikace, a to pomoci lokalniho ba-
lickovaciho nastroje Metro Bundle v kombinaci s Gradle, ktery je sestavovaci nastroj
vyuzivany pro nativni aplikace platformy Android. Ke standartnimu vyvoji je tedy
vhodné mit nainstalované Android Studio, které diky integraci s Gradle nabizi pre-
hledny ndastroj, pomoci kterého lze jednotlivé Gradle procesy spoustét. V zacatcich
vyvoje pired sestavovanim release verze bylo v§ak Android Studio vyuzivano prede-
vSim jako prostredi ke kontrole vypisu logu zarizeni a pro kontrolu spravného
sestaveni po pridani nového nativniho modulu. Bylo tomu tak hlavné proto, Ze né-
které chyby aplikace hlavné pri praci s nativnimi moduly nelze odhalit jinak nez
sledovanim jiZ zminéného vypisu konkrétniho zarizeni. Takové chyby nejsou reflek-

tovany do konzole, kterou poskytuje Google Chrome.

Standardni spusténi aplikace na zarizeni lze provést pomoci ptikazu react-native
run-android (run-ios), ktery automaticky spusti lokalni server a sestaveni aplikace

pomoci Gradle (nastrojii Xcode). Za predpokladu, Ze mame spustény emuldtor nebo
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pripojené realné zarizeni, bude aplikace na konci procesu do zarizeni nainstalovana.
Tato aplikace je spustitelna pouze v pripadé, Ze je na prislusné adrese k dispozici
balicek. Vytvoreny nativni kontejner je potieba instalovat tehdy, pokud se jedna
o prvni instalaci aplikace nebo zmény implementace nativnich modulti, kdy je nutné
kompletni sestaveni aplikace. V ostatnich ptripadech stac¢i pouze vystavit aktualni
balicek a z aplikace se na néj nasmérovat. Nasmérovani na konkrétni adresu lze pro-
vést ve vyvojarském menu aplikace. Pri bezdratovém pripojeni je nutné nastavit

lokalni adresu pocitace a port, na kterém je spustény lokalni server.

Pti spousténi na redlném zarizeni miiZe nastat nékolik problém, které se poji pre-
devSim stypem pouzitého zarizeni. V pripadé potiZi srozeznanim pripojeného
zarizeni je potreba problém resit standardné, jako tomu je u nativniho vyvoje. Je
nutnosti mit na zarizeni odblokovany a zapnuty vyvojarsky rezim a mit spravné na-
instalovan prislusny Android SDK. Tato priprava je jednodusi s pomoci Android
Studia, kde 1ze nastroje jednoduseji stahnout. V pripadé potieby je moZné pouZit ve-

stavény emulator, ktery béhem testu zakladnich funkcionalit pracoval obstojné.

Pro i0S bylo nezbytné pouZiti Xcode, ktery automaticky rozezna z konfigurace <nd-
zev projektu>.xcodeproj, Ze se jedna o RN projekt a 1ze skrz néj sestavovat aplikaci.
Na vybér ma nékolik simulatord, na kterych je mozné aplikaci testovat. Je nezbytné
mit jednotné pojmenovany projekt v package.json a prvni parametr metody AppRe-
gistry.registerComponent('<nazev>', () => App);. Dale by se na cesté
adresare, kde je projekt umistén, nemély vyskytovat specidlni znaky. V tomto kon-

krétnim pripadé zpisoboval problém i znak ,_*“.

8.3.1 Obecné standardy aplikace

Pri vytvareni jednotlivych komponent byl kladen dtiraz na to, aby byly pouzivany
prevazné bez-stavové komponenty. S vnitfnim stavem komponent bylo pracovano
pouze v téch pripadech, kdy by uchovani potrebnych hodnot v globalnim stavu apli-
kace nemélo vyznam pro zadné jiné komponenty (index aktivni zalozky
v TabLayout). Pro prehlednost implementace je kazda komponenta definovana

v identicky pojmenovaném adresari, kde jsou vyclenény styly a v pripadé potreby
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dalsi doplnujici funkce, které by svou pritomnosti v komponenté ubiraly na prehled-
nosti. Kazda komponenta ma striktné definované typy props pomoci PropTypes,
které do komponenty mohou vstupovat. Kazdy atribut je okomentovan dokumen-
tactnim komentarem. Veskeré textace komponent jsou vyclenény aimportovany

pomoci lokaliza¢niho modulu.

Komponenty jsou rozdéleny do dvou hlavnich adresart podle toho, zda vyuzivaji
pirimo Redux, standardné potom do adresaii pojmenovanych containers a compo-
nents. Soucasti adresare containers/pages jsou definované veskeré komponenty
jednotlivych stranek aplikace. Veskera data, ktera tyto komponenty pouZzivaji a pre-
davaji dal do vnorenych komponent, jsou C¢tena ze stavu aplikace pomoci
standardniho vyvojového vzoru react-redux pomoci metody mapStateToProps.
Kviili optimalizacnim diivodim jsou predavana pouze minimalni potfebna data,
ktera jsou ziskdvana pomoci selektort. Rozhodovaci logika je provadéna vyhradné
uvnitf selektoru, nikoliv uvniti metody mapStateToProps. Priklady spravného pou-

ziti selektorti budou v praktické c¢asti aplikace.

8.3.2 Vzhled aplikace

Samotna implementace aplikace zapocala analyzou jednotlivych obrazovek a vycle-
nénim komponent. Bylo dbadno na maximdalni parametrizaci ana zachovani
ptivodniho vzhledu. Veskeré bitmapové zdroje, textace a barvy byly prevzaty z pii-

vodni aplikace.

Nedilnou soucasti vytvareni vzhledu je zptlsob, jak budou komponenty stylovany.
Kazda stylovana komponenta ma pro vétsi prehlednost veSkeré styly vyclenény do
samostatného souboru ve svém adresari—styles.js. K samotné definici bylo vyuZito
rozSireni React Native Extended StyleSheet, které poskytuje moznosti jako globalni
proménné, matematické operace a mnoho dalSiho primo v definici stylu. Definice
stylu komponenty je vytvoiena pomoci metody create a ma strukturu objektu, kde
kazdy kli¢ urCuje identifikaci daného stylu, ktery bude nasledné pouzit na konkrét-

nim elementu, viz obrazek ¢. 8.

41



const PADDING = 10;
const styles = EStyleSheet.create({
text: {

color: '$white’,
paddingBottom: PADDING,
paddingTop: PADDING,
borderBottomColor: '$cpLightBlueButton’,
borderBottomWidth: 0.5,

})s
Ukazka kédu 8 Ukazka definice stylu

Vyslednym produktem piedchozi funkce, ktery je exportovan ze souboru, je objekt
s atributem text s jiZ doplnénymi findlnimi hodnotami. Stac¢i tedy dany soubor im-
portovat a na poZadované komponenté definovat atribut style napt. na hodnotu

styles.button.

Veskeré barvy pouzité v aplikaci jsou jednotné definovany v souboru colorVaria-
bles.js v adresari constants. K tomu, aby bylo moZné pouzivat jednotlivé barvy
v definicich styl po celé aplikaci, je nezbytné pfti inicializaci aplikace (nejlépe v ko-
fenovym index.js) provést piikaz EStyleSheet.build(colors);, kde vstupni

hodnota je vychozi produkt souboru colorVariables.js viz ukazku kédu €. 9.

const colors = {
$white: '#ffffff’,
$whiteBlue: '#d5eaf6',

$red: '#ff0000',
}s

export default colors;

Ukazka kodu 9 Definice barev

Nazvy jednotlivych proménnych je nezbytné pojmenovavat se znakem ,$“ na za-
catku. Definici barev timto zptisobem lze ziskat dobry prehled o pouzitych barvach
a jednoduchy pristup bez nutnosti dohledavani presné hodnoty.

Veskeré obrazové zdroje aplikace byly definovany v adresari assets/images. Jednot-
livé obrazky jsou importovany do spole¢ného souboru pomoci require(’ /xxx.png’);
a nadale exportovany jako jeden objekt. Pro specifikaci zdroje je pak zpravidla do

jednotlivych komponent zasilan retézec s ndzvem daného klice v objektu. Veskeré
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komponenty vyuZivajici bitmapu pouZivaji nativni komponentu Image, ktera jako

parametr source obdrzi konkrétni obrazek, jako tomu je v nasledujici ukazce.

<Image
source={prop(imageName, images)}
resizeMode="cover"

/>

Ukazka k6du 10 Zdroj bitmapy

8.3.3 Navigace

K navigaci mezi jednotlivymi obrazovkami aplikace byla vyuzita knihovna React-na-
vigation, kterd poskytuje feSeni pravé i pro aplikace RN. Knihovna poskytuje tii
zakladni druhy navigaci - Stack navigator, Tab navigator a Drawer navigator, které
lze vzajemné kombinovat. PoZadavkem na navigaci aplikace bylo zachovani ptvod-
niho rozloZeni véetné vysuvného bloku s rychlou navigaci. Vysledna navigace byla

sestavena tak, aby vyhovovala nasledujicim pozadavkim:

MoZnost pristupu do postranni navigace odkudkoliv.
Podpora prechodovych animaci.

Zachovani historie a funkce zpét.

s W N

Kontrola ovéreni uZivatele pti prechodu na urcité obrazovky.

Primarni navigaci byla implementovana DrawerNavigation, ve které byly defino-
vany obrazovky prvni tirovné aplikace. Pro jednoduchou aplikaci s bo¢nim panelem
lze vyuZit pouze tuto navigaci bez vétSich problému a vysledek bude uspokojivy.
Problém ale nastava v pripadé, kdy ma néjaka ¢ast aplikace nékolik obrazovek jdou-
cich po sobé aje potfeba poskytnout uzivateli moZnost jit zpét pouze o jednu
uroven. DrawerNavigation pocita pouze s prvni Urovni, a proto neuchovava zZadnou
historii, potom kazdy krok zpét znamena, Ze se aplikace vrati na vychozi obrazovku
dané navigace definovanou vjako initialRouteName. Prechody v obrazovkach
prvni urovné také nepodporuji dpravu stylu prechodu na dalsi obrazovku.

Pro sekce obou typili prohlidek, sluzeb, napovédy a nastaveni bylo potifeba udélat
vnoreny navigator. Finalni struktura navigace a jednotlivych obrazovek vypada po-

tom jako na obrazku ¢. 9.
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ImagePreviewScreen
—» SummaryScreenHouse

PhotoUploadScreen — s——r——- CameraScreen
=  SummaryScreenCar

“—=» FinishinspectionScreen
> UserDetailScreen p

= HelpScreen — TextScreen
? ServiceScreen = ContractNumberRequestScreen
HomeScreen s
: o

= UserDetailScreen a— ImportantNumbersScreen

: 3
> SettingsScreen — UserListScreen
“>»  MapServiceScreen “=» DataConnectionScreen

Obrazek 9 Struktura obrazovek aplikace

V prvnim sloupci predchoziho obrazku jsou obrazovky, které byly souc¢asti hlavniho
DrawerNavigator. Pro kazdou obrazovku, ze které lze pokracovat dale, byl vytvoren
dalSi navigator StackNavigator. Kazdy zaznam obrazovky v DrawerNavigator je de-
finovan tak jako v nasledujici ukazce kédu ¢. 11. Do parametru screen lze priradit
komponentu obrazovky nebo dalsi navigator. Pokud je navigovano do vnotreného

navigatoru, je zobrazena vychozi obrazovka daného navigatoru.

SettingsStack: {
screen: SettingsStack,
navigationOptions: {
drawerLabel: () => 'Nastaveni',

}s
}s

Ukazka kddu 11 Definice stranky navigace v routes.js

Takto je cela struktura definovana v souboru routes. js. Konkrétni obrazovky jsou
importovany ze souboru screens. js, kde kazda definuje to, jaka komponenta se ma

vykreslit. Struktura naviga¢nich komponent je zndzornéna na obrazku ¢. 10.
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routes.js

Drawer

Navigator

StackNavigator

screens.js | | ‘

obrazovka A obrazovka B obrazovka C obrazovka D

Pages ‘ ‘

stranka A stranka B stranka C

Obrazek 10 Struktura navigacnich komponent

Vice obrazovek miize odkazovat na stejnou stranku. Naprtiklad pro prohlidky vozi-
dla jsou dvé rozdilné obrazovky vyuZivajici stejnou komponentu, viz ukazku kédu

¢. 12

export const SummaryScreenCar = props =>

<SummaryPage {...props} recordType={inspectionTypes.CAR} />;
export const SummaryScreenHouse = props =>

<SummaryPage {...props} recordType={inspectionTypes.HOUSE} />;

Ukazka kédu 12 Definice obrazovek a parametri

Pri navigaci mezi obrazovkami v ramci jednoho navigatoru lze predavat parametry.
U prechodu do jiného navigatoru vSak tato moZnost neni, a proto je nutné predat

parametry staticky rozliSenim dvou rtznych typt obrazovek.

Pro odlehceni zapisu jednotlivych obrazovek jsou vyuZzivany dvé high-order-compo-
nent (HOC) BasicPage.js a PageWithTopNavigation.js. HOC funguje podobné jako jiz
zminéna high-order-function s tim rozdilem, Ze komponentu zpravidla obaluje dalsi
komponentou. Neni potom nutné definovat pokazdé stejnou komponentu explicitné
uvnit stranky. VétSina obrazovek ma definovany jednotny vzhled pozadi (Ba-

sicPage.js). Obrazovky, které vyuzivaji horni naviga¢ni panel pouze k zobrazeni
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ikony pro vysunuti postranniho panelu a popisku, pouZzivaji PageWithTopNaviga-
tion, kde parametr label udava zobrazovany popisek a component predava
konkrétni komponentu stranky, viz ukazku kédu €. 13. Ostatni obrazovky maji kvili
specifickym pozadavkim komponentu TopNavigation definovanou primo uvnitf

stranky.

const PageWithTopNavigation = (props) => {
const { navigation, label, component } = props;
return (
<View style={{ height: '100%' }}>
<TopNavigation navigation={navigation} label={label} />
{React.createElement(component, props)}
</View>
)3
}s5
Ukazka kédu 13 HOC

Jednotlivé stranky potom odebiraji data ze stavu aplikace a definuji strukturu kon-
krétni obrazovky. Samotna konfigurace navigace do aplikace je zajisténa pomoci

nékolika kroku:

1. Pridani reduceru pro navigaci, ktery nastavuje aktualni stav navigace na za-
kladé odchycené akce a metody Navigator.router.getStateForAction.

2. Nastavenim navigatoru jako vnotrenou komponentu kofenové komponenty
aplikace, ktery bude spravovat jednotlivé cesty aplikace (routes).

3. Mapovanim parametru navigation do kazdé komponenty obrazovky.

Pfedany parametr navigation nese metodu navigate, pomoci které je mozné vyvo-
lat akci navigace na specifikovanou obrazovku nebo akci zpét. Predavani dat mezi
jednotlivymi obrazovkami bylo zajiSténo pomoci parametrizace. Parametry jsou
zpravidla predavany jako druhy argument metody navigate nebo samostatné po-
moci metody setParams. Je tomu tak napriklad u procesu vytvoreni objednavky, kdy
je potfeba predat id vybrané objednavky pro spravné zobrazeni dat na nasledujici
obrazovce. Je vyhodou, Ze se plivodni parametry obrazovky uloZi do jejiho stavu

a jsou znovu predany v pripadé zpétného pohybu.
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Na prvni urovni navigace bylo potreba definovat i takové obrazovky, které nebudou
zobrazeny v postranni navigaci, ale bude do nich pristupovano jinym zptisobem,
napf. tlacitky na tivodni obrazovce. V navigationOptions lze definovat mimo jiné
i ndzev obrazovky pomoci parametru drawerLabel, ktery bude v postrannim panelu
zobrazen uzivateli. Jako vychozi popisek je jinak zobrazen nazev dané cesty. V pri-
padé stranky, ktera ma ztstat skryta, byl nejprve popisek vyplnén jako null. Takto
byl ale pro kazdou polozku pripraven kontejner, na ktery byly aplikovany styly.
To mélo za nasledek aplikovani rozdélovniku i na skryté cesty. Byla proto vytvorena
vlastni komponenta tvorici obsah navigatniho panelu, ktera jednotlivé cesty filtruje,

viz nasledujici ukazku kodu.

const visibleItems = ['HomeScreen', 'SettingsScreen', 'HelpScreen'];
const removeHiddenItems = item => contains(item.key, visibleItems);

const getFilteredAndStyledItems = ({ items, ...other }) => (
<View style={styles.container}>
<View style={styles.line} />
<DrawerItems
activeBackgroundColor={colors.$cpBlue}
activeTintColor={colors.$white}
inactiveTintColor={colors.$white}
itemStyle={styles.item}
items={filter(removeHiddenItems, items)}
{...other}
/>
</View>

)s
Ukazka kédu 14 Filtrovani skrytych obrazovek

V metodé getFilteredAndStyledItems je zachycen parametr nesouci jednotlivé
poloZky navigace a podle vySe specifikovanych cest pak profiltrovan. Jsou zde pfimo

aplikovany i styly poloZek navigace a barvy.

Bylo potteba upravit funkci hardwarového tlacitka pro zpétnou navigaci. Vychozi
funkce méla za nasledek minimalizaci celé aplikace, coZ nebylo Zaddouci. Pomoci na-

sledujici ukazky kédu Ize prepsat chovani daného tlacitka.
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import BackHandler } from 'react-native’;

BackHandler.addEventListener
"hardwareBackPress', () => goBack(dispatch, nav)

Ukazka kédu 15 Pirepsani vychozi funkce HW tlacitka
Navigace je ¢asto zmifiovanych problémem z pohledu vykonu hybridnich aplikaci,
za predpokladu doporucenych postupt bylo dosaZzeno témér totozné rychlosti
a odezvy. Na novéjsich zarizenich nebyl znat zadny rozdil. U téch méné vykonnych
animace piechodii obcas neplisobily plynule. Tento problém ale obc¢as nastaval pii

testovani ptivodni aplikace, ale s menSim poctem vyskytt.

8.3.4 Préace s nativnimi moduly

K dil¢im funkcim aplikace je vyuzito nékolik nativnich modult ttetich stran. V mo-
menté, kdy se aplikace rozsiruje o dalsi moduly, mohou nastat komplikace ohledné
konfliktl jednotlivych knihoven. Byly pouzity vyhradné ty moduly, které podporuji
Android i iOS.

8.3.5 Lokalni ukladani dat
Aplikace vyuziva nékolik zplsobi, jak uklada lokalni data aplikace. Prvnim zpiiso-
bem je jiZz zminéné drzeni globalniho stavu aplikace pomoci Redux, ktery ridi

celkové chovani a zobrazeni dat v aplikaci.

Samotna struktura store byla navrzena tak, aby udrZovala minimalni potiebna data
prehledné a jednoduse v logickych celcich. Cely store je potom pod spravou nasle-

dujicich reducer:

inspectionReducer - veSkera data prohlidek,

- userInfoReducer - informace o prihlaSeném uZivateli,

- globalInfoReducer - obecna aktualni data jako poloha uzivatele,
- cameraReducer - pomocna data pii porizovani snimkd,

- navigationReducer - sprava stavu navigace,

- dataReducer - data, ktera jsou zobrazovana na mapé.
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Realm

V nékolika situacich bylo potfeba uchovavat urcita data lokalné v zarizeni. Jednalo
se o informace o uZzivatelskych profilech ajednotlivych prohlidkach. Ze vSech do-
stupnych reSeni byla vybrana knihovna Realm Database, kterd vznikla jako
alternativa k SQL Lite. Realm podporuje celou fadu programovacich jazykt a posky-
tuje také cloudové reSeni. Pomoci Realm Studio lze snadno nahliZet do uloZenych
dat v aplikaci. Realm poskytuje reSeni Realm]S pro aplikace psané pomoci jazyka
JavaScript. Realm vytvofil pfimo podporu pro aplikace psané v RN. Pro pouziti je
nutné nainstalovat balicek realm pomoci npm a dale propojit nativni aplikace
s timto nainstalovanym modulem v node_modules. Lze pouzit nastroj link a poté du-
kladné kontrolovat podle dokumentace, Ze je veSkerd konfigurace v poradku.
Po Uspésné instalaci je mozné zacit Realm pouzivat, neni potieba Zadna dalsi konfi-

gurace v ramci aplikace.

V prvni fadé byl definovan model datové vrstvy, kdy kazdému ukladanému objektu
je potreba definovat model s nazvem, primarnim klicem, jeho strukturou a prislus-
nymi datovymi typy. V nasledujici ukazce kodu €. 16 je definovan model prohlidky.
U kazdého atributu lze definovat jeho povinnost pomoci *?. V ptipadé, Ze povinny
atribut neni pfi vytvoreni nastaven, dojde k zamitnuti takového zapisu dat. Nasle-
dujici schéma odkazuje na schéma jiné zdlvodu potireby uklddani fotografif
k prislusné prohlidce v predem specifikované struktuie. K usnadnéni zapisu a ¢teni

dat byl navrzen model tak, aby konkrétni ¢asti stavu aplikace a ukladanych objekti

mély shodnou ¢i velmi podobnou strukturu.

export default

name: 'Inspection’,

primaryKey: 'id‘,

properties
id: 'int',
profileId: 'string’,
photos: ‘Photo[]",
inspectionNumber: ‘string?’,
dateTime: ‘date’,

Ukazka kédu 16 Model prohlidky
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Struktura ukladanych dat je znazornéna v obrazku ¢. 11. Kombinace téchto modelo-

vych objektl se nazyva schéma a je vytvareno pomoci nasledujiciho radku:

new Realm({ schema: [Profile, Photo, Inspection] }).

S touto instanci je pak pracovano napric aplikaci. Pro zapis zaznamu do databaze je
vyuzivano funkce Realm.create, pripadné Realm.update. Funkce urcené k zapisu
dat do databaze jsou definovany v ramci schématu do jednoho soboru pojmenova-
ném jako *wirter (inspectionWriter) v balicku features/realm/writers. Metody pro
vytvareni a modifikaci je nutno obalit do zapisovaci relace Realm.write. Pro naroc-
néjsi zapisy do databaze bylo vyuzito asynchronnich funkci, které sviij vysledek

publikovaly po dokonceni do stavu aplikace.

Profile Inspection Photo
id: string id: int id: string
active: bool profileld: string . | inspectionld: int
firstname: string 1 0.” photos: Photol[] 1 1. dataUri: string
lastSigninDate: float inspectionNumber: string? thumb: data?
surname: string dateTime: date dataSize: int
domain: string sentDate: date? photoType: siring
agentNumber: string gps: string?
connectionSettings: string inspectionState: string
userName: string inspectionType: string
passwordHash: string
salt: string

Obrazek 11 Schéma databaze

Lokalni ulozisté

K zapisu do lokalniho ulozisté byl vyuZit modul react-native-file-systém (RNFS),
ktery poskytuje nékolik uzite¢nych nastroji, které jsou na platformeé nezavislé. Vy-
hodou je to, Ze vyvojar nemusi specifikovat misto uloZeni pro kazdou platformu
zvlast. RNFS si tyto proménné drzi, na zakladé typu zatizeni je potom nutné pouze
specifikovat typ umisténi, se kterym chceme pracovat (dokumenty, staZzené soubory

apod.).

Plvodni myslenka byla takov3, Ze by byl Realm vyuzit na veSkera data, ktera apli-

kace spravuje i po ukonceni. Problém ale nastal v pripadé, kdy byla potieba nacist
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z databaze vétsi objem dat a vysledek publikovat ve stavu pomoci dispatch. [ pres to,
Ze samotné Cteni bylo implementovano asynchronné a trvalo okolo 1 vteriny, apli-
kace prestala pracovat tim zpusobem, Ze bylo hlavni vlakno aplikace dale
nepouzitelné. Vysledek operace byl vypsan jako Uspésny pomoci redux-logger, ale
aplikace jiZ dale nebyla funk¢ni. Po nékolika netdspésnych pokusech o napravu byla
nakonec data ukladana jinym zplisobem. Jednalo se konkrétné o uloZeni sejmutych
dat fotografie, které byly komprimovany a ukladany pomoci kédovani base64. Po
bliZ$im prozkoumani uklddani dat sejmuté fotografie bylo zjisténo, Ze bude posta-
Cujici ulozit pouze odkaz na fotografii, ktera je ukladdana automaticky do lokalniho

uloZisté telefonu a binarni data nacist aZ pred samotnym odeslanim.

Objekt Photo tedy v databazi drzi pouze odkaz na finalni fotografii v lokalnim tlo-
Zisti, tim se inicializace dat pri spusténi aplikace rapidné zrychlila. Stejny problém
nastal v pripadé prace s daty o pobockach, kde je nutné stahovat data o velikosti
6 MB. V aplikaci jsou pak data ukladana do souboru formatu txt na lokalni dlozisté

do dokumentti, kde jsou v ptipadé exspirace prepisovana.

8.3.6 Pristup k informacim o zafizeni

K pristupu k citlivym informacim o uzivateli je nutné stejné jako u nativniho vyvoje
pro Android Zadat vyslovné povoleni od uZivatele viz obrazek ¢. 12. Jedna se o apli-
kace pouZivajici SDK 23 a vySsi. Je nezbytné tato povoleni specifikovat v souboru
AndroidManifext.xml. Pro i0OS v Info.plist. Samotna implementace zZadosti o povoleni
je zpravidla jiZ soucasti vyuzivaného nativniho modulu (napft. react-native-camera).
Pokud i pres to je potieba explicitné zazadat povoleni pro danou sluzbu, je moZné
tak u€init pfimo z JS kddu pomoci asynchronni akce a neni nutné zasahovat do kédu
nativniho. Prehledné je tento proces propsany v oficidlni dokumentaci. V piipadé
i0S ma uZivatel omezeny cas, kdy musi potvrdit, jinak je automaticky dana funkce

zakazana.
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Allow eObchodnik to Allow “eobchodnik” to

access this device's access your location while
location? you are using the app?

DENY ALLOW Don’‘t Allow

Obrazek 12 Povoleni pouziti polohy uzivatele (RN Android, RN iOS)

V pripadé aplikace eObchodnik bylo nezbytné piistupovat hned k nékolika informa-
cim. Pro spravnou funkci sluZeb na mapé bylo nutné pristupovat k aktualni poloze
uzivatele. UZivatel ma pak moznost navigace a prehledné zobrazeni bodd zajmi se-
Fazenych podle vzdalenosti vzhledem k jeho poloze. Samotna poloha je nacitana pri
zapnuti aplikace a ukladana do globalniho stavu aplikace pro pozdéjsi pouziti. Po-
loha zarizenti je ziskavana pomoci Geolocation API, které k odhadu aktualni polohy
vyuziva vice zdrojii soucasné. API je globalné dostupné v aplikaci pomoci polyfilu
navigator.geolocation. Pfed samotnym volanim bylo potieba definovat povoleni
ACCESS_FINE_LOCATION v AndroidManifest.xml. Samotné navraceni polohy z ge-
tCurrentPosition probihd asynchronné. Metodu lze parametrizovat a tim ovlivnit
presnost a rychlost. Kvili ¢asové optimalizaci byl parametr enableHightAccuracy
ponechdn na false. V ptipadé, Ze volani probéhne v poradku béhem nastaveného ti-

meoutu 20 sekund, nastavise poloha do globalniho stavu, viz ukazku kédu ¢. 17.

loadPosition() {
navigator.geolocation.getCurrentPosition(
({ coords }) => {
const { latitude, longitude } = coords;
this.props.updatePositionInGlobalInfo({ latitude, longitude });

s
console.log('Err."), { timeout: 20000, maximumAge: 1000 },

Ukazka koédu 17 Nacteni pozice zarizeni

V pripadé chyby nebo prekroceni limitu je volani vyhodnoceno jako chybné. Poloha
je pro aplikaci nezbytna také z diivodu porizovani snimki béhem prohlidky. V pri-
padé, Ze fotografie nezahrnuje idaj o poloze v Case porizeni, nemiize byt pozdéji

pouzita jako validni podkladovy material ke smlouvé.
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Dale byla ziskavana informace o stavu pripojeni zarizeni. UzZivatel aplikace ma v na-
staveni vybrat moznost, jaky typ pripojeni bude preferovat hlavné kviili nechténé
spotiebé velkého mnoZstvi mobilnich dat. V piipadé, kdy se typ pripojeni neshoduje
s nastavenim, nebude mozZné odeslat prohlidku a ani se nebudou stahovat aktudalni
data o pobockach. V takovém pripadé dojde k upozornéni uzivatele, ktery bude mit
moZznost své nastaveni zménit. Informace o typu pripojeni je ziskavana z modulu Ne-
tinfo, ktery je soucasti balicku react-native. NetInfo umozinuje pridani listeneru na
udalost zmény pripojeni. Tato zména je pak propagovana do state aplikace pomoci

akce handleConnectivityChange viz ukazku kédu ¢. 18.

NetInfo.addEventListener('connectionChange’,
netInfo => dispatch(handleConnectivityChange(netInfo)),

)
Ukazka kodu 18 NetInfo

Pred kazdym volanim po siti je potom porovnano aktualni pripojeni, a to co si uZi-
vatel zvolil v nastaveni aplikace pomoci metody matchSettings, viz ukazku kédu
¢. 19. V pripadé, Ze uzivatel nastavil moznost pouZziti Wi-Fi a dat pouze s upozorné-

nim, bude zobrazeno upozornéni pomoci komponenty Alert.

export const matchSettings = (connectionType, connectionSettings) => {
switch (connectionType) {
case 'wifi': {
return true;

}
case 'cellular': {
if (connectionSettings === WIFI) {
return false;
} else if (connectionSettings === WIFI_DATA) {
return true;
} else if (connectionSettings === WIFI_DATA WITH_NOTIF) {

sendingWithDataAlert();
return true;

Ukazka kédu 19 Porovnani nastaveni a zdroje pripojeni aplikace

8.3.7 Snimani fotografii a post-processing

K zaznamenavani dokumentti bylo potieba snimat fotografie a zajistit tak komuni-

kaci mezi nativnim fotoaparatem a aplikaci. K tomuto uelu byl pouzit nativni modul
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react-native-camera®, ktery poskytuje reSeni pro snimani fotografii a zaznamena-

vani videa pro obé platformy.

Samotné implementaci predchazela standardni instalace nativni knihovny vcetné
propojeni s aplikaci a vyteseni konflikti podptrnych knihoven z modulu com.goo-
gle.android gmc. Nasledné musela byt definovdna povoleni v AndroidManifest.xml
k zaznamenavani snimki a ukladani do lokalniho ulozisté. Pro iOS je nutné defino-
vat parametr Privacy - Camera Usage Description, kde musi byt z bezpe¢nostnich

dtvodu vysvétleno, k cemu aplikace fotoaparat pouziva.

Modul poskytuje komponentu RNCamera, kterd umoziuje velké mnozstvi parame-
trizace funkcionalit, jako jsou automatické zaostrovani, blesk nebo zdroj dat.
Samotné sejmuti fotografie je provedeno kliknutim na tlacitko spousté, které vyvo-
lava asynchronni akci poskytovanou modulem takePictureAsync. Modul poskytuje
nékolik zplisobi, jak data o sejmuté fotografii ziskat. Kviili optimalizaci ukladanych
dat, byla pouZita mozZnost, kdy bude fotografie na pozadi uloZena a navracena bude
pouze cesta jejtho umisténi, ktera bude potom uloZena do databaze k ptislusné pro-

hlidce, viz ukazku kodu ¢. 20.

takePicture = () => {
if (this.camera) {
this.camera
.takePictureAsync()
.then((data) => {
const { uri } = data;
console.info( image captured - ${uri}’);
this.props.saveImage(uri, this.props.imageType);

1)

.catch(err => console.info(err));

}s
Ukazka kdédu 20 Sejmuti fotografie

Vysledek porizeni fotografie je potom publikovan do stavu aplikace, kde je uloZena
adresa uri a typ porizené fotografie (napft. tachometr vozidla). Komponenta Came-

raPage zobrazuje komponentu Camera pouze za predpokladu, Ze jsou tyto dva udaje

9 https://github.com/react-native-community/react-native-camera
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ve stavu aplikace prazdné. Po jejich naplnéni pomoci metody saveImage potom pro-

béhne prekresleni s nahledem fotografie.

Problém nastaval v pripadé, kdy si uZivatel porizenou fotografii nevybral a fotogra-
fii snimal znovu. Pivodni fotografie zlistala potom uloZena v lokalnim lozisti. Bylo
proto nutné u kazdého smazani anebo opétovného sejmuti ptivodni fotografii mazat

pomoci funkce unlink.

Kvili optimalizacnim ucelim byla data nasledné komprimovana a rozliSeni fotogra-
fie zmensSeno pomoci modulu react-native-image-resizer. Kvalita vysledného obrazu
byla zmensSena na 80 %, coZ mélo vyrazny vliv na rychlost sejmuti fotografie. Pri
tomto procesu bylo potreba opét smazat ptivodni fotografii. Stejné tomu bylo i u p¥i-
dani vodoznaku pomoci knihovny react-native-marker. K pridani vodoznaku byla
vyuzita metoda markerText, kde bylo potieba specifikovat umisténi, odsazeni

a barvu textu. Vysledny text byl potom sloZen z aktualniho ¢asu a polohy.

[ pres optimaliza¢ni dkony bylo snimani fotografie problematické, a to hlavné
v rychlosti post-processingu vybrané fotografie. Aplikace proto odkaZe zpét na ob-
razovku s prehledem fotografii, kde se k ptislusnému poli zobrazi indikator aktivity

a aZ potom nasledné sejmuta fotografie viz obrazek ¢. 13.

s g N

Prava zadni ¢ast Leva zadni ¢ast

ich

VIN/ECV

Obrazek 13 Indikator aktivity ukladani fotografie
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8.3.8 Networking

V aplikaci bylo nezbytné vyresit komunikaci s okolnimi sluzbami kviili ziskavani dat
ik jejich odesilani. Prvnim pripadem byla komunikace se sluZbou czgDa, ktera slouzi
jako digitalni archiv pro veSkeré dokumenty. V tomto konkrétnim ptipadé pak pro
jednotlivé fotografie porizené pti prohlidkach vozidel a majetku. SluZba komunikuje
vyhradné pomoci protokolu SOAP. Bylo proto nutné vytvorit jednoduchy zptsob,
jak z dat vygenerovat poZadovanou XML strukturu zpravy. Jednotlivé pozadavky

musi mit bezpecnosti nalezitosti.

Veskeré funkcionality spojené se SOAP komunikaci jsou implementovany v adresari
features/soap. Jsou vytvareny dva typy pozadavkd, prvni pro ovéreni a druhy k sa-

motnému odesilani dokumentu.

Prvni metoda je volana pri kazdém ptihlaSeni uzivatele za predpokladu, Ze je zari-
zeni ve stavu online. Samotné ovéreni uzivatele pri vytvareni profilu probiha pomoci
zaslani testovaci obalky s autoriza¢nim fetézcem specifikovanym v hlavicce. Podle
odpovédi je potom rozhodnuto, zda je dany uZivatel v evidovany v systému ¢i niko-
liv. Za predpokladu, Ze se prihlaSovaci udaje shoduji, je uZivateli vytvoren profil

v aplikaci, ke kterému se pozdéji budou vazat vytvorené prohlidky.

Obé metody vyuZivaji spoletnou implementovanou metodu appendChildToEnve-
lope, kterd vytvari vnorené elementy dle parametrii. Metoda miiZe ptijimat pét
parametr(, z toho dva jsou volitelné. Parametry, které budou nastaveny jako atri-
buty daného elementu, jsou definovany v poli, nad kterym nasledné map aplikuje na
element setAttribute. Samotné vnoreni parametru probiha pomoci metody appe-

ndChild, viz ukazku kodu ¢. 21.

export const appendChildToEnvelope = (envelope, parentElement, tagName,
content, attrs = []) => {
const childElement = envelope.createElement(tagName);
map(({ value, name }) => childElement.setAttribute(name, value), attrs);
if (isNotNil(content)) {
const textNode = envelope.createTextNode(content);
childElement.appendChild(textNode);}
parentElement.appendChild(childElement);
return childElement;

};

Ukazka kodu 21 Vnoreni elementu
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const envelope = new DOMParser().parseFromString(envelopeTag);
const rootElement = envelope.documentElement;
appendChildToEnvelop(envelope, rootElement, soapHeader);
const body = appendChildToEnvelop(envelope, rootElement, soapBody);
const inConfig = prop(__, configByCompany(profile.domain));
const importDocs = appendChildToEnvelop(envelope, body, 'importDoc', unde-
fined, [
{ name: 'xmlns', value: nsImport20l },
{ name: 'xmlns:s', value: nsSoapEnv },

1);

const msg = appendChildToEnvelop(envelope, importDocs, 'msg', undefined, [
{ name: 'msgVersion', value: inConfig('msgVersion') },
{ name: 'msgSourceSystem', value: inConfig('msgSourceSystem') },

1);

appendChildToEnvelop(envelope, msg, 'msgParams’);

const msgData = appendChildToEnvelop(envelope, msg, 'msgData');
appendChildToEnvelop(envelope, msgData, 'userLogin', inConfig('userLo-
gin'));

appendChildToEnvelop(envelope, msgData, 'userGroup', inConfig('user-
Group'));

Ukazka kédu 22 czgDa pozadavek

Postupné vytvareni dokumentu je popsano v ukazce kodu €. 22. K vytvoreni zakladni
obalky je pouzit DOMParser. U kazdého elementu je pak provolana funkce appe-
ndChildToEnvelope. Existuji dva riizné typy konfigurace dokumentu, zalezi na
doméné uZzivatele. Doplnéni spravnych parametrt pro danou spolec¢nost zarucuje
metoda inConfig. Dale jsou plnény dynamické parametry jako c¢islo obchodnika,

¢islo smlouvy a data fotografii.

const inConfig = prop(__, configByCompany(profile.domain));

Jednotlivé fotografie jsou ve chvili odesilani asynchronné nacitany z lokalniho tlo-

ZiSté v kddovani base64 a nasledné primo plnény do atributu binaryData elementu

nesouciho konkrétni ptilohu dokumentu ,viz ukazku kédu ¢. 23.

export async function readfFile(inspection, photo, dispatch) {
const binary = await rnfs.readFile(photo.dataUri.substring(7),
'base64’');
dispatch(updateBinaryForPhoto(inspection, photo, binary));
console.log( binary writen to state for photo ${photo.id} );

}

Ukazka kodu 23 Cteni binarnich dat z lokalniho uiloZi$té
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Data prohlidky jsou dale uchovavana v paméti zarizeni v zaloZce historie pro poz-

déjSi moznost nahledu. V pripadé€, Ze jsou data aplikace smazana , je nutnd nova

registrace a uzivatel jiZ nema pristup k minulym prohlidkam.

Samotny poZadavek je odeslan pomoci fetch API (EcmaScript6). Jako body je nasta-
vovan praveé vygenerovany dokument. Fetch je provolan asynchronné a nasledné je
parsovana odpovéd’, v tomto pripadé pomoci metody text (). V pripadé chyby bude
uzivateli zobrazeno upozornéni a bude mu umoznéno provést opakované odeslani.
Po odeslani se vraci ¢islo zaznamu v digitalnim archivu, se kterym neni dale praco-
vano, ale funguje jako signalizace uspésného odesldni dokumentu, viz ukazku kédu

¢. 24.

export async function fetchAsyncText(url, body) {
const response = await fetch(url, body);
const data = await response.text();
return data;

}

return fetchAsyncText(WS_BASE_URL, {
method: 'POST',
headers: {
Accept: ACCEPT_ENCONDING_DEFLATE,
'Content-Type': 'text/xml;charset=UTF-8',
Authorization: credentials,

}s
body,

}).then((response) => {

Ukazka kédu 24 Odeslani prohlidek

K ziskavani dat o pobockach bylo opét pouZito fetch API s tim rozdilem, Ze odpovéd’
byla pasovana pomoci json().Jednotlivé zaznamy jsou pred uloZenim do lokalniho
uloziSté upraveny tak, aby mély stejnou strukturu jako ostatni data o bodech zajmu,
je tomu tak z diivodu usnadnéni nasledné manipulace. Z takto upravené odpovédi je
vytvoren soubor *.txt, ktery je nasledné uloZen spolu s datem staZeni. Toto datum je
pak ovérovano pri kazdém prichodu do obrazovky mapy, a pokud je starsi 24 hodin,
jsou data staZzena znovu. Odpovéd’ REST API bohuZel v tomto pripadé neposkytuje
verzi ani jiny identifikator, podle néhoz by bylo moZné urcit aktualnost jiz staZzenych

dat. Problémem je i to, Ze z celkové velikosti cca 6 MB je realné vyuZzito pouze asi
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5 % dat. V pripadé mobilnich aplikaci to mize byt z pohledu objemu pouzitych dat
velky nedostatek. To ale neni problém pouzité technologie, ale spiSe celkového kon-

ceptu aplikace, jehoZ zmény nejsou predmétem této prace.

8.3.9 Lokalizace

Aplikace v soucasné chvili podporuje pouze jednu jazykovou mutaci, avsak byla na-
vrzena tak, aby bylo mozné jeji snadné rozsifeni. VeSkeré textace aplikace jsou
prehledné definovany na jednom misté a pomoci informace o zarizeni je rozhod-
nuto, ktera textace, ve které mutaci bude pouzita. Konkrétni jazyk je pouzit na
zakladé nastaveného jazyka zartizeni. K zjiSténi takové informace byl pouzit nativni
knihovna react-native-device-info, ktera poskytuje celou fadu informaci o zarizeni,
konkrétné se jedna o metodu getDevicelocale, kterd vraci kod jazyka (pro iOS
a Android vraci v jiném formatu). Rozeznavani jazyka a vyhledani textace je znazor-

néno v ukazce kodu ¢. 25.

import { getDevicelLocale } from 'react-native-device-info';

const defaultlLocale = 'cs';
const isDefined = contains(__, keys(helpPage));

const messages = {
helpPage,

ooy

};.

const getlLanguagelLocale = locale => (isDefined(locale) ? locale : default-
Locale);

export default (code) => {

const splited = split('."', code);

const locale = getDevicelLocale().slice(0, 2);

return path([splited[@], getlLanguagelocale(locale), splited[1]])(mes-
sages);

}s
Ukdazka kodu 25 Lokalizace

Konkrétni ziskan{ textace vyuziva metodu getMessage, ktera ma jako parametr na-

zev souboru a textace oddélené teckou, napt.: getMessage( 'homePage.services"').

8.3.10 Integrace s Google Maps

Pro podporu zobrazeni map byl vyuzit nativni modul react-native-maps vytvoreny

spolecnosti Airbnb. Jako poskytovatel konkrétnich dat bylo, stejné jako v ptivodni
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aplikaci, vyuzito sluzeb Google Maps. Nativni modul byl zvolen hlavné kviili velké

komunité, ktera k vyvoji prispiva.

Pred samotnym pouZitim bylo nutné zaloZit projekt v Google Cloud Platform a vy-
brat apovolit potiebnd API. Pfi vytvareni projektu je nutné zadat kontaktni
a bankovni tdaje. Kazdy mésic ma projekt k dispozici 200 $, které lze vyuzivat bez
nutnosti doplaceni. Je také moZné nastavit limity, aby nedoslo k necekanému pre-
kroceni této castky. Tento problém, ale vétSina aplikaci nemusi reSit. Nasledné je
potireba vygenerovat bezpecnostni kli¢ pro pouziti pro Android i i0S. Pro Android je
potieba kli¢ vlozit do souboru AndroidManifestxml. Pro iOS potom do AppDele-
gate.m. Pro iOS je dale vyZadovana odliSna konfigurace zavislosti pomoci specifikace

v Podfile.

Jednim z nejvétSich problému bylo zobrazit velké mnozstvi dat rychle a pirehledné.
Bylo potieba zajistit slucovani jednotlivych bodti zajmu v urcitém momenté do clus-
terli. U kaZdého klusteru potom zobrazit pocet bodi, které byly slouc¢eny. Nejprve
bylo vytvoreno vlastni reSeni, které slucovani tispésné resilo, problémem byl vSak
vykon, kdy kazdé prekresleni trvalo prili§ dlouho. Rozhodovani o tom, zda dva body
spadaji do klusteru bylo vypocteno na zakladé vzdalenosti a toho, zda se ikony zaci-
naji prekryvat. Po nékolika pokusech o optimalizaci, ktera méla pouze zanedbatelny
efekt, bylo prevzato jiZ hotové fesSeni react-native-map-clustering9. Rozsireni, které
poskytuje upravenou komponentu MapView, jeZ poskytuje systém pro klasifikaci
dat, bylo upraveno a dale optimalizovano pro konkrétni poZzadavky aplikace. Jednot-
livé Kklustery jsou spocteny v pripadé, Ze pribliZeni presdhne urcity stupen
arozméry mapy spliuji definované podminky. Vypocet je potom provadén asyn-
chronné a na zakladé vysledku jsou do mapy prekreslovany jednotlivé body. Pro
konkrétni nalezeni klusterti je vyuZzito knihovny Supercluster od Mapbox!1. Spocteni

predchazi inicializace SuperCluster pomoci konstruktoru a nahrani jednotlivych

10 https://github.com/venits/react-native-map-clustering
11 https://github.com/mapbox/supercluster
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bodli pomoci metody load. Metoda getClusters prijimd hranice mapy a droven

Zzoom.

Vzhled byl upraven tak, aby korespondoval s ptivodni aplikaci. V piipadé, Ze se jedna
o samostatny bod, ma uZivatel moZnost byt do bodu automaticky navigovan za pou-
ziti aplikace Google Maps. Zobrazeni bodl na mapé je zndzornéno na nasledujicim

obrazku.

Bautzen
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Obrazek 14 Clustery (nativni Android vlevo, RN vpravo)

PTi pouziti react-native-maps se u nékterych zarizeni pouZzivajici OS Android objevo-
val problém s vykreslenim ikon pro navigaci do aktualni polohy a navigace po
kliknuti na bod zajmu. Problém byl zptisoben tim, Ze se komponenta mapy po klik-
nuti na bod neprekreslila a tim ikona navigace nebyla zobrazena. Jako docasné
reSeni byla pridana funkce, ktera pri kliknuti na bod na mapé zméni velikost mapy

tak, aby doSlo k prekresleni. Zména velikosti neni pro uzivatele viditelna.

Pro snadné vyhledavani byla vyuzita komponenta Autocomplete z balicku react-na-
tive-autocomplete-input, ktera zvlada rychle zobrazovat velké mnoZzstvi dat diky
postupnému nacitani. Pri kazdé zméné vstupu byla data o bodech zajmu filtrovana

na zakladné vysledku z metody filterContains a nasledné serazena, viz ukazku ¢. 26.
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const filterContains = curry((query, { address, street }) => {
const textToSearch = address || street;
if (!textToSearch)
return false;

—~

}

if (!query) {
return true;

}

return textToSearch.toLowerCase().index0f(query) !== -1;

1)

filterOptions() {
this.setState({
options: filter(filterContains(this.state.query), this.props.dataBy-
Name),

1)
}

Ukazka kédu 26 Vyhledavani na mapé

Metoda musela porovnavat jak parametr street i parametr address, protoZe data
v ramci stejného typu byla nekonzistentni. Vysledné polozky jsou potom zobrazeny
v rozbalovacim poli a po kliknuti je mapa presunuta na misto bodu viz obrazek ¢. 15.
Pole je aktivovano kliknutim na ikonu lupy tim, Ze je na komponenté Autocomplete
vynucen focus. Tento krok mél vyraznou prodlevu, ktera se pri produkénim sesta-

veni aplikace jiZ neprojevovala.

1l
X

“CECIT YV TTHuCT RraTove

Hradec Kralové, Safafikova 550, 50002 @
Hradec Krélové, Svehlova 624, 50002
Hradec Kralové, Havlickova ul. 404, 50002
Hradec Kralové, Ulrichovo nam. 737, 50002
Hradec Kralové Il., tf. Karla IV. 634, 50002
Hradec Kralové, Vita Nejedlého 951, 50003
Hradec Kralové, Dukelska tf. 15/16, 50002
Hradec Kralové, Kollarova 1114, 50002
Hradec Kralové Ill, V.Nejedlého 951, 50003
Jaromér, namésti CSA 49, 55101
Pardubice, Jiraskova 1275, 53002

Tynisté nad Orlici, Smetanova 395, 50346

Pardubice, Bartoloméjska 90, 53002

Obrazek 15 Autocomplete s misty podle vzdalenosti
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React-native-maps je rozsahly modul, ktery nabizi velké mnozstvi funkcionalit je-
jichZ pouziti mize byt obc¢as problematické. V pribéhu vyvoje aplikace byla vétSina

problémi opravena a komponenta funguje obstojné i pres velké mnozZstvi dat.

8.3.11 Odeslani SMS a vytoceni telefonniho Eisla

’

Pro vytoceni Cisla podpory a odeslani SMS pro vyZadani ¢isla smlouvy byl vyuZit mo-
dul react-native-communications, konkrétné potom metoda text a phonecall. U obou
platforem je aplikace pouze presmérovana do prislusné aplikace a samotné odeslani
nebo vztoCeni musi provést uzivatel. Pro iOS je navic jeSté nutno nastavit do

Info.plist polozku LSApplicationQueriesSchemes a definovat ,tel“ jako povolené

query.

8.3.12 Ramda a Ramda Extension

Ramda je funkcionalni knihovna jazyka JavaScript zaloZena na konceptu, kdy je po-
Zadovaného vysledku dosaZeno pomoci pouzivani cistych funkcil?, ktery jde ruku
v ruce se vzorem immutable!3. Nejvétsi vyhodou je predevSim moZnost retézeni jed-
notlivych  funkci. Pro vyvojare, ktefi pouZivaji primarné deklarativni
k programovani, mize byt funkcionalni programovani s pouzitim knihovny Ramda
z pocatku slozitéjsi. Po prekonani této faze vSak vyvojar oceni mnozstvi kodu, kte-
rého je usetien. To ma za nasledek také pirehlednost a jednoduchou editaci. Velice
zdatilym rozSifenim je knihovna Ramda-extenstion, ktera navazuje na koncept

Ramda a nabizi celou fadu dalSich zajimavych funkci vé¢né podrobné dokumentace.

[39]

Veskera funkce v Ramda se drzi konceptu point-free, to prinasi dalsi vyhodu v reté-
zeni vytvarenych funkci. Knihovna byla v aplikaci pouzita hlavné z divodu tuspory
napsaného koédu a prehlednosti prakticky ve vSech c¢astech. Jeji prinos byl ocenén
hlavné pii psani selektorli. Nevyhoda, kterou prechod funkcionalniho pristupu pfri-

vz

nasi, je predevSim v nevhodné kombinaci s deklarativnim pristupem anebo pouZiti

12 Funkce, jejiz vysledek zavisi Cisté na vstupu.
13 Navrhovy vzor, ktery nepripousti jakoukoliv modifikaci pouzivanych objektti.
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funkce v pripadé, kdy neni potreba alze snadno vyreSit napr. ternarnim operato-

rem.

8.4 Optimalizace

Nasledujici kapitola popisuje metody, které byly pouzity k optimalizaci vyvijené
aplikace. Oficialni dokumentace RN uvadi nékolik bodt, které je doporuceno dodr-
zovat k dosaZeni optimalni rychlosti aplikace. Je diileZité si uvédomit, Ze veSkeré
funkcionality je z hlediska vykonu potieba testovat s vypnutim vzdaleného ladéni.
Za tohoto predpokladu bude docileno realné odezvy testovaného zatizeni. V opac-
ném pripadé miiZe byt vykon pozitivné i negativné zkreslen vyuzitim béhu aplikace
ve vlakné prohliZece, nikoliv samotného zarizeni. Idedlni je spoustét aplikaci k testu
pomoci prikazu: react-native run-android --variant=release.

DilezZité je vyvarovat se jakéhokoliv logovani pomoci console.* v rdmci produkéniho
bali¢ku. Tento problém tesi plugin babel-plugin-transform-remove-console. Vyrazné
zpomaleni také zplisobovalo pouziti middleware redux-logger, ktery zptsobil zpo-
maleni odezvy aplikace u kazdé zmény stavu priblizné o 5 s, ¢imz se aplikace stala
netestovatelnou. Tento middleware bylo potieba pted testovanim vykonu nebo ge-
nerovanim produk¢ni verze zcela deaktivovat, protoze predesly plugin tento

problém neresi.

K vykonnostnim propadiim miiZe dochézet i za predpokladu, Ze do komponent vstu-
puji props, které komponenta nutné nepotiebuje a tim je zptisobeno jeji nadmeérné
prekreslovani. U mensich komponent je doporuceno testovat jednotlivé pripady
a optimalizovat spravnym konkrétnéjSim selektorem nad daty. U rozsahlejsSich kom-
ponent, kde je na vstupu velké mnozstvi props, je vhodné pouzit metodu
componentWillUpdate nebo prehlednéjsi reSeni pomoci knihovny Recompose a HOC
onlyUpdateForKeys. Toto reSeni je vhodné predevSim v pripadé, kdy je vyuzivano
komponent tretich stran a nelze tak jednoduSe optimalizovat pfimo v komponenté

(bez nutnosti fork).

Reselect
Jediny zptisob, jak pristupovat k informacim ze stavu aplikace z komponent, je ma-

povani stavu na props (mapStateToProps). V aplikaci bylo pristupovano ke stavu na
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mnoha mistech, a proto bylo potfeba nalézt vhodny nastroj, ktery bude ¢teni maxi-
malné optimalizovat. ReSenim bylo pouZiti jednoduché knihovny Reselect, ktera
nabizi zpiisob, jak predejit ztratam rychlosti aplikace zplisobenych pravé témito do-
tazy na stav pomoci optimalizacni metody memoizel4. Takova funkce je pak
nazyvana selektorem. Jednotlivé selektory lze retézit, a proto je vhodné rozdélit jed-
notlivé dotazy na obecné a specifické. Reselect poskytuje funkci createSelector, ktera
jako parametr piijima pole jinych selektor, kde je kazdy selektor provolan se vstup-
nim parametrem celého nového selektoru - nejcastéji state. Reselect pracuje pouze
s Casti stavu aplikace, kterou nutné potiebuje pro vyhodnoceni svého vysledku. Pre-
pocet pak probiha pouze v pripadé€, Ze ke zménam stavu prave v této Casti skutecné
dojde. Pokud se data neméni, vrati funkce predchozi jiZ vypoCteny vysledek. Zpravi-
dla se selektory vytvareji v samostatném souboru, ktery se vaze k dané casti stavu.
Napt. userInfoSelectors.js bude obsahovat vSechny dotazy na strom uchovavajici in-

formace o uzivateli.

const profileEq = propEq('profileld');

const isCar = propEq('inspectionType', 'CAR');

const isHouse = propEq('inspectionType', 'HOUSE');

const isFinished = propEq('inspectionState', inspectionStates.FINISHED);
export const getlInspectionData = createSelector(identity, propOr({}, 'in-
spectionData'));

export const getlInspections = createSelector(
[getInspectionData, getActiveUserId],
(inspectionData, userId) =>
o(filter(profileEq(userId)), propOr([], 'inspections'))(inspec-
tionData),

s

export const getCarInspections = createSelector(
[getActiveUserId, getInspections],
(id, inspections) => filter(isCar, inspections),

)3

Ukazka kodu 27 Pouziti knihovny Reselect

Ukazka kodu ¢. 27. znazornuje prakticky priklad pouziti knihovny reselect. Pro zob-

razeni prohlidek pro automobil je potieba nacist prohlidky pouze pro prihlaSeného

14 Za predpokladu opakovaného volani funkce se stejnymi parametry navraci vysledek z cache
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uzivatele a podle typu. Selektor getCarlnspection bude prepocten pouze tehdy, po-
kud se zméni profileld pravé prihlaSeného uZivatele anebo jeho prohlidky. To
znamena, Ze pokud uZivatel bude opakované zobrazovat obrazovku s vypisem pro-

hlidek bez zakladani novych, nebude nutné klast na aplikaci dalsi vypocetni naroky.

Timto zplsobem byly v aplikaci implementovany veSkeré dotazy na data v meto-

dach mapStateToProps.

Recompose
Dalsi pfinosnym ndastrojem z pohledu optimalizace vykonu, ale i velikosti codebase
je knihovna Recompose. Ta poskytuje jiz implementované HOC podle nejcastéji po-

uzivanych vzori v React/s.

8.5 Produkcniverze aplikace

Pred generovanim produk¢ni verze aplikace pro Android je potfeba vytvorit zabez-
peceny Kkli¢, kterym aplikace bude podepsana. Tento krok je nezbytny pokud ma byt

finalni aplikace publikovana pomoci online obchodu Google Play.

Kli¢ 1ze vygenerovat pomoci nastroje keytool anebo primo vytvorit v Android Studio.
Vygenerovany Kkli¢ je podle oficialni dokumentace platny 10 000 dni. Po vygenero-
vani klice byla vytvotena konfigurace signingConfigs pro release, viz nasledujici

ukazku kodu.

signingConfigs
release
if (project.hasProperty('EOBCHODNIK RELEASE_STORE_FILE'
storeFile file(EOBCHODNIK_RELEASE_STORE_FILE)
storePassword EOBCHODNIK_RELEASE_STORE_PASSWORD
keyAlias EOBCHODNIK_RELEASE_KEY_ALIAS
keyPassword EOBCHODNIK_RELEASE_KEY_PASSWORD

Ukazka kodu 28 Konfigurace release

Jednotlivé proménné jsou potom definovany v souboru gradle.properties. Samotné

sestaveni lze spustit pomoci gradlew assembleRelease.
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Velikost vysledného APK aplikace generovana pro platformu Android je 15,1 MB. Po
minifikaci vysledného balicku pomoci priznaku minifyEnabled se velikost zmenSila
na 13,7 MB, cozZ se stale vice neZli piivodni aplikace, kterd ma 6,7 MB. Po profilaci
vysledného APK, kterou lze provést pomoci nastroje v Android Studio, bylo zjisténo,
Ze nejvetsi ¢ast zabiraji knihovny *.so, tedy nativni moduly, kde knihovna Realm za-
bira zhruba polovinu z této velikosti, tedy témér 5 MB. Dal$i moZnosti optimalizace
je generovat APK separatné pro jednotlivé CPU. Potom je moZné sniZit velikost APK
na velikost v rozsahu 7-9 MB. Rozdil velikosti aplikaci po instalaci jiZ neni tak mar-

kantni. RN aplikace zabira 32,1 MB a ptivodni aplikace 31,2 MB.

Problémy produkéni verze

Problémy, které se vyskytly pfi testovani produkéni verze aplikace, byly spojeny
s prekladacem Babel, ktery se stara o pireklad pouZzitého EcmaScript do zpétné kom-
patibilnich verzi a konkrétné pak té, kterou umi zpracovat dané JS béhové prostiedi
dané verze RN. Preklad nékterych piredpisti neprobiha korektné, coz nasledné zpti-
sobovalo pad produk¢ni verze aplikace bez jakékoliv signalizace o chybé. Konkrétné
se potom jednalo o operator **, ktery byl zpétné nahrazen mod. Dal$im skrytym pro-
blémem byl dynamicky retézec v predpisu required z knihovny Moment]S, pfi
pouZiti predem definovaného locale. Chyby v knihovnach lze vyresit vlastnim fork,
v tomto konkrétnim pripadé by stacilo explicitné importovat danou lokalizaci. Pred-
pis import je potom pieloZen do required se statickym retézcem, kdy ptivodni jiz

nemusi byt provolan.

U chyb tohoto typu se zpravidla téZzko odhaluje, co je zptlisobilo. Je proto vhodné mit
vypnutou minifikaci pri sestaveni aplikace a mit zapnuty jakykoliv logovaci nastroj,
napft. Logger z Android Studio nebo nativni aplikaci LogCat dostupnou na Google
Play?s. Vyskyt téchto problémi je predevsim u knihoven, které jsou pouzivany pri-
marné pro webovy vyvoj, z toho divodu vznikaji i verze pro RN, které eliminuji

syntax, ktera problémy zpuisobuje.

15 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.nolanlawson.logcat&hl=cs
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DalSim problémem, ktery se vyskytnul pri generovani produkéni verze aplikace,
byla pfitomnost pomocnych soubori, které generuje modul pro praci s databazi Re-
alm. To potom zptisobovalo zastaveni procesu app:bundleRelease/sAndAssets, takze
sestaveni nedobéhlo ani po 30 minutach (standardni doba cca 8 minut). Jedna se
o soubory, které slouzi k prohliZzeni aktualniho stavu databaze v RealmStudio a dalsi
docasné soubory generované pri instalaci aplikace. Po smazani vSe probéhlo jiz
v poradku. Reseni predchéazelo nékolikandsobné mazani adresaie a ¢istého sesta-

veni.

Dal$im problémem, jehoZ feSeni zabralo pomérné velké mnoZstvi ¢asu, bylo dupli-
citni kopirovani class soubort do sestavovaného adresare aplikace, konkrétné pak
do intermediates/classes/release. Tento problém neni neobvykly, pokud aplikace
pouziva vice nativnich modult. V takovém pripadé pak miize dochazet ke konflik-
tim tiid moduli tfetich stran, které nativni moduly pouzivaji v riznych verzich.
Zpravidla s kaZdou pridanou knihovnou byl feSen tento problém opakované. Gradle
nenabizi nastroj, ktery by piicinu takového konfliktu automaticky odhalil, zvlasté
kdyZ se jednd o multi-modularni projekt. Bylo potieba ru¢né vypisovat zavislosti
ptikazem gradlew <ndzev modulu>:dependencies. Vypis zavislosti je potom nutné
analyzovat a konfliktni moduly extrahovat u daného nativniho modulu piimo v apli-

kacnim build.gradle.

Zvlastni problém nastaval pri sestavovani aplikace k produkénim acelim. Pri kaz-
dém sestaveni Gradle sestavuje nejdrive moduly, na kterych je hlavni modul zavisly,
nasledné generuje bundle, a nakonec sestavuje a komprimuje finalni instala¢ni sou-
bor apk. Problém byl zplisoben kopirovanim veskerych zkompilovanych *.class
soubort nativnich knihoven duplicitné do cilového build adresare aplikace. Sa-
motné kopirovani je provadéno pri produkénim sestaveni Gradle procesem
transformClassesWithDexForRelease, ktery je spoustén pro kazdy modul. Nejprve
tedy byly soubory kopirovany postupné se sestavenim jednotlivych moduldi, béh po-
tom skoncil schybou pro prvni soubor class, ktery byl na cesté
intermediates/classes/release. To mélo za nasledek zavadéjici chybovou hlasku,
ktera poukazovala na chybu spojenou s modulem react-native-maps, ktera signali-

zovala konflikt pravé tohoto modulu snékterym zostatnich, coZ nebyla
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pravda. K odhaleni chyby pomohlo prostudovat podrobny vypis podprocest celého
sestaveni, které vedlo k odhaleni zdroje duplicit. Po mnoha pokusech o nejjedno-
dussi reseni byl nakonec nalezen zpiisob, jak tomuto problému zabranit a aplikaci

sestavit bez chyb pomoci nasledujicich prikazu.

gradlew clean
gradlew assembleRelease -x app:transformClassesWithDexForRelease

Pred kazdym sestavenim je nutné vygenerovany adresar smazat a azZ nasledné spus-

tit vlastni sestaveni bez daného podprocesu pro hlavni modul app.

8.6 Ladeéni

Ladéni RN aplikace je kombinaci vyuzivanim nastroji pro webovy i nativni vyvoj.
V soucasné dobé jiz existuji i nastroje vytvorené primo pro pouziti s RN. Nasledujici
nastroje nebyly vyuzivany vzdy najednou, ale spise podle potireby a povahy reSe-

ného problému.

Redux-Logger

K vypisu jednotlivych vyvolanych akci a jejich obsahu byl pouZit middleware Redux-
Logger. Middleware lze nainstalovat pomoci npm/yarn a standardné pouzit pomoci
funkce applyMiddleware. Po vyvolani akce je zobrazen stav pred akci, nazev akce
s parametry a vysledny stav. Jak uZ bylo vyse zminéno, tento middleware musel byt

zcela odstranén pred generovanim produk¢ni verze aplikace.

Remote-Redux-Devtools

Pro vyuzivani rozsireni pro Redux primo v prohliZeci Google Chrome lze vyuzit na-
stroj remote-redux-devtools. Balicek poskytuje funkci devToolsEnhancer, ktera musi
byt aplikovana pri volani createStore pred aplikaci middleware k poskytnuti pri-

stupu ke stavu primo v prohliZeci.

Reactotron
Reactotron je jednoduchy nastroj vytvoreny k ladéni aplikaci vyuZivajici React]S

a RN. Obsahuje nékolik rozsiteni, kterymi lze vyrazné ulehcit vyvoj aplikace.
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Pro propojeni Reactotron s aplikaci je nutno vytvorit konfiguraci. Prvni ¢ast konfi-
gurace obsahuje informaci o IP zarizeni a Cislo portu, které zajiStuji spravné
pripojeni pfes komunikaé¢ni kanal k odchytavani udalosti. Dalsi ¢asti konfigurace je
specifikace konkrétnich nastrojli, které si vyvojar preje pouzivat. Pro konkrétni

ukazku konfigurace viz nasledujici ukazku kédu.

Reactotron.configure({
name: 'eObchodnik’,
port: 9090,
host: 'localhost’,

1)

.use(reactotronRedux()).use(networking()).useReactNative().connect();

Ukazka kodu 29 Konfigurace Reactotron

V tomto projektu bylo vyuzito dvou rozsireni, a to networking a reatotronRedux.
Networking lze vyuzit k logovani veSkeré sitové komunikace v aplikaci. Lze navic
definovat volani, ktera budou ignorovana podle typu obsahu nebo url. Samotny log
pak vypada jako na obrazku €. 16. Jsou zobrazeny zakladni informace o volani, hla-
vicky a odpovéd’ serveru. Podobné jako tomu je v nastroji Networking v Chrome
DevTools, ktery neni mozné pro RN pouzit.

ReactotronRedux slouzi pro odchytavani akci vyvolanych Redux. Nastroj zobrazi
pirehledné jednotlivé akce v poradi, v jakém byly vyvolany, se zakladnimi informa-
cemi o nazvu akce, parametrech a vysledném stavu. Velkym prinosem je moZnost
akci znovu zavolat anebo provolat vlastni akci s libovolnymi parametry dle potieby

a sledovat vysledek v aplikaci.

Vyhodou je také mozZnost uloZeni stavu aplikace a pozdéjsiho nahrani, ktera posky-
tuje urychleni ladéni problémi urcité situace, jez v aplikaci nastane bez potieby
opakovat kroky, které ji predchazely. VétSinu casu si vSak vyvojar bez tohoto na-

stroje vystaci, pokud vyuziva Redux logger middleware.
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stTrans

Obrazek 16 Networking

Jest

K testovani chovani komponent a dalSich funkcionalit aplikace byla pouZita JS kni-
hovna Jest. Kazda testovana komponenta ma ve svém adresari adresar __tests__
s prislusnym testem. Jest poskytuje moZnost snadno otestovat vzhled komponent,

co se tyce struktury, a zaroven aplikacni logiku aplikace.

Ke snadnému testovani byla rozsitujici logika komponent vyclenéna do separatnich
soubori zpravidla pojmenovavanych jako *-utils. To zajiStovalo prehlednost a snad-
néjsi testovatelnost jednotlivych casti aplikace. Praktickou mozZnosti je pouziti
funkce watch, kdy dochazi ke spousténi poZadovanych testii po zméné soubortd, je-
jichz funkce jsou testovany. Kurychleni vyvoje mnoha casti aplikaci byl pak

aplikovan TDD pristup.

SloZzitéjsi struktury a vétSina komponent byly testovany pomoci snapshot za pouZziti
shouldMatchSnapsot. Jest automaticky generuje vyslednou strukturu. V pripadé dal-
$tho testovani a pripadné neshodé prehledné vypisuje rozdil ve vysledku. Pokud je
zména pozadovana, lze snapshot aktualizovat pomoci stisknuti klavesy u. Jednotlivé
funkce aplikacni logiky byly rozdéleny tak, aby byl vZdy jasny a testovatelny vysle-
dek.

Vyhodou pouzitych IDE je podpora pravé pro Jest a spousténi jednotlivych testi
primo v prostiredi véetné moédu debug. Spusténi testi 1ze také provést piimo z kon-
zole pomoci prikazu jest. Vyhodou je rychlost avelka Skala funkci, které Jest

poskytuje.
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8.6.1 React DevTools

K prochazeni a ladéni aplikace z pohledu DOM byla pouZita samostatna aplikace Re-
act DevTools, ktera prinasi stejné benefity jako stejnojmenné rozsifeni do
prohliZece Google Chrome pfi vyvoji standardni aplikace v React]S. DileZitym na-
strojem, ato predevSim zhlediska optimalizace, je Highlight Updates, ktery
zvyraziuje ty komponenty, u nichZ v dané chvili dojde k prekresleni. Lze pak snadno
odhalit moZné vykonnostni problémy v aplikaci. I ptes to, Ze u mobilnich aplikaci
neni zpravidla na jedné obrazovce vykreslen takovy pocet elementd, jako tomu je
u jednostrankovych webovych aplikaci, je doporuceno i tyto malé problémy resit.

Konkrétni reSeni bylo popsano v kapitole Optimalizace.

8.7 Continuous integration

Projekt vyuZziva verzovaciho nastroje git hostovaného webovou aplikaci Bitbucket.
Kromé standartnich vychod, které git prinasi, je zde také podpora vytvareni doku-
mentace projektu ve Wiki a zakladani Issues, které Ize nasledné provazat s kazdou

zménou kodu a zajistit tak lepsi zpétny prehled o provedenych zménach.

Prinosnym a pfi vyvoji diilezitym nastrojem jsou Pipelines, kterym je mozné snadno
zajistit proces CI celého projektu. Bitbucket poskytuje jiZ nakonfigurované zakladni
obrazy nastroje Docker, které je moZzné pouzit. V tomto konkrétnim ptipadé byl vy-
uzit obraz pro Node]S projekt stejné verze pouZzivané na lokalnim zatizeni - 8.6.0.
Jednotlivé kroky, které jsou spoustény, byly specifikovany do souboru bitbucket-pi-
pelinesyml v kofenovém adresari projektu. Samotna konfigurace obsahuje
sestaveni aplikace, spusténi testi Jest a nakonec kontrolu kédu pomoci ESLint. Au-
tomatické spusténi tohoto procesu probiha po kazdé aktualizaci kédu v projektu
a probihd pro kazdou vétev kédu zvlast. V pripadé nedspésného procesu odesle Bit-

bucket e-mail s bliZsi specifikaci chyby.
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image: node:8.6.0

pipelines:
default:
- step:
caches:
- node
script:
- cd react_native_app/eObchodnik && npm i
- npm run test
- npm run lint

Ukazka kodu 30 Konfigurace pipeline v Bitbucket

8.8 Testovani

Jak uz bylo vyse zminéno, aplikace byla v souc¢asné dobé testovana pro platformu
Android na rtznych zatizenich pro i0OS tomu bylo pouze na simulatoru zarizeni typu
iPhone. VétsSina problémi s vykonem, kterd u méné vykonnych zarizeni nastavala,
se v mensi mire vyskytovala i u nativni aplikace. Celkovy dojem hybridni aplikace
byl uspokojujici a ve vétsiné pripadl nebyl poznat rozdil. Pro platformu iOS bylo
FeSeni testovano konkrétné pro iPhone 7 a 8, kde byla odezva aplikace velmi rychla.

Porovnani vzhledu jednotlivych komponent je prehledné znazornéno v priloze A.

V piipadech, kdy byla explicitné zminéna riznorodost pro jednotlivé platformy, byl
tento problém oSetfen. VétSinou se odliSnost tykala platformy Android nez iOS. Pro

i0S musely byt nékteré definice styll striktnéjsi a definovat vice parametri.
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9 Shrnuti vysledkut

Prace shrnuje moderni pristupy k vyvoji mobilnich aplikaci a popisuje principy jed-
notlivych reSeni. Kazdy pristup ma sva pro a proti. O vhodnosti konkrétniho reseni

miZe do urcité miry rozhodnout i to, jak je ke konkrétnimu vyvoji pristupovano.

Z analyzy plvodni aplikace vyvstalo nékolik kritickych bod{, se kterymi se bylo
nutné v prilbéhu implementace vyporadat. Jednalo se pirevazné o praci s nativnimi
funkcemi na zatizenich a komunikaci s okolnimi sluzbami. Velka ¢ast vyvoje byla vé-
novana optimalizaci jednotlivych ¢asti aplikace tak, aby bylo dosaZeno co nejlepsiho

vysledku.

Pri fesSeni jednotlivych pripadi uziti byla velmi ndpomocna komunita okolo React
Native, ktera za pomérné kratkou dobu zvladla vyprodukovat velké mnozZstvi kva-
litnich teSeni béZné pouzivanych funkci. Za predpokladu, Ze by jednotlivé
prepouZzité nativni moduly nebyly k dispozici, nebylo by nejspis toto reSeni casové
vyhodnéjsi neZ nativni verze. Proto je pravé komunita nepochybné jednou z nejsil-

néjsich stranek RN.

Nékteré z problémti pti vyvoji vychazely ze seznamovani se s novou technologii. Ca-
sové naklady, které byly spojeny s u¢enim se nové technologii, by tedy byly usetieny
pri dal$im vyvoiji, ¢i za predpokladu, Ze by vyvojar jiz takové zkuSenosti mél. Na dru-

hou stranu velkym prinosem byla znalost principii React]S a Redux.

Prace prezentuje moZny ptistup vyuzivani jednotlivych nativnich moduli. Z po-
hledu vyvojare pro nativni Android je velkym prinosem uchopeni definice
jednotlivych Ul prvkid a moznost pouZzivani CSS. Velkym ptinosem je také rychlost
vyvoje aplikace spojena s moZnosti Hot Reload. Kombinace ]S a funkcionalniho pfi-
stupu knihovny Ramda mélo za nasledek vyraznou redukci ¢asto opanovavaného

kodu, jako tomu byva u nativniho Android.

Podatrilo se vytvorit funk¢ni aplikaci s multiplatformnim reSenim pro jednotlivé pri-
pady pouziti. Aplikace byla psana tak, aby bylo moZné jeji snadné rozsireni. Tato
prace ukazala to, Ze multiplatformni cesta pomoci React Native je pro aplikace Ceské

pojistovny nepochybné vhodna.
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10 Zavery a doporuceni

React Native je stale se rozvijejici FeSeni pro mnoho mobilnich aplikaci, pomoci kte-
rého lze Casto usetfit velké mnoZstvi ¢asu vénovaného implementaci pro vice
platforem. Pro rozhodnuti, zda je toto reSeni vhodné pro konkrétni aplikaci, existuji
rizné nastroje, které mohou pomoci k prehledu o soucasné situaci a podpore jed-

notlivych funkcionalit.

Uskalim mutze byt to, Ze React Native je mlada knihovna, ktera bohuZel stale obsa-
huje vétsi mnoZzstvi chyb. Jednotlivé nativni moduly, které byly v priibéhu vyvoje
pouzivany, byly proto ¢asto upravovany a prizplsobovany konkrétnim pozadav-
klim. Na druhou stranu ma React Native stale rostouci skupinu ptiznivct, ktefi do
spolecné komunity prispivaji. Problémy, které se v priibéhu objevovaly, byly pfi fi-
nalizaci prace z velké Casti opraveny. S vyvojem RN jsou postupné predstavovana
reSeni, ktera by byla pro urcité ¢asti aplikace vhodnéjsi. Tento fakt poukazuje na to,

Ze ma aplikace z pohledu optimalizace v nékterych ¢astech rezervy.

Aplikace eObchodnik je stfedné velkou aplikaci, pro kterou bylo nalezeno uspoko-
jivé multiplatformni feseni zaloZené na technologii React Native. V pripadé, Ze by se
sah do nativnich casti aplikace, by mohlo byt multiplatformni feSeni lehce

kontraproduktivni.

V nové aplikaci eObchodnik je nutné dale doplnit nékteré dil¢i funkcionality, které
nebyly predmétem této prace. Tyto funkcionality nejsou kritické. Pfi dodrZeni da-

nych standardi aplikace by nemél nastat moment, kdy vysledek bude nepouzitelny.

[ pres velkou skupinu odptircti je React Native velmi povedena knihovna, ktera i na-
dale bude mit vyznamnou pozici ve svété multiplatformnich pristupi k vyvoji

mobilnich aplikaci.
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=  Sluzby na mapé

Funkci Ize spustit z hlavni nabidky volbou Sluzby na mapé.
Nasledné vyobrazi mapu s pobogkami Ceskeé pojistovny. Tapnutim
na detail objektu se vyobrazi podrobné informace o pobocce, jako
je poloha, telefon nebo oteviraci doba. Zde je mozné spustit také
navigaci pomaoci tapnuti na GPS koordinaty.

Pfes obrazovku s mapou Ize také vstupit do Nastaveni, kde si
miZete vybrat vyobrazeni jinch objektd, jmenovité Czech POINTG,
Notar(, Bankomatt nebo Wifi Hotspot. Lze zde také prepinat
mezi typy vyobrazeni mapy na satelitni, hybridni nebo standardni.

Funkce vyzaduje datové pripojeni pro vyobrazeni map a povolené
lokalizacni sluzby pro vyobrazeni objektti dle vzdalenosti a
navigaci k nim.

= Sluzby na mapé

Funkei Ize spustit z hlavni nabidky volbou Sluzby na mapé, Nasledné
vyobrazi mapu s pobotkami Ceské pojistovny. Tapnutim na detail
objektu se vyobrazi podrobné informace o poboéce, jako je poloha,
telefon nebo oteviraci doba. Zde je moZné spustit také navigaci
pomoci tapnuti na GPS koordinaty.

Pres obrazovku s mapou Ize takeé vstupit do Nastaveni, kde si miuzete
vybrat vyobrazeni jinych objektd, jmenovité Czech POINT®, Notari,
Bankomatd nebo Wifi Hotspotll. Lze zde také prepinat mezi typy
vyobrazeni mapy na satelitni, hybridni nebo standardni.

Funkce vyzaduje datové pfipojeni pro vyobrazeni map a povolené
lokalizaéni sluzby pro vyobrazeni objekti dle vzdalenosti a navigaci k
nim.

Priloha A

= Sluzby na mapé

Funkci Ize spustit z hlavni nabidky volbou SluZby na
mapé. Nasledné vyobrazi mapu s pobogkami Ceské
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podrobné informace o poboéce, jako je poloha, telefon
nebo oteviraci doba. Zde je moZné spustit také navigaci
pomoci tapnuti na GPS koordinaty.
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Hotspotu. Lze zde také prepinat mezi typy vyobrazeni
mapy na satelitni, hybridni nebo standardni.

Funkce vyZaduje datové pfipojeni pro vyobrazeni map a
povolené lokalizaéni sluzby pro vyobrazeni objektl dle
vzdalenosti a navigaci k nim
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Priloha B

Popis obsahu kompaktniho disku
Soucasti prace je priloZzeny kompaktni disk se zdrojovymi kédy a vygenerovany in-

stala¢ni soubor aplikace pro Android.

Spusténi aplikace pro vyvoj (Android)
Pred samotnym spusténim aplikace je potifeba nainstalovat Node]S s verzi 8 a vyssi.

Nasledné nainstalovat yarn.

npm i -g yarn

Nejprve je nutné nainstalovat vSechny zavislosti a poté spustit aplikaci.

cd ./eObchodnik && yarn && rect-native run-android
Nasledné by mél byt spustén lokalni balickovaci server a sestaveni aplikace. Pro au-
tomatické nainstalovani na zarizeni (nezbytné u prvniho spusténi) je nutné mit

pripojeno testovaci zarizeni (mtize byt i emulator).

Pri nasledovnych testech je pouze moZné spustit aplikaci a ze zarijeni se na balicek
nasmeérovat pomoci moznosti v Dev Settings -> Debug server host & port for service

zadanim informace ve tvaru

ip:port napr. 10.0.0.3:8080

Mobilni a hostujici zatizeni je nezbytné pripojit ke stejné siti. Pozn.: Na siti eduroam

se nepodarilo bezdratové pripojeni uskutecnit.
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