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Mobilni aplikace pro univerzitni knihovnu

Abstrakt

Teoreticka Cast prace se zabyva problematikou vyvoje mobilnich aplikaci. Velka
pozornost je vénovana multiplatformnimu vyvoji aplikaci pomoci technologie React Native.
Na konci teoretické Casti je popsana technologie Spring a knihovni systém Aleph.

Prakticka ¢ast zac¢ina analyzou a navrhem mobilni aplikace. V dalsi ¢asti je navrzena
komunikace mezi mobilni aplikaci a systémem Aleph. Nasledna implementace se rozd€luje
do dvou ¢asti — serverové a klientské.

V serverové Casti je navrzeno a implementovano webové API pomoci technologii
Java a Spring. Klientskd Cast se zabyva implementaci mobilni aplikace komunikujici
s knihovnim systém Aleph. Vystupem prace je aplikace pro platformy Android a i0S, ktera
ma usnadnit uzivatelim knihovny piistup ke ctendiskému uctu, katalogu a aktualitdm

knihovny.

Kli¢ova slova: React Native, Aleph. Spring, Java, JavaScript, Expo, Android, i0S



Mobile app for university library

Abstract

Topic of this thesis is about developing mobile apps. Theoretical part is focused on
cross platform development with technology React Native. End of theoretical part contains
basic overview about Spring technology and library system Aleph.

Practical part begins with analysis of mobile app. Next chapter continues with
wireframe and infrastructure design. Implementation is divided into two parts — client side
and server side.

Server-side part is focused on developing web API with Java and Spring
technologies.

Client-side part contains implementation of mobile app which communicates with
library system Aleph. The result of this thesis is Android and iOS app which should help

library users with accessing their library account and searching through library catalog.

Keywords: React Native, Aleph. Spring, Java, JavaScript, Expo, Android, 10S
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1 Uvod

Od prichodu iPhonu v roce 2007 se zménil zplisob pouzivani mobilnich telefont. V
roce 2009 pouzila firma Apple v reklam¢ na iPhone 3G dnes jiz zlidovélé réeni ,,Na to
existuje aplikace!*. I kdyz tehdy bylo dostupnych piiblizn€ 15 tisic aplikaci, az intenzivni
rozvoj v nasledujicich letech vytvofil nové odvétvi softwarového primyslu. V dnesni dobé
dle odhadi existuje jiz okolo dvou milionti mobilnich aplikaci. [1] [2]

S ohledem na aktualni trendy vznikla na CZU potieba vytvotfeni mobilni aplikace
univerzitni knihovny pro hlavni platformy mobilniho odvétvi — Android a 10S. Mobilni
aplikace bude uzivateliim poskytovat jednodussi ptistup ke ctenarskému uctu, katalogu,
aktualitdm knihovny a dal§im informacim z knihovniho systému Aleph. Tato prace popisuje
komplexni moderni pfistup k tvorbé mobilnich aplikaci, ptedstavuje fadu postupli a
technologii, vc€etné multiplatformni technologie React Native, a jejich praktickou

implementaci pouzitou v mobilni aplikaci univerzitni knihovny.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Diplomova prace je tematicky zamétfena na problematiku vyvoje mobilni aplikace
pro univerzitni knihovni systém. Hlavnim cilem prace je navrhnout a naprogramovat
aplikaci pro platformy Android a iOS pomoci programovaciho jazyka JavaScript a
frameworku React Native.

Dil¢i cile préce jsou:

e Popsat postupy vyvoje aplikace

e Popsat pouzité technologie

2.2 Metodika

Diplomova prace sestava ze dvou ¢asti — teoretické a praktickeé.

Metodika zpracovani teoretické casti prace je zalozena na studiu odbornych
informacnich zdroji. Na zéklad¢ syntézy zjisténych poznatk budou formulovana teoreticka
vychodiska prace.

V praktické c¢asti bude proveden navrh a implementace klient/server aplikace.
Klientska cast aplikace bude implementovana pomoci programovaciho jazyka JavaScript a
frameworku React Native. Implementace serverové c¢asti bude provedena s vyuzitim
programovaciho jazyka Java a frameworku Spring. Proces tvorby aplikace bude popsan a

budou shrnuty zkuSenosti z vyvoje aplikace.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Vyvoj mobilnich aplikaci

Mobilni aplikace je typ aplika¢niho softwaru, ktery je uréen pro mobilni zatizeni.
Dnes se mezi mobilni zafizeni fadi pfevazné chytré mobily, hodinky a tablety. [3] [4]

Mobilni aplikace jsou zakladem mobilni ekonomiky. Od ptfichodu iPhonu v roce
2007 a distribu¢ni platformy App Store v roce 2008 se zménil zptisob pouzivani mobilnich
telefonti. Zlidovél¢ réeni ,,na to existuje aplikace™ pouzil Apple v roce 2009 v reklamé na
pies 140 tisic a dnes jich Apple registruje zhruba 1,8 milionu. Doslo k vytvoieni nového
odvétvi softwarového pramyslu. [2] [1]

Vyvoj aplikaci pro mobilni platformy se stal finanéné vyhodny nejen pro velké firmy,
ale 1 pro nezavislé vyvojare. Pocet vyvinutych a stazenych aplikaci tak roste kazdym rokem.
Vyvoj mobilni aplikace se trochu lisi od vyvoje desktopovych aplikaci, protoze existuje vice

typt aplikaci. [5]

3.1.1 Typy mobilnich aplikaci

Mobilni aplikace se d€li na 4 typy: webové, nativni, hybridni a progresivni webové

aplikace.

1.1.1.1 Nativni aplikace

Aplikace vyvijené pro jeden konkrétni operacni systém, jako je napiiklad iOS nebo
Android. Pro iOS se pouziva programovaci jazyk Objective-C nebo Swift, pro Android je to
Java nebo Kotlin. Jsou distribuovany prostfednictvim obchodii s aplikacemi pro danou
platformu — na Androidu Obchod Play na iOS App Store.

Aplikace jsou nainstalovany na mobilni zafizeni a funguji bez internetového
pfipojeni. Maji pfistup k souborovému systému a funkcionalitdm, kam patii napiiklad
akcelerometr, Bluetooth, SMS atd. [6]

Vyhody:

e Nevyzaduji internetové pfipojeni, protoze jsou nainstalovany pfimo v interni
paméti zafizeni.

e Rychlejsi a responzivnéjsi.
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e Maji pfistup k fotoaparatu, GPS, Bluetooth atd.
e Kuvalitni vyvojafské nastroje — Android Studio nebo XCode.
Nevyhody:
e Naro¢né na udrzbu — s ptichodem novych verzi OS mohou piestat fungovat.

e Vyssi ndklady na vyvoj — nutné vyvijet pro kazdou platformu zvlast. [6]

1.1.1.2 Webové aplikace

Aplikace, které nejsou instalovany na zafizeni a mohou byt spustény prostfednictvim
nativniho internetového prohlizece. Jedna se o interaktivni a responzivni webové stranky
optimalizované pro mobilni zafizeni. Data aplikace nejsou uloZena v paméti zafizeni, proto
je vyzadovano neustalé pfipojeni k internetu. Aplikace je zavisla na kvalité pouzitého
internetového prohlizece a nemiize byt distribuovéana prostfednictvim obchodt s aplikacemi.

Vyhody:

e Neni je potieba instalovat pfimo do interni paméti zatizeni.

e Funguji na desktopu i mobilnich zatizenich.

e Nizké ndklady na vyvoj.

e Jeden zdrojovy kod pro vSechny platformy.

e Jednoduché¢ aktualizace — sta¢i zvefejnit novou verzi na url aplikace.

Nevyhody:

e Nefunguji bez internetového piipojeni.

e Mensi vypocetni vykon.

e Omezeny piistup k hardware.

e Nejsou distribuovany prostiednictvim obchodt s aplikacemi — mens$i dosah

k uzivateliim aplikace.

[6]
1.1.1.3 Hybridni aplikace

Hybridni aplikace jsou webové aplikace zabalené do nativni aplikace. Spousti se
v enginu nativniho internetového prohlizec¢e pomoci komponenty WebView. Hybridni
aplikace ptistupuji k nativnimu API pomoci JavaScriptu. Na rozdil od webovych aplikaci je

mozné pomoci tohoto API piistupovat napiiklad k akcelerometru nebo fotoaparatu.
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Distribuuji se stejné jako nativni aplikace prostfednictvim platforem Obchod Play nebo
AppStore. [7] [8]
Vyhody:
e M¢én¢ nakladny a rychlejsi vyvoj.
e Piistup k fotoaparatu a GPS.
e Jeden zdrojovy kod pro vSechny platformy.
Nevyhody
e V¢tsSinou vyzaduji internetové pripojeni.

e Omezeny piistup k systémovym zdrojam. [6]

1.1.1.4 Progresivni webové aplikace

Progresivni webové aplikace (zkracené PWA) jsou webové aplikace, které se chovaji
a vypadaji jako nativni aplikace. PWA reprezentuji novou filozofii pro tvorbu webovych
aplikaci. Na prvni pohled neni zifejmé, zda se jedna o normalni nebo progresivni webovou
aplikaci. Aplikace je povazovana za progresivni, pokud mé nasledujici atributy:
e Responzivnost.
e Nezavislost na internetovém piipojeni.
e Stejnd interakce jako s nativni aplikaci.
e Sifrovana pomoci TLS.
e Muze byt nainstalovana na plochu zatizeni.
e Aktualizuje se na pozadi.
e Umoziuje posilat push notifikace.
e Dostupnost prostfednictvim internetovych vyhledavaci.
Mezi nevyhody progresivnich webovych aplikaci patfi vEtsi spotfeba baterie a

omezeny pristup k systémovym zdrojim (napt. Bluetooth). [9] [6]
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3.2 Multiplatformni vyvoj mobilnich aplikaci

Technologie se v programovani neustale vyviji, coz ma za nasledek dodani kvalitnich
produkta v kratSim Case. Vyvojové nastroje, které toto umoziuji maji za tikol abstrahovat
slozité¢ problémy pfi tvorbé aplikaci. Diive byli vyvojafi mobilnich aplikaci ohledné
multiplatformniho vyvoje velmi skepticti. V porovnani s multiplatformnim vyvojem byl
kvalitu. S ptichodem multiplatformnich nastroji React Native, Xamarin a Flutter vSak doslo

ke zlomu. [10]

3.3 React Native

React Native je JavaScriptovy framework pro psani nativnich mobilnich aplikaci pro
10S a Android. React Native vychazi z React]S — velmi popularni JavaScriptové knihovny
pro tvorbu webovych uzivatelskych rozhrani od spole¢nosti Facebook. [11]

React Native vznikl jako vedlejsi projekt na internim hackathonu. K oficidlnimu
piedstaveni doslo v bfeznu 2015 na F8 konferenci. React Native dnes pohéni popularni

mobilni aplikace jako jsou: Facebook, Airbnb, Discord, Instagram, Walmart, Gyroscope,

© =@
MoRS1T]O
& 8

Obrazek 1: Aplikace pouzivajici React Native, zdroj:https.//reactnative.dev/

Aplikace jsou v React Native vyvijené pomoci specialni syntaxe JavaScriptu
nazyvané JSX. Vysledna mobilni aplikace je vykreslena pomoci nativnich Ul komponent.
Tim se React Native odliSuje od ostatnich multiplatformnich frameworkt jako je Cordova

nebo lonic, které pouzivaji pro vykreslovani WebView. React Native také umoziuje
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pfistupovat k funkénostem mobilnich zafizeni jako je kamera nebo GPS pomoci

JavaScriptového API. [12]

3.3.1 Vyhody

e Vzhled a pocit z aplikace naprogramované v React Native je mnohem blize
nativnimu, nez u jinych frameworki (napi. Cordova a lonic).

e Vétsina konceptt je shodnd s webovym Reactem.

e Sdileny kdd pro vice platforem, z ¢ehoz plynou nizsi naklady na vyvo;.

e Hot Reloading.

e Zmeény v JavaScriptovém kodu nemusi prochdzet schvalovacim procesem Applu a
Googlu.

e Moznost psani nativniho kodu, ktery 1ze nasledné volat z JavaScriptu.

3.3.2 Nevyhody

e Zpozdénd podpora novych nativnich API — potieba ¢ekat na aktualizaci rozhréni
mezi React Native a nativnim kodem.

e Horsi debuggovani jakozto disledek ptidani React Native vrstvy. [11]

3.4 API

API je zkratka pro Application Programming Interface. PouZziva se v softwarovém
inZzenyrstvi pro oznaceni sbirek procedur, funkci, tfid, protokolt a nastroji pro tvorbu
software. API je typ rozhrani, které umoziuje programatorim pfistupovat k urcitym

funkénostem nebo datim aplikaci, operacnich systémi nebo jinych sluzeb. [13]

3.5 Javascript

V kvétnu 1995 predstavil Brendan Eich skriptovaci programovaci jazyk s ndzvem
JavaScript. Jeho ucelem bylo vytvafeni programi ve webovych strankach pro prohlize¢
Netscape Navigator. Od t¢ doby byl jazyk integrovan do vSech grafickych internetovych
prohlizeci. To mélo za nasledek piichod webovych aplikaci, se kterymi je mozné
interagovat bez nutnosti prenacteni stranky pro kazdou akci. JavaScript je také pouzivan na

tradi¢nich webovych strankéach k poskytnuti rozmanitych forem interaktivity. [14] [15]
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V soucasnosti je JavaScript lehky, dynamicky typovany, interpretovany skriptovaci
jazyk. Jednd se o multiparadigmaticky jazyk, podporuje imperativni, funkcionalni a
objektové orientované styly programovani. Pouzivd se 1 mimo internetovy prohlize¢

naptiklad v aplikacich bézicich na technologii Node.js. [16]

3.6 ECMAScript

ECMAScript je skriptovaci jazyk normovany neziskovou organizaci Ecma
International podle standardu ECMA-262. Mezi nejzndm¢jsi implementace tohoto standardu
patii JavaScript, JScript a ActionScript. [14]

Nézev ECMA piivodné vznikl jako zkratka pro ,,European Computer Manufacturers
Association, coz v piekladu znamend ,Evropskd asociace vyrobcl pocitacu®.
K reflektovani globalnich aktivit doslo v roce 1994 ke zméné¢ jména organizace na Ecma
International. [17]

Od roku 2012 vSechny moderni prohlizece plné¢ podporuji ECMAScript 5.1.
V cervnu 2015 byla vydana Sestd verze ECMAScriptu pojmenovana ECMAScript 2015, ale
znama také jako ECMAScript 6 nebo ES6. Od té doby vychazi standardy ECMAScriptu

v ro¢nich cyklech. [16]

3.7 TypeScript

TypeScript je programovaci jazyk vyvijeny jako OpenSource spolecnosti Microsoft.
Lze jej povazovat za nadmnozinu JavaScriptu, protoze podporuje vSechny jeho funkce a
pridava k nim néco navic. Vystupem kompilace TypesScriptu je JavaScript. [18]
Vlastnosti TypeScriptu:
e Vsechny benefity z ECMAScriptu 2016.
e Statické typovani.
e Generiky.
e Modifikatory ptistupu.

3.8 Node.js

Node.js je platforma zaloZena na programovacim jazyku JavaScript. Jeji autor Ryan
Dahl ji ptedstavil v roce 2009 na konferenci JSConf. Platforma byla navrzena pro psani

vysoce Skalovatelnych internetovych aplikaci. Umoziiuje spoustét JavaScriptovy kod mimo
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internetovy prohlize¢. Dokaze tak pracovat se souborovym systémem nebo databazovymi

systémy. [11]

3.9 Node Package Manager — NPM

NPM je spravce balickil pro programovaci jazyk JavaScript. Jeho instalace probiha
spole¢né s Node.js. NPM pouziva soubor package.json k ukladani metadat o projektu a jeho

zavislostech. [11]

3.10 Expo

Nastroj Expo umoziuje vyvijet React Native aplikace bez pfitomnosti vyvojovych
prostiedi XCode nebo Android Studio. Cilem nastroje je eliminovat problémy pfi vyvoji

aplikace s nasazenim do mobilniho zafizeni pomoci mobilni aplikace Expo Client. [12]

3.11 Koncepty React Native

3.11.1 Virtual DOM

DOM neboli ,,Document Object Model* (v ptekladu ,,objektovy model dokumentu‘)
je aplikacni programové rozhrani, pomoci které¢ho lze pfistupovat k jednotlivym objektim
XML dokumentu a pracovat s nimi. Mezi tyto objekty fadime elementy, atributy a text.
DOM pouziva stromovou datovou strukturu a umoziuje na piesn¢ ur¢ené¢ misto pridat
jakykoli obsah. Nejcastéji se pouziva pro manipulaci HTML elementi ve webovych
aplikacich s interaktivnim uzivatelskym rozhranim. Samotna editace DOMu je vypocetné
naro¢néa a ma vliv na vykon aplikace. [19]

React]S 1 React Native pouziva programatorsky koncept virtudlniho objektového
modelu dokumentu — Virtual DOM. Zde je reprezentace uzivatelského rozhrani ulozena
v paméti a synchronizovana se skutecnym objektovym modelem dokumentu. ReactJS tedy
vypocita nezbytné zmény DOMu v paméti a ndsledné v prohlizeci piekresli jen ty elementy,

které se zménily (viz. obrazek nize). [12]

21



RETT

StateChange —» Compute Diff ——  Rerender

Browser
DOM

Obrazek 2: Vypocet rozdilu ve Virtual DOM a prekresleni DOMu v prohlizeci, zdroj [12]

3.11.2 React Native Bridge

React]S poskytuje abstraktni vrstvu mezi zdrojovym kdédem vyvojare a
vykreslovanim v prohlizeci. React Native tuto abstraktni vrstvu modifikuje pomoci tzv.
bridge. Bridge misto vykreslovani elementi v DOMu prohlizece vola nativni vykreslovaci
API dané platformy. Na iOS se vola API v programovacich jazycich Objective-C a Swift,
na Androidu pak API v jazycich Java a Kotlin (viz. obrazek nize). Protoze React Native
nebézi na hlavnim vlakné pro uzivatelské rozhrani, provadi tato volani asynchronné, aniz by
naruSoval uzivatelsky zéazitek. Oficidlni verze React Native Bridge podporuje pouze

platformy i0S a Android, existuji vSak i implementace pro Windows, Ubuntu a Web. [12]
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React Component

render: function() { I "
} return <div>Hi!</div>; Reacts -—P[;

React Component ] @ i0S
render: function() { React .
return <View>Hi!</View>; Native [S< "~ »{Android )
}
m

Obrazek 3: Vykreslovani ReactJS a React Native, zdroj: [12]
3.11.3 JSX

JSX je zkracené oznaceni pro JavaScript XML, JSX umoziuje vkladat XML znacky
do JavaScriptu, aniz by se jednalo o syntaktickou chybu. Pouziva se jak v React]S, tak
v React Native. Soubory, které pouzivaji JSX maji koncovku ,,.jsx “. JSX je transformovano
do bézného JavaScriptu, ktery je nasledné spustén. Pro zavolani JavaScriptového kddu uvniti
XML elementu se pouzivaji slozené zavorky. [11]

Nasledujici ukézka zdrojového kodu v JSX vykresli HTML element: ,,<div>Hello
World</div>*.

class HelloMessage extends React.Component {
render() {
return <div>Hello {this.props.name}</div>;
}
}

ReactDOM. render(<HelloMessage name="World" />, mountNode);

Stejného vysledku lze dosdhnout bez JSX viz ukdzka: [12]

class HelloMessage extends React.Component {
render() {
return React.createElement(
"div",
null,
"Hello ",
this.props.name

)5
}

ReactDOM. render(
React.createtElement(HelloMessage, { name: "World" }), mountNode);
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3.11.4 Komponenty

Komponenty jsou v Reactu sobéstacné kusy zdrojového kodu, které zapouzdiuji
popis vizualnich elementli — zahrnuji jejich stav, atributy a operace, které mohou provadet.
Vsechny komponenty jsou potomci tfidy React.Component a vzdy musi implementovat
metodu render(). Metoda render() vraci jeden kofenovy element, ktery popisuje danou
komponentu. Tento element mtize obsahovat dals$i potomky. [11]

Komponenty lze definovat dvéma zplisoby:

1. pomoci tridy z ECMAScriptu 6:

class Hello extends React.Component {
render() {
return <Text>Hello World</Text>;

}

2. pomoci JavaScriptové funkce

function Hello(props) {
return <Text>Hello World</Text>;

}

Existuji dva typy dat, které komponenta pouziva Props a State:

Props
Props je specidlni objekt komponenty, jehoZ ndzev je odvozeny ze slova properties —

v piekladu vlastnosti. Props oznacuji neménnd data (immutable), kterd jsou pieddvana
nadfazenou komponentou. Je dllezité zduraznit, Zze toto piedavani funguje pouze
jednosmérné — z rodice do potomka. Hodnoty uvnitit Props jsou urc¢ené pouze ke ¢teni, data
zrodi¢e tedy nemohou byt ménéna potomkem. Do Props je mozné vkladat primitivni
hodnoty, elementy nebo funkce. [20] [21]

Props se predavaji jako XML atribut. V komponenté se k nim pak pfistupuje pomoci

teCkové notace, viz. ukazka.
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class ParentComponent extends React.Component {

render() {
return (
<View>
<Text>I'm the parent component.</Text>
<ChildComponent text={"I'm the 1st child"} />
<ChildComponent text={"I'm the 2nd child"} />
<ChildComponent text={"I'm the 3rd child"} />
</View>
)
}
}
class ChildComponent extends React.Component {
render() {
return (
<View>
<Text>{this.props.text}</Text>
</View>
)
}

Po vykresleni komponenty ParentComponent z ukazky vysSe dojde k zobrazeni textu na

obrazku dale. [20]

I'm the parent component.
I'm the 1st child
I'm the 2nd child
I'm the 3rd child

Obrdazek 4: Vykreslend komponenta ParentComponent, zdroj: [20]

State
State je specidlni objekt komponenty, ktery reprezentuje vnitini stav komponenty.

Obsahuje proménliva data (mutable), ktera mohou byt v budoucnosti zménéna pomoci

metody setState(). Inicializace stavu se provadi v nepovinném konstruktoru komponenty.

[11]
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class Person extends React.Component {
constructor(props) {
super(props);
this.state = { name: '' };
}
render() {
return (
<Text onPress={() => this.setState({ name: 'Petr' })}>
My name is:{this.state.name}
</Text>
)
}
}

Deklarovand komponenta Person v ukazce vySe ma ve State inicializovanou
proménnou name jako prazdny fetézec. Hodnota této proménné je zobrazena v komponenté
Text za statickym textem ,,My name is:*“. Po vykresleni je zatim tedy zobrazen pouze staticky
text ,,My name is:*.

Komponenta Text ma definovanou metodu onPress(), kterd se zavola po stisknuti
komponenty. V téle metody onPress() se pomoci metody setState() nastavi hodnota
proménné name, coz vyvola piekresleni komponenty (viz. dalsi kapitola). Po stistknuti

komponenty Text tedy dojde k zobrazeni textu: ,,My name is:Petr*. [21]

3.11.5 Zivotni cyklus komponent

Komponenty maji definovany zZivotni cyklus metod, které je mozné pietizit a spustit
tak kod v dané dobé procesu. Komponenta mtize prochazet ttemi procesy: Mounting,
Updating a Unmounting. [22]

Mounting

V tomto procesu dochéazi k vytvafeni instance komponenty pomoci konstruktoru.
Ten nastavi Props a State komponenty, kterd je nasledné vlozena do DOMu a zobrazena
pomoci metody render(). Nakonec je inicializace ukoncena volanim metody
componentDidMount(). [22]

Updating

Tento proces je nejcastéji spuStén pii zméné stavu (State) komponenty pomoci
metody setState() nebo zménami ve vlastnostech (Props) nadfazené komponenty. V procesu
dochazi k volani metody render(), kterd vrati aktualizovanou vizudlni reprezentaci. Nasledné

dojde k ptekresleni komponenty a provolani metody componentDidUpdate(). Pokud chceme
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piekreslovani komponenty zabranit je mozné pietizit metodu shouldComponentUpdate().
Proces Updating je mozné vynutit pomoci metody forceUpdate(). [22]
Unmounting

K volani toho procesu dojde, pokud je komponenta odebrana z DOMu.

Mounting Updating Unmounting
v
“Render phase” constructor New props setState forceUpdate(
' ' ' '
render
[
v L] v
React updates DOM and refs
componentDidMount componentDidUpdate componentWillUnmount

Obrazek 5: Metody zZivotniho cyklu, které jsou nejcastéji pretézovany,
zdroj: hitp://projects.wojtekmaj.pl/react-lifecvcle-methods-diagram/

3.11.6 Zakladni komponenty

1.1.1.5 View

Zékladnim stavebnim kamenem pro tvorbu uzivatelského rozhrani je komponenta
View. Na obrazovce je zobrazena jako obdélnikova plocha a zodpovida za vykreslovani a
dotykovou reakci pomoci definovanych udalosti (eventti). Pti vykresleni se zobrazi jeji
ekvivalent pro danou platformu, naptiklad u iOS bude zobrazeno UIView. Komponenta
View muze mit vnofeno nula nebo vice komponent, tyto komponenty mohou tvotit hlubokou
hierarchii k dosazeni pozadovaného rozlozeni. Komponenta podporuje stylovani pomoci

Flexboxu prostiednictvim vlastnosti (Props) style. [11]

1.1.1.6 Text

Komponenta Text je v mnoha ohledech podobnd komponenté View, akorat je
specializovand pro zobrazeni textu. Podporuje vkladani dalSich komponent a reakci na
dotykové udalosti pomoci zpétného volani metod onPress a onLongPress. Stylovani
komponenty pomoci vlastnosti style je uzptisobeno pro text, neni tedy provedeno pomoci

flexboxu. V praxi to znamena, Ze se vnofené¢ komponenty vkladaji na konec fadku. [11]
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1.1.1.7 Image

Komponenta Image slouzi k zobrazeni obrazkl. Podporuje statické obrazky ze
souborového systému nebo obrazky stazené pres sit’. Komponenta umoziiuje reagovat na
udalosti prostfednictvim zpétného volani metod onlLoad(), onLoadStart(), onLoadEnd() a
onError(). Komponenta Image poskytuje statické metody mezi nejpouzivanéjsi lze zatradit
metody: getSize() a prefetch(). Pomoci getSize() je mozné zjistit rozméry obrazku. Metoda

prefetch() slouzi k nacteni obrazku do paméti. [11]

1.1.1.8 Button

Button je zakladni interaktivni tlacitko, které umozinuje nastavit barvu pozadi, textu,

a reakci na jeho stisknuti. [12]

1.1.1.9 TouchableHighlight

Mobilni platformy maji své normy pro interakce. Ty se mohou lisit podle dané
platformy, 10S se pii dotyku muze chovat jinak nez Android. React Native poskytuje API
pro tvorbu dotykovych rozhréani. [12]

Kazdy element, ktery reaguje na dotyk uzivatele by mél byt obalen komponentou
TouchableHighlight. Tato komponenta ptekryje vnoiené komponenty vrstvou, ktera
poskytuje uzivateli nativni vizudlni odezvu na dotyk. Pomoci zpétného volani metod
onPressIn(), onPressOut() a onLongPress() je mozné reagovat na pocatek dotyku, konec
dotyku a dlouhy dotyk. [12]

V nésledujici ukazce zdrojového kédu je pomoci komponenty TouchableHighlight
implementovano tlacitko, které poskytuje uzivateli vizualni odezvu pfi stisknuti. Stavova
proménna pressing tika, zda je tlacitko v daném Case stisknuté. Tato promeénna se nastavuje

pti zpétném volani onPressIn() a onPressOut() prostfednictvim metody setState().
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class Button extends React.Component {
constructor(props) {
super(props);
this.state = { pressing: false };
}
_onPressIn = () => {
this.setState({ pressing: true });
}s
_onPressout = () => {
this.setState({ pressing: false });

¥
render() {
return (
<View style={styles.container}>
<TouchableHighlight
onPressIn={this._onPressIn}
onPressOut={this._onPressoOut}
style={styles.touchable}
>
<View style={styles.button}>
<Text style={styles.welcome}>
{this.state.pressing ? "EEK!" : "PUSH ME"}
</Text>
</View>
</TouchableHighlight>
</View>
)
}

Obrazek 6: Nativni odezva na stisknuté tlacitko, zdroj: autor

3.11.7 Stylovani komponent

V React Native se stylovani vSech hlavnich komponent provadi pomoci proménné
style v Props. Nazvy styll a jejich hodnoty jsou velmi podobné jako u kaskddovych styld na

webu, hlavni rozdil je v pouziti velbloudi notace (Camel case). Misto background-color
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v CSS se v React Native pouziva backgroundColor. Dal§im rozdil se nachazi v rozlozeni
prvki, to je provedeno vyhradné prostfednictvim Flexboxu. Hodnota proménné style je
JavaScriptovy objekt, ten mtize obsahovat i pole dalSich objekti se styly, kde ma posledni
prvek prednost. Styly je mozné vkladat inline nebo pomoci objektu StyleSheet. Tento objekt
ma metodu create(), kterd umoznuje definovat vice stylii v jednom objektu. Do proménné
style je pak predana reference na dany styl prostfednictvim teckové notace. [11] [23]

Ukézka pouziti inline stylt:

export default class App extends React.Component {
render() {
return (
<View style={{
flex: 1,
alignContent: 'center’,
justifyContent: 'center’,
backgroundColor: '#4287f5',
textAlign: 'center’,
alignItems: 'center’,
3>
<Text style={{
color: ‘'yellow’,
fontWeight: 8600
}}>StyleSheet object</Text>
</View>
)
}
}

Ukézka definovani stylti pomoci objektu StyleSheet a metody create():
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export default class App extends React.Component {
render() {
return (
<View style={styles.container}>
<Text style={styles.text}>StyleSheet
object</Text>
</View>

)s
}

const styles = StyleSheet.create({
container: {

flex: 1,
alignContent: 'center’,
justifyContent: 'center’',
backgroundColor: '#4287f5',
textAlign: 'center’,
alignItems: 'center'’

s
text: {
color: 'yellow',
fontWeight: 800
}

1)

3.11.8 Kompozice vs dédi¢nost

Nekteré komponenty neznaji své potomky (vnofené komponenty) pfredem. To je
typické naptiklad pii tvorbé menu nebo dialogt, které reprezentuji generické obalky. React
pouziva navrhovy vzor kompozice, umoznuje tak pomoci proménné children v Props
pfistupovat ke vnofenym komponentdim JSX elementu dané komponenty. Props a
kompozice poskytuji veskerou flexibilitu, ktera je potiebna pro upravu vzhledu a chovani
komponent. Tviirci Reactu proto doporuCuji vyhnout se pouzivani dédicnosti napiic
komponentami. [24]

M¢jme funkcionalni komponentu FancyBorder, kterd obali své vnitini komponenty

radmeckem pomoci promeénné children v Props:
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function FancyBorder(props) {
return (
<View style={styles.fancyBorder}>
{props.children}
</View>
)
}

const styles = StyleSheet.create({
fancyBorder: {
alignContent: 'center’',
justifyContent: 'center',
padding: 8,
borderColor: '#4287f5',
borderWidth: 10,
¥
1)

Ukézka pouziti komponenty FancyBorder, ktera obali vSechny své vnofené elementy text

rameckem:

export default class App extends React.Component {
imageUri= 'https://image.shutterstock.com/free-sample-217430497.7jpg";

render() {
return (
<FancyBorder>
<Text>Text s rameckem a obrazkem obaleny komponentou FancyBorder</Text>
<Image source={{uri: this.imageUri}}/>
</FancyBorder>
)s
}
}

Text s rameckem a obrazkem obaleny
komponentou FancyBorder

Obrdzek 7: Obaleni textu rameckem pomoci komponenty FancyBorder, zdroj: autor
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3.11.9 React Refs

React Refs zprosttedkovavaji pfimy pfistup k instancim komponent deklarovanych
v JSX. Umoznuji pracovat s komponentami imperativnim zpiisobem pomoci referenci. To
se hodi napftiklad pro vyvolani pifesunu kurzoru (focus) na specifickou komponentu nebo k
tvorb¢ animaci. [25]

K vytvofeni reference je potfeba pouzit metodu createRef() tfidy React. Poté se
provede inicializace reference atributem ref v JSX dané komponenty. Aktudlni reference je
pak dostupna pod vlastnosti current pomoci teckové notace. [25]

V nasledujici ukdzce byla vytvorena reference na textové pole pod nazvem myRef.
Po stisknuti tlacitka s popiskem ,,Focus Input™ dojde k zavolani metody focus() na textovém

poli, coz zplsobi presun kurzoru na textové pole.

class MyComponent extends React.Component {
constructor(props) {
super(props);
this.myRef = React.createRef();
}
render() {
return (
<View>
<Button title="Focus Input"”
onPress={() => this.myRef.current.focus()}/>
<TextInput ref={this.myRef}/>
</View>
)5
}
}

3.11.10 React Context API

Jak jiz bylo zminéno, k ptfenaSeni dat mezi komponentami ve stromové struktuie
slouzi Props. Props ale umoznuji pienaset data pouze na trovni jednoho uzlu stromové
struktury tedy z nadfazené komponenty do podfazené komponenty. Pokud je potieba predat

data ptes vice rovni musi byt data postupné projit pres vSechny komponenty v podstromu.
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Obrdazek 8: Predavani props pies komponenty, zdroj: [26]

React Context APl umoziiuje piendSet data mezi komponentami ve stromové
struktufe, bez nutnosti predavani dat pies kazdy uzel. PfendSenymi daty mohou byt naptiklad
piihlaSeny uzivatel, nastaveni vzhledu nebo preferovany jazyk. Pokud dojde ke zméné dat
v nadfazené komponent¢ aktualizuji se tyto data i v podifazené komponenté. [26] [27]

Nejprve je potieba vytvotit Context objekt pomoci metody createContext():

const MyContext = React.createContext(defaultValue);
//Hodnota parametru default value je pouzita, pouze pokud neni ve stromé
//nalezen Context provider

Ke Context objektu se definuje Provider, ktery umozni pfijimat zmény v Context
objektu. Provider pfijima vlastnost prop s ndzvem value, jeji hodnota bude predana do vsech

potomku providera:

<MyContext.Provider value={/* néjakd hodnota - proménnd, funkce, objekt */}>

Ke zpfistupnéni hodnoty Context objektu v komponentach podiazenym Context
provideru je nejprve potieba inicializovat tfidni statickou proménnou contextType a piifadit
ji referenci na definovany Context objekt. Poté je komponenta pfipravena pfistupovat
k hodnotam v Context objektu prostfednictvim tfidni proménné context. [27]

V nasledujici ukazce je vytvoren Context objekt s nazvem MyContext. Ve tiid¢ App
je pouzit jeho provider, ktery poskytuje vSem podiazenym komponentdm hodnotu objektu
contextValue. Ve ttidé Consumer je nejprve zptistupnén Context MyContext pomoci tiidni

statické proménné contextType. Ttidd Consumer vykresluje tlacitko, v jeho popisku je
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pouzita hodnota z Context objektu someValue. Pti stisknuti tlacitka dojde k provolani funkce

sayHello() z Context objektu.

const MyContext = React.createContext(null);

export default class App extends React.Component {
contextValue = {
sayHello: () => {
alert('hello from context');

}s
someValue: 'value from context’,
}s
render() {
return (
<MyContext.Provider value={this.contextValue}>
<View>
<View>
<Text>Test Context API</Text>
<Consumer/>
</View>
</View>
</MyContext.Provider>
)5
}

}

class Consumer extends React.Component {
static contextType = MyContext;

render() {
return (
<Button onPress={this.context.sayHello}
title={this.context.someValue} />

)5

Alert

hello from context

Test Context API
VALUE FROM CONTEXT

Obrdazek 9: Vykreslend komponenta Consumer (vlevo) a interakce po stisknuti jejiho tlacitka
(vpravo), zdroj.: autor

3.11.11 Funkcionalni komponenty

Jak jiz bylo zminéno komponenty je mozné vytvaret i pomoci funkci. Takové

komponenty jsou v dokumentaci oznaCovany jako tzv. functional components —
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funkcionalni komponenty. Props se do téchto komponent pfedava jako parametr funkce.
Navratovou hodnotou funkce je kofenovy element komponenty (stejné jako u metody
render() v komponent¢ tvorené tfidou). [22]

Funkce v nésledujici ukazce vykresli pozdrav pro jméno piredané v Props.

function Hello(props) {
return (
<Text>
Hello:{props.name}
</Text>

)5

Hlavni vyhodou funkciondlnich komponent je mensi mnozstvi napsané¢ho kodu a
piehlednost. Diive funkciondlni komponenty neumély pracovat s vnitinim stavem
komponenty (State), slouzily tak pouze pro bezestavové (stateless) komponenty. To se

zmeénilo s pfichodem Hooks v Reactu 16.8. [28]

3.11.12 React Hooks

React od verze 16.8 pfinasi zasadni novinku React Hooks. Takzvané hooky vznikly
za ucelem vyfteseni nasledujicich problémii:
a) Sdileni logiky mezi komponentami
b) Neprakticky zptsob prace s zivotnim cyklem komponent
¢) Implementace komponent s vnitinim stavem je mozna pouze pomoci tfid
React Hooks jsou specidlni funkce, které umoziuji funkcionalnim komponentam
pouzivat State a reagovat na zivotni cyklus komponenty. Pouzitim React Hooks uz neni
potieba vytvaret komponenty jako tfidy a pietéZzovat metody zivotniho cyklu
componentDidMount(), componentDidUpdate(), atd. [29] [30]
React Hooks se mohou volat pouze z funkciondlnich komponent, nesméji se volat

uvnitf cykll, podminek nebo vnotenych funkci. [29]

1.1.1.10 UseState

Jak jiz bylo zminéno k inicializaci vnitiniho stavu (State) tfidni komponenty je

potieba vytvofit konstruktor:
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class Example extends React.Component {
constructor(props) {
super(props);
this.state = {
count: ©

1

Ve funkcionalni komponenté neni mozné piistupovat k proménné state. Misto toho
se pouzije funkce useState(). Nepovinnym vstupnim parametrem této funkce je pocatecni
hodnota stavu, kterd se nastavi pouze pii prvnim vykresleni komponenty. Navratovou
hodnotou funkce useState() je pole, kde prvni prvek piedstavuje stavovou proménnou a
druhy prvek je funkce pro zménu této stavové promeénné. Prvky tohoto pole se pouzivaji
stejn€ jako proménna state a metoda setState() u tfidni komponenty. [30]

V nasledujici ukédzce je definovana komponenta vykreslujici tlaitko s textem,
kolikrat na n€j bylo kliknuto. Pomoci rozlozeného ptifazeni (Destructuring assignment) jsou
ulozeny do proménnych count a setCount prvky z pole, které vraci funkce useState().
Proménné count reprezentuje pocet kliknuti s po¢ate¢ni hodnotou rovnou nule. Pro zménu
stavu slouzi funkce setCount(), pfi jejim zavolani si React tuto hodnotu ulozi a vyvola
piekresleni. Pfi vykreslovani React poskytne aktualni hodnotu prostfednictvim proménné

count. [30]

function Example() {
const [count, setCount] = React.useState(9);

return (
<View>
<Button onPress={() => setCount(count + 1)}
title={ Clicked times: ${count} } />
</View>

)5

1.1.1.11 UseEffect

React Hook useEffect je funkce, ktera pokryva procesy zivotniho cyklu komponenty:
mounting, updating a unmounting. Tato funkce se v praxi pouziva, pokud je potieba
provadét stejnou logiku pii tvorbé komponenty (mounting) a pii jejim piekresleni

(updating). [31]
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Parametrem funkce useEffect() je funkce s pozadovanou logikou. Do ndvratové
hodnoty funkce je mozné vlozit funkci, ktera se zpétn¢ zavold pii odebirani komponenty

z DOMu (unmounting). [31]

React.useEffect(() => {
// vold se pri tvorbé komponenty a jejim prekreslent
return () => {
// volad se pri odebirdni komponenty z DOMu
¥
1

Funkce useEffect() ma nepovinny druhy parametr, vklada se do néj pole s hodnotami,

pii jejichz zménéch se ma vykonat pozadovana logika z prvniho parametru. [31]

React.useEffect(() => {
// vold se pri tvorbé komponenty a jejim prekreslent, ale
// pouze pokRud se zméni hodnota proménné someValue

}, [someValue]);

Pokud je pozadovano vykonat pozadovanou logiku pouze pfi inicializaci

komponenty vklada se do druhého parametru prazdné pole. [31]

1.1.1.12 UseContext

React Hook useContext je funkce, kterd funkciondlnim komponentdm umoznuje
piistup k definovanému React Contextu. Slouzi ke zpfistupnéni aktudlni hodnoty Context
objektu v podfazenych komponentach. Jedinym parametrem funkce je Context objekt. [25]

Komponenta Consumer z posledni ukazky v kapitole o React Contextu by pomoci

funkcionalni komponenty a React Hooks vypadala nasledovné:

function Consumer() {
const context = React.useContext(MyContext);

return (
<Button onPress={context.sayHello}
title={context.someValue} />

)5
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1.1.1.13 UseReducer

React Hook useReducer je funkce, ktera se velmi podoba funkci useState. Pouziva
se ke spravé vnitiniho stavu komponent se slozitou stavovou logikou. K jeho pouziti je
nejprve potieba definovat funkci oznaCovanou nazvem reducer(). [25]

Tato funkce spravuje zmény stavu podle vyvojafem definovanych akci. Jejim prvnim
parametrem je aktudlni stav komponenty. Druhy parametr predstavuje akci, podle které se
ma zmenit stav. Aktualizovany stav musi byt vracen jako navratova hodnota.

V nésledujici ukdzce je definovan reducer, ktery na zéklad€ akci increment nebo

decrement zvysuje nebo snizuje hodnotu stavové proménné count o 1. [25]

function reducer(state, action) {
switch (action.type) {
case 'increment':
return {count: state.count + 1};
case 'decrement’:
return {count: state.count - 1};
default:
throw new Error();

Funkce useReducer() pfijima dva parametry, prvnim je reducer, druhym pak
pocatecni hodnota stavu. Navratovou hodnotu zastava pole, kde prvni prvek ptedstavuje
stavovou proménnou a druhy prvek funkci s ndzvem dispatch(). Tato funkce slouzi

k vyvolani zmény stavu podle definovanych akci ve funkci reducer(). [25]

const [state, dispatch] = useReducer(reducer, initialState);

Komponenta Counter v ukdzce nize umoziuje pomoci tladitek ,,-“ a ,,+* ménit
hodnotu zobrazenou v popisku. Po stisknuti tla¢itka dojde k provolani funkce dispatch, ktera

diky reduceru provede zménu hodnoty v popisku.

function Counter() {
const [state, dispatch] = React.useReducer(reducer, {count: 0});

return (
<View>
<Text>Count: {state.count}</Text>
<Button onPress={() => dispatch({type: 'decrement'})}>-</Button>
<Button onPress={() => dispatch({type: 'increment'})}>+</Button>
</View>

)5
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1.1.1.14 UseMemo

Tento React Hook optimalizuje vykon aplikace. Slouzi k uloZeni vysledku funkce
naro¢né na vypocet. Prvni parametr zastupuje funkci naro€nou na vypocet, druhy parametr
pak pole hodnot, pii jejichz zménach ma dojit ke znovu vykondni funkce v prvnim

parametru. [25]

const memoizedValue = useMemo(() => computeExpensiveValue(a, b), [a, b]);

1.1.1.15 UseRef

Hook useRef umoziiuje funkciondlnim komponentdm vytvafet reference na
komponenty. Tento hook mé nepovinny parametr pro po¢atecni hodnotu. [25]
Komponenta MyComponent zukdzky v kapitole o React Refs by pomoci

funkcionalni komponenty a React Hooks vypadala nasledovné:

function MyComponent() {
const myRef = React.useRef();

return (
<View>
<Button title="Focus Input"
onPress={() => myRef.current.focus()} />
<TextInput ref={myRef}/>
</View>

)5

3.11.13 React Navigation

VétSina mobilnich aplikaci pracuje pouze v jedné obrazovce. Knihovna React
Navigation odstranuje slozit¢ manualni skryvani jednotlivych obrazovek v aplikaci pomoci
komponent oznacovanych jako navigatory. Navigatory obstaravaji vykreslovani zdhlavi
obrazovek s nadpisem a ptfechod mezi obrazovkami. [12]

Mezi nejpouzivanéjsi navigatory patii:

e StackNavigator — prechod mezi obrazovkami definovan v zasobniku, kde
aktualné zobrazena komponenta je na jeho vrcholu.

e BottomTabNavigator — pfechod mezi obrazovkami definovan ve spodni
navigaci.

V nasledujici ukazce je demonstrovano pouzivani BottomTabNavigatoru:
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function MyTabs() {
return (

<Tab.Navigator>
<Tab.Screen name="Home" component={HomeScreen} />

<Tab.Screen name="Settings" component={SettingsScreen} />
</Tab.Navigator>

)5

K pfechodu mezi obrazovkami se pouziva objekt zhooku useNavigation().

K ptfechodu na jinou obrazovku se pouzije metoda navigate().

const navigation = useNavigation();
navigation.navigate("Home",{...params})

3.12 Web API

Web API, jak jiz napovidéa samotny nazev je API ptfes web, které je dostupné pomoci
HTTP protokolu. Jedna se o koncept, ne o technologii. K tvorbé Web API je mozné pouzit
rizné technologie jako naptiklad Spring, .NET atd. Web API je rozSifend forma webové

aplikace poskytujici sluzby na riizné zatizeni jako jsou mobilni telefony, tablety, notebooky

apod. [13]
HTTP Reguest HTTP Reguest
Web API
HTTP Response Data HTTP Response Data
(ISON/XML/Other format) (JSON/XML/Other format) - i
Web Application % - Mobhile Application
o Og
2 v
2 §S
al o
o 0=
e e
= o Z
ax E2
B
J—
—

Win Form Application

Obrazek 10: Komunikace vice zarizeni s Web API, zdroj: [13]

3.13 Spring Framework

Spring Framework nabizi komplexni podporu infrastruktury pro vyvoj aplikaci
v programovacim jazyku Java. Je vybaven funkcemi jako Dependency Injection a moduly

zajiStujicimi persistentni vrstvu, architekturu MVC, bezpecnost, testovani apod. Tyto
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moduly mohou dramaticky zkratit cas potiebny k vyvoji aplikace. Chovani Spring aplikace

je mozné definovat pomoci Java anotaci nebo XML soubort. [32]

3.13.1 Spring Container

Spring Container je jadrem frameworku Spring. Vytvaii objekty, propojuje je,
konfiguruje a spravuje jejich zivotni cyklus od vytvoreni az po destrukci. Pouziva techniku
Dependecy Injection ke spravé komponent, ze kterych se sklada celd aplikace.

Pomoci konfiguracnich metadat ziskava Spring Container instrukce pro objekty,
které ma vytvofit, konfigurovat a sestavit. Tyto metadata je mozné reprezentovat XML
souborem, Java anotacemi nebo Java kdédem. Nasledujici diagram prezentuje vysoko
uroviiovy pohled funk¢nosti Spring Containeru. Pouzitim Java POJO (Plain Old Java
Object) tiid a konfiguracnich metadat produkuje nakonfigurovanou a spustitelnou aplikaci.

[33]

Java POJO classes

Metadata -

Final Result

Readyto use

application

Obrazek 11: Vysokouroviiovy pohled na Spring Container, zdroj: [33]
3.13.2 Spring Boot

Spring Boot je rozsifeni frameworku Spring, které eliminuje standardni konfiguraci
potiebnou pro spusténi Spring Aplikace. Spring Boot se sklada z:
e Automatické konfigurace a zavislosti pro zjednoduseni sestaveni a
konfigurace aplikace.

e Vestavéného serveru, ktery ma za ukol usnadnit nasazeni aplikace. [32]
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3.13.3 Anotace pro tvorbu webového API

@Component
Tato anotace se pouziva nad nazvem tfidy k definovani Spring komponenty. Rika
Spring Containeru, aby automaticky detekoval tyto tiidy (napiiklad pro Dependency
e (@Service — oznacuje tfidu poskytujici aplikacni logiku.
e  @Repository — oznaceni pro tiidy, které provadéji CRUD (Create, Read,
Update, Delete) operace napiiklad pii préaci s databazi.
e @Controller — pouzivda se ve webovych aplikacich pro oznaceni
komponenty, kterad vyfizuje pozadavky na server a vraci odpoved’. [34]

V nasledujici ukazce je definovana komponenta SampleComponent:

@Service

public class SampleService {
//Llogika

}

@Autowired

Anotaci Autowired je mozné oznalit konstruktor, tfidni proménnou, setter nebo
konfigura¢ni metody. Pouzitim anotace instruujeme Spring Container, Ze je potfeba vlozit
pottebnou zavislost pomoci tzv. autowiringu. Autowiring je vlastnost, kterd umoziiuje
pomoci Dependency Injection automaticky vyhodnotit zavislost objekt. Spring Container
tak zajisti vlozeni zavislosti podle typu objektu, ktery je pfedmétem anotace. [35]

V nésledujici ukazce je vytvofen objekt tiidy SampleComponent pomoci

autowiringu:

@Autowired
private SampleService sampleService;

@RequestMapping

Anotace se pouziva pro mapovani webovych dotazi na metody. Povinnymi
parametry anotace je koncova URL a typ HTTP metody. [36]

@ResponseBody

Tato anotace fikd Controlleru, Ze navratova hodnota metody ma byt automaticky
serializovana do formatu JSON a ptfedana v téle HTTP odpovédi. [36]

@RequestBody

Anotace serializuje télo HTTP dotazu do Java objektu. [36]
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V nasledujici ukdzce je definovan Controller, ktery pii dotazu na koncovou URL

,/sample* zavold metodu sample():

@Controller
public class SampleController {

@Autowired
private SampleService sampleService;

@RequestMapping(value = "/sample"”, method = RequestMethod.POST)

@ResponseBody

public SomeClass sample(@RequestBody BodyClass requestBody) {
SomeClass object = sampleService.doSomething(requestBody);
return object;

@SpringBootApplication
Touto anotaci se definuje Spring Boot aplikace, ktera miize byt spusténa jako
standartni Java aplikace ve statick¢ metod¢é main.

Ukazka:

@SpringBootApplication
public class Application {

public static void main(String[] args) {
SpringApplication.run(Application.class, args);

}

3.14 Knihovni systém ALEPH

Integrovany knihovnicky systém ALEPH je produktem spolecnosti ExLibris. Tento
systém je velmi rozsifeny po celém svéte, v Evropé jej naptiklad pouzivaji v British Library
a Narodni danské knihovné. V tuzemsku je mozné se s timto systémem setkat v Narodni
knihovné& Ceské republiky nebo na univerzitach. Systém ALEPH vznikl za Gi¢elem rychlého
a efektivniho poskytovani informaci. Zajistuje vSechny sluzby knihovny nejen pro
knihovniky, ale 1 pro ¢tenate. Mezi tyto sluzby patii naptiklad sprava vypijcek a vyhledavani

v katalogu knih vcetné filtrovani. [37]

3.14.1 ALEPH X-Server

Systém ALEPH umoziuje integraci na jiné systémy prostfednictvim komponenty X-

Server. ALEPH X-Server je komponenta umoziiujici komunikaci s ostatnimi systémy pies
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rozhrani ve formatu XML. Funguje to tak, Ze na X-Server je odeslan HTTP dotaz. V URL

tohoto dotazu jsou specifikovany parametry a na zaklad¢ jejich vyhodnoceni vraci X-Server

odpovéd’ ve formatu XML. Dokumentace toho rozhrani je dostupna na webu systému Aleph

[38].

URL Syntax XML

Obrazek 12: Komunikace se systemem Aleph, zdroj: [38]
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4 Vlastni prace

Tato ¢ast prace je zam¢etena na navrh a implementaci mobilni aplikace pro univerzitni

knihovni systém. Nejprve byla provedena analyza pozadavkd.

4.1 Analyza pozadavki

Na zakladé osobnich zkuSenosti s webovym rozhranim knihovniho systému byly

stanoveny pozadavky pro mobilni aplikaci.

4.1.1 Funk¢ni poZadavky

Ctenai'ské konto

Aplikace zobrazi aktudlni stav ctenarského konta piihlaSeného uzivatele. Bude
mozné zobrazit aktualni vypljcky, rezervace na vypijcky a historii vypajcek. Déale bude
uzivatel informovan o blizicim se konci vypuj¢ky a ptipadnych pokutich za pozdni
odevzdani vyptjcek.

Katalog knih

Aplikace umozni vyhledavani knih v Katalogu Ceské zeméd&lské univerzity

(dostupny na: https://aleph.czu.cz/). Knihy bude mozné najit podle nazvu, autora a

signatury.

Exemplare knihy

Pro nalezenou knihu z katalogu bude mozné zobrazit jednotlivé exemplare vcetné
jejich dostupnosti.

Rezervace na vypujcky

Pokud budou vSechny exemplare, které je mozné si vypuj¢it domi zapijcené, bude
mozné zaplikace vytvofit rezervaci na vypuj¢ku. Tato rezervace pljde pozdéji
prostiednictvim aplikace zrusit, pokud budou splnény podminky knihovny.

ProdlouzZeni vypujcek

Aplikace umozni prodlouzit aktualni vypujcku, pokud budou splnény podminky
knihovny.

Aktuality studijniho informac¢niho centra

Aplikace umozni uzivateli prochdzet aktuality z webu studijniho informac¢niho centra

(dostupné z: https://lib.czu.cz/cs/r-8995-aktuality-sic).
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Informace o knihovné

Aplikace poskytne informace o plj¢ovani a vraceni knih.

4.1.2 Nefunkéni pozadavky

Platformy

Aplikace bude dostupné na obou hlavnich mobilnich platformach — Android a i10S.
Minimalni verze operacniho systému Android bude Android 5.0 Lollipop. Pro iOS bude
aplikace dostupna od verze 10.

Stabilita a rychlost

Aplikace by méla byt stabilni a reagovat v pfipustném case.

Pouzitelnost

Pouzivani aplikace by mélo byt jednoduché a intuitivni.
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4.2 Use Case diagram

Funk¢ni pozadavky byly vizualizovany pomoci Use Case diagramu, ktery popisuje
chovani mobilni aplikace z uzivatelského pohledu. Aplikaci bude pouzivat pouze jeden typ
uzivatele. Uzivatel bude student registrovany v knihovné univerzity, ktery bude moci

provadét akce zobrazené v diagramu.

Use Case
Mobilni univerzitni knihovna
Pfihlasit se
Viyhledat knihu v katalogu
<<include>>
<<extend>> Rezervovat vypiijéku
K ey et <<include>>
UZivatel Spravovat étenarské konto

Zobrazit aktuality

Zobrazit informace o knihovné

Obrdzek 13: Use Case diagram, zdroj: Autor
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4.3 Scénare uziti
4.3.1 Prihlasit se

Cil: Prihlésit se do aplikace
Aktér: Uzivatel

Vstupni podminky: Uzivatel mé spusténou aplikaci
Vystupni podminky: Uzivatel je ptihlaSen do aplikace

Zakladni scénar:

Krok Role Akce
1 Systém | Zobrazi formulaf s ptfihlaSovacim jménem a heslem
2 Aktér |Zadé své univerzitni ptihlaSovaci tdaje

Ptihlési uzivatele, pfesméruje ho na domovskou obrazovku a

3 Systéem . . o
umozni navigaci v aplikaci

Alternativni scénar:

Krok Role |Akce

Pokud jsou zadané ptihlasovaci tidaje Spatné upozorni uzivatele

3.1 Systém (x .. o 1Nt
Y chybovou hléskou, uzivatel zlistane na obrazovce s pfihlaSenim

4.3.2 Spravovat ¢tenarské konto

Cil: Spravovat ¢tenarské konto piihlaseného uzivatele

Aktér: UZivatel

Vstupni podminky: Uzivatel je piihlaSen v aplikaci

Vystupni podminky: Je zobrazeno ¢tenaiské konto ptihlaseného uzivatele

Zakladni scénar:

Krok Role Akce

1 Aktér | Stiskne ve spodni navigaci tlacitko "Doma".

Nacte ze serveru udaje o uzivateli.

2 System Zobrazi tlacitka "Rezervace", "Vypujcky" a "Historie vypijcek".

Alternativni scénar:

Krok Role |Akce

Pokud bude mit uzivatel pokuty za nevracené knihy, zobrazi

1.1 Systém . w
textove upozorneni.

Pokud bude mit uzivatel vyptjcky s datem vracenim kratSim nez

1.2 tém |, . . <
Syste tyden, zobrazi textové upozornéni.
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4.3.3 Vyhledat knihu v katalogu

Cil: Vyhledat knihu na zéklad€ zadanych parametrii vyhledavani
Aktér: Uzivatel
Vstupni podminky: Uzivatel je ptihlaSen v aplikaci a nachazi se na obrazovce Katalog
Vystupni podminky: Jsou zobrazeny vysledky vyhleddvani

Zakladni scénar:
Krok Role Akce
. | Zobrazi textové pole pro hledany vyraz a ptepina¢ umoznujici
1 Systém A o -
vyhledavani podle: ndzvu, autora, signatury
2 Aktér | Zvoli kritérium vyhledavani a zada hledany vyraz
. | Zobrazi nalezené knihy a informace o jejich autorovi s rokem
3 Systém .,
vydani
4 Aktér |Klikne na knihu
5 Systém | Zobrazi detail knihy
Alternativni scénar:
Krok Role Akce
3.1 Systém | Pokud nebude nalezena zadna kniha, zobrazi textové upozornéni

4.3.4 ProhliZet dostupné exemplare

Cil: Prohlizet dostupné exemplare
Aktér: Uzivatel
Vstupni podminky: Uzivatel je ptihlaSen v aplikaci a nachazi se na obrazovce Katalog
Vystupni podminky: Je zobrazen piehled o dostupnosti exemplatii v knihovné

Zakladni scénar:

Krok Role Akce
.. | Pfejde na detail pozadované knihy, <<include>> (Vyhledat knihu
1 Aktér
v katalogu)
2 Aktér | Stiskne tlacitko "Exemplare"
3 Systém Zobrazi exemplafe (knihovni jednotky) knihy s hodnotami: typ

jednotky, sbirka, signatura, ¢arovy kod a dostupnost
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4.3.5 Rezervovat vypijcku

Cil: Rezervovat vypijcku

Aktér: Uzivatel

Vstupni podminky: Uzivatel je piihlaSen v aplikaci a prohlizi si exemplare
Vystupni podminky: UZivatel vytvoii rezervaci vypujcky

Zakladni scénar:

Krok Role Akce

Pokud se bude jednat o exemplat, ktery je vypujceny, ale lze jej

3.1 Systém . o «
Y rezervovat v systému Aleph, bude zobrazeno tlacitko ,,Rezervovat

3.2 Aktér | Stiskne tlacitko "Rezervovat"

Provede rezervaci vypljcky a zobrazi uzivateli okno s hlaskou ,,Byl
jste zafazen/a do fronty na vypijceni této publikace. Jakmile na Vés
pfijde fada, budete informovan/a e-mailem a budete mit 6

33 Systém | pracovnich dnli na vyzvednuti rezervované publikace. Pokud si
nestihnete rezervovanou publikaci vyzvednout nebo zrusit do 6
pracovnich dnti, bude rezervace zruSena a budete penalizovan/a
pokutou 10 K¢."

Scénare pro nasledujici ptipady uziti vyplyvaji z draténych modeld v dalsi kapitole:
e prodlouzit vyptjcku.
e zruSit rezervaci.
e zobrazit aktuality.

e zobrazit informace o knihovné.

4.4 Navrh uzivatelského rozhrani

Na zaklad¢ analyzy byl proveden ndvrh uzivatelského rozhrani pomoci draténych
modela (wireframes). K jejich tvorbé byl pouzit open-source program draw.io od spolecnosti
JGraph. Draw.io poskytuje Sirokou knihovnu prvka pro navrh uzivatelskych rozhrani a

diagrama.
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4.4.1 Prihlaseni a domovska obrazovka
Nejprve se uzivatel ptihladsi pod svymi univerzitnimi piihlaSovacimi udaji. Po

piihlaSeni bude uzivateli umoznéna navigace v celé aplikaci pomoci tlacitek ve spodni
navigaci. Tato navigace je soucasti vSech obrazovek a umoziiuje navigaci na ostatni
obrazovky stisknutim tlacitek:

e Domi — zobrazi domovskou obrazovku.

e Katalog — zobrazi katalog knih.

e Aktuality — zobrazi seznam s aktualitami.

e Info — zobrazi obrazovku s informacemi o knihovné.

[y Q N 0

Domu Katalog Aktuality Info

Obrazek 14: Spodni navigace, zdroj: autor
Defaultné je zobrazena domovska obrazovka s informacemi o stavu Ctendiského
uctu. Pomoci tlacitek na domovské obrazovce je mozny ptechod na obrazovky:
e Vypujcky.
e Rezervace.

e Historie vypujcek.

----- ~ * 11 55AM *;,.,- B 115540 *ug

. ) Vitejte

Prihlaste se svym _ o
Nejbliz8i termin vraceni vypljcek je 25.3.2020

univerzitnim uctem

Aktuaini pokuty: 25 Ké

e N

Vypujcky

. 2 knihy

Login L
-

Ri

\

(

SelcHe TR
1kniha

- v,

N Q B 0

Domu Katalog Aktuality Info

Obrazek 15: Prihlasovaci a domovska obrazovka, zdroj: autor
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4.4.2 Seznam vyp

0 oW

ujcek, rezervace a historie vypiujcek

Na seznamu vypujcek muze uzivatel prodlouzit vypujcku pomoci tlacitka

»prodlouzit vypujcku®. V seznamu rezervaci lze rezervaci zrusit stisknutim tlacitka ,,zrusit

rezervaci‘.
sosoecumn 115580 BosllD | | coseocme B 11:55AM E P — 115520 B o -
< Domii < Doma Rezervace < Domu Historie vypujéek
Nazev knihy Nazev knihy Nazev knihy
Avor. [T L — | LT — |
Rok  [EEE Rok [ Rok [
Prodlouzit vypUjéku 2Zrusit rezervaci
Nézev knihy Nazev knihy
A — Autor: (]
Rok [ Rok [
Prodlouzit vypujéku
-~ Q N (i) [, ] Q N i ] n Q N o
Domu Katalog Aktuality Info Domu Katalog Aktuality Info Domu Katalog Aktuality Info

Obrazek 16: Obrazovky seznam vypiijcek, rezervace a historie vypujcek, zdroj: autor
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4.4.3 Katalog knih

Do katalogu knih se uzivatel dostane ptfes spodni navigaci. Do vyhledavaciho pole
zada hledany vyraz a vybere si podle jakého kritéria chce vyhledavat. Pokud klikne na
nalezenou knihu, zobrazi se jeji detail. Na detailu jsou zobrazeny podrobnéjsi informace o
knize a tlacitko exemplafe. Pomoci tohoto tlacitka se uzivatel pfepne na obrazovku se

seznamem exemplaid pro danou knihu. Tato obrazovka slouzi ptedevsim k zobrazeni

informaci o dostupnosti jednotlivych exemplaii v univerzitni knihovné¢.

e 11.55AM B | [ * 11.55AM T — 11.55AM OB oo, D
Q Hledany vyraz < Katalog Detail knihy < Detail knihy Exemplafe
e e [ seee e
Soirka ——/
Nazev knihy Signatura | —
Autor. [ Stugini signatura ()
Roc [0 Carovy kéd —
Exemplare
S
Nézev knihy Nizev knihy: Typ Jeanotky
Sbirka ———
Auor. [ [ |
Rk [ o Signatura —/—/
Studini signatura [T
| I— :
Carovy kéd  I—
-
Nazev knihy  — tupnost
Ll — |
Ao Signatura Typ jednotky
rRoc [  I— Sbirka ——
Signatura —/
Studgni signatura [
Nazev knihy Earovy kod —
Atnr  — I Nactiinnact I
(] Q N i ] N Q N i ] A Q N o
Domd Katalog Aktuality Info Domd Katalog Aktuality Info Domd Katalog Aktuality Info

Obrazek 17:0brazovky: Katalog knih, detail knihy a exemplare, zdroj: autor
4.4.4 Aktuality a informace

Obrazovka se seznamem aktualit zobrazi u kazdé aktuality jeji nadpis, obrazek,
datum, kratky popis a tlaCitko Cist vice. Po stisknuti tohoto tlacitka dojde k otevieni
webového prohlize€e se strankou dané aktuality.

Obrazovka s informacemi informuje uzivatele o typech vypijcek a podminkach

vraceni knih. Déle je ve spodni ¢asti obrazovky zobrazena mapa s lokaci knihovny.
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----- o G 1155AM R oo s 11:55AM B oo

Nadpis aktuality Typy Vypﬁjéek

Vraceni knih

Datum

)

Cist dale I
Nadpis aktuality Kontakt
[ Q N o " Q N i
Domu Katalog Aktuality Info Domu Katalog Aktuality Info

Obrazek 18: Obrazovky: Aktuality a Informace, zdroj: autor
4.5 Navrh infrastruktury

Pted samotnou implementaci mobilni aplikace bylo potieba navrhnout, jak bude
mobilni aplikace komunikovat s knihovnim systémem Aleph. Knihovni systém Aleph
poskytuje API pomoci komponenty oznatované X Server. Instance Alephu na CZU povoluje
pristup k API pouze povolenym IP adresam s omezenym poctem session. Z tohoto divodu
neni mozné volat API Alephu pfimo z mobilnich zafizeni. K vyfeSeni tohoto problému byla
navrzena serverova aplikace, kterd pob¢Zzi na serveru se schvalenym piistupem k API
Alephu. Tato aplikace slozi jako prostfednik mezi mobilni aplikaci a knihovnim systémem
Aleph. Jejim hlavnim tkolem bude transformovat XML odpovédi z Aleph X Serveru do
¢itelngjsi podoby ve formatu JSON. Komunikace mezi mobilni a serverovou aplikaci bude
probihat pomoci webového API. Samotnd implementace byla rozdélena do dvou casti,

serverové a klientské.
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Aleph X Server

Webové API

//7» —

Obrazek 19: Diagram infrastruktury, zdroj: autor
4.6 Implementace serverové aplikace
Serverova ¢ast byla zaméfena na tvorbu webového API, se kterymi bude nésledné
komunikovat mobilni aplikace v klientské ¢asti.

4.6.1 Pouzité nastroje

K vyvoji bylo pouzito vyvojové prostiedi IntelliJ IDEA od firmy JetBrains. Ke
kompilaci a spusténi projektu byl nainstalovan Software Development Kit pro programovaci

jazyk Java 8. Dotazy na webové API byly provadény programem Postman.
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4.6.2 Vytvoreni projektu

Projekt aplikace byl vytvofen pomoci webové aplikace dostupné na adrese

https://start.spring.io/. Tato aplikace dava na vybér verzi Javy a frameworku Spring vcetné

jeho modulii. Byla vybrana Java ve verzi 8 a framework Spring ve verzi 2.1.0. Nasledn¢ byl
staZen archiv ve formatu zip s vygenerovanym projektem. Soucasti rozbaleného archivu je 1

nastroj Maven, ktery slouzi k buildu celého projektu.

l .mvn
B

B .gitignore
B HELP.md

. mvnw

B mvnw.cmd

pom.xml

Obrazek 20: Obsah korenové slozky projektu, zdroj: autor

XML soubor pom.xml ve sloZce s projektem obsahuje informace o pouzivanych
knihovnach a popisuje, jak se ma projekt sestavit. Soubor mvnw.cmd umoziuje spustit build

projektu. Slozka src obsahuje zdrojové soubory v programovacim jazyku Java.

4.6.3 Build a spusténi serverové aplikace

Predpokladem k buildu aplikace je nainstalovani Software Development Kitu (SDK)
pro Javu a nasledné nastaveni systémové proménné JAVA HOME s cestou, kam bylo SDK
nainstalovano.

K buildu aplikace pak sta¢i pomoci piikazové tadky spustit pfilozeny program

mvnw.cmd s argumenty ,,clean install*:

22 Windows PowerShell

PS D:\diplomka\appbackend> .\mvnw.cmd clean install

Obrazek 21: prikaz k buildu projektu, zdroj: autor

Po uspésném buildu dojde k vytvoteni slozky target, ve které se bude nachézet

soubor s ptiponou jar. Tento soubor se spousti programem java.exe s argumentem ,,-jar*:
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PS D:\diplomka\appbackend\target> java.exe .\AppBackend-0.0.1-SNAPSHOT. jar

Spring Boot

Obrazek 22: Spusteni serverové aplikace
4.6.4 Struktura projektu

Slozka src obsahuje Java bali¢ek com.appbackend, ktery se skladdd ze dvou
podbalic¢kl: aleph a security. Balicek aleph obsahuje zdrojové soubory tykajici webového
API pro komunikaci se systémem Aleph. V balicku security jsou zdrojové soubory tykajici
se zabezpeceni aplikace. Soubor application.properties ve sloZce resources obsahuje

nastaveni aplikace.

src
main
java
com.appbackend
aleph
controller
€ AlephController
exception
% AlephException
model
€ AlephUser
€ CatalogBook
€ Credentials
€ FeedCard
€ FindResult
€ ltem
€ LoanBook
€ ReservationBook
utils
€ AlephServiceProcessor
€ DateUtils
€ XmlUtils
security
config
€ JwtAuthenticationEntryPoint
€ WebSecurityConfig
controller
€ JwtAuthenticationController
filter
€ JwtRequestFilter
model
€ JwtRequest
€ JwtResponse
utils
€ JwtTokenUtil
&) AppBackendApplication
resources

application.properties

Obrazek 23: Struktura projektu, zdroj: autor
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4.6.5 Tvorba webového API — AlephController

Webové API bylo vytvofeno pomoci programovaciho jazyka Java a frameworku
Spring. Rozhrani API bylo vytvotfeno Spring anotaci Controller nad tfidou AlephController.
Metody rozhrani byly definovany anotaci RequestMapping. Kazdd metoda prezentuje
webovou sluzbu. Nazev metody urcéuje koncové URL, pod kterym je mozné vzdalené

provolat webovou sluzbu HTTP dotazem.

€ = AlephController

userInfo(Credentials)

find(String, String)

AlephUser
FindResult

m present(String, int, int) List<CatalogBook>
m itemData(String) List<ltem>
m holdRequest(String, String, String) void

m % cancelHoldRequest(String, String, String) void

m renewLoan(String, String) Date

m feed() List<FeedCard>
Obrazek 24: Metody webového API, zdroj: autor

€ u Item € % CatalogBook

P library String «P version String

P loanDueDate String +P title String

P note String +P docNumber String

P sublibrary String P year String

P barCode String .P signature  String

P loaninTransit  String +P author String

P state String :P isbn String

P collection String «P pages String

-P loanStatus String % A

P recKey String [ j ‘

P studySignature String B I

P requested String € % LoanBook

P docNumber  String m :® sequence stng

P’ signature String <P returnTime  String j ks String

P expected String :P currentFine Double friieniSequenes; Sliing

B onHold String —_— :P reservedTo String

P itemStatus String

€ % AlephUser € = FeedCard € = FindResult

:P name String P title String +P numberOfRecords int
+P reservations List<ReservationBook> P our String :P setNumber String
:P loans List<LoanBook> P text String

P username String .P date String € % Credentials
P history List<CatalogBook> <P imgSrc String P password String
P id String P username  String

Obrdzek 25: Model webovych sluzeb, zdroj: autor
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4.6.6 Komunikace se syst¢émem Aleph — AlephServiceProcessor

Témétr kazdd metoda ve tiidé AlephController komunikuje se systémem Aleph
prostiednictvim komponenty Aleph X-Server. Tuto komunikaci obstaravd tiida
AlephServiceProcessor a jeji metoda processAlephRequest(). Argumentem této metody je
textovy fetézec s parametry pro systém Aleph. Metoda nacte znastaveni aplikace
definovanou URL pro server Alephu (v€etné piihlasovacich idajit) a piida k ni parametry.
Nasledné provede dotaz na Aleph server a vrati transformovanou odpovéd’ z formatu XML
v instanci tfidy Document. Tato instance je nasledné zpracovana pomoci XPathu a statickych
metod ve tfidé XmlUtils dle potfeb dané metody.

Soucasti kazdé odpovédi ze systému Aleph je identifikator session, ten je mozné
v dalSich dotazech pouzit misto ptfihlasovacich tdajii. Session je uloZzena do statické
proménné s nazvem CACHED_ SESSION ID. Dale je uloZena informace s datem vytvofeni
session do statické proménné SESSION CACHED TIME, pomoci jeji hodnoty je
kontrolovano obnovovani CACHED SESSION ID kazdych 15 minut.

Pokud bude odpovéd’ ze systému Aleph obsahovat error, dojde k vyhozeni vyjimky
AlephException, kterd vyvola vraceni stavového kodu 404 v HTTP odpovédi.

4.6.7 Prihlaseni a nacteni uzivatelskych dat — userInfo()

Pro ptihlaseni a nacteni uzivatelskych dat ze systému Aleph byla vystavena metoda
userInfo(). Tuto metodu je mozné provolat HTTP dotazem metodou POST. T¢lo dotazu
musi obsahovat ptihlaSovaci udaje do systému Aleph ve formatu JSON. Piihlasovaci tidaje
jsou nasledné pteposlany do webové sluzby bor-info systému Aleph. Sluzba Alephu vrati
XML, ze kterého jsou nasledné nacteny jednotlivé vlastnosti pro instanci ttidy AlephUser.
Vystupem metody je JSON obsahujici informace o vypujckach, rezervacich a diive
vypijcenych knihach. Pokud systém Aleph vrati chybu, bude vyhozena vyjimka a vystupem
bude JSON obsahujici chybovou hlasku a stavovy kod 404.

Ukazka volani metody userInfo pomoci HTTP dotazu a metody POST:

POST /aleph/userInfo HTTP/1.1
Host: localhost:9090
Content-Type: application/json

{

"username":"xilepool",
"password" :"------- "
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Odpovéd’ pfi uspésném nacteni uzivatelskych udaji:

"username": "xilepOO1",

"id": "ID64185",

"name": "Ilek Petr",

"loans": [1],

"reservations": [

{
"docNumber": "000062761",
"title": "Ekonometrické modelovani",
"author": "Hanc¢lovéa, Jana,",
"year": "2012",
"isbn": "978-80-7431-088-1 (broz.)",
"signature": "Z 25943",
"pages": "",
"version": null,
"itemSequence": "000010",
"sequence": "0001",
"status": "Waiting in queue",
"reservedTo": "02/04/2021"
}
I
"history": []

Odpoved’ pii netispéSném nacteni uzivatelskych tdaji:

"timestamp": "2020-04-01T17:18:58.426+0000",
"status": 404,

"error": "Not Found",

"message": "Error retrieving Patron System Key",
"path": "/aleph/userInfo"

4.6.8

Vyhledavani knih v katalogu — find()

Vyhledavani knih v katalogu Aleph zajistuji dvé metody. Prvni s nazvem find() na

zaklad¢ hledaného vyrazu a filtru vraci metadata o nalezenych zdznamech. Vyhledavani je

mozné filtrovat podle hodnot parametru filter:

e title — vyhledavani podle nazvu.
e author — vyhledavani podle autora.
e signature — vyhledavani podle signatury.
Néavratovou hodnotou metody je instance tfidy FindResult, kterd obsahuje:
o Identifikator — setNumber.

e pocet nalezenych zdznami — numberOfRecords.
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V ptipad¢€ nenalezeni knih bude vystupem sluzby JSON obsahujici chybovou hlasku
a stavovy kod 404.

Tuto metodu je mozné provolat HTTP dotazem s metodou GET:

GET /aleph/find?query=matematika&filter=title HTTP/1.1
Host: localhost:9090

Odpoveéd pii uspesném nalezeni knih:

"setNumber": "000676",
"numberOfRecords": 154

Odpoveéd pii netispésném nalezeni knih:

"timestamp": "2020-04-01T20:09:20.729+0000",
"status": 404,

"error": "Not Found",

"message": "empty set",

"path": "/aleph/find"

Se ziskanym identifikdtorem setNumber je mozné provolat metodou GET druhou
vystavenou metodu s nazvem present(). Vstupnimi parametry jsou setNumber a ¢iselné
hodnoty from a loadBy. Tyto hodnoty specifikuji, od jakého zaznamu a po kolika
zdznamech maji byt vracené udaje o nalezenych knihach. Vystupem je tedy pole
s instancemi tfidy CatalogBook ve formatu JSON.

Ukézka volani metody HTTP dotazem metodou GET:

GET /aleph/present?setNumber=000676&from=1&loadBy=10 HTTP/1.1
Host: localhost:9090

Odpoveéd pii uspesném nalezeni knih:

"docNumber": "74058",

"title": "Novéa infinitni matematika.",
"author": "Petr Vopénka'",

"year": "201le6",

"isbn": "9788024632216",

"signature": null,

"pages": "1",

"version": ""
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4.6.9 Nacteni exemplari knihy — itemData()

J A

Nacteni jednotlivych exemplaiti knihy pomoci vstupniho parametru docNumber
zastfeSuje metoda itemData().

Tuto sluzbu je mozné provolat HTTP dotazem metodou GET:

GET /aleph/itemData?docNumber=74056 HTTP/1.1
Host: localhost:9090

Odpovéd obsahuje pole instanci tfidy Item ve formatu JSON:

[
{
"docNumber": "74056",
"recKey": "000074056000010",
"barCode": "EZ000001142",
"signature": "",
"studySignature": "",
"subLibrary": "CzU",
"collection": "Zakladni knihovna SIC",
"itemStatus": "Online",
"note": "3 users",
"library": "CzU50",
"onHold": "N",
"requested": "N",
"expected": "N",
"loanStatus": "",
"loanInTransit": "",
"loanDueDate": null,
"state": "K vypujceni online"
}
]

4.6.10 Rezervace vypiujc¢ky — holdRequest()

Rezervaci momentalné vyptij¢eného exemplafe lze provést provolanim metody
holdRequest() s parametry docNumber, itemBarCode a borld.
Ukazka volani HTTP dotazu metodou GET:

GET /aleph/holdRequest?docNumber=62761l&itemBarCode=13/1273&bor id=ID64185
HTTP/1.1
Host: localhost:9090

Pti uspesném provedeni rezervace je vracen stavovy kod 200, v opacném piipadé je

vracen stavovy kod 404 s chybovou hlaskou.
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4.6.11 ZruSeni rezervace vypujcky — cancelHoldRequest()

Ke zruseni rezervace vypljcky prostiednictvim metody cancelHoldRequest() jsou
potieba udaje o rezervaci itemSequence a sequence, které vraci webova metoda userInfo().
Dale je potieba také docNumber.

Ukazka volani HTTP dotazu metodou GET:

GET
/aleph/cancelHoldRequest?docNumber=000062761&itemSequence=000010&sequence=0001
HTTP/1.1

Host: localhost:9090

Pfi uspésném zruseni rezervace je vracen stavovy kod 200, v opacném piipadé je

vracen stavovy kod 404 s chybovou hlaskou.

4.6.12 ProdlouZeni vypiujcky — renewLoan()

Metoda pro prodlouzeni vyptijcky renewLoan vyzaduje itemBarCode vyptjcky a id
uzivatele borld. Pii uspésném prodlouzeni vypljcky je vraceno datum prodlouzeni ve
formatu JSON, pokud nastane chyba, aplikace vrati stavovy kod 404.

Ukazka volani HTTP dotazu metodou GET:

GET /aleph/renewLoan?itemBarCode=13/1274&borId=ID64185 HTTP/1.1
Host: localhost:9090

Vracené datum ve formatu JSON pfi uspésném prodlouzeni vypijcky:

"2019-12-02T23:00:00.000+0000"

4.6.13 Zobrazeni aktualit — feed()

Data pro zobrazeni aktualit zajiStuje metoda feed. Tato metoda ptebird metadata o

aktualitich z webu univerzitni knihovny (https://lib.czu.cz/cs/r-8995-aktuality-sic) a

transformuje je do pole instanci tfidy FeedCard ve formatu JSON.

Ukézka volani HTTP dotazu metodou GET:

GET /aleph/feed HTTP/1.1
Host: localhost:9090

Vracena metadata o aktualitach:
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"title": "Ztraty a nélezy",

"date": "20.1.2020",

"text": "NémtzZeS néco najit? Nezoufej!",

"imgSrc": "https://lib.czu.cz/cache/content-files/82325-552x304.jpg",
"url": "https://lib.czu.cz/cs/r-8995-aktuality-sic/ztraty-a-nalezy.html"

4.6.14 Zabezpeceni webového API — JwtAuthenticationController

Vsechny metody webového API definované ve tfidé AlephController jsou
zabezpeceny JSON Web Tokeny (standard RFC 7519) pomoci frameworku Spring Security.
Kazdy dotaz do aplikace tak musi v hlavicce obsahovat JSON Web Token, ktery je
verifikovan v metodé doFilterInternal() ve tfidé JwtRequestFilter.

K ziskdni tokenu byla vystavena vefejnd metoda authenticate() ve tfidé
JwtAuthenticationController. Parametrem této metody jsou ptihlasovaci tidaje ve formatu
JSON. Ptihlasovaci tidaje jsou nasledné pieposlany do webové sluzby bor-auth systému
Aleph k autentizaci.

Pokud je autentizace GspéSna aplikace vrati vygenerovany token, v opacném piipadé
vrati stavovy kod 401. Generovani tokenu obstarava tfida JwtTokenUtil a jeji metoda
doGenerateToken(), kterda na zakladé¢ uzivatelského jména pomoci knihovny JWT
vygeneruje token. Token je vytvoren algoritmem HS512 s definovanym klicem a expiraci
v nastaveni aplikace.

Ukéazka volani metody authenticate() pomoci HTTP dotazu a metody POST:

POST /authenticate HTTP/1.1
Host: localhost:9090
Content-Type: application/json
Content-Type: application/json

{

"username”: "xilep@el”,
"password":"------- "

Odpovéd’ pfi uspésné autentizaci:
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"token": "eyJhbGci0iJIUzUxMiJ9.eyJzdWIiOiJ4aWx1lcDAWMSIsImV4cCI6MTU4ANTc2Mzk
yNCwiaWFO0IjoxNTgINzQlOTIOfQ.gufRbOCcG DFwjEVRJIZ2xPQigCs0duAnV70Q0OtDIBBXMaWg2Wsc
s3XmSJtGSknshlgBKuzDg5zL1Sa9yBKOSAZA"

}

Odpoveéd’ pii netispésné autentizaci:

"timestamp": "2020-04-01T14:43:58.843+0000",
"status": 401,

"error": "Unauthorized",

"message": "Unauthorized",

"path": "/authenticate"

4.6.15 Konfigurace

Aplikaci je mozné konfigurovat editaci souboru application.properties pomoci
nasledujicich proménnych:
e server.port - uruje port na kterém bude aplikace dostupna.
e jwt.secret — kli¢ pro Sifrovani JSON Web Tokenu (JWT).

e jwt.expirationHours — doba za jak dlouho token vydrZzi (v hodinach).

aleph.url — adresa knihovniho systému Aleph.

aleph.and.separator — urcuje jaky odd¢lova¢ bude pouzit mezi parametry pii

volani webovych sluzeb Aleph.

server.port=9090

jwt.secret=eBfsBXfN6rQAMs
jwt.expirationHours=5

aleph.url=https://aleph.czu.cz
aleph.and.separator=&
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4.7 Implementace mobilni aplikace

Tato kapitola popisuje jednotlivé kroky implementace mobilni aplikace.

4.7.1 Pouzité nastroje

K vyvoji bylo pouzito vyvojové prostiedi IntelliJ IDEA od firmy JetBrains. Mobilni
aplikace byla naprogramovana v programovacim jazyku TypeScript s pouzitim frameworku
React Native. Projekt dale pouziva néstroj Node.js, spravce balickii Node Package Manager

(NPM) a néstroj Expo.

4.7.2 Vytvoreni projektu

Nejprve byla stazena a nainstalovana platforma Node.js. Soucasti Node.js je 1 spravce

balickti NPM. Pomoci spravce NPM byl pies piikazovou fadku nainstalovan nastroj Expo:

npm install expo-cli

Obrazek 26: Instalace ndstroje Expo pomoci NPM, zdroj: autor
Nasledné byl zalozen projekt s nazvem ,,sic-app* piikazem ,,expo-init* pro nastroj
Expo. Pfi zalozeni projektu byla vybrana prazdnd Sablona pro programovaci jazyk

TypeScript:

:\Users\petri\Desktop\expo> expo 1nit SicApp

Choose a template:

Managed workflow
bTank a minimal app as clean as an empty canvas
blank (TypeScript)

several example screens and tabs using react-navigation

Bare workflow
minimal bare and minimal, just the essentials to get you started
minimal (TypeScript) same as minimal but with TypeScript configuration

Obrazek 27: Zalozeni projektu nastrojem Expo, zdroj: autor

4.7.3 Build a spusténi mobilni aplikace

Nejprve byl vytvoren uzivatelsky ucet na strankach: https://expo.io/. Pod timto u¢tem

je nutné se poté piihlasit do nastroje Expo piikazem ,,expo login®.
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expo login [username] [password]
Obrazek 28: Prihlasent do nastroje Expo, zdroj: autor

Build aplikace se provadi ptikazem ,,npm start“, ktery vyvola spusténi nastroje Expo

v na adrese: http://localhost:19002/.

npm start

Obrazek 29: Build aplikace, zdroj: autor

Ke spusténi aplikace v rezimu ladéni bylo potieba stdhnout do mobilniho zatizeni
aplikaci Expo Client pfes Obchod Play nebo App Store a pfihlasit se do ni pod svym tctem.
Po pfihlaSeni se objevi v seznamu projektl odkaz, ktery vyvold spusSténi aplikace. Po

spusténi je mozné zatfesenim zafizeni oteviit nabidku s moznostmi ladéni.

Projects

TOOLS

Expo Client

Q Get started with Expo

Run cli or Snack
OTEVRIT
RECENTLY IN DEVELOPMENT

& & & & ¢

Novinky

This version contains minor improvements and + Reload

adds support for SDK 37.

- El Copy link to clipboard

Ukazka # Goto Home
# Disable Fast Refresh
‘| Debug Remote JS
#) Show Performance Monitor

Show Element Inspector

Obrazek 30: Mobilni aplikace pro nastroj Expo, zdroj: autor
4.7.4 Struktura projektu
Nejdilezitéjsi polozky v kofenové slozce projektu:
e package.json — soubor popisuje zavislosti projektu a jeho sestaveni.

e app.json — soubor s nastavenim aplikace: nazev aplikace, logo atd..

e node modules — slozka s nainstalovanymi zavislostmi.
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e src —slozka se zdrojovymi kédy v programovacim jazyku TypeScript.

src
assets
components
context
model
navigation
screens

services
style
msx App.tsx

Obrazek 31: Obsah slozky src, zdroj: autor
Obsah slozky src:
e assets —slozka s ikonami a fonty.
e components — slozka se zdrojovym kédem komponent, které jsou univerzalni.
e context — slozka pro soubory definujici React Context.
e model —slozka s definici tfid s modelem pro webové API.
e navigation — slozka pro tfidy vykondvajici navigaci v aplikaci.
e screens — slozka s logikou jednotlivych obrazovek aplikace.
e services — slozka pro aplika¢ni logiku.
e style — slozka pro globalni styly komponent.

e App.tsx — soubor se zdrojovy kodem, ktery se vykona pii spusténi aplikace.

4.7.5 Implementace navigace v aplikaci — App.tsx

V souboru App.tsx byla deklarovana funkcionalni komponenta s nazvem App. Tato
komponenta byla nastavena jako vstupni bod do aplikace funkci registerRootComponent().
Pomoci knihovny React Navigation a funkce createBottomTabNavigator() byla
vytvofena konstanta Tab. Obsahem této konstanty jsou komponenty Navigator a Screen

pristupné pies teCkovou notaci. Pouzitim téchto komponent byla slozena spodni navigace:

Obrazek 32: Vyslednd navigace, zdroj: autor
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V Komponenté App byl definovan State s proménnymi userSigned a isLoading, které
reprezentuji, zda je uzivatel ptihlaSen, nebo zda probihd nacitani aplikace. Jejich hodnoty
jsou ménény funkei reducer() na zdklad¢ definovanych akci:

e LOADING_FINISHED.

e SIGN_IN.
e USER ALREADY SIGNED.
e SIGN OUT.

Tyto akce méni zobrazeni jednotlivych obrazovek v aplikaci.
e Akce LOADING FINISHED indikuje, Ze prob¢hlo uspésné nacteni aplikace
a muze tedy byt zobrazena piihlaSovaci obrazovka.
e Akce SIGN IN nebo USER ALREADY SIGNED ftikaji, ze uzivatel byl
pfihlaSen a ma se zobrazit domovské obrazovka.
e Akce SIGN OUT reprezentuje odhlaseni uzivatele a provede zobrazeni
ptihlaSovaci obrazovky.
V komponenté App byl definovan React Context na zakladé rozhrani
AuthContextInterface. Tento kontext je dostupny v celé¢ aplikace a umoznuje uzivatele

prihlésit nebo odhlasit metodami signln() nebo signOut().

4.7.6 PrihlaSovaci obrazovka — LoginScreen.tsx

Pti tvorbé piihlasovaci obrazovky bylo nejprve provedeno vytvoieni textovych poli
pro piihlasovaci jméno a heslo komponentami Input. Tyto textové pole maji definovany
State pouzitim React Hooku useState(). Tlacitko pro ptihladseni vykreslené komponentou
Button reaguje na udalost onPress provolanim funkce submit(). Spusténim této funkce jsou
hodnoty ze State textovych poli posldny do webového API vykonanim metody
getUserInfo(). Pokud server nevrati error, dojde k pifihldSeni uzivatele metodou signln()
pfedanou pomoci React Contextu. V metodé signln() je na pozadi ukladén serializovany

objekt tiidy User a JWT token z webového API v zaSifrované podobé do paméti zafizeni.

4.7.7 Volani webového API — AlephService.ts

Logika pro volani webového API byla vytvotfena ve tfidé AlephService. V konstanté
API URL byla nastavena adresa, kde bézi serverova aplikace. Kazdé volani webového API

je provedeno metodou processApiCall(), ktera obstarava pridavani ulozeného JWT tokenu
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do hlavicky kazdého volani. Pokud je JWT token prosly, provold znovu metodu web API
k ziskani nového a nasledné jej ulozi do zaSifrované paméti v zatizeni. Ostatni metody ttidy
AlephService koresponduji s nazvy metod webového API, jejich ukolem je pifedavani dat

z webového API do prezentacni vrstvy.

4.7.8 Domovska obrazovka — HomeScreen.tsx

K ziskani informaci o stavu ¢tenaiského konta bylo potfeba nejprve provolat webové
API statickou metodou AlephService.getUserInfo(). Jeji navratovy objekt tfidy User byl
nasledné ulozen do State funkcionalni komponenty HomeScreen. Odkazy na obrazovky
vypujcky, rezervace a historie vyptjcek byly vytvoreny komponentou TouchableHighlight.

Stylovani bylo provedeno Flexboxem.

4.7.9 Karta knihy — BookListItem.tsx

Protoze z dratén¢ho modelu vyplyvalo Casté zobrazovani karty s knihou, byla
vytvoiena univerzalni komponenta BookListltem. Do Props této komponenty je mozné
piedat udaje o knize a funkci onPress(), ktera se vykona po kliknuti na kartu knihy. Nacitani
obrazku knihy bylo provedeno provolanim webové sluzby obalkyknih.cz, ktera na zakladé
ISBN knihy vrati adresu s obrazkem.

4.7.10 Obrazovky vypujcky, rezervace a historie vypujcek

Obrazovky vypujcky, rezervace a historie vypujcek byly vytvoreny jako funkciondlni
komponenty v souborech:
e LoansScreen.tsx.
e ReservationsScreen.tsx.
e HistoryScreen.tsx.

Seznam knih v téchto obrazovkach byl vytvoien pomoci komponenty pro tvorbu
seznaml FlatList. Do parametru renderltem této komponenty byla ptfedana funkce
vykreslujici komponentu BookListltem. Tlacitka ,,Rezervovat™ a ,,Zrusit rezervaci® byly do
komponenty BookListItem piedany pomoci kompozice. Po jejich stisknuti dojde k provolani

prislusného webového API statickymi metodami ve tfidé AlephService.
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4.7.11 Katalog knih — AlephCatalogScreen.tsx

Nejprve bylo provedeno vytvoteni vyhledavaciho pole a piepinac filtrt. K tomu byly
pouzity komponenty Input a ButtonGroup. Témto komponentam byl piifazen State, pii jehoz
zméné dojte k aktualizaci seznamu knih na zaklad¢ provolani metody find() vzdaleného API.

Metoda find() vraci objekt FindResult s poctem nalezenych knih (numberOfRecords)
a identifikatorem vysledku daného hledani (setNumber). Tento objekt je uloZen do tfidni
proménné findResult. Nasledn¢ jsou dotazeny udaje o jednotlivych knihach volanim metody
present(). Tato metoda byla parametrizovana tak, aby vracela vysledky po dvanacti knihach.

Seznam knih byl vytvoten stejné jako v pfedchozi kapitole komponentami Flatlist a
BookListltem. V komponenté FlatList byla pfidand reakce na udélost onEndReached
volanim metody loadMoreBooks(). Tato metoda je zavolana pii dosazeni konce seznamu
knih v ptipad¢, Ze nejsou nactené vSechny knihy. Uvnitt této metody dojde znovu k volani
metody present(), kterd vrati udaje pro dalSich dvanéct knih. Timto zpiisobem jsou nacteny
vSechny knihy dokud neni =zobrazeny pocet knih roven hodnoté proménné

numberOfRecords.

4.7.12 Detail knihy a exemplaie — BookDetailScreen.tsx

Detail knihy zastieSuje funkciondlni komponenta BookDetailScreen, do Props jsou
piedany udaje o knize, které jsou nasledné zobrazeny. Nacitani obrazku knihy bylo

implementovano stejné jako na kart¢ knihy.

4.7.13 Exemplaie — BookItemsScreen.tsx

Pti prvnim vykresleni komponenty BooklItemsScreen je zobrazena indikace nacitani
komponentou Activitylndicator. Data pro zobrazeni exemplari knihy jsou nacitana na
zakladé hodnoty docNumber. K vyvolani tohoto nacitani byl pouzit hook useEffect(), ve
kterém dojde k asynchronnimu provoldni funkce loadltems(). Tato funkce nacéte data
z webového API metodou getltemData() a nasledné aktualizuje State komponenty, coz
zpusobi zobrazeni exemplaii v komponenté FlatList a schovani indikace nacitani. Pokud ma
exemplaf reprezentovany instanci tfidy Item neprdzdny atribut loanDueDate, bude
vykresleno tlacitko ,,Rezervovat®. Interakce suzivatelem po stisknuti tlacitka byla

implementovana prostifednictvim statické metody Alert.alert().
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4.7.14 Aktuality — FeedScreen.tsx

Nacitani aktualit v komponenté FeedScreen bylo provedeno podobnou logikou jako
u komponenty BookltemsScreen. Otevirani internetového prohlizece po stisknuti tlacitka
,.Cist dale” bylo definovano ve funkci openInBrowser(). Ktera na zakladé URL aktuality

zobrazi okno prohlizece statickou metodou WebBrowser.openBrowserAsync().

4.7.15 Informace o knihovné - InfoScreen.tsx

Tato komponenta zobrazuje staticky text sinformacemi o knihovné pomoci
komponent RobotoText. Jednotlivé sekce byly oddéleny pouzitim komponenty Divider.
Mapa s lokaci univerzitni knihovny je zobrazena komponentou MapView na zakladé¢ GPS

soutadnic piredanych v Props.
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4.8 Testovani

Nejprve bylo provedeno bylo provedeno testovani serverové casti v aplikaci
Postman. Jednotlivé metody webového API byly provolavany a jejich vystup byl porovnan
s vystupem  webového rozhrdni katalogu univerzitni knihovny na  adrese:

https://aleph.czu.cz/.

Prehled

(klepnéte, pokud budete chtit zobrazit dalsi informace, prodlouzit vypajcku(y), vymazat atd.)
Vypljcky 0
Seznam historie vypujcek = 1

Rezervace na vypujcky 1
Platebni transakce 0.00

Obrazek 33: Ctendrské konto v katalogu Aleph — web, zdroj: autor

Pti testovani obcas dochazelo k chyb¢ na stran¢ Aleph X-serveru, kdy pii1 odeslani
spravnych uzivatelskych tdaji vracel chybu: ,Error retrieving Patron System Key“. Po
vyskoceni této chyby se nebylo mozné ani ptihlésit do ¢tenarského konta na webu univerzitni
knihovny. Tento jev byl opraven ukladanim sessionld z Aleph X-serveru do doCasné paméti
aplikace.

Posledni chyba, kterd byla nalezena, je vkladani riznych oddé€lovaci do atributt tfidy
reprezentujici knihu. Tato chyba byla opravena nahrazovanim znakdi z mnoziny {\;,,:}

prazdnym znakem.

74



"username": "xilep@@l",
"id": "ID64185",
"name”: "Ilek Petr",
"loans": [],
"reservations”: [
{
"docNumber": "@00270835",
"title": "Kapesni fyzika pro inZenyry ",
"author": "Blahovec, Jiri,",
"year": "2016",
"isbn": "978-80-213-2675-8 (broZovano)",
"signature": "Z 28080/1",
"pages": "", -
"version”: null,
"itemSequence": "©00020",
"sequence": "9004",
"status": "Waiting in queue"”,
"reservedTo": "©5/04/2021"
}
1,
"history”: [
{
"docNumber": "",
"title": "Statistické metody I ",
"author": "Svatosovd, Libuse",
"year": "2007",
"isbn": "978-80-213-1672-8 (broi.) : K¢ 75,00",
"signature": "S 2625/251",
"pages™: **, _
"version”: null

i

Obrazek 34. Vystup z provolani webového API, zdroj: autor
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Nakonec bylo provedeno testovani prichodu mobilni aplikaci na zatizenich Nokia

6.1 a Apple iPhone Xs. Na obou zafizenich se aplikace zobrazovala a chovala korektné.

Obrazek 35: Zobrazeni aktualit, vlevo Nokia 6.1, vpravo iPhone Xs, zdroj: autor
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5 Zavér

V teoretické Casti prace byla pfiblizena problematika vyvoje mobilnich aplikaci.
Velké pozornost byla vénovana multiplatformnimu vyvoji aplikaci pomoci technologie
React Native. Byly pfedstaveny klicové koncepty této technologie vcetné praktickych
ukazek. Konec teoretické ¢asti byl vénovan technologii Spring a univerzitnimu knihovnimu
systému Aleph.

V praktické casti byl na zdklad¢ analyzy pozadavkl v kapitole 4.1 byl proveden
navrh aplikace pomoci draténych modelt (wireframa). Pifed samotnou implementaci
aplikace byl proveden navrh infrastruktury, ve kterém byla navrzena serverova aplikace
slouZzici jako prostfednik mezi mobilnimi zafizenimi a knihovnim systémem Aleph.

K implementaci serverové aplikace byl pouzit programovaci jazyk Java a framework
Spring. Tyto technologie se osvédCily svou robustnosti a kvalitni dokumentaci. Vysledkem
je aplikace publikujici webové API, které bylo zabezpeceno standardem RFC 7519.

Implementace mobilni aplikace byla provedena pouzitim JavaScriptového
frameworku React Native. Aplikace byla stylizovdna do tmavého tématu, které je aktudlné
velmi popularni pro usporu baterie mobilnich zafizeni. Obrazovky finalni aplikace jsou
obsazeny v ptilohach. ZkuSenosti s technologii React Native nabyvaly velmi pozitivniho
dojmu, az na ob¢asné pady aplikace bez vypsani chybové hlasky.

Vystupem je aplikace pro platformy Android a i0OS, ktera si klade za cil usnadnit
uzivatelim knihovny pfistup ke ctenaiskému uctu, katalogu, aktualitdm a informacim

knihovny.

5.1 Budouci vyvoj

Aplikace je nyni pfipravena k otestovani vice uzivateli, k tomu je potieba zajistit
server s veiejnou IP adresou, na kterém pob¢zi serverova cast aplikace. Tato IP adresa bude
nastavena v projektu s mobilni aplikaci. Nasledné bude mozné vydat testovaci verzi aplikace
do sluzeb Google Play a TestFlight pomoci nastroje Expo.

Néaméty na novou funkcionalitu:

e Piidani svétlého vzhledu aplikace, ktery bude mozné ptepinat.
e Lokalizace aplikace do anglického jazyka.

e Odesilani push notifikaci o stavu vyptjcek a rezervaci.
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