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Abstrakt

S rasticou popularitou mobilnych aplikécii rastie aj ich dopyt vo viacerych oblastiach
a gkolstvo nie je vynimkou. Ulohou tejto prace je ngvrhnit a implementovat mobilnt ap-
likaciu, ktord ma poskytovat studentom VUT informécie o ich stidiu jednoducho a pre-
hladne. Na zéklade porovnédvania dostupnych rieseni pre vyvoj mobilnych aplikécii bola
zvolena technolégia React Native pre implementaciu. React Native poniika jednotny vyvoj
pre platformy Android a iOS, pre ktoré bude aplikdcia dostupna.

Abstract

With the growth of their popularity, demand for mobile application continues to grow
in various areas, including education institutions. The aim of this thesis is to design and
implement a mobile application providing students of BUT easy access to their information.
Based on analysis of available solutions for developing mobile applications, React Native
was chosen an an implementaion technology. React Native offers development for both
Anroid and iOS with a single codebase.
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Kapitola 1

Uvod

Malokto si vie v dnesnej dobe predstavit zivot bez mobilnych zariadeni, ktoré ponikaju
nespocetné mnozstvo moznosti. Ludia si s ich pomocou zjednodusuju a sprijemnuja svoj
stukromny, ale aj pracovny zivot. O mobilné aplikdcie maju Coraz vacsi zdujem aj spolocnosti,
ktoré sa snazia posunut svoj biznis na vyssiu troven. Mobilna aplikicia spolo¢nost nielen
zatraktivni, ale umozni jej efektivnejsi spésob komunikacie so svojimi zakaznikmi. To sa
tyka tiez vysokych skol, ktorych zdkaznikmi st najma Iudia z vekovej kategorie 18-26, ktord
pouziva mobilné zariadenia asi najviac spomedzi ostatnych. Mobilné aplikacia pre Studentov
vysokej skoly moze nielen ulahéit organizaciu a celkovy priebeh ich sttudia, moze pomoct aj
vysokej skole so skvalitnenim vyucby a prildkanim viac Studentov v budicnosti.

Tato praca sa zaoberda navrhom, vyberom technolégie pre implementéiciu a samotnou
implementaciou mobilnej aplikacie pre platformy Android a iOS. Aplikicia bude sluzit Stu-
dentom fakult vyuzivajucich centralny informacny systém, ktory je spravovany sucastou
VUT, CVIS (Centrum Vypocetnych a Informaénych Sluzeb VUT), pre ktoru je této praca
robend. Aplikacia mé sluzit ako odlah¢enda verzia existujicej webovej aplikacie. Zmyslom
tejto prace je teda vytvorit mobilni aplikdciu schopni komunikovat so Skolskym informac-
nym systémom a poskytovat uzivatelom aktudlne informacie. Hlavnymi modulmi aplikacie
budu elektronicky index, osobny rozvrh a menzy. V ramci tejto prace budu pridané mo-
duly aktuality z predmetov a vyhladavanie osob, ktoré budi v budicnosti rozsirené o dalsie
moduly ako mapa VUT alebo prihlasovanie sa na skusky.

V prvej kapitole budii predstavené stcasné technolégie, ktoré sa pouzivaju pre vyvoj
mobilnych aplikacii. Pri kazdej technolégii budi uvedené vyhody a nevyhody vyvoja ako aj
priklady konkrétnych rieseni. Kapitola 3 bude pozostavat z vyberu vhodnej technolégie pre
implementaciu aplikdcie a z predstavenia pouzitych kniznic, ktoré buda tvorit hlavné casti
aplikacie. Taktiez v nej budi popisané jednotlivé obrazovky aplikacie spolu s ich zdkladnym
nacrtom. Na zaklade tychto nacrtov bol grafikom navrhnuty dizajn. Kapitola 4 popisuje
implementaciu tohto dizajnu spolu s implementaciou funkcionalit ako je komunikacia so
serverom vratane prihlasovania sa, sprava dat a ukladanie dat v internom tlozisku. Posledna
kapitola je venovana uzivatelskému testovaniu, kde na zaklade spétnej vazby od studentov
VUT budda navrhnuté vylepsenia aplikacie.



Kapitola 2
Vyvoj mobilnych aplikacii

Castou otazkou pri vyvoji mobilnych aplikicii je, ¢i je vyhodnejsie vytvorit aplikdciu na-
pisani priamo pre konkrétnu platformu a vyuzit jej plny potencial, alebo pouzit webové
technolégie. DalSou moznostou vyvoja je pouzitie technolégie ako Cordova, ktora pontika
hybridny sposob vyvoja, a teda vyuzitie oboch nativnych aj webovych prvkov. Existujui tiez
platformy schopné generovat nativne aplikacie pre viac platforiem z jedného projektu bez
vyuzitia webovych technoldgii.[20]

Pri vybere vhodnej technoloégie je potrebné vziat v tivahu viacero faktorov ovplyviuja-
cich vyvoj, ale aj naslednt tdrzbu a rozsirovanie projektu. St to najma:

e Cena

Testovanie

Schopnost portovania kodu na iné platformy

Pristup k nativnym rozhraniam zariadeni

Konzistencia uzivatelského rozhrania

Distribucia aplikéacie a jej aktualizacii

Vykon

Tato kapitola predstavi tri zdkladné typy technoldgii pouzivanych pre vyvoj mobilnych
aplikacii:

e nativny

e webovy

e hybridny

Ku kazdému typu bude uvedeny priklad konkrétnej technologie a uvedené jej zakladné
principy a spdsob vyvoja.



2.1 Nativne technolégie

Najpouzivanejsi sposob vyvoja mobilnych aplikécii je nativny. Nativne aplikicie st vyvi-
jané specialne pre dani platformu, pomocou programovacich jazykov a néstrojov, ktoré
platforma podporuje. Pontkaji najlepsi vykon a optimalizaciu a reaguju sviznejsie na uzi-
vatelské vstupy v porovnani s ostatnymi technolégiami. Vyvojari maja pristup ku vsetkym
nativnym rozhraniam, ktoré operac¢ny systém poskytuje. Na druhej strane vyvoj aj trzba
nativnej mobilnej aplikdcie mozu byt nadkladnejsie, najma ak ma byt aplikdcia dostupna na
viacero platforméch. Oprava chyby v aplikacnej logike alebo pridanie novej funkcionality
bude vyzadovat pisat viac krat to isté, len v inom jazyku. Preto tento pristup nemusi byt
vhodny pre jednoduché aplikécie, ktoré nevyzaduji optimalizaciu a velki vypocetnu silu.[2]

2.1.1 Android

Android je open source operacny systém od spolo¢nosti Google postaveny na jadre Linuxu.
Ide o otvoreny systém, ¢o umoznuje vyrobcom ho pouzit volne vo svojich zariadeniach.
Aplikacie pre tento systém s dostupné v internetovom obchode Google Play.

Systém

Systém Androidu je rozdeleny na niekolko vrstiev zobrazenych na obrazku 2.1. Kernel, alebo
tiez jadro, poskytuje funkcionality ako spravu paméte alebo procesov. Nad kernelom sa na-
chadza Hardware Abstraction Layer (HAL). Ten spristupnuje hardware zariadenia vysSim
urovniam (Java API framework). HAL pozostdava z modulov, kde kazdy modul implemen-
tuje rozhranie pre Specificky typ hardware (kamera, akcelerometer, atd.). Kazda spustend
aplikdcia bezi zaroven spolu s instanciou Android Runtime (ART). ART vykonéva bajtovy
kéd, do ktorého sa kompiluju aplikdcie pisané pre Android, a spravuje pamét aplikacie
(Garbage Collection). Android poskytuje tiez nativne C/C++ kniZnice, ktoré spristuprnuju
funkcionalitu niektorych nativnych rozhrani aplikaciam. Je niou napriklad kniznica OpenGL
ES, s ktorou sa programuje 2D a 3D grafika. Vsetka funkcionalita, ktord Android ponika
je dostupna cez rozhranie napisané v programovacom jazyku Java (Java API Framework).
Toto API poniika néasledovni funkcionalitu:

e View System - ma na starosti tvorbu prvkov uzivatelského rozhrania

e Resource manager - poskytuje pristup k statickym zdrojom aplikécie, napriklad k ob-
razkom alebo textu

e Notification Manager - zabezpecuje zobrazovanie notifikacii v notifikac¢nej liste
e Activity Manager - spravuje zivotnost aktivit aplikacie

e Content Providers - spravuje pristup aplikicie k datam ostatnych aplikicii alebo
zdielanie dat inym aplikacidm

Vyvoj

Pre vyvoj Android aplikdcii sa vyuzivaju programovacie jazyky Java a Kotlin. Oba ja-
zyky st kompilované do Java bajtkédu, ktory pre svoj beh potrebuje JVM (Java Virtual
Machine). ART splna tlohu JVM v Android zariadeniach. Pre vyvoj aplikicii sa zvycajne
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Obr. 2.1: Urovne abstrakcii systému Android. Prevziete z [14]

pouziva vyvojové prostredie Android Studio poskytujice vSetky potrebné nastroje pre vyvoj
a testovanie. Tieto nédstroje funguji samostatne a Android Studio nie je nutnost.

Zdrojové kédy a statické stibory sa zabaluji do vysledného APK stiboru. Android pre
tento proces pouziva nastroj Gradle a pozostava z nasledujicich krokov:

1. Kompildtor zkompiluje zdrojovy kéd do DEX (Dalvik Executable) siborov obsahu-
jucich bajtkéd.

2. APK Packager zabali DEX a ostatné subory do APK siboru. Pred naistalovanim na
zariadenie musi byt vSak tento sibor podpisany (signed).

3. Podpisovanie APK stborov mé takisto na starosti APK Packager. Pre podpis potre-
buje subor zvany keystore, ktory sluzi ako certifikat pre overenie vydvatela aplikacie.[13]

Architektura aplikacie

Kazda aplikécia je tvorend komponentmi, ktoré mozu byt néasledujicich typov:
e Aktivita
e Service

e Broadcast receiver
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Obr. 2.2: Gradle. Proces zostavovania APK stboru typickej Android aplikacie. Prevziate
z [13]

e Content provider

Aktivita je vstupnym bodom pre interakciu s uzivatelom a poskytuje okno, v ktorom sa
vykresluje uzivatelské rozhranie. Kazda aktivita predstavuje zvycajne jednu obrazovku ap-
likdcie. Pocas svojej existencie prechadza niekolkymi stavmi. Pre kazdy stav ma definovani
metddu, ktord je voland systémom pri prechode do tohoto stavu:

e onCreate() - volané po vytvoreni aktivity. V tejto metdde by mala byt implementovand
logika, ktoru je potrebné vykonat len raz - na zaciatku existencie aktivity. Je to jedind
metdda, ktort je potrebné vzdy implementovat. Tiez je povinné v tejto metdde volat
setContentView() pre definovanie rozlozenia (layout) UI aktivity. Po skonceni tejto
metddy sa vzdy zavold metdda onStart().

e onStart() - v tejto metéde by sa mala aktivita pripravit prejst do popredia a stat
sa interaktivnou (inicializacia kédu aktualizujiceho Ul, spustenie animécii, alebo pri-
pravenie reakcii na uzivatelské vstupy). Je voland vzdy po metéde onCreate() alebo
onRestart()

e onResume() - potom, ako aktivita prejde do popredia, je voland tdto metéda. V tejto
faze je aktivita pripravenad reagovat na uzivatelské vstupy. Nachadza sa na vrchole
zasobniku aktivit a zostane v tomto stave, dokym neddjde k preruseniu, ¢o sa mdze
stat napriklad pri prichadzajicom hovore, navigovani do inej aktivity alebo stlacenim
tlacitka spét. V tom pripade sa zavold metéda onPause().

e onPause() - indikuje, ze uzivatel opusta tito aktivitu a ze aktivita nie je viac v pop-
redi, ale stale moze byt viditelna, preto nemusi este zastavit aktualizaciu uzivatelského
rozhrania.



e onStop() - Aktivita nie je viac viditelnd pre uzivatela. Stdva sa to, ked je aktivita
zrusend alebo ju prekryje ind. V tejto metdde by sa mali zastavit vSetky operacie po-
trebné pre aktualizaciu obrazovky ako napriklad zastavenie animaécii. Ked sa aktivita
vracia do popredia, vold sa metéda onRestart(), inak sa vola onDestroy().

e onRestart() - aktivita sa opat dostdva do popredia a je viditelnd.

e onDestroy() - voland pred tym, ako je aktivita znic¢end. Vacsinou je implementovand
pre uvolnenie pouzivanych zdrojov.

Aktivitu je mozné rozdelit do viacero Ul ¢asti pomocou Fragmentov. Fragment sa da
predstavif ako podaktivita s vlastnym zZivotnym cyklom a metédami, ktoré sa vsak zazislé
od zivotnosti aktivity.

Service je komponent aplikdcie umoznujici vykonédvat dlhé operacie na pozadi. Nepos-
kytuje teda ziadne UI. Service aplikidcie moze bezat aj ked sa uzivatel presunie do inej
aplikacie. Prikladom dlhych operacii méze byt prehrédvanie hudby alebo stahovanie stibo-
rov. Existuju tri typy Service:

e Foreground - vykonéva operéciu viditelnt pre uzivatela (prehravanie hudby). Takdto
Service musi zobrazovat notifikécie.

e Background - Operdcie nie je priamo viditelna pre uzivatela (ukladanie do interného
uloziska)

e Bound - tento druh Service pontika komunikéciu klient-server medzi Service a ostat-
nymi komponentmi aplikacie.

Broadcast receiver je komponent umoznujici aplikacii zachytavat a reagovat na uda-
losti vyvolané systémom. Napriklad, ked si uzivatel nastavi budik na nasledujtci den, apli-
kécia nemusi byt pocas tejto doby neustéle spustnena. Vdaka Broadcast reciever sa spusti
az ked ddjde k uplynutiu casu.

Content provider spravuje zdielané data aplikdcie. Umoznuje inym aplikaciam citat
alebo modifikovaft tieto data. Napriklad aplikacia Kontakty moéze inym aplikacidm pomocou
Content prividera dovolit ¢itat zoznam kontaktov.

Pred spustenim aplikicie, systém musi poznat zoznam vsetkych komponentov danej
aplikdcie. K tomu sluzi subor AndroidManifest.xml, v ktorom sa deklarované vSetky kom-
ponenty aplikicie. Okrem deklarovania komponentov slizi tento stubor k deklarovaniu mi-
nimalnej podporovanej verzie Androidu alebo systémovych povoleni potrebnych pre beh
aplikacie. [12]

2.1.2 iOS

iOS je mobilny operacny systém od firmy Apple postaveny na ich desktopovom operac-
nom systéme OSX. Ide o uzavrety systém schopny fungovat len na zariadeniach Apple -
iPhone alebo iPad. Aplikdcie pre tito platformu st dostupné prostrednictvom internetového
obchodu App Store.



Systém

Architektira systému iOS sa skladd zo Styroch vrstiev. Kazda vrstva poskytuje niekolko
balikov. Bali¢ek pozostava z dynamicky linkovanej kniznice spolu s hlavickovymi siibormi
definujtcimi jej rohranie. Na najvyssej tirovni sa nachddza Cocoa Touch vrstva, ktord po-
skytuje kniznice pre multitasking, spracovanie dotykov alebo notifikacie. Jej siicastou je aj
kniznica UIKit, ktora sa pouziva pre tvorbu uzivatelského rozhrania a obsahuje zdkladny
stavebny prvok iOS aplikacie - ViewController. Dalsou vrstvou je Media vrstva. Nach4-
dzaju sa v nej kniznice pre pracu s grafikou, zvukom a videom. Vrstva Core Services posky-
tuje aplikdciam klicova systémovi funkcionalitu. Jednym z najddlezitejsim balickom tejto
vrstvy je Core Foundation obsahujici kéd v jazyku C pre pracu s textovymi retazcami,
vlaknami alebo kolekciami. NajspodnejSou vrstvou je vrstva Core OS. Pracuje s nizkodrov-
novou funkcionalitou ako konfigurécia siete, systém stiborov (file system), alokdcia paméte,
virtudlna pamét, procesy a medziprocesova komunikacia. Obrazok 2.3 ukazuje jednotlivé
vrstvy a balicky, ktoré poskytuju.[15][17]

UIKit
GameKit
iAd
MapKit Assets Library
Message Ul AV Foundation
Notification Center Core Graphics
Cocoa Touch OpenGL
SceneKit
Foundation SpriteKit
Core Data .
Core Location Media
CIoudKn Accelerate
WebKut‘ o SRS Core Bluetooth
HomeKit External Accessory
Local Authentication
Security
Network Extension

iOS device

=

Obr. 2.3: Vrstvy systému iOS a balicky, ktoré poskytuji. Prevziate z [15]

Vyvoj

Pre vyvoj mobilnych aplikacii pre platformu iOS je nutné pouzit operacny systém OSX
a uzivatelské prostredie XCode. Xcode pozostava zo sady ndstrojov vyuzivanych pre vyvoj,
testovanie, optimalizaciu a nahratie aplikdcie na App Store. Jednym z hlavnym néastro-
jom, ktory XCode poniika, je Interface Builder. Jeho pomocou vyvojar v grafickom pro-
stredi vytvori grafické prvky obrazovky aplikicie (Storyboard), ktoré nasledne napoji na
ViewController.



Architektura aplikacie

Zakladnym stavebnym prvkom iOS aplikicie je ViewController a kazda aplikdcia obsa-
huje minimalne jeden. ViewController predstavuje jednu obrazovku aplikicie a stard sa
o vsetko, ¢o sa na obrazovke deje - vykreslovanie uzivatelského rozhrania, animécie, in-
terakcia uzivatela alebo navigovanie. Kazdy ViewController obsahuje atribtut view, ktory
obsahuje prvky uzivatelského rozhrania zobrazené na obrazovke, napriklad UIButton (tla-
¢itko) alebo UlLabel (text). Kazdy element obsiahnuty vo ViewController je stcastou stro-
movej hierarchie predstavujicej Ul (view hierarchy), kde atribiit view predstavuje korer.
Vid obrazok 2.4.

Podobne ako Aktivity v Android aplikacii, aj ViewController ma svoj zivotny cyk-
lus a metdédy, ktoré sa vykonavaju pri prechode z jedného stavu do druhého. Po naci-
tani view hierarchie do paméte sa zavold funkcia viewDidLoad(). Metédy view Will Appear()
a viewDidAppear() si volané pred, resp. po zobrazeni obrazovky, ktord ViewController
spravuje. Podobne funguji metédy view WillDissapear() a viewDidDissapear().[23]

View Controller R.O ai
View

View View }
View

Obr. 2.4: i0S MVC. Model View Controller. Prevziate z [3]

Model-View-Controller (MVC) je nidvrhovy vzor ¢asto pouzivany v iOS aplikacidch,
ktoré rozdeluje do troch kategorii:

1. Model - obaluje data, s ktorymi aplikicia pracuje a definuje logiku spracovavania
tychto dat (parsovanie odpovedi od serveru, serializovanie pre interné uloZenie). Model
moze komunikovat s jednym alebo viac Controllermi, ale nemal by byt schopny priamo
komunikovat so ziadnym View.

2. View - reprezentacia uzivatelského rozhrania. Mozu existovat samostatne alebo patrit
do nejakej hierarchie. Prikladom View moze byt UlButton alebo korenovy View.

3. Controller - je sprostredkovavatelom medzi View a Modelom. Predava data z Modelu
do View a naopak. Controlleri tiez obsahuji logiku reagovania na uzivatelské vstupy.[4]
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User action Update

Update Notify

Obr. 2.5: Model-View-Controller. Prevziate z [4]

2.2 Webové technolégie

Mobilné webové aplikdcie si webové stranky optimalizované pre mobilné zariadenia. Su
dostupné na zariadeniach, ktoré maju webovy prehliadac¢ a internetové pripojenie. Nemusia
byt stiahnuté z internetového obchodu ako nativne aplikdcie. S vyvijané pomocou webo-
vych technolégii (HTML, CSS, JavaScript). Ich najvacsou vyhodou je nenékladny vyvoj
a udrzba, kedze vdaka webovym prehliadacom netreba vyvijat pre kazdi podporovani
platformu zvlast projekt. Aktualizacie webovej aplikdcie nemusia prechadzat cez interetovy
obchod, najnovsia verzia sa nacita, ked si uzivatel otvori webovi aplikaciu. Webova apli-
kécia je dobrou volbou pre jednoduché aplikacie, kde nie st potrebné nativne rozhrania
zariadeni. KedZe pre svoj beh potrebuji webovy prehliadac¢, nepontkaju tak dobri optima-
lizaciu a vykon ako nativne aplikdcie.[2]

2.2.1 React

React je open-source JavaScriptova kniznica vyvijana firmou Facebook a pouzivanda pre
vyvoj interaktivnych webovych aplikacii. React umoznuje vytvarat uzivatelské rozhrania
skladanim mensich, znovupouzitelnych celkov nazyvanych komponenty. React pouziva vy-
hradne JavaScript, tradiéné HTML Sablony st nahradené technolégiou JSX (JavaScript
eXtension), ktord umoznuje pisat HTML kéd priamo v JavaScripte, vdaka ¢omu progra-
méator ziskava vacsiu kontrolu nad vyslednym vzhladom komponentu. [10]

Virtualny DOM

Jednou z najdolezitejsich vlastnosti Reactu je virtudlny DOM (Domain Object Model).
DOM je stromova struktiura reprezentujica grafické prvky webovej stranky. Modifikicia
tohto stromu je vypocetne narocna opericia a je problémom velkého mnozstva aplikacii, kde
prebieha prilis ¢asto a vela krat zbytoc¢ne. U mensich aplikacii toto nie je az taky problém,
avsak u vicsich projektoch méze dochadzat k zhorseniu uzivatelského zazitku. Na riesenie
tohto problému prichddza React s virtudlnym DOMom. Virtudlny DOM je odlahcend képia
skutocného DOMu, ktort si React aplikicia uchovava pocas svojej existencie. Ked dbjde
k zmene uzivatelského rozhrania (uzivatel klikne na tla¢itko), React vytvori nova képiu
DOMu reflektujicu tito zmenu. Nésledne sa tieto dve képie porovnané. Uzly, ktoré si
zmenené, su prekreslené v redlnom DOMe. Tymto so vyrazne zmensi pocet aktualizacii
DOMu a vypocetnd naroc¢nost aplikacie klesa.
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JSX

JSX (JavaScript eXtension) je syntaktické rozsirenie JavaScriptu a je najviac pouzivany
prave v kniznici React pre popis vzhladu uzivatelského rozhrania. JSX predstavuje zjed-
nodusenie kédu (syntactic sugar) umoznenim pisania JavaScript a HTML kdédu v jednom
subore. React je zastancom toho, ze vykreslovacia logika je tizko spéta s logikou reagovania
na vstupy uzivatelov alebo zmenami stavu aplikacie.

Nasledujuci JSX kod:

const element = (
<MyButton color="blue" shadowSize={2}>
Click Me
</MyButton>
)

bude prelozeny do:

const element = React.createElement (
MyButton,
{color: ’blue’, shadowSize: 2},
’Click Me’

Komponenty

React komponenty umoznuju rozdelit uzivatelské rozhranie do mensich, samostatnych cel-
kov, ktoré mozno vyuzivat na viacero miestach aplikdcie. Komponenty si podobné Ja-
vaScriptovskym funkcidm. Ako vstup prijimaji objekt zvany props, ktory obsahuje popis
vlastnosti komponentu. Navratovou hodnotou je React element popisujici ¢o sa ma na
obrazovke zobrazit. Komponent sa dd definovat ako funkcia (funkcionalny komponent):

const Welcome = (props) => {
return <hi>Hello, {props.name}</h1>;

+
alebo ako trieda (triedny komponent):

class Welcome extends React.Component {
render() {
return <h1>Hello, {this.props.name}</hl1>;
}
3

Vyhodou triednych komponentov je moznost uchovavat si stav. Okrem toho ponikaju
tzv. metédy zivotného cyklu (lifecycle methods), ktoré s volané v urcitych okamzikoch
pocas existencie komponentu, podobne ako u Aktivity alebo ViewControlleru. St nimi na-
priklad metédy componentDidMount alebo component WillUnmount, ktoré st volané po
prvom vykresleni komponentu, resp. po odstraneni komponentu z DOMu. Metéda com-
ponentDidUpdate sa vola vzdy po akutializacii komponentu. Tieto metédy st velmi casto
pouzivané pri vytvarani vedlajsich efektov (napriklad nacitanie dat zo serveru alebo zmena
URL v navigacnej liste prehliadaca.
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Hooks

A7 do verzie Reactu 16.8., funkciondlne komponenty neumoznovali uchovavat si stav alebo
reagovat na udalosti Zivotného cyklu, a preto bolo nutné pouzivat pre tieto tucely triedne
komponenty. S prichodom React hooks st funkciondlne komponenty schopné triedne kom-
ponenty plne nahradit. Asi dva najpouzivanejsie hooky st useState a useEffect. useState sa
pouziva pre vytvorenie lokdlneho stavu komponentu, jeho pouzitie:

const [value, setValue] = React.useState("initial value")

Premenna wvalue predstavuje hodnotu stcasného stavu, setValue je funkcia, pomocou
ktorej sa meni hodnota premennej value. Funkcia React.useState berie ako parameter po-
¢iatoénu hodnotu, teda hodnotu pouzitd pri prvom vykresleni komponentu. useEffect sa
pouziva pre spravovanie vedlajsich efektov miesto metéd componentDidMount, component-
DidUpdate alebo component WillUnmount.

React.useEffect(() => {
doSideEffect ()
}, [depl, dep2])

Hook useFEffect prijima dva vstupné argumenty: bezparametrovi funkciu s navratovym
typom void, v ktorej dochadza k vedlajsiemu efektu, a pole zavislosti obsahujiice premenné,
na ktorych je tento efekt zavisly. Pocas vykreslovecej fazy komponentu sa porovnaji hod-
noty zavislosti sucasného a predoslého stavu komponentu a ak sa aspon jedna zmenila,
funkcia sa zavold hned po vykresleni komponentu.

Jednosmerny tok dat

Tok dat v React aplikacii je jednosmerny. React vytvara hierarchiu komponentov, kde je
kazdy komponent zavisly od svojho rodicovského komponentu a vlastného stavu. Data st
predavané od rodica svojim potomkom. V pripade, ze aplikacna logika vyzaduje zévislost
rodica od jeho potomka, je potrebné, aby rodi¢ predal potomkovi funkciu (tzv. callback),
ktorou potomok posle data svojmu rodi¢ovi. Komponenty st schopné predavat data svojim
potomkom pomocou objektu props, ktory predstavuje vstupny argument komponentu, na
zaklade ktorého mozme menit jeho vzhlad alebo spravanie. To ndm umoznuje jednoducht
delegaciu stavu aplikdcie komponentom, na druht stranu predévanie props od korenového
komponentu az po koncovy moéze byt pri vacsich aplikaciach nepraktické, preto vznikli
kniznice ako Redux alebo MobX, ktoré riesia tento problém.

Vyvoj

Pri vyvoji webovych JavaScriptovych aplikdcii sa va¢sinou pouziva NPM (Node Package
Manager), spravca bali¢kov pre platformu Node.js, ktory pomaha JavaScript vyvojarom so
zdielanim JavaScriptovych kniznic. Kazdy projekt vyuzivajici NPM obsahuje v korenovom
adresari subor package.json, ktory predstavuje manifest projektu. Nachadzaji sa v nom
informéacia o nazve a verzii projektu alebo zoznam JavaScriptovych balickov spolu s ich
verziami, na ktorych je projekt zavisly. Pre ladenie a odchytdvanie chyb aplikécii sa pouzi-
vaju vyvojarske nastroje obsiahnuté vo webovom prehliadac¢i Google Chrome alebo Mozzila
Firefox.
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2.3 Hybridné technolégie

Hybridné aplikacie st kombinaciou webovovych a nativnych. Ponikaji mechanizmus zaba-
lenia webovej aplikdcie do nativnej, ktorého vysledkom je aplikicia navonok vyzerajica ako
nativna - da sa nainstalovat rovnakym spésobom ako nativne a maju pristup k nativnym
rozhraniam zariadenia. Nativna aplikicia, v ktorej je webova aplikicia zabalend, sa nazyva
WebView - odlah¢eny webovy prehliada¢ bez klasického uzivatelského rozhrania ako url lista
alebo zalozky. WebView poskytuje pristup k nativnym rozhraniam zariadenia, vdaka comu
moze webova aplikacia pracovat s kamerou alebo akcelerometrom. Tento pristup je znacne
obmedzeny v dosledku zachovania kompatibility naprie¢ réznymi zariadeniami. U hybrid-
nych aplikacii je rovnaky problém s vykonom ako u webovych, kedze stdle ide o webovt
stranku beziacu v prehliadaci.[2]

2.3.1 Apache Cordova

Cordova je popularny open source framework, poskytuje dva ddlezité komponety pre vyvoj
hybridnych aplikacii. Prvym je nativna aplikacia - WebView, v ktorom bezi webova aplika-
cia. Druhym komponentom je sada pluginov, cez ktoré JavaScriptovy kéd dokaze komuni-
kovat s nativnymi rozhraniami. Kazdy plugin m4a na starosti komunikéciu prave s jednym
nativnym rozhranim. Cordova poskytuje sadu zakladnych pluginov zvani Core Plugins,
ktoré poskytuji pristup k zakladnym funkcionalitam zariadenie ako kamera, batéria alebo
kontakty. Cordova vsak neposkytuje ziadne komponenty pre tvorbu uzivatelskych rozhrani.
Vyvojari moézu pouzit svoje vlastné komponenty alebo pouzit existujuci framework. Jednym
z najpopulanejsich je Ionic.|[1]

2.3.2 Ionic

Tonic kombinuje niekolko technolégii a nastrojov za ticelom vytvarania hybridnych aplikacii
pre rozne platformy. Je postaveny na technoldgiich Cordova a Angular. Cordova poskytuje
prostredie, v ktorom Ionic aplikdcia bezi. Angular je JavaScriptovy framework pouzivany
pre vyvoj komplexnych webovych aplikacii. Jeho primarnou tlohou je riadif logiku aplika-
cie. Ionic poskytuje komponenty uzivatelského rozhrania, ktoré pontkaji takmer nativny
vzhlad. V novsich verzidch sa Ionic neviaze len na Angular, ale je mozné ho pouzit s inymi
kniznicami, napriklad s kniznicou React. [24]

lonic stack mental model

Device Cordova Web application
Cordova WebView with
app wrapper JavaScript API Angular lonic
User Device loads Cordova app WebView Angular lonic
opens —— Cordovaapp —> Wwrapper —> loads ——> bootstraps  — components
the app wrapper loads new index.html and determines are rendered
WebView file default view for the Ul

Obr. 2.6: Tonic vyuziva framework Cordova pre komunikaciu s nativnymi rozhraniami. An-
gular m4 na starosti aplikacni logiku. Pevziate z [24]
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2.3.3  V§voj

Pre vytvorenie lonic projektu je potrebné pouzit Ionic CLI (Command Line Interface), sadu
nastrojov pouzivanych v prikazovom riadku. Ako alternativu ku Cordove je mozné pouzit
Capacitor, ktory funguje na podobnom principe a je spatne kompatibilny s vi¢sinou Cor-
dova pluginov. Kedze ide o webovi aplikaciu, Ionic CLI pouziva NPM pre spravu dependecii
projektu. Pre vytvorenie Android je potrebné nainstalovat vSetky potrebné nastroje, ktoré
vyzaduje nativny projekt. V pripade iOS je nutné mat k disopzicii zariadenie s opera¢nym
systémom OSX a nainstalovanym XCode.

2.4 Xamarin

Xamarin je framework od spolo¢nosti Microsoft umoznujici vyvijat mobilné aplikacie pre
Android a 108 so zdielanym zdrojovym kédom a s vyuzitim platformy .NET. Platforma
.NET poskytuje sadu kniznic a nastrojov pre vyvoj aplikacii pre web alebo pre operacny
systém Windows. Pouziva programovaci jazyk C#, v ktorom sa pisu aj Xamarin aplikacie.

Xamarin poskytuje sadu tried, ktoré zabaluji nativne rozhrania iOS a Androidu, vdaka
¢omu umoznuje pracovat s tymito rozhraniami v jazyku C#. V Android aplikacii ma spravu
nad obrazovkou na starosti trieda Activity. Vdaka zabaleniu tejto triedy do C+# triedy je
mozné spravovat obrazovku priamo zo C# kédu. Podobne funguje aj UIViewController
v i0S aplikacii. Aplikaéni logiku Xamarin aplikdcie je mozné zdielat medzi platformami.
Logiku pre interakciu s Ul je vSsak potrebné pisat pre kazdu platformu zvlast, ale da sa to
docielit za pouzitia jediného programovacieho jazyka.

iOS | Android
|
Application ct¢ || c#
layer E
i
Ul layer C# : C#
|
Business C#
logic layer

Obr. 2.7: Xamarin aplikacie st pisané v C#, vdaka comu moze byt aplikaéné logika zdielana
medzi platformami. Prevziate z [6]
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Dalsou vyhodou Xamarinu je kompildcia. Pri iOS platforme sa vyuziva AOT (Ahead of
Time) kompildtor, ktory kompiluje zdrojové kédy priamo do strojového kédu. Pri Androide
sa vyuziva JIT (Just in Time) kompildtor, kedy sa najskoér zkompiluje zdrojovy kéd do
medzikédu (Imtermediary code) a do strojového kédu sa kompiluje az za behu aplikacie.

Vyvoj

Pre vyvoj Xamarin aplikécii je najidealnejsie pouzit opera¢ny systém Windows s nainsta-
lovanym vyvojarskym prostredim Visual Studio, ktoré obsahuje vSetky potrebné nastroje,
vratane Xamarinu. Vdaka otvorenosti Androidu je mozné zostavit aplikacie pre tito plat-
formu priamo vo Visual Studiu, ktoré poskytuje aj niekolko emuldtorov Android zariadeni.
U platformy iOS je to komplikovanejsie a pre vytvorenie aplikacie treba mat k dispozicii
zariadenie s OSX, ktoré je mozné prepojit s Visual Studiom a dialkovo zostavovat aplikacie.
Emulétory iOS je mozné pouzit cez zdielanti obrazovku. [6]

2.5 React Native

React Native (RN) je framework umoziujici vyvojarom vytvarat nativne aplikacie s pouzi-
tim JavaScriptu a kniznice React, popisanej v kapitole 2.2.1. Pouziva teda vsetku funkciona-
litu Reactu ako JSX, virtudlny DOM a komponenty. RN pouzivaju vo svojich aplikaciach
spolocnosti ako Facebook, Bloomberg, Tesla alebo Walmart. Od Ostatnych JavaScriptovych
rieSeni ako napriklad Cordova sa lisi tym, Ze miesto vykreslovania Ul prvkov vo WebView
pouziva nativne rozhrania a komponenty poskytované opera¢nym systémom. Preto RN
aplikacie pésobia na uzivatela ako nativne aplikacie.

RN pozostava z React komponentov, kde kazdy komponent reprezentuje korespondencné
nativne komponenty pre Android i iOS. Napriklad RN komponent 7Text sa pre Android
zariadenie vykresli ako TextView a pre iOS ako UlTextView. Vdaka tomu je vyvojarovi
umoznené pisat kéd rovnako ako v hociakej inej React aplikacii, kde vystupom bude nativna
aplikdcia. [11]

RN aplikécia pozostava z troch casti:

1. Nativny kéd a moduly napisané v jazykoch Objective-C alebo Swift pre iOS alebo
Java pre Android. Pokial sa nepouziva externa nativna RN kniznica, tato ¢ast kédu
je zvicsa nezmenena.

2. JavaScript VM (Virtual Machine) vykonéava JavaScriptovy kéd. RN pouziva v oboch
platformach JavaScriptovy engine JavaScriptCore, ktory je pouzivany vo webovom
prehliadac¢i Safari od firmy Apple. Pri iOS zariadeniach RN vyuziva JavaScriptCore
poskytovany systémom, pri Android zariadeniach je potrebné JavaScriptCore zabalit
spolu s aplikdciou, preto méze mat Android verzia vacsiu velkost o niekolko megabaj-
tov.

3. RN Bridge je takzvany most napisany v jazykoch C++4 a Java sliziaci pre komunikaciu
medzi nativnym a JavaScriptovym vldknom.

Pri spusteni RN aplikacie sa vytvori niekolko vldkien:

1. Hlavné vlakno sa spusti ako prvé a nasledne spusta JavaScriptové. Zachytava vsetky
udalosti uzivatelského rozhrania (dotyky), ktoré posiela JavaScriptovému vldknu cez
RN Bridge.
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2. JavaScriptové vlakno vykonava JavaScriptovy kod a teda v nom bezi celd logika ap-
likacie.

3. Vlastné nativne moduly maja kazdy svoje vlastné vlakno

RN Bridge
(Java/C++)

Obr. 2.8: Schéma architektiry React Native aplikdcie. JS Virtual Machine, v ktorom bezi
JavaScriptovy kéd, komunikuje s nativnymi rozhraniami cez tzv. Bridge. Previaze z [21]

Vyvoj

React Native aplikicie sa pisu v jazyku JavaScript, pre spravu JavaScriptovych balickov
sa vyuziva nastroj NPM. React Native poniika react-native-cli balicek, ktory poméaha pri
vyvoji so spustanim aplikdcie v emulatore alebo na fyzikom zariadeni. React aplikdciu
je mozné spustit v debugger moéde, kedy miesto bezania na mobilnom zariadeni bezi vo
webovom prehliadaci, vdaka ¢omu je mozné pouzif vyvojarske nastroje, ktoré prehliadac
poskytuje. Pre vyvoj aplikacie pre Android je potrebné naiStalovat vsetky potrebné nastroje,
ktoré tato platforma vyzaduje. iOS vyvoj vyzaduje zariadenie s OSX a XCode.
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Kapitola 3
Navrh aplikacie

Tato kapitola sa zaoberd v prvej casti vyberom vhodnej technolégie pre implementaciu
aplikacie. Kapitola 3.2 predstavi kniznice, ktoré boli pouzité pri implementacii. Navrh uzi-
vatelského rozhrania aplikacie spolu s vyberom navigicie bude popisany v kapitole 3.3.

3.1 Vyber technolégie

Pri vybere vhodnej technolégie bola zohladnovand najmé jednotna implementécia pre obe
platformy. To vylicilo moznost pisat aplikdciu s nativnymi technolégiami. Aplikacia nebude
vykonévat naroc¢né operacie, preto optimalizacia a vykon nie st az tak dolezité. Pre moznost
fungovania v offline rezime musi mat aplikicia pristup k internému tlozisku zariadenia.
Je preto potrebné zvolit technolégiu schopni komunikovat s nativnymi rozhraniami, c¢o
vylucuje webové aplikacie. Pre sviznejsie reakcie na uzivatelské vstupy som sa rozhodol
pouzit riesenie umoznujice vytvarat nativne aplikacie, preto som vyluéil aj framework Ionic.
Aplikacie napisané v Xamarine maji o nieco lepsi vykon nez aplikdcie v React Native vdaka
kompilovanému kédu. Avsak React Native je na rozdiel od Xamarinu kompletne open source
a ma niekolkonasobne vic¢siu komunitu, vdaka ¢omu existuje vela dostupnych a pravidelne
udrzovanych kniznic. Po konzultaciach s profesionalnymi vyvojarmi som sa rozhodol pouzit
pre implementaciu tejto aplikdcie React Native.

3.2 Pouzité kniZnice

Vyhodou JavaScriptu je jeho vyspely ekosystém puniikajici velké mnozstvo kniznic a na-
strojov pre budovanie rychlych, stabilnych a udrziavatelnych aplikécii. Ako implementacny
jazyk bol zvoleny TypeScript, ktorého vyhody st popisané v nasledujicej kapitole. Pre
tvorbu uzivatelského rozhrania bola pouzitd kniznica React predstavena v kapitole 2.2.1.
Praca s touto kniznicou bude popisand v kapitole 4.4. Pre pracu s datami, ktoré bude
aplikacia prezentovat, bola pouzita kniznica MobX, ktorej je venovana kapitola 3.2.2.

3.2.1 TypeScript

TypeScript (TS) je programovaci jazyk vyvijany firmou Microsoft, ktory obohacuje JavaSc-
ript o statickd typovi kontrolu. Je nadmnozinou JavaScriptu, preto kazdy validny kéd napi-
sany v JavaScripte je validny TS kéd, avsak naopak to neplati, preto je T'S kompilovany do
JavaScriptu. Deklarovanie datovych typov v zdrojovom kéde umoznuje kompilatoru deteko-
vat chyby este pred spustenim aplikacie. Napriklad chyba predania argumentu nespravneho
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typu funkcii alebo nekontrolovanie null hodnoty premennej (nullcheck) sa detekuje uz pri
kompilécii a nie az po spusteni aplikacie. TS mo6ze vdaka tomu usetrit vyvojarom mnoho
casu pri vyvoji. Datové typy pontkaju tiez isti formu dokumentacie kédu. Pre konfiguraciu
TS kompilatoru slizi sibor tsconfig.json, ktory moze vyzerat nasledovne:

"compilerOptions": {
"target": "es2015",
"1ib": ["es2018", "es2019"],
"noImplicitAny": true,
"noUnusedLocals": true,

Polozka target udéava, do ktorej verzie JavaScriptu sa ma TS kdd kompilovat. lib pridava
funkcionalitu budiucich verzii JavaScriptu. Ak sa chce zamedzit pouzivaniu premennych
bez deklarovaného datového typu, nolmplicitAny tomu zabrani. noUnusedLocals zobrazi
varovanie ak sa v kéde nachddzaji nepouzité premenné.|18]

3.2.2 MobX

MobX je JavaScriptova kniznica inspirovanad objektovo orientovanym a reaktivnym prog-
ramovanim, ulahc¢ujica priacu so stavmi v JavaScriptovych aplikacidch. Stav je srdcom
aplikacie a casto dochadza k jeho nekonzistencii, kedy lokdlne premenné obsahuju iné, ne-
aktualizované hodnoty, ako tie v globalnom stave aplikacie. Vela rieseni spociva v obmedzeni
prace so stavmi, napriklad kniznica Redux neumoznuje priamu modifikaciu stavu, ¢im sa
stava pre programétora stav nemennym (immutable). Tym ale predstavuje novy problém -
déta musia byt normalizované a referenc¢nd integrita nie je zarucena.

MobX riesi tento problém tym, ze nedovoli, aby mohol vznikniit nekonzistentny stav.
Jeho stratégia je: vsetko, co sa d4 odvodit od stavu, bude odvodené, automaticky. Mobx
mé 4 zakladné koncepty:

1. Pozorovatelny stav - Mobx pridava datovym struktiram vlastnosti pozorovatelnych
objektov (observables). Objekty sa stdvaji pozorovatelnymi oznacenim JavaScripto-
vym dekoratorom @observable.

2. Odvodené hodnoty - Mobx umoznuje definovat hodnoty, ktoré budi automaticky od-
vodené, ked si relevantné data modifikované. Tieto hodnoty st oznacené dekoratorom
@computed. Su to vacsinou metddy vyuzivajice atributy triedy pre vypocet odvodenej
hodnoty. Tieto metédy by nemali nikdy modifikovat pozorovanelné hodnoty - mali by
byt ¢istymi funkciami (pure functions), teda bez vedlajsich efektov.

3. Akcie - funkcie modifikujice pozorovatelny stav aplikacie. St oznacené dekordtorom
Q@action.

4. Reakcie - podobné ako odvodené hodnoty reaguji na zmeny pozorovatelnych hodnot,
ale miesto odvodzovania novej hodnoty vytvaraja vedlajsie efekty ako st napriklad
poslanie dat cez siet, modifikovanie Ul alebo pozorovatelnych hodnét. Reakcie sa
vytvaraju pomocou funkcii autorun, reaction alebo when. Mo6zu byt vyvolavatelom
akcii.

Mobx podporuje jednosmerny tok dat, kde akcie modifikuja stav aplikdcie, na zédklade
ktorého sa nésledne aktualizuji pozorovatelia. Odvodené hodnoty st vypocitané automa-
ticky, atomicky a synchrénne, vdaka ¢omu nedochddza k pozorovaniu medzivypoctovych
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hodnét a hodnoty st ihned k dispozicii. Mali by to byt ¢isté (pure) funkcie - neprodukujtce
ziadne vedlajsie efekty (nemali by napriklad modifikovat stav aplikécie).

Events

Modify Updates Trigger
Actions State

paction onClick = () => { gobservable todos = [{ gcomputed get completedTodos() { const Todos = observer({ todos } =>
this.props.todo.done = true; title: "learn MobX", return this.todos.tilter(
} done: false todo => todo.done todos.map(todo => <TodoView ... />
n ) <ful>
3} )

Obr. 3.1: Kniznica MobX podporuje jednosmerny tok dat. Prevziate z [19]

MobX Uloziska (stores)

Ulozisko je obdobou kontroléru v architekttire MVC, ktorého hlavnou zodpovednostou je
presun logiky z Ul komponentov do samostatnych testovatelnych jednotiek, ktoré st ne-
zévislé od zobrazovacej technolégie. Vacésina aplikacii obsahuje aspon dve tloziské: jedno
pre stav UI a druhé - doménové - pre samotné data aplikdcie. Ulozisko UI neobsahuje vela
logiky, ale skor informéacie o uzivatelskom rozhrani - informécie, ktoré sa neukladaji na

backende:

Jazyk aplikdcie
Téma aplikacie
Aktuédlna obrazovka

Viditelnost modélneho okna

Doménové tloziskd maju na starosti data, s ktorymi aplikdcia pracuje. V ramci tejto
aplikdcie bude existovat niekolko doménovych tlozisk spravujicich nasledovné domény:

Sttdium
Rozvrh
Menzy

Profil a osoby

Aktuality z predmetov

Tieto tloziskd maju nasledovné ulohy:

Inicializacia dat

Komunikéacia s backendom
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e Poskytovanie dat React komponentom

e Ukladanie dat do interného uloziska

MobX-React

MobX je mozné pouzit s hociakou JavaScriptovou kniznicou alebo len s obycajnym JavaSc-
riptom. Pre integriciu s Reactom sltzi kniznica MobX-React, ktora poskytuje nastroje pre
tvorbu reaktivnych React komponentov. K tomu sluzi funkcia observer, ktorou sa zabali
komponent reagujici na zmenu pozorovatelnych dét - React komponenty spliiaji tlohu
reakcii.[19]

3.2.3 React Native Navigation

Pre implementaciu navigécie aplikacie bola pouzitd kniznica React Native Navigation (RNN)
od spolo¢nosti Wix. RNN je implementovanad pre Android aj iOS nativne, ¢o méa vyhodu
presunutia viac prace z JS vlakna do nativneho. KedZe nativne vldkno je podstatne rych-
lejsie nez JS, docieli sa tym znacna optimalizacia aplikacie pri prechodoch medzi jednotli-
vymi obrazovkami. Nevyhodou navigacii implementovanych v JS vldkne je aktualizovanie
UI stromu pri kazdom prechode medzi obrazovkou, ¢o méze zatazit toto vldkno a narusit
uzivatelsky zazitok. V RNN predstavuje kazda obrazovka samostatny Ul strom, ktory ma
mensiu velkost a nedochédza k jeho zmene pri navigovani.
RNN umoznuje nastavit pomocou funkcie setRoot nésledovné rozlozenia navigécie:

e Component - jediny komponent bez moznosti zobrazenia inych.

e Stack - zdsobnik obrazoviek s moznostou vkladania novych obrazoviek na vrchol za-
sobniku pomocou funkcie push alebo ich odoberania pomocou tlacitka spat alebo
funkcie pop.

e BottomTabs - tvoreny niekolkymi potomkami (tabmi), ktoré mézu mat rozlozenie
Component alebo Stack

e SideMenu - tvoreny potomkom center, ktory predstavuje centralnu obrazovku v na-
vigacie bo¢ného menu. Center mdze byt jediny Component alebo Stack. Samotné
boc¢né menu je reprezentované potomkom left, resp. right, ktoré moze mat rozlozenie
Component.

Pre pouzitie React komponentu ako RNN obrazovky je potrebné tento komponent re-
gistrovat funkciou registerComponent pod urc¢itym nazvom. Nésledne sa tento nazov pou-
zije pri konfiguracii rozlozenia Component. Nasledujica ukazka kédu demonstruje pouzitie
funkcie registerComponent pre registraciu React komponentu ScreenComponent ako RNN
obrazovky s nazvom screen. Nasledne sa nastavi rozlozenie navigicie na Stack, ktory bude
obsahovat na vrchole zésobniku préve tito obrazovku.[25]
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Navigation.registerComponent ("screen", () => ScreenComponent)

Navigation.setRoot ({

root: {
stack: {
children: [

component: {
name: "screen"

}

}
b

3.3 Uzivatelské rozhranie

Rozdiel medzi dobrym a zlym uzivatelskym rozhranim sa posudzuje podla kvality uziva-
telského zéazitku, alebo tiez UX (User Experience). Uzivatelia maju velké ocakavania od
mobilnych aplikacii: rychle nacitanie dat, jednoduché a prijemné pouzivanie. Pre tspesnu
aplikaciu je potreba brat dizajn ako najdolezitejsiu cast aplikacie.

Tato kapitola je venovana navrhu uzivatelského rozhrania aplikacie. V prvej casti bude
venovand vyberu vhodnej navigacie. V kapitole 3.3.2 st popisané hlavné obrazovky aplikacie
a zakladny nacrt ich vzhladu.

3.3.1 Navigacia

Ak aplikacia ponika viacero obrazoviek, medzi ktorymi sa mo6ze uzivatel pohybovat, je po-
trebny mechanizmus, kory mu to jednoducho umozni. Navigdcia v aplikdcii by mala byt
intuitivna a prediktivna. Novi uzivatelia by mali byt schopni sa v aplikacii jednoducho po-
hybovat. Je zlozité vytvorit Tahko objavitelnti a dostupni navigaciu pre zariadenia s malou
obrazovkou, kde treba vyvazit obsah aplikacie s naviga¢nymi prvkami. V nasledujuicich riad-
koch budt predstavené dva druhy navigécii, ich vyhody a nevyhody a vyber tej vhodnejsej
pre tuto aplikdciu.

Boc¢né menu

Bo¢né menu (sidebar menu, prezyvané tiez hamburger menu) je jednym z najpopulérnej-
sich navigacii pouzivanych v mobilnych aplikdcidch. Boéné menu umoznuje skryt navigaciu
za lavy okraj obrazovky a v pripade potreby ho vysunut spét, ako je ukazané na obrazku 3.2.
V niektorych aplikiciach sa moéze nachadzat na pravej strane obrazovky. Tato navigacna
varianta je popularna v Android aplikcidch, kde sa stala standardom.

Najvécsou vyhodou tejto navigacie je velké mnozstvo navigacnych moznosti, ktoré je
mozné do vysivacieho panelu umiestnit. Vdaka tomuto panelu sa usetri viac miesta pre
obsah aplikacie. Ukryta navigacia mdze znamenat horsiu dostupnost navigacie, co dokazuju
uzivatelské testovania, ktoré hovoria, ze uzivatelia pouziju skrytt navigidciu menej ako tu
viditeIni.[16] Nevyhodou tejto navigacie moze byt kolizia s navigaénymi prvkami platformy,
¢o sa Casto stava u aplikacii iOS, kedy sa vedla menu ikony zobrazi ikona spéat. Tym, ze
menu ikona sa nachadza v Tavom hornom rohu obrazovky moze byt problém u zariadeni
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Brunch this weekend?
Ali Connors — 1l be in your neighborhood
k. do you want to meet for brunch around
Summer BBQ 4
to Alex, Scott, Jennifer — Aw dang. Wish
Starred ' could make it, but Il be out of town
Sent Mail Oui Oui
@ Sandra Adams — Do you | aris
Drafts recommendations? I'l be there in August
Birthday Gift
All Mail « Trevor Hansen — Have any ideas about
what we should get our mom for her birth
Trash
A‘ Recipe to try
Spam b Britta Holt should eat this: Grat=*
cheese, avocado, tomato and kale +

Follow Up ) )
Obr. 3.2: Ukézka aplikicie pouzivajicej boéné menu ako hlavni navigdciu. Prevziate z [5]

s velkym displejom, ktorych v dnesnej dobe nie je mélo. Obrazok 3.3 ukazuje, ze poloha
menu ikony sa nachddza v tazko dosiahnutelnej oblasti obrazovky pre uzivatela drziaceho
mobil v pravej ruke.

IPHONE 6 PLUS

IPHONE 6

IPHONE 5 TO 58

IPHONE TO IPHONE 4$

ow
ow

Obr. 3.3: Porovnanie dostupnosti oblasti displeja roznej velkosti pri drzani zariadenia v pra-
vej ruke. Prevziate z [22]

ow
ow

ow
ow

Tab bar

Tab bar je varianta navigicie pochddzajica z desktopového dizajnu. Je viac rozsirend u iOS
zariadeni, kde sa vi¢sinou nachddza v spodnej ¢asti obrazovky. U Android aplikacii je ¢as-
tejsie vidiet tab bary nachadzajice sa v hornej ¢asti obrazovky. Rozdiel medzi tymito dvomi
plaformami je mozné vidiet na obrazku 3.4, ktory porovnava aplikacie Facebook pre iOS
a Android. Tab bar obsahuje relativne malo naviga¢nych moznosti - tabov, ktoré pred-
stavuju hlavné cCasti aplikicie a zo spodného panelu st uzivatelovi vzdy dostupné. Pri
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spravnom prevedeni dokaze byt tabbar velmi intuitivna a jednoducha navigacia. Vdaka
dobre navrhnutym tabom sa uzivatel dokaze Tahko v aplikécii zorientovat. Taby uzivate-
lovi napovedaju, ktoré su hlavné casti aplikacie. Nevyhodou tabbaru méze byt obmedzeny
pocet tabov, viac¢sinou 3-5. Viac tabov by mohlo spdsobit problémy s vyberom. Tabbar
taktiez zaberd viac miesta ako bo¢né menu, ¢o mdze byt problém u zariadeni s mensimi
obrazovkami.[5][7]

ssesn ATAT M-Coll ® 0 . i %00° G2t HHHEHHEHHE O0OWws 0032

News Feed

[ -
FCC chairman finally gets fully be BT i
el

FCC chairman Tom Wheeler is now officially on board, FCC chairman finally gets fully behind net neutrality
FCC chairman Tom Wheeler is now officially on board

ol Like W Comment o Share
— wia Slate.com
-
S Homeopathic Cough and Cold
Remedies™ for Kids Don't Work.
- $0 Don't Buy Them.

# sTATUS

Obr. 3.4: Porovnanie polohy tab baru aplikdcie Facebook na zariadeni iOS a Android.
Prevziate z [7]

Vyber navigacie

Pre potreby tejto aplikacie som sa rozhodol pouzit tab bar ako hlavni navigaciu. Vdaka
tabom bude mozné vybrat tri hlavné moduly aplikacie, ktoré bude mat uzivatel vzdy vidi-
telné a dostupné. Tab bar bude sice zaberat viac miesta ako bo¢né menu, avsak v sicasnosti
prevladaju mobily s velkymi obrazovkami, preto by s nedostatkom miesta nemal byt prob-
lém. Prave velké obrazovky by sposobovali uzivatelom tazkosti pri vybere bo¢ného menu,
ktoré je tazko dosiahnutelné.

3.3.2 Navrh obrazoviek aplikacie

Aplikéacia je urcend pre studentov VUT, ktori studujt na fakultdch vyuzivajicich centralny
informac¢ny systém. Cielom je vytvorit aplikaciu, ktorda bude studentovi poskytovat rychlo
a prehladne aktudlne informécie o jeho Studiu. Na zaklade Statistik nazbieranych z pouziva-
nia webovej aplikacie skolského systému boli vybrané hlavné moduly aplikacie elektronicky
index, osobny rozvrh a menzy. Tieto tri moduly budi stcastou spodného panelu, aby ich
mal uzivatel vzdy dostupné. Okrem toho sa bude v spodnej liSte nachadzat ivodna obra-
zovka a menu, kde budi umiestnené nastavenia aplikacie a vedlajsie moduly.
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Prihlasovacia obrazovka

Obrazovka zobrazend po prvom spusteni aplikidcie bude pontkat jednoduché rozhranie
s dvomi textovymi poliami pre uzivatelske meno a heslo. Pod nimi sa bude nachadzat odkaz
na webovu stranku, ktora uzivatelovi poskytne pokyny v pripade problémov s prihldsenim.
Ako experiment minimalistického dizajnu som sa rozhodol neumiestnit sem tlacitko pre
prihlésenie. Uzivatel potvrdi prihlasenie po napisani hesla a kliknutim na potvrdzovacie
tlacitko, ktoré je sicastou klavesnice. Uzivatelské testovanie ukéze, ako budi na to uziva-
telia reagovat.

Uvodna obrazovka

Obsah tejto obrazovky bude prva vec, ktord uzivatel uvidi po prihlaseni sa do aplikacie.
Mali by sa tu nachadzat informacie, ktoré bude uzivatel potrebovat vidiet v ¢o najkratsom
moznom case. Do tejto kategérie nepochybne patri rozvrh pre aktuany den. Uzivatel by mal
hned po otvoreni aplikacie zistit, kedy a kde ma najblizsie vyucovanie. K tomu bude slazit
agenda, kratky zoznam (2-3 polozky) vyucovacich blokov, ktoré studenta v najblizsej dobe
cakaju. Pri kazdom bloku nesmie chybat miesto vyucovania a ¢as, za ktory sa vyucovanie
zacina. Po kliknuti na dany blok sa uzivatel presunie do detailu vyucovania, kde bude
mat k dispozicii vSetky relevantné informécie o vyucbe. Pre lepsiu orientaciu Studenta
v aktuadlnom semestri bude zobrazeny aj aktualny tyzden s poradovym cislom a paritou.
Uzivatel by mal mat aj prehlad o aktudnom diani vo svojich zapisanych predmetoch. Vdaka
zoznamu aktualit z predmetov nachddzajici sa pod agendou by mu nemala 1jst Ziadna
doélezitéd informacia o vyucbe.

UvVOoD

9. tyden, lichy

Dnésni rozvrh

8:00 - 10:00 D405
Predmét 1 prednaska

11:00 - 13:00 E1443
Predmét 2 cviceni

Aktuality

Predmtt 1 23.08.2019

VUT login
Wrlgn Aktualita z predmétu 1

23082019

ktualita z pfedmétu 2

MIN[N[K[X

Uvod | Index | Rozvih | Menzy | Menu

Zapomenuté heslo

Obr. 3.5: Nac¢rt prihlasovacej a tivodnej obrazovky

Osobny rozvrh

Spolu s elektronickym indexom by toto mala byt najpouzivanejsia obrazovka v aplikécii,
ktora bude uzivatelovi zobrazovat rozvrh s vertikdlnou osou reprezentujicou hodiny v ramci
jedného dna a horizontalnou reprezentujicou dni v tyzdni. Jednotlivé vyucovacie bloky budu
mat roznu velkost v zavislosti na dobe ich trvania a kolizii s ostatnymi blokmi v rovnakom
case. V pripade kolizie dvoch blokov bude ich Sirka zredukovana na polovicu. Uzivatel bude
mat k dispozicii dva rezimy zobrazenia rozvrhu. V tyzdennom zobrazeni bude moct vidiet
rozvrh pre cely tyzden. Pre Setrenie miesta sa vikendové dni budi zobrazovat len v pripade,
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ze ma uzivatel vtedy vyuku. Pri koliziach v rozvrhu nemusi byt tyzdenné zobrazenie idealne,
preto bude mat uzivatel moznost prepnit na denné zobrazenie. Bloky buda obsahovat opét
len dolezité informacie ako tomu je v ivodnej obrazovke, teda ndzov predmetu, miesto a cas.
Takisto bude mozné prejst do detailu vyucovania po kliknuti na dany blok.

ROZVRH EETAIL VYUCOVANi

Pondéli Uteri rSlreda Predmét Predmét 2

07:00 Predmet 1 Zkratka PR2
prednaska Datum 11.11.2019
0890 Cas 11:00 - 15:00

— D405 -
09:00 Typ Cvigeni

1 Predmet 2 Vyutujici Jméno Vyuéujiciho
prednaska Misto D405

Patek l Crtek

11:00 Predmet 2
— cviceni

12:00 D405

Uvod Index | Rozvrh | Menzy | Menu Uvod Index | Rozvth | Menzy | Menu

Obr. 3.6: Nac¢rt obrazoviek osobného rozvrhu a detailu vyucovania.

Nie vzdy uzivatel dokaze zo svojho rozvrhu vycitat vsetky potrebné informécie. Najméa
ak jeho rozvrh obsahuje mnozstvo kolizii a jednotlivé karty vyucovani st prili§ malé na
zobrazenie vsetkych relevantnych informécii ako napriklad miesto vyucovania. Obrazovka
detailu vyucévania poniika vsetky informéacie o danej vyuke. Odtialto sa bude schopny
dostat do detailu predmetu alebo detailu vyucujiceho.

Elektronicky index

Uzivatel v tejto obrazovke ndjde zoznam predmetov zapisanych v aktuidlnom semestri.
O kazdom predmete budt zobrazené zakladné informécie ako nézov a zkratka predmetu,
pocet kreditov a bodov, stav zapoctu a skusky. Uzivatel si bude moct takisto pozriet pre-
doslé semestre posuvanim sa do stran. Pod kazdym semestrom sa budu zobrazovat jeho
statistiky ako pocet zapisanych a ziskanych kreditov. Po kliknuti na predmet bude uzivatel
presunuty do detailu daného predmetu. Pre uzivatelov, ktori maju viacero studii (minulych
aj aktivnych) bude umoznené prepinanie jenotlivych stadii.

Detail predmetu poniika uzivatelovi pozriet si okrem zakladnych informécii o predmete
aj zoznam hodnoteni, ktoré uzivatel v tomto predmete ziskal. Mézu to byt hodnotené
projekty, zapocty alebo semestralne skusky.

Menzy

Menzy sa sice netykaju studia, ale nepochybne patria do kazdodenného zivota mnoho stu-
dentov. Obrazovka bude v podobnom duchu ako obrazovka elektronického indexu. Hlavnou
castou bude vertikdlny zoznam obsahujici karty menz. Kazda karta bude zobrazovaf na-
zov menzy, jej addresu a sucasny stav. Karta bude moct informovat za ako dlhu dobu
menza otvara alebo zatvara. Kliknutim na kartu sa uzivatel presunie do detailu menzy, kde
budid okrem informacii na karte aj otvaracia doba a hlavne aktudlna ponuka jedal menzy.
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INDEX @ DETAIL PREDMETU
< zimni semestr 2018/2019 > Predmét 1
Nazev Predmét 1
« C Zkratka PR1
PR1 Semestr letni
o UkonCeni  zapoCet
s Bodii: 67 !
Predmét 1 Zspotet: Ano Kredity 6 i
Garant Jméno Garanta
+ E Fakulta FIT
PR2
o Bodii: 51 Hodnoceni
I Zéapocet: Ne
Povinny
Projekt
Hodnoceni: 18/25
Zapsanych kreditt 10 Povinng’
Ziskanych krediti 5 Zapotet
Studijni primér 2.23 Hodnoceni:
Uvod Index | Rozvth | Menzy | Menu Uvod Index | Rozvth | Menzy [ Menu

Obr. 3.7: Nacrt obrazoviek elektronického indexu a detailu predmetu.

Nad zoznamom menz bude umiestneny aktualny zostatok na 1¢te menz spolu s nabijacim
tlacitkom odkazujicim na platobnii branu.

MENZY DETAIL MENZY

Aktudlni zistatek 567 k& DOBﬂ Menza 1
= |

Adresa menzy 1

Owiraci doba

- POl 10:00- 1400 17:00-20:00
Menza 1 Adresa mgpey'T Poti 100014
- S0 0900-1250
Ponuka jidel

Menza 2 Adresa menzy 2
Polévka

Hlavni jidlo 1
Menza 2 Adresa menzy 3

Piiloha

Uvod Index | Rozvth | Menzy | Menu Uvod Index | Rozvrh | Menzy | Menu

Obr. 3.8: Nacrt obrazoviek menz a detailu menzy.

Menu

Posledna obrazovka v spodnej liste bude sluzit ako menu, obsahujice sekundérne obrazovky
spolu s moznostou odhéasenia sa. Uzivatel sa cez tito obrazovku dostane do vyhladavania
0s0b, aktualit alebo nastaveni. Tato obrazovka pontika dost miesta pre budiice rozsirenia
aplikdcie ako napriklad mapa VUT alebo prihlasovanie sa na skusky.

Profil

Do tejto obrazovky sa uzivatel dostane po kliknuti na svoju fotku, ktora sa nachadza v pravej
casti hornej navigacnej listy. Uzivatel si v nej najde svoje osobné informacie ako VUT ID,
email alebo pin. Pod tymito informéciami sa bude nachadzat zoznam uzivatelovych vsetkych
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MENU [ VYHLEDAVAN{ OSOB

Vyhledavani osoBb Hledani Osoba P ‘
Vysledky vyhledavani
Aktuality
R )
Mapa VUT
Ing. Osoba Nalezend
Nastaveni

ODHLASIT SE

Uvod | Index | Rozvrh | Menzy | Menu Uvod Index | Rozvrh | Menzy | Menu

Obr. 3.9: Menu obsahuje vsetky sekundarne moduly aplikdcie. Budtce rozsirenia aplikécie
budi umiestnené na tejto obrazovke.

studii na VUT s moznostou zobrazenia detailu kazdého studia. V detaily studia najde
uzivatel tri sekcie. Zakadné informéacie budu zobrazovat obor, stupen, titul alebo program
studia. Druhd sekcia bude zobrazovat Statistiky studia ako vazeny sStudijny priemer alebo
percentil v rdmci ro¢niku. Pod nimi bude vypis vSetkych predmetov stidia rozdelenych do
semestrov.

PROFIL DETAIL STUDIA

Jméno Pfijmeni Studium 1
VUTID 123456 Obor Obor 1
VUT login  xlogin00 Program Porgrarf\ 1
VUT email - xlogin00@vut.cz Forma Preze?f:mA
VUTpin 654321 X Typ Bakalarské
Statistiky
Seznam studii Ziskanych kredita 15
Studijni pramér 2.15
Studium 1
Predméty a hodnoceni
Studium 2 Zimni semestr 2019/2020
Predmét 1 C
’ Predmt 2 D ‘
Uvod | Index [ Rozvih | Menzy | Menu Ovod | Index | Rozvih | Menzy | Menu

Obr. 3.10: Nacrt obrazovky profilu a detailu studia.
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Kapitola 4

Implementacia

Tato kapitola sa zaoberd implementaciou mobilnej aplikacie. V prvej kapitole bude popisana
adresarova struktira projektu. V kapitole 4.2 bude predstavend praca s kniznicou MobX,
ktora mé na starosti spravu dat aplikacie. Kapitola 4.3 popisuje komunikaciu so serverom.
Napokon bude v kapitole 4.4 popisand struktira vybranych obrazoviek aplikacie.

4.1 Struktara projektu

Tento projekt obsahuje typicku struktiru pouzivanti v RN projektoch. V korenovom adresari
sa nachddzaja styri hlavné zlozky:

1. android - konfigura¢né subory Gradle pre zostavenie APK siborov alebo zdrojové
stbory napisané v jazyku Java. S tymto adresdarom sa pracuje pri konfiguracii vy-
sledného APK suiboru alebo pri pridédvani nativnych modulov tretich strén (napriklad
RNN) do projektu.

2. ios - zdrojové subory jazyku Objective-C alebo Swift a konfigura¢né stbory pre
XCode. Podobne ako u Androidu sa v niom konfiguruje zostavovanie aplikacie a in-
tegracie nativnych kniznic tretich stran.

3. app - RN projekt, popisany nizsie.

V korenovom adresari sa okrem nich nachadza aj vstupny bod JS aplikicie - index.js,
package.json pre konfigurdciu NPM alebo tsconfig.ts pre konfiguraciu jazyka TypeScript.
Adresar app obsahuje néasledujice zlozky:

e assets - ikony a fonty, s ktorymi aplikdcia pracuje, sa nachddzaju v tomto adresari.

e components - React komponenty. Generické komponenty ako VutButton alebo Sec-
tionHeader st umiestnené v koreni adresara. Specializované komponenty st rozdelené
do jednotlivych domén: napriklad ScheduleView v podadresari schedule alebo Cante-
enCard v canteens.

e hooks - vlastné hooky, napriklad useStores hook umozuije React komponentu, ktory
ho vyuzije, pristup k MobX tloziskam

e i18n - logika pre detekovanie jazyka zariadenia a ceské a anglické preklady.
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4.2

models - definicie datovych struktar
modules - moduly pre pracu s internym tloziskom alebo ikonami.
screens - React komponenty predstavujice jednotlivé obrazovky aplikacie.

services - triedy zabezpecujice komunikaciu s backendom, ktoré st popisané v ka-
pitole 4.3.

stores - Mobx uloziska

utils - pomocné funkcie pre pracu s ¢asom a pre transformécie dat zo serveru na
datové struktary definované v models.

Praca s datami

Jadro aplikécie tvoria MobX tloziska, ktorych tilohou je poskytovat data ziskané zo serveru
React komponentom. Su to:

UlStore - sprava uzivatelského rozhrania, jazyka alebo aktualneho casu.
LoginStore - prihlasovanie

StudyStore - studia, index a osobny orzvrh

ScheduleStore - rozvrhy os6b a predmetov

CanteenStore - menzy

ProfileStore - profil studenta

PersonStore - hladané osoby

NewsStore - aktuality z predmetov

Pre ziskanie dat zo serveru vyuzivaju tloziska instanciu triedy VutService, ktorda bude
popisand v kapitole 4.3.3. Kazdé tulozisko spravuje data svojej domény. Déta ziskané zo
serveru su zabalené do datovej struktary zvanej DataWraper. Tato struktra obsahuje tri

polozky:
1. data - samotné data.
2. error - chyba pri naéitavani dat.
3. state - stav dat. Pri spusteni aplikdcie obsahuje hodnotu INITIAL. Pred pocatim

nacitdvania sa zmeni na LOADING a po uspesnom alebo netispeSnom nacitani je

nastavend na SUCCESS alebo ERROR.

Data zo serveru ulozené v uloziskach predstavujia pozorovatelné objekty. Tie st pouzité
pre vypocet odvodenych hodnét, na ktorych zmeny néasledne reaguju React komponenty
vykreslujice uzivatelské rozhranie. Prikladom moze byt zoznam stidii obsahujici aktivne
aj neaktivne stidia. Odvodenou hodnotou bude zoznam len aktivnych studii.
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Ukladanie dat do interného uloziska

Pre ukladanie dat do interného tloZiska je pouzitd kniznica AsyncStorage', ktord bola
sucastou React Native, ale pre rychlejsi vyvoj sa ju vyvojari rozhodli presuniat do samos-
tatnej kniznice. AsyncStorage poskytuje rozhranie s rovnakym nazvom obsahujice funkcie
getltem(key: string): Promise<string | null> a setltem(key: string, value: string): Pro-
mise<void> sliziace pre nac¢itanie a ukladanie dat do interného tloziska. Signatiry funkcii
ukazujui, ze data sa budu ukladat vo forme textovych retazcov, preto je nutné pred ulozenim
data serializovat funkciou JSON.stringify a po nacitani deserializovat funkciou JSON.parse.

4.3 Komunikacia so serverom

Aplikacia komunikuje so serverovou ¢astou pomocou protokolu WebSocket za ticelom ziska-
vania vsetkych potrebnych dat. O pracu s WebSocketom sa stard trieda WebSocketHandler,
s ktorym MobX tloziska komunikuji cez triedu VutService.

4.3.1 WebSocket

WebSocket je komunikacény protokol poskytujici spojenie medzi klientom a serverom po-
mocou protokolu TCP (Transmission Control Protocol). Narozdiel do HTTP (Hyber Text
Transfer Protocol), ktoré je bezstavym protokolom, WebSocket si udrziava spojenie me-
dzi klientom a serverom po celt dobu komunikéacie. Hlavnym benefitom je znizenie rézie
na strane klieta aj serveru, kedze spojenie je potrebné vybudovat len raz. HT'TP protokol
je pouzity ako inicializacny protokol, nasledne je klientovi aj serveru umoznené posielanie
sprav asynchrénne bez nutnosti cyklu poziadavka/odpoved.

V JavaScripte je protokol WebSocket spristupneny cez triedu WebSocket. Tato trieda
obsahuje 4 typy posluchicov udalosti (event listeners):

e onopen - otvorenie spojenia
e onmessage - prijatie spravy
e onerror - chyba spojenia

e onclose - uzatvorenie spojenia

Posluchac udalosti je funkcia, ktora sa vyvola zakazdym, ked vznikne udalost, na ktoru
nac¢uva. Funkcia onopen sa vyvola pri kazdom otvoreni spojenia rovnako tak sa funkcia
onmessage vyvola pri kazdej prichadzajiucej sprave. Tieto funkcie si moéze programéator
definovat podla seba a tym rezirovat priebeh pripojenia.

Ako klient bude aplikicia inicializovat vytvorenie spojenia so serverom. Spojenie sa
vytvori zavolanim kostruktoru triedy WebSocket pomocou kltc¢oveho slova new. Ako pa-
rametre berie URL adresu serveru, ku ktorému sa pripaja a nazov pouzitého protokolu,
na ktorom sa musia obe strany predom dohodniit. Pre poslanie spravy slizi metéda send,
ktora posiela data v textovej forme, preto je nutné ich serializovat pomocou JSON.stringify.
Spojenie sa uzavrie zavolanim metédy close.[9]

Thttps://github.com /react-native-community /async-storage
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4.3.2 WebSocketHandler

Ulohou triedy WebSocketHandler (WSH) je spravovat pripojenie so serverom pomocou
protokolu WebSocket. Pri mobilnych aplikacidch, ktoré nemusia mat vzdy stabilné sietové
pripojenie, moéze byt spojenie ¢asto prerusované. WebSocket neposkytuje mechanizmus au-
tomatického znovupripojenia, preto bolo nutné tuto logiku implementovat. Pomocou kniz-
nice React Native NetInfo” je WSH schopny zistit stav internetového pripojenia a nebude sa
pokusat pripojit k serveru, ak je internet nedostupny. WSH obsahuje dve premenné repre-
zentujuce skutoc¢ny a ziadany stav pripojenia, ktoré mozu nadobtidat nasledujice hodnoty:

e CLOSING
e OPEN
CONNECTING

CLOSED

LOGGING_IN

e LOGGED_IN

Ulohou WSH je zabezpetit, aby skutoény stav bol vidy zhodny so ziadanym. Ziadany
stav sa meni volanim niektorej s nésledujicich metod:

e connect

e disconnect

logln

logOut

sendRequest

Tieto metdédy st volané na zaklade interakcie uzivatela s aplikdciou. Po prvom spusteni
sa uzivatel dostane do prihlasovacej obrazovky, kedy sa zavold metdéda connect a ziadany
stav nadobudne hodnotu OPEN. Uzivatel sa nachadza v prihlasovacej obrazovke a oCakava
sa, ze sa bude chciet prihlasit. Ak je internet dostupny, WSH naviaze spojenie so serve-
rom a po uspesnom pripojeni sa skutoc¢ny stav zmeni z CLOSED na OPEN - zhoduje
sa so ziadanym. Po zadani mena a hesla a potvrdeni sa zavola funkcia logln a ziadany
stav sa zmeni na LOGGED IN. Na server sa odosle poziadavka prihldsenia a v pripade
uspechu sa skuto¢ny stav zmeni na LOGGED__IN a uzivatel je prihldseny, inak ziadany
stav opat nadobiida hodnotu OPEN a uzivatel je vyzvany opét zadat meno a heslo. Pri
vypadku internetového pripojenia skuto¢ny stav nadobudne hodnotu CLOSED. WSH sa
pokusi o prihlasenie (ziadany stav ma stale hodnotu LOGGED_IN) az ked mu NetlInfo
preda informéciu o dostupnosti k internetu, kedy WSH automaticky naviaze spojenie so
serverom a prihlasi sa.

Poziadavky posielané serveru moézu byz nasledujicich typov:

e query - vicsina poziadavkov, ktoré aplikacia posiela na server su tohoto typu. Od-
povede na tieto poziadavku si ziskané priamo z databaze.

Zhttps://github.com /react-native-community /react-native-netinfo
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e http - nie vsetky data pochadzaju z jedného zdroja. Menzy a rozvrh pochadzaju
z webovych rozhrani, preto typ poziadavky pre tieto data je http.

e file - V pripade suborov ako su napriklad profilové fotky Studentov a zamestnancov
je pouzity tento typ poziadavku.

Prihlasovanie

Aplikacia sa na server prihlasuje pomocou mena a hesla zadaného od uzivatela a zostane
prihldsend az do ukoncenia spojenia. Aby nebolo nutné sa opéatovne prihlasovat pomocou
mena a hesla, aplikécia si do interného tloziska ulozi tzv. prihlasovaci token, ktory jej posle
server. Tento token bude nésledne vyuzivat pre prihlasovanie sa na server. V sticasnom stave
server tento token neposiela, preto ako docasné rieSenie sa ako prihlasovaci token pouziva
prave meno s heslom. Z hladiska bezpecnosti je to nevhodné riesenie, preto ho bude treba
nahradit skutoénym tokenom. Pre pristup do aplikicie v rezime offline je potrebné, aby bol
tento token ulozeny v zariadeni.

4.3.3 VutService

Téato trieda sluzi ako rozhranie triedy WebSocketHandler, s ktorou komunikuju vsetky
MobX tloziskd. VutService poskytuje metddy ako fetchCanteens() alebo fetchStudies(),
ktoré poskytujua abstrakciu nad vytvaranim poziadaviek, ktoré sa posielaji na server. Pri-
jaté data su transformované na datové struktury, s ktorymi dokazu uloziskd jednoducho
manipulovat. Ide véic¢sinou o transforméaciu z plochych zdznamov na Struktdrované data.
Prikladom je transformécia zoznamu predmetov celého $tudia na zoznam semestrov, kde
kazdy semester obsahuje zoznam predmetov.

KedZe sa jedna o sietovii komunikaciu, treba riesit problém asynchrénnych udalosti, kedy
tieto met6édy nevratia hodnotu okamzite, ale az po prijati odpovedi zo serveru. JavaScript
ponuka triedu zvani Promise pouzivani prave na pracu s asynchronnymi udalostami.

Promise je obalka nad datami, ktoré nie si zndme v dobe jeho vytvarania. Mo6ze sa
nachadzat v stavoch:

1. pending - ¢akajuci
2. fulfilled - splneny

3. rejected - doslo k chybel8]

Ulozisku vyzadujicemu déta sa po odoslani poziadavky na server vrati instancia Pro-
mise, ktord je v stave pending. Ulozisko pre tento Promise definuje funkcie onSuccess a onEr-
ror reagujuce na uspech (ulozenim a zobrazenim ziskanych dat), resp. na netispech (infor-
movanim uzivatela o chybe) tejto poziadavky. Ak dorazi odpoved zo serveru v poriadku,
Promise prejde do stavu fulfilled a je vyvoland funkcia onSuccess, v opacnom pripade prejde
do stavu rejected a vyvolana bude funcia onError. Nasledujica ukazka kédu znézornuje vo-
lanie metédy fetchStudies() v lozisku.

vutService.fetchStudies()
.then(onSuccess)
.catch(onError)
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4.4 Uzivatelské rozhranie

Uzivatelské rozhranie je implementované pomocou kniznice React. React komponenty v ap-
likdcii vyuzivajicej kniznicu MobX spliiajt tlohu pozorovatelov, ktorf reaguji na zmeny
pozorovanych dat prekreslenim uzivatelského rozhrania. Aby mohol byt komponent pozo-
rovatelom, musi byt zabaleny do funkcie observer, ktort poskytuje kniznica MobX. Téato
kapitola popisuje implementaciu troch obrazoviek: ivod, index a rozvrh. Popis buda do-
pliiat obrazky z vyznacenymi komponentmi, z ktorych sa dang obrazovka sklada. Casti ob-
razovky zvyraznené oranzovou farbou predstavuji navigacné prvky vykreslované kniznicou
RNN. Tieto navigaéné prvky mozu byt nativne (spodny tabbar alebo nadpis a podnad-
pis v vodnej obrazovke) alebo React komponenty s vlastnou logikou (nadpis a podnadpis
predstavujici rozbalovacie menu v obrazovke indexu alebo rozvrhu).

4.4.1 TUvodnéa obrazovka

Zlozenie Uvodnej obrazovky je mozné vidief na obrazku 4.1. Pozostava z komponentov
SectionHeader, Agenda a CourseNews.

Komponent Agenda pozoruje z tloziska StudyStore zoznam najblizsich vyucovacich blo-
kov. Pri zmene tohto zoznamu (vyucovaci blok sa skon¢i a odobere sa zo zoznamu) dochadza
k prekresleniu len tohto komponentu, nie celej obrazovky, ¢im sa docieli optimalizicia vy-
kreslovania UI. Podobne sa pri zmene zoznamu najnovsich aktualit prekresli len komponent
CourseNews.

2349 t @ -

uvoD

stfeda, 25. bfezna 2020, 8. tyden, lichy

NADCHAZEJICi UDALOSTI

Prednaska ~ 10343 25.03.2020 .
% za 5 hodin (08:00-10:00) SectionHeader
Agenda PF1- Pfedmét 1

Ing. Jan Novék

ScheduleUnitCard
NOVINKY

HMU 20032020

Pokyny ke sloZenf klasifikovaného zapogtu %\CourseNeWSCard

c. Jan Now

HMU 20.032020
Seznam teoretickych otazek

NeWSLiStZ HSM 20032020

Distanéni forma zkougeni

HSM 20,03.2020
Bodové hodnoceni dil&i tkoly - final

HP2 20032020
FINALN VYHODNOCEN( AKTIVIT A UDELEN ZAPOCTU
Be. Jan Novak

n

Uvod

Obr. 4.1: Zlozenie domovskej obrazovky.
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4.4.2 Index

Obrazovka indexu pozostava z horizontalneho zoznamu komponentov Semester View, vdaka
comu je mozné prechadzat jednotlivymi semestrami postvanim sa do stran. V kompo-
nente SemesterView sa nachadza vertikalny zoznam komponentov CourseCard predstavu-
juci predmety v danom semestri. Tato obrazovka reaguje na zmenu premennej selectedStudy
ulozenej v ulozisku StudyStore, ktorej hodnotu modifikuje komponent ScheduleTopBarTitle
obsahujtci rozbalovacie menu so zoznamom studii. Zvolenim studia bude hodnota premen-
nej selectedStudy modifikovand a index vykresli zoznam semestrov vybraného studia.

1545 i ©

INDEX by =1 ProfileButton

T-IBP - Informacni bezpeénost v

RecordBookTopBarTitle ]
ZIMNi SEMESTR 2016 / 2017
L ; | —SectionHeader
PREDMETY A HODNOCENI €—/
BMA1  Matematika 7Kr.
Zapos Zkousk \
v Genzns Y 201206 Egi A [T —CourseCard
BFYS  Fyzikéini seminaf 2Kr.
Hawe LV
SemesterView—
TFY1 Fyzika 1 BKr.
Zépotet Zkoudka [2]] A
18122018 03012017 gogg
BPCIT Potitate a programovani 1 5Kr.
Zapoget Zkouska
" v 2212201 Bsi?u A
-
Index

Obr. 4.2: Zlozenie obrazovky elektronického indexu.

4.4.3 Rozvrh

Obrazovka rozvrh predstavuje najkomplexnejSiu obrazovku v aplikacii. Uzivatelovi umoz-
nuje menit zobrazeny tyzden, rezim zobrazenia a presivat sa medzi jednotlivymi dnami
pri dennom zobrazeni. Rozvrh je tvoreny komponentom ScheduleView, ktory pomocou
ScheduleStore tloziska komunikuje s navigatnymi komponentami ScheduleViewButton,
ScheduleTopBarTitle a ScheduleHeader. Na obrazku 4.3 je obrazovka v dennom rezime.
Po kliknuti na ScheduleViewButton je premennej isWeeklyView (boolean) priradend jej
opacna hodnota. Na tito zmenu zareaguje komponent ScheduleView vykreslenim tyzden-
ného zobrazenia a Schedule Header zrusenim vyznacenia vybraného dna. Reaguje aj samotny
ScheduleViewButton, na zaklade ktorej vykreluje ikonku predstavujicu denné alebo tyz-
denné zobrazenie. Schedule TopBarTitle modifikuje premennt selected Week rovnakym spo-
sobom ako RecordBookTopBarTitle modifikuje selectedStudy. Pri postivani sa medzi dnami
je volana funkcia onViewableltemsChanged, ktora indikuje zmenu viditelnej polozky zo-
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znamu a vdaka nej je mozné zistit index zobrazeného dna. Ten sa ukladd do premennej
selectedSchedule DayIndex, na ktori v dennom rezime reaguje komponent ScheduleHeader
vyznacenim zobrazeného dna.

1542 S all

ROZVRH i
ScheduleTopBarTitle— R fff ProfileButton

ScheduleViewButton
ScheduleHeade

10%

Cvigen! A1/1542
= Seminaf k diplomové praci (M-STM) K
- ~~ScheduleUnitBlock
Cvigen jazykové A4/802
ScheduleViewﬂ =R Angliétina C1-2

14
Cviteni jazykové  A4/602

150
Soft Skills in English Prednaska 10/P384

16
Dariové soustava

170

1800

Rozvrh

Obr. 4.3: ZloZenie obrazovky rozvrhu.
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Kapitola 5

Uzivatelské testovanie

Neoddelitelnou sucastou vyvoja mobilnej aplikdcie je aj testovanie na skutoénych uzivate-
loch. Jeho cielom je odhlalit chyby v navrhu uzivatelského rozhrania a jeho implementacie.
Tieto chyby predstavuji neintuitivnost alebo neefektivnost uzivatelského rozhrania, ktoré
mozu byt vyvojarovi skryté pre jeho dobré znalosti daného systému. Prave nesktseny a ne-
znaly uzivatel by mal tieto chyby odhalit. Tato kapitola je venovana navrhu uzivatelského
testovania, na zaklade ktorého vysledkov bude navrhnuty dalsi vyvoj aplikacie.

5.1 Ulohy

Principom uzivatelského testovania je definovanie tloh, ktoré maji uzivatelia s pomocou
aplikacie splnit. Tieto tlohy predstavuju zakladni pracu s aplikdciou a st navrhnuté tak,
aby uzivatel navstivil kazdi obrazovku aplikacie.

1. Otvorte aplikdciu a prihlaste sa.
2. Zistite, kolki je aktudlny tyzden semestra. Je parny alebo neparny?
3. Aky méate dnes rozvrh? O kolkej a na akom mieste mate najblizsiu vyuku?
4. 7Z akého predmetu mate posledni aktualitu? Zistite email osoby, ktora ju poslala.
5. Zobrazte si v rozvrhu aktudlny tyzden a potom si zobrazte aktualny demn.
6. Pozrite sa na rozvrh v poslednom tyzdni aktualneho semestra.
7. Kolko mate zapisanych kreditov v akualnom semestri?
8. Aka bola vasa najlepSia znamka v prvom semestri na VUT?
9. Zistite svoj pin. Dokedy je platny?
10. Aky vazeny priemer vasho aktualneho stidia?
11. AKky je vas zostatok na konte KaM?
12. Pozrite sa na ponuku jeddl menzy Pizzerie Mozzarella. Ktoré jedlo je najlacnejsie?

13. Zistite, v ktorej miestnosti ma Be. Jaroslav List kancelariu.
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14. Zobrazte si rozvrh prvého predmetu zobrazeného v indexe v aktualnom semestri.
15. Zobrazte si rozvrh garanta tohto predmetu.

16. Zobrazte si aktuality len tohto predmetu.

Uzivatel je pri plneni tychto tloh sledovany a na zdklade jeho spravania je hodnotena
funcionalita a intuitivnost danej ¢asti aplikicie. Cim menej krokov uzivatel vykond a ¢im
kratsiu dobu mu zabere splnenie dlohy, tym je aplikacia intuitivnejsia. Napriklad, ak uzivatel
pre vyhladanie VUT pinu prejde celii aplikiciu a nepodari sa mu ho nast, tak umiestnenie
pinu v aplikacii nie je intuitivne a je potrebné ho zmenit.

5.2 Vyhodnotenie vysledkov testovanie

Aplikacia bola otestovana na siedmych studentoch réznych fakilt VUT s Android zariade-
niami. Fotky verzie aplikicie, ktord bola naistalovana na tieto zariadenia, je mozné vidiet
v prilohe B. S vynimkou prihlasovania im ziadna 1iloha nerobila vyrazné problémy. Vsetkych
uzivatelov zmiatlo chybajice prihlasovacie tlac¢itko a niektorym trvalo az pol mintty, nez si
vsimli potvrdzujice tlacitko na klavesnici. Bude preto treba zvazit, ¢i ponechat prihlasova-
ciu obrazovku minimalistick, alebo toto tlac¢itko pridat a vyhnut sa zméteniu uzivatelov
hned v prvej obrazovke, ktorti im aplikdcie pontikne. Riesenim by tiez mohlo byt zobraze-
nie tohto tlacitka az po tom, ako uzivatel zadé heslo a zasunie klavesnicu, kedy je jasné, ze
potrvdzujtce tlacitko si nevsimol.

V dlohach ¢. 2 a 3, kde mali uzivatelia zistit aktudlny tyzden a najblizsi rozvrh, a tym
otestovat pouzitelnost a funkcionalitu tivodnej obrazovky, obsah tejto obrazovky preskocili
a hned si zobrazili rozvrh pre zistenie potrebnych informacii. D4 sa ocakavat, ze ivodna
obrazovka bude viac vyuzivand skisenejsim uzivatelom, ktory bude vediet, kde sa ¢o v ap-
likacii nachadza.

Pracu s rozvrhom si uzivatelia pochvalovali a nerobilo im problém prepinat sa medzi
dennym a tyzdennym rezimom a ani zobrazit si iné tyzdne semestra. Niektorych zmiatol
tyzdenny rezim, kde ocakavali zobrazenie osi dni a hodin naopak, ako tomu je vo webovej
aplikicii informaéného systému. Cas ukéze, ako si na toto zobrazenie rozvrhu uzivatelia
zvyknt.

Naésledovali tlohy pre pracu s elektronickym indexom, kde uzivatelia vytkli dva nedos-
tatky. Pri tlohe ¢. 8 mnohi ocakavali po kliknuti na nadpis semestru rozbalovacie menu,
kde by si vybrali semester rovnakym sposobom, ako tomu je pri vybere stiudia alebo tyzdna
v rozvrhu. Rozbalovacie menu by bolo uzivatelsky privetivejsie najma v pripadoch, kedy si
chce student tretieho alebo stvrtého roc¢nika pozrief svoj prvy semester. Namiesto precha-
dzania cez vsetkych Sest alebo az osem semestrov by mu stacili dva kliky. Druhym nedos-
tatkom, ktorého si niekori vSimli, bolo nezobrazovanie aktualneho semestru po navrate do
indexu, kde sa predtym prezerali predchadzajice semestre.

Uzivatelia stravili pomerne dost ¢asu plnenim tloh ¢. 9 a 10. Pri hladani VUT pinu
im vécsinou ako prvé napadlo hladat v nastaveniach aplikacie. Tym, ze sa odkaz na profil
nenachadza v menu, ale v hornej navigacnej liSte v podobe profilovej fotky sa stdva menej
objavitelnym a bude treba zvazit jeho pridanie do menu aplikacie. Podobny problém bol
s hladanim vazeného priemeru studia, ktory uzivatelia ocakéavali v indexe, a nie v profile.
Uzivatelia by ocakavali odkaz na detail stidia v indexe alebo zoznam studii v menu.

Ulohy tykajiice sa menz nerobili uzivatelom Ziadne problémy a vedeli hned néjst svoj
zostatok na 1c¢te ako aj pozrief si ponuku jedal konkrétnej menzy. Niektori navrhli zobrazit
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detail o jedle v samostatnom modalnom okne, kde by mohol byt text zlozZenia a alergénov

Vyhladavanie rozvrhu vyucujicich a predmetov prebehlo bez problémov. Uzivatelia by
vsak uvitali zvyraznenie ich vyucovacich blokov v tychto rozvrhoch pre lepsiu prehladnost.

Testovanie na studentoch z réznych fakult odhalilo problém s aktualitami z predmetov.
Kym studenti z Fakulty podnikatelskej alebo z Fakulty elektrotechnickej a komunikac¢nych
technologii mali desiatky poloziek v zozname aktualit, u studentov z Fakulty strojného
inzinierstva bol tento zoznam prazdny, kvoli ¢omu pdsobila ivodna obrazovka netplne. Bolo
by preto vhodné najst alternativu, ktord bude zobrazend v tivodnej obrazovke studentom
tychto fakult.

Okrem odhalenia nedostatkov uzivatelského rozhrania, uzivatelia odhalili aj niekolko
logickych chyb v aplikacii. Jednému uzivatelovi sa zobrazovali nespravne filtry aktualit
predmetov v obrazovke aktualit. Dalsi uzivatel odhalil chybajici idaj o type vyucovania
v detaile vyucovania, kedy sa mu pre prili§ maly blok v rozvrhu (kratke trvanie - menej ako
hodina) tento tidaj nezobrazoval v tomto bloku a nemohol ho nast ani v detaile. Dalsim
problémom bolo chybajici idaj pinu v profile, kde nebolo jasné, ¢i je chyba na strane klienta
alebo serveru.
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Kapitola 6

Zaver

Cielom tejto prace bolo vytvorit aplikaciu pre studentov VUT, ktorym ma ponikat aktualny
prehlad ich studia. Aplikdcia bola vyvijand s pouzitim multiplatformového frameworku
React Native pre platformy Android a iOS

Boli predstavené a porovnané moderné technolégie pouzivané pre vyvoj mobilnych ap-
likacii. Kazdy pristup pontikal svoje vyhody i nevyhody. Pri vybere bolo potreba zohladnit
nielen technické parametre vyslednej aplikacie ako vykon alebo optimalizaciu, ale aj naklady
pre vyvoj, udrzbu a rozsSirovanie aplikacie. Technolégia React Native poniika kompromis
medzi odladenou aplikéiciou pre cielent platformu a zjednodusenym jednotnym vyvojom.

V praci bol vytvoreny zdkladny nacrt uzivatelského rozhrania, kde bola definovana
hlavna navigacia a obsah jednotlivych obrazoviek. Na to naviazala praca grafika, ktory
navrhol graficky dizajn aplikacie. Vyslednd mobilna aplikacia je schopna komunikovat zo
skolskym serverom za ucelom ziskania dat, ktoré dokaze uzivatelovi poskytnift i v offline re-
zime. Aplikdcia okrem hlavnych modulov osobného rozvrhu, elektronického indexu a menz
poskytuje uzivatelom aj aktuality z predmetov, vyhladavanie oséb a zobrazovanie rozvrhu
predmetov a vyucujicich. React Native umoznuje implementovat aplika¢nti logiku pre obe
platformy za pouzitia jedného jazyka, ¢o sa ukéazalo ako velkd vyhoda pri ladeni aplikacie
a opravovani chyb. AvSak treba si davat pozor pri implementéacii logiky uzivatelského ro-
zhrania, kde nie vzZdy sa Android a iOS aplikdcie spravaju jednotne, a zmena opravujica
chybu u Android aplikdcie méze spdsobit chybu u iOS.

Aplikacia bola otestovand na malej skupine studentov VUT so zariadeniami Android.
Toto testovanie neodhalilo ziadnu zasadni chybu v ndvrhu a implementécii aplikacie. Dalsi
vyvoj sa bude zameriavat na implementiciu mapy VUT, notifikacii a verzie iOS, ktory je
potrebny doladit z hladiska UL
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Priloha A

Obsah CD

e moje-vut-src - zdrojovy kéd aplikacie

moje-vut.apk - zostavend aplikicie pre zariadenia Android

poster.pdf - plagit prezentujici tito pracu vo formate pdf

thesis.pdf - tato praca vo formate pdf

thesis-src - zdrojovy kod tejto prace
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Priloha B

Fotky obrazoviek aplikacie
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Obr. B.1: Fotky hlavnych obrazoviek. Zlava: iivod, rozvrh - denné zobrazenie, rozvrh -
tyzdenné zobrazenie, index a menzy.
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