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ANOTACE

Bakalarska prace je zaméfena na vyvoj a zabezpeCeni mobilni aplikace na platforme
Android. V Gvodu je zminéna motivace k vybéru tématu, dalsi kapitoly postupné predstavuji

pohled na operacni systémy se zaméfenim na klasické pocitace az po mobilni platformy.

Nasleduje popis vyvojovych prostiedkli, které byly v praci vyuzity a dilezitost
zabezpeceni. V praktické ¢asti je feSena priprava a vlastni vyvoj aplikace. Prace je zakoncena

zavérecnym shrnutim.

KLIiCOVA SLOVA

Operacni systém, mobilni aplikace, React Native, Visual Studio, Android Simulator,

Android, technologie pro webovy vyvoj, zabezpeceni, biometricka autentizace.

TITLE

Mobile application development and security.

ANNOTATION

The bachelor thesis focuses on the development and security of a mobile application on
the Android platform. The motivation for the choice of the topic is mentioned in the
introduction, the following chapters gradually present a view of operating systems, focusing on

traditional computers to mobile platforms.

This is followed by a description of the development tools that were used in the thesis
and the importance of security. The practical part deals with the preparation and actual

development of the application. The thesis concludes with a final summary.

KEY WORDS

Operating system, mobile apps, React Native, Visual Studio, Android Simulator,

Android, web development technologies, security, biometric authentication.
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UvOoD

S mobilnimi aplikacemi se dostdvame do styku témét dennodenn€. Jsou soucasti zivota
vetsiny lidi. Obliba mobilnich aplikaci neustale roste diky jejich Sirokému pouziti. Mohou se
pouzivat v ramci marketingu (propagace firem, integrace produktd a sluzeb do kompaktniho
rozhrani), v rdmci osobni potieby kazdodenniho zivota (monitoring zdravi, elektronicka posta)

az po herni aplikace, tim padem zabavu.

Tato prace se zabyva vyvojem mobilni aplikace pomoci programovaciho jazyka React
Native. Bude se jednat o aplikaci kompatibilni s operacnim systémem Android a vyvijena bude
ve vyvojovém prostiedi Microsoft Visual Studio a ve vyvojovém prostiedi Android Studio.
Uvedu zde 1 informace ohledné dal§iho, velmi popularniho opera¢niho systému, a to macOS
a i0S od firmy Apple a souvisejici vyvojové prostiedi pro vyvoj mobilnich aplikaci v prostiedi

macOS, XCode.

Programovani aplikaci pro operaéni systém Android a i0OS je za pomoci
programovaciho jazyka React Native dosti podobné, ne-li stejné, tudiz je vhodné si uvédomit,
Ze se programdator nemusi ucit striktné dva programovaci jazyky a dvé rtizné syntaxe kodu.
Kdyby tomu tak nebylo, musel by se programator naucit naptiklad programovaci jazyk Kotlin
pro vyvoj na zafizeni s Androidem a programovaci jazyk Swift pro zafizeni s 10S. S React
Native se nam zméni jen rozdilné vyvojove prostredi dle nasich preferenci ¢i operacni systém,

se kterym budeme pii vyvoji spolupracovat.

Cilem prace je naprogramovat a zabezpecit mobilni aplikaci.



1  Operacni systém

Operacni systém (zkracené OS) je program, ktery po prvotnim nahrani do pocitace
spoustécim programem spravuje vSechny ostatni aplika¢ni programy v pocitaci. Aplikacni
programy vyuzivaji operacni systém tak, ze prostfednictvim definovaného aplika¢niho
programového rozhrani (API) zadédvaji pozadavky na sluzby. Kromé toho mohou uzivatelé
komunikovat s operacnim systémem piimo prostfednictvim uzivatelského rozhrani, naptiklad

rozhrani ptikazového fadku (CLI) nebo grafického uzivatelského rozhrani (GUI). [1]

Historie opera¢nich systému

komunikovat s pocitacem pomoci strojového kédu (na trovni 1-0). S vyvojem HW zacaly
vznikat prvni programovaci jazyky. Programovaci jazyky mohou byt bud’ vazany na konkrétni
hardware (napt. Assembler), nebo jsou na hardware nezavislé (tzv. vyssi programovaci jazyky).
Nejstars$im vyssim programovacim jazykem je Short Code z roku 1949, pozdéji vznikl Fortran
(1956, vyvinut IBM), COBOL (1959), BASIC (1965, pozdéji standardni jazyk pro PC), Pascal
(1971), C (1972) atd. [2]

S dal$im rozvojem vSak bylo tfeba programu, ktery by sam zvladal zakladni funkce
systému a ulehc¢il programatoriim praci. Pocatkem 60. let tak pomalu zacaly vznikat operacni
systétmy a v poloviné 60. let (s pfichodem minipocitacii) jiz vyvstava potieba takovych
operacnich systém, jaké zname dnes. Mezi nejznaméjsi a nejrozsifenéjsi platformy patii
predevsim operaéni systém Windows od firmy Microsoft a operacni systémy na bazi UNIXu.
Mezi nejzndméjsi operacni systémy na bazi UNIXu patii Linux a Mac OS X. Vyznamnym
prvkem ve vyvoji operacnich systémil bylo vytvofeni grafického uzivatelského rozhrani

(GUI —graphics unit interface). [2]
Sluzby operacniho systému
Dalsi definice operacniho systému jej charakterizuje jako:
e Spravce prostiedkii — spravuje a pridéluje zdroje systému.
e Ridici program — iidi provadéni uZivatelskych programi a operaci I/0 zafizeni.

e Jadro — trvale bézici program — vSechny ostatni programy lze chépat jako aplikacni. [2]



Vsechny tyto definice operacniho systému oddé€luji striktné jednotlivé komponenty
vypocetniho systému, jak je zfejmé z ukazky v Priloze A.

Z ptedchozich definic vyplyvaji oblasti sluzeb operacnich systému, které jsou ziejmé

z Prilohy B.

Struktura operacniho systému

Cilem operacniho systému je rovnéz zajisténi pohodlnosti pouzivani pocitace, tzn. ze
operacéni systém je spravcem rozhrani ¢lovek/stroj a spravcem rozhrani proces/operacni systém.

2]

Koncovy uZivatel

Y Programator
APLIKACE

Navrhar OS,
systémovy
programator

Pomocné programy

Operacni systém

HARDWARE

Obrazek 1, struktura operac¢niho systému
Zdroj: prevzato a upraveno dle [2]
Operacni systém z hlediska rozhrani ¢lov€k/stroj typicky poskytuje sluZzby pro vytvareni
programul a jejich spousténi, béh procest, obsluha 1/O zafizeni, fizeni ptistupu k souborim

a k detekci chyb. [2]

Dal§im cilem operaniho systému je zajiSténi dostatecné vykonnosti a efektivity.
Operacni systém je tak spravcem systémovych prosttedki (procesor, pameéti, vstupnich
a vystupnich zafizeni a souborll) a spravcem jejich uzivani. Operacni systém fidi pfistup
k vstupnim a vystupnim zafizenim a soubortim, provadi spravu paméti a urcuje, ktery program
bude pouZzivat procesor. Operacni systém musi zajistit schopnost vyvoje, tj. doplitovani a vyvoj
hardware a doplnovani novych sluzeb do pocitacového systému. Operacni systém musi byt

schopen reagovat na inovace v technickych prostfedcich, na nové komponenty pocitact. [2]

Operacni systémy, z hlediska své struktury, 1ze popsat architekturou monolitickou,

viceuroviovou, virtualni a klient-server. [2]



Uzivatelské rozhrani
Kazdy opera¢ni systém vyzaduje uzivatelské rozhrani, které uzivatelim a spravcim
umoznuje interakci s operaénim systémem za ucelem nastaveni, konfigurace, a dokonce i feSeni

problému s opera¢nim systémem a jeho zakladnim hardwarem. Existuji dva zakladni typy

uzivatelského rozhrani: CLI a GUI. [1]

CLI neboli okno v termindlovém rezimu poskytuje textové rozhrani, kde se uzivatelé
spoléhaji na tradi¢ni klavesnici pifi zadavani konkrétnich ptikazli, parametri a argumenti
souvisejicich s konkrétnimi lohami. GUI neboli pracovni plocha poskytuje vizudlni rozhrani
zalozené na ikonéach a symbolech, kde se uzivatelé spoléhaji na gesta poskytovana zatizenimi

s lidskym rozhranim, jako jsou touchpady, dotykové obrazovky a mysi. [1]

Grafické uzivatelské rozhrani nejéastéji pouzivaji bézni nebo koncovi uzivatelé, kteti se
zajimaji predevSim o manipulaci se soubory a aplikacemi, naptiklad dvojklikem na ikonu
souboru oteviou soubor v jeho vychozi aplikaci. Rozhrani CLI zlstava oblibené mezi
pokro€ilymi uzivateli a spravci systému, ktefi musi pravidelné zpracovavat fadu velmi
podrobnych a opakujicich se ptikazl, naptiklad vytvaret a spoustét skripty pro nastaveni

novych osobnich pocitact pro zaméstnance. [1]

Operacni systém mulZe také podporovat rozhrani API, kterd aplikacim umoZziuji

vyuzivat funkce operacniho systému a hardwaru (napt. API Windows a klavesnice). [1]

Role operacniho systému v softwarovém vyvoji

Operacni systém pfindsi pocitacovému softwaru a vyvoji softwaru silné vyhody. Bez
operac¢niho systému by kazda aplikace musela obsahovat vlastni uzivatelské rozhrani a také
rozsahly kod potitebny k obsluze vSech nizkoturoviiovych funkci zdkladniho pocitace, jako je
diskové ulozisté, sitova rozhrani atd. Vzhledem k obrovskému mnozstvi dostupného
zakladniho hardwaru by to zna¢né zvétsilo velikost kazdé aplikace a znemoznilo by to vyvoj

softwaru. [1]

Mezi nejbéznéjsi a nejznaméjsi operacni systémy, se kterymi se dostdvame do styku
denné, jsou napiiklad Microsoft Windows, macOS od firmy Apple. Déle mobilni operacni
systémy, a to Google Android ¢i iOS od firmy Apple. [3] V néasledujicich kapitolach jsou tyto

operacni systémy popsany.



1.1 Windows

Operacni systém Windows je pocitacovy program, ktery spravuje vSechny prostiedky
pocitace a poskytuje sluzby aplikacim, které ,,nad* nim bézi. Tento operacni systém byl vyvinut
spolecnosti Microsoft a vydan v roce 1985 pod nazvem Windows 1.0. Od té¢ doby se operacni
systétm Windows neustale vyvijel a stal se jednim z nejoblibené¢jSich operacnich systému na

svéte. [4]

Operacni systém Windows je navrzen pro provoz na riznych typech hardwaru, véetné
stolnich pocitacii, notebookll, serveril a mobilnich zatfizeni. Systém Windows pouzivé grafické
uzivatelské rozhrani (GUI), které umoznuje uzivatelim komunikovat s poc¢itacem pomoci ikon,
tlacitek a vizudlnich nabidek. Syst¢ém Windows ma také mnoho funkci, jako je naptiklad
moznost multitaskingu, ktera umoznuje soucasny béh nckolika aplikaci, a také moZnost
plug-and-play, ktera uzivatelim usnadnuje pfipojeni dalSich zafizeni, jako jsou tiskarny,

skenery a fotoaparaty. [4]

Historie Windows

Historie opera¢niho systému Windows sahé4 do roku 1981, kdy firma IBM uvedla na trh
prvni PC spolu se 16bitovym operacnim systémem MS-DOS (Microsoft Disk Operating
System). Pro dal$i vyvoj poc¢itacového primyslu a Sifeni operacnich systémui od Microsoftu se
ukazalo jako rozhodujici, Ze firma IBM umoznila vyrobu klont svych pocitacli — velmi rychle

se pak rozsifily do celého svéta. [4]

Dalsi verze Windows

Po syst¢tmu Windows 1.0 s prvnim GUI pftichéazely dalsi verze. Jsou to Windows 2.0,
Windows 3.0, Windows 95, Windows 98, Windows 2000, Windows XP. Windows Vista, Windows
7, Windows 8, Windows 10 a Windows 11. Kazda verze tohoto opera¢niho systému nabizela
rizna vylepsSeni a opravy, véetné zlepSeni vykonu, vylepSeného rozhrani, podpory nového

hardwaru a softwaru a lepSich bezpecnostnich funkei. [4]

Windows 11

Windows 11 se dodédvaji na trh v n€kolika verzich, naptiklad Windows 11 Home (urCen
pro domaci pouziti), Windows 11 Pro (pro malé firmy), Windows 11 Enterprise (pro velké

firmy) ¢i Windows 11 IoT (pro vestavéna zatizeni). [5]



Novinky oproti Windows 10
Nejdilezitéjsi novinky: Nové grafické prostiedi (GUI), které bylo vice sjednoceno,
novy vzhled piihlasovaci plochy a nabidky Start, vylepSeny systém aktualizaci, pfepracovany

katalog Microsoft Store, moznost spousténi Android aplikaci, snadnéjsi prace s okny atd. [5]

Vybrané aplikace systému Windows 11

Pozn., vSechny popisované aplikace jsou dostupné v nabidce Start.

Vycéet aplikaci: Kalendaf, Posta (tato aplikace ma spolecné okno s aplikaci Kalendar,
lze mezi nimi piechédzet) Pocasi a Prehrava¢ médii, Microsoft Store, Fotky, Malovani 3D, To

Do, Editor videa Clipchamp. Naopak zmizeli aplikace Cortana ¢i Internet Explorer. [5]

Funkce operac¢niho systému Windows
Funkce opera¢niho systému Windows jsou kliCové pro spousténi raznych aplikaci

a programt na pocitacich nebo noteboocich. [4]
Mezi nékteré funkce operacniho systému Windows patfi:

e Sprava prostiredkii pocitace: Hlavni funkci operac¢niho systému Windows je sprava
a organizace pocitacovych zdroji, jako je procesor, pamét’ RAM a pevny disk. Operaéni
systém Windows pomoci téchto prostiedkil provadi riizné ulohy, jako je otevirani
aplikaci, pfistup na internet a tisk dokumentt. [4]

e Poskytovani rozhrani: poskytnuti grafického uzivatelského rozhrani (GUI). [4]

e Zajisténi kompatibility: usnadnéni instalace a pouzivani aplikaci a programt, lze
spoustét programy a aplikace urcené pro rizné verze operacniho systému Windows. [4]

¢ Usnadnéni nastaveni sité: OS obsahuje nastroje usnadiiujici nastaveni sit¢. [4]

e Usnadnéni zabezpeceni: bezpecnostni funkce, jako je antivirovd ochrana, ochrana
proti malwaru a brana firewall, néstroje pro konfiguraci zabezpecCeni sit¢ a fizeni
piistupu k ochrané dilezitych dat uZivatele. [4]

e Sprava spravy soubori: sprava soubori (uklddani dat, konfigurace ptistupovych prav
a vyhledavani soubort). [4]



Nazev Windows

Pro zajimavost zde uvedu, pro¢ se tomuto systému fikd Windows (¢esky Okna). V dobg,
kdy Microsoft Windows nebyl uveden na trh, pouzivali vSichni uzivatelé Microsoft operacni
systétm MS-DOS. Spolec¢nost Microsoft dala vétSin€ svych produktli jedno slovo; vyzadovala
nov¢ slovo, které by mohlo reprezentovat jeji novy operacni systém s grafickym uzivatelskym

rozhranim. [6]

Spolecnost Microsoft se rozhodla nazvat jej Windows, protoze ma schopnost provadét
nékolik uloh a spoustét aplikace soucasné. Dal§im diivodem, pro¢ jej nazval Windows, byla
skutecnost, ze nebylo mozné pouzit ochrannou znamku na bézny nazev, jako je Windows. Jeho

oficialni nazev byl Microsoft Windows. [6]

1.2 MacOS

macOS (difive znamy jako Mac OS X) je operacni systém vyvinuty spolec¢nosti
Apple Inc. pro fadu osobnich pocitact a pracovnich stanic Mac. Zkratka ,,macOS* znamena
»Macintosh Operating System®. Poprvé byl piedstaven v roce 2001 jako néastupce klasického
operac¢niho systému Mac OS X. Od té doby proSel mnoha aktualizacemi a vylepSenimi, aby se

stal propracovanym a uzivatelsky piivétivym operac¢nim systémem, jakym je dnes. [7]

Popis macOS

macOS je postaven na architektufe zaloZené na UNIXu a poskytuje uZivatelim stabilni,
spolehlivé a uZivatelsky piivétivé prostifedi. Operacni systém je navrZen tak, aby byl intuitivni
a snadno pouzitelny, klade diraz na jednoduchost a eleganci. Uzivatelské rozhrani systému
macOS je Cisté, prehledné a estetické, takze je piijemné ho pouzivat jak pro bézné, tak pro

profesiondlni uzivatele. [7]

Kromé¢ elegantniho designu a uzivatelsky ptivétivého rozhrani je macOS zndmy také
svou stabilitou a zabezpeCenim. Diky svym robustnim bezpecnostnim funkcim pomaha
operacni systém chranit data a soukromi uZivateldl, a je tak oblibenou volbou pro jednotlivce

1 organizace. [7]

Historie Mac OS

Operacni systém byl uveden na trh v roce 1984 a slouzi k provozu fady osobnich
pocitaci Macintosh. Macintosh pfedznamenal éru systémi s grafickym uzivatelskym

rozhranim a inspiroval spolecnost Microsoft Corporation k vyvoji vlastniho grafického



rozhrani, opera¢niho systému Windows. Soucasny operacni systém macOS vSak za mnohé
vdéci jingym pocitaovym projektiim, z nichz nékteré nevznikly pod vedenim spolecnosti Apple.

[8]

macOS byl na rozdil od jinych OS stavén na GUI. Diive OS nepouzivali GUI.
Marketing spole¢nosti Apple se pii uvedeni pocitace Macintosh zaméfil predevsim na intuitivni
a snadné pouzivani operacniho systému. Namisto zadavani piikazii a adresafovych cest na
textoveé vyzvy se uzivatelé pohybovali ukazatelem mysi a vizualné prochazeli Finderem —tadou
virtudlnich slozek a souborti reprezentovanych ikonami. VétSina pocitacovych operacnich

systému nakonec pievzala model grafického uzivatelského rozhrani. [§]

Mac OS X

Pozdé&jsi verze operacniho systému Mac OS pfinesly vyznamné funkce, jako je sdileni
souborl na internetu, prochazeni sit¢ a podporu vice uzivatelskych uctt. V roce 1996 Apple
ptevzal konkuren¢ni spolecnost NeXT Computers, kterou zalozil Steve Jobs, a v roce 2001
uvedl na trh zcela pfepracovany systém Mac OS X. Tato verze béZela na jadie UNIXu a nabizela
pokrocilé funkce, jako je ochrana paméti a preemptivni multitasking, spolu s novym

uzivatelskym rozhranim Aqua a grafickou listou Dock. [8]

Aktualizace syst¢ému Mac OS X pfinaSely dal$i inovace, vcetné automatického
zalohovani a spravce Dashboard pro malé praktické aplikace zvané widgety. Od roku 2007
Apple predstavil fadu mobilnich zatizeni, jako iPhone a iPad, a zdiiraznil schopnost propojeni
s opera¢nim systémem Mac OS X. Dalsi funkce propojeni, jako je moznost pfijimat telefonni
hovory a rychlé sdileni dat, byly postupné integrovany do téchto systémi. V roce 2016 Apple
prejmenoval systém na macOS, aby lépe odpovidal ostatnim platformam, jako je 10S

a watchOS. [8]



Struktura a architektura operaé¢niho systému Mac OS

Dulezitou soucasti pocitace Mac je firmware. Firmware je Groven programovani, ktera
existuje pifimo nad hardwarovou vrstvou. Neni soucasti samotného operacniho systému.
Firmware Macu je prvni uloZeny program, ktery se spusti po zapnuti poc¢itace Mac. Jeho tikolem
je kontrolovat procesor, pamét, diskové jednotky a porty pocitace, zda neobsahuji chyby.
Ekvivalent firmwaru Macu pro PC se nazyva BIOS, coz je zkratka pro zakladni
vstupné-vystupni systém. Druhy program zvany zavadé¢ nacte operacni systém Mac OS X za

predpokladu, ze firmware nehlédsi zadné chyby. [9]

L4

Software Distribution) a je zaloZena pfedevs$im na technologiich open source. Systém OS X
roz§ifuje toto nizkotrovinové prostiedi o n€kolik zdkladnich infrastrukturnich technologii, které
usnadiiuji vyvoj softwaru, napiiklad pfipojeni k internetu, souborovy systém ¢i jddro Mach pro

spravu paméti, procesu atd. [10]

Technologie a ramce ve vrstvé Core OS poskytuji nizkouroviiové sluzby souvisejici
s hardwarem a sitémi. Tyto sluzby jsou zalozeny na zafizenich ve vrstvé jadra a ovladacl

zafizeni. [10]

Technologie ve vrstvé Core Services se nazyvaji zékladni sluZzby, protoze poskytuji
zakladni sluzby aplikacim, ale nemaji ptimy vliv na uzivatelské rozhrani aplikace. Obecné jsou

cvwr

OS X — tedy ve vrstvé Core OS a ve vrstvé Kernel a Device Drivers. [10]

Vrstva Media poskytuje multimedidlnim aplikacim potiebné funkce a rozhrani, napf.

formaty obrazki, streamovaci protokoly, tvorba animaci atd. [10]

Aplikacni vrstva Cocoa je primarné zodpovédna za vzhled aplikaci a jejich reakce na
akce uzivatele. Kromé toho je ve vrstvé Cocoa implementovdno mnoho funkei, které definuji
uzivatelské prostiedi systému OS X, jako je centrum oznameni, rezim celé obrazovky

a automatické ukladani. [10] Na Obrdzku ¢. 2 jsou znadzornény jednotlivé vrstvy.



Cocoa (Application)
Media
Core Services
Core OS

Kernel and Device Drivers
BSD File System Mach Networking
Obrazek 2, vrstvy opera¢niho systému macOS

Zdroj: [10]
XNU

XNU je jadro opera¢niho systému a ndzev XNU je zkratka pro X is Not UNIX (Cesky
X neni UNIX). Je vyvijeno firmou Apple a pouZito jako soucast operacnich systémil Darwin,

macOS (Apple OS X) a iOS.

Jedn4 se o hybridni jadro unixového typu postavené okolo mikrojadra Mach 3, za

pouziti kddu operacniho systému FreeBSD a vlastniho API zvaného 1/O Kit.

XNU byl piivodné vyvijen firmou NeXT pro jeji operacni systém NeXTSTEP. Poté, co
Apple skoupil NeXT, byl Mach 2.5 nahrazen Machem verze 3, které se mezitim stalo
mikrojadrem, ¢asti BSD kodu byly nahrazeny kédem z FreeBSD a Driver Kit byl nahrazen
vlastnim API zvanym I/O Kit.

Zdrojové kody XNU (stejné jako celého Darwinu) jsou uvolnény jako open source pod
licenci Apple Public Source License 2.0. V soucasné dobé je XNU portovano na procesoroveé

platformy x86, x86-64, PowerPC (32 a 64 bit) a ARM (32 a 64 bit). [11]

K datu 2024 je nejnovéjsi verze macOS Sonoma, zndma také jako macOS 14. Predeslé
verze jsou napiiklad macOS 13, Ventura, macOS 12 Monterey ¢i macOS 11, Big Sur. Jednotliva

vydani se lisi cca 1 rok od sebe, co se tyce vydani jednotlivych verzi. [12]
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2 Mobilni opera¢ni systémy
Mobilni operacni systém je software, ktery umoznuje smartphontim, tabletim a dalsim

zafizenim spoustét aplikace a programy.

Mobilni operacni systém poskytuje rozhrani mezi hardwarovymi soucdstmi zatizeni
a jeho softwarovymi funkcemi. Obvykle se spusti pfi zapnuti zafizeni a zobrazi obrazovku
s ikonami nebo dlazdicemi, které zobrazuji informace a umoznuji piistup k aplikacim. Mobilni

operacni systémy také spravuji mobilni a bezdratové sitové piipojeni a pfistup k telefonu.

Ptikladem mobilnich operacnich systému jsou Apple iOS a Google Android. [13]

2.1 Android

Android je software pro mobilni telefony, tablety a rostouci Skalu zafizeni, ktera

zahrnuji vSe od nositelné elektroniky az po zédbavu v automobilu. [14]

Android funguje jako ptekladatel mezi uzivatelem a jejich zafizenim, umoznujici
interakci pomoci dotykd, hovorii nebo gest. Software je vyvijen ve spolupraci se spolecnosti
Google, ktera kazdoro¢né vydava velké aktualizace. Mezi vyrobce, ktefi pouZzivaji Android,
patii Samsung, Huawei, Sony, Lenovo, Asus, LG a dal$i. Google udrzuje zékladni prostiedi,

pridava nové funkce a aktualizuje staré, a zajistuje dodrzovani principti open-source. [14]

Historie Androidu

V fijnu 2003 zacala historie systému Android s jeho zaloZenim v Palo Altu v Kalifornii
¢tyfmi zakladateli: Rich Miner, Nick Sears, Chris White a Andy Rubin. Plivodné zamysleli
vytvoftit ,, chytrejsi mobilni zarizeni, ktera si budou lépe uvédomovat polohu a preference svého
majitele “. Pozd¢ji, v roce 2013, Andy Rubin prozradil, Ze Android OS m¢l pivodné vylepsit
operacni systémy digitalnich fotoaparati, ale spolecnost se pozd¢ji pieorientovala na mobilni

telefony, kdyz se trh s digitalnimi fotoaparaty zacal snizovat.

V roce 2005 spole¢nost Google koupila Android, coz zménilo kurz udélosti. Google
a tym Androidu se rozhodli pouzit Linux jako zaklad pro opera¢ni systém, coZ umoznilo nabizet
ho vyrobcim mobilnich telefonl tfetich stran zdarma. Tato strategie umoZznila Googlu

profitovat z poskytovani dalSich sluzeb a aplikaci. [15]

Maskotem Androidu je zeleny robot.
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Architektura Android

Android je open source softwarovy balik zaloZzeny na Linuxu, ktery byl vytvoien pro

Sirokou $kalu zafizeni a format. V Priloze C jsou hlavni soucésti platformy Android. [16]

2.1.1 Jadro Androidu

Zakladem platformy Android je linuxové jadro. Naptiklad béhové prostfedi Androidu
(ART) se spoléha na jadro Linuxu, pokud jde o zakladni funkce, jako je vlakno a nizkotroviiova

sprava pameti. [16]

Pouziti linuxového jadra umoznuje systému Android vyuzivat klicové bezpecnostni

funkce a vyrobciim zatizeni vyvijet hardwarové ovladace pro zndmé jadro. [16]

Hardwarova abstrakéni vrstva (HAL)

HAL je zkratka pro Hardwarovou Abstraktni Vrstvu. Poskytuje standardni rozhrani pro
ptistup k hardwarovym funkcim zafizeni skrze Java API. Kazdy modul implementuje rozhrani
pro specificky typ hardwaru, jako je kamera nebo Bluetooth. Systém Android nacte ptislusny

modul knihovny pro danou hardwarovou komponentu pii volanich API. [16]

Béhové prostiedi systému Android (Android Runtime)

Na zafizenich s Androidem 5.0 nebo vyS$im bézi kazda aplikace ve vlastnim procesu
as vlastni instanci béhového prosttedi ART. ART provadi soubory ve formatu DEX,
optimalizované pro malou pamét. Nastroje jako d8 kompiluji Java zdrojovy kod do DEX
bajtového kodu, ktery 1ze spustit na Androidu. Systém Android obsahuje zakladni knihovny

beéhového prostiedi, véetné funkei Java 8. [16]

Nativni knihovny C/C++

Mnoho klicovych soucasti a sluzeb systému Android, naptiklad ART a HAL, je
vytvoieno z nativniho kodu, ktery vyZzaduje nativni knihovny napsané v jazycich C a C++.
Platforma Android poskytuje framework Java API, ktery aplikacim zpfistupniuje funkce

nekterych téchto nativnich knihoven. [16]
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Ramec Java API (Java API framework)

Cela sada funkci operacniho systému Android je k dispozici prostiednictvim rozhrani
API napsanych v jazyce Java. Tato rozhrani API tvoii stavebni kameny, které potiebujete
k vytvareni aplikaci pro systém Android, protoze zjednodusuji opakované pouziti zakladnich

modulérnich systémovych komponent a sluzeb, mezi které pati napt. nasledujici:

e Bohaty a rozsifitelny systém zobrazeni, ktery miZzete pouzit k vytvofeni
uzivatelského rozhrani aplikace, véetné seznamt, miizek, textovych poli, tlacitek,
a dokonce i vlozeného webového prohlizece.

e Spravce zdroji, ktery poskytuje pfistup k nekédovym zdrojim, jako jsou
lokalizované fetézce, grafika a soubory rozvrzeni.

e Spravce oznadmeni, ktery umoziuje vSem aplikacim zobrazovat vlastni upozornéni
ve stavovém fadku.

e Spravce aktivit, ktery spravuje Zivotni cyklus aplikaci a poskytuje spole¢ny
navigacni zpétny zasobnik.
e Zprosttedkovatelé obsahu, ktefi umozinuji aplikacim pfistup k datim z jinych

aplikaci, naptiklad z aplikace Kontakty, nebo sdileni vlastnich dat.
e Vyvojafi maji plny ptistup ke stejnym rozhranim API frameworku, ktera pouZzivaji
systémové aplikace systému Android. [16]
Systémové aplikace
Systém Android obsahuje zékladni aplikace pro e-mail, SMS, kalendare, prohlizeni
internetu, kontakty a dal§i. Tyto aplikace maji stejné postaveni jako aplikace tretich stran
amohou byt nahrazeny uzivatelem. Vyjimkou je napiiklad aplikace Nastaveni systému.
Systémové aplikace funguji jako uZivatelské aplikace a poskytuji klicové funkce, ke kterym
maji vyvojari ptistup pro své aplikace. Mizeme napiiklad pouzit jiz nainstalovanou aplikaci

SMS pro dorucovani zprav misto vytvareni vlastni funkcionality. [16]

2.1.2 Android jako open-source

Android je postaven na linuxovém jadie a struktufe GNU/Linux. Android je
open-source projekt fizeny Googlem pod nazvem AOSP (Android Open Source Project). Tato
platforma je voln¢ dostupna pro komercni i nekomerc¢ni ti€ely, coz se vyrazné 1i8i od uzavienych

systémil jako 10S, macOS a Microsoft Windows. [14]

Open source software, jako je Android, umoziuje bezplatné pouziti bez omezeni

autorskych prav. Android vychdazi z linuxového jadra, coz ptispiva k jeho popularité, jelikoz je
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volné¢ dostupny pro komeréni i nekomeréni ucely. Nicméné, ne vSechny soucésti systému
Android jsou open source; Casti jako Sluzby Google Play jsou uzaviené. Tato hybridni povaha
Androidu umoziuje jeho Siroké pouziti, ale Google ma stale kontrolu nad nékterymi sluzbami.
Pivodné navrZzen jako operacni systém pro fotoaparaty, byl Android piepracovan pro
smartphony poté, co Google v roce 2005 koupil firmu Android. Piestoze piivodné bojoval
s konkurenci, pfizptsobil se vyvoji trhu a stal se hlavnim hra¢em diky inovacim ve vyvoji
mobilnich telefonii. Na nize ptfilozeném obrazku je ukazka prvniho mobilniho telefonu s OS

Andorid, HTC Dream. [17]

Obrazek 3, HTC Dream

Zdroj: [17]

Prostiedi Android

Android a i0OS maji mnoho podobnosti, ale i rozdili.. Oba systémy umoznuji spousténi
aplikaci, ptipojeni k Wi-Fi a dalsi zdkladni funkce, ale jejich vzhled a moznosti se mohou lisit.
Android je open-source, coZ umoziuje vyrobcim piizpiisobit software podle svych potieb.
Existuje mnoho uzivatelskych rozhrani od rtiznych vyrobct, jako je TouchWiz od Samsungu
nebo Xperia od Sony. Android nabizi Sirokou $kalu zatfizeni od riznych vyrobcil, coZ znamena
vétsi variabilitu a moZnost vybéru. To dava uzivatelim vétsi flexibilitu a moZnost pfizptsobit

si své zatizeni podle svych potieb. [14]

Verze Androidu

,,INejCistsi“ verze Androidu je Casto oznacovana jako ,,standardni Android* ¢i ,,vanilla“

a komunita Androidu ji ¢asto preferuje — je to ptivodni software, jak Google zamyslel. [14]

Kazda nova verze Androidu dostala kodové jméno na zaklad€ po sob€ jdoucich pismen

abecedy. Dnes uz tomu tak neni a jsou Ciseln¢ oznaceny. Nejnovéjsi verze je znama jako
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Android 15, které je uz dostupna, ale ne v celé verzi. Pfedchozi verze zahrnovaly Android 14,
13, 12, 11, 10. Pfed Android 10 byly pisemné oznaceni verzi po sladkostech. Byly to pro ptiklad
Pie, Oreo, Nougat, Marshmallow, Lollipop, KitKat, Jelly Bean, Gingerbread atd. Po verzi
Androidu Pie méla mit dals$i nova verze oznaceni Q, Android Q, ale pro lepsi prehlednost se
Google rozhodl zrusit pisemné znaceni a piesel na Ciselné. Android 10 proto, ze posledni
»pisemné* oznacena verze byla celym jménem znacena jako Android 9.0 Pie, proto se zacalo

od 10. [18]

Vyhody a nevyhody Androidu

Android nabizi Sirokou §kalu produktl od levnych telefont po vlajkové lod¢€, zatimco
u Applu médme na vybér pouze iPhone. Android je snadno pfizptusobitelny vzhledem
i funkcemi. Aplikace v Google Play nepodléhaji tak prisné kontrole jako u Applu, coz mtze byt

jak pozitivum, tak negativum. [14]

Naopak minusové body ziskava Android za ziskavani aktualizaci. V mnoha ptipadech
se zda, ze se vyrobci nestaraji o poskytovani aktualizaci softwaru pro zafizeni, kterd nam jiz
prodali. I kdyz poskytuji aktualizace, davaji si na €as. To je diivod, pro¢ nckteti uvazuji
o rootingu: aktualizace si mizeme stdhnout sami a pouZit je, misto abychom cekali, az se
k tomu vyrobce dostane. Aktualizace totiZ prochdzi nékolika ,,pfi¢kami‘. Prochazi samotnym
Googlem, s danym vyrobcem telefonu a nasledné operatorem, aby se vyladily potfebné
sounalezitosti v aktualizacich. Tento dlouhy fetézec udélosti je jednim z hlavnich diivodd, pro¢
telefony Android nevidi aktualizace tak asto nebo tak dlouho jako zatizeni 10S. U 10S si Apple
vSe fidi sim a operatofi zasahuji do tohoto procesu minimalné. Jsou ale né€které mobilni

telefony, které se k tomuto konceptu blizi a témi jsou telefony Pixel od spole¢nosti Google. [17]

Pro distribuci aplikaci s Androidem slouZi digitalni trzist€¢ Google Play. [14]

2.2 i0OS

108 je multiplatformni operacni systém vytvoreny a vyvinuty spolecnosti Apple Inc. pro
iPhone. Tato platforma dfive podporovala také zatizeni iPad (do roku 2019) a iPod Touch (do
roku 2022). Je zalozen na opera¢nim systému macOS, ktery Apple pouziva pro své pocitace
Macintosh od roku 2001. Systém iOS byl inspiraci pro watchOS, tvOS a iPadOS, které
podporuji dalSi zatfizeni Apple. V roce 2022 ziistal iOS druhym nejcastéji instalovanym

mobilnim opera¢nim systémem na svéte. [19]
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Apple zacal pouzivat oznacenti ,,i* napfi¢ svou fadou produktt od roku 1998 s pocitatem
iMac. Tato predpona byla vysvétlena jako zkratka pro individual, instruct, inform a inspire.
Postupem Casu se rozsitila na iPhone, iPod Touch a iPad, které bézi na operacnim systému iOS.
S vydéanim iOS 13 v roce 2019 byl operacni systém pro tablety pifejmenovan na iPadOS, aby
1épe reflektoval rostouci seznam funkci specifickych pro tablety, jako je podpora dokli na
domovské obrazovce a rezim obraz v obraze. Tim se také zajistilo, ze verze i0OS a iPadOS

budou mit shodné ¢islo vydani [20]

Mezi hlavni soucasti systému iOS patii uzivatelské rozhrani a navigace, sprava aplikaci
a App Store, jakoz i bezpecnostni funkce a ochrana soukromi. Tyto hlavni sou¢asti spolupracuji
na vytvofeni bezproblémového a pifijemného uzivatelského prostiedi v mobilnich zatizenich

Apple. [21]

Dale je velkou pfednosti tohoto mobilniho operaéniho systému jeho bezpecnost. Lisi se
od vétSiny ostatnich operacnich systémul tim, ze kazda aplikace ma sviy vlastni ochranny
»obal®, ktery brani ostatnim aplikacim, aby s nim manipulovaly. Diky této konstrukci je téméf
nemozné, aby virus infikoval aplikace v operacnim systému 10S, ackoli existuji i jiné formy
malwaru. Ochranny plast kolem aplikaci predstavuje také omezeni, protoZe zabraiuje

aplikacim ve vzajemné pfimé komunikaci. [22]

Fungovani systému iOS
10S je vrstveny systém, coZ znamena, Ze se sklada z n€kolika vrstev softwarovych
komponent, které spole¢né zajistuji funkcnost a vykon systému. Vrstvy systému 10S jsou
nasledujici:
e Jadro operacniho systému: Je to nejnizsi vrstva systému iOS a poskytuje zakladni
sluzby a ramce systému, jako je jadro, ovladace, zabezpeceni, Sifrovani, sité a sprava
napajeni. [23]

e Zakladni sluzby: Tato vrstva je nad jadrem OS a poskytuje zakladni sluzby a rdmce
systému, jako je souborovy systém, databaze, iCloud, Core Foundation, Core
Location, Core Motion a dalsi. [23]

e Média: Vrstva Media poskytuje sluzby a ramce pro zvuk, video, grafiku a animace
systému, napiiklad Audio Toolbox, AV Foundation, Core Audio, Core Graphics,
Core Image, Core Text, Core Video a dalsi. [23]

e Cocoa touch: Je nejvyssi vrstvou systému iOS a poskytuje sluzby a ramce pro
uzivatelské rozhrani a interakci systému, naptiklad UIKit, Foundation, Event Kit,

Game Kit, Map Kit, Message Ul a dalsi. [23]
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Verze iOS

Pro piehled verzi si nékteré zminime. Prvni verzi byl OS iPhone OS 1 vydan 29. ¢ervna
2007. Oznaceni iPhoneOS konci v roce 2009, kdy firma piedtavila verzi iPhoneOS 3. Od této
doby se operacni systém znaci 10S a ptislusna ¢islovka, konkrétné verzi 4, kdy 10S 4 byl vydan
v ¢ervnu 2010. Zkruba po kazdém uplynutém roce firma Apple predstavi novou verzi i0S, kdy

k dnesnimu datu iPhony pouzivaji verzi OS s nazvem i0S 17 vydanou v zaii 2023. [24]

2.3 Mobilni aplikace

Mobilni aplikace jsou softwarové aplikace navrzené specialné€ pro pouziti na chytrych
telefonech a tabletech. Jejich velikost je obvykle mensi nez u desktopovych aplikaci, coz
odpovid4d omezenym prostfedkiim mobilnich zatizeni a optimalizaci pro dotykové obrazovky.
Mobilni aplikace jsou nedilnou soucasti kazdodenniho zivota a poskytuji Sirokou skalu funkci
od socialnich médii a zdbavy po produktivitu a podnikdni. Pro firmy se stavaji dilezitym
zpisobem komunikace se zdkazniky a zaméstnanci, nabizejice jim pohodlny, personalizovany
a bezpe¢ny piistup k informacim a tkolim na cestach. Mobilni aplikace jsou vytvafeny
v riznych programovacich jazycich a frameworkach a Ize je stahovat z obchodt s aplikacemi,
jako je Apple App Store nebo Google Play. Jsou navrZzeny s ohledem na pozadavky, omezeni
a moZnosti mobilnich zafizeni, a mohou poskytovat Sirokou S$kalu funkci a sluzeb od her

a socidlnich médii po bankovnictvi a e-mailové klienty. [25]

V Priloze D je na obrazku zachycen proces vyvoje mobilni aplikace. Od samotné

strategie az po nasazeni aplikace.

Mobilni aplikace jsou uréeny pro konkrétni mobilni operacni systémy, jako jsou 10S,
Android a Windows Phone. KdyZ je mobilni aplikace stazena a nainstalovana do zatizeni, uloZi

se do pam¢éti zafizeni a spusti se pomoci operacniho systému zatizeni. [25]

Pii otevieni, mobilni aplikace komunikuje s operaénim systémem a dalSimi
vestavénymi komponentami zatizeni, jako jsou fotoaparat, GPS a internetové pfipojeni. Tyto
informace vyuziva k poskytovani specifickych funkci a sluzeb. Mezi vyhody patii snadna
instalace, personalizace a off-line pfistup. Nevyhody zahrnuji omezenou funkc¢nost oproti
desktopovym aplikacim, problémy s kompatibilitou mezi raznymi operatnimi systémy
a potencialni bezpecnostni rizika. Také mlze byt obtizné aktualizovat aplikace na nejnovéjsi

verze. [25]
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3  Vyvojové prostredi

IDE je software, ktery kombinuje rtzné vyvojaiské nastroje do jedné aplikace
s grafickym uzivatelskym rozhranim (GUI), vcetné editoru kodu, kompildtoru a ladiciho
programu. Tyto nastroje zahrnuji funkce jako editace, sestavovani, testovani a baleni softwaru,
coz pomahé zvysit produktivitu vyvojari. I kdyz IDE neni nutné k programovani, poskytuje

fadu uziteCnych funkci, které zjednodusuji proces vyvoje softwaru. [26]
IDE poskytuji Sirokou Skélu funkei, véetné:

e [Editor: Poméaha pfi psani kodu tim, ze zvyraziluje syntaxi, nabizi automatické
dokonceni a kontroluje chyby.

e Prekladac: Interpretuje kod do strojoveé specifického kodu, ktery lze spustit
v riznych operacnich systémech.

e Ladici program: Pomah4 testovat a ladit aplikace a upozorniuje na chyby.

e Vestavény termindl: Umoziuje interakci s operacnim systémem pocitace piimo
v IDE.

e Rizeni verzi: Pomaha sledovat a spravovat zmény softwarového kodu.
e Uryvky kodu: Umoziuji opakované pouZiti Casto pouzZivanych kodovych tseki.

e Rozsifeni a zasuvné moduly: Rozsifuji funkce IDE podle potieb konkrétniho
programovaciho jazyka.

e Navigace v kdédu: Poskytuje nastroje pro snadnéjsi prochazeni a analyzu kédu. [26]

Diky tomu, Ze IDE poskytuji jednotné prostiedi pro spravu vSech aspekti vyvojového
procesu, mohou pomoci zvysit produktivitu vyvojari, kvalitu kodu a celkovy zazitek z vyvoje.

[26]

3.1 Visual Studio

Visual Studio je integrované vyvojové prostiedi (IDE) vyvinuté spole¢nosti Microsoft
pro Sirokou skalu aplikaci, véetné desktopovych, webovych, mobilnich a cloudovych aplikaci.
Podporuje mnoho programovacich jazyku, jako je C#, C++, VB (Visual Basic), Python,
JavaScript a dalsi. Tento vykonny nastroj nabizi kompletni vyvojovy cyklus v jednom prostiedi
pro psani, Upravy, ladéni a sestavovani kodu, a to véetné riznych funkci jako pifekladace,
nastroje pro doplitovani kodu, spravu zdrojovych kéda a rozsifeni. Visual Studio je dostupné

pro systém Windows i MacOS. [27]
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3.2 XCode

Xcode je oficialni IDE od Applu, vydano v roce 2003 pro vyvoj softwaru na Apple
platformach. Xcode je komplexnim néstrojem pro vytvateni aplikaci pro iPhone, iPad, Mac,
Apple Watch a Apple TV, hlavné pro i0S. Toto IDE je jediny oficialni zptisob tvorby aplikaci
pro App Store, vhodny pro zacatecniky i zkusené vyvojaie. Obsahuje vSe potiebné pro psani,
kompilaci a ladéni aplikaci, s moznosti snadného odeslani do App Store. Xcode nabizi efektivni
nastroje pro rychly vyvoj aplikaci a ma uzivatelsky piivétivé prostfedi, coz zmensuje obtize

zaCinajicich vyvojari. [29]

3.3 Android Studio

Android Studio je oficialni IDE pro vyvoj aplikaci pro Android. Jedné se o vykonny
nastroj s kompletnimi funkcemi od psani kodu po testovani a nasazeni aplikaci na platformé

Android. [30]

Android Studio vyuzivé systém sestavovani zalozeny na Gradle, emuldtor Androidu,
Sablony kodu a integraci s GitHubem pro podporu vyvoje aplikaci pro operacni systém Android.
Android Studio vyuziva funkei ,,Apply Changes* k odesilani zmén kodu a zdrojii do bézici
aplikace. Editor koédu nabizi vyvojarim dopliiovani, ldmani a analyzu kédu. Vysledné aplikace

jsou kompilovany do formatu APK pro odeslani do obchodu Google Play. [31]

Prvni stabilni verze Android Studia byla vydana v prosinci 2014, nahrazuje Eclipse
Android Development Tools (ADT) jako hlavni IDE pro vyvoj aplikaci pro Android. Je
dostupny pro desktopové platformy macOS, Windows a Linux a lze ho stdhnout pfimo od

spole¢nosti Google. [31]

3.4 Android Emulator

Android SDK poskytuje virtudlni emulator mobilniho zafizeni, ktery umoziuje
spousténi, ladéni a testovani aplikaci Androidu pifimo na pocitac¢i. Emulator je podobny
fyzickému zafizeni s Androidem a obsahuje navigacni ovladaci prvky a pfistupnost dotykové
obrazovky. Lze nastavit riizné konfigurace zafizeni, véetn¢ verzi systému Android a trovni APL
Emuladtor umoziuje provadét vSechny funkce jako skutecné zafizeni a nabizi moznost
dynamického binarniho pfekladu strojového kddu zatizeni na architekturu procesoru pocitace.

[32]
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Vyhody emulatoru Android

Virtudlni zafizeni umoznuji rychlejsi pfenos soubor pretazenim (drag and drop).
Emulator Androidu umoziuje praci s fyzickymi senzory a nabizi Sirokou Skalu funkci, jako jsou
hry, prohlizeni internetu a Uprava nastaveni. Umoznuje vyvojariim vybrat libovolnou verzi

systému Android pro testovani aplikaci a zkouSeni raznych testovacich scénait. [32]

Nevyhody emulatoru Android

Emulator Androidu byva pomalejsi nez skutecna fyzickd zafizeni a nedokéze
zaznamenat vlastnosti jako rychlost baterie, polohu nebo hardwarové aktivity. Testovani na
emulatoru neni tak presné jako na skutecném zafizeni a mtize chybét identifikace problémi se

sitémi nebo oznamenimi. Emulator miize pfi nedostatku mista na disku selhat. [32]
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4 React Native

Nyni se podivame na konkrétni programovaci jazyk pro vyvoj mobilnich aplikaci, ktery
je mozno pouzit v operacnich systémech s macOS ¢i MS Windows nebo v mobilnich

operacnich systémech iOS ¢i Android. Tim je React Native.

React Native je JavaScriptovy framework pro vytvareni mobilnich aplikaci pro i0OS
a Android, ktery vyuziva React pro tvorbu uzivatelskych rozhrani. Sdileni kédu mezi
platformami usnadiiuje vyvoj pro oba operacni systémy soucasné. Aplikace se pisi v JSX
a JavaScriptu a diky ,,mostu“ s nativnhim vykreslovacim rozhranim API pro iOS a Android
vypadaji a chovaji se jako skute¢né mobilni aplikace. React Native umoziiuje ptistup k funkcim
platformy, jako je fotoaparat nebo poloha uzivatele, a ma potencial rozsifit se i na dalsi

platformy. [33]

Vyhody React Native

React Native se odliSuje od jinych metod vyvoje multiplatformnich aplikaci, jako je
Cordova nebo Ionic, tim, Ze skute¢né¢ vyuzivd nativnich vykreslovacich rozhrani API
hostitelskych platforem. To znamend, Ze misto pouziti webovych pohledl jako ostatni
frameworky, React Native pfevadi znaceni na skute¢né nativni prvky uzivatelského rozhrani.

Tento ptistup zajistuje lepsi vykon a pfistup k nativnim prvkiim uzivatelského rozhrani. [33]

Diky oddélené préci od hlavniho vlakna uZivatelského rozhrani si aplikace zachovava
vysoky vykon. Cyklus aktualizace v React Native funguje podobné jako v Reactu, coZ znamena,
Ze pi1 zméné stavu nebo rekvizit se znovu vykresli ptislusné pohledy. Hlavnim rozdilem mezi
React Native a Reactem pro web je vyuziti nativnich knihoven uZivatelského rozhrani misto

HTML a CSS. [33]

React.js vs. React Native

React je open-source knihovna JavaScriptu, kterd slouzi k vytvafeni rychlych
a spolehlivych uzivatelskych rozhrani pro webové aplikace, s dirazem na opakované
pouzitelné komponenty. Spolecnost Facebook predstavila React v roce 2011 jako reakci
na problémy se Skalovatelnosti na své platformé. Tento framework pomohl vyfesit problémy
s vykonem a umoznil rychlejsi aktualizace uzivatelského rozhrani, coz vedlo k jeho Sirokému
vyuziti v aplikacich Facebooku, vCetné Instagramu. Vyvojem Reactu se pozd¢ji ptirozené
vyvinul React Native, mobilni framework, ktery umoziiuje vytvareni témef nativnich mobilnich

aplikaci pomoci JavaScriptu. I kdyz oba frameworky Uzce souviseji, slouzi riznym uceltim:
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React se pouziva pro vyvoj webovych aplikaci, zatimco React Native slouzi k vyvoji mobilnich

aplikaci a nepouziva HTML. [34]

4.1 Node.js

Node.js vyvinul Ryan Dhal v roce 2009 a jednéd se o open-source a multiplatformni

beéhové prostiedi JavaScriptu. [35]

Node.js vyuziva mimo prohlizeCe JavaScriptovy engine V8, jadro prohlizeCe Google
Chrome, coz mu dodava vysokou vykonnost. Aplikace v Node.js bézi v jediném procesu, kde

neni potieba vytvaret nova vldkna pro kazdy pozadavek. [36]

Node.js poskytuje sadu asynchronnich I/O ptikazl, které umoziiuji provadét operace
jako cCteni ze sité nebo pfistup k databazi bez blokovani koédu JavaScriptu. Tim umoznuje
Node.js zpracovavat tisice soucasnych pfipojeni s jednim serverem bez zbytecné zatéze spojené
s fizenim vldken. Tato schopnost pfitahuje vyvojatre frontendu, ktefi jsou jiz obezndmeni
s JavaScriptem, a umoziuje jim psat kod jak pro klienta, tak 1 pro server bez nutnosti uceni

nového jazyka. [36]

4.2 NPM

NPM (Node Package Manager) je nejveétsi registr softwaru na svét€. Vyvojari
open-source ze vSech kontinentll pouZzivaji npm ke sdileni a pijcovani balicki a mnoho

organizaci pouziva npm také ke spravé soukromého vyvoje. [37]
Systém npm se sklada ze tii riiznych soucasti:

e  Webove stranky,

e rozhrani ptikazového fadku (CLI),

e registr. [37]

Webové stranky poskytuji rozhrani pro vyhleddvani balickli, nastavovani profilt
a spravu dalSich aspektil prace s npm, v€etné moznosti vytvoreni organizace pro spravu piistupu
k vetejnym nebo soukromym balickiim. CLI rozhrani umoZiiuje vyvojaiim komunikovat s npm

pfimo z terminalu. Registr je rozsdhld vetfejnd databaze softwaru JavaScript a obsahuje

metainformace o bali¢cich. [37]
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Vsechny balicky npm jsou definovany v souborech s ndzvem package.json. Obsah
souboru package.json musi byt zapsan ve formatu JSON. V defini¢nim souboru musi byt

pritomna alespon dvé pole: nazev a verze. [38]

4.3 Expo CLI

Expo je platforma a framework pro vytvafeni univerzalnich aplikaci React, umoznujici
vyvoj, iteraci, testovani a nasazeni aplikaci pro Android, web a iOS pomoci stejné¢ kdédové
zakladny v TypeScriptu nebo JavaScriptu. Expo CLI poskytuje vrstvu nad React Native,
usnadiiujici vyvojarim plnéni kold a eliminuje nutnost propojovat externi knihovny pro i0S
a Android, pti¢emz zaroven provadi slozitou praci v backendu. Expo je uznano jako nastroj pro
fizeny pracovni postup vytvareni React nativnich aplikaci. Expo CLI vSak nenabizi uplnou
kontrolu nad systémy 10S a Android zvlast, jak tomu je u holého rozhrani React Native CLI.

[39]

React Native CLI
Oproti Expu je React Native CLI. React Native CLI je tradi¢ni pfistup k vytvareni

aplikaci React Native. Poskytuje maximalni flexibilitu a kontrolu nad projektem a nastavenim.

[40]
Vyhody React Native CLI:

e PInd podpora nativnich moduld: React Native CLI umoziuje pfistup a integraci
nativnich moduli, které jsou k dispozici v ekosystému React Native. [40]

e MozZnosti pfizptisobeni: Mate plnou kontrolu nad konfiguraci sestaveni, coZ vam
umozni vyladit vykon a velikost aplikace. [40]

Nevyhody React Native CLI:

vvvvvv

e Strmgjsi kiivka u€eni: React Native CLI vyZaduje vice nastaveni a konfigurace. [40]

e Delsi nastaveni pro vyvoj: Nastaveni projektu React Native CLI zahrnuje instalaci
a konfiguraci nativnich zavislosti, coz mize zabrat mnohem vice Casu ve srovnani
se zacatkem prace s Expo. [40]

e Rucni proces sestavovani: React Native CLI vyZaduje ru¢ni konfiguraci néstrojii pro

24

e Nativni fyzické zafizeni: React Native CLI vyzaduje, abyste pro testovani aplikace
pro Android nebo i0S méli fyzické zatizeni specifické pro danou platformu. [40]
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5 Autentizace

Slovo autentizace pochazi z feckého slova authentikos a latinského authenticus, coz
znamend pravy, puvodni, hodnovérny. Podle vyhlasky Narodniho bezpecnostniho tradu
€. 56/1999 Sb. je autentizace definovana jako proces ovéieni identity subjektu s pozadovanou

mirou zaruky (§ 2 pism. f). [41]

Diilezité je zduraznit, ze identita subjektu mize zahrnovat nejen jeho osobni identitu
(pf. jméno Jan Novotny), ale také skupinovou piislusnost (pf. jeden z administratort),
schopnost (pf. schopnost fidit motorové vozidlo) nebo negaci téchto vlastnosti (pf. ,,ne*, jsem

hledana osoba). [41]

5.1 Autentizace a jeji zakladni déleni

Proces autentizace muzeme rozdélit do dvou zakladnich fazi:

1. Registrace,

2. verifikace. [41]

Féze registrace spociva v uloZeni vzoru identifika¢nich znakl subjektu, takzvaného
etalonu, do databdze autentizacniho systému. Féaze verifikace spocivda v piedlozeni
identifika¢nich znakli autentizovanym subjektem, porovnani téchto ptedloZzenych

identifika¢nich znakl s etalonem uloZzenym v databazi a u¢inéni rozhodnuti, zda tento dikaz

identifikace pfijmout, ¢i nikoliv. [41]

Podle druhu pouZitych identifikacnich znakii rozliSujeme nésledujici zakladni druhy
autentizace:

e Znalostni autentizace (néco znat),

e autentizace prostiednictvim autentiza¢niho predmétu (néco mit),

e Dbiometricka autentizace (nécim byt),

e vicefaktorova autentizace. [41]

Znalostni autentizace: Zakladem je znalost, kterou ma dany subjekt, jako jsou hesla,

jednorazova hesla a kontrolni otazky. [41]

Autentizace prostfednictvim autentizaniho predmétu: Subjekt vlastni jedinecny

predmét, jako jsou klice nebo magnetické karty. [41]
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Biometricka autentizace: Vyuziva jedinecné vlastnosti lidského téla, naptiklad otisk

prstu, hlas, oblicej nebo dynamiku psani. [41]

5.2 Biometricka autentizace

Biometrickd autentizace vyuziva jedine¢né charakteristiky lidského téla, které nosi
kazdy Clovek stale s sebou. Tyto vlastnosti nelze zapomenou, ztratit, pj¢it. Vlastnosti lidského
téla jsou vSak Casto stochastické, mohou se béhem Zivota ménit. Charakteristiky lidského téla

pouzité pii biometrické autentizaci mohou mit fyziologicky nebo behavioralni charakter. [41]

Fyziologické charakteristiky lidského téla souvisi s jeho parametry. Ptikladem takovych
charakteristik jsou — otisky prstu (vzory na prstu), otisky dlani, geometrie ruky, vzory cév na

ruce, znaky v obliceji, vzory na sitnici a vzory v duhovce. [41]

Kvantitativni ukazatele autentizace

Autentizovany subjekt mize byt bud’ opravnény uzivatel nebo neopravnény narusitel.
V idedlnim ptipad¢ jsou identifikacni znaky piedlozené opravnénym uzivatelem jako dikaz
jeho identity pfijaty (spravné pfijeti) a identifikacni znaky ptedlozené neoprdvnénym
naruSitelem jako dikaz jeho identity odmitnuty (spravné odmitnuti). AvSak rozhodnuti
autentizace muze byt chybné. Pokud jsou identifikacni znaky ptedlozené opravnénym
uzivatelem odmitnuty, dochazi k chybnému odmitnuti. Pokud jsou identifikacni znaky

predloZené neopravnénym narusitelem piijaty, dochdzi k chybnému pfijeti. [41]

Tabulka 1, rozhodovaci situace

Rozhodnuti
Prijmout Odmitnout
Zadouci stav Chybné odmitnuti Opravnény uzivatel
Situace
Chybné ptijeti Zadouci stav Neoprav\:neny
narusitel

Zdroj: Viastni
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Mezi nejvyznamnéjsi patii ukazatel False accept rate a ukazatel False reject rate. False
accept rate (FAR) predstavuje podminénou pravdépodobnost chybného pfijeti autentizace
neopravnénym narusSitelem. False reject rate (FRR) ptedstavuje podminénou pravdépodobnost

chybného odmitnuti autentizace opravnéného uzivatele. [41]

Poznamka:

Casti psaného textu byly seskupeny pomoci umélé inteligence. K tomuto ukonu byl

pouzit program ChatGPT. [42]
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6  Priprava pro vyvoj aplikace

Pro uspésné naprogramovani aplikace si potfebujeme nainstalovat vybrané soubory.
Jednim znich je Node.js. Ten si mizeme nainstalovat v prohlize¢i od daného vyvojare.
Ptitomnost Node.js si miizeme ovéfit diky ptikazu node -v, ktery napisSeme do piikazové radky

Windows. Ta ndm ukéze aktudlni verzi, a tudiz i pfitomnost Node.js v naSem pocitaci.

Jako dalsi si potiebujeme naistalovat NPM (Node Package Manager). Toho docilime
pomoci ptikazu npm install -g. ,,G* (-g) znamena globalné, a tudizZ nemusime pro dalsi aplikace

pouzivajici NPM toto rozsifeni nadale stahovat. NPM je poté ptistupné pro vSechny aplikace.

6.1 Prace v IDE Visual Studio

Pro vyvoj mobilni aplikace budeme pottebovat dva programy. Jednim je IDE Visual
Studio a Android Studio vyuzivajici Android Emulator. V prosttedi OS Windows si zalozime
slozku, kterd ndm bude slouzit pro projekt jako ulozisté¢ a vhodné ji pojmenujeme. Tuto nove
vytvofenou slozku otevieme ve Visual Studiu. Na uvitaci obrazovce Visual Studia toho miiZzeme
docilit dvéma zpusoby, bud’ v horni li§t¢ pfejdeme do nabidky Soubor -> Otevrit slozku
a nasledné vybereme umisténi slozky, kterou jsme vytvoftili v pfedeslém kroku nebo o néco
krat8i ptistup k nové vytvotrené sloZce, a to pomoci volby Otevrit sloZku... dostupné pfimo na
hlavni obrazovce viz obrazek s ¢ervenou Sipkou. Poté po vyzvani zvolime umisténi dané slozky,

kterou jsme vytvofili v pfedeslych krocich.

] Soubor Upravit Vyb&r Zobrazit Piejit

) Vitgjte X

Visual Studio Code
Vylepsené upravy

Spustit
:j. Novy soubar..,

“_)Lj Oteviit soubor..

5 oteviit slozku... ‘

F Klonovat dloZidté Git...
X p fipojit k
Obrazek 4, otevieni slozky v IDE VS

Zdroj: Vlastni

27



6.2 Terminal

Dutlezitou soucasti pfi praci je termindl. Je to vlastné ptikazovy fadek obdobné jako ve
Windows. Tento ptikazovy fadek je vestavény piimo v aplikaci a ma stejné funkce jako CMD
ve Windows. Ve Visual Studiu je vestavény, tudiz ma své misto v aplikaci a nemusime

piekryvat jednotliva okna ¢i zobrazovat vice oken vedle sebe.

Termindl si spustime v horni list¢ aplikace v zalozce Terminal, poté zvolime Novy

terminal viz obrazek nize.

!Q Soubor Uprawvit Vybér Zobrazit Prejit Spustit Terminal

MNowvy terminal Ctrl +Shift+;

PROZKUMNIEK - K vitgjte *
~ PROJEKT_BP
Spustit dlohu...
Spustit dlohu sestaveni... Ctrl+Shift+B
Spustit aktivni soubor

Spustit vybrany text

Obrazek 5, spusténi terminalu

Zdroj: Vlastni

Vyhodou terminalu ve Visual Studiu je i fakt, Ze po jeho otevieni se ndm zobrazuje
pfimo cesta k ndmi vytvorené slozce. V ptikazovém fadku Windows bychom museli ru¢né dojit
k této slozce v zavislosti na jejim umisténi v naSem pocitai. Pro tento tkon je potieba znat
jednotlivé ptikazy ptikazového tadku, jako naptiklad cd SloZkal (change directory;
pfesmérovani do slozky Slozkal), cd .. (pfesmérovani o troven vySe v adresarové strukture),
dir (zobrazeni obsahu adreséate), mkdir Slozka2 (vytvofeni slozky snazvem Slozka2) ¢i
kombinace typu cd D:\ (pfechod na disk D:\). Z piedeslého vyctu je ziejmé, ze je 1 dalsi zptisob,

jak vytvoftit slozku 1 za pomoci ptikazového fadku rovnou ve Visual Studiu.

Je tteba mit na paméti, Ze samotny piikazovy fadek miizeme najit pod odliSnym ndzvem,
naptiklad macOS oproti Windows. macOS pouzivad Terminal, Windows pouziva Prikazovy
radek (CMD), ale princip funkce Terminalu a Ptikazového fadku je stejny. Déle je tfeba zminit,
ze jednotlivé ptikazy se lisi skrze riznymi opera¢nimi systémy, napiiklad v OS macOS mizeme
najit ptikaz dir jako Is (list) nebo ptikaz ipconfig pro zobrazeni sitového rozhrani ve Windows
jako ifconfig v macOS ¢i Linuxu. Piikazy pro Linux a macOS jsou podobné, ne-li stejné,

protoze oba OS vychazeji z UNIXového operacniho systému viz teoreticka Cast.
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Nyni nainstalujeme do zvolené slozky aplikaci React Native s Expo rozsifenim. Do
prikazového fadku napiseme nasledujici ptikaz — npx create-expo-app mobilni-aplikace. Tento
piikaz ndm zalozi React Native aplikaci s vyuzitim Expo s ndzvem mobilni-aplikace. Ptikaz
nam nainstaluje Expo lokalné, to znamena, ze Expo je dostupné pouze pro dany projekt. Po
dokoncené instalaci se pomoci terminalu ve VS Code pfesuneme do nové vytvorené slozky
s projektem, viz obrazek nize s vystupem z terminalu.

Your project is ready!

To run your project, navigate to the directory and run one of the following npm commands.
- cd mobilni-aplikace

- npm run android

- npm run ios # you need to wuse mac0S to build the i05 project - use the Expo app if you need to do 105
- npm run web

Obrazek 6, informace o Gispé$ném nainstalovani aplikace

Zdroj: Viastni

6.3 Spusténi aplikace
Abychom mohli aplikaci spustit, pfesuneme se do nov€é vytvorené slozky

mobilni-aplikace. Toho docilime ptikazem cd mobilni-aplikace. Z tohoto mista vzdy budeme

spoustet a manipulovat s aplikaci.

Aplikaci spustime ptikazem npx expo start. Zobrazi se nam informace viz niZe na

obrazku.

» Metro waiting on exp://192.168.8.178:8683
» Scan the QR code above with Expo Go (Android) or the Camera app (i05)

» Using Expo Go
» Press s | switch to development build

» Press a | open Android

» Press j | open debugger

» Press r | reload app

» Press m | toggle menu

» Press o | open project code in your editor

» Press ¢ | show all commands

Logs for your project will appear below.

Obrazek 7, vystup moznosti spusténi

Zdroj: Viastni
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6.4 Nastaveni SW Android Emulator

Aplikaci mizeme spustit na zatizeni Android, jedna se o virtualni zafizeni, ale v tento
moment zafizeni neni dostupné. Virtualni mobilni zafizeni si vytvotfime diky programu Android

Studio.

Aplikace se da spustit i na redlném zafizeni za pomoci aplikace Expo Go dostupné
v ochodu Google Play pro zafizeni s OS Android. Po stazeni aplikace si naskenujeme
vygenerovany QR kod a aplikace se ndm vykresli do zafizeni. Pro tuto praci ale budeme

vyuzivat virtudlni zatizeni.

Muzeme si v§imnout na obrazku €. zaSedlé polozky > Press | open web, aplikace se da
spustit 1 v béZzném webovém prostiedi, ale k tomu je zapotiebi doinstalovat potfebné zavislosti

a to hlavné zavislosti react-dom, dostupné z dokumentace Atips.//docs.expo.dev, kde mizeme

najit v§e potfebné tykajici se vyvoje za pouziti technologie Expo.

Nyni si potfebujeme vytvofit a nastavit virtudlni mobilni zatizeni. Po otevieni aplikace
Android Studio se ndm zobrazi hlavni obrazovka a vybereme moznost z rozbalovaciho menu

More Actions polozku Virtual Device Manager, viz Priloha E.

V levé horni ¢asti klikneme na tlacitko ,,+* a zvolime si zafizeni z nabidky. Z obrazku
niZe je patrné, Ze si miZzeme nastavit mnoho virtudlnich zatizeni, které obsahuji OS Android,

jsou to tablet ¢i televize aj.
Choose a device definition

Q-

[[) Pixel6a
Category Name Play Store Size Resolution Density
Phone Small Phone 2 4,65" 720x1280 xhdpi
1080px

Tablet Medium Phone 2 6,4" 1080x2400 420dpi Size:  large

Ratio:  long
Wear 05 Pixel 7 Pro b2 6,71" 1440x3120  560dpi Density: 420dpi
Desktop Pixel 7 2 6,31" 1080x2400 420dpi 813" 2400px
™ Pixel 6a )2 6,13" 1080x2400  420dpi
Automotive Pixel 6 Pro 6,7" 1440x3120 560dpi
Legacy Pixel 6 6,4" 1080x2400 420dpi

Obrazek 8, seznam virtualnich zafizeni

Zdroj. Viastni

Vybereme mobilni telefon Google Pixel 6a podporujici aplikaci Google Play. Tato
informace je uvedena v ¢erveném ramecku na Obrazku ¢. 8. Po zvoleni ptislusného zatizeni

zvolime ,,Next* v pokracovani nastavovani.
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V dalsim kroku potiebujeme naistalovat OS Android. Vybrana verze OS je jiz zvolen4,
Android 13.0 Tiramisu, viz Obrdzek ¢. 9. S timto pfednastavenym OS nemusime stahovat dalsi

verze, které jsou na obrazku ,,zasedlé*.

Select a system image

Recommended x86 Images Other Images

Tiramisu
Release Name API Level ABI Target
A " APl Level
O 33
& Type
) Google Play
Tiramisu 33 x86_64 Android 13.0 (Google Play) Andioid
& 13.0
& Google Inc.
= System Image
2 x86_64

We recommend these Google Play images because
this device is compatible with Google Play.

Obrazek 9, vybér opera¢niho systému

Zdroj: Viastni

Na dalsi strance si pojmenujeme zafizeni, ostatni nastaveni nechdme tak, jak bylo

nativné prednastavené a dokonc¢ime proces tvorby virtualniho zatizeni tlacitkem ,,Finish®.

Timto se nam vytvofilo mobilni virtudlni zafizeni, které spustime ikonkou pro spusténi

zafizeni, oznaceno Cervenym radmeckem, viz obrazek nize.

[ Pixel Ba API 33 33 Virtual >

Obrazek 10, spusténi virtualniho zafizeni

Zdroj. Viastni

Emulétor ndm spusti a zobrazi mobilni zafizeni, virtudlni mobilni zatizeni funguje stejné

jako fyzické zatizeni.

Nyni miZeme spustit aplikaci na virtualnim zafizeni pomoci stisknuti ,,a* v terminalu

VS Code dle ptedeslého vystupu, viz Obrazek ¢. 7.

V Priloze F 1ze vidét virtudlni zafizeni s uvitaci obrazovkou, ktera je nativné dostupna

pfi prvotnim spusténi nikterak upraveného kodu aplikace.
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7  Vyvoj aplikace
Abychom mohli uzptisobovat a ménit aplikaci, musime piejit do VS Code, kde jiz mame
nainstalovanou aplikaci. Na pfilozeném obrazku niZe je vidét struktura aplikace. Jako kofenovy
soubor aplikace je 4App.js. Déle jsou zde naptiklad data a konfigurac¢ni soubory k platformé
Expo ve slozce .expo nebo .json format souboru package.json, ve kterém jsou nainstalované
zavislosti pouzivajici aplikace a jeji metadata.
] soubor Upravit WVybér Z:

PROZKUMNIK

v PROJEKT..[S B U &

~ mobilni-aplikace

® .gitignore
AppJs
app.json
babel.config.js
package-lockjson

package,json

Obrazek 11, adresafova struktura aplikace

Zdroj: Vlastni

V souboru App.js, coz je zakladni/kofenovy soubor aplikace, ktery se nacita pii
spusténi, si miiZzeme zménit vychozi uvitaci text a tim padem 1 zkontrolovat, jestli se zmény
propisuji do emuldtoru. Misto nativniho textu Open up App.js to start working on your app!
v komponenté¢ <Text> mlzeme zméenit tento text na bézné pouzivany Hello World! a zjistit
funkéni propojeni s emulatorem. Déle si miZzeme na piilozeném Obrdzku ¢. 12 vSimnout
klasické vychozi struktury aplikace. V horni ¢asti jsou naimportovany polozky k nasledné
praci, pod nimi je export funkce s nazvem App a dole na obrazku jsou definovany CSS styly.

Tento princip struktury je stejny pii tvorbé novych soubort.
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Appjs M X

3
]
]

-aplikace App.Js

=

import { StatusBar } from 'expo-status-bar’;

ob
1
2 import { StyleSheet, Text, View } from 'react-native’;
3
4 export default function App() {
5 return |
6 <View style={styles.container}>
?E <TextrHello World!</Text>
8 <5tatusBar style="auto" /»
g <.f"-'.iE'.'.'>
18 Vs
11}
12
13 const styles = Stylesheet.create(q{
14 container: {
15 flex: 1,
6 backgroundColor: '#fff’,
7 alignItems: 'center’,
18 justifyContent: 'center’,
19 | 1,
20 Y3

Obrazek 12, struktura souboru App.js

Zdroj: Viastni

Tvorba souboru a slozek

V levé ¢asti vyvojového prostiedi si zalozime novou slozku, a tu pojmenujeme src (ze
slova source; zdroj). V této sloZce se budou nachazet zdrojové kody programu. V softwarovém
vyvoji je vhodné dbat na tipravu struktury soubori a kodu, proto do slozky src jesté vytvotime
dalsi slozku s nazvem screens. V ni budou jednotlivé ¢asti programu. Tento proces slouzi pro
lepsi ptehlednost. V Priloze G v Cerveném Ctverecku je znazornéna ikona pro vytvotreni nové
slozky. Slozky scr, a v ni sloZka screens, slouzi pro jednotlivé soubory, které budou provadét
ur¢itou aplikacni logiku. Nyni jsou v aplikaci dva, ndmi vytvorené soubory. Ty se vytvoii
obdobné jako nova sloZzka v IDE, jedné se o ikonu hned vedle nalevo od zvyraznéni tvorby
slozky viz Priloha G (po najeti na ikony ziskame popis dané funkcionality). V Reactu

pouzivame pro soubory ptipony .jsx.

V souboru 7ask.jsx poté bude struktura kodu, kterd bude tvofit jednotlivé ukoly, které si

uzivatel vytvofi. Jedna se také o samotnou stylizaci jednotlivych ukoli.

Postup rozdéleni soubort a jednotlivych funkcionalit kodu pro projekt délame 1 pro
jednotlivé Casti aplikace. Zamétujeme se na rozdéleni aplikace do komponent, které vykonavaji
urcitou funkci v nasi aplikaci. Diky tomu mizeme snadno opétovné vyuzit dané komponenty,

mame lepsi spravu kédu a celkove je tento proces vhodny na udrzbu aplikace. Mizeme si také
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vS§imnout slozky assets, ve které se nachazeji obrazky, které dana aplikace pouziva. Adresarova

struktura je zvyraznéna v Priloze G.

Instalace rozSireni do IDE
Pro lepSi praci si jest¢ do IDE nainstalujeme rozSifeni s ndzvem
ES7+ React/Redux/React-Native snippets. Moznost nainstalovani rozsifeni je v levé ¢asti IDE,

ptedposledni ikona viz Priloha G.

Nyni, kdyz si rozSifeni naistalujeme, miizeme pouzit v naSem prazdném souboru
Task.jsx zkratku rnfes, ktera nam vytvoii React Native funk¢éni komponentu, se kterou budeme
dale pracovat. Poté si vytvofime Sablonu pro jednotlivé tlohy, které se do této Sablony budou
propisovat. Toho docilime diky takzvanym props, neboli také properties; viastnosti. Tento
koncept nam umoziuje posilat riizné data z jedné komponenty do druhé komponenty. Hodnoty
z jedné komponenty budou dostupné uvniti druhé komponenty, nasi Sablony pro ulohy, jako
vlastnosti a tim padem nemusime tvofit kéd pro samotny text ulohy a jeji strukturu pokazdé

Znovu.

Tento proces nam ulehéuje manipulaci skodem aspliujeme  hlavni
koncept programovani — neopakovatelnost kdédu. Na ptfilozeném obrazku je ukéazka prace

s props a propojeni se stylizaci jednotlivych komponent. Popis jednotlivych komponent je dale

v textu.
1 import React from "react”;
2 import { View, Text, StyleSheet, TouchableOpacity } from “react-native";
3
4 const Task = {props) =>» {
5 return (
<Wiew style={styles.item}>»

View style={styles.itemLeft}>
<TouchableOpacity style={styles.square}»</TouchableOpacity>
«Text style={styles.itemText}>{props.text}</Text»

1@ </View>

11 </View>

12 )

13 1

Woga =)

Obrizek 13, ukazka souboru Task.jsx

Zdroj: Viastni
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7.1 Vyvoj aplika¢ni logiky
V nésledujicim souboru, TodoList.jsx, se budeme zabyvat samotnou logikou vytvareni
uloh. Jedna se o ulozeni, nacteni a smazani tlohy. Zde jiz musime naimportovat pro nas projekt

vice komponent zobrazené na obrazku nize.

1 import React, { useState, usseEffect } from "react”;

2 import { Text, View, KeyboardavoidingView, StyleSheet, TextInput, TouchableOpacity, ScrollView }
3 from "react-native”;

4 import AsyncStorage from '@react-native-async-storage/async-storage’;

5 import Task from "./Task”;

Obrazek 14, import komponent

Zdroj: Vlastni

Je zde nekolik novych komponent. Jako prvni je useState. Ta nAm umoziuje uchovavat
stav a dle potfeby ho aktualizovat. Tato komponenta vraci dva stavy — aktudlni hodnotu
ahodnotu pro aktualizaci. Dals§i komponentou je wuseEffect, ktera poskytuje ptipojeni
k externimu systému (napf. k lokdlnimu tlozisti AsyncStorage). Jako useState, i tato
komponenta uchovava pocatecni stav a hodnotu pro aktualizaci. Pro upfesnéni, v React Native
nazyvame funkce useState, useEffect poptipad¢ useContext jako hooks. Hooks jsou funkce,
které komponentam umoznuji ziskat funkcionalitu. Dilezitou sou¢ésti projektu je asynchronni
uloZisté AsyncStorage. AsyncStorage je takzvané API, které lokaln€ na nasem zatizeni uklada
a nacitd data. Toto ulozisté se hodi pro ulozeni malého objemu dat jako naptiklad uzivatelské
nastaveni ¢i naSe poznamky. Aby nam toto uloZis§t¢ fungovalo, musime ho i nainstalovat, nejen

naimportovat.

Pro tento tkon nam slouZi piikaz z NPM knihovny — npm install @react-native-async-
storage/async-storage. Asynchronni tloZisté se nam tedy nainstaluje a je pfipraveno na pouZiti.
Poznamka: asynchronni ulozi$té¢ funguje na principu, zZe neblokuje hlavni vlakno procesu,

a tudiz samotna aplikace mlze byt v béhu.

Jako posledni si musime naimportovat samotny soubor Task.jsx, ve kterém je struktura

poznamek a skrze props posilame do této komponenty text poznamky ze souboru TodoList.jsx.

7.1.1 Nacteni poznamky z paméti

Do funkéni komponenty s ndzvem TasksScreen budeme psat nas kod. Deklarujeme
hooky useState, prvni pro jednotlivy text tkolu, druhy pro cely seznam ukold, deklarace je
nasledovnd — const [task, setTask] = useState();. Toto je standardni zapis, jak pouzit useState;
do hranatych zavorek se poté piSe pocatecni proménna a funkce, ktera bude ménit hodnoty,

v nasem piipad¢ proménna fask a funkce setTask. Tomuto procesu se take fika destrukturalizace
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pole. Pro cely seznam ukoli je postup stejny, az na zadani jinych ndzvi proménné, funkce
a hooku useState, ktery bude vracet pole, jedna se totiz o seznam, tj. pole. Vysledné deklarace

je nasledovna — const [taskitems, setlaskltems] = useState([]);. Ukazka je nize na obrazku.

7 const TasksScreen = function () {
a8 const [task, setTask] = useState();
g const [taskItems, setTaskItems] = useState([]1):

Obrazek 15, nastaveni hookli useState

Zdroj: Viastni

Knacéteni ukolli zasynchronni paméti budeme potiebovat useEffect. Prvnim
argumentem je funkce a druhym je pole zavislosti. Zalozime si asynchronni funkci s ndzvem
loadTasks. Pro zachyceni a zpracovani chyb budeme pouzivat bloky kodu try a catch. V prvnim
bloku provadime poZzadované instrukce a pokud se zde vyskytne chyba, provede se druhy blok

kodu.

Princip je takovy, Ze chceme-li nacist ulozené pozndmky, musime deklarovat konstantu
savedTasks, ktera se rovna asynchronni paméti a kterd nacitd poznamky pod ndmi zvolenym
klicem fasks. Slovem await ve funkci se program zastavi a ¢eka na dokonceni, dokud ndm
funkce getltem() nevrati naSe hodnoty. Pokud se ndm hodnota uloZenych pozndmek nerovna

nule, tak to znamen4, Ze jsme nacetli poznamky.

Kdyz nafteme poznadmky, tak musime aktualizovat proménnou v useState pomoci
druhého parametru useState, a to funkci setTaskItems, ktera méni obsah celého pole/seznamu
poznamek. Tato hodnota je nactena ve formatu JSON, takZe si ji musime pomoci funkce
JSON.parse() prevést. Pokud se vSak pfi nacitani ukoll vyskytne chyba, pomoci bloku kodu
catch() ji odhalime. Funkci loadTaks poté zavolame takto — loadTaks().

UseEffect obsahuje dva argumenty, prvni je nas kod, druhym argumentem je pole
zavislosti. Nas useEfect se bude spoustét jen jednou, tudiz pole nechdme prazdné. Pokud dojde
chyba v bloku try, provede se blok catch. Jako parametr si zvolime proménnou error, do které
se ulozi ptipadné chyby. Metodou console.error(), ktera ptijima jeden nebo vice argumenti,
vypisujeme chybovou hlasku spolu s konkrétni chybou do prostiedi, ve kterém se aplikace

spousti. Uk4zka celého procesu nacteni dat je na obrazku nize.
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18 useEffect(({) =>» {

11 // Natteni uloZenych dkold pfi prvnim nafteni komponenty
12 const loadTasks = async () =» {

13 try {

l4§ const savedTasks = awalt SecureStore.getItemfsync( tasks');
15 if (savedTasks !== null) {

16 setTaskItems(JS0N.parse(savedTasks));

17 }

18 + catch (error) {

19 console.error{ 'Chyba pfi nafitini dkoll:', error);
28 T

21, ¥

22 loadTasks();

23 e [0

Obrazek 16, nacteni ulozenych kol z paméti

Zdroj: Vlastni

7.1.2 UloZeni poznamky do paméti

Dale musime fesit ulozeni nového ukolu do AsyncStorage. K tomu budeme pouzivat
také bloky try a catch. Deklarujeme si tedy novou asynchronni funkci s ndzvem handleAddTask.
V bloku try deklarujeme konstantu new7asks, ktera bude reprezentovat pole. Do tohoto pole
budeme vkladat stavajici ukoly a k nim nové tkoly, stavajici ukoly rozdélime pomoci spread
operatoru (tfi tecky), ktery nam provadi to, Ze vytvoii nové pole obsahujici vSechny prvky
stavajiciho pole taskltems. Na konec tohoto pole se pfidd naSe nova poznamka uloZena

v proménné task.

Poté novy seznam ukoll uloZime do asynchronniho uloZisté. I zde pouZijeme klicové
slovo await a namisto funkce getltem() zde musime pouzit funkci setltem(). Funkce setltem()
v asynchronnim tlozisti bude obsahovat nas kli¢ — tasks a funkci pro ptevedeni textu na JSON
tetézec JSON.stringify() znasi nové vytvorené poznamky. Hook useState nadale zméni
proménnou taskltems pomoci funkce setTaskltems na novy seznam ukold. Funkci setTask

nastavime na prazdny fetézec a prazdny fetézec je pfedam proménné task, ¢ehoz docilime, Ze
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muzeme zaddvat nové ukoly. Blok pro detekci chyb je stejny jako u predeslého kddu pro

nacitani poznamek. Vysledny kod je pfilozen nize.

25 const handleiAddTask = async () =» {

25§ {f UloZeni nového dkolu do dleoZiité

27 try |

28 const newTasks = [...taskItems, task];

29§ await SecureStore.setItemAsync( 'tasks', JSON.stringify(newTasks));
38 setTaskItems(newTasks);

31 setTask("');

32 } catch (error) {

33 console.error('Chyba pfi uklddani dkelu:', error);
34 ]

35 Ly

Obrazek 17, ulozeni nového tikolu do paméti

Zdroj: Viastni

7.1.3 Odstranéni poznamky z paméti

Soucasti aplikace je také odstranéni dokonceného ¢i chybné zadaného tkolu. ZaloZime
si novou asynchronni funkci uloZzenou do konstanty s nazvem completeTask. Na rozdil od
predeslych asynchronnich funkci, tato funkce bude pfijimat jeden parametr a to index. Jedna se
o index, kterym jsou ocislovany jednotlivé polozky v poli, v naSem piipadé poznamky/tkoly.
I v tomto pfipadé pouZijeme bloky kodu try a catch. Blok catch je stejny jako u predeslych
ukézek. V bloku try si deklarujeme novou proménnou pomoci kli¢ového slova let, do které
ulozime kopii seznamu ukoll, tudiz do pole pomoci spread operdtoru pridame proménnou

taskItem z hooku useState, diky kterému ménime obsah ze seznamu ukolt.

DalSim krokem je odstranéni poloZky zpole ukoll. K nové vytvofené proménné
pfidame metodu splice() pomoci teckové syntaxe, kterd nam slouzi k odstranéni ¢i nahrazeni
danych hodnot na zaklad€ nami zvolenych parametrti, t€émi jsou index a ¢islovka 1. Index urcuje
pozici vpoli a Cislice 1 znamend, kolik prvkii ma byt odstranéno. Dale potfebujeme po
odstranéni ukolu aktualizovat pamét’, takze musime aktualizovat AsyncStorage, tj. identifikovat
ukoly a pievést je na textovy fetézec, kdy pak tato data (koly) mizeme ulozit do paméti. Do

paméti posilame ukoly, které se nachazeji v proménné itemsCopy.
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Poté pomoci funkce setTaskltem aktualizujeme naSe upravené pole tkoli, aby se nam
ve spravné uprave zobrazilo na obrazovku zafizeni. Kopie seznamu tikold se nastavi jako novy

stav. Vysledny kéd je pfilozen nize na obrazku.

37 const completeTask = async (index) =» {

39% // Odstranéni dokonfeného dkolu a aktualizace UloZiité

39 try {

48 let itemsCopy = [...taskItems];

41 itemsCopy.splice(index, 1);

izg awalt SecureStore.setltemfsync( 'tasks', JISON.stringify(itemsCopy));
43 setTaskItems{itemsCopy);

44 } catch (error) {

45 console.error( "Chyba pfi odstrafiovéni dkolu:®, error);
46 3

47

Obrazek 18, odstranéni ukolu z paméti
Zdroj: Viastni
Vraceni komponenty ze souboru TodoList.jsx

Nyni musime z funkce TasksScreen vratit pozadovanou komponentu. To nam ve funkci
umozni return(), jakozto standardni ¢ast funkci, kdy pozadujeme vraceni hodnot. Jednotlivé
komponenty, coz jsou také zakladni stavebni prvky v React Native, budou reprezentovat nasi
strukturu pro zobrazovani Ukold, s okolnim prostfedim a prostfedim pro tvorbu poznamek.
Toho docilime pomoci komponent View, Text, ScrollView, TouchableOpacity, nami
naimportovaném souboru Task.jsx (v kodu pouziti jako komponenta 7ask),
KeyboardAvoidingView a TextInput. Hierarchicky postup je nasledovny. VSechny komponenty
budou obaleny do jedné komponenty a to View, obecné tato komponenta slouzi jako kontejner

pro dal$i komponenty.

Déle vytvotfime dal$i kontejner, a to pro jednotlivé Ukoly. Do komponenty Text
vkladame textové fetézce, v naSem piipadé byl zvolen text ,,Co mam dnes udelat...".
Komponenta ScrollView ndm zajisti, Ze pokud na obrazovce zafizeni bude vice ukold, tak
pomoci této komponenty milizeme posouvat obsah. V komponenté¢ View nadale
naprogramujeme maly kousek JavaScript kdédu. Tento kod musime ,,obalit“ do slozenych

zavorek. Timto zpisobem mtzeme do React Native aplikace vkladat i ¢isty JavaScript.

Bude se nam jednat o to, abychom do komponenty View zobrazily jednotlivé tkoly.
Budeme potiebovat anonymni funkci, poté je potieba ,,zmapovat* pole ulozenych ukoli
pomoci funkce map() a pouzijeme proménnou taskltems, kterd se nachazi v hooku useState pro

ukladéani tkold. Pomoci teckové notace tuto proménnou pfipojime k mapovani (prochazeni
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v poli). Do funkce map() napiSeme anonymni funkci, kterd bude hledat podle polozky a indexu.
Polozka reprezentovana parametrem ifem je aktudlni prvek pole a index je ¢iselné oznaceni
prvku v daném poli. Anonymni funkci pouzijeme proto, Ze ji miizeme pouzit pitimo v kodu
a muze byt tedy jeho soucasti a zaroven tuto funkci pouzit jako parametry pro jinou funkci,

v nasem piipad¢ pro funkci map().

Anonymni funkce se také vyznacuje tim, Ze nema nazev, je napiiklad ulozend do
proménné €1 konstanty. Tato funkce nam bude vracet komponentu TouchableOpacity, ktera
reaguje na interakci od uzivatele. Jako kli¢ zde pouzivame index a pomoci vlastnosti onPress
volame funkci completeTask, kterd ptijiméa argument index a po kliknuti na dany ukol se nam
tudiz komponenta smaze. Do této komponenty také vkladdme komponentu Task, kterd je
naimportovana spolu s dal$imi komponentami, kdy tato komponenta odkazuje na soubor
Task.jsx, kdy v tomto souboru uddvame strukturu vysledného tikolu. V komponenté Task jsou
vlastnosti key a text, také zndmé jako props. Key/kli¢ nam reprezentuje proménnd index a do

vlastnosti text davame proménnou item. Ukdzka vraceni komponenty je v Priloze H.

Tvorba novych poznamek

Sekce pro vkladani a vytvafeni poznamek je tvofena ndsledovné. PouZijeme
komponentu KeyboarAvoidingView, do které budeme psat kod. Tato komponenta je oSetfena
tak, Zze automatické vyskakovani klavesnice na zafizeni je uzplsobeno tak, aby nam tato
klavesnice neptekryvala dileZzité prvky v aplikaci. V naSem ptipad¢ toto pouZiti neni nutné, ale
je vhodné pracovat s touto komponentou. Jako vstupni pole pouZijeme komponentu TextInput
s nativnim textem ,, Napsat ukol”, jako obsah/value je proménnd task a vlastnosti
onChangeText posilame do funkce setTask parametr text. Pozn. funkce setTask je funkce

v hooku useState() a provadi aktualizaci pravé zadaného tkolu.

Tlac¢itkem v podobé TouchableOpacity poté po kliknuti uzivatelem volame funkci
handleAddTask, ktera je pfifazena udalosti onPress. Funkce handleAddTask se zavola
avysledem této funkce je uloZeni pravé napsaného ukolu do paméti v zafizeni. Tato
komponenta jesté obsahuje kontejner View a komponentu Text, ve které je znak ,,+*, ktery je
intuitivni pro vytvoreni nového ukolu. Komponenty v tomto souboru, TodoList.jsx, jsou také

patiicné nastylované. Ukézka kodu je v Priloze H.
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Stylizace

Kazda komponenta obsahuje atribut style, do kterého vkladame naSe vytvoiené styly
jako objekty, které jsou tvoreny pomoci metody StyleSheet.create() ulozené v konstanté
pojmenované styles. Ptidani styli poté vypada napiiklad nasledovné: <KeyboardAvoidingView
style={styles.writeTaskWrapper}>. Do atributu style vkladame do slozenych zavorek nazev
konstanty se styly styles a pomoci teckové notace pfipojime nazev objektu, ve kterém je psan

koéd v jazyce CSS urCeny pro stylovani prvkii. Na ptilozeném obrazku je ukézka procesu

stylizace.
81 const styles = StyleSheet.create(]
82 writeTasklirapper: {
83 position: "absolute”,
84 bottom: "4%",
85 width: "1eai",
86 flexDirection: "row",
87 justifylontent: "space-around”,
as alignItems: "center”,
89 Hs

Obrazek 19, ukazka stylizace

Zdroj: Vlastni

Export celé komponenty

Poslednim krokem je vyexportovat samotnou funkci TaskScreen, ve které¢ je psana cela
funk¢ni logika kédu. Na samotny konec programu napiSeme klicova slova export default
TaskScreen;. Diky tomuto bude celd komponenta psand v souboru TodoList.jsx dostupna

1 v jinych souborech po jejim naimportovani.

Seskupeni komponent

Abychom nyni vSe seskupili, budeme pracovat v kofenovém souboru aplikace App.js.
Zde je potifeba naimportovat n€kolik knihoven s komponenty a moduly potiebné pro dalsi
postup. Vytvofime si zde biometrické ovéfovani a logiku pro navigaci mezi strankami
v aplikaci. Navigac¢ni logiku pro nasi aplikaci vyhradné nepotiebujeme, pracujeme jen s jednou
obrazovkou — screen a na zadné dal$i nepfechazime. Je ale vhodné tuto navigaci do projektu
zahrnout, napf. pro dalsi vyvoj aplikace do budoucna a pro celistvost projektu, kdy tento prvek
budeme v mobilnim vyvoji skoro vzdy vyuzivat, protoze mnoho aplikaci pouziva vice nez

jednu obrazovku — screen.

Jako prvni si naimportujeme ¢i nainstalujeme potiebné knihovny a moduly. Budeme zde

pouzivat samotnou knihovnu React, kterou pouzivaji vSechny soubory psané v Reactu, dale
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hooky useState a useEfect, komponenty View, StyleSheet, Modal, Text, StatusBar a soubor
TodoList. Pfedeslé jiz zname, kromé& Modal a StatusBar. Komponenta Modal nam bude slouzit
k zobrazeni dulezitych informaci, v naSem ptipadé k zobrazeni biometrické autentizace. Modal
nam zajisti, ze interaktivni Cast obrazovky bude fungovat pouze v té Casti, kde jsme si
nadefinovali Modal. StatusBar nam zobrazi horni pruh tykajici se stavovych hlaseni v telefonu
(pfipojeni k siti, stav baterie, oznameni atd.), diky této komponenté budeme mit toto prostredi

zobrazené. Naimportované komponenty a zavislosti jsou piiloZeny na obrazku nize.

1 import React, { useState, useEffect } from 'react’;

2 import View, StyleSheet, Modal, Text } from 'react-native’;
3’ import { StatusBar } from 'expo-status-bar’;
4

5

import { MNavigationContainer } from '@react-navigation/native’;

import createlativeStackMavigator } from '@Ereact-navigation/native-stack’;
Eg import * as Localfuthentication from 'expo-local-authentication’;
7 import TedolList from './src/screens/Todolist';

Obrazek 20, import komponent a zavislosti

Zdroj: Viastni

Navigace

Pro nastaveni navigace, kterd ndm slouZzi pro pfechazeni mezi obrazovkami si musime
tyto zavislosti a komponenty nainstalovat. I kdyZ mame jen jednostrankovou aplikaci, tak si
tuto navigaci zakomponujeme do aplikace, aplikaci budeme mit pfipravenou pro dalsi vyvo;j.
Z knihovny NPM si nainstalujeme potfebné zavislosti, prvni je npm install @react-

navigation/native, ktera vytvori navigacni strom a fizeni navigace.

Druhé zévislost je npm install (@react-navigation/native-stack, kdy tato funkcionalita
nam bude fadit obrazovky do zasobniku. Tteti instalaci, npx expo install react-native-screens
react-native-safe-area-context zajistime lepSi kompatibilitu mezi Expo a React Native.
Posledni instalaci bude pfidani autentizace pomoci piikazu npm install expo-local-
authentication. Nainstalované zavislosti najdeme také v souboru package.json v objektu

dependencies. Ukazky importii a z&vislosti jsou na Obrazku ¢. 20.

Pro tvorbu navigace potiebujeme vytvorit konstantu Stack, ve které je funkce
createNativeStackNavigator(), s konstantou Stack budeme dale v menu pracovat. Déale budeme
psat kod do funkéni komponenty App. Tu si miizeme deklarovat i timto zpiisobem — export
default function App(){ kod }. Timto zplsobem se tato funkce piimo exportuje oproti napiiklad
funkci v souboru TodoList.jsx, kde jsme ji museli zavolat az na konci programu. Ukézka je na

Obrazku ¢. 20.
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Autentizace uzivatele

Nyni vytvofime autentizaci pro uzivatele. V tomto ptipad¢ se do aplikace dostaneme
pomoci zabezpeceni, které mame nastavené v redlném zatizeni ¢i ve virtualnim. Pouzivame-li
biometrickou autentizaci, aplikace nas vyzve k zadani otisku prstl, pouzivame-li PIN kod,
aplikace nas vyzve k zadani PIN koédu atd., kdy tyto druhy zabezpeceni mame nastaveny

v mobilnim zafizeni a které pouzivame.

Vytvotime si hook useState, proménna bude authentication a funkce setAuthentication,
vychozi hodnota useState bude frue. Déle potiebujeme hook useEffect, diky kterému docilime
jen jednoho spusténi ovéfeni, pole tudiz bude prazdné. V useEffect je dale asynchronni funkce
authenticate, ktera provadi autentizaci uzivatele. Po provedeni autentizace se hodnota ve funkci
setAuthentication v hooku useState nastavi na false, ¢imz byla autentizace dokoncena. Pii
chybnych pokusech po nés zafizeni bude chtit stale provéfit nasi totoznost. Timto mame

vyfeseny hook useEffect. Ukazka kodu je ptiloZena nize.

g const Stack = createNativeStackNavigator();
10 |
11 export default function &pp() {
12| const [authentication, sethAuthentication] = useState(true);
13 useEffect(() =» {
14 async function authenticate() {
const = await LocalAuthentication.authenticateldsync();
lEI setfduthentication(false);
17 )
18 authenticate();
19 }» 1)

Obrazek 21, autentizace uzivatele

Zdroj: Vlastni

Vraceni komponenty ze souboru App.js

Z funkéni komponenty App nyni poZadujeme vratit piislusSné komponenty. Hlavni
komponentou bude View, do které budeme vkladat dal§i komponenty. Nachazi se zde StatusBar,
ktery diky vlastnosti style nastavené na auto ndm ptizplisobi pozadi dle nativné zvoleného
v zafizeni a vlastnosti hidden nastavené na false, kterd nam zajisti, Ze StatusBar se bude
zobrazovat. Nyni potfebujeme komponentu NavigationContainer, ktera nam bude obalovat
celou navigacéni strukturu aplikace. Dale pouzijeme komponentu Stack. Navigator, diky které
definujeme konkrétni navigacni zasobnik (udrzujeme jim historii prochazeni mezi
obrazovkami) a definujeme zde ostatni konfigurace pro obrazovky/screens. Nyni pomoci

komponenty Stack.Screen definujeme jednotlivé screeny pomoci vlastnosti. Pouzivame zde
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nazev, urceni komponenty, ktera se ma zobrazit a konfiguraci, ktera je nastavena pro nadpis.
Muizeme si také vSimnout, Ze zde pouzivdme konstantu Stack, kterd obsahuje funkci
createNativeStackNavigator(), viz ptedesly text. Tento zplisob prace je typicky pro navigaci

v React Native. Ukazka je ptriloZena nize.

21 return |

22 <View style={styles.container}>

23 <StatusBar style="dark™ hidden={false} />
24 <MavigationContainer:

25 <Stack.Mavigator initiazlRouteName="Home">
26 <5tack.5creen

27 name="ToDoList"

28 component={TodoList}

29 options={{ title: "Ukolnifek’ 1}

3 I

31 <f5tack.Mavigator>»

32 </NavigationContainers

Obrazek 22, vraceni komponenty ze souboru App.js

Zdroj: Viastni

Nyni budeme pracovat s prostiedim autentizace. V komponent¢ Modal zobrazime
pozadovanou autentizaci, pokud ma byt tato komponenta viditelnd, je hodnota authetication
nastavena na frue viz piredesly text ohledné deklarace useState. Nachézi se zde také komponenta
View a Text. View nam slouZi jako ¢erné pozadi, kdy pfi autentizaci by se mohlo stat, Ze by nas
zatizeni vyzvalo k autentizaci, ale tato sekce se milZe zobrazit ne na celé vySce zatizeni, a tudiz
by mohlo dojit k tomu, ze by byly vidét nékteré poznadmky a pouziti autentizace by trochu
ztracelo smyls. Na tomto pozadi je poté napsan text ,,Autorizovany pristup‘‘. Ukazka je na

obrazku nize.

33 <Modal wisible={authentication} transparent:

34 <View style={styles.modalBackground}>

35 <Text style={styles.textReport}rfutorizovany pPistup</Text>
36 <SVisws

37 </Modal»

38 <fWisws

Obrazek 23, prostiedi pro autentizaci uzivatele
Zdroj: Vlastni
Vsechny potfebné komponenty jsou také patiicné nastylovany zplsobem, ktery je

popisovan vyse v textu.
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Graficka vizualizace

Dostavame se do zavérecné faze vyvoje. Vytvorime si splash screen, coz je obrazovka,
kterd se nam bude nacitat pti spousténi aplikace. Tu vytvofime v programu Canva. Dale
vytvotfime logo pro aplikaci, které se bude zobrazovat na nasi ploSe tak, jak u mobilnich

telefont zname. Pro tuto akci pouzijeme program IconKitchen.

Nové vytvorené obrazky vlozime do slozky assets, kde se nachdzi obrazky, které
aplikace vyuziva. Po vlozeni nacitaci obrazovky a ikony do slozky se pfesuneme do souboru
app.json. Zde upravime nazvy obrazki (cesty k nim jsou stejné, jak bylo nastaveno nativng)
u vlastnosti objektu expo. Jsou to icon, u vnotenych objekti splash a android ménime vlastnosti
image a foregroundImage. V tomto souboru si také mizeme pojmenovat aplikaci, kdy zadany
nazev se bude zobrazovat jako popisek aplikace na zafizeni. V nasem piipad¢ byl zvolen nazev

,, Ukolnicek . Nize je ukazka nastaveni nazvu aplikace a jeji ikony.

1 |

2 "expo": {

3§ "name": "Okolnifek",

4 "slug": "mobilni-aplikace”,
g "version™: "1.8.8",

6 "orientation”: "portrait”,

7 "icon": "./assets/icen.png”,

Obrazek 24, konfigurace souboru app.json

Zdroj: Vlastni
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Zde je ukézka nacitaci obrazovky splash screen a ikona pro aplikaci.

Obrazek 25, ukazka nacitaci obrazovky

Zdroj: Vlastni

Obrazek 26, ukazka ikony pro aplikaci

Zdroj: Vlastni

Aplikaci si samoziejmé& procesem vyvoje zobrazujeme na virtudlnim ¢i fyzickém

zafizeni, abychom kontrolovali dosazeni danych zmén, které chceme provést.
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7.2 Export aplikace do spustitelného souboru
Jako posledni krok je samotné vyexportovani aplikace do souboru .apk, ktery nam
umozni nainstalovani aplikace na realné zatizeni bez pouziti sluzeb od spolecnosti Google.

Nyni si potiebujeme zaloZzit uCet na strance /Attps.//expo.dev. Zde mame prostiedi, kam se nam

ukladaji soubory, které¢ Ize distribuovat do Google Play ¢i na naSe zafizeni.

Postup tvorby instalaénich soubort se 1isi jen zadanym kodem dle uéelu distribuce. Ucet
jsme si zalozili a nyni piejdeme do piikazové fadky ve Visual Studiu. Piikazem expo login se
dle naSich udajii pfihlasime do naSeho uctu. Nyni do ptikazové tadky vloZime nésledujici
ptikaz — eas build -p android --profile preview. Spusténim piikazu se ndm také vytvoii novy
soubor eas.json, ve kterém jsou nastaveni pro sestaveni a distribuci aplikace. EAS je zkratka

pro Expo Application Services. Nyni se ndm tvoii vysledna aplikace. Tento proces chvili potrva.

Po uspésném sestaveni aplikace se presuneme do uctu Expo, kam se nam instalacni
soubor ulozi. Je vhodné si tuto stranku spustit na mobilnim zafizeni, protoze pravé na mobilni
zafizeni si budeme aplikaci stahovat. Po rozkliknuti nové vytvotené aplikace se ndm zobrazi
moznost Install. Soubor .apk si tedy nainstalujeme do zafizeni a po stazeni jej spustime.

Vysledna aplikace s ukazkou poznamek je zobrazena v Priloze 1.
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ZAVER
V této bakalaiské praci bylo cilem naprogramovat a zabezpecit mobilni aplikaci. Tato

aplikace obsahuje poznamkovy blok, kdy poznamky se daji tvofit, mazat a nacitat. Jako

programovaci jazyk byl zvolen React Native.

V teoretické Casti je popis témat spjatych se zadanym tématem; uvod do operacnich
systémtl, ivod do mobilnich operacnich systémi. U téchto témat je zminéna historie, vyvoj
a funk¢nost. Zminény jsou zde dva nejvétsi zastupci od kazdého druhu OS, a to MS Windows
jakozto OS pro stolni pocitace a Google Android jakozto OS pro mobilni zatizeni. Ve svéte je
ale velmi populdrni také operacni systém macOS spolu s OS na mobilni zatizeni iPhone, oba

systémy od firmy Apple.

Dale je v praci zminéno vyvojové prostiedi, pro platformu Windows je nejznaméjsi
a nejpouzivanéjsi IDE Microsoft Visual Studio. OS s macOS mohou také toto IDE pouZit, ale
je zde uvedeno 1 IDE XCode, protoze toto vyvojové prostiedi je tzce spjato pravé s macOS.
Kdyby se v této praci nepouzival na vyvoj aplikace React Native, museli bychom pro tvorbu
aplikace v macOS pro mobilni zatfizeni s 10S pouzivat naptiklad jazyk Swift a vyvijet v IDE

XCode.

Poté je v textu prace vysvétlen 1 samotny React Native a pottebné zavislosti pro vyvijeni

aplikaci. Je zde zminéno, co to je autentizace, jeji zakladni principy a déleni.

Praktické ¢ast je zamétfena na vyvoj mobilni aplikace. Nachdzi se zde popis procesu
tvorby aplikace, od nastaveni IDE a Android emulétoru, aZ po samotny proces tvorby logiky

aplikace zakon€eny exportem do instalacniho souboru.
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Priloha A — Oddéleni jednotlivych komponent od opera¢niho systému

UZzivatel Uzivatel UZivatel
1 2 n
Kompilator textovy editor databazovy systém

Operacni systém

Hardware

pocitace
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Zdroj: prevzato a upraveno dle [2]



Priloha B — Oblasti sluZeb operacnich systémi
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Priloha C — Architektura platformy Android
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Priloha D — Proces vyvoje mobilni aplikace
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Priloha E — Proces tvorby virtualniho zarizeni

a  Welcome to Android Studio

Android Studio
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Learn Open existing project from disk or version control
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Priloha F — Virtualni zarizeni

Open up App.js to start working on your app!

Zdroj: Vlastni
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Priloha G — Struktura projektu
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Priloha H — Ukazka kodu

49 return {

5@ <Wiew style={styles.Container}>»

51 View style={styles.List}>»

52E <Text style={styles.Text}>Co mam dnes udélat...<{/Text>
53 <Scrollview>

54E <View »

55 {

56 taskItems.map((item, index) =» {

£7 return (

58 <TouchableOpacity key={index}

59 onPress={() =» completeTask(index)}>
60 <Task key={index} text={item} /»
61 </TouchableOpacity>

62 )

63 1)

64 :

65 </View»

66 </ScrollViews

67 <fVisw

68 <KeyboardAvoidingView style={styles.writeTaskWrapper}>»

69 <TextInput style={styles.input} placehclder={"Napsat dkol"}
70 value={task} onChangeText={text =» setTask({text)} />
71 <TouchableOpacity onPress={handleAddTask}>

72 <View style={styles.addWrapper}>

73 <Text style={styles.addTextl»+</Text>

74 <fViews

75 </TouchableOpacity>

76 </KeyboardhvoidingView:

77 </View>

78 )

791

Zdroj: Viastni
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Priloha I — Ukazka aplikace na realném zarizeni

21:54 288B/s ¥ v 5 4844 %

Ukolni¢ek

Co mam dnes udélat...

I\Iapsat ukol

Zdroj: Vlastni
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