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ABSTRAKT

Cilem této bakalarské prace je porovnat vyvoj webové a mobilni aplikace za pomoci moderni
technologie React a React Native. Porovnani je provedeno na aplikaci pro zaddvani po-
znamek. Dal$im obsahem prace jsou grafické navrhy téchto aplikaci, responzivni design a
ukladani dat do databaze. Hlavni porovnani se zaobird predevsim odliSnosti vyvoje téchto
aplikaci, strukturou kddu nebo casovou naro¢nosti celého vyvoje. Pro dalsi porovnani casové
naroc¢nosti bylo vyuzito Capacitoru, diky kterému miizeme vytvofit mobilni aplikaci z

ptivodni webové aplikace.

Klic¢ova slova: Vyvoj webové aplikace, vyvoj mobilni aplikace, React, React Native, Fire-

base, JavaScript, Capacitor, Android, iOS

ABSTRACT

The aim of this bachelor thesis is to compare the development of a web and mobile applica-
tion using the modern technology React and React Native. The comparison is done on a note
taking application. The graphical design of these applications, responsive design and data
storage in the database are other topics of the thesis. The main comparison deals with the
differences in the development of these applications, the structure of the code or the time
consumption of the whole development. To further compare the time requirements, Capaci-
tor was used, which allows us to create a mobile application from the original web applica-

tion.

Keywords: Web application development, mobile application development, React, React

Native, Firebase, JavaScript, Capacitor, Android, iOS
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UVOD

V dnesni dobé rychlého vyvoje internetu je nedilnou soucasti vyvoj webovych a mobilnich
aplikaci. Jedna se o soucast internetu, ktera se stala nedilnou soucésti nasich zivotl. Je téméer
neptedstavitelné, ze bychom je nemohli pouzivat na denni bazi. Hledani a dostupnost infor-
maci ¢i komunikace s ostatnimi se tak v prabéhu poslednich let stalo samoziejmosti. Je tak
tedy v z4jmu vSech vyvojati téchto aplikaci a velkych technologickych spolecnosti, aby byl
vyvoj, udrzba ¢i Skalovatelnost tohoto typu softwaru co mozna nejefektivnéjsi. Velkym té-
matem je také multiplatformni vyvoj aplikaci. Tedy aplikace ptizptisobené pro konkrétni
platformy, jako jsou nejcastéji pocitace ¢i mobilni zafizeni. V tomto odvétvi se podstatné
vyrazné angazuje Meta (byvaly Facebook), diky kterym vznikla technologie, které nese na-
zev React. Jelikoz je Facebook velice rozsahlé aplikace, kterd obsahuje mnoho funket, je
nutné, aby bézel zcela bezchybné. V roce 2011 se jeden z vyvojaita Facebooku potykal s
problémy s udrzbou kodu, a tak vznikla prvni myslenka Reactu, kterd udrzbu kodu vyrazné
usnadiiuje. Dalsi z vyhod Reactu (a nejen Reactu, ale 1 jinych JavaScriptovych frameworkit)
je zkraceni napsaného kddu ¢i usnadnéni jeho rozsiteni. Z Reactu déle vychazi dalsi z tech-
nologii, kterd nese nazev React Native. Jedna se o framework, ktery umoznuje vyvoj aplikaci

pro mobilni platformu. Obé tyto technologie jsou praveé tématem této bakalarské prace.

Hlavnim cilem této prace je pfedstaveni moderni technologie React a React Native a
nasledné porovnani vyvoje webové a mobilni aplikace za pomoci prave téchto technologii.
Porovnani je v praktické ¢asti provedeno na implementaci aplikace pro zadavani poznamek.
Hlavni porovnani se zabyva ptedev§im odliSnosti pti vyvoji téchto aplikaci, strukturou kédu
¢i efektivitou vyvoje a nasledné udrzby. Autor si davé za cil pochopeni nejefektivnéjsiho, a
predevSim vhodného vyuZiti téchto technologii v praxi a rovnéz se naucit vyvijet webové a
mobilni aplikace diky t€émto technologiim. Veskeré poznatky nasbirané pfi této praci chce
predat ¢tenafi a vyuzit je v budoucim pracovnim zivote.

Tato prace je orientovana na lidi, ktefi se pohybuji v odvétvi vyvoje webovych a
mobilnich aplikaci a ktefi se chtéji dozvédét vice o praktickém vyuziti a specifik vyvoje diky

technologiim React a React Native.
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I. TEORETICKA CAST
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1 VYVOJ WEBOVYCH APLIKACI

Webové stranky a webové aplikace dnes pouZivame zcela béZné na dennim potadku a dalo
by se fict, ze se tak jedna o jednu z nejvétSich informacnich a nejrychleji rostoucich techno-
logii. Tato technologie se da také popsat jako World Wide Web (WWW), coz je systém vza-
jemné¢ propojenych hypertextovych dokumenti, které jsou ptistupné pomoci internetu. Kaz-
dodenni aktivity, jako je komunikace, vzd€lavani, hledani informaci, nakupovani ¢i vytva-

feni obsahu, si tak nachazeji misto na internetu v podobé pravé webovych stranek a aplikaci.

Z pohledu uzivatele se webové stranky berou jako samoziejmost, takze ocekavaji bez-
problémové dohledani informaci, snadnou orientaci na strankach ¢i v aplikaci, ptivetivy de-
sign, bezpec€nost, stabilitu ¢i optimalizaci pro jejich zafizeni. Pro samotného vyvojate to zna-
mena navrhnout a vytvofit produkt, ktery bude bezchybny ve vSech téchto disciplinach a
nejen téchto, ale 1 dalSich, které uzivatel nevidi, ale jsou duleZitou soucasti celého projektu.
Tyto soucasti jsou dale rozebrany v nasledujicich kapitolach, kde je vysvétlen jejich princip

a jakou hraji roli pfi tvorbé webovych aplikaci.

1.1 Kde se zrodil web

Piivodnim autorem webu je Tim Berners-Lee, ktery pracoval pro institut CERN. Vznik mu-
zeme datovat do roku 1989, kdy se pokusil o vytvoieni konceptu pro automatizované sdileni
informaci mezi védci na univerzitach a v ustavech po celém svété. Zakladni myslenkou tak
bylo spojit rozvijejici se technologie pocitact, datovych siti a hypertextu do vykonného a
snadno pouzitelného globalniho informac¢niho systému. Prvni webovéa stranka odkazovala
na informace uzite¢né pro védce v CERNu (napftiklad telefonni seznam CERNu nebo navody
na pouzivani centralnich pocitacii). Timto byla predstavena cela vize statickych webovych
stranek, které se stale vyviji a dnes uZ je zname také ve form¢ dynamickych webovych apli-

kaci [1].

1.2 Technologie pro vyvoj webii

Webovy vyvoj mé oproti vyvoji mobilnich aplikaci velkou skalu technologii, které je mozné
vyuzit. Vyvoj a zaroven technologie miiZzeme rozdé€lit do dvou zékladnich kategorii. Jedna
se o frontend neboli klientskou ¢ast aplikace a backend, coz je serverova ast. Obé tyto Casti
maji své specifické technologie, které¢ je nutné dobie vybrat jesté pted celym vyvojem. Pro
klientskou ¢ast zde mame technologie, jako je HTML, ktery reprezentuje zakladni kostru

kazdého webu, CSS pro stylovani HTML elementii nebo JavaScript, ktery miiZzeme rovnéz
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vyuzit pro serverovou cast. Serverova ¢ast obsahuje technologie jako PHP, Java, C#,
ASP.NET, .NET ajiné. Tyto technologie nam umoznuji vytvotit logiku webové aplikace, coz
zajistuje funk¢nost trivialnich funkci, jako je kontaktni formulai az po komplexné;jsi funkce,

jako je tfeba prace s databazi nebo autentizace uzivatel.

1.2.1 Frontend — klientska ¢ast

Klientska c¢ast obsahuje to, co vidi uzivatel a s ¢im mize provést néjakou interakci. Vse se
zobrazuje ve webovém prohlizeci, které jsou dnes dostupné témét na kazdém zatizeni. Vy-
vojafi zabyvajici se frontendem maji za tikol vytvofit pfivétivy a intuitivni prostiedi webo-
vych stranek a aplikaci, které se musi pfizptusobit v§em zafizenim, na kterych je mozné je
navstivit. Zédkladnim kamenem je znackovaci jazyk HTML, CSS a JavaScript, diky kterym
muzeme piizpusobit vzhled webl pro kazdé zatizeni. Toto pfizplisobeni se nazyva respon-

zivni design, ktery je popsén niZe v dalsi kapitole spole¢né s ostatnimi technologiemi.

1.2.1.1 HTML

HTML je zaklad kazdého webu. Jednd se o znackovaci jazyk, ktery ndm umoziuje vytvorit
elementy tvofici obsah celé stranky. HTML poskytuje sadu znacek pro ptidavani tohoto ob-
sahu na stranku. Obsahem chdpeme text, obrazky ¢i jind média. Znacky do sebe mizeme
vzajemn¢ vnofovat a tvorit tak komplexnéjsi elementy. Kazda znacka mtize ptebirat para-
metry, jako naptiklad parametr tfidy, ktery ndm umozni pfitadit tfidu ke konkrétni znacce a

tu nasledné¢ stylovat diky CSS. Znacky mtzeme rozd¢lit na dvé zakladni skupiny:

- Parové — Obsahuje dvé znacky, kdy prvni tvoii zacatek elementu a druha jeji konec.
Mezi nimi se nachéazi obsah (texty, obrazky, pfipadné dalsi vnofené elementy). Po-
sledni znacka obsahuje zpétné lomitko, které oznacuji konec elementu. Jako ptiklad
muze byt zdkladni znacka pro vytvoreni nadpisu: <h1>Ukazka nadpisu</h1>.

- Neparové — Tyto znacky se neuzaviraji a nenesou tak v sobé Zadny obsah. Typickym

ptikladem muze byt <br>, tedy znacka pro zalomeni rfadku textu [2].

1.2.1.2 CSS

CSS je zkratka pro Cascading Style Sheets, neboli kaskadové styly. Jedna se o jazyk styld,
ktery umoznuje popsat vzhled a formétovani dokumentu napsaného v jazyce HTML. Tento
typ stylovani se vyuziva k designovani a rozvrzeni webovych stranek. Styly mizeme k ele-
mentu ptitadit bud’ vyuzitim atributii tridy, identifikatoru nebo ndzvu samotné HTML znacky

a piSeme je zvlast’ do oddéleného souboru s koncovkou .css.
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1.2.1.3 JavaScript

JavaScript je programovaci jazyk, ktery umoznuje implementaci komplexnéjsich funkci na
webové strance. Kdykoliv, za¢ne mit stranka dynamicky charakter a ptestane byt pouze sta-
tickd, naptiklad manipulace s multimédii, animace nebo aktualizace obsahu, je to pravdépo-
dobné prave diky JavaScriptu. Tvoti tak treti vrstvu webovych technologii, kde dopliuje
HTML a CSS, které tak vzajemné¢ tvoii uzivatelské rozhrani. JavaScript je stale vice popu-
larni, a to zejména diky kvalitnim a popularnim frameworktim, jako je React, Angular nebo
Vue.js. Své misto si také nasel pii vyvoji mobilnich aplikaci, coZ je piivétive, jelikoz vyvojari

dokézou s jednim programovacim jazykem pokryt jak webovou, tak mobilni platformu [3].

1.2.2 Backend — serverova ¢ast

Backend se rozumi jakakoliv ¢ast webové stranky nebo softwarového programu, kterou uzi-
vatelé nevidi. Tohle je pravé jeho klicova vlastnost, diky které miiZzeme izolovat funkce, do
kterych nemd mit uzivatel pfistup a mizeme tak napiiklad zpracovavat data. V programa-
torské terminologii se da backend charakterizovat jako vrstva piistupu k datiim, zatimco
frontend je vrstva prezen¢ni. V dne$ni dobé& se webové stranky chovaji dynamicky, coz zna-
mena, Ze se obsah stranky generuje za chodu. Tento typ generovani se provadi za pomoci
jednoho nebo vice skriptd, které se pousteji na webovém serveru pii pristupu na stranku.
Skripty vygeneruji obsah stranky a ty se nasledné odeslou do webového prohlizece, kde se
zobrazi uzivateli. VeSkery proces, ktery se déje pted zobrazenim stranky ve webovém pro-

hlizeci, je soucasti backend. Do zakladnich funkci backend patii:

- Zpracovani piichoziho pozadavku na webovou stranku.
- Spousténi skripti, které generuji HTML.

- Pfistup k datiim z databéze, nej€astéji pies dotazy SOL.
- Ukladani, odstranéni nebo aktualizace dat v databazi.

- Validace ptichozich dat od uzivatele.

- Sifrovani ¢i desifrovani dat [4].
1.2.2.1 Firebase

Firebase spravuje a vyviji spole¢nost Google od roku 2014, kdy tuto platformu odkoupil.
Firebase je jednoducha backend technologie, kterou v této praci vyuzivam v kombinaci s
Reactem a Reactem Native. Cela implementace je velice jednoducha, staci pouze ptidat Fire-

base do projektu diky JavaScriptu. Tato platforma je zndma pfedevs§im diky své databazi v
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realném case, coz je databaze fungujici na bazi uzla klicovych hodnot optimalizovana pro
synchronizaci dat mezi zafizenim uzivatele a centralizovanym ulozistém v cloudu. Firebase
se také stara o odesilani a stahovani dat, ¢imz vyvojaiim usnadnuje praci. Firebase posky-

tuje fadu uzitecnych funkei, jako je naptiklad:

- Autentizace — funkce pro registraci, pfihlaSeni a vytvoreni identity uzivatele. Tato
funkce je obsazena v praktické ¢asti.

- Realtime databaze — jednoducha databaze hostovand v cloudu. Rovnéz je klicovou
funkci v praktické ¢asti, kde slouzi pro ukladani dat, a proto je vice rozepsana v na-
sledujici kapitole.

- Cloud storage — oddélené ulozisté pro uklddani dat, jako jsou naptiklad profilové
fotky uzivatelq, ¢i jind média.

- Firebase hosting — rychld nabidka hostingu vytvofenych aplikaci.

1.2.2.1.1 Firebase autentizace

Autentizace je pro velkou vétSinu webovych aplikaci kliCova. Umoziuje uzivatelim vidét
pouze jejich obsah, pfidavat obsah, zapisovat do databidze a mnoho dalSich uzite¢nych
funkci. Firebase se stara o bezpecnou autentizace uzivatell velice efektivné a implementace
celé funkce je jednoducha. Cela autentizace funguje diky emailu a heslu uzivatele, nicméné
Firebase umoznuje také piihlaSeni ptes platformy tietich stran, jako je naptiklad Google

nebo Facebook. Ukazka implementace ptihlaSeni se nachézi v praktické ¢asti [17].

1.2.2.1.2 Firebase realtime databaze

V aplikaci miizeme také chtit nechat uzivatele vytvaret obsah a data tohoto obsahu ukladat
do databaze. I pro tyto potieby ma Firebase teSeni, a to v podob¢ ukladani dat na jejich
cloud. Cela tato databaze funguje v redlném case, coZ znamena, Ze se data aktualizuji hned,
jak je provedena zména. Tato aktualizace se rovnéZz dynamicky propisuje do samotné apli-
kace. V praxi to znamena, ze provedend zména na jednom zatizeni je hned vidét na vSech

ostatnich zafizenich [18].
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2 VYVOJ MOBILNICH APLIKACI

Mobilni zafizeni je dnes velkou soucésti nasich zivotl, které¢ vyuzivime denné a samoziej-
mosti jsou rovnéz mobilni aplikace. K samotnému vyvoji miizeme piistupovat nékolika zpti-
soby v zavislosti na konkrétni platformé. MiiZeme zvolit nativni vyvoj a soustfedit se tak na
jednu platformu nebo jit cestou multiplatformniho vyvoje a pokryt tak vSechny piistupné

platformy.

2.1 Mobilni platformy

Postupnym vyvojem se podaftilo ustalit na dvou primarnich platformach. Jedna se o operacni
systém Android, ktery vyviji spolecnost Google a iOS, ktery spadad pod spolecnost Apple.
Dalsi dobfe znama platforma je naptiklad Windows Phone, nicméné tato platforma postupné

upada, a proto je tahle kapitola vénovana pouze platformé Android a iOS.

2.1.1 Android

Android je operacni systém zalozeny na jadie Linuxu a jedna se o nejrozsitencjsi operacni
systém pro mobilni platformu. Android si vSak naSel cestu i1 k dalSim zafizenim, jako jsou
tablety ¢i chytré televize. O vyvoj systému se stara spole¢nost Google, ktera cely systém
nabizi jako open source, coz umozituje komukoliv nahlédnout do zdrojového kodu. To za-
jisti jak technickou dostupnost, tak legalni licen¢ni dostupnost. Tyhle faktory umoziuji fir-
mam za urcitych podminek upravit systém dle jejich potieby a nasledné jej distribuovat do

svych zatizeni.

Cilem Androidu je rozvoj mobilnich technologii za niz§i naklady na vyvoj a jeho
naslednou distribuci. Platforma dava k dispozici nejen operacni systém, ale také kompletni
feSeni pro nasazeni systému pro vyrobce zafizeni, ale také pro vyvojare aplikaci poskytuje
nastroje pro jejich vyvoj. Primarni cesta pro stahovani mobilnich aplikaci do zatizeni je Go-
ogle Play, ktery rovnéz spravuje Google. I po letech fungovéani Androidu jsou aplikace této
platformy kontroverzni téma. Sluzba Google Play nema tak piisné podminky pro publiko-
vani aplikaci, jako naptiklad jejich konkurent Apple na své platforme iOS. Vznika tak mnoho
aplikaci, které¢ jsou nekompatibilni se zafizenim, n¢které funkce uvnitt aplikace nemusi fun-
govat spravné nebo v sobé miize aplikace obsahovat nebezpecny malware. Tohle miize byt
pro nékteré uzivatele velka piekazka, a proto radéji zvoli konkurenc¢ni platformu. Bezpec¢nost
je posledni dobou u Androidu velké téma, situace se vSak zacina zlepSovat ku prospéchu

jeho uzivateli [5].
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2.1.2 iOS

i0OS je druhy nejpouzivanéjsi operacni systém pro mobilni zafizeni. Systém byl vytvoien
spolecnosti Apple, ktery ho stale vyviji a oproti Androidu neni nabizen jako open source,
takZe je exkluzivni pro Apple zatizeni. Nejdiive byl vytvofen specialné pro prvni iPhone,
ktery byl pfedstaven v roce 2007, pozd¢ji byl systém upraven i pro dalsi Apple produkty.
Dnes jsou z iOS odvozeny dal$i operacni systémy, které pohani produkty od Applu. Patii
mezi n¢ iPadOS pro iPad nebo watchOS pro hodinky Apple Watch. Apple se o své operacni
systémy dobie stard, a tak se mohou uzivatelé t&sit z kazdoroc¢ni velké aktualizaci nové verze
operac¢niho systému pro sva zafizeni. Architektura systému je unixového typu a je tak od-
lehcenou verzi macOS, coz je operaéni systém pro pocitace Apple. Operacni systém se také
vyznacuje svou uzavienosti, takze do zafizeni neni mozné nainstalovat jiné aplikace nez ty,
co jsou dostupné na App Store, coz je distribu¢ni sluzba od Applu pro stahovani aplikaci.
Apple se tak snazi zajistit integritu celého systému a chranit své uzivatele pied Skodlivym
obsahem. Spole¢nost také klade diiraz na testovani samotnych aplikaci, a to vSe jesté pied-

tim, nez povoli vyvojaii nabizet aplikaci volné ke stazeni [6].

2.2 Volba pristupu pro vyvoj mobilnich aplikaci

Vybér technologii a celkového ptistupu, je dilezitou soucésti celého vyvojového procesu.
Pii webovém vyvoji nemusime fesit tolik faktord, jako je tomu u vyvoje mobilnich aplikaci.
U vyvoje mobilnich aplikaci musime brat v potaz zejména operacni systém, na kterém dana
aplikace bude fungovat. Je proto vhodné pokryt dvé zakladni a zaroven nejrozsitenéjsi plat-
formy, kterymi jsou jiz zminéné Android a iOS. V nasledujici €asti je popsana charakteristika

konkrétnich ptistupt k vyvoji.

2.2.1 Aplikace vytvorené nativné

Nativni mobilni aplikace jsou aplikace vyvinuté exkluzivné pro konkrétni platformu nebo
operaéni systém. Tyto aplikace jsou vytvofené pomoci programovacich jazykt, které jsou
specifické pro danou platformu. Naptiklad pro nativni Android aplikace se jedna o Javu nebo
Kotlin, kde navic bézn¢ vyuzijeme vyvojové prostiedi Android Studio. V ptipadé iOS apli-
kaci zvolime Swift nebo Objective-C a to vSe v prostiedi XCode, které je rovnéz specifické
tim, ze funguje pouze na Apple zafizenich. Jednou z velkych vyhod nativnich aplikaci je
pristup ke vSem funkcim, které poskytuje dané zatizeni, jako je fotoaparat nebo GPS. Obliba

nativnich aplikaci stale roste, protoze poskytuji vyjimecny uzivatelsky zazitek, jelikoz jsou
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tyto aplikace obecné vysoce vykonné. Uzivatelsky zazitek je také lepsi diky vizualni strance
celé aplikace, ktera se ptizpisobuje dané platformé a mtize tak byt pro uzivatele intuitivnéjsi.
V piipadé€, ze budeme chtit nativni aplikaci jak pro platformu iOS tak 1 Android, mize se
tento piistup stat ne zcela vhodnym, jelikoZ zde vznikaji podstatné vyssi naklady na sou-

bézny vyvoj pro obé platformy.

2.2.2 Aplikace zaloZené na webovych technologiich

Tento pristup je kompletné zalozeny na webovych technologiich, jako je HTML, CSS nebo
JavaScript. Vyvojat tak nemusi mit znalost programovacich jazykt, které se vyuZzivaji pro
nativni vyvoj, a i tak bude schopen vytvofit plnohodnotnou mobilni aplikaci. Vytvofena
aplikace se bude ve vysledku chovat stejn€ jako okno webového prohlizece. Diky témto
prvkiim se da tento ptistup zaradit mezi nejjednodussi vyvoj mobilnich aplikaci. Nevyhodou
vSak miZe byt jeho vétsi poZzadavky na vykon €1 nekompatibilita nativnich prvka konkrétni

platformy.

2.2.3 Aplikace zaloZené na prekladu do nativniho kodu

S timto pfistupem se muzeme setkat pii praci s frameworky, jako je React Native nebo Na-
tiveScript, kde pro vyvoj vyuzijeme programovaci jazyk JavaScript. Vyznacuje se prede-
v§im tim, Ze staci napsat pouze jednou zdrojovy kod aplikace a ten se ndsledné¢ za behu
interpretuje podle platformy, na které je aplikace spusténa. Tento pfistup s sebou nese dalsi
vyhody, jako je naptiklad vyuZiti nativnich prvki, a to zcela bez nutnosti zasahovat do uzi-
na vykon mobilniho zatizeni, stejn¢ jako je tomu u pfistupu zalozeném na webovych tech-
nologiich. Tato prace se zabyva prave timto ptistupem, a to diky technologii React Native,

ktera je zde vice rozebrana v dalSich kapitolach.
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3 REACT

React je JavaScriptova knihovna pro tvorbu uZzivatelského rozhrani. Tato knihovna byla vy-
tvotena spolecnosti Meta (diive znama jako Facebook) v roce 2013. Facebook i nadale React
vyviji a udrzuje. React usnadiuje praci diky vytvareni komponenti, které 1ze pii vyvoji opa-
kovan¢ pouzivat. Knihovna si klade za cil zefektivnit vyvoj aplikaci a zjednodusit jejich
naslednou udrzbu diky zkraceni napsaného kodu. React tak mizeme vyuzivat jak pro tvorbu
jednoduchych webovych stranek, tak i pro komplexni webové aplikace. Diky témto charak-
teristickym rystim je dnes React velice populdrni a disponuje také skvélou komunitou, ktera
se neustale rozsifuje a diky které existuji navody a ¢lanky, které dopliuji oficidlni dokumen-

taci [15].

3.1 Zakladni koncept Reactu

Tradi¢ni vyvoj uzivatelského rozhrani pro webové aplikace vyuziva strukturu HTML nebo
pfedem vytvofené Sablony. React k vytvareni uZivatelského rozhrani pfistupuje odliSnym
zpusobem, a to tak, ze rozdé€luje celou aplikaci na mensi celky zvané komponenty. Tyto
komponenty jsou nasledn¢ vykreslovany pomoci JavaScriptu, tedy plnohodnotného progra-

movaciho jazyka [7].

3.2 Renderovani a update rozhrani

Pt klasické praci s jazykem JavaScript je nutné sledovat, jakd data se zménila a nasledné
provadét zmény v DOM, aby se zachovala jeho aktudlnost. React jde vsak jinou cestou. V
moment¢, kdy se inicializuje jeden z vytvofenych komponentl, zavola se metoda render.
Tato metoda vygeneruje odlehcenou reprezentaci naseho vytvoreného View. Z této repre-
zentace se vytvori fetézec, ktery se vlozi do dokumentu. Kdyz se data zmeéni, znovu se zavola
metoda render. Aby se provedla aktualizace co nejefektivnéji, porovndme ndvratovou hod-
notu z pfedchoziho volani metody render s novou hodnotou a vygenerujeme minimalni nut-
nou sadu zmén, které se nasledn¢ aplikuji v DOM. Data, ktera vraci metoda render nejsou
ani fetézcem, ani uzlem DOM, ale jedna se o odlehceny popis toho, jak by mél DOM vypadat

a oznacuje se jako virtualni DOM [7].

3.3 DOM

DOM neboli Document Object Model je objektové orientovand reprezentace dat. Toto roz-

hrani poskytuje standardni zpiisob reprezentace a piistup k dokumentim HTML a XML.
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Dynamicky tak mtizeme ptistoupit k obsahu, struktufe a stylu konkrétniho dokumentu, pfi-
padné jej aktualizovat, DOM je vlastn¢ vestavéné 4PI rozhrani, diky kterému maji vyvojaii
plnou kontrolu nad webovym obsahem. K veskerym objektiim miizeme pfistupovat a mani-
pulovat jimi prostiednictvim JavaScriptu. DOM umoziuje pfistupovat k dokumentu jako ke
stromu, kde jsou jednotlivé ¢asti spojeny pomoci uzli. Diky DOM API miizeme vyuzivat jiz
vytvofené funkce pro lepsi praci s elementy. Jedna z téchto funkci je dobfe znama getEle-

mentByld [8].

3.4 Virtualni DOM

React nevyuziva klasicky DOM, ale virtualni DOM (VDOM), ktery funguje zcela nezavisle.
Jedna se o koncept, kdy se virtudlni reprezentace Ul uchovava v paméti a synchronizuje se
s klasickym typem DOM. V praxi to funguje tak, ze pokud fekneme Reactu, v jakém stavu
se ma uzivatelské rozhrani nachazet, React se dokaze postarat o to, aby DOM tomuto stavu
odpovidal. Timto odpada manipulace s atributy, zpracovani eventti nebo manualni aktuali-

zace DOMu. Diky témto funkcim dokaZeme zlepSit vykon frontend aplikaci [9].

3.5 JavaScript XML — JSX

vvvvv

tak zvané elementy, které nasledné miizeme renderovat jako uZzivatelské rozhrani. JSX se
tak da chapat jako rozsiteni JavaScriptové syntaxe, kterd dokaze zobrazit HTML elementy
na uzivatelském rozhrani. HTML tak mzeme psat piimo do JavaScriptu. Po samotné kom-
pilaci se veskeré vyrazy napsané v JSX souboru transpiluji do ¢istéhu JavaScriptu. To zna-
mena, ze JSX miizeme vyuZivat uvnitt podminek, cykli nebo ho také ptifazovat do promén-
nych. Neni vSak nutné pfi praci s Reactem vyuzivat pouze JSX, ale miizeme pouzit ¢isté jen

JavaScript [10].

3.6 Znovupouzitelné komponenty

React umoznuje rozdélit uzivatelské rozhrani do mensich celkti zvanych komponenty. Diky
témto komponentliim muizeme celou komplexitu programu vyrazné zjednodusit. Je velice
dalezité tyto celky vhodné a efektivné rozdé€lit pro jejich dalsi vyuziti. Komponenty jsou od
sebe navzajem izolované a nezavislé. Tyto komponenty se definuji zvlast do JavaScripto-
vych soubortl a funguji tak jako znovupouzitelné Casti, které¢ se do projektu importuji dle

potieby. Jako ptiklad mize byt komponenta tlacitka, kterd se na strance vétSinou vyuziva
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hned na nékolika mistech, a pravé React umoziuje takové tlacitko vytvofit jen jednou a
nasledné ho implementovat na pozadovana mista. Pro vytvoreni takové komponenty v nej-
jednodussim piipadé staci elementarni JavaScriptova funkce, kterd bude vracet element k
vykresleni. Mohou tak pfebirat vstupy zvané props a vracet element popisujici co se ma

vykreslit. Pro vykresleni komponenty musi funkce obsahovat return [16].

3.7 Props

Props jsou data, ktera jsou predavana do komponentl. Jsou tak ekvivalentem argumentd,
které se ptedavaji do funkci, stejn€ jako je tomu 1 v jinych programovacich jazycich. Data
se predavaji z rodicovské komponenty, a to pfi jeji implementaci. Miizeme je tak pouzit ke
konfiguraci a pfedavani dat do podiizené komponenty. Mimo jiné mizeme diky témto argu-

mentim definovat vzhled komponenty. Jedna se tak o jednosmérny tok dat [16].

3.8 Stavy

Komponenty vytvorené diky Reactu v sobé maji funkci state. Vykresleni jednotlivych kom-
ponentl zavisi pravé na jejich stavu. Stav definujeme jako objekt v JavaScriptu, ktery se
muze libovolné v pritbé¢hu ¢asu ménit. Stav tedy slouzi pro ukladani dat aplikace, ktera je
uloZena v proménné a ktera miize byt preddna podiizené komponente. Stav komponenty 1ze
aktualizovat za pomoci funkce setState. Pokud je zména stavu validni, aktualizuje se cely
komponent, ktery se znovu vykresli a uchova v sobé novy stav. Stav by se nemél zaménovat

s props, které jsou narozdil od stavu neménné [11].
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4 REACT NATIVE

React Native je framework pro tvorbu mobilnich aplikaci pro platformy Android a iOS. Cely
framework vychazi z Reactu. React Native umoziuje vyvojarim vytvaret mobilni aplikace
diky JavaScriptu. Vyhodou frameworku je sdileni kodu mezi platformami, ¢imz se usnadni
vyvoj a piipadné naklady na vytvoieni a udrzbu aplikaci. React Native vznikl v roce 2015,
tedy dva roky po zvetejnéni JavaScriptové knihovny React. Jelikoz tento framework vychazi
z Reactu, mize byt pro vyvojare kteii jiz pracuji s Reactem jednoduché pochopit zakladni
principy React Native a zacit tak vyvijet nativni mobilni aplikace. Framework také podpo-
ruje nativni vyvoj, z ¢ehoz vyplyva, ze vyvojaii mohou vytvaret uzivatelska rozhrani po-
dobna rozhranim specifické platformy, na které byla aplikace vytvofena. To znamena, Ze
pokud vytvotime aplikaci pro platformu Android, tak prvky rozhrani budou mit specificky
vzhled pravé pro tuto platformu. Ptikladem mohou byt béZna dialogova okna ¢i tlacitka,

které se pro kazdou platformu lisi.

Podobné jako je tomu pfi praci s Reactem, 1 zde mizeme vyuzit technologii znamou
jako JSX, tedy kombinaci JavaScriptu a XML. React Native dokéaze zpracovat JavaScript a
nasledné nativné renderovat rozhrani pro iOS (diky Objective-C) a Android (diky Javé). To
znamena, ze vytvorena aplikace bude vykreslovat skute¢né nativni komponenty, takze bude
vypadat a chovat se jako jakakoliv jina aplikace. React Native rovnéZz dokaze pfistoupit k

funkcim jako je fotoaparat telefonu nebo poloha uzivatele [12].

4.1 Vytvareni komponenti

Komponenty vytvoiené v Reactu Native jsou totozné s komponenty, které jsou vytvorené
pomoci Reactu, ovSem s par zasadnimi rozdily, kterymi jsou renderovani a stylovani. Kom-
ponenty vytvofené v Reactu, které slouzi pro webové rozhrani vyuzivaji klasickych HTML
tagl (napiiklad <div>, <p>, <span>). OvSem v piipad¢ Reactu Native se té€chto tagli zba-
vime a misto nich budeme vyuzivat tagy specifické pro mobilni platformu. Zakladni cross-
platformni tag je <View>, coz je jednoduchy a flexibilni element pro tvorbu uzivatelského
rozhrani, ktery mizeme chépat jako ekvivalent tagu <div>, ktery bézné pouzivame v HTML

[12].

4.2 Stylovani komponenti

Kdyz stylujeme HTML elementy v Reactu, tak vyuzivame klasické CSS, jako je tomu pfi

jakémkoliv vytvareni webu. CSS se tak stava nedilnou soucasti webové platformy. Kdyz ale
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pracujeme s Reactem Native a vytvafime tak aplikace pro jinou nez webovou platformu,
nemuizeme vyuzit klasické CSS, a proto musime zvolit jiny alternativni pfistup, ktery nam
React Native nabizi. Nastésti jde v tomto pfipad¢ o jeden standardizovany piistup ke stylo-
vani. Jedna se o ofezanou podmnozinu CSS, ktera se zamé&tuje spiSe na jednoduchost nez na
implementaci celého rozsahu pravidel CSS, které zname z webové platformy. Oproti webu,
kde se miize podpora jednotlivych styla lisit dle prohlizece, React Native tak dokaze vynutit

konzistentni podporu styld.

Celad implementace stylu funguje za pomoci JavaScriptu. VSechny stylované kompo-
nenty pfijimaji props s nazvem style, kde definujeme nazev, ke kterému si nasledné ptiradi
konkrétni styly. Nazvy a hodnoty jednotlivych stylti funguji podobné jako v CSS, jen s vy-
jimkou, kdy kazdy nazev zapisujeme formou camel casing (velké pismeno pro kazdé slovo).
Naptiklad misto background-color, jako bychom napsali v CSS, napiSeme background-
Color. Styly mizeme také definovat jako jednoduché JavaScriptové objekty. S tim, jak ale
jednotlivé komponenty nabiraji na komplexité, je vhodné spiSe rozdéleni stylti za pomoci
StyleSheet.create, kde seskupime nékolik stylii na jedno misto a nasledné jen ptifazujeme

nazvy k elementiim, které chceme stylovat [13].

4.3 Navigace mezi obrazovkami aplikace

Je logicke, Ze pfi tvorbé aplikace budeme chtit uzivateli nabidnout vice nez jednu obrazovku
s obsahem. Pravé pro fizeni prezentace jednotlivych obrazovek, se v Reactu Native bézné
vyuziva knihovna React Navigation, ktera jde jednoduse nainstalovat a nasledné integrovat
do projektu. Knihovna poskytuje snadné navigacni feSeni jak pro platformu Android, tak
i0S. Navigace se implementuje v souboru App.jsx, kde se definuji jednotlivé obrazovky.
KaZzda z obrazovek muze ptebiraji hned nékolik parametrt, jako je naptiklad name pro na-
staveni nazvu dané obrazovky, component pro ptitazeni konkrétniho obsahu, ktery se ma
vykreslit a v neposledni fad€ parameter options, ktery umoziuje piifadit dalSi nastaveni, jako
je naptiklad title pro vytvoreni nadpisu kazdé obrazovky. Nadpis se nasledné zobrazi v hla-
vi¢ce obrazovky. Hlavicka se zobrazuje vzdy pfi vytvofeni nové obrazovky, ale miizeme
nastavit parametr headerShown na false, ktery hlavicku skryje. React Navigation vyuziva
nativni rozhrani, takze se celd navigace bude chovat dle nativnich specifik konkrétni plat-
formy a nabidne tak uzivateli stejny pozitek pfi navigovani mezi obrazovkami, na ktery je

zvykly z jinych nativnich aplikaci [14].
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4.4 Testovani aplikace

Testovani je nutnou soucasti, at’ uz vytvaiime jakykoliv typ softwaru. Testovani mobilnich
aplikaci se 1i8i od testovani webovych aplikaci, a to zejména prostiedim, ve kterém se testuje.
Webovou aplikaci miizeme otestovat v bézném webovém prohlizeci, naopak testovani mo-
bilnich aplikaci se muze stat daleko komplexnéjsi. Testovani aplikaci ndAm umoznuji nastroje
jako je Android Studio nebo XCode. Pti testovani musime vzit v potaz fadu proménnych,
jako je naptiklad operacni systém, verze operac¢niho systému, typ zatizeni a jeho hardwarové
specifikace. Testovani je diilezité nejen na konci celého vyvoje, kde se testuje kone¢ny pro-
dukt pfed zvetejnénim na trh, ale také béhem celého vyvojového procesu. Testovani béhem
vyvoje nam zajisti zachyceni jednotlivych chyb, takze se mizeme aktivné podilet na jejich
opravé jesté predtim, nez se podobnych chyb vyskytne vice a jejich oprava pak bude pod-
ktery umozni jednoduché prvotni vytvoreni nové aplikace. Expo s sebou piinasi fadu dalSich

vyhod, jako je napfiklad:

- Otevreni aplikace na n€kolika zatizenich najednou, a to vS§e béhem toho, co na apli-
kaci stale pracujeme.

- Kotevieni aplikace neni nutné mit Android Studio nebo XCode, staci pouze stahnout
Expo aplikaci z Google Play nebo App Store a naskenovat vygenerovany QR kod
nebo odkaz, diky kterym se na zatizeni otevie aplikace.

- Aplikaci je mozné otevrit také ve webovém prohlizeci. Zde se ale nedoporucuje apli-
kaci testovat, jelikoz prohlize¢ nemusi zachytit nékteré chyby

- Expo umoziuje build .apk a .ipa soubort pro distribuci aplikace.
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5 VYUZITI REACTU A REACTU NATIVE

Popularita Reactu stale stoupa a potad si drzi prvni stupeil nejoblibenéjsiho JavaScriptového
frameworku. React dokéaze pii spravném pouziti uSetfit velké mnozstvi casu, Gsili a ndkladt
pii vyvoji uzivatelského rozhrani, které bude rozdéleno do nékolika menSich izolovanych
celkl. React tak zajisti rychlé nacitani stranek a aplikaci, diky virtudlnimu DOMu. Na React
a React Native sazi n€kolik znamych spole¢nosti. Mezi né se samoziejmé fadi Facebook a
Instagram, kde ptiivodné tato technologie vznikla, ale casem se ptidali i dalsi, jako Coinbase,
Tesla, Pinterest, Oculus nebo Discord, kteti vyuzivaji React Native pro své mobilni aplikace
na platformy Android a i0S. React je daleko pouzivané;jsi, jelikoZ s nim mizeme vytvaret
jak jednoduché webové stranky, tak velké komplexni aplikace. Znamé spole¢nosti vyuZiva-

jici React pro své webové aplikace jsou naptiklad Netflix a Airbnb. Netflix vytvoftil fadu

prednések od svych inzenyra, kteti popisuji jak a pro€ vyuzivaji React.
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II. PRAKTICKA CAST
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6 NAVRH GRAFICKEHO ROZHRANI

Pted samotnou implementaci mobilni a webové aplikace bylo dilezité vytvotit grafické na-
vrhy uzivatelského rozhrani, ze kterych néasledné vychdzeji tyto aplikace pfi implementaci.
JelikoZ byly navrhy vytvoteny jiz pfed implementaci, stacilo se pfi vyvoji drZet téchto na-
vrhil uzivatelského rozhrani, ¢imz se pii vyvoji usetiil Cas.

Toto rozhrani bylo vytvofeno diky programu Figma, ktery umoznil vytvoftit navrhy
jak webové, tak mobilni aplikace. Hlavnim cilem névrhu uzivatelského rozhrani, bylo vy-

tvofit intuitivni vzhled aplikaci pro uzivatele, a zjednodusit tak jejich pouZivani.

Hello, Marek Hello, Marek Hello, Marek
On Going Add On Going Add
Marek
This is task title This is task title mEEEThCE
ID: Ulgm7vVVuKSz3tFXo1EGvJFyqOy1
is is task description created by u This is task description created by usel
4 Ve ] v 7 [ ]
Action
This is task title This is task title Privacy >
is is task description created by u This is task description created by usel
4 P [ | v /s [ ]
Change password >
This is task title
Delete account >
This is task description created by u:
v P [ ]
My Account
Logout

This is task title

Nis is task description cre cl by use

v /7 [ ]

Obrazek 1 Navrh uZivatelského rozhrani klicovych obrazovek pro mobilni aplikaci

(vlastni zpracovani)
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OpenTask Hello, Marek
On Going >
On Going Add
Completed b
This is task title This is task title This is task title
profile >
v [ ] v | v |
Logout >
This is task title This is task title This is task title
v A ] v W v R

This is task title

Obrazek 2 Navrh uzivatelského rozhrani hlavni stranky webové aplikace (vlastni

ror
zpracovani)
OpenTask Hello, Marek
On Going > .
on Going ]
Completed >
This is task title This is task title This is task title
profile >
v F 0 < |7 | v |4 |®
Logout >
Create Task ®
This is task title This is task title
v | |#] (N v| (/) |®

This is task title

Obrazek 3 Navrh uZzivatelského rozhrani pro pfidani poznamek ve webové aplikaci

(vlastni zpracovani)
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OpenT Hello, Marek

On Going >

Completed > Marek

Profile >

Logout > Privacy >
CI‘\BI‘\QG PGS“-WDTU >

Obrazek 4 Navrh uzivatelského rozhrani stranky profilu ve webové aplikaci (vlastni

zpracovani)
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7 IMPLEMENTACE APLIKACI

Cilem praktické ¢asti bylo implementovat aplikace pro zadavani poznamek, a to pravé diky
technologii React a React Native. Samotné implementaci predchazel graficky navrh téchto
aplikaci pro webovou a mobilni platformu. Aplikace byly porovnavany a testovani pii vyvoji

a nasledné¢ na realnych zatizenich, kde se ov¢étilo, ze aplikace funguje spravné.

7.1 Firebase — serverova Cast aplikace

JelikoZ jsou vysledkem praktické €asti dvé aplikace, bylo dobré umoznit uZivatelim vidét
stejna data jak na webové, tak mobilni platformé. Z tohoto diivodu byla nutnd implementace
serverové casti, které vyfesila nejen ukladani samotnych poznamek do databaze, ale také

autentizaci uzivatelu a dalSich dil¢ich funkci.

Jako serverové feseni bylo vyuzito sluzeb Firebase, které poskytuje cloudové sluzby
pro jednoduchou a intuitivni implementaci. Firebase se do projekt instaluje stejné jako jiné

extérni balicky, a to diky ptikazu npm install firebase.

7.1.1 Implementace Firebase do projektu

Jak bylo zminéno, tak implementace celé serverové ¢asti je diky Firebase jednoducha, kde
vSe zacina vytvofenim projektu ve webovém rozhrani Firebase Console. Zde dostaneme
vygenerovany konfiguracni soubor, ktery nakopirujeme do naseho projektu. Tento konfigu-
ra¢ni soubor ndm umozni komunikaci mezi aplikaci a serverem. Konfigurac¢ni soubor obsa-

huje unikatni identifikatory, které jsou specifické pro kazdy vytvoreny projekt.

import initializeApp - from "firebase/app";
import getDatabase from "firebase/database";

-

const firebaseConfig =
apiKey: "API_KEY",
authDomain: "PROJECT_ID.firebaseapp.com",
databaseURL: "https://DATABASE_NAME.firebaseio.com",
projectId: "PROJECT_ID",
storageBucket: "PROJECT_ID.appspot.com",
messagingSenderId: "SENDER_ID",
appld: "APP_ID",

-

const app = initializeApp firebaseConfig ;
export const db = getDatabase app;

Vb WM E®WOWR~NOWHWwNER
v

Obrazek 5 Firebase konfigurace (vlastni zpracovani)
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7.1.2 Autentizace

Aby uzivatelé vide€li pouze své vytvorené pozndmky a nemohli si tak vzajemné narusovat
svlj obsah, je nutné vyuzit autentizace a identifikovat kazdého uzivatele. Firebase pro au-
tentizaci nabizi fadu modernich feSeni. Primarni pfihlaSeni probiha pfes email uZzivatele,
ktery musi byt pro kazdého uzivatele unikatni a také diky heslu k jeho uctu. Tento typ pfi-
hlaSeni je vyuzit v praktické ¢asti a uZivatel se tak miize pfihlasit ke svému G¢tu napti¢ mo-
bilni ¢i webovou aplikaci. Firebase podporuje také fadu modernich feSeni pro autentizaci,
jako je ptihlaseni ptes Gmail, Facebook, GitHub, Twitter, Apple, Microsoft nebo také pies

telefonni ¢islo.

7.1.2.1 Registrace nového uZivatele

Pro vytvofeni nového uzivatele stac¢i implementace funkce signlnWithEmailAndPassword,
kterou Ize importovat piimo z nainstalovaného balicku Firebase. Tato funkce od uZivatele
piebira dva parametry, jedna se o email a heslo. Vstupy pro registraci uzivatel zadava do
standardniho formulafte, ktery je v aplikaci vytvofeny. Funkce ovéfi, zda jiZ neni néjaky uzi-
vatel s timto emailem zaregistrovany. V piipad¢, Ze je email unikatni a v databazi se nena-
chézi, uZivatel je Gispé$né zaregistrovan a pfesmérovan do aplikace. Funkce pro registraci

vypadé nasledovné.

1|~ const handleRegister = =>

2|~ if (registerInformation.email !== registerInformation.confirmEmail
3 alert("Email is not the same");

4 return;

5 else if

[ registerInformation.password !== registerInformation.confirmPassword
71~

g alert("Password is not the same");

9 return;

10

11

12 |~ createUserWithEmailAndPassword
13 auth,
14 registerInformation.email,
15 registerInformation. password
16
17 |~ .then(async =>
18 await updateProfile auth.currentUser, displayName: username H
19 navigate( "/tasks" ;
26 window.location.reload ;
21
22 .catch({err) => alertierr.message));
23 :

Obrazek 6 Funkce pro registraci nového uzivatele (vlastni zpracovani)
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Ve webové administraci Firebase mizeme najit piehled vSech uzivateld. V tabulce se na-
chazeji informace o uzivateli, jako je email, datum vytvoreni uctu, datum posledniho prihla-
Seni a UID, coz je unikatni kombinace znaki a ¢isel pro kazdého uzivatele. Diky unikatnosti
UID muzeme tento parametr rovnéZ vyuzit pro identifikaci uZivatele v rozhrani databaze,

stejné jako emailovou adresu.

Q Search by email address, phone number, or user UID e

Identifier Providers Created Signed In User UID

m1_novak@utb.cz Feb 5, 2022 May 7,2022 Ulgm7vVVuKSz3tFXo1EGYJFyqoy1

Rows per page: 80 - 1-10f1

Obrazek 7 Prehled zaregistrovanych uzivateld v administraci

7.1.2.2 PiihlaSeni uZivatele

PtihlaSeni probiha podobné jako registrace, a to diky existujici funkci z Firebase. Vyuzijeme
tak funkci signlnWithEmailAndPassword, kterd bude rovnéz prebirat email a heslo ze
vstupu, nasledné se na serveru provede validace téchto parametrd, jestli se uzivatel s touto
emailovou adresou jiz v databazi nenachazi. V ptipad¢, Ze jsou data validni, bude uzivatel

presmérovan dale do aplikace. Cela funkce pro ptihlaseni vypada nasledovné.

const handleSignlIn = =>
signInWithEmailAndPassword(auth, email, password
.then =>

navigate("/tasks" ;

.catch((err) => alertierr.message));

Bt N+ Vo B O VY I R

Obrazek 8 Funkce pro ptihlaseni do aplikace (vlastni zpracovani)

7.1.3 Realtime databaze

Firebase nabizi dva druhy databéaze, v tomto projektu je vSak vyuzita pouze realtime data-
baze, ktera ma stromovou strukturu jako soubory JSON. Tento typ databaze je vhodny pro
mensi projekty, které nepracuji s velkym mnozstvim dat. JelikoZ se v projektu do této data-
baze ukladaji pouze poznamky, je tento typ vhodny. V piipadé vétsiho projektu nebo pii-

padné Skalovatelnosti aplikace je vhodné vyuzit jiny typ databaze, které Firebase nabizi.
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Realtime databaze umoziuje synchronizaci dat napti¢ aplikacemi v redlném case, a to bez
nutnosti aktualizace stranky nebo aplikace. Mizeme tak zadat poznamky v mobilni aplikaci

a zmeéna se ihned projevi i na dalSich zafizenich.

Kofen

User ID

b Note ID

‘ completed

description

todo

uid

Obrazek 9 Stromova struktura ulozenych dat v databazi (vlastni zpracovani)

Kazdy uzivatel ma pod svym ID ulozené vSechny poznamky, které maji také své unikatni
ID. Diky ID pak mizeme jednotlivé pozndmky mazat ¢i aktualizovat. Kazda z pozndmek je

objektem a obsahuje nasledujici hodnoty:

- Completed: stav poznamky, jestli je hotova nebo ne. Obsahuje hodnotu 7rue nebo
False.

- Description: popis poznamky.

- Todo: nazev samotné poznamky.

- UID: unikétni ID poznamky.
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v ULgm7vVVuKSz3tFXoTEGVJFyq@yl
v g§8a6db74d7d
completed: false
description: 'This is cool description’
todo: "This is task title"
uidd: "8806db74d7d"
3 chab4ch5t425
v cTfISnsiFGSKEZ7j9it1gwNeOb53

> ab9cabc6t8f1

Obrazek 10 Ukéazka stromové struktury piimo z ptehledu databaze (vlastni zpra-

covani)

7.1.4 Vytvareni, mazani a aktualizace poznamek

Uzivatelé maji v aplikaci moznost poznamky vytvorit, mazat ¢i ptipadné provadét jejich
upravy. Jak jiz bylo zminéno, tak poznadmky jsou ulozeny jako stromovd struktura v data-
bazi. K t€émto pozndmkam pfistupujeme za pomoci jejich unikatniho identifikacniho klice,

ktery je nutné vyuzit i pfi manipulaci s poznamkami v implementovanych funkcich.

Veskeré operace s poznamkami jsou fesené diky funkcim, které nabizi Firebase pro
manipulaci s daty mezi klientem a databazi, stejné jako tomu je pfi registraci a pfihlasenti

uzivatele.

7.1.4.1 Vytvoreni poznamek

Pro zapisovani do databaze je vyuzita funkce set, kde je nastaven parametr v podob¢ cesty,
kde se ma vytvoftit novy uzel, ktery reprezentuje poznamku. Abychom vytvoftili poznamku
pro konkrétniho uzivatele, musime do cesty v parametru zadat /D prave ptihlaSeného uziva-

tele, pod kterym se poznamka vytvofi.

Abychom mohli s pozndmkou do budoucna pracovat a manipulovat s ni, musime ji

ve funkci nastavit unikatni identifika¢ni kli¢. Tento kli¢ je v aplikaci generovan diky
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externimu balicku, ktery se instaluje za pomoci Node Package Manageru (npm). Tento vy-

generovany kli¢ se nasledné vyuzije jako soucast cesty pro vytvoieni poznamky.

1 const writeToDatabase = =>
2 const uidd = uid();

3 set(ref(db, */${auth.currentUser.uid}/${uidd}" ),
4 todo: todo,

5 description: description,
6 uidd: uidd,

7 completed: false,

8 3

9

1e setTodo("");

11 setDescription("");

12 K

Obrazek 11 Funkce pro vytvoreni nové poznamky v databazi (vlastni zpracovani)

7.1.4.2 Mazani poznamek

Funkce pro mazani poznamek je pomérné jednoduché na implementaci, jelikoz stac¢i predat
do funkce remove dva parametry, kde jednim z nich je inicializace databaze, kde se ma sma-
zéani provést a jako druhy parametr je cesta k poznamce, tedy cesta k uzlu, ktery se ma sma-

zat. Uzel je v cesté opét reprezentovan v podob¢ identifikacniho klice.

1 const handleDelete = (uid =>
2 remove(ref(db, ~/${auth.currentUser.uid}/${uid} ) );
3 ;

Obrazek 12 Funkce pro smazani poznamky v databazi (vlastni zpracovani)

7.1.4.3 Aktualizace poznamek

Ze strany uZzivatele je mozné editovat n¢které parametry poznamek. Jedna se o nazev po-
znamky (parametr todo) a popis poznamky (parametr description). Dale mtize uzivatel edi-
tovat stav poznamky, jestli pozndmku povazuje za uzavienou ¢i nikoliv. Tento parametr ma
dva stavy True a False. Toto zakladni rozdéleni umoziiuje v aplikaci tiidit poznamky na dvé
kategorie. Pro kazdou z téchto kategorii je vytvorena vlastni stranka jak na webu, tak v mo-

bilni aplikaci.
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1 const handleEditConfirm = =>

2 update(refidb, "~/${auth.currentUser.uid}/¢${tempUidd}" ;,
3 todo: todo,

4 description: description,

5 tempUidd: tempUidd,

6 H

7

8 setTodo("");

9 setDescription("");
16 setIsEdit(false);
11 ;

Obrazek 13 Funkce pro aktualizaci poznamky v databazi (vlastni zpracovani)

1|~ const completeTodo = (uid, isCompleted =>

2 update(ref(db, "/${auth.currentUser.uid}/${uid} ),
3 uidd: uid,

4 completed: !isCompleted,

5 ;

6 H

Obrazek 14 Funkce pro aktualizaci stavu poznamky v databazi (vlastni zpracovani)

7.2 Webova aplikace

Webova aplikace vychazi z pivodniho grafického navrhu, a tak jsem se pfi implementaci
snazil dodrzel jeji vzhled. Jeden z mych osobnich cilii byl co nejvice sjednotit aplikace na-
pfi¢ platformami, aby mél uzivatel stale pocit, Ze se jedna o tu samou aplikaci, at’ si ji zobrazi

ve webovém prohlizeci nebo piimo na mobilnim zatfizeni.

Aplikace je zavisla na NodeJS, diky kterému bylo mozné nainstalovat externi balicky
nebo spustit a testovat aplikaci na lokalnim serveru. Pfi vybéru technologii pro tento projekt
bylo kli¢ové vybrat ptipadné vhodné dopliiky k Reactu, kde jsem zvazZoval rizné typy ex-
ternich knihoven pro stylovani, ale jelikoz aplikace neni tak komplexni a chtél jsem co nej-
vice designem piiblizit ke grafickému navrhu, zvolil jsem pro stylovani webové aplikace
¢isté CSS. V projektech zalozenych na Reactu je také diileZité zvazit rozdéleni komponentt,
styld a logiky aplikace. Tohle rozd¢leni a cela struktura projektu je pro kazdy projekt indi-
vidudlni. J& jsem pro webovou aplikaci zvolil vlastni ptistup, ktery vychazi z Atomic Design

Pattern.
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7.2.1 Struktura komponenti

Jak bylo zminéno vyse, tak pro webovou aplikaci jsem zvolil strukturu vychézejici z Atomic
Design Pattern, ktery jsem mirn¢ upravil pro pozadavky této aplikace. Tato struktura se
sklada z péti casti, jejichZ kombinaci miizeme zkompletovat aplikaci. Téchto pét bloka de-

lime na atomy, molekuly, organismy, Sablony a stranky.

V projektu jsem se rozhodl tohle rozdé€leni dodrzet, az na vyjimku Sablon, jelikoZ
samotny navrh aplikace ma pouze opakujici se mensi komponenty (napiiklad tlacitka a
vstupy) nez néjaké vetsi celky. Chtél jsem se tak vyvarovat zbyteCnému sofistikovanému

rozdéleni pro aplikaci téchto rozméru.
Atomy jsou zakladni stavebni prvky, jako jsou tlacitka, vstupy nebo popisky.
Molekuly jsou vytvofeny za pomoci seskupeni vice atomil, za ic¢elem vytvoreni funkcnosti.

Organismy jsou tvofeni kombinaci molekul, které tvoii ¢ast rozhrani, naptiklad navigacni

panel.

Stranky tvoii ekosystém, ktery je slozeny z n€kolika organismi a nésledné se jako celek

prezentuji uzivateli.

(o) 000
O OO0 o000

Atomy Molekuly Organismy Stranky

Obrazek 15 Vizualizace struktury komponentt (vlastni zpracovani)
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7.2.2 Uzivatelské rozhrani webové aplikace

Kazda stranka aplikace obsahuje tii zdkladni sekce. Na levé strané se nachazi navigacni
menu pro pfechod mezi jednotlivymi strankami aplikace. V horni ¢asti se pak nachazi sekce,
ktera obsahuje informace o aktudlnim dni v tydnu, mésici, dni v mé&sici a uZivatelské jméno

vvvvv

kazdé¢ stranky, na kterou se uZivatel naviguje.

7.2.2.1 Piehled poznamek

Po ptihlaSeni do aplikace je uZivatel pfesmérovan pfimo na primarni stranku, kterou je pte-
hled vytvofenych poznamek na strance On Going, tedy poznadmek, které uzivatel kategori-
zuje jako nevytizené. Na této strance muze provadét manipulace s poznamkami, jako je

editace, mazani ¢i pridani nové poznamky.

Oper Hello, Marek
On Going > .
on Going ==

completed >

Pack a suitcase for a holiday Wosh the new shirt Take vitamins in the afternoon
Profile >
Logout ’ AR | P | PR

Respond to all smails Buy milkin the store

AR | s 0

Obrazek 16 Ukéazka hlavni stranky webové aplikace (vlastni zpracovani)

7.2.2.2 Piidani nové poznamky

Po kliknuti na tla¢itko Add se uzivateli otevie formulat, ktery slouzi k vytvotreni nové po-
znamky. Obsahuje dvé zakladni pole pro vyplnéni nazvu poznamky a jeho podrobnégjsiho
popisu. Stejny formulaf se zobrazi i v piipad¢ editace poznamky, jen s vyjimkou, Ze textova
pole jiz budou predvyplnéna aktualnimi parametry editované pozndmky. Tyto parametry lze
piepsat €i zcela odstranit. Aktualizace se propiSe do databaze ihned po potvrzeni tipravy diky

tlacitku Confirm.
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Create Task

Obrazek 17 Formulat pro vytvoreni nové poznamky (vlastni zpracovani)

7.2.2.3 Uzivatelsky profil

Jelikoz aplikace umoznuje piihlaseni uzivatele, bylo nutné vytvofit i zakladni funkce, jako
je zména hesla, zapomenuté heslo nebo smazani G¢tu. Tyto funkce miiZeme najit na strance
uzivatelského profilu. Stranka obsahuje zdkladni informace o uZzivateli, jako je uzivatelské

jméno, email a jeho ID, diky kterému mtzeme kazdého uzivatele identifikovat.

sunday, 8 May

OpenTask Hello, Marek

On Going »

Completad > Marek

mi_novak@utb.cz
D: Ulgm7WWVUKSZ3tFXOIEGVIFyGOY]

Profile >

Actions

Logout >

Privacy >
Change password >

e Delete account >

My Account

Log Qut

Obrazek 18 Uzivatelsky profil (vlastni zpracovani)
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7.2.3 Responzivita

Aby mohla webova aplikace fungovat na jakémkoliv zafizeni, bylo nutné vytesit responzivni
design uzivatelského rozhrani. Ptizplisobeni rozhrani tak bylo docileno diky CSS a media
queries, ve kterych je definované, jak se maji jednotlivé ¢asti ménit ¢i pfizpisobovat na

zaklade¢ sitky obrazovky zafizeni.

Rozvrzeni stranky je pro tablety a mobily témét totozné. Bo¢ni navigacni menu je
skryté v levé Casti obrazovky a pro jeho otevieni bylo ptidané tlacitko, které menu otevfe.
Poznamky jsou vytvorené jako grid, coz velice usnadnilo pfizplsobeni jak pro mobilni za-
fizeni, tak pro tablety. Grid je pro vykreslovani poznamek nastaven tak, aby se na pocitacich
zobrazoval ve trech sloupcich, na tabletech ve dvou sloupcich a na mobilnim zatizeni jsou

vSechny pozndmky sjednoceny do jednoho sloupce.

Monday, 8 May
Hello, Marek

On Going

Pack a suitcase for a holiday

Loremn ipsum dolor sit amet, consectetuer adip
iscing elit. Nullam eget nisl. Nam quis nulla. Cur
abitur vitae diam non enim vestibulum interdu
m.

vi o/ |

Take vitomins in the afternoon

Loremn ipsum dolor sit amet, consectetuer adip
iscing elit. Nullam eget nisl. Nam quis nulla. Cur
abitur vitae diam non enim vestibulum interdu
m.

0y

VARV AR |

Buy milk in the store

Lorermn ipsum dolor sit amet, consectetuer adip
iscing elit. Nullam eget nisl. Nam quis nulla. Cur
abitur vitae diam non enim vestibulum interdu
m.

0y

v /2

Wash the new shirt

Loremn ipsum dolor sit amet, consectetuer adip
iseing elit. Nullam eget nisl. Nam quis nulla. Cur
abitur vitae diam non enim vestibulum interdu
m.

v /|

Respond to all emails

Loremn ipsum dolor sit amet, consectetuer adip
iseing elit. Nullam eget nisl. Nam quis nulla. Cur
abitur vitae diam non enim vestibulum interdu
m.

S

v £ 1

Obrazek 19 Ukézka responzivity pro tablety (vlastni zpracovani)
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Monday, 9 May
Hello, Marek

On Going m

Pack a suitcase for a holiday

Lorem Ipsum dolor sit amet, consectetuer a
dipiscing elit. Nullam eget nisl. Nam quis null
a. Curabitur vitae diam non enim vestibulu
m interdum.

v LB

Wash the new shirt

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer a
dipiscing elit. Nullam eget nisl. Nam quis null
a. Curabitur vitae diam non enim vestibulu
m interdum.

v /7 B

Take vitamins in the afternoon

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer a
dipiscing elit. Nullam eget nisl. Nam quis null

Obrazek 20 Ukazka responzivity pro mobilni zatizeni (vlastni zpracovani)

7.3 Mobilni aplikace

Aplikace pro mobilni zafizeni byla primdrn€ navrZena a testovana na zafizeni s operacnim

systémem Android. Serverova ¢ast aplikace funguje na stejném principu jako navrzena we-

bové aplikace, takze logika je stejna v obou aplikacich.

7.3.1 Struktura komponenti

Pfi implementaci mobilni aplikace jsem zvolil jiny pfistup k rozdéleni struktury kompo-

nentll. Struktura je tak rozdélena na dvé zékladni ¢asti, kde prvni ¢ast je tvofena adresafem
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s komponenty, kter¢ se v aplikace vyuzivaji na vice mistech a druha ¢ast je tvofena obrazov-
kami aplikace, kde se implementuji jednotlivé komponenty a ty pak tvoii rozhrani aplikace.

Tento ptistup je vhodny pii vyvoji mensich projekti.

7.3.2 Uzivatelské rozhrani mobilni aplikace

Vyvoj uzivatelského rozhrani bylo jednodussi u mobilni aplikace, jelikoz jsem pii vyvoji
nemusel brat v potaz ostatni zatizeni, jako je tablet a zobrazeni na pocitaci. Cilem tak bylo
vytvorit stejnou aplikaci po vzhledové strance, jako je zobrazeni webové aplikace na mobil-
nim zafizeni.

Monday, 9 May
Hello, Marek

On Going Add

Pack a suitcase for a holiday

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit. Nullam eget nisl. Nam
quis nulla. Curabitur vitae diam non enim
vestibulum interdum.

v |/ [ ]

Wash the new shirt

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit. Nullam eget nisl. Nam
quis nulla. Curabitur vitae diam non enim
vestibulum interdum.

\J

vi il B

Take vitamins in the afternoon

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit. Nullam eget nisl. Nam
quis nulla. Curabitur vitae diam non enim
vestibulum interdum.

Obrazek 21 Ukazka hlavni stranky mobilni aplikace (vlastni zpracovani)
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7.3.2.1 Pridani nové poznamky

Pro zobrazeni formuléfe na vytvoreni novych poznamek jsem vyuzil populdrni feSeni zvané
bottom sheet, tedy komponentu, kterd se po stisknuti tlacitka vysune ze spodni ¢ésti obra-
zovky a prekryva tak plivodni obsah stranky. Tento typ komponenty jsme vyuzil také v dal-

Sich ¢astech aplikace, jako je naptiklad funkce pro smazani profilu uzivatele.

Monday, 9 May
Hello, Marek

On Going Add

Pack a suitcase for a holiday

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit. Nullam eget nisl. Nam
quis nulla. Curabitur vitae diam non enim
vestibulum interdum.

) (2 (0]

Add todo

Description

Add

Obrazek 22 Formuléf pro vytvotreni nové poznamky v mobilni aplikaci (vlastni

zpracovani)
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7.3.2.2 Navigacni menu

Vytvoreni navigaéniho menu se v mobilni aplikaci na rozdil od webové aplikace 1isi svou
implementaci. Pied vytvofenim navigace bylo nutné do projektu nainstalovat balicek @re-
act-navigation/drawer, ktery umoznil vygenerovat bo¢ni navigacni menu. I pfesto, Ze se
menu generuje automaticky a ma jiz ptreddefinovany zakladni vzhled, mtizeme ho diky vlast-

nimu stylovani upravit.

26 return
<NavigationContainer theme={MyTheme >

[
~J

282 <Drawer.Navigator initialRouteMName="Home">
29 {Drawer.5creen

362 name="Home"

31% component={HomeScreen

32 options=

33 headerShown: false,

34 drawerActiveBackgroundColor: "#ebeffe",
35 drawerActiveTintColor: "#577bf9",
36 drawerItemStyle:

37 borderRadius: @,

38 width: "100%",

39 marginLeft: @,

49’ 5

a1

42 />

43 <Drawer.Screen

44 name="Profile"

452 component={ProfileTaskScreen

46 options=

47 headerShown: false,

48 drawerActiveBackgroundColor: "#ebeffe",
49 drawerActiveTintColor: "#577bf9",
5o drawerItemStyle:

51 borderRadius: @,

52 width: "1e0%",

53 marginLeft: @,

54’ >

55

56 />

57' </Drawer.Navigator>

58 ¢/NavigationContainer>

59 ;

60

Obrazek 23 Ukazka implementace naviga¢niho menu (vlastni zpracovani)
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On Going >
Completed >
Profile >
Login >

Obrazek 24 Navigacni menu mobilni aplikace (vlastni zpracovani)

7.3.2.3 Instalacni balicek pro Android

Po dokonceni této aplikace jsem vytvofil instalacni balicek pro platformu Android, aby bylo
mozné aplikaci nainstalovat a otestovat na redlném zatizeni. Diky tomuto vznikla plnohod-
notnd mobilni aplikace, kterou je mozné umistit voln¢ ke stazeni na Google play, nicméné
publikace aplikace neni soucasti této bakalaiské prace, a proto jsem tento krok vynechal.
Pted vytvorenim instalaéniho balicku bylo nutné splnit nékteré nalezitosti jako je napt vy-
tvoteni ikony pro aplikaci ¢i splash screenu. Vytvoteni instalaéniho balicku probihalo pies

weboveé rozhrani Expo diky ptikazu expo build:android.
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7.4 Capacitor — mobilni aplikace

Dal8im cilem praktické ¢asti bylo ptizptsobit piivodni webovou aplikaci tak, aby méla cha-

rakter mobilni aplikace a nasledné€ z ni vytvofit aplikaci pro platformu Android.

Pro vytvoreni této aplikace bylo nutné ovétit responzivni chovani ptivodni webové
aplikace pro mobilni zatizeni a nasledné diky Capacitoru vytvofit instalaéni balicek. Jelikoz
se aplikace neinstaluje jako typické PWA ptes webovy prohlizec, ale instaluje se ptimo do
mobilniho zafizeni, nebylo tak nutné vytvaret servis worker, jelikoz aplikace v offline médu

nestahuje data z webového serveru a jiné zmény ve struktuie webové aplikace nebyly nutné.

7.4.1 Pridani Android platformy do projektu

Aby byla aplikace instalovatelna, nejdiive jsem musel do projektu ptidat balicek @capaci-
tor/android, ktery nainstaloval Capacitor. Nasledné bylo nutné ptidat platformu diky pii-
kazu npx cap add android, coz umoznilo specifikovat pro jakou platformu bude aplikace
urc¢end. Diky tomuto bylo mozné spustit aplikaci v Android studiu, kde se dala aplikace tes-

tovat na emuldtoru a vytvofit z ni instalacni balicek.

Dalsim krokem bylo vytvoftit splash screen a ikonu aplikace, které se budou uzivateli
zobrazovat po nainstalovani do redlného mobilniho zafizeni. Pro tento cel jsem opét vyuzil
aplikaci Figma, kde jsem vytvofil splash screen a ikony pro rlizné typy rozliSeni, aby se tato

¢ast aplikace zobrazovala spravné na kazdém zatizeni.

OpenTask

Obrazek 25 Navrh ikon a splash screenu (vlastni zpracovani)
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7.4.2 Vytvoreni instala¢niho balicku

Po uspésném pridani platformy do projektu jsem diky Android studiu vytvoftil instalacni ba-
licek, ktery umoznil nainstalovat mobilni aplikaci do realného zatizeni. Téchto instala¢nich
balickl jsem v prib&hu vytvofil hned nekolik, a to zejména proto abych v pribéhu imple-
mentace otestoval, zda aplikace funguje korektné po instalaci na redlnych zatizenich a opra-
vil ptipadné chyby, a to vSe pfed vytvofenim kone¢né verze aplikace. Konecnou verzi apli-

kace jsem dale po nainstalovani testoval v roli uzivatele.
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8 TESTOVANI VYTVORENYCH APLIKACI

Kazda z vytvotenych aplikaci se testovala zcela individualné. Aplikace byly testovany jak
béhem jejich implementace, tak po jejich dokonceni, kde veskeré testy probihaly na redlnych
zafizenich. Cilem tohoto testovani bylo zjistit pfipadné nedostatky aplikaci ¢i1 jejich kompa-

tibilitu na testovaném zafizeni.

8.1 Testovani béhem vyvoje

Mobilni aplikace byly testovany béhem vyvoje diky aplikaci Expo, kterd umoznila testovat
prave vyvijenou aplikaci na redlném zatizeni bez nutnosti jeji instalace. Mobilni aplikaci §lo
rovnéz testovat ve webovém prohliZze¢i, nicméné tento typ testovani nezachytil nékteré
chyby v implementaci aplikace, jako je naptiklad Spatnd syntaxe pii stylovani komponentt
v React Native. Technologie, ktera také podpofila testovani je Android studio, diky jehoz
emuldtoru bylo mozné otestovat aplikaci na témét libovolném typu zafizeni a verzi Andro-
idu, které Android studio podporuje. Vybral jsem tak emuldtor mobilniho zatizeni Pixel 2 a
Android 10.0.0. Naopak testovani webové aplikace bylo pfi vyvoji provadéno primarné ve

webovém prohlizeci na pocitaci a také v prohlize¢i na mobilnim zafizeni.

Béhem vyvoje jsem testoval, zda se veskera data z aplikaci zapisuji do databdze ko-
rektné, kde jsem veskery zapis mohl sledovat pies webové rozhrani Firebase. Ve weboveé
aplikaci bylo rovnéz dtlezité otestovat jeji responzivitu. Tyto testy probihaly rovnéz ve we-
bovém prohlize¢i Chrome, a to diky funkci DevTools, kde je mozné ovéfit, jak se aplikace

ptizplsobuje pro rizné typy rozliseni.

8.2 Uzivatelské testovani

Testovani z role uzivatele probihalo po konecné implementaci vSech aplikaci, a to tak ze
jsem se fidil moznym scénafem, ktery reprezentoval chovani uzivatele v aplikaci. Ovéftil
jsem tak vSechny funkce aplikace jako je vytvorfeni uzivatelského profilu, ptihlaSeni, vytva-

feni poznamek ¢i jind manipulace s nimi nebo odstranéni uzivatelského profilu.

Mobilni aplikace byly testovany na realnych zafizenich s operacnim systémem Android,
a to tak ze byly do zafizeni pfimo nainstalovany. Mezi tyto zatfizeni patii naptiklad Honor
10, ktery disponuje verzi Androidu 10.0.0 nebo Redmi Note 9 Pro, ve verzi Androidu 11.0.0.

Webova aplikace byla testovana ve webovém prohlize¢i Chrome, Opera nebo také Microsoft
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Edge a to pfimo na pocitaci. Dale byla tato verze aplikace testovana i ve webovém prohlizeci

na mobilnim zafizeni z pohledu koncového uzivatele.
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9 ZHODNOCENI VYSLEDNYCH APLIKACI

V této kapitole se zabyvam zhodnocenim aplikaci, které byly vytvotfeny v ramci praktické
casti.

Z pohledu casové narocnosti, bylo podstatné rychlejs$i vytvofeni mobilni aplikace
diky technologii React Native a to zejména proto, Ze tato aplikace pokryva pouze mobilni
zafizeni a nebylo tak nutné pfizptsobovat uZivatelské rozhrani aplikace pro vétsi rozliSeni
jako jsou naptiklad tablety ¢i pocitace. Naopak u webové aplikace bylo nutné premyslet nad
tim, jak ma aplikace vypadat, pfipadné se chovat na riznych typech zatizeni a vSechny casti
aplikace tak vhodné ptizpusobit. Pro ¢asovou narocnost vyvoje aplikaci hralo také velkou
roli rozdé€leni struktury komponentli a stranek, diky ¢emuZz bylo mozné usnadnit opravy
komplexnéjsSich ¢asti aplikace béhem vyvoje. U webové aplikace jsou komponenty rozdé-
leny do podstatné menSich celkil, nez je tomu u mobilni aplikace, coZ bylo pfinosné zejména
v moment¢, kdy nékterd z ¢asti aplikace nefungovala dle ocekavani, a tak bylo jednoduché
chybu ihned identifikovat a opravit pouze pfislusnou komponentu, bez nutnosti zasahovat

do funkéni ¢asti kodu, jelikoz jednotlivé ¢asti jsou od sebe vice izolované.

Zajimavé bylo pracovat s technologii Capacitor, kde bylo pomérné jednoduché vy-
tvofeni mobilni aplikace z piivodni webové verze aplikace, a to bez nutnosti zasahu do struk-
tury projektu. Tato metoda vyvoje mize byt vhodnd pro firmy, které potiebuji v kratkém

Case vytvofit jak webovou, tak mobilni aplikaci, ¢i nemaji tak velky rozpocet na vyvoj.

Pro dalsi porovnéni se nize nachazi tabulka, ktera obsahuje data o velikosti instalac-
nich balickil mobilni aplikace vytvotrené diky React Native a Capacitor. Tabulka také obsa-
huje primérnou rychlost spusténi kazdé z aplikaci. Uvedena hodnota je primérem deseti
spusténi pro kazdou aplikaci. Test rychlosti spusténi aplikace probihal v Android Studiu, kde

byly aplikace spustény na emulatoru.

Tabulka 1 porovnani mobilnich aplikaci

Porovnani React Native React + Capacitor

Velikost APK balicku 62 MB 2,15 MB

Primérna rychlost spusténi | 1,6451 s 1,9916 s
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Vsechny aplikace jsem vytvoril tak, aby bylo mozné je dale rozsifit nebo piipadné
upravit. Jelikoz React Native podporuje nativni funkce, je tak mozné rozsitit celou aplikaci
naptiklad o push notifikace pro nastaveni upozornéni pro kazdou z poznamek. I pfesto, ze
byla druhd verze mobilni aplikace vytvorena z plivodni webové aplikace, a to zcela za po-
moci webovych technologii, i tak je mozné vyuzit nativni funkce zatizeni diky Capacitoru,
ktery ptidal do celého projektu platformu Android. Kdyby byla aplikace vytvofena pouze
jako PWA a instalovala by se do mobilniho zafizeni ptes webovy prohlize¢, nebylo by tak

mozné vyuzit tyto nativni funkce.

Webova aplikace je dostupnd na adrese: https://open-task.vercel.app
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ZAVER
Tato bakalafska prace se zabyvala specifiky vyvoje aplikaci pomoci technologii React a Re-

act Native, diky kterym byla v praktické ¢asti vytvotena aplikace pro zadavani poznamek.

Teoreticka Cast prace se v Uplném uvodu zabyva zakladni charakteristikou dilezitych
pojmu pro pochopeni zbytku celé prace, jako jsou napiiklad definice webové a mobilni plat-
formy, operacnich systémi mobilnich zatfizeni nebo konceptl pro vyvoj multiplatformnich
aplikaci. Nasledné je rozebrano primérni téma této prace, kterym je React a React Native,
kde jsou rovnéz popsany jejich zakladni koncepty, hlavni funkce a ptipadné rozdily mezi

témito technologiemi.

Prakticka Cast se zabyva implementaci jiz zminéné aplikace pro zadavani poznamek.
Pted samotnou implementaci této aplikace byly vytvofeny grafické navrhy uzivatelského
rozhrani jak pro webovou, tak mobilni verzi. Tato aplikace byla vytvoiena ve webové verzi
diky Reactu a nasledn¢ jako mobilni aplikace pro platformu Android za pomoci Reactu Na-
tive. Z webové aplikace byl vytvoren instalacni balicek pro mobilni zafizeni s operacnim

systémem Android, a to diky technologii Capacitor a vyvojovému prostiedi Android studio.

Pro serverovou ¢ast aplikaci bylo vyuzito technologie Firebase, ktera vytesila auten-

tizaci uzivatel a ukladani jejich poznamek do databaze.

Tyto aplikace se testovaly jak béhem jejich vyvoje, tak po jejich dokonceni, kde testy
probihaly z role uZivatele. Vystupem praktické ¢asti je tak webova aplikace, ktera je hosto-

vana na Vercelu a dva instalacni balicky této aplikace pro Android.
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DOM  Document Object Model

API Application Programming Interface
HTML  HyperText Markup Language

CSS Cascading Style Sheets

SQL Structured Query Language
VDOM Virtual Document Object Model
Ul User Interface

JSX JavaScript XML
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Tabulka 1 porovnani mobilnich aplikaci
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SEZNAM PRILOH

Pl Pfilozené CD



PRILOHA P I: PRILOZENE CD
PtiloZzené CD k bakalatské praci obsahuje:

- bakalafskou praci ve formatu PDF,
- zdrojové soubory vSech aplikaci,

- instala¢ni balicky mobilnich aplikaci.
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