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ANOTACE

Cilem této bakalarské prace je vyvoj mobilni aplikace pro platformu Android, kterd uzivateli
doporuc¢i vhodna blizka mista na zaparkovani a pokud k mistu existuje trasa tak ji zobrazi.
Tyto lokace bude mozné ulozit lokaln¢ v zatfizeni pro moznost zobrazeni parkovacich mist

bez ptistupu k internetu.
KLICOVA SLOVA

Android, React, JavaScript, node.js, Geolokace, Parkovaci mista, zem&pisna délka, zemépisna

Sirka
TITLE
Development of a mobile application for recommending a nearby parking place

ANNOTATION

The aim of this bachelor thesis is to develop a mobile application for the Android platform,
which recommends suitable nearby parking places to the user and if there is a route to the
place it will display it. These locations can be stored locally on the device for viewing parking

places without internet access.
KEYWORDS

Android, React, JavaScript, node.js, geolocation, parking spaces, longitude, latitude
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SEZNAM ZKRATEK A ZNACEK
ART — Android Runtime
CSS — Kaskadové styly

HAL — Hardware abstraction layer
HTTP — Hypertext Transfer Protocol
JS — Java script

JSON - JavaScript Object Notation
NDK — Native Development Kit
NPM — Node Package Manager
NPX — Node Package eXecute

UI — user interface

XML — Extensible Markup Language



UvVoD

Cilem bakalaiské prace je realizovat mobilni aplikaci pro doporuceni blizkého mista pro
zaparkovani. Aplikace bude fungovat jak vrezimu offline tak online. Nicméné v obou
ptipadech vyZzaduje pfistup k lokaci uzivatele. V rezimu offline mtze uzivatel zobrazit trasu
k lokéIné ulozenym parkovacim mistim. V rezimu online pak korm¢ ulozenych parkovacich

mist pfibyde funkcionalita stahovani parkovacich mist z open dat, které¢ 1ze nasledn¢ ukladat.

Jako zvolené vyvojové prostiedi jsem pouzil Visual studio code. K naprogramovani aplikace

jsem pouzil framewrok React Native.
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1 Motivace

V ramci bakalaiské prace, jsem chtél vytvorit mobilni aplikaci, ktera by méla smysl a realné
vyuziti. Napadlo mé tedy udélat aplikaci, kterd na mapé zobrazi blizkd parkovaci mista
vhodna pro rychlé zaparkovani. V dnesni dobé je parkovani stale vétsi problém, zejména v
méstskych oblastech, kde jsou parkovaci mista s vysokou cenou a omezenym mnoZzstvim.
Proto jsem se rozhodl vytvofit aplikaci, ktera by fidicim pomohla uSetfit ¢as a stres spojeny s
hledanim parkovaciho mista. Zarovenl jsem si chtél vyzkouSet vyvoj mobilnich aplikaci

v React Native a zlepsit si své znalosti a schopnosti v programovani JavaScriptu.

Aplikace je zaméfend na fidiCe automobild, motorek a dalSich vozidel. Aplikaci jsem se
rozhodl napsat v angli¢tin€, jelikoz overpass API, odkud parkovaci mista stahuji ma data

parkovacich mist po celém svéte.

13



2 ReSerse

2.1 Parkopedia Parking

Parkopedia

Obrazek 1: Parkopedia [1]

Parkopedia parking je aplikace od firmy Parkopedia Ltd zalozené v roce 2007. Parkopedia
poskytuje informace o vice nez 90 milionech parkovacich mist ve 20 tisicich méstech v 90
zemich. Aplikace nabizi moznost najiti parkovaciho mista a navigace k nému. Na rozdil od
m¢é aplikace Parkopedia drzi informace o parkovistich, jako je cena, platebni metody. Ve verzi
Prémium 1 aktualni pocet volnych mist. Umoznuje vyhledavat mista, jak v okoli aktualni
lokace, tak 1 parkovaci mista v jinych meéstech po celém svété¢ a lze si je ukladat do

oblibenych. [1]

Tato aplikace funguje na spolupraci s majiteli parkovist. Diky tomu mé aplikace pfistup
k vSem aktualnim datim o parkovisti jako je cena a pocet volnych mist. A majitel parkovisté

ma platformu, na které mtize své parkovisté propagovat. [1]

Aplikace také spolupracuje se znackami automobiltl jako Audi, Skoda, BMW, Mercedes-
Benz, Peugeot, Porsche a dalsi. Diky této spolupraci mohou vyrobci zabudovat vyhleddvani
parkovacich mist pfimo do naviga¢niho systému v automobilu. Ridi¢i mohou vidét viechna

data o parkovisti a koupit si parkovaci listek pfimo z vozidla. [1]

2.1.1 Porovnani aplikaci
Parkopedia tedy disponuje mnoho vyhodami oproti mé aplikaci. Nabizi aktudlni informace o
parkovistich, jako je cena, pocet volnych mist nebo provozni doba. Umoziiuje koupi

parkovaciho listku pfimo z aplikace. Moje aplikace tyto funkce nenabizi. [1]

Vyhodou mé aplikace je pak moZnost najiti vétsiho mnozstvi parkovacich ploch v okoli, at’ uz
se jednd o soukromé parkovisté, nebo stani u vlakového nadrazi. Také podporuje stahovani
parkovacich mist do lokalniho ulozisté aplikace, takze je parkovist€ moZné zobrazit na mapé 1
bez pfistupu k internetu. Ma aplikace je pouze zdarma, nikoli pak v placeném modu, coz

limituje mé moZnosti.
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2.2 EasyPark

easSS

Obrazek 2: EasyPark [2]

Firma EasyPark byla zalozena v roce 2001. EasyPark drzi data o parkovistich ve vice nez 20
zemich a 3200 mést v Evropeé, USA a Australii a poskytuje své sluzby okolo 45 milioniim

uzivatelu.

Pomoci této aplikace uzivatelé mohou jednoduse najit parkovaci misto i s informacemi o ném.
Aplikace je dostupnd pro Android, ale i 10S. Aplikace také umoziuje najit dobijeci stanice
pro elektromobily. EasyPark také podporuje integraci do automobild. Zatim maji integraci
u automobilech znacek Volvo a Mercedes-Benz. Nicméné aplikace je kompatibilni s Android
Auto a Apple CarPlay. S vyuzitim této moznosti staci uzivateli odjet z parkovisté a parkovani

se automaticky zastavi, takze se uzivatelé nemusi bat, Ze budou pteplacet za parkovani. [2]

Dalsi funkci EasyPark je sluzba Garage solutions pro majitele parkovist’. Jedna se o kamerovy
systém, ktery automaticky rozpoznéva poznavaci znacky automobild. Tento systém zlepSuje
provoz parkoviste, jelikoz sta¢i autu pfijet k zavote od parkovist¢ a kamerovy systém

automaticky vyhodnocuje platbu na zaklad¢é poznédvaci znacky. [2]

2.2.1 Porovnani aplikaci

Vyhodou této aplikace je moZnost najiti velkého mnozstvi parkovist’ a nabijecich stanic pro
elektromobily v Evrop€, USA a Australii 1 s daty o parkoviStich. Také moznost platit za
parkovani pfimo zaplikace v mobilu a automatické ukonceni parkovani pii1 odjezdu
z parkovisté s pomoci Integrace aplikace v automobilu. Také poskytuje sluzby pro majitele

parkovist’ jako je automatizovany kamerovy systém. [2]

Vyhodou mé aplikace je moZnost najiti parkovacich mist vSude po svéte a jejich ulozeni do
mobilniho zafizeni a nasledné zobrazeni offline. Ma aplikace je pouze zdarma, nikoli pak

v placeném modu, coZ limituje mé moZnosti.
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2.3 Inrix ParkMe

INRIX ParkMe

Obrézek 3: Irix ParkMe [3]

Aplikace ParkMe byla vytvotena spolecnosti Inrix, kterd se od roku 2004 zabyva analyzou dat
ze silni¢nich senzort a vozidel [3]. ParkMe poskytuje komplexni data o parkovacich mistech
ve méstech, jako je cena za hodinu parkovani, den ¢i za celi mésic. Také ukazuje pocet
volnych parkovacich mist. Mimo parkovaci domy a placené parkovisté také drzi data o
parkovani v ulicich. Ve filtraci umoZziiuje nastaveni pifijezdu a odjezdu. Dle toho ukdze
vhodna parkovisté a vypocita cenu parkovani. Aplikace také umoziuje platbu nebo rezervaci

parkovaciho mista ptimo z aplikace. [4]

2.3.1 Porovnani aplikaci
Aplikace ParkMe mé& mnoho vyhod. Uchovéva detailni informace o parkovacich mistech jako

je cena a pocet volnych mist. [4]

Opét vyhodou mé aplikace je moznost nalezeni parkovacich mist vSude po svéteé a jejich
ulozeni do mobilniho zafizeni a nasledné zobrazeni offline. M4 aplikace je pouze zdarma,

nikoli pak v placeném modu, coz limituje mé moZnosti.
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3 Pouzité technologie

3.1 React Native

React Native je JavaScriptovy framework od spolecnosti Meta pro psani mobilnich aplikaci
pro Android a i0S. Diky dal§im knihovnam Ize vyuzit i pro psani webovych a desktopovych
aplikaci. Jeho hlavni vyhodou je, Ze jeden kod 1ze pouzit jak pro platformu Android, tak i i0OS
a pripadné¢ i dalsi platformy. Neni tedy tfeba psat dveé aplikace zvlast nebo aspon vétsina kodu
muze byt znovu pouzitelnd. React Native funguje na principu univerzalnich komponent. Pii
sestaveni aplikace pro jednotlivé platformy jsou pak tyto komponenty pifevedeny na

komponentu dané platformy. [5] [25]

React Native jsem si vybral hlavné z ditvodu predchozi zkuSenosti s JavaScriptem z vyvoje
webovych aplikaci. Také jsem si chtél vyzkouset novou technologii, ktera by se mi mohla

nadale v praxi hodit.

React Ntive je vhodny pro psani jednoduchych aplikaci. Pfi psani velkych komplexnich

aplikaci je lepsi zvolit nativni ptistup pro lepsi vykon aplikace. [6]

Tabulka 1: Vyhody a nevyhody React Native

Vyhody Nevyhody

Multiplatformni 90% znuvupouzitelnost kodu | Vykon oproti nativnim aplikacim
Zmény za béhu aplikace Spatné ladéni

Velké mnozstvi pluginit Neni vhodny pro rozsahlé aplikace

Modularni architektura

Zdroj: [6]
3.2 Alternativy React Native
3.2.1 Kotlin

Kotlin je multiplatformni jazyk vytvofeny spolecnosti JetBrains v roce 2011. Od roku 2019 se
vyuzivd pro vyvoj aplikaci pro platformu Android. Nicméné s technologii Kotlin
Miltiplatform se d4 vyuZit 1 pro psani aplikaci pro dalsi platformy jako iOS, Web nebo
desktopové aplikace. [7] [6]
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Tabulka 2: Vyhody a nevyhody Kotlinu

Vyhody

Nevyhody

Kompatibilita s jazykem Java

Vysoké néklady na udrzbu

Konzistentni a ¢isty kod

Dlouha doba kompilace

Bezpecny a spolehlivy

Kotlin Multiplatform

Zdroj: [6]
3.2.2 Flutter

Flutter byl vytvofen spolecnosti Google vroce 2017. Stejné jako React Native je to
framework pro vytvareni multiplatformnich aplikaci z jednoho kodu. Jednd se o framework
postaveny na jazyce Dart, ktery je téZ vytvotreny spolecnosti Google. [8] Je vyuzivan

spole¢nostmi jako BMW, eBay, Square a dalsi. [6]

Tabulka 3: Vyhody a nevyhody Flutteru

Vyhody Nevyhody

Open Source Neni velice rozsifeny

Jednoduchost pouZziti Malé mnozstvi plugind

Zmény za béhu Sestavena aplikace je velika

Multiplatformni

Zdroj: [6]
3.3 Pouzité komponenty
Pro vytvoteni Ul jsem vyuzival zédkladni komponenty React Native, ale také komponenty

z balickli komunity. Dale jsem vytvofil vlastni komponenty, abych se vyvaroval zbytecné
duplicité kodu.

3.3.1 Pouzité komponenty React Native

View

View je zdkladni komponentou React Native. Jedna se o kontejner, do kterého zabaluji dalsi

komponenty. V sestaveni aplikace pro platformu Android se pak mapuje jako android.view.

[9]
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Text
Jedné se o komponentu pro zobrazovani textu. V React Native se musi kazdy text vkladat do

komponenty Text. [9]

TextInput
Jedna se o vstup pro zadavani textu z klavesnice [9]. V aplikaci ji pouzivam jak pfi ptihlaSeni

pro zadavani emailu a hesla tak i pro registraci.

StatusBar
Komponentu StatusBar vyuzivam ve vSech obrazovkach aplikace k nastaveni horni casti
obrazovky [9]. V aplikaci predevSim nastavuji jeji pozadi, aby barva ladila s pozadim

ostatnich ¢asti obrazovky.

Image
Jednd se o komponentu pro zobrazovéani obrazku v aplikaci [9]. V aplikaci ji vyuzivam

na ptihlasovaci a registrani obrazovce pro zobrazeni obrazku.

Activitylndicator
Tato komponenta slouzi k zobrazeni nacitaciho kolecka. V aplikaci ji pouzivdm ve vSech

obrazovkach, aby uzivatel védél, Ze probiha nacitani ¢i jina akce.

TouchableHighlight

Tato komponenta se vyuZzivd jako obal pro kontejner View. Reaguje na dotyk prstu na
obrazovku. Pfi kliknuti na tuto komponentu se snizi jas této komponenty a vSech vnotenych
[9]. Vyuziva se naptiklad pro vlastni tlaCitka. Ja ji v aplikaci pouzivam pro bloky v seznamu

parkovacich mist.

TouchableOpacity

Tato komponenta ma stejné vyuziti jako komponenta TouchableHighlight. Rozdil je, ze pfi
kliknuti na komponentu TouchableHighlight se komponenta pouze ztmavi, ale pfi kliknuti na
TouchableOpacity se zvysi jeji prihlednost. Komponentu vyuZivam pro vlastni komponentu

FloatingButton.

Button
Button je komponenta pro vytvofeni tlacitka. Je optimalizovéana tak, aby vypadala dobie na
vSech platformach. Tato komponenta ma limitované mozZnosti Upravy. Proto jsem v aplikaci

predevsim vytvarel vlastni tlacitka pomoci komponenty TouchableHighlight. Dal§i moZnosti
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je komponenta Pressable, kterd umozniuje jesté vétsi Upravy [9]. Nicméné pro tlacitka plus a

minus ve filtru pro vyhleddvéani parkovacich mist jsem si vystacil s touto komponentou.

Alert

Tato komponenta spousti dialogové okno. Lze zde nastavit nadpis a zpravu kterd bude
v dialogovém okné zobrazena. Dale 1ze ptidat tlacitko se specifickym textem a vlastni funkci.
V aplikaci ji vyuzivam pfi ziskavani lokace uzivatele. V ptipad¢, Ze uzivatel nepotvrdil prava

pro ziskani lokace nebo ma vypnuté GPS zobrazi se ptislusné dialogové okno.

3.3.2 Pouzité komponenty z balickii komunity

Navigator
Balicek react-navigation a react-navigation-stack vyuzivdm k vytvofeni navigace pro
obrazovky aplikace. Navigace funguje jak pro Android tak 10S. Vytvofeni navigace s témito

balicky je jednoduché a lehce nastavitelné. [10]

MapView

MapView je komponenta z balicku react-native-maps. SlouZzi k integrovani Google Map do
aplikace React Native. V aplikaci ji pouzivdm v obrazovce mapy i offline mapy pro zobrazeni
lokace uzivatele a parkovacich mist. Pomoci parametru initialRegion nastavuji mapu na

pozici uzivatele. Tento parametr je objekt obsahujici: [11]

e Latitude, longitude — pro zemépisnou Sitku a délku
e latitideDelta, longitudeDelta — pro vzdalenost oddéleni/ptiblizeni mapy

MapViewDirections
Komponenta je z balicku react-native-maps-directions a slouzi pro zobrazené trasy na mapé.
Je vytvorena pro komponentu MapView. Vklada se jako vnofené komponenta do komponenty

MapView. Komponenta méa nékolik parametrii: [12]

e origin — objekt s atributy: latitude (pro zemépisnou Sitku), longitude (pro zemépisnou
délku). Jedna se o geograficky bot pro zacatek trasy

e destination— objekt s atributy: latitude (pro zemépisnou Sitku), longitude (pro
zemepisnou délku). Jedné se o geograficky bot pro cil trasy

e apiKey — kli¢ pro Google Map API
e stokeColor — barva trasy na map¢
e strokeWidth — §ifka trasy na mapé

e onError — callback pro funkci pii chybé
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e onReady — callback pro funkci pfi najiti trasy

Marker

Jedna se o komponentu z balicku react-native-maps. Slouzi pro zobrazeni bodu na map¢. Ma
jediny parametr coordinate pro objekt s atributy: latitude (pro zemépisnou Sitku), longitude
(pro zemépisnou délku) [11]. V aplikaci vyuzivam marker pro oznaceni lokace uzivatele a

vybraného parkovaciho mista.

ScrollView

Tato komponenta je z balicku react-native-gesture-handler. Tento bali¢ek slouzi pro fizeni
gest pomoci Ul vldkna namisto systému JS responder. Diky tomu je interakce s aplikaci
plynulad a spolehliva [13]. Komponentu ScrollView pak pouzivdm pro zobrazeni seznamu

parkovacich mist.

Toast

Tato komponenta je =zbalicku react-native-toast-message. Slouzi pro zobrazovani
animovanych zprév. [14] V aplikaci ji pouzivdm pro zobrazovani ozndmeni uzivateli.
Informuji tim napftiklad ze parkovaci misto bylo lokaln¢€ ulozeno nebo odstranéno. Nebo kdyz

dojde k né&jaké chybé.

3.3.3 Vlastni komponenty

PrimaryButton

Tuto komponentu jsem vytvoril, jelikoZ jsem chtél vlastni styl tlacitka a komponenta Button
neumozinovala dostatené moznosti Uprav. Jelikoz tlacitko vyuzivam ve vice obrazovkach
vytvofil jsem ho jako samostatnou komponentu, kterou pak do obrazovky piidavam.
Komponenta se sklddd znékolika vnofenych komponent. Nejprve komponenta
TouchableHighlight slouZzi jako obal pro ostatni komponenty a vytvaii animaci pii kliknuti na

tlac¢itko. Dale komponenta View a uvnitt komponenta Text.

Komponenta mé dva parametry, a to parametr Text a OnPress. Parametr text slouZi pro text,

ktery ma tla¢itko obsahovat. Parametr OnPress je funkce, ktera se spusti pti kliknuti na
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Tabulka 4: K6d komponenty PrimaryButton

const PrimaryButton = ({ onPress, text }) => {
return (
<TouchableHighlight style={mainStyles.buttonOuter} onPress={onPress}>
<View style={mainStyles.buttonPrimary}>
<Text style={mainStyles.buttonTextLight}>{text}</Text>
</View>
</TouchableHighlight>
)
¥

FloatingButton

Tato komponenta je opét komponenta tlacitka. Tuto komponentu vyuzivdm v obrazovkéach
map. Komponenta se opét sklada z nékolika vnofenych komponent React Native. Prvni z nich
je komponenta TouchableOpacity, kterd obaluje vSechny ostatni komponenty. Dale kontejner

View a uvnitf je komponenta Icon nebo ActivityIndicator, to zaleZi na nastaveni tlacitka.
Komponenta ma sedm parametra:

e onPress — funkce ktera se spusti po kliknuti

e icon — text pro jméno ikony

o left — vzdalenost od levé strany obrazovky nebo null

e right — vzdalenost od pravé strany obrazovky nebo null

e top — vzdalenost od horni strany obrazovky nebo null

e bottom — vzdalenost od spodni strany obrazovky nebo null

e active — boolean dle kterého se uvnitf tlacitka ukazuje bud’ ikona nebo se to¢i kolecko

Tabulka 5: Kéd komponenty FloatingButton

const FloatingButton = ({onPress, icon, left, right, top, bottom, active}) =>
{

let floatingButtonStyles = {...mainStyles.floatingButton};

right ? (floatingButtonStyles.right = right) : null;

left ? (floatingButtonStyles.left = left) : null;

top ? (floatingButtonStyles.top = top) : null;

bottom ? (floatingButtonStyles.bottom = bottom) : null;

return (
<TouchableOpacity style={floatingButtonStyles} onPress={onPress}>
<View style={{justifyContent: 'center', alignItems: 'center'}}>
{active ? (
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<Icon name={icon} size={40} color="white" />
) (

<ActivityIndicator size="large" color={mainStyles.colors.secondary}

/>
)}
</View>
</TouchableOpacity>
)
¥

3.3.4 Dalsi pouzité balicky

Firebase

Jedna se o Firebase SDK pro JavaSrcipt. V aplikaci ho vyuZzivam pro ptihlaSovani a registraci
uzivatelii. Abych nemusel inicializovat firebase v kazdé obrazovce, ve které chci Firebase
pouzit. Vytvoril jsem si soubor firebase.js. V tomto souboru mam né¢kolik funkci, které

exportuji:

e getApp() - Tato funkce slouZi k inicializaci Firebase aplikace.

e getAuthObj() — Inicializuje autentizatni objekt pro autentizaci skrze Firebase
Authentication

Geolocation
Geoloaction z balicku react-native-community/geolocation. Vyuzivdm ji pro ziskani

geolokace uzivatele.

react-native-android-open-settings
Tento balicek pouzivam pro otevieni nastaveni zafizeni Android pfimo z aplikace. J4 ho

vyuzivam pro otevieni nastaveni GPS v ptipadé€, Ze uzivatel ma GPS vypnuté.

Axios
Balicek axios slouzi pro vytvafeni http dotazl. V aplikaci ho vyuzivdm pro httpd GET dotaz
na ziskani dat parkovacich mist. Dale ho vyuZivam pro http dotaz na Google Maps API pro

ziskani adresy parkovaciho mista.

async-storage
Jedna se o balicek pro ukladani lokalnich data v aplikaci. V paméti si ukladd ve formatu kli¢
hodnota. Ob¢€ hodnoty jsou ukladany jako typ string. AsyncStorage v aplikaci vyuzivam pro

ukladani parkovacich mist. Parkovaci mista ukladdm jako objekt obsahujici atribut spots.
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Atribut spots je pole objekti parkovacich mist. Jelikoz se do AsyncStorage musi hodnota

ukladat jako string vyuzivam metody JSON.stringify() pro pfevedeni objektu do typu string.

PermissionAndroid
PermissionAndroid je pfimo z balicku react-native. Nabizi pfistup k systému opravnéni pro
platformu Android. Vyuzivam ho pro ziskani opravnéni k piistupu k lokaci uzivatele. Bez

udé¢leni tohoto opravnéni se uzivatel nedostane k mapé.

3.4 Firebase

Firebase je platforma od spolecnosti Google typu Backend as a service. Poskytuje tedy
backendové tfeseni piimo v cloudu. Administrace backendu je dostupnd pies jejich webové
rozhrani, které je velmi jednoduché a intuitivni. Firebase je zaméfena predevsim na mobilni a

webové aplikace. Nabizi spoustu sluzeb jako: [15]

e Firebase authnetication
e NoSQL ulozisté Firestore a Realtime database
e A/B testing, Remote config
e Google Analytics, Crashlytics a spoustu dal§ich
Diky témto sluzbam vyvojafi nemusi feSit spravu backendovych komponent. VSe bézi

v cloudu a je spravovano tymem Firebase. [15]

3.4.1 Firebase Authentication
Pro svou préci jsem vyuzil sluzby Firebase authentication. Tato sluzba slouZi k fizeni identity
uzivateli. Pomoci této sluzby mizeme vytvaret v aplikaci registrace a ptihlaSovani uzivatell

a nasledné tidit autorizaci. Sluzba podporuje mnoho metod oveétovani: [15]

e nativni metody: email/heslo, telefon, anonym

e metody tretich stran: Google, Facebook, Play Games, Game Center, Apple, GitHub,
Microsoft, Twitter, Yahoo

e vlastni metody (pouze s Identity Platform): openID Connect, SAML
Pro implementaci sluzby do aplikace lze vyuzit piedpiipravenych Ul knihoven piimo od
Firebase nebo je mozné sluzbu implementovat pomoci jejich SDK. [15] J& jsem sluzbu

implementoval za pomoci Firebase SDK pro JavaScript.
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Pro ovétovani uzivatelll jsem zvolil metodu email/heslo. Uzivatelé se mohou piihlasovat a
registrovat emailovou adresou ze vSech domén, ale ve Firebase 1ze omezit domény, ze kterych

se uzivatel mize ptihlasovat. Heslo pak musi byt dlouhé minimaln¢ 6 znaki.

Sluzbu jsem zvolil z divodu predeslych zkuSenosti s platformou Firebase. Sluzba Firebase
Authentication i dalsi sluzby Firebase jsou velmi jednoduse implementovatelné a nastavitelné.
Bylo pro m¢ tedy jednoduché sluzbu do aplikace implementovat. Ziskal jsem tim
zabezpecenou metodu ovéirovani uzivatelii bez nutnosti vytvaret vlastni databazovy server,

fesit jeho spravu a zabezpeceni.
Prihlaseni
PtihlaSeni jsem implementoval pomoci metody signlnWithEmailAndPassword(). Ta ma

parametry:

e auth — Instance autentiza¢niho objektu
e email — emailov4 adresa
e password — heslo Uctu

Tabulka 6: Metoda ptihlaseni uzivatele

const LogIn = () => {
setErrorMessage('"');
setLoading(true);
signInWithEmailAndPassword(getAuthObj(), email, password)
.then(userCredential => {
const user = userCredential.user;
navigation.navigate('HomeStack');
3
.catch(error => {
const errorCode = error.code;
const errorMessage = error.message;
setErrorMessage('wrong email or password!');
setLoading(false);
3
¥

Nejprve se nastavi chybovy text na prazdny text. Poté se zméni stav nacitani na true. Diky
tomu se objevi na obrazovce nacitaci animované kolecko z komponenty Activitylndicator.
Nésledné probéhne pokus o piihlaSeni pomoci metody signlnWithEmailAndPassword().
Pokud je ptihlaSeni Gispé$né, probiha pfesmérovani na obrazovku mapy. V opa¢ném piipadé

se nastavi chybova hlaska a je zobrazena uZivateli.
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Registrace

Pro registraci jsem vyuzil metody createUser WithEmailAndPassword(). Ta ma parametry:

e auth — Instance autentiza¢niho objektu
e email — nova emailova adresa

e password — heslo k novému uctu

Tabulka 7: Metoda registrace uzivatele

const Register = () => {
setErrorMessage('');
setLoading(true);
createUserWithEmailAndPassword(getAuthObj(), email, password)
.then(async userCredential => {
const user = userCredential.user;
console.log(,,addusere);
console.log(,,adduserAdded®);
navigation.navigate(,HomeStack®);
}
.catch(error => {
console.log(,registrace®, error);
setErrorMessage(,wrong email or password (at least 6 chars)!‘);
setLoading(false);
1
s

Pti registraci je nejprve nastavena chybova hlaska na prazdny text. Poté se zméni stav nacitani
na true. Diky tomu se objevi na obrazovce nacitaci animované koleCko zkomponenty
Activitylndicator. ~ Néasledn€¢ probéhne pokus o  registraci pomoci  metody
createUserWithEmailAndPassword(). Pokud je registrace uspé$nd, probihd pifesmérovani na

obrazovku mapy. V opacném piipadé€ se nastavi chybové hlaska a je zobrazena uzivateli.

3.5 Android

Android je operacni systém pro mobilni telefony, tablety, chytré hodinky a dalsi zafizeni. Je
vytvofen na jadfe Linuxu a je vyvijen spolecnosti Google. Aktudln€ je to nejrozsifen€jsi
operacni systém v telefonech. Vyuzivd ho vétSina znacek chytrych mobilnich telefont.

Samotni vyrobci si pak software upravuji dle své potieby a prejmenovavaji ho.

Svou praci jsem napsal pro platformu Android, jelikoz sdm mém mobilni zafizeni
s platformou Android. Nicméné jelikoZ jsem aplikaci napsal v multiplatformnim frameworku

React Native, §la by s menSimi zménami v kédu sestavit 1 pro platformu 10S. [16]
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3.5.1 Architektura

Architektura operacniho systému Android se sklada z n€kolika hlavnich soucasti. A to z jadra
Linux Kernel, Hardware Abstraction Layer (HAL), nativnich Knihoven C/C++, Android
Runtime, Java API Framwork a Systémovych aplikaci. [16]

System Apps

Dialer Calendar

Java AP| Framework

Managers
Content Providers
Activity Location Package Notification

View System Resource Telephony Window

Native C/C++ Libraries

Webkit OpenMAX AL

Android Runtime (ART)

Media Framework OpenGL ES Core Libraries

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Audio Eluetooth Camera Sensors

Linux Kernel
Drivers
Binder (IPC) Display

Keypad Bluetooth Camera

Shared Memory

Power Management

Obrazek 4: Architektura operac¢niho systému Android [16]
Linuxové jadro Linux Kernel
Linuxové jadro je zakladem platformy Android. Stard se o zakladni funkce jako vlakno a
nizko uroviiova sprava paméti. Diky Linuxovému jadru mohou vyrobci zatizeni lehce vyvijet

ovladace. [16]

HAL
HAL poskytuje rozhrani pro Java API. Sklada se znékolika modult, kde kazdy je

zodpoveédny za rozhrani pro urcity typ hardwarové komponenty. [16]

Android Runtime
Android Runtime je béhové prostiedi pro aplikace a systémové sluzby. Od verze Android 5.0

bézi kazda aplikace ve vlastnim procesu a s vlastni instanci Android Runtime. [16]
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Nativni knihovny C/C++

Nativni knihovny C/C++ jsou v systému, protoze nékteré klicové soucdsti systému jsou
vytvoieny z nativniho kodu. Naptiklad ART nebo HAL. K nékterym funkcim téchto knihoven
1ze pristupovat i pomoci Java API. Pokud aplikace vyzaduje kod v jazyce C nebo C++, lze se

k témto knihovndm dostat pomoci Android NDK. [16]

Java API framework
Vsechny funkce, které Android OS poskytuje jsou piistupné skrze Java API framework. Toto
API je, jak uz ndzev napovida, napsano v jazyce Java. Vyvojaii aplikaci ho mizou vyuzivat

pro piistup k funkcim Androidu. [16]

Systémové aplikace

Systémové aplikace funguji jako pro uzivatele ale i vyvojare. Pokud vyvojar potiebuje ve své
aplikaci funkcionalitu, kterou uz plni jind systémova aplikace mize vyuZit tuto aplikaci aby
funkcionalitu plnila za néj. Naptfiklad pokud by chtél poslat email mize vyuzit uz

nainstalované systémové emailové aplikace. [16]

3.6 Node.js

Node.js je javascriptové asynchronni runtime prostiedi. Je potieba pro béh javascriptovych
aplikaci mimo webovy prohlize¢, ve kterém je javascriptové prostiedi zabudovano. Napiiklad
v prohliZe¢i Google Chrome je zabudovan V8. Javascriptovy runtime je tedy nutny pro vyvoj

aplikaci v React Native. [17]

3.6.1 npm

Npm je nejvétsi softwarovy registr. PouZiva se pro sdileni a stahovani balickti kodu mezi
vyvojafi. V placené verzi lze mit 1 soukromé registry. Napiiklad pro firemni potteby. Pti
instalaci Node.js se automaticky nainstaluje 1 npm. Ma vlastni konzolové rozhrani, pomoci
kterého lze jednoduSe instalovat balicky piikazem npm install a jméno balicku. Pfi vyvoji

jsem ho pouzival pro stahovani v§ech dodate¢nych balicku. [18]

3.6.2 Npx
Npx slouzi pro spousténi binarnich soubord npm blaicki. Umi spoustét jakykoliv npm

balicek, aniZ by musel byt nainstalovan.

Pro React Native jsem ho pouZil pfi vytvafeni nového projektu React Native pomoci piikazu
npx react-native@latest init AwesomeProject a spousténi aplikace pomoci piikazu npx react-

native start
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3.7 Overpass-turbo
Overpass turbo je webovy nastroj pro ziskavani dat z OpenStreetMap. K ziskavani dat
pouziva Overpass API dotazy. Jedné se o webové rozhrani, ve kterém je mozné vytvaret API

dotazy pro Overpass APL. Tyto dotazy lze v rozhrani testovat a okamzit€¢ na mapé¢ videt data

z odpovédi. [19]

3.7.1 OpenStreetMap
OpenStreetMap je mapa celého svéta, ktera je volné editovatelnd a dobrovolnici po celém

sveteé se snazi o vytvoreni komplexnich dat. Aktualné uz existuje nékolik hotovych map jako:

[20]

e Cyklisticka mapa

e Mapa pro vozickare

e Mapa pro venkovni aktivity

e Mapa vetejné dopravy

o Jezdecka a turistickd mapa

e Pozarni mapa hydrantt a hasi¢skych sbort
Tyto mapy jsou voln¢ ptistupné na internetu a lze je prohlizet stejné jako mapy Google nebo
seznam mapy. Hlavni vyhodou pro vyuzit OpenStreetMap a ne Google Map je témet volny

pfistup k datim. To je také cil celého projektu. Vytvofit volnad geografickd data pro volné

vyuziti v riznych projektech. [20]

3.7.2 Overpass API
Overpass API je API pro Cteni dat z OpenStreetMap. Pomoci http dotazu se klient dotaze na
urcita data a v odpovedi je dostava. API je optimalizovano pro klienty tak aby data obdrzeli

béhem chvilky. API je schopné klientovy odeslat az miliény dat béhem nékolika minut. [21]

Vysledna data jsou ve formatu XML, nicméné v dotazu lze definovat vystupni forméat jako
format JSON. Ja jsem v préaci vyuzil tohoto nastaveni, jelikoz prace s JSON formatem je
v Javascriptu vyrazné jednodussi. D4 se snim pracovat jako s objektem, a tedy teckovou
notaci se dostat az na chténé atributy objektu. Data jsou z dotazu vracena jako pole téchto

objekti. V mém piipade objektl parkovacich mist. [21]
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3.8 platforma Google Maps
Google Maps platform je sada API a SDK, které mizou vyvojafi vyuzit pro implementovani

Google Map do sv¢ aplikace nebo pro ziskani dat z Google Map. Poskytuje [22]:
e API a SDK pro mapy pro JavaScript Android i 1OS.
e APl tras
e API a SDK pro mista na mapé
Ja jsem ve své praci vyuzil bali¢ek react-native-maps pro implementovani Google Map do mé

aplikace. Pro ziskani adres parkovacich mist jsem pak pouzil API pro reverzni geokddovani.

Toto API pomoci zemépisné Sitky a délky vraci adresu mista.
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4 Prace s daty parkovacich mist

Po kliknuti na tlacitko Load se vola funkce loadSpots().

4.1 StaZeni dat z overpass API
Pro stazeni dat jsem vytvofil funkci fetchOverPassTurboParking(). Tato funkce ma tii

parametry:

e lat — zemépisna Sitka uzivatele
e lon — zemépisna délka uzivatele
e radius — polomér v kterém se vyhledaji parkovaci mista

Nejprve z téchto parametr vytvoiim dotaz pro overpass APL. V ném specifikuji, jaka data a

v jakém formatu je chci stahnout.

Tabulka 8: HTTP dotaz na overpass API

“[out:json] [timeout:25];
(node ["amenity"="parking"] (around:${radius}, ${lat},S${lon});

way["amenity"="parking"] (around:${radius}, ${lat},S${1lon});
relation["amenity"="parking"] (around:S${radius}, ${lat}, ${lon})

) ;out center;out body;>;out skel gt;’

Poté pomoci balicku axios, ktery slouzi pro http dotazy odeSlu na “ https://overpass-
api.de/api/interpreter tento dotaz. V odpovédi pak dostdvam JSON nalezenych parkovacich
mist. VSechny parkovaci mista projdu smyckou foreach a zkontroluji, Zze maji zemépisnou
Sitku a délku své pozice. Pokud maji, ukladam je do pole jako objekt s atributy name,

Latitude a Longitude. Toto pole nasledné funkce vraci.

4.2 Serazeni dle vzdalenosti

Setazeni probiha pomoci funkce quickSortByDistance(). Tato funkce mé dva parametry:

e arr — pole objektli parkovacich mist

e obj — objekt uzivatelovy pozice se zemépisnou Sirkou a délkou

Tato funkce implementuje algoritmus QuickSort pro sefazeni vSech parkovacich mist. Funkce
zacind kontrolou délky pole. Pokud je pole prazdné nebo obsahuje jen jeden prvek, je jiz

setfidéné a funkce vrati pivodni pole. V opacném piipad¢ se urci pivot pole a vzdalenost
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uzivatele k pivotu. Nasledn¢ smyckou prochazim celé pole a pokud vzdalenost parkovaciho
mista k uzivateli je mensi nez vzdalenost pivotu k uZzivateli, tak se parkovaci misto vlozi do
levého pole. Pokud je vzdalenost delsi, vlozi se do pravého pole. Poté se rekurzivné zavola
funkce pro levé a pravé pole, dokud se nedostane k jednoprvkovym polim. Nakonec jsou

vSechny setfidéné ¢asti spojeny do jednoho pole a funkce sefazené pole vraci.

4.3 Vzdalenost mezi dvéma geografickymi body

Pro ziskavani vzdalenosti mezi dvéma geografickymi body se zemépisnou sitkou a délkou
pouzivam funkci getDistance(). Funkce méa dva parametry ¢imz jsou dva objekty obsahujici
zemepisnou Sitku a délku. Funkce implementuje Haversiniv vzorec. Ten slouzi pro vypocet
vzdalenosti mezi dvéma body na povrchu koule. Pro vypocet je nutné znat zeméepisnou $itku a

délku obou bodu a také praimér samotné koule. [23]

d = 2r arcsin(\/hav{@g — 1) + (1 — hav(p; — wa) —hav(p; + @2)) - hav(ds — X ))

Ir i Y [y — ; i + 5 o —
= Zrarcsin(v"sin2 (ﬁ 5 b ) + (1 — sin? (k”'T[P') —sin‘}’(lePl)) - 8in” (%))

f . — af Ao — A
— 2-rarcsin(vfsinz (W 5 b ) + COS 2 - COS Py - sin? (%))

Obrazek 5: Haversinlv vzorec [23]

e d-—je vzdalenost mezi dvéma body podél hlavni kruznice koule
e ¢ 1, ¢2—jsouzemépisna Sitka bodu 1 a zemé€pisna Sitka bodu 2

e A 1,A2—jsouzemépisna délka bodu 1 a zemépisna délka bodu 2

4.4 Filtrace

Po sefazeni vSech parkovacich mist probiha filtrace vSech velmi blizkych parkovacich mist,
jelikoz overpass API obcCas vraci odkaz na stejné parkovisté vicekrat, jen s par metry

rozdilnou polohou. Pro to jsem vytvofil funkei filterCloseSpots(). Ta m4 jen jeden parametr:

e spots — sefazen€ pole objektli parkovacich mist
V této funkci pomoci smycky for prochazim celé pole parkovacich mist. Uvniti této smycky
nejprve ziskam vzdalenost aktualniho a nasledujiciho prvku pole pomoci funkce getDistance
popsané v predchozim bodu. Pokud je vzdalenost mensi nez minimalni vzdalenost 0.08km tak
nasledujici prvek z pole odeberu a snizim index i o 1 abych v dalsim prabéhu smycky opét

kontroloval stejny prvek s prvkem nésledujicim.
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4.5 Ziskani adresy

Kdyz jsou data parkovacich mist stazena, sefazena a vyfiltrovana tak pro vSechny stdhnu
adresu. Projdu celé pole pomoci smycky for uvniti ktera stahuju adresu pro kazdé parkovaci
misto. Ke stazeni adresy vyuzivam API platformy Google Map. Pro dotazani opét pouzivam

bali¢ek axios s metodou GET. Dotaz posilam na adresu:

https://maps.googleapis.com/maps/api/geocode/json?latlng=S${ele
ment.Latitude}, ${element.Longitude} &key=APIKey"

Do url adresy dosazuji zemépisnou Siiku a délku parkovaciho mista. Nasledn¢ atribut name

objektu parkovaciho mista nastavuji na adresu z odpovédi.

Poté jsou data kompletni a aplikace je mize vypsat do seznamu nalezenych parkovacich mist.
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5 Navigace

Pro navigaci mezi obrazovkami jsem vyuzil bali¢ky react-navigation a react-navigation-stack.
Pomoci téchto balickl vytvaiim komponentu Navigator, kterd je zodpovédna za posloupnost a
navigaci mezi jednotlivymi obrazovkami. Navigace je nastavena tak, aby zprvu Slo pfepinat
mezi pithlaSovaci a registracni obrazovkou. Po pfihlaSeni nebo registraci se navigace piepne

na obrazovku mapy. Nebo pomoci odkazu continue offline se 1ze pfepnout na offline mapu.

| ——

continue offline

Login

[ register

Obrazek 6: Navigace mezi obrazovkami



6 Obrazovky aplikace

6.1 Prihlaseni

Pti spusténi aplikace se jako prvni obrazovka zobrazi prave ptihlaSovaci obrazovka.

email@gmail.com

password

Obrazek 7: Pfihlaseni

Ta obsahuje pfihlaSovaci formulaf se dvéma poli. Prvnim polem je pole pro email uzivatelova
uctu. Druhé pole je pak pro jeho heslo. Formular 1ze potvrdit tlacitkem Log In. Po potvrzeni
formulafe se spousti metoda Logln(). Metoda slouzi k autentizaci skrze Firebase pomoci
metody signlnWithEmailPassword(authObj,email,password). Pokud tato metoda probéhla
uspésné, tak vraci objekt uzivatele a probihd pfesmérovani na obrazovku mapy. V piipadé

selhani metody se vypiSe chybova hlaSka a pfesmérovani neprobiha.

email@gmail.com

Obrazek 8: Chyba piihlaseni

V ptipadé€, ze uzivatel jesté nema vytvoreny ucet nebo si chce vytvofit novy, mize kliknout

na text register. Po kliknuti na tento text dojde k pfesmérovani na obrazovku registrace.
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V ptipadé, ze uzivatel nema ptistup k internetu mize vyuzit offline mapy. K pfesmérovani na

obrazovku offline mapy doje po kliknuti na text offline.

6.2 Registrace
Do obrazovky registrace se dostaneme z piihlaSovaci obrazovky. Z ni se mtizeme vratit zpét
na piihlaSovaci obrazovku kliknutim na Sipku zpét v levém hornim rohu. Registracni

obrazovka vypada nasledovné.

Register

email@gmail.com

password

Register

Obrazek 9: Registrace

Obrazovka obsahuje registracni formuldt s dvéma poli. Stejné jako u piihlaSovaciho
formulate prvni pole slouZi pro zadani emailu uzivatelova uctu. Druhé pole pak slouZi pro
vloZeni hesla. Heslo musi byt dlouhé minimaln€ 6 znakl. Formulaf 1ze potvrdit tlacitkem
Register, které¢ spouSti metodu Register(). V této metod€¢ probihd registrace ve Firebase
Authentication pomoci metody createUserWithEmailPassword(authObj, email, password).
Pokud registrace UspéSné probéhla, probihd pfesmérovani na obrazovku mapy. V opa¢ném

piipadé¢ se zobrazuje chybova hlaska.

Register

Obrazek 10: Chyba registrace
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6.3 Mapa

Obrazovka mapy je hlavni obrazovkou této aplikace. Dostaneme se na ni z obrazovky

ptihlaSeni nebo registrace.

Predtim nez se uzivatel dostane k mapé musi byt splnény urcité pozadavky, které aplikace
ovéfuje. Nejprve od uzivatele zada pfistup k lokaci telefonu. To ud€lda pomoci funkce
requestLocationPermission(). Ve které se vold funkce PermissionAndroid.request(
PermissionsAndroid. PERMISSIONS.ACCESS FINE LOCATION ). Pokud je pfistup
odepren, aplikace dal uzivatele nepusti a zobrazi mu okno se zpravou Please allow location

access in app settings a tlacitkem pro otevieni nastaveni.

Pokud byl ptistup pfidélen, tak se aplikace snazi ziskat pozici zafizeni pomoci balicku react-
native.community/geolocation. V piipad¢, ze selze, zobrazi okno se zpravou Make sure you

have GPS on. S odkazem do nastaveni GPS.

Allow ParkovisteApp to access
this device's location?

Can't get your location! Location permission denied
Make shure you have GPS on Please allow lacation scoess in app

settings

OPEN SETTINGS

Obrazek 11: Proces ziskavani lokace zafizeni

V ptipadé, ze se povedlo ziskat lokaci zafizeni, dostdvame se k mapé. Mapa je hlavni
obrazovkou této aplikace. Slouzi k nalitani parkovacich mist z overpass API, ukladani,
mazani a nacitdni parkovacich mist z lokalniho ulozisté aplikace a k vyhledani trasy

k parkovacimu mistu.
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PARDUBICE |

Pardubice

Obrazek 12: Mapa

Zprvu je na map¢ zobrazen pouze bod ukazujici lokaci uzivatele. Také obsahuje dvé tlacitka.
Prvni tlacitko sikonou Sipky =zobrazuje menu s filtrem a seznamem doporucenych
parkovacich mist z overpass API. Druhé tlacitko slouzi pro zobrazeni seznamu ulozenych

parkovacich mist v zafizeni. Pii kliknuti na tlacitko se Sipkou se zobrazi postranni menu.

save to shone

Obrazek 13: Menu s doporuc¢enymi parkovacimi misty

Postranni menu obsahuje filtr. Filtrem nastavujeme vzdélenost, ve které chceme parkovaci
mista vyhledat. Vzdalenost lze ménit tlacitky plus a minus. Vzdalenost se méni o 0.2
kilometru a nejmensi mozna vzdalenost je 0.2 kilometru. Poté tlacitkem Load Ize filtr
potvrdit. Zavola se funkce loadSpots() a spusti se vyhleddvani parkovacich mist. Nejprve se
mista stahnou z overpass API ve formatu JSON. Poté probiha srovnani parkovacich mist dle

vzdalenosti od aktualni lokace uzivatele. Nasledn€ jsou mista filtrovana, jelikoz overpass-tubo
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API obcas vraci odkaz na stejné parkovisté vicekrat. Proto probéhne vyfiltrovani mist, ktera
jsou blizko sebe a nasleduje stazeni jména, respektive adresy parkovacich mist. To probiha
skrze Google Map API. Po uspésném stazeni parkovacich mist jsou vypsany do seznamu
v postrannim menu. Odkazy na parkovisté obsahuji adresu parkovist¢ a tlacitko save to
phone. To slouzi k ulozeni parkovaciho mista do lokdlniho ulozisté. Po kliknuti na toto
tlacitko se postranni menu zavie a zobrazi se oznameni, ze parkovaci misto bylo ulozeno.
V piipadé, Ze uz parkovaci misto je ulozeno, zobrazi se oznameni, ze parkovaci misto uz

uloZené je a znova se neuklada.

Obrazek 14: Mapa s trasou k parkovacimu mistu

Pfi kliknuti na samotny odkaz parkovaciho mista se opct zavie postranni menu a na map¢ se
vykresli bod ukazujici na parkovaci misto a trasa k parkovacimu mistu. K vyhledani trasy

op¢t slouzi Google Maps API. V piipadé, Ze trasa nabyla nalezena, zobrazi se oznameni.

39



Obrazek 15: Menu s uloZzenymi parkovacimi misty

Druhé tlacitko se srdcem pak slouzi pro stazené parkovaci mista. Pti kliknuti na toto tlacitko
se zobrazi druhé postranni menu, které obsahuje seznam uloZenych parkovacich mist. Odkaz
na parkovaci misto opét obsahuje tlacitko, tentokrat vSak pro odstranéni parkovaciho mista
z lokéalniho ulozisté. Pii kliknuti na toto tlacitko se zavie postranni menu a zobrazi se
oznameni, Ze parkovaci misto bylo uspéSné odstranéno. Pfi kliknuti na samotny odkaz
parkovaciho mista se zobrazi ukazatel mista na mapé a opét pomoci Google Maps API
probéhne pokus o ziskani trasy k parkovacimu mistu. V piipad¢ uspéchu se trasa vykresli na

mapu. V opaéném piipadé€ se zobrazi oznameni, Ze trasa nebyla nalezena.

6.4 Offline Mapa

V ptipadé, Ze v piihlasovaci obrazovce klikneme na text ,,or continue offline” dostaneme se
k obrazovce offline mapy. Nejprve stejné¢ jako u online mapy probéhne ziskani lokace.
V ptipadé, Ze ziskani lokace bylo Uspésné dostavame se piimo k mapé. Zde je ukazatel
aktualni lokace uZivatele na mapé a jedno tlacitko. Tlacitko se srdcem opét slouZi k zobrazeni
postranniho menu s uloZenymi parkovacimi misty. Jednotlivé odkazy na parkovaci mista opé&t
obsahuji tlacitka pro odstranéni parkovaciho mista z lokalniho ulozisté. Pii kliknuti na odkaz

parkovaciho mista se na mapé zobrazi ukazatel pozice parkovaciho mista.
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Globtrotero o

28 Stefdnikova Pardul

0

Kspol. SRo
Gunshop

JiFi Spilar Hair

Cukrarna Mil
Conferi

Imperial

Solna Jeskyné Pardubice

Obrazek 16: Offline mapa

Offline mapa stale implementuje funkcionalitu vyhledani trasy. V ptipad¢, kdyz se uzivatel
nechce ptihlaSovat, miize k obrazovce offline mapy pokracovat i s pifistupem k internetu a
v tomto piipad€ se na mapu vykresli i samotna trasa k parkovacimu mistu. Nicméné uzivatel
ztraci moznost vyhledavat nova parkovaci mista. Tato funkcionalita funguje jen pro

prihlasené uzivatele.

41



7 Styly aplikace

Styly v React Native se pisi obdobné jako ve vyvoji webovych stranek pomoci CSS. Hlavni
rozdil je vtom, Ze se pisi velbloudi notaci. Napiiklad piSeme backgroundColor misto
background-color. Predavaji se komponenté jako parametr style. Styly se ptedavaji jako

objekt, ale 1ze predat i pole objektl. [24]

Vytvortil jsem si tedy soubor styles.js, ze kterého exportuju objekt styles. Vytvoftil jsem ho,
abych mohl importovat styly do jednotlivych obrazovek a znovu je vyuzivat. Diky tomu je
nemusim neustale kopirovat, a pokud chci udé€lat néjakou zménu, staci ji udélat na jednom

miste.

Nejprve si definuji primdrni a sekundarni barvu: const primary = "#f5424e"; a const

secondary = "#0fOfOf";

Tyto barvy pak dal vyuzivam ve stylech. Objekt styles obsahuje jednotlivé objekty styl pro

rizné komponenty.

colors:{

primary: primary,
secondary: secondary,

}

Objekt colors obsahuje pravé primarni a sekundarni barvu. TakZe kdyZ v aplikaci nékde
vytvatim styly pro komponentu, miiZzu je pouzit a barvy jsou jednoduse zménitelné a vSude

stejné.

floatingButton: {
position: 'absolute',
backgroundColor: primary,
borderRadius: 50,
height: 60,
width: 60,
justifyContent: 'center’,
alignItems: 'center',
elevation: 5,
zIndex: 100,

}

Dale napftiklad nastaveni styld pro komponentu FloatingButton. Komponenta ma absolutni
pozici, nastaveni barvy pozadi a velikosti tladitka. Poté obsahuje poloZku elevation pro

vytvoreni stinu tlacitka a zIndex, aby tlacitko bylo vzdy nahofte.
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ZAVER

Aplikaci jsem ozkouSel na svém mobilnim zafizeni a spliluje pozadované funkce.
Nepochybné by se dala po vzoru konkurence déle rozvijet a vylepSovat, ale to by vyzadovalo
Cas a prostiedky, které profesiondlni aplikace ziskéavaji z poplatk a reklamy. Jako hlavni
prostor pro vylepsSeni aplikace bych vidél ziskani dat o placenych parkovacich mistech,
metodach placeni a pfipadné navazéani na platebni brany. Toto jsou ovSem funkce, které

vyzaduji spolupraci s jiz existujicimi organizacemi a nelze je fesit bez financniho zajisténi.
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PRILOHA A: Funkce pro staZeni parkovacich mist

async function fetchOverpassTurboparking(lat, lon, radius) {
const query = " [out:json][timeout:25];
(
node[ "amenity"="parking"](around:${radius},${lat},${1lon});
way["amenity"="parking"](around:${radius},${1lat},${lon});
relation["amenity"="parking"](around:${radius},${1lat},${1lon});
); out center; out body; >; out skel qt;;
return await axios
.post('https://overpass-api.de/api/interpreter', query)
.then(response => {
let pom = [];
response.data.elements.forEach((element, key) => {

if (
(element.type === 'way' &% element.center === undefined) ||
(element.type === 'node' &&
(element.lat === undefined || element.lon === undefined))
) A
return;
}
let obj = {
name: key,

Latitude: null,
Longitude: null,

¥

if (element.type === 'way') {
obj.Latitude = element.center.lat;
obj.Longitude = element.center.lon;
pom.push(obj);

} else if (element.type === 'node') {
obj.Latitude = element.lat;
obj.Longitude = element.lon;
pom.push(obj);

¥

1
return pom;
)
.catch(error => {
return error;

1)

popis piilohy A, zdroj.
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PRILOHA B: Funkce pro srovnani parkovacich mist

function quickSortByDistance(arr, obj) {
if (arr.length <= 1) {
return arr;

}

const pivotIndex = Math.floor(arr.length / 2);
const pivot = arr[pivotIndex];

const left = [];

const right = [];

for (let i = 0; i < arr.length; i++) {
if (i === pivotIndex) {
continue;

}

const distanceToPivot = getDistance(pivot, obj);
const distanceToCurrent = getDistance(arr[i], obj);

if (distanceToCurrent < distanceToPivot) {
left.push(arr[i]);
} else {
right.push(arr[i]);
}
}

return quickSortByDistance(left, obj).concat(
pivot,
quickSortByDistance(right, obj),
)
}
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PRILOHA C: Funkce pro ziskani vzdalenosti mezi dvéma body

function getDistance(objl, obj2) {
const earthRadius = 6371; // in km

const latRadl = (objl.Latitude * Math.PI) / 1890;

const latRad2 = (obj2.Latitude * Math.PI) / 180;

const deltalLat = ((obj2.Latitude - objl.Latitude) * Math.PI) / 180;
const deltalon = ((obj2.Longitude - objl.Longitude) * Math.PI) / 180;

const a =
Math.sin(deltalLat / 2) * Math.sin(deltalLat / 2) +
Math.cos(latRadl) *
Math.cos(latRad2) *
Math.sin(deltaLon / 2) *
Math.sin(deltalon / 2);

const ¢ = 2 * Math.atan2(Math.sqrt(a), Math.sqrt(1 - a));

const distance = earthRadius * c;
return distance;
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PRILOHA D: Funkce pro filtrovani blizkych mist

function filterCloseSpots(spots) {
for (let i = @; i < spots.length - 1; i++) {
const distance = getDistance(spots[i], spots[i + 1]);
if (distance <= 0.08) {
spots.splice(i + 1, 1);
i--;
}
}
}
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