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Course Introduction

uvod do problematiky vyvoja aplikécii pre chytré zariadenia, tri typy aplikacii,
predstavenie hybridného ramca React Native, architektiura, prva aplikacia

Upozornenie

Material, ktory sa Vam dostava do ruk, predstavuje v prvom rade
poznadmky ku predndskam pre (miia ako) prednédsajiceho. Preto
v nom nehladajte detailné opisy preberanej problematiky, ako by
ste ich ocakavali od ucebnice. Niekde st poznamky strohé, niekde
su zasa naopak komplexnejsie.

Aj napriek tomu vsak tento materidl vie vyborne posluzit ako po-
mocka pre Stidium tvorby aplikacii pre chytré zariadenia. Pri jeho
priprave (teda hlavne pri priprave samotnych predndsok) som si dé-
val zalezat na tom, aby som menej hovoril a viac ukazoval, ako veci
fungujia. Ak teda hladate material, ktory vam viac ukéze ako opise,
nasli ste ho.

Welcome

Ahojte a vitajte v kurze Vgvoj aplikdcii pre chytré zariadenia. Volam sa Mi-
roslav Binas a budem vasim lektorom.

V tomto kurze sa naucite, ako vyvijat nativne aplikicie pre chytré zariade-
nia pomocou ramca React Native primarne pre platformu Android. A tym
chytrym zariadenim bude v tomto pripade vas mobilny telefon alebo tablet.

Nebudeme sa vSak venovat veciam ako pouzivatelské rozhranie (UT) alebo pou-
Zivatelska skisenost (UX). Na to mdte v tomto semestri samostatny predmet.
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My sa budeme venovat viac praci so senzormi, ktorymi s chytré zariadenia
vybavené. Budeme teda vytvarat aplikécie, ktoré budu vediet pracovat s polo-
hou zariadenia, s jeho kamerou, Bluetooth-om, NFC ¢itackou a pod. Rovnako
nas bude zaujimat, ako tdaje z tychto zariadeni uchovavat a ako ich zdielat
v prostredi internetu alebo s inymi chytrymi zariadeniami.

Na zvladnutie tohto kurzu nepotrebujete mat ziadne predchédzajice znalosti
s vyvojom aplikécii pre niektort z platforiem, ktord sa pouziva na beh aplikacii
na chytrych zariadeniach. VsSetko potrebné, ¢o potrebujete vediet, ste sa uz
naucili v predchddzajucich kurzoch. To najdolezitejsie, na com budeme stavat,
je programovanie v jazyku JavaScript, pretoze to je jazyk, ktorym sa hovori
v ramci React Native.

Takze - podme na to!



Prednaska 1

Introduction to Smart App Develop-
ment

uvod do problematiky vyvoja aplikécii pre chytré zariadenia, tri typy aplikacii,
predstavenie hybridného ramca React Native, architektiura, prva aplikacia

1.1 What is a Smart Device?

Tento kurz bude o vyvoji aplikdcii pre chytré (smart) zariadenia. Takze co je
to vlastne chytré zariadenie?

Chytré zariadenia by sme mohli definovat ako elektronické zariadenie, ktoré
je schopné pracovat samostatne, interagovat s jeho pouZivatelom, ako aj s iny-
mi zariadeniami pomocou rozliénjch komunikaénych technolégii. Castokrét
sa moze jednat o zariadenie umelej inteligencie.

Castokrat maji chytré zariadenia mali velkost, ale napriek tomu mézu po-
skytovat obrovsky vykon, ktory méze byt porovnatelny aj so sticasnymi poci-
tacmi.

Prikladom takychto zariadeni moézu byt chytré autd, hodinky, telefény, fit-
ness naramky, zamky, termostaty, zariadenia bielej techniky alebo obecne

zariadenia inteligentnej domécnosti, reproduktory a pod.

V tomto kurze sa budeme venovat konkrétne vyvoju aplikacii pre chytré tele-
fony, pretoze ich zastipenie na trhu je obrovské.

13



14 Prednaska 1. Introduction to Smart App Development

1.2 The 3 Types of Mobile Experiences

Ked sa na trhu objavili opera¢né systémy pre chytré zariadenia Android a 1OS
a chceli ste pre ne vyvijat aplikicie, nemali ste vela moznosti. V podstate to
znamenalo, ze pre vyvoj aplikacii pre iOS ste pouzivali XCode a aplikicie
ste pisali v jazyku Objective-C, a ked ste chceli pisat aplikacie pre Android,
pisali ste ich v jazyku Java (t{ ndrocnejsi v C++) a pouzivali ste s najvicsou
pravdepodobnostou IDE Eclipse s Android SDK.

Odvtedy sa vsak situicia diametralne zmenila. Ako na trovni jazykov, tak aj
na urovni nastrojov, ktoré mozete pre vyvoj pouzivat. Dnes je na vyber ob-
rovské mnozstvo ramcov, nastrojov, platforiem a ekosystémov pre komplexny
vyvoj aplikacii pre chytré zariadenia.

Aj napriek tomu vsak vieme to mnozstvo moznosti zoskupit do niekolkych ka-
tegérii. Este skor, ako sa zatneme venovat samotnym technolégiam, si pred-
stavime 3 rozli¢né spésoby vyvoja aplikacii, resp. 3 rozlicné typy aplikacii pre
chytré zariadenia, a to (Research Guide portdlu DZone'):

1. nativne aplikacie
2. webové aplikacie
3. hybridné aplikacie

Na jednotlivé typy aplikacii sa pozrieme podrobnejsie.

1.2.1 Native Applications

Prva skupinu tvoria nativne aplikacie. Tieto aplikacie st vyvijané pre konkrét-
nu platformu pomocou néstrojov, ktoré nam poskytol jej vyrobca. Prikladom
méze byt jazyk Kotlin (predtym jazyk Java) v prostredi Android Studio pre
Android alebo jazyk Swift (predtym jazyk Objective-C) v prostredi XCode pre
108.

Nasledujici obrazok ilustruje architektiiru nativnej aplikacie. Najspodnejsia
vrstva oznacend ako Platform je opera¢ny systém (platforma), ktord komu-
nikuje s hardvérom daného zariadenia. Nativna aplikacia s nou komunikuje
pomocou SDK danej platformy. Tu sa nachadza programové rozhranie, po-
mocou ktorého je mozné pristupovat ku jednotlivim komponentom platfor-
my, ako napr. posielat notifikacie, prehravat medidlne stibory, komunikovat
s ostatnymi zariadeniami alebo so senzormi a akénymi ¢lenmi samotného za-
riadenia. V pripade komunikacie s externymi sluzbami pre potreby ziskania

Lhttps://dzone.com/
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1.2. The 3 Types of Mobile Experiences 15

tudajov mdze vyuzit potrebné komunikacné protokoly, ktorych podpora méoze
byt rovnako zabalend ako sucast SDK platformy.

V porovnani s dalsimi typmi aplikécii je dolezité spomentf, ze binarka aplika-
cie sa instaluje z obchodu platformy a ukladd priamo do siiborovom systéme
daného zariadenia. Je spistand priamo operac¢nym systémom a pre svoju
¢innost nepotrebuje Ziadny Specidlne Specidlne behové prostredie.

V pripade aktualizcie aplikacie sa tato znova stahuje.
vyhody:

o Nativne aplikacie dosahuji v porovnani s ostatnymi typmi aplikacii naj-
vyssi vykon. Preto sa ¢asto pouzivaji napr. na vyvoj hier.

o Ponitikaju velmi dobry pouzivatelsky zazitok, nakolko vyvojari pouzivaja
nativne Ul zariadenia, resp. platformy.

o Pontikaju priamy pristup k nativnemu API a teda aj ku vsetkym vlast-
nostiam platformy a ku vSetkym senzorom a akénym clenom zariadenia.

e Pri vyvoji nativnych aplikdcii st k dispozicii aj velmi dobré ladiace
nastroje.

¢ St distribuované pomocou obchodu danej platformy.
nevyhody:

e Za najvacsiu nevyhodu je mozné povazovat to, ze aplikacie nie s plat-
formovo nezavislé. To znamend, Ze v pripade distribicie pre viaceré
platformy je potrebné aplikaciu vytvorit pre kazdua zvlast. To Castokrat
znamend mat samostatnych vyvojarov pre kazda platformu, nakolko vy-
voj pre kazdu z nich je odlisny (odlisSny jazyk, odlisné SDK, odlisné
paradigmy, odliSné ramce, ...).

¢ Obycajne je ich vyvoj naro¢nejsi a tym padom aj drahsi. To sa rovnako
tyka aj adrzby uz vytvorenych aplikacii.

1.2.2 Web Applications

Druhym typom aplikacii st webové aplikdcie zname tiez pod ndzvom Mobile
Websites alebo Mobile Web Applications.

Jednou zo zdkladnych aplikacii, ktort najdete na kazdom mobilnom zariade-
ni, je urcite webovy prehliadac. Webové prehliadace uz davno neslizia len na
prehliadanie statickych webovych stranok, ale dnes funguju ako isté kontaj-
nery, v ktorych je mozné spustat rozlicné aplikacie. V prehliadaci teda viete
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Web Service
(Database)

HTTP Request

Thisis —— Native App
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app code
exists,
SDHKs
Platform

Device

Obrézok 1.1: Architecture of Native Applications [13]



1.2. The 3 Types of Mobile Experiences 17

dnes spustit rozlicné kanceldrske aplikacie (Google Docs, MS Office 365), ale
rovnako sa v nich viete hrat aj hry a castokrat aj narocné FPS.

Na sile webového prehliadaca stavaju aj webové aplikacie. Tie st napisané
pomocou webovych technologii HTMLS5 a spusta ich prehliadac¢ a nie operaény
systém. Architektiru takejto aplikacie ilustruje nasledujici obrazok.

Sposob spustenia takejto aplikacie vsak moéze byt rozny:
o mdze sa jednat o URL adresu, ktort treba do prehliadaca napisat

e mdze sa jednat o odkaz, na ktory je treba kliknit a az tak sa spusti
prehliadac s aplikaciou

e mdze byt zosnimany QR kdéd s adresou aplikécie

o aplikdcia moze byt stiahnuta z obchodu platformy, pricom sa bude tvarit
ako normaélna aplikécia, ktorda nebude zobrazovat adresny riadok, ale na
pozadi sa bude jednat len o WebView, v ktorom sa otvori linka s adresou
aplikacie

Aplikéacie st teda umiestnené na vzdialenom serveri a do prehliadaca sa musia
stiahnut zakazdym (alebo takmer zakazdym), ked sa aplikdcia spusti. Oby-
¢ajne su to naozaj len webové stranky optimalizované pre zobrazovanie na
mobilnom zariadeni, napr. http://m.ebay.com, http://m.facebook.com a pod.
Ale mdze sa jednat aj o seriézne Single Page Applications (SPA), ktoré vedia
v pripade potreby pracovat aj offline.

vyhody:

o Aplikicie sa neinstaluji na zariadenie, pretoZze si umiestnené na vzdia-
lenom serveri. Spustia sa len vo webovom prehliadaci.

e Jednoducha sprava a tdrzba aplikacii, nakolko nevyzaduji od pouziva-
tela Ziadne Specifické opravnenia pre instalovanie/aktualizdciu. Nova
verzia sa distribuuje na webovom serveri a pouzivatelia sa k nej dostant
automaticky, ked aplikdciu spustia.

o Aplikacie su prenositelné aj na iné systémy, nakolko pre ich spustenie
postacujuci je len webovy prehliadac.

nevyhody:
e Pre ich spustenie je potrebné pripojenie do internetu.

e Webové aplikdcie nemaja pristup k nativnemu API a platforme. To
znamend, ze aplikdcia nebude mat pristup napr. ku kontaktom, notifi-
kéciam alebo ku lokédlne ulozenym tdajom.
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r» Web Server

This is
where HTTP Request

the app
code
exists.

Browser

Platform

Device

Obrézok 1.2: Architecture of Web Applications [13]
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o Aplikdcie nemusia mat pristup ku hardvéru zariadenia, ako napr. ku ka-
mere alebo GPS. Vzhladom na to, ze aj HTML5 technolégie a prehliada-
Ce sa vyvijaji, mnohé aj hardvérové komponenty zariadenia mézu byt
dostupné cez vhodné volanie v prehliadaci.

e Obmedzené moznosti pouzivatelského rozhrania, ktoré st dané moznos-
tami technologii HTML5. To sa mdze prejavit napr. tak, ze pouziva-
telské rozhranie webovych aplikacii bude odlisné od nativnych aplikacii
pre dant platformu. Existuju vSsak CSS ramce, ktoré vedia prave tento
dopad minimalizovat a vzhlad webovych aplikacii dokaze byt takmer
identicky so vzhladom nativnych aplikacii.

o Pre spustenie je potrebné napisat adresu do prehliadaca alebo si vytvorit
vlastny spustac.

o (Nie) su distribuované prostrednictvom obchodu danej platformy.

1.2.3 Progressive Web Applications (PWA)
PWA st specidlnym pripadom webovych aplikécii.

St pomerne novou technolégiou (2015) od Google.

1.2.4 Hybrid Applications

Hybridné aplikacie predstavuji kombinaciu oboch predchadzajtcich pristu-
pov. Su to vlastne webové aplikacie, ktoré vyzeraji a pracuju ako nativne
aplikacie.

Hybridné aplikécie sa vytvaraji pomocou HTML5 technolégii a maji pristup
k nativnemu API. Tym padom sa vedia dostat ku Specifickym funkcionalitam
platformy, ako aj ku hardvéru zariadenia.

Architektura hybridnej aplikécie je zobrazena na nasledujicom obrazku. Apli-
kécia obsahuje tzv. Web View (izolovant instanciu prehliadaca), ktory umoz-
nuje spustit webova aplikdciu vo vnutri nativnej aplikacie. Tento Web View
vyuziva wrapper, pomocou ktorého dokaze webova aplikicia komunikovat s na-
tivnou platformou a mat tak pristup ku zdrojom zariadenia (napr. GPS, da-
tabédza, stbory atd.). Tento wrapper nie je stfastou nativnej platformy, ale
su to produkty tretich stran (napr. [Apache Cordova).

V pripade instaldcie, spustania a aj aktualizacie sa aplikacia sprava ako nativ-
na aplikécia. Instaluje sa z obchodu danej platformy, stahuje sa do zariadenia
a spusta ju operacny systém. Pri aktualizacii sa aplikdcia znova stahuje.

vyhody:
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Obrézok 1.3: Architecture of Hybrid Applications [13]
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o Aplikacie su cross-platformové, ¢o znamend, ze rovnakd aplikdciu je
mozné spustit na viacerych platformach. V Specidlnych pripadoch je
samozrejme mozné vytvorit aj platformovo zavisly kod, ktory sa pouzije
len v prislusnej platforme.

o Je potrebné udrZiavat len jeden kdd.
o Aplikacie maji pristup ku samotnému zariadeniu a jeho hardvéru.

e Vyvoj je relativne rychly, jednoduchy a lacny. Na tvorbu hybridnych
aplikécii stacia znalosti a nastroje potrebné pre tvorbu webovych stra-
nok /aplikacii.

e St distribuované pomocou obchodu danej platformy.
e Pracujui aj offline.

o Hybridné aplikicie mézu sluzit ako Minimal Viable Product na overenie
napadu pred jeho napisanim ako nativnej aplikacie.

nevyhody:

e Hybridné aplikacie neposkytuji rovnaky vykon ako nativne aplikacie.
Su teda typy aplikécii, pre ktoré sa hybridné aplikacie nehodia.

o Wrapper nemusi mat implementovanti podporu vSetkych moZnosti na-
tivneho API. Obycajne vS8ak mé moznost vlastnej implementacia formou
rozsirujicich modulov (plugin-ov).

o Hybridné aplikicie podobne ako webové nemusia vyzerat rovnako
ako nativne aplikacie. Je to vSak zdlezitost dostupnych CSS rdmcov.
Dokonca sa mobze stat, ze ta ista aplikdcia moze vyzerat ind¢ na dvoch
rozlicnych platformach.

e obmedzenie vzhladom na moznosti Web View-u

1.2.5 Native? Web? Hybrid? Which one to Choose?

Takze chcete vytvorit mobilni aplikdaciu a t4 mé byt... nativna? Alebo staci
webova? Alebo to bude hybrid?

Na

otazku “Ktory pristup je najlepsi?” neexistuje univerzalna odpoved. Toto

rozhodnutie zélezi od viacerych faktorov a v pripade, Ze ste len obycajny
vyvojar, nezalezi ani od vas.

Casto vSak rozhodnutie moze zévisiet od mnohych faktorov:

e beh na konkrétnej platforme
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<or-HYBRID

Obrazok 1.4: Native vs. Web vs. Hybrid (zdroj?)

e vykon aplikécie

e cena vyvoja aplikacie

o multiplatformnost

e préca s konkrétnym hardvérom zariadenia
o pristup ku konkrétnej siucasti platformy

1.3 Stack Overflow Developer Survey

Pozrime sa vSak na to, ako vyzeraju aktudlne trendy v oblasti vyvoja aplikacii
pre chytré zriadenia. V rokoch 2015 a 2016 portal DZone urobil na tato tému
prieskum, ktorého sa zucastnilo vyse 400 (v roku 2016) a 500 IT profesiona-
lov, ktori st nejakym sposobom zahrnuti v oblasti mobilnych technolégii. Ich
vysledky zverejnili vo svojich DZone’s Guide to Mobile Development 20153
a DZone’s Guide to Mobile Development 2016*. Odvtedy vsak podobny pries-
kum neurobili :-/

Kazdy rok vSak portél Stack Overflow” robi svoj vlastny prieskum. Nie je sice
zamerany vyluéne na vyvojarov mobilnych aplikécii, ale z mnohych otdzok
sa daju aktudlne trendy vy¢itat. Posledny je z roku 2020° a zdéastnilo sa ho

3https://dzone.com/guides/the-dzone-guide-to-mobile-development-2015-edition
4https://dzone.com/guides/mobile-application-development-11
Shttps://stackoverflow.com
Shttps://insights.stackoverflow.com /survey /20204 technology-platforms


https://dzone.com/guides/the-dzone-guide-to-mobile-development-2015-edition
https://dzone.com/guides/mobile-application-development-11
https://stackoverflow.com
https://insights.stackoverflow.com/survey/2020#technology-platforms
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takmer 65000 vyvojarov z celého sveta.

2020

\\ Developer
—
L=1 survey

Obrazok 1.5: Stack Overflow Developer Survery 2020 (zdroj)

Poznamka
KedZe poloziek vo vysledkoch bolo pomerne vela, aby sa mi tie
zaujimavé veci zmestili do prezentacie, zostrihol som nadbytoc¢né
polozky ;)

Prva otazka sa tykala platforiem, pre ktort vyvojari vyvijaju svoje aplika-
cie. Spomedzi vsetkych platforiem v porovnani Android a ¢OS sa aplikécie
viac vyvijajui pre Android. To samozrejme nemusia byt len mobilné aplikacie,
nakolko Android mé dnes uz zastupenie aj v telkach, hodinkach, autach, atd.

Dalsia otézka sa tykala popularity programovacich jazykov. Uz niekolko rokov
sa na prvom mieste drzi jazyk JavaScript. Samozrejme - prieskum sa tyka
technolodgii celkovo nehladiac na typ projektov. Ale v prieskume sa nachadzaju
aj jazyky, ktoré si takmer vylucne urcené pre tvorbu mobilnych aplikécii,
ako napr. Swift, Kotlin a Dart.

V dalsich otazkach sa pytali vyvojarov na pouzivané ramce vo vyvoji webovych
aplikacii a ostatnych aplikacidch. Nas budu zaujimat tie ostatné, kde sa ocitli
aj ramce pre vyvoj mobilnych aplikdcii, kde dominoval React Native®.

8https://reactnative.dev/


https://reactnative.dev/
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Platforms

All Respondents Profes:

Obrazok 1.6: Stack Overflow Developer Survey 2020 - Platforms

Programming, Scripting, and Markup Languages

All Respondents Professio

JavaScript

Obrazok 1.7: Stack Overflow Developer Survey 2020 - Languages
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Other Frameworks, Libraries, and Tools

All Respondents Profess

Obrazok 1.8: Stack Overflow Developer Survey 2020 - Frameworks

Ak by sme mali z tohto prieskumu vyvodit zéver, tak by sme mohli povedat,
ze:

e popularita u vyvojarov je silnejsia pre platformu Android ako pre i0OS;
to moze odrazat aj stav, kedy je zastupenie zariadeni s Android-om vy-
razne vicsie ako s 108 (a dalsie systémy pre mobilné zariadenia nestoja
za zmienku)

e vzhladom na popularitu jazykov a rdmcov sa da povedat, je velmi prav-
depodobné, Ze sa urcite stretnete s jazykom JavaScript, o com sveddi aj
popularita rdmca React Native® priamo v prieskume

e v tomto predmete sa budeme venovat hlavne hybridnému vyvoju apli-
kacii pomocou rdmca React Native!” primarne pre OS Android

1.4 Welcome to React Native

React Native je rdmec pre tvorbu nativnych aplikacii pomocou JavaScript-
u. Pri pisani aplikdcii nepotrebujete poznat detaily cielovej platformy ako je
Android alebo iOS a aj napriek tomu je mozné vytvarat komplexné aplikacie.

9https://reactnative.dev/
Ohttps://reactnative.dev/
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Staci len poznat JavaScript a jeden kod je mozné spustat na oboch cielovych
platformach. Aj vdaka tomu je dnes React Native velmi popularny, o ¢om
svedcia aj spominané vysledky prieskumu zo Stack Overflow.

Jednd sa o pomerne mlady projekt, ktory vytvorila firma Facebook v roku
2015.

1.5 Torch Application

Miesto standardnej Killer App s ndzvom Hello world sa pustime rovno do
niec¢oho pouzitelnejsieho. Vytvorime si aplikaciu, ktora nemoze chybat v ziad-
nej aplikdcii typu Swiss knife - flashlight (baterku). My ju vSak nazveme
poetickejsie - Torch

Aby sme si ukazali, ako tato aplikdcia bude vyzerat a ako sa bude spravat,
jednoduché demo sa nachddza na nasledujicom slajde.

1.6 WarmUp

Este predtym, ako zacneme so samotnym vyvojom, si potrebujeme pripravit
prostredie. Potrebujeme zabezpedit tieto veci:

« nainstalovat vyvojové prostredie Visual Studio Code
e nainstalovat node.js

o nainstalovat ramec React Native

e nainstalovat klienta Fxpo

o nainstalovat Android SDK

e vytvorit projekt

Upozornenie
Poprosim vas, aby ste si potrebny softvér nainstalovali do budtceho
cvic¢enia. Bez neho si toho na cvi¢eniach vela neodskusate!

1.6.1 Installing React Native

Réamec React Native nainstalujeme pomocou spravcu balickov npm pre
node.js. Nainstalujeme ho do systému globdine instaladciou klienta FExpo,
ktory ma ramec React Native uvedeny v zavislostiach. To vykoname
prikazom prikazom:
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$ npm install expo-cli

Téato operacia bude samozrejme chvilu trvat a vo vystupe sa moze objavit
niekolko upozorneni. Tie budeme ignorovat.

1.6.2 Create a project

Novy projekt pomocou néstroja expo vytvorim pouzitim volby init:

$ expo init torch

Nésledne moézem pre vytvorenie projektu pouzit niektort z predpripravenych
Sablon:

? Choose a template: (Use arrow keys)
————— Managed workflow -----

> blank a minimal app as clean as an empty
canvas
blank (TypeScript) same as blank but with TypeScript
configuration
tabs (TypeScript) several example screens and tabs using

react-navigation and TypeScript

————— Bare workflow -----

minimal bare and minimal, just the essentials
to get you started

minimal (TypeScript) same as minimal but with TypeScript
configuration

Ja zostanem kvoli jednoduchosti pri sabléne blank.

Po vytvoreni projektu sa zobrazi kratky pomocnik, ktory hovori o tom,
ako spustit projekt:

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

- cd torch

- npm start # you can open i0S, Android, or web from here, or
run them directly with the commands below.

- npm run android

- npm run ios # requires an i0S device or macOS for access to
an i0S simulator

- npm run web
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Najprv vojdem do priec¢inku s projektom a spustim v nom Visual Studio Code:

$ cd torch
$ code .

1.7 Project Structure

Pozrime sa vSak najprv na to, ako vyzerd struktira vytvoreného projektu:

$ tree -L 1

App.js

app. json

assets/
babel.config. js
node_modules/
package. json
package-lock. json

2 directories, 5 files
Vyznam jednotlivych siborov a priecinkov je nasledovny:

e node_modules, package. json a package-lock.json- s

o assets/ - obsahuje vSetky (najmé multimedidlne) subory, ktoré budu
sucastou vytvaranej aplikacie

e App.js - predstavuje zdkladny komponent

e app.json - konfigura¢ny sibor aplikacie

1.8 Metro Bundler

Ak sa pozrieme naspdt na vypis, ktory sa zobrazil po vytvoreni projektu,
spustif projekt mame prikazom npm start. Bud teda v samostatnom okne
terminalu alebo v terminali vyvojového prostredia napiste prikaz

$ npm start

Upozornenie
Ak sa vam po spusteni zobrazi chyba
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Error: ENOSPC: System limit for number of file watchers
reached, watch '/path/to/file’

potrebujete vo vasom systéme navysit prislusny limit. To docielite
prikazom:

$ echo fs.inotify.max_user_watches=524288 | \
sudo tee /etc/sysctl.conf && sudo sysctl

(Viac info®)

%https://code.visualstudio.com/docs/setup/linux# visual-studio-code-is-
unable-to-watch-for-file-changes-in-this-large-workspace-error-enospc

Miesto aplikécie sa vak spusti Metro Bundler''. Metro Bundler je JavaScript-
ovy bali¢ (z angl. bundler) pre React Native. Je zodpovedny za zabalenie
suborov celej aplikacie (kod, zavislosti, asset-y) do jedného stiboru.

Pomocou Metro Bundler-a nasledne mozeme:

o spustit aplikdciu na Android zariadeni/emuldtore,
o spustit aplikdciu na iOS simulatore,

e spustit aplikaciu vo webovom prehliadadi,

e odoslat odkaz na aplikdciu mailom, a

e publikovat aplikdciu verejne.

1.9 Running Your Application

1.9.1 Running in web browser

Ak v rozhrani nastroja Metro Bundler klikneme na polozku Run in web bro-
wser alebo v prikazovom riadku stla¢ime klaves w, spusti sa aplikacia v pre-
hliadadi.

1.9.2 Running on Android device/emulator

Ak v rozhrani nastroja Metro Bundler klikneme na polozku Run on Android
device/emulator alebo v prikazovom riadku stla¢ime kléves a, spusti sa apli-
kacia v na platforme Android .

To, ¢i sa spusti na zariadeni alebo v emulétore, zalezi od viacerych faktorov:

https:/ /facebook.github.io/metro/
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o ak méate k pocitacu pripojené zariadenie so systémom Android a toto
zariadenie mé zapnuty ReZim pre vyvojdrov, spusti sa aplikdcia na nom

o ak zariadenie k pocitacu pripojené nemate, ale mate nainstalovany v po-
Citaci emulator so systémom Android, automaticky sa spusti tento emu-
lator

Prvé spustenie v kazdom pripade trva dlhsie, nakolko najprv sa nainstaluje
klientska aplikdcia Ezpo. Az potom ddjde k nahratiu vytvorenej aplikacie.

1.9.3 Running with QR Code

Pokial je vase mobilné zariadenie v rovnakej sieti, ako je vas pocita¢, mozete
pomocou ¢itacky QR kédov naskenovat QR kdd z aplikacie Metro Bundler.
Tym sa automaticky spusti klient Fzpo na vasom zariadeni a Metro Bundler
do neho zabali a posle vyslednu aplikaciu.

Poznamka

Samozrejme FEzpo klient musi byt na zariadeni nainstalovany.
V opac¢nom pripade zariadenie nebude vediet, ¢o mé s adresou na-
¢itanou v QR kéde spravit.

1.10 Fast Refresh

Jednou z vyhod ramca React Native je “bleskova” aktualizicia vykonanych
zmien. Ak totiz vykonate vo svojom kdéde zmenu a ulozite ju, t4 sa okamzite
dostane na vsetky vystupné zariadenia. Nepotrebujete teda cakat na preklad
a prenos novej binarky na cielové zariadenie, ako je to v pripade nativneho
vyvoja.

Tuto vlastnost si vieme vyskusat v komponente App, ktory sa nachadza v stbo-
re App. js. Staci, ak upravite text v elemente <Text> a stibor ulozite. Zmena
sa okamzite dostane na vsetky zariadenia, kde ste vasu aplikaciu vypublikovali
pomocou nastroja Metro Bundler.

1.11 Conclusion

Dnes sme si predstavili typy mobilnych aplikicii, predstavili sme si ramec
React Native a vytvorili sme kostru ukazkovej aplikacie.
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Nabudtce budeme v tvorbe aplikacie Torch pokracovat.
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Prednaska 2

Components and State

komponenty, stav a vlastnosti komponentov, zakladné komponenty

2.1 Project Torch Overview

Na minulej prednaske sme si predstavili rdmec na vyvoj nativnych mobil-
nych aplikécii React Native a zacali sme vyvijat aplikdciu Torch. Dnes bude-
me vo vyvoji tejto aplikdcie pokracovat a popri tom sa budeme zoznamovat
s vlastnostami tohto ramca.

Tato aplikacia bude jednoduchou baterkou na svietenie, kde na svetlo vyuzi-
jeme blesk zadnej kamery /fotoapardtu.

2.1.1 Expo SDK 39 is Now Available

KedZe sme toho naposledy vela nestihli a medzi¢asom bola vydana nova ver-
zia Expa s podporou SDK 39, ktora podporuje React Native 0.63, zacneme
opét rychlym vytvorenim aplikdcie Torch pomocou ndstroja expo-cli. Aktu-
alizacia je potrebnd, pretoze v nasom projekte budeme pouzivat komponenty,
ktoré v SDK 38 este nie st podporované.

Projekt teda vytvorime znova:
expo-cli init torch
select blank

cd torch

code .

npm start

Y- TN T S TS
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2.2 React Native vs React

Ak chceme zvlddnut priacu v rdmci React Native, nemozeme zabudnit na
rdmec React!, na ktorom je React Native postaveny, a na ktorom je zavisly.
Obecne moézeme povedat, ze ramec React Native sa pouZiva na tvorbu (nie
len) mobilnych aplikdcii pomocou React-u a schopnosti/moznost{ nativnej
platformy. Tuto zavislost si mozete vsimnit aj v sibore App. js, kde sa React
importuje riadkom:

import React from 'react';

<P <D

Reactds React Native

Obrazok 2.1: ReactJS vs React Native (zdroj?)

Pre zvlddnutie rdmca React Native je teda dobré poznat aspon zadklady rdmca
React.

Takze - ¢o je React? React je kniznica pre JavaScript na tvorbu pouzivatel-
skych rozhrani. Tie sa vytvaraji pomocou malych izolovanych casti, ktoré
sa nazyvaju komponenty.

Komponenty je mozné navzajom prepajat, ¢im je mozné vytvarat komplexné
pouzivatelské rozhrania. Toto prepojenie je mozné vizualizovat pomocou stro-
mu, v ktorom existuje jeden korenovy komponent a kazdy dalsi komponent
sa stava jeho samostatnou vetvou. Kazdéa dalsia vetva moze mat samozrejme
dalsie podvetvy. Priklad takéhoto stromu komponentov (z angl. component
tree) sa nachddza na nasledujicom obrazku:

Lhttps://reactjs.org
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2.3 Components

Komponenty st zdkladnych stavebnym prvkom tychto ramcov. Pozrime sa te-
da zblizka na to, ¢o je vlastne komponent.

V nasej aplikdcii mame zatial jediny komponent, ktory je sicasne aj koreno-
vym komponentom aplikacie. Tento komponent sa nachadza v sibore App. js
a vyzera takto:

export default function App() {
return (
<View style={styles. >
<Text>0Open up App. to start working on your app!</Text>
<StatusBar style="auto" />
</View>
)3
b

Komponent je teda definovany ako funkcia. Cokolvek, ¢o tato funkcia vrati, je
vykreslené ako React element, ktory definuje, ¢o bude viditelné na obrazovke
zariadenia. Definujeme vlastne pohlad (view) komponentu.

Obecne je kazdy komponent definovany svojim stavom a vlastnostami. O nich
si vSak porozpravame trochu neskor.

2.3.1 Views

Pri vyvoji aplikdcif pre Android alebo iOS st pohlady (views) zéladnym sta-
vebnym blokom pre tvorbu pouzivatelského rozhrania. Obecne sa jedna o ele-
menty obdiznikového tvaru, pomocou ktorych vieme zobrazovat text, obrazky,
vedia reagovat na vstup od pouzivatela.

Pohlad (view) je vlastne vSetko, ¢o je mozné zobrazit na obrazovke zariadenia.
Niektoré pohlady mézu obsahovat aj iné pohlady.

Rémec React Native obsahuje generické (core) komponenty (resp. pohlady),
pomocou ktorych je mozné vyskladat lubovolné pouzivatelské rozhranie pre
vSetky podporované platformy. Nasledne pri spusteni rovnakého kédu na
konkrétnej platforme si tieto pohlady nahradené nativnymi komponentami
(resp. pohladmi). Tuto situdciu ilustruje nasledujici obrazok.

React Native md mnoho Core komponentov. Ich kompletny zoznam najdete
v dokumentécii API?. Najéastejsie vSak budete pracovat s komponentami,

Shttps: //reactnative.dev/docs/components-and-apis
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Cat Cafe Menu ViewGroup Cat Cafe Menu

ImageView TextView b} Maru
Spot
) t’ Pouncival
u PounCIVal o Rum Tum Tugger

U Tabby
o Tura

™ J Mrs. Norris

UIImageView UITextView

¥ Mrs. Norris

- UIView Choupette
1 Choupette

Obrazok 2.2: Different Views in Android and iOS, but similar application [12]
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ktoré st uvedené v nasledujiicej tabulke.
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2.3.2 JSX

Ked sa vSak pozrieme blizsie na to, ¢o funkcia v skutoc¢nosti vracia, nie je to
ani retazec a nie je to ani HTML. React totiz pouziva syntax JSX* (JavaSc-
ript XML), ¢o je XML/HTML rozsirenie pre kéd jazyka JavaScript. React
nie je na technolégii JSX z&avisly, ale jeho pouzitim je tvorba komponentov
jednoduchsia, prehladnejsia a hlavne prirodzenejsia. Za syntaxou JSX stoji
rovnako spoloc¢nost Facebook.

Priklad jednoduchého Hello, world! komponentu moéze vyzerat takto:

function HelloWorld() {
return <Text>Hello, world!</Text>;

}

Aby React (a vlastne JavaScript) rozumel JSX, je potrebné pouzit transpiler
Babel, ktory dokéze prelozit tento znackovaci jazyk do jazyka JavaScript. Ten
okrem toho poznd aj vSetky novinky, ktoré priniesol ES6 (ECMAScript 2015).

2.4 Button Component

Do UI nasej aplikéacie potrebujeme pridat tlac¢idlo, pomocou ktorého budeme
baterku ovladat. Na to pouzijeme komponent Button, ktory sa podla potreby
vyrenderuje na kazdej platforme.

Komponent bude vyzerat nasledovne:

<Button
onPress={onPressButton}
title="Turn On"

/>

Ako je mozné vidiet, komponent tlacidla ma dva povinné atribtty:

e title - text, ktory sa na tlacidle zobrazi
e onPress - funkcia, ktord bude zavolana po stlaceni tlacidla.

Z komponentu App moézeme vypustif komponent <StatusBar> a priddme do
neho komponent <Button>:

export default function App() {
return (
<View style={styles. P>
<Text>

4https://facebook.github.io/jsx/
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Open up App. to start working on your app!
</Text>
<Button
onPress={function () {
console.log("Button was pressed");

3
title="Turn On"
/>
</View>
K
}

Ak tlac¢idlo stla¢ime, v konzole Metro Bundler-a alebo v nastroji Visual Studio
Code uvidime vypisany text.

2.5 Component State

Stlacenim tlac¢idla chceme, aby sa baterka

e rozsvietila, ak je zhasnuta, alebo
e zhasla, ak je rozsvietena.

Nasu aplikdciu by sme teda mohli nazvat aj stavovym strojom, pretoze v kto-
romkolvek momente vieme povedat, Ze sa bude nachiddzat v jednom dvoch
stavov:

o zhasnutéa, a
e rozsvietena.

V ramci React Native moze mat kazdy komponent definovany aj svoj vlastny
stav, ktory si bude ndsledne pamétat. Stav sa modze v Case menit napr. na
zéklade interakcie pouzivatela (stla¢enim tlacidla na baterke).

2.5.1 Definig State in React Native

Pridat stav do komponentu je mozné pomocou volani hook-u useState()
nasledovne:

const [<getter>, <setter>] = useState(<initialValue>);

kde:

e getter reprezentuje premennt, ktord bude stav komponentu reprezen-
tovat,
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e setter reprezentuje nazov funkcie, pomocou ktorej bude mozné zmenit
stav, a

e initialValue je hodnota, ktora reprezentuje pociato¢ny stav kompo-
nentu.

2.5.2 Refactoring

V nasom pripade mdzeme nazvat stavovi premennti isOn, ktord bude inicia-
lizovand na hodnotu false (nesvieti). Funkcia na zmenu stavu sa bude volat
setIsOn:

const [isOn, setIsOn] = useState(false);

Ko6d komponentu bude teda vyzerat nasledovne:

export default function App() {
const [isOn, setIsOn] = useState(false);

return (
<View style={styles. >
<Text>
Open up App. to start working on your app!
</Text>
<Button
onPress={function () {
console.log("Button was pressed");
3
title="Turn On"
/>
</View>
DK

3

Stav sa bude menit pri stlaceni tlacidla. Upravime teda anonymnu funkciu
v komponente Button, ktord sa zavola pri stlaceni tlacidla:

return (
<View style={styles. >
<Text>
Open up App. to start working on your app!
</Text>
<Button

onPress={function () {
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setIsOn(!isOn);
console.log(isOn);

i3
title="Turn On"
/>
</View>
g

Zmenu stavu mozeme teraz vidiet vypisani v konzole, kde sa bude stlacenim
tlacidla striedat hodnota false a true.

Na zmenu stavu mozeme zareagovat aj priamo v aplikacii zmenou textu v kom-
ponente Text a zmenou nazvu tlacidla v komponente Button:

export default function App() {
const [isOn, setIsOn] = useState(false);

return (
<View style={styles. >
<Text>{isOn === true ? "On" : "Off"}</Text>
<Button
onPress={function () {
setIsOn(!isOn);
console.log(isOn);
2
title={isOn === true 7 "Turn Off" : "Turn On"}
/>
</View>
K
}
Poznamka

Ak budete pozorne sledovat, vSimnete si, ze pri oSetreni stlacenia
tlacidla neddjde k aktualizovani hodnoty stavu okamzite. To je spo-
sobené tym, zZe funkcia setIsOn() prida zmenu stavu ako ulohu do
fronty, ktora sa vyprazdnuje postupne. Ak chcete ale zareagovat
okamzite, funkcia setIsOn() modze ako parameter dostat funkciu,
ktord vrati novy stav. Aktualizovany komponent Button mébze vy-
zerat nasledovne:
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<Button
onPress={function () {
console.log( >> before: ${isOn} );
setIsOn(function(state)q{
state = !state;
console.log( >> after: ${state} );
return state;
B¢
i3
title={isOn === true ? "Turn Off" : "Turn On"}
/>

2.6 Image Component

Jediné, co nam aktualne chyba do pouzivatelského rozhrania baterky, je obra-
zok reprezentujuci stav baterky. Ten vytvorime pomocou komponentu Image.

Komponent Image je mozné pouzit na zobrazenie obrazkov z réznych zdrojov,

ako

o obrizky umiestnené v internete/sieti,
o statické obrazky,

e docasné lokalne obrazky, a

e obréazky z lokalneho disku.

Pre rozlicné typy obrazkov je mozné pouzit rozlicné atribity. Preto kom-
ponent Image nemé povinné props, ako tomu bolo v pripade komponentu

Button.

Pre nase potreby budeme pracovat s obrazkami, ktoré budu statickou sticastou
aplikacie. Tieto obrazky, ktoré reprezentuju zasvieteni a zhasnutt ziarovku,

ulozime do prie¢inku assets/
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"HII
‘HII

Ak ich budeme chciet pouzit v komponente Image, pouzijeme property source,
kde sa na prislusny obrazok odkazeme pomocou volania require(). Upravi-
me teda pohlad komponentu App pridanim komponentu Image medzi text
a tlacidlo s obréazkom zhasnutej ziarovky:

<Image source={require("./assets/bulb_off.png")}></Image>

Tu je vsSak potrebné si uvedomit niekolko veci:

¢ vysledkom volania funkcie require() je len ¢islo zdroja, ktoré bundler
zabalil do projektu

o funkcia require () sa vola pri baleni aplikicie a teda nemoze obsahovat
dynamicky konstruované retazce

Upravime teda kéd komponentu tak, aby sa potrebny obrazok vybral mimo
komponentu:

export default function App() {
const [isOn, setIsOn] = useState(false);

var image = isOn
? require("./assets/bulb_on.png")
require("./assets/bulb_off.png");

console.log(image) ;
return (

<View style={styles.container}>
<Text>{isOn === true ? "On" : "Off"}</Text>
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<Image source={image}></Image>
<Button
onPress={function () {
console.log( >> before: ${isOn} ) ;
setIsOn(function (state) {
state = !state;
console.log( >> after: ${state} );
return state;
iE
i3
title={isOn === true ? "Turn Off" : "Turn On"}
/>
</View>

)

2.7 Pressable Image

Jediné, ¢o ndm aktudlne chyba v nasej aplikacii, je moznost zmenit jej stav
stlacenim obrazku. Ak sa vSak pozrieme na vlastnosti komponentu Image, ne-
nijdeme v zozname nic, ¢o by pripominalo moznost osetrit stlacenie podobne,
ako tomu bolo v pripade obrazka. V tomto pripade treba postupovat inac.

Na pouzitie obrazku ako tlac¢idla pouzijeme komponent Pressable. Ten fun-
guje ako isty kontajner, do ktorého zabalime komponent, ktory ma byt stlaci-
telnym.

Poznamka

Komponent Pressable je mnovinkou v ramci React Native.
Pred jeho =zavedenim sa pouzivali komponenty s prefixom
Touchablex*, ako napr. TouchableHighlight, TouchableOpacity
a TouchableWithoutFeedback. Komponent Pressable ich ma po-
stupne nahradif, takze sa da ocakavat, ze uvedené komponenty
zmiznu z buducich verzii rdmca React Native.

Do komponentu Pressable teda zabalime komponent Image:

<Pressable
onPress={function () {
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console.log("Image was pressed.");

1
>

<Image source={imagel} />
</Pressable>

Kedze po stlaceni obrazka ocakavame rovnaké spravanie ako po stlaceni tla-
¢idla, vytvorime samostatnu funkciu, ktori budeme volat v pripade stlacenia
oboch komponentov. Upraveny komponent App bude vyzerat takto:

export default function App() {
const [isOn, setIsOn] = useState(false);

var image = isOn
? require("./assets/bulb_on.png")
require("./assets/bulb_off.png");

const onPressed = function () {
console.log( >> before: ${isOn} );
setIsOn(function (state) {
state = !state;
console.log( >> after: ${state}’);
return state;

b
};
return (
<View style={styles. >
<Text>{isOn === true ? "On" : "Off"}</Text>
<Pressable onPress={onPressed}>
<Image source={image} />
</Pressable>
<Button
onPress={onPressed}
title={isOn === true 7 "Turn Off" : "Turn On"}
/>
</View>
K
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2.8 Complete Solution

Po drobnom refaktorovani bude vysledné riesenie vyzerat nasledovne:

import React, { useState } from "react";
import {

StyleSheet, View, Button, Image, Pressable
} from "react-native";

export default function App() {
const [isOn, setIsOn] = useState(false);

var image = isOn
? require("./assets/bulb_on.png")
require("./assets/bulb_off.png");

const toggleState = function () {
setIsOn(!isOn);

};
return (
<View style={styles. >
<Pressable onPress={toggleState}>
<Image source={image} />
</Pressable>
<Button
onPress={toggleState}
title={isOn === true ? "Turn Off" : "Turn On"}
/>
</View>
);

}

const styles = StyleSheet.create({
container: {
flex: 1,
backgroundColor: "#fff",
alignItems: "center",
justifyContent: "center",

)
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2.9 Conclusion

Dnes sme teda vytvorili kostru pouzivatelského rozhrania aplikdcie baterka.
Popri tom sme sa zoznamili s niektorymi komponentmi ramca React Native
a predstavili sme si ich vlastnosti. Nabudtice budeme pokracovat a pokisime
sa rozsvietit blesk fotoaparatu vo vasom zariadeni. Samozrejme len v pripade,
ze ho zariadenie obsahuje vo svojej vybave.



Prednaska 3

App Features

ikona aplikacie, class based komponent, instaldcia modulov tretich stran

3.1 Project Torch Overview

Pokracujeme vo vyrobe baterky, ktora bude na svetlo vyuzivat blesk zadnej
kamery/fotoaparatu.

3.2 Application Icon

nastavit ikonu aplikécie

licencia: tango icons (https://commons.wikimedia.org/wiki/Tango icons)
nahrat do assets/

aktualizovat app. json

restartnit /znovu nacitat aplikdciu v Expo kliente na zariadeni/v emulétore

3.3 Class Component

este kym mame toho kédu mélo, pozrieme sa na to, ako bude vyzerat ako trie-
da

takto vyzerali komponenty v React-e aj React Native donedavna

import React, { Component } from "react';
import {

49
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Obrazok 3.1: Application Icon (zdroj')

StyleSheet, View, Button, Image, Pressable
} from "react-native";

export default class App extends Component {
constructor (props) {
super (props) ;
this.state = {
isOn: false,
};
}

toggleState() {
const { isOn } = this.state;
console.log(">> state change...");
this.setState({ isOn: !isOn });

}

render () {
const image = this.state.isOn
? require("./assets/bulb_on.png")
require("./assets/bulb_off.png");
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return (
<View style={styles. >
<Pressable onPress={this. .bind (this) }>
<Image source={imagel} />
</Pressable>
<Button
onPress={this. .bind(this)}
title={this. . === true 7
"Turn Off" : "Turn On"}
/>
</View>
DK

3.4 Houston, We Have a Problem!

Expo nema moznost pracovat s bleskom fotaku

e expo-camera, ale robi nihlad z fotdku + ovlada blesk, ale nejde len
samostatne ovladat blesk

Kedy sa teda oplati pouzivat Expo? Aké vyhody pontka?

o Fastest way to build React Native Apps

¢ You don’t need to know Native Mobile coding

e No Xcode, No Android Studio

o Publish Over The Air (OTA) Updates Instantly
e In-built access to Native APIs

o It is FREE and Open Source

A kedy sa naopak neoplati Expo pouzivat? Aké st nevyhody Expa?
e Not all iOS and Android APIs are available yet

Ak to zhrnieme, tak Expo je vyborné, ak ste novi vo vyvoji aplikécii pre chytré
zariadenia a nemédte (alebo nechcete mat) skisenosti s nativnym vyvojom
aplikacii. Ak naopak sktsenosti s nativnym vyvojom méte alebo potrebujete
vo svojej aplikacii pracovat so stucastami, ktoré nie si zatial podporované
v Expo SDK, Expu sa vyhnite.
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3.4.1 Ejecting from Expo

Nemusime zacinat projekt odznova, ale mozeme spravit tzv. “eject” z Expa.
To vykoname spustenim nasledovného prikazu z korenového priec¢inku projek-
tu:

$ expo eject

Nésledne prejdeme kratkym dialégom, kde sa nés systém opyta na balik, v kto-
rom sa bude novovytvarand aplikdcia pre Android aj iOS nachddzat. Ako ba-
lik uvedieme sk.tuke.smart.torch.

3.4.2 Running the Project

Podobne, ako v pripade Expo, je aj tu odportcanie nespustat prikazy priamo
cez npm, ale pomocou nastroja npx.

Najprv spustime Metro Bundler prikazom:

$ npx react-native start

Jeho podoba sice aktudlne nebude taka sexi ako v pripade Ezpo-a, ale rovnako
bude Metro spustené na pozadi a bude sledovat zmeny v projekte.

V novom terminali spustime prikaz:

$ npx react-native run-android

Tym doéjde:

e k spusteniu emulatora, ak nie je pripojené Android zariadenie
e k zostaveniu aplikdcie pre Android
e nainstalovaniu a spusteniu aplikdcie na Android zariadeni.

3.5 Understanding the Android Configuration

na pozadi sa vSak stalo nieco, ¢o hned nevidiet:

« stiahlo sa Android API 29
« aplikicia sa zostavila na zaklade Android API 29

pozrime sa teda na konfiguraciu Android projektu
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3.5.1 compileSdkVersion, minSdkVersion and targetSdkVersion

Prvy stibor, ktory nas bude zaujimat je konfiguraény stbor build.gradle
v prie¢inku android/. Zaujimat nas bude cast oznacend ako buildscript:

buildscript {
ext {
buildToolsVersion = "30.0.2"
minSdkVersion = 23
compileSdkVersion = 29
targetSdkVersion = 29

}

Vyznam jednotlivych volieb je nasledovny:

e compileSdkVersion - Tato volba hovori, akd verziu Android SDK mé
Gradle pouzit pri preklade vasej aplikdcie. Odporuca sa pouzivat vzdy
najnovsiu verziu SDK.

e minSdkVersion - Oznacuje minimalnu verziu Android SDK, ktori mé
vasa aplikdcia podporovat. Ramec React Native podporuje vSetky verzie
Android-u od 4.1 (od API 16).

e targetSdkVersion - Oznacuje verziu Android-u, na ktort svoju aplika-
ciu cielite.

To teda znamena, Ze:

o hodnota compileSdkVersion by mala vzdy byt najnovsia dostupné (ale-
bo aspon nie velmi pozadu)

e hodnota minSdkVersion by mala reprezentovat verziu najstarsicho An-
droid-u, pre ktory chceme, aby bola aplikacia spatne kompatibilna, v na-
Som pripade teda 23

e hodnota targetSdkVersion by mala reprezentovat verziu systému, na
ktorti je aplikicia cielend. A kedze spolo¢nost Google stanovila, ze do
novembra 2020 musia mat aplikacie, ktoré si publikované na Play Store,
nastavenu cielovii verziu SDK na hodnotu 29 a vyssie, nemame o ¢om
Spekulovat ;)

3.5.2 AndroidManifest.xml

Hodnota targetSdkVersion a minSdkVersion sa budd nachadzat aj vo fi-
nélnej aplikécii v subore AndroidManifest.xml. Ak ich tam pridate rucne,
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Timeline

64-bit support
2020 required Apps that use in-app subscriptions must

Enforcement of July 2020 support Account Hold and Restore

Play policies updates
required

Jul Aug Sep Oct Nov Dec Jan Feb

Target min AP level
29+ for app updates

Target min APl Developers can start submitting
level 29+ their apps for review for
for new apps background location access

Obrazok 3.2: Apps must target API level 29 (Zdroj?)

budu ignorované, nakolko ich hodnoty budi prepisané nastrojom Gradle na
zaklade konfigura¢ného siboru build.gradle.

3.6 Application Icon Again

Aplikdcia sa teraz spusti bez Expo klienta. Jej funkcionalita zostala sice
zachovand, ale ak sa pozrieme na to, ako tentokrat vyzerd ikona aplikacie, tak
v zavislosti od rozlisenia zariadenia moéze vyzerat rozlicne. To je spGsobené
tym, ze v pripade Android-a uz zalezi na tom, na akom zariadeni je aplikédcia
spustena.

V priecinku android/ sa okrem konfiguracie a zdrojovych kédov nachadzaja
aj zdroje (resources) aplikdcie. Medzi zdroje patri aj ikona aplikécie, tzv. spus-
taca aplikacie. Tie sa nachddzaju v prie¢inku android/app/src/main/res/.

V tomto priecinku sa nachddzaju prieCinky s rozli¢cnymi postfixmi na zaklade
rozligeni® cielovych zariadeni:

o xxxhdpi (extra-extra-extra-high) ~ 640dpi
o xxhdpi (extra-extra-high) ~ 480dpi

o xhdpi (extra-high) ~ 320dpi

« hdpi (high) ~ 240dpi

o mdpi (medium) ~ 160dpi

o ldpi (low) ~ 120dpi

Aby sme sa velmi nenamakali a neupravovali ikonu pre kazdy jeden typ zv1ast,

3http://developer.android.com/guide/practices/screens_support.html#range
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médzeme na to pouzif on-line nastroj Android Asset Studio*. Ten obsahuje
niekolko néstrojov, pricom jednym z nich je prave néastroj na tvorbu ikon
spustacov. Zrejme po vzore tohto online nastroja vzniklo Asset Studio, ktoré
je sucastou aj Android Studia.

Prejdeme teda do Launcher Icon Generator-a, kde nahrame vlastni ikonu:

Obrazok 3.3: Launcher Icon (zdroj®)

Ked budeme spokojni so vSetkymi tipravami, klikneme na tlac¢idlo Download
ZIP. Stiahneme k sebe balik s upravenymi ikonami pre jednotlivé rozlisenia.
Vo vnitri balika sa nachadza priec¢inok res/, ktory rozbalime cez res/ prie-
¢inok v nasom projekte.

Poznamka

Miesto, kde definujeme, ktora ikona sa v skuto¢nosti pouzije
ako ikona aplikdcie, sa nachddza v manifeste aplikicie (v stibore
AndroidManifest.xml). Konkrétne sa jednd o atribut elementu
<application> v tvare:

4https://romannurik.github.io/ Android AssetStudio


https://romannurik.github.io/AndroidAssetStudio

56 Prednaska 3. App Features

android:icon="@mipmap/ic_launcher"

3.7 Let There be Light!

React Native nevie priamo ovladat baterku

skisime vyhladat vhodny modul cez https://www.npmjs.com/
« react native flashlight

pouzijeme modul react-native-torch®

instalacia modulu

$ npm install react-native-torch

$ react-native link react-native-torch

mozeme skusit teraz aplikdciu prelozit a spustit

Upozornenie
Moze sa stat, ze proces stuhne na casti appDebug. V tom pripade
vyskusajte:
e vojdite do prie¢inku android/ a spustite:
$ ./gradlew clean

vyjdite von a znova spustite preklad pomocou
$ npx react-native run-android
e reStartnite adb server pomocou

$ adb kill-server
$ adb start-server

aktualizovanie kédu pre oSetrenie stlacenia tlacidla:

import Torch from 'react-native-torch';

const toggleState = function () {
Torch.switchState(!isOn) ;

Shttps://www.npmjs.com/package/react-native-torch
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setIsOn(!isOn) ;
};

3.8 Complete Solution

Dnes zmien priamo v kdde vela nebolo, pretoze sme sa venovali viac projektu
a jeho nastaveni. Kéd vysledného komponentu bude teda vyzerat nasledovne:

import React, { useState } from "react";
import {

StyleSheet, View, Button, Image, Pressable
} from "react-native";
import Torch from "react-native-torch";

export default function App() {
const [isOn, setIsOn] = useState(false);

var image = isOn
? require("./assets/bulb_on.png")
require("./assets/bulb_off.png") ;

const toggleState = function () {
Torch.switchState(!isOn);
setIsOn(!isOn) ;

};
return (
<View style={styles. >
<Pressable onPress={toggleStatel}>
<Image source={image} />
</Pressable>
<Button
onPress={toggleState}
title={isOn === true 7 "Turn 0ff" : "Turn On"}
/>
</View>
)s

}

const styles = StyleSheet.create({
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container: {
flex: 1,
backgroundColor: "#fff",
alignItems: "center",
justifyContent: "center",

DN
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Toasts and Alerts

komunikacia s pouzivatelom pomocou Toast-u a Alert dialégu, ukoncenie
aplikécie, zistenie platformy

4.1 Introduction

stale pracujeme na baterke

e uz ndm sice pracuje (a ¢o je najdolezitejsie - svieti), ale to nie je vsetko

e musime osSetrit napr. pripady, kedy bude aplikécia spustend na zariade-
ni, ktoré nie je vybavené bleskom a teda svietit nebude

o a taktiez musime vyriesit situdciu, ked aplikdcia bude spustend na An-
droid-e, ale nebude mat prava na pristup ku blesku

e a popri tom by bolo dobré komunikovat s pouzivatelom a informovat ho
o vsetkom, k ¢omu doslo

4.2 Device doesn’t have a Torch

Pripad, kedy zariadenie nie je vybavené bleskom, bude zastupovat emulator.
Pozrime sa teda na spustenie aplikdcie na nom.

Ak aplikdciu spustime, tak sa spusti normélne. Ak sa vSak pokusime bater-
ku zasvietit, skon¢ime s hldskou Possible Unhandled Promise Rejection
a so spravou Error: Bad argument passed to camera service.

Tato chyba priamo suvisi s kamerou, kedy dochadza k poziadavke o jej ovla-
danie na zariadeni, ktoré ale neméa blesk.

Fragment kédu, ktory slizi na ovladanie blesku vo funkcii toggleState ()

59
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teda obalme do volania try-catch tak, ako je to uvedené v dokumentacii
modulu react-native-torch!. To znamend, %e z funkcie musime spravit
asynchrénnu funkciu a pockame si na vysledok volania Torch.switchState()
pomocou kluc¢ového slova await:

const toggleState = async function () {
try {
await Torch.switchState(!isOn);
setIsOn(!isOn) ;
} catch (e) {
console.log(e);
}
Irg

4.3 Notifying the User

V kode sme sice situdciu o neexistencii blesku vyriesili bez toho, aby beh aplika-
cie zlyhal, musime vSak o vzniknutej situacii informovat aj pouzivatela. Na to
nam totiz rozhodne nebude stacit vypisovanie do konzoly cez console.log().

Na to samozrejme moézeme pouzit niekolko sposobov.

4.3.1 Toast

React Native’s ToastAndroid API exposes the Android platform’s Toas-
tAndroid module as a JS module. It provides the method show(message,
duration) which takes the following parameters:

e message A string with the text to toast
e duration The duration of the toast-—either ToastAndroid.SHORT or
ToastAndroid.LONG

Upravime kéd:

// import ToastAndroid first
import { ToastAndroid } from '"react-native';

const toggleState = async function () {
try {
await Torch.switchState(!isOn);
setIsOn(!isOn);

Thttps://www.npmjs.com/package/react-native-torch
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This is a Toast message

Obrazok 4.1: Android Toast

} catch (e) {
ToastAndroid.show(
"No camera available. Go and buy a device \
with some and come back later.",
ToastAndroid.

E
};

Toto vsak funguje len na Android-e. Aby sme to pouZili spravne, moézeme
si overif platformu pomocou modulu Platform:

// import Platform first
import { Platform } from "react-native";

const toggleState = async function () {
try {
await Torch.switchState(!isOn);
setIsOn(!isOn) ;
} catch (e) {
if (Platform. === 'android'){
ToastAndroid.show(
"No camera available. Go and buy a device \
with some and come back later.",
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ToastAndroid.SHORT
Ok
Yelse{
console.log('No camera available. Go and buy \
a device with some and come back later.')

};

Ak chceme, aby aplikdcia fungovala multiplatformne, tak Toast asi nie je naj-
lepsi ndpad, aj ked vyzerd dobre ;) Existuji vSak rozsirenia, pomocou ktorych
je mozné spravanie Toast-u zabezpecit aj na inych platformach. Napriklad re-
act-native-simple-toast? alebo react-native-toast-message®.

4.3.2 Alert

Launches an alert dialog with the specified title and message.

Alert Dialog Title
Alert Dialog Message

ASKME LATER  CANCEL OK

Obrazok 4.2: Alert Dialog

Pozname zo standardného JavaScript-u v prehliadaci, ale v React Native re-

2https://www.npmjs.com/package,/react-native-simple-toast
Shttps://www.npmjs.com/package /react-native-toast-message


https://www.npmjs.com/package/react-native-simple-toast
https://www.npmjs.com/package/react-native-toast-message

4.4. Exit App 63

prezentuje API, ktoré funguje na platforméch Android aj iOS. Existuje vsak
rozdiel v jeho pouzivani na jednotlivych platformach. O tom sa docitate v do-
kumentécii®.

Obecne sa Alert sklada z:

o titulku / nadpisu,

e spravy, a

¢ volitelne zo zoznamu tlaéidiel s moZnostou vlastného osetrenia ich stla-
éenia

Jednoduchy Alert pre néas pripad moze vyzerat nasledovne:

// update the import for Alert
import { Alert } from "react-native";

const toggleState = async function () {
try {
await Torch.switchState(!isOn);
setIsOn(!isOn) ;
} catch (e) {
Alert.alert(
'Error',
'No camera available. Go and buy a device \
with some and come back later.'

)

4.4 Exit App

Pouzivatela sme teda sice upozornili, takze teraz moze klikat a stukat a bude
mu zobrazovat len Alert dialég. To je vsak celkom trapne, nakolko vlastne
na existencii blesku stoji celd nasa aplikdcia. Vhodnejsie by bolo napriklad
aplikdciu rovno vypnut, ked pride na to, ze blesk nema.

Priama podpora pre vypnutie aplikdcie v React Native vsak nie je. Tuto
funkcionalitu nam teda zabezpeci externy modul s ndzvom react-native-exit-
-app’. Nainstalujeme ho prikazom:

4https://reactnative.dev/docs/alert
5 https: //www.npmjs.(:om/paukage/react— native-exit-app
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$ npm install react-native-exit-app

a zlinkujeme s projektom prikazom:

$ react-native link react-native-exit-app

Upozornenie
Je pravdepodobné, ze bude potrebné znovu zostavit cely projekt.
Preto najprv vojdite do prie¢inku android/ a spustite prikaz:

$ ./gradlew clean

Nésledne sa vratte do korenového priecinku a spustite aplikaciu
prikazom:

$ npx react-native run-android

Jej pouzitie je nésledovne velmi jednoduché - na vhodnom mieste staci zavolat:

import RNExitApp from 'react-native-exit-app';

RNExitApp.exitApp();

Upravime teda kdéd nasej aplikacie tak, ze po kliknuti na tlacidlo v Alert
dialégu dojde k ukonceniu aplikacie pomocou tohto volania:

const toggleState = async function () {
try {
await Torch.switchState(!isOn) ;
setIsOn(!isOn) ;
} catch (e) {
Alert.alert(
"Error",
"No camera available. Go and buy a device \
with some and come back later.",
[
{
text: "Quit",
onPress: function () {
RNExitApp.exitApp () ;
e
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}’

s

4.5 Test Before Run

Aktudlne teda funguje vSetko ako mé. Ak sa vsak zamyslime nad fungovanim,
tak nie je velmi praktické, aby pouzivatel aplikdciu musel spustit a az po
kliknuti na obrazok alebo tlacidlo doslo k vyhodnoteniu, ¢i je alebo nie je blesk
k dispozicii. Toto naozaj nie je UX, ktory by sme chceli mat. Ak sa zamyslime,
tak vieme, ze kéd sa vykondva v rdmci funkcie zhora nadol, pricom funkcia
musi vratit view komponentu. Ak teda na zaciatku kédu vlozime fragment,
ktorym overime, ¢i mame alebo nemame blesk k dispozicii, vyriesili by sme
tento problém.

4.6 Conclusion

Na to, aby sme problém so spustenim Specifického kédu po spusteni kontro-
léru vyriesili, potrebujeme poznat a porozumief zZivotnému cyklu kontajnera.
A ten si predstavime nabuduce.
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Prednaska 5

Component Life Cycle

zivotny cyklus komponentov reprezentovanych triedami a funkciami, povole-
nia aplikacie v OS Android

5.1 Adverts and Annoucements

5.1.1 Tool Genymotion'

« emuldtor postaveny na projekte Android-x86°
e spustany pomocou VirtualBox-u
o Jahsi manazment, nie je az taky zrut ako oficidlny emulator
e nemd vsak vSetky vlastnosti p6vodného emulatoru
— napr. NFC
— zrejme len v neplatenej verzii

5.1.2 Tool scrcpy’

e This application provides display and control of Android devices con-
nected on USB (or over TCP/IP*). It does not require any root access.
It works on GNU/Linux, Windows and macOS.

e How to Mirror & Control Your Android Phone from the Ubuntu Desk-
top”

Thttps://www.genymotion.com

Zhttps://www.android-x86.org

3https://github.com/Genymobile/screpy

4https://www.genymotion.com/blog/open-source-project-screpy-now-works-
wirelessly/

Shttps://www.omgubuntu.co.uk/2019/07 /scrcpy-mirror-android-to-ubuntu-linux
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5.2 Introduction

stale pracujeme na baterke

o baterka svieti

e Dokonca vieme aj v pripade, Ze zariadenie baterkou nedisponuje, zobra-
zit spravu a aplikdciu vypniat. To vsak robime neskoro - az vtedy, ked
pride poziadavka na zasvietenie/zhasnutie.

e Dnes vykoname tito kontrolu rovno pri spusteni aplikacie.

5.3 Component Lifecycle

Kedze je rdmec React Native zalozeny na ramci React, jeho komponenty sa ria-
dia zivotnym cyklom komponentov React-u. Tento zivotny cyklus je reprezen-
tovany niekolkymi metédami, ktoré je mozné v nasej implementacii prepisat
(override).

Zivotny cyklus je mozné ilustrovat nasledovnym diagramom®, ktory nam po-
slazi ako isty tahak:

Aby sme mu lepSie rozumeli, potrebujeme porozumiet nasledovnym terminom:

e mounting - proces pripojenia komponentu do DOM-u

o updating - proces aktualizicie vlastnosti komponentu
e unmounting - proces odpojenia komponentu z DOM-u

5.3.1 Component Lifecycle in Class Components

V pripade reprezentacie komponentov pomocou tried vieme do tohto procesu
vstiupit prepisanim metod

e constructor()” - Konstruktor komponentu je volany este predtym,
ako je komponent pripojeny. Obycajne sa konstruktor pouziva z dvoch
dovodov:

1. na inicializaciu lokdlneho stavu priradenim objektu do this.state.
2. na prihldsenie metéd v pripade vzniku udalosti

« componentDidMount ()® - Metéda je voland okamzite po pripojeni do
DOM-u. Pouziva sa na inicializaciu, pri ktorej sa vyzaduje existencia

Shttps://projects.wojtekmayj.pl/react-lifecycle-methods-diagram/
Thttps://reactjs.org/docs/react-component.html#constructor
8https://reactjs.org/docs/react-component.html#componentdidmount
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uzlov v DOM-e. Met6da je rovnako dobrym miestom, ak potrebujete
ziskat tdaje zo vzdialenej sluzby. Mobzete sa v nej tiez prihlasit na
odber udalosti. V tom pripade sa z nich nezabudnite odhlésit v metéde
componentWillUnmount ().

 componentDidUpdate()? - Metdda je zavoland okamzite po aktualiza-
cii komponentu. Nie je vSak zavoland po prvom renderovani (volanf
render()). Tato metéda sa pouziva v pripadoch, ktoré sivisia s aktu-
alizovanim komponentu.

o componentWillUnmount ()'° - Je zavoland tesne predtym, ako je kom-
ponent odpojeny a odstraneny. Funkcia sa pouziva na ¢innosti stvi-
siace s cleanup-om pri odstranovani komponentu, ako rusenie casova-
¢ov, ukoncenie sietovych operacii alebo odhldsenie sa z odberu udalosti,
ku ktorym sa komponent prihlésil v metéde componentDidMount ().

Metéd, ktoré sa pouzivaji v procese zivotného cyklu komponentu je sice viac,
ale tie ostatné sa pouzivajui v Specidlnych pripadoch. Tieto uvedené s naj-
castejsSie pouzivanymi.

5.3.1.1 Clock as Class Component Example

Aby sme lepsie porozumeli tomu, ako zivotny cyklus komponentu funguje,
ukézeme si ho na jednoduchom priklade komponentu reprezentujicom hodiny.
Jeho kéd bude vyzerat nasledovne:

import React, { Component } from "react';
import { StyleSheet, View, Text } from "react-native";

export default class App extends Component {
constructor (props) {
super (props) ;

console.log(Q);
console.log(">> constructor") ;
this. = {
now: new Date(),
}s
}

render() {

9https://reactjs.org/docs/react-component.html#componentdidupdate
10https:/ /reactjs.org/docs/react-component. html#componentwillunmount
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console.log(">> render()");

return (
<View style={styles.container}>
<Text style={styles.clock}>
{this.state.now.toLocaleTimeString()}
</Text>
</View>
D¢
+

componentDidMount () {
console.log(">> componentDidMount()");

this.timerId = setInterval(() => this.tick(), 1000 * 1);

+
tick() {
console.log(">> tick");
this.setState({
now: new Date(),
b;
}

componentDidUpdate () {
console.log(">> componentDidUpdate()");

3

componentWillUnmount () {
console.log(">> componentWillUnmount()");
clearInterval(this.timerId);

3

const styles = StyleSheet.create({
container: {
flex: 1,
backgroundColor: "#fff",
alignItems: '"center",
justifyContent: "center",
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clock: {
fontSize: 40,
},
Dk

5.3.2 Component Lifecycle in Functional Components

Situacia v pripade reprezenticie komponentu pomocou funkcie je vsak ind. Tu
totiz vsetky uvedené funkcie nahradime pomocou jedného hook-u s ndzvom
useEffect ()

import { useEffect } from "react";

useEffect (function() {
// code to Tun
B

V zévislosti od zapisu tohto hook-u d6jde k pouzitiu, ako sme videli v pripade
komponentov reprezentovanych ako triedy. Na jednotlivé moznosti sa pozrie-
me blizsie.

5.3.2.1 Run Once
Tento sposob pouzitia je podobny pouzitiu metdédy componentDidMount ()

Funkcia dostane v tomto pripade prazdny zoznam ako druhy parameter:

useEffect (function(){
// code to Tun
o

5.3.2.2 Run on Props Change
Tento sposob pouzitia je podobny pouzitiu metédy componentDidUpdate ()

Komponent dostane v tomto pripade ako parameter props. Tie sa stani
parametrom funkcie useEffect (). Samozrejme - nemusi sa jednat len o jeden
z nich, ale je mozné ich vymenovat viac.

Pouzitie hook-u je nasledovné:

function Component ({somePropl}){
useEffect (function(){
// code to run
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}, [somePropl);

5.3.2.3 Run on State Change
Tento sposob pouzitia je podobny pouzitiu metédy componentDidUpdate ()

Parametrom hook-u je v tomto pripade premenné reprezentujtca stav. Pri
jej zmene je zavolany kod funkcie. Samozrejme - nemusi sa jednat len o jeden
z nich, ale je mozné ich vymenovat viac.

Pouzitie hook-u je nasledovné:

function Component (){
const [state, setState] = useState();
useEffect (function(){
// code to rTun
}, [statel);

5.3.2.4 Run After Every Render
Tento sposob pouzitia je podobny pouzitiu metédy componentDidUpdate ()

V tomto pripade sa hook spusti po kazdom aktualizovani, resp. vykresleni
komponentu.
Pouzitie hook-u je nasledovné:

useEffect (function(){
// code to run
B

5.3.2.5 Run on Unmount
Tento sposob pouzitia je podobny pouzitiu meté6dy componentWillUnmount ()

V tomto pripade hook vrati funkciu. Jej kod sa spusti vtedy, ked dojde
k zruseniu komponentu.

Pouzitie hook-u je nasledovné:

useEffect (function(){
return function(){
// code to run
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};
BH;

5.3.2.6 Clock as Functional Component Example

Vysledna implementécia komponentu hodin, ktoré buda reprezentované po-
mocou funkcie, je nasledovna:

import React, { useState, useEffect } from "react';
import { StyleSheet, View, Text } from "react-native";

export default function App() {
const [now, setNow] = useState(new Date());

useEffect (function () {
console.log(">> componentDidMount()");
const intervalld = setInterval(function () {
console.log(">> tick");
setNow(new Date());
}, 1000 * 1);

return function () {
console.log(">> componentWillUnmount()");
clearInterval(intervalld) ;

g
., [
useEffect (

function () {
console.log(">> componentDidUpdate()");

},
[date]
);
return (
<View style={styles. >
<Text style={styles. P>
{now.toLocaleTimeString ()}
</Text>
</View>

)
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3

const styles = StyleSheet.create({
container: {
flex: 1,
backgroundColor: "#fff",
alignItems: "center",
justifyContent: "center",

be

clock: {
fontSize: 40,

}’

DR

5.4 Checking the Presence of Flashlight

V nasom pripade budeme teda potrebovat zabezpecit, aby sa pritomnost bles-
ku overila pri spusteni aplikdcie - pri zavedeni (mount) komponentu. Takze
potrebujeme, aby sa konkrétny kod vykonal len raz po spusteni. Pouzijeme
teda hook useEffect () v roli metédy componentDidMount ():

useEffect (function () {
Torch.switchState(isOn) .catch(function (e) {
Alert.alert(
"Missing Flashlight",
"No camera available. Go and buy a device " +
"with some (or two) and come back later.",

[
{
text: "Quit",
onPress: function () {
RNExitApp.exitApp();
e
e
]
DK
b
o [D;

Ostatny kod z funkcie toggle (), ktory bol doteraz zodpovedny za prepinanie
stavu baterky, mozeme vyhodif a funkcia mo6ze zostat v pévodnom tvare:
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const toggleState = async function () {
await Torch.switchState(!isOn);
setIsOn(!isOn);

};

Po spusteni aplikdcie v emulatore sa nam hned zobrazi dialégové okno, kde
po kliknuti na tlacidlo Quit sa aplikdcia vypne. Ak vSak aplikdciu spustime
na realnom zariadeni, ktoré je bleskom vybavené, bude aplikacia pracovat
spravne.

5.5 Android Permissions

Je tu vsak este jeden problém, ktory je potrebné vyriesit na platforme Andro-
id. S prichodom verzie 7 sa totiz zmenili moZnosti pouzivania prav/povoleni
aplikdciami. Do tejto verzie 6 sa povolenia pre aplikdciu povolovali len raz
a to pri instalacii. Aby ste aplikdciu mohli nainstalovat, museli ste povolit
vSetko. Inac ste si aplikdciu nainstalovat nemohli.

Od verzie 7 sa vsak tento pristup zmenil a aplikiciu nainstalujete bez toho,
aby ste ¢okolvek povolovali. Android totiz umoznuje zapinat a vypinat po-
volenia aplikacie selektivne pocas jej behu. To pre nds znamena, ze sice test
na pritomnost blesku ndm zbehne v poriadku, ale nemézeme si byt isty, ¢i je
pristup k blesku pre aplikdciu povoleny na tirovni opera¢ného systému.

Preto musime aplikaciu aktualizovat a pri kazdom pristupe k blesku vo funkcii
toggle () najprv overit, ¢i na platforme Android prislusné povolenia mame
alebo nie.

Test platformy je jednoduchy - pomocou triedy Platform sa vieme opytat na
beziaci opera¢ny systém a v pripade Android-u urobime overenie:

const toggleState = async function () {
if (Platform.0S === 'android'){
console.info('>> checking permissions first')

}

await Torch.switchState(!isOn);
setIsOn(!isOn);
I8
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5.5.1 Checking Permissions with Module react-native-torch

Modul react-native-torch'!, ktory pouzivame na svietenie baterkou, tito kon-
trolu uz obsahuje, takze sa inSpirujeme ukazkou kédu, ktort mé na stranke
a jemne ju upravime pre nase pouzitie:
const toggleState = async function () {

let cameraAllowed = true;

if (Platform.0S === "android") {
cameraAllowed = await Torch.requestCameraPermission(
"Camera Permissions",
"We require camera permissions to use the " +
"torch on the back of your phone."
)3
X

if (cameraAllowed) {
await Torch.switchState(!isOn);
setIsOn(!isOn);

};

Ak teraz aplikdciu spustime prvykrat a klikneme bud na obrazok alebo na
tlacidlo, systém Android si od nés vypyta explicitne povolenie pre pristup
ku kamere. Ak aplikdcii povolenie neddme, pri dalSom kliknuti sa nés bude
pytat znova. Ak naopak povolenie aplikacii udelime, bude aplikacia pekne
svietit.

Overit, popripade zmenif povolenia aplikdcie moézeme aj rucne v systéme
Android. To mo6zeme zabezpecit cez Settings > Applications > Torch >
Permissions.

5.5.2 Checking Permissions Manualy

V tomto pripade sme mali k dispozicii rovno volanie, ktoré poskytovalo API
daného modulu. Co vsak v pripade, Ze takito moznost nemame?

React Native vo svojom API obsahuje objekt PermissionsAndroid, pomo-
cou ktorého je mozné overit ktorékolvek povolenie systému Android. Pouziva
na to funkciu .request(), ktorej povinnym parametrom je je pozadované
povolenie. Toto povolenie je dostupné v tomto objekte ako konstanta cez

Hhttps://www.npmjs.com/package/react-native-torch
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PermissionsAndroid.PERMISSION. Napriklad povolenie pre pristup ku ka-
mere je dostupné ako konstanta PermissionsAndroid.PERMISSIONS.CAMERA.

Komplenty zoznam povoleni je mozné néjst v dokumentacii'?.

Funkcia vrati vysledok, ktory méze byt bud

e PermissionsAndroid.RESULTS.GRANTED - povolené

e PermissionsAndroid.RESULTS.DENIED - zakazané

e PermissionsAndroid.RESULTS.NEVER_ASK_AGAIN - zakdzané a uz
sa viac nepytat

Upravime teda implementéciu funkcie toggleState () nasledovne:

const toggleState = async function () {
let cameraAllowed = true;

if (Platform. === "android") {
const granted = await PermissionsAndroid.request(
PermissionsAndroid.

)

cameralAllowed =
(granted === PermissionsAndroid. . )

3

if (cameraAllowed) {
await Torch.switchState(!isOn);
setIsOn(!isOn) ;

};

Druhym nepovinnym parametrom funkcie .request() je tzv. rationale.
V pripade, ze bude uvedeny, tak predtym, ako sa zobrazi samotny systémo-
vy dialég s povolenim/zakézanim prislusného povolenia, sa zobrazi pomocny
dialég s dodato¢nymi informéciami napr. s vysvetlenim pouzitia daného po-
volenia:

const toggleState = async function () {
let cameraAllowed = true;

if (Platform. === "android") {
const granted = await PermissionsAndroid.request(

12https:/ /reactnative.dev/docs/permissionsandroid
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PermissionsAndroid.PERMISSTIONS.CAMERA,

{
title: "Torch Needs Camera Permission",
message:
"Torch app uses camera flashlight as " +
"torch. To make Torch work, you need " +
"to allow Camera Permission.",
buttonNeutral: "Ask Me Later",
buttonNegative: "Cancel",
buttonPositive: "OK",
}
DK
cameraAllowed =
granted === PermissionsAndroid.RESULTS.GRANTED;

3

if (cameraAllowed) {
await Torch.switchState(!isOn);
setIsOn(!isOn);

};

5.6 Conclusion

Dnes sme sa teda pozreli na to, ako vieme ovplyvnit spravanie komponen-
tu vzhladom na jeho Zivotny cyklus a ako na platforme Android zabezpecit
potrebné pristupové prava v pripade $pecidlnej funkcionality.

Nabudtice sa pozrieme na to, ako aplikdcie prekladat do inych jazykov a lepsie
zorganizujeme projekt.
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118n and 110n

internacionalizécia (i18n) a lokalizdcia (110n) projektu (aplikécie)

6.1 Introduction

stale pracujeme na baterke

e baterka uz svieti

e Dokonca vieme aj v pripade, Ze zariadenie baterkou nedisponuje, zobra-
zit spravu a aplikdciu vypnut. Dokonca to robime uz tesne po spusteni
aplikacie.

e Pred pristupom k baterke vieme dokonca overit aj to, ¢i mame povoleny
pristup ku kamere na OS Android.

e Dnes sa pozrieme na to, ako spravne ovladnut globdlny trh s baterkami
a na Struktiru nasho projektu.

6.2 I18n Stands for Internationalization

Dajme tomu, Zze mame s nasou aplikaciou vyssie ciele, ako len urobit baterku
z telefénu - chceme fiou ovladnut svetovy trh bateriek ;) Aby sa ndm to po-
darilo, rozhodne nesmieme podcenit otazku lokalizacie aplikacie pre pouzitie
v inych krajindch. V nasom pripade sa jednd o pomerne jednoduchy pro-
ces, pretoze skon¢ime len pri lokalizovani/preklade textov do jazyka cielovej
krajiny. Na ¢o vSetko vsak nesmieme v pripade lokalizicie zabudnut?

Pri prvom priblizeni si m6zeme mysliet, Ze otazka lokalizacie a internaciona-
lizacie sa tyka len prekladov. Nie je to vSak pravda. Lokalizicia a internaci-
onalizécia so sebou totiz nesie dalsie dosledky, ako:

81
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lé
! e 1
Hiv Hallos ola! ciao! .

7)s
n

salut! Hello! , Bonjour!

Obrézok 6.1: 118n (zdroj')

e iné jazyky mozu vyzadovat iné mnozZstvo miesta na obrazovke (kratky
retazec v pévodnom jazyku a dlhy retazec v preklade)

e iny jazyk moZe pouzivat iny smer pisma (RTL jazyky)

e v inej krajine sa moéze pouzivat ind abeceda a teda iné znaky

o formdtovanie ¢éisiel (oddelovanie desatinnych miest, tisicok), ¢asu a d4-
tumu, meny

e pouzivanie titulov pri menach

o formdtovanie kontaktnych informécii (telefénne cisla, adresy)

Na vyriesenie tychto problém samozrejme uz existuji hotové riesenia. Na-
pr. v linuxovych/unixovych rieseniach sa dlhodobo pouziva nastroj gettext?,
ktory oddeluje program od prekladu a elegantne riesi mnohé problémy spoje-
né s lokalizéciou. Jeho podpora je v rozlicnych programovacich jazykoch, ¢o
z neho robi univerzalny nastroj.

Iny pristup k tejto problematike ma aj samotny systém Android. Je vsak
jednotny pre vsetky aplikadcie napisané pre tento systém.
6.2.1 il8next Framewok

Odlisny pristup je vsak vo svete JavaScript-u. K dispozicii je velké mnozstvo
kniznic, pomocou ktorych je mozné tento problém riesit. Kazdy mé samoz-

Zhttps://en.wikipedia.org/wiki/Gettext
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rejme svoje vlastné $pecifikd. My sa pozrieme konkrétne na ramec il8next?.
Jeho vyhodou je, ze sa d& pouzit aj inde, ako len v pripade tvorby mobilnych
aplikacii pomocou ramca React Native. Jeho heslom je learn once - translate
everywhere ;)

£2 ELECTRON S ourclo | ek
— D =
METE 'R @ mfe'n

. IOS &b React Native
s ® a
coe B 8next e

o Couchbase i

s

. mongo BB i

¥ Firebase AT RET n‘dc Expregs n
ﬁ"_fm; kO« 1 diango ST I

Obrézok 6.3: i18next [18]

6.2.2 Installation

Nainstalujeme niekolko balikov:

$ npm install react-il8next il8next --save
$ npm install react-native-localize --save

Poznamka

Pravdepodobne bude potrebné opét projekt aj vycistit pomocou:
$ cd android

$ ./gradlew clean

$cd ..

$ npx react-native run-android

Shttps://www.il8next.com
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6.2.3 Configure i18next

Zacneme podla pokynov v Quick Start Guide*: vytvorime stibor i18n.js

a upravime ho do nasledovnej podoby:

import il18n from "il8next";
import { initReactI18next } from "react-il8next";

// the translations
const resources = {

sk: {
translation: {
"Turn On": "Zasvietit",
"Turn O0ff": "Zhasniat",
}
}
Irg
i18n

.use(initReactI18next) // passes %18n down to react-i18next
init ({
resources,

n

Ing: "en",

// we do not use keys in form messages.welcome
keySeparator: false,

interpolation: {
// react already safes from zss
escapeValue: false
}
1)

export default i18nm;

6.2.4 Translate your content

Réamec i18next poskytuje niekolko sposobov, ako je mozné lokalizovat text.
Pre nase riesenie pouzijeme hook useTranslation(), pomocou ktorého zis-

kame funkciu t () na prekladanie retazcov:

4https://react.il8next.com/guides/quick-start
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import { useTranslation } from 'react-il8next';

export default function App() {
const { t, i18n } = useTranslation();
// code ...

}

Preklad nasledne vykoname pouzitim funkcie t() napr. na popisku tlacidla
na rozsvietenie a zhasnutie baterky:

<Button

onPress={toggleState}

title={isOn === true ? t('Turn Off') : t('Turn On')}
/>

Tu je mozné vidief, ako lokalizdcia pomocou ramca i18next funguje. Preklad
je reprezentovany pomocou JSON objektu, kde sa ku kazdému kltcu viaze
nejaky preklad. Tymto spésobom pracuje mnozstvo dalsich lokaliza¢nych
ramcov pre jazyk JavaScript.

Ramec i18next vsak ponika viac, ako napr. pouzivanie mennych priestorov
na zoskupovanie prekladov pre konkrétne moduly aplikdcie. Predvolenym
mennym priestorom je translation a min. jeden musi existovat. My vsak
ako kltuce budeme pouzivat celé texty, ktoré je potrebné prelozit. To nam da
ti vyhodu, ze v pripade neexistujiiceho prekladu sa na mieste pouzije priamo
tento text. Tym padom nemusime vytvarat osobitne preklad predvoleného
jazyka, ktorym bude anglictina.

Vytvorime teda preklad vsetkych textov do slovenciny v podobe JSON objek-
tu:

{
"translation": {

"Turn On": "Zasvietit",

"Turn Off": "Zhasnut",

"Missing Flashlight": "Chyba blesk",

"No camera available. Go and buy a device with some " +
"(or two) and come back later.": "Zariadeniu chyba " +
"blesk. Kip si najprv zariadenie s bleskom (alebo " +
"dve) a potom to skis znova.",

"Camera Permissions": "Povolit kameru",

"We require camera permissions to use the torch on the " +
"back of your phone.": "Aby baterka svietila, je " +
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"potrebné povolit kameru.",
"Quit": "Ukonc&it"
b
+

Kazdy retazec v aplikécii zabalime do funkcie t ().

Ak teraz spustime aplikdciu, ni¢ sa nezmeni. Ak vsak v konfigurdcii modulu
il8next zmenime jazyk na sk, uvidime jednotlivé texty prelozené do sloven-
¢iny. Ako vsak proces prepinania zautomatizovat tak, aby sa jazyk aplikacie
zvolil na zéklade jazyka systému zariadenia?

6.2.5 Get the Current Locale

Na zistenie aktudlneho jazyka systému pouzijeme modul s nazvom
react-native-localize. V nom pomocou funkcie getLocales() zis-
kame zoznam preferovanych jazykov, kde ten prvy bude aktudlne pouzivany.
Koéd bude vyzerat takto:

import * as RNLocalize from 'react-native-localize';

const deviceLanguage = RNLocalize.getLocales() [0]. 5

Poznamka
Pre ziskanie aktualneho jazyka moézeme pouzit aj NativeModules
napr. takto (zdroj®):

import { NativeModules, Platform } from 'react-native';

const devicelanguage =
Platform. === 'jos'
7 NativeModules. . .
// 10S 13
NativeModules.
: NativeModules.

0]

console.log(deviceLanguage); //en_US

Shttps://stackoverflow.com/a/56425150/1671256

Vdaka tomu moézeme upravit inicializaciu objektu i18n, kde miesto jazyka
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napevno mozeme prave pouzit premennd deviceLanguage alebo priamo zis-
kanie kédu jazyka z vysledku volania getLocales():
i18n
.use(initReactI18next) // passes 118n down to react-il8next
.init({
resources: locales,
fallbacklng: 'en',
1ng: RNLocalize.getLocales() [0]. s

// we do not use keys in form messages.welcome
keySeparator: false,

interpolation: {
escapeValue: false, // react already safes from xss
I
3

Ak teraz aplikdciu spustime, priamo po starte bude pouzity jazyk systému.
Ak teda budeme experimentovat a pred spustenim aplikicie jazyk zmenime,
uvidime bud slovencinu, ak vyberieme slovensky jazyk, alebo angli¢tinu, ak vy-
berieme ktorykolvek iny jazyk.

6.2.6 Language Change on the Fly

Ku zmene jazyka vsak moze dojst aj pocas behu aplikdcie. Ak sa pokuisime
zmenit jazyk systému pri spustenej aplikacii, k ziadnej zmene jazyka neddjde.
Potrebujeme ju totiz znova vypnut a zapnit, aby bol objekt i18n inicializova-
ny nanovo na zaklade aktualneho nastavenia systému. Ako vsak zabezpecit
to, aby sa jazyk prepol automaticky, ked ho zmenime v systéme?

Tu ndm pomoéze nastavit listener z modulu react-native-localize na uda-
lost change®, ktora nastane prave vtedy, ked k zmene jazyka dojde. Nasledne
jazyk v aplikécii zmenime volanim i18n.changeLanguage ():

RNLocalize.addEventListener ('change', () => {
const language = RNLocalize.getLocales() [0]. ;
console.log( >> language has been changed to ${languagel});
i18n.changelLanguage (language) ;

) g

Shttps://www.npmjs.com/package/react-native-localize#taddeventlistener--
removeeventlistener
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Ak teraz aplikdciu vysktSame, zmena jazyka sa prejavi okamzite po zmene
jazyka v systéme.

6.2.7 Effective Resource Management

Pozrime sa vSak spaf na to, ako vyzera organizicia prekladu - nachadza
sa vo vnutri siboru i18n.js. Aktudlne sme vyuzili vlastnost i18next, ze
ak neexistuje preklad, pouzije sa predvoleny retazec, ktory je parametrom
funkcie t ().

Preklad do sloven¢iny méa aktudlne 7 retazcov. Aplikicie vSak maji bezne
stovky az tisicky refazcov, ktoré je potrebné prelozit. To znamena, ze idrzba
vsetkych jazykov v jednom subore, ktory sucasne obsahuje aj kéd, je velmi
neefektivna a neprakticka. Rozumnejsie by bolo udrziavat kazdy jazyk v oso-
bitnom subore.

Vytvorime preto osobitny priec¢inok s ndzvom locales/, ktory bude pre kazdy
jeden jazyk obsahovat samostatny stibor vo formate JSON s prekladom vset-
kych retazcov. V nasom pripade to znamend, Ze v nom vytvorime len sibor
sk. json, ktorého obsah bude prekladom vsetkych refazcov do slovenciny:

{
"translation": {

"Turn On": "Zasvietit",

"Turn Off": "Zhasnut",

"Missing Flashlight": "Chjba blesk",

"No camera available. Go and buy a device with some " +
"(or two) and come back later.": "Zariadeniu chiyba " +
"blesk. Kip si najprv zariadenie s bleskom (alebo dve) " +
"a potom to skis znova.",

"Camera Permissions": "Povolit kameru",
"We require camera permissions to use the torch on the " +
"back of your phone.": "Aby baterka svietila, je " +

"potrebné povolit kameru.",
"Quit": "Ukonc&it"
X
}

Aby sa ndm manazment prekladov robil jednoduchsie, tak vytvorime z tohto
priecinku modul. Vytvorime teda sibor index. js, v ktorom nacitame vSetky
preklady a exportneme ich von ako jeden objekt locales:

export const locales = {
sk: require('./sk.json'),
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};

Nasledne uz len upravime povodny stbor i18n. js, v ktorom odstranime pre-
klad do slovenciny a zamenime ho za preklady ziskané z modulu locales:

import il8n from 'il8next';

import {initReactI18next} from 'react-il8next';
import * as RNLocalize from 'react-native-localize';
import {locales} from './locales';

RNLocalize.addEventListener('change', () => {
const language = RNLocalize.getLocales() [0]. 3
i18n.changelLanguage (language) ;
console.log( >> language has been changed to ${language}’);
b

i18n
.use(initReactI18next) // passes %18n down to react-i18next
Jinit ({
resources: locales,
fallbackLng: 'en',
1ng: RNLocalize.getLocales() [0]. 5
// we do not use keys in form messages.welcome
keySeparator: false,
interpolation: {
escapeValue: false, // react already safes from zss
s
b

export default il8n;

Tym padom pridat novy jazyk znamend vytvorit novy stbor v module
locales a do exportovaného objektu locales tohto modulu pridat riadok
navyse, ktory zabezpeci nahratie tohto jazyka.

6.3 Conclusion

Dnes sme sa pozreli na to, ako vieme zabezpecit preklad UI do inych jazy-
kov, kedy sa jazyk vyberie na zaklade jazyka systému. Tym sme aplikaciu
pripravili pre nasadenie pre globélny trh ;)

Projekt nam zacina rast. Nabudice sa pozrieme na to, ako projekt udrziavat
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vo vhodnej struktire, aby sme sa v nom nestratili, a aby priddvanie novych
vlastnosti, resp. novych komponentov nebolo bolestivé.
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Prednaska 7

Component Composition

struktura projektu, kompozicia komponentov, odovzdavanie tdajov medzi
komponentami, properties, Context

7.1 Tips

.gitignore pre React Native projekty
o aktualne posielate do git-u mnozstvo veci, ktoré tam nemaji ¢o robit
« priamo od facebook-u na Github'-e

e Pri vytvarani projektu ale d6jde k vytvoreniu aj prie¢inku .git a aj
siboru .gitignore. Ak zmazete prieCinok .git, spustite eSte tento
prikaz:

$ git rm priecinok.s.projektorm

7.2 Introduction

je to neuveritelné, ale stale pracujeme na baterke
o baterka svieti

e Dokonca vieme aj v pripade, Ze zariadenie baterkou nedisponuje, zobra-
zit spravu a aplikdciu vypnit. Dokonca to robime uz tesne po spusteni
aplikacie.

Lhttps://github.com/facebook /react-native/blob/master/.gitignore
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e Pred pristupom k baterke vieme dokonca overit aj to, ¢i mame povoleny
pristup ku kamere na OS Android.

e Mame ju dokonca pripraveni pre globalny trh, pretoze sme vyriesili aj
problematiku lokalizacie aplikacie do cudzieho jazyka.

Dnes sa pozrieme na to, ako sa nestratit v projekte jeho vhodnym sStruktiro-
vanim a urobime z baterky viackomponentova aplikaciu.

7.3 Project Structure

React a React Native si ramce, ktoré nam nijakym sposobom nepredpisuju
struktiru projektu alebo aplikdcie. Aktudlne je nas projekt jednoduchy, ale
s novymi funkciami, obrazovkami, komponentmi, prekladmi sa poc¢et stiborov,
z ktorych sa skladd, rapidne zvacsi. Ako teda organizovat subory tak, aby
sme sa dokazali v projekte jednoducho orientovat aj napriek velkému poctu
suborov?

Existuje niekolko sposobov, ako organizovat Struktdru projektu. Spolocné
maja hlavne logické zoskupovanie stiborov podla ich typu alebo funkcionality
(tzv. type vs feature). Ukdzka jedného z tychto pristupov sa nachddza napr.
v projekte React Native Easy Starter?.

Nebudeme rozoberat a upravovat struktiru nasho projektu pre veci, ktoré
nemame, takze urobime nieco, ¢o maju vsetky Struktiry spolocné: siibory,
ktoré tvoria nas projekt a nie st automaticky vygenerované nastrojmi ramca,
umiestnime do osobitného priec¢inku s nazvom src/.

Poznamka
V Expo projekte sa da stretnit s ndzvom tohto priec¢inku app/.

Vytvorime teda priec¢inok src/ a presunieme do neho vsetko, ¢o sme vytvorili
vcetne prieCinku assets/:

src/
App.js
assets/
bulb_off.png
bulb_on.png

torch-icon.png

2https: //github.com/HarishJangra/react-native-easy-starter
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i18n.js
locales/
index. js
sk.json
Prostredie Visual Studio Code urobi potrebné tupravy v stboroch projektu
za nas, takze projekt by mal fungovat bez pripadnych zasahov. Mdzeme vsak

z prie¢inku src/ vytvorif rovno modul pridanim siboru index. js, v ktorom
exportujeme komponent App zo stiboru App. js:

import App from './App';
export default App;

Pre istotu mozeme overit este sibor index. js v korenovom priecinku projektu
a v pripade potreby upravit import:

import App from './src';

A okrem toho aj odkazy na ikony v stbore app.json.

Upozornenie
Pravdepodobne bude potrebné zmazat aj vysledné zostavenie An-
droid projektu v prie¢inku android/:

$ cd android
$ ./gradlew clean
$ cad ..

7.4 Multi Component Application

Vratme sa teraz naspit k definicii komponentu. V predchadzajicich prednas-
kach sme komponenty v rdmci React definovali ako

malé izolované casti na tvorbu pouzivatelskych rozhrani

Pouzivatelské rozhranie nasej aplikacie sa aktudlne skladd z dvoch takychto
Casti

e 7 obrazka
o 7 tlacidla
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Miesto toho, aby sme sa na ne pozerali ako na dva samostatné komponenty,
su stcastou jedného komponentu, v ktorom sa tento obrazok spolu s tlac¢idlom
nachédzaji. Upravme teda projekt tak, ze ho rozbijeme na tri komponenty:

o obréazok ako komponent ImageSwitch,
¢ tlacidlo ako komponent ButtonSwitch, a
o samotnu aplikaciu ako komponent App.

V strukture projektu v prie¢inku src/ preto vytvorime dalsi prie¢inok s néz-
vom components/, do ktorého tieto komponenty umiestnime - kazdy do sa-
mostatného siboru.

Upozornenie

7 tohto prieCinku nie je dobré vytvarat modul, v ktorom by bo-
li vSetky komponenty, a teda nie je dobré v nom vytvarat stibor
index. js, v ktorom budeme exportovat vsetky komponenty. Velmi
lahko totiz moéze dojst k problému Require Cycle Warnings. Vtedy
napr. modul A importuje module B a ten zasa (napr. prostred-
nictvom dal$ich modulov) zasa vyzaduje modul A. Komponenty st
samozrejme sucastou inych komponentov, takze porusit tento prin-
cip je velmi jednoduché. Riziko rastie tym, ak sa na importovanie
v kazdom module/komponent pouziva prave index. js stbor.

Zatial vytvorime len kostru tychto komponentov a postupne opétovne vy-
tvorime celt aplikdciu. Komponent ImageSwitch bude uloZeny v stibore
ImageSwitch. js a bude vyzeraf nasledovne:

import React from '"react";
import { Image, Pressable } from "react-native";

export function ImageSwitch() {
const image = require("../assets/bulb_off.png");

return (
<Pressable onPress={null}>
<Image source={image} />
</Pressable>
DK
}

Komponent ButtonSwitch bude ulozeny v sibore ButtonSwitch. js a bude
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vyzeraf nasledovne:

import { useTranslation } from "react-il8next";
import React from '"react";
import { Button } from "react-native";

export function ButtonSwitch() {
const { t } = useTranslation();

return (
<Button
onPress={null}
title={t("Turn On")}
/>
DE

Komponent App bude ulozeny v stbore App. js a bude vyzeraf nasledovne:

import React, { useState } from "react";
import { StyleSheet, View } from "react-native";

import { ButtonSwitch } from "./ButtonSwitch";
import { ImageSwitch } from "./ImageSwitch";

import "../il8n";

export function App() {
const [isOn, setIsOn] = useState(false);

return (
<View style={styles. P>
<ImageSwitch></ImageSwitch>
<ButtonSwitch></ButtonSwitch>
</View>

)

Po spusteni by sa aplikdcia mala spustit, ale tentokrat po tapnuti na jeden
alebo druhy komponent nedéjde k ziadnej zmene. To preto, Ze stav zostal
izolovany len v komponente App.
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7.5 Share Data Between the Components

Este predtym, ako sa vSak vrhneme do samotnej implementacie, sa pozrie-
me na problém, ktorému sa vo viac komponentovych aplikdciach rozhodne
nevyhneme. Tym problémom je zdielanie tidajov medzi komponentmi.

A nevyhneme sa mu ani v nasom pripade aj napriek tomu, Ze vytvorime len
tri komponenty. Identifikovali sme stav nasej aplikédcie, ktory hovori o tom,
¢i je baterka zasvietend alebo zhasnutd. A tento stav mdzeme zmenif klik-
nutim bud na obrazok so Ziarovkou alebo na tla¢idlo pod nim. A zmenou
stavu dojde aj k zmene vzhladu ¢i uz tlacidla a textu na nom alebo obrazku
reprezentujicom stav baterky.

Komponent je mald izolovana ¢ast na tvorbu pouzivatelskych rozhrani. My
sme vytvorili tri takéto izolované casti. Ako zabezpec¢ime to, Ze po kliknuti
na tlacidlo sa o tom dozvie aj obrazok, ked aj jeden aj druhy komponent st
navzajom izolované? Co znamend, Ze aj jeden aj druhy disponuje vlastnym
stavom komponentu?

(slides®) Existuje viacero mechanizmov, ktoré je mozné pouzit na vyriesenie
tohto problému. Kazdy je vSak Specificky a zédlezi od toho, medzi ktorymi
komponentmi v hierarchickej struktire komponentov chceme tdaje zdielaf.
Preto je potrebné rozlisovat, ktorym smerom chceme udaje zdielat:

o od komponentu rodi¢a ku potomkovi (z angl. parent to child compo-
nent),

¢ od komponentu potomka ku rodicovi (z angl. child to parent compo-
nent),

o medzi stirodencami (z angl. between siblings), alebo

o medzi lubovolnymi komponentmi (z angl. sharing data between not
related components)

Na jednotlivé mechanizmy pre jednotlivé typy zdielania tidajov sa pozrieme
blizsie.

Poznamka

Jednotlivé mechanizmy sa mozu lisit aj v zavislosti od toho, c¢i
st komponenty reprezentované triedami alebo funkciami. V na-
Som pripade sa pozrieme na moznosti zdielania tidajov medzi kom-
ponentmi, ktoré st reprezentované funkciami. V pripade zdujmu

3slides.07.html#relationships
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o existujice mechanizmy, ktoré je mozné pouzit pre komponenty
reprezentované ako triedy, sa pozrite napr. na c¢lanok 8 no-Flux
strategies for React component communication®.

%https://www.javascriptstuff.com/component-communication/#6-
observer-pattern

7.5.1 Parent to Child Component

Toto je velmi ¢asty pripad zdielania idajov medzi komponentmi. Kazdy (rodi-
¢ovsky) komponent sa totiz moéze odkazovat na iny komponent (potomka) pri
svojom renderovani a v tomto momente im mdze predat potrebné informaécie.

PARENT

Obrazok 7.1: Parent to Child [4]

7.5.1.1 Properties

Predat udaje od rodica svojmu potomkovi je mozné zabezpecit pomocou vlast-
nosti (z angl. properties alebo skrétene props). Toto predanie sa deje vo forme
argumentu funkcie props, ktora reprezentuje komponent:


https://www.javascriptstuff.com/component-communication/#6-observer-pattern
https://www.javascriptstuff.com/component-communication/#6-observer-pattern
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function Hello(props){
return (
<Text>Hello {props. } {props. }!</Text>
)3
}

Rodicovsky komponent odovzda tidaje do komponentu Hello pri jeho rende-
rovani napriklad takto:

return (
<View style={styles. >
<Hello name="Sherlock" surname="Holmes"></Hello>
</View>
);

Vlastnosti props st objektom, co si mozeme jednoducho overit tym, ze ich
vypiseme do log-u:

console.log(props) ;

Vlastnosti sa obecne pouzivaji na prisposobenie, resp. Upravu komponentu
v dobe jeho vytvdrania pomocou rozliénych parametrov (z angl. properties).
Vécsina komponentov ramca React Native obsahuje vlastnosti, pomocou kto-
rych je mozné nastavit ich vlastnosti v ¢ase vytvarania. Napr. komponent
Image obsahuje vlastnost src, pomocou ktorej mame moznost Specifikovat
obrazok, ktory sa ma zobrazif.

Vlastnosti st urcené len na ¢itanie! Komponent nesmie modifikovat hodnoty
vlastnosti! Vlastnosti sit nemenné (z angl. immutable)!

7.5.1.2 Pure Function

Takéto funkcie, ktoré nemenia svoje vstupy a vzdy vratia rovnaky vystup pri
rovnakom vstupe, sa nazyvaju “pure*” funkcie. Dokonca samotny React, aj
napriek tomu, Ze je pomerne flexibilny, mé jedno velmi striktné pravidlo:

All React components must act like pure functions with respect to their
props.
7.5.1.3 Torch Update

V nasom pripade sa jedna o vztah rodica, ktorym je komponent App a jeho
potomkov, ktorymi st ImageSwitch a ButtonSwitch. Udaj, ktory je potrebné,

4https://en.wikipedia.org/wiki/Pure_ function
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aby kazdy potomok dostal, je poc¢iatocny stav komponentu:

e aby komponent ImageSwitch vedel, aky obrazok ma zobrazit, a
e aby komponent ButtonSwitch vedel, aky popisok méa na tlacidle zobra-
zit.

Upravime teda renderovanie komponentu App, kde kazdému potomkovi posle-
me stav komponentu pomocou vlastnosti is0On:

return (
<View style={styles. >
<ImageSwitch isOn={isOn}></ImageSwitch>
<ButtonSwitch isOn={isOn}></ButtonSwitch>
</View>

)

Na zaklade tejto vlastnosti upravime komponent ButtonSwitch, kde na za-
klade jej hodnoty aktualizujeme popisok tlacidla:

export function ButtonSwitch(props) {
const { t } = useTranslation();

return (
<Button
onPress={null}
title={props. === true 7
t("Turn Off") : t("Turn On")}
/>
);

}

Podobne na zdklade hodnoty tejto vlastnosti zvolime spravny obrizok v kom-
ponente ImageSwitch:

export function ImageSwitch(props) {
const { t } = useTranslation();

const image = props.
? require("../assets/bulb_on.png")
require("../assets/bulb_off.png");

return (
<Pressable onPress={null}>
<Image source={image} />
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</Pressable>
D
}

Po spusteni aplikécie sice nevidime ziadnu mimoriadnu zmenu, ale moézeme
si byt isty, ze aktudlne sa jej vzhlad odvija od vlastnosti isOn. Zmenou jej
pociatocnej hodnoty sa o tom moézeme presvedcit.

Takze problém odovzdavania tidajov od rodi¢a smerom k potomkovi mame
vyrieseny. Ako vSak teraz zabezpecit to, aby potomok informoval o zmene
svojho rodi¢a? A to v naSom pripade hlavne vtedy, ked déjde ku stlaceniu
tlacidla alebo fapnutiu na obrazok?

7.5.2 Child to Parent Component

Pozrieme sa teda na druhy velmi casty pripad odovzdévania tidajov medzi
komponentmi, ked potomok potrebuje informovat svojho rodica.

PARENT

Obrazok 7.2: Child to Parent [4]

Najjednoduchsi sposob, ako moéze potomok kontaktovat rodica, je pomocou
tzv. callback funkcie, ktori rodi¢ odovzda potomkovi ako vlastnost (z angl.
property). Této funkcia sa pritom bude nachddzat u rodica.
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7.5.2.1 Torch Update

V nasom pripade teda v komponente App vytvorime funkciu onStateChange ()
ktord po zavolani zmeni jeho stav na opacny:

function onStateChange() {
setIsOn(!isOn) ;
}

Referenciu na tito funkciu nésledne odovzddme vo forme vlastnosti onPress
ostatnym komponentom pri renderovani komponentu App:

return (
<View style={styles. >
<ImageSwitch
isOn={isOn}
onPress={onStateChangel}>
</ImageSwitch>
<ButtonSwitch
isOn={is0On}
onPress={onStateChange}>
</ButtonSwitch>
</View>

)

Nasledne upravime renderovanie tlacidla, kde hodnotu vlastnosti props.onPress
priradime ku vlastnosti onPress komponentu tlacidla Button:

return (
<Button
onPress={props. }
title={props. === true 7
t("Turn Off") : t("Turn On")}
/>
);

Podobne upravime aj renderovanie obrazku, kde podobne nastavime vlastnost
onPress komponentu Pressable:

return (
<Pressable onPress={props. >
<Image source={image} />
</Pressable>

)
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Ak spustime aplikaciu teraz, “automagicky” bude vsetko fungovat tak, ako ma.
To je dané vlastnostami ramca React, kedy pri zmene stavu komponentu sa je-
ho nova hodnota automaticky propaguje vsetkym dalsim potomkom, ktori ho
nejakym sposobom zdielaji. Napr. vo forme vlastnosti.

Tym sme vlastne nds problém vyriesili - z jedno komponentovej aplikicie
sme vytvorili viac komponentovi aplikaciu, v ktorej sme zabezpecili zdielanie
tdajov medzi jednotlivymi komponentmi. Aktudlne staci len do komponentu
App vlozit kontrolu pristupovych prav ku fotoaparatu a kontrolu existencie
fotoaparatu ako takého.

export function App() {
const [isOn, setIsOn] = useState(false);
const { t } = useTranslation();

useEffect (function () {
Torch.switchState(isOn) .catch(function (e) {
Alert.alert(
t("Missing Flashlight"),

t(
"No camera available. Go and buy a " +
"device with some (or two) and come " +
"back later."
),
[
{
text: t("Quit"),
onPress: function () {
RNExitApp.exitApp();
}.
Yre
]
D¢
b
o I01D8

async function onStateChange() {
let cameraAllowed = true;

if (Platform.0S === "android") {
const granted = await PermissionsAndroid.request(
PermissionsAndroid. . s
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{
title: t("Torch Needs Camera Permission"),
message: t(
"Torch app uses camera flashlight " +
"as torch. To make Torch work, you " +
"need to allow Camera Permission."
),
buttonNeutral: t("Ask Me Later"),
buttonNegative: t("Cancel"),
buttonPositive: t("0OK"),
}
D
cameraAllowed =
granted === PermissionsAndroid.RESULTS.GRANTED;

3

if (cameraAllowed) {
await Torch.switchState(!isOn);
setIsOn(!isOn);

3

return (
<View style={styles.container}>
<ImageSwitch
isOn={is0On}
onPress={onStateChange}>
</ImageSwitch>
<ButtonSwitch
isOn={isOn}
onPress={onStateChangel}>
</ButtonSwitch>
</View>

)

7.5.3 Sharing Data Between Siblings

Dalsi pripad zdielania tidajov je medzi sirodencami. Komponenty st stiroden-
ci, ak maja spolo¢ného predka.
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>

Obrazok 7.3: Sibling to Sibling [4]

Toto je vlastne aj nas pripad, kedy komponenty ButtonSwitch a ImageSwitch
maja spolo¢ného predka App.

Odporucanie je v tomto pripade na komunikdciu medzi strodencami pou-
zit kombindciu predchadzajucich stratégii, ktoré zahfnaju spolocného predka.
A ako sme mohli vidiet, pomaha v tomto pripade aj samotny réamec, ktory
zmeny stavu automaticky propaguje dotknutym komponentom.

7.5.4 Sharing data between not related components
Posledny pripad zdielania idajov je medzi lubovolnymi dvoma komponentmi
aplikacie.

Tento pripad uz nie je taky trividlny, ako tomu bolo doteraz, pretoze do-
teraz sme videli, ze React tdaje distribuuje prostrednictvom komponentov.
Rychlost dorucenia teda silne zavisi od vzdialenosti medzi komunikujicimi
komponentmi.

(slides®) React totiz nem4 vlastné riesenie, ktoré zabezpecuje takiito nepriamu

5slides.07.html#the-problem
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o

Obréazok 7.4: Any to Any [4]

/

komunikédciu. React podporuje len jednosmernti komunikiciu (z angl. wuni-
directional data flow) v smere od rodi¢a ku potomkovi. Takze dorudit tdaje
medzi dvoma uzlami, ktoré nie st rodi¢mi, je problém.

Aj napriek tomu existuje niekolko pristupov, ktoré je mozné pouzit na tento
typ komunikacie medzi komponentmi:

o globalne premenné,

e pouzit context, alebo pouzit
o névrhovy vzor pozorovatel (z angl. observer)

7.5.4.1 Global Variables

Globélne premenné nie je dobré pouzivat, ale pre rychle prototypovanie sa ob-
¢as mozu hodit.

V tomto pripade moézete na globalne premenné pouzit objekt window.
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POOR PRACTICE WHEN COMPONENTS TRY TO
COMMUNICATE DIRECTLY

Obrazok 7.5: The Problem [22]

7.5.4.2 Context

Context funguje podobne ako vlastnosti (props), ale s tym rozdielom, Ze
neumoznuje poslat idaje len jednému potomkovi, ale naraz celej vetve stromu
(resp. podstromu). Udaje je mozné poslat len smerom od rodi¢a k potomkom
v danej vetve.

Context sa pouziva v pripadoch, ked je potrebné zdielat tidaje spolo¢né pre
komponenty danej vetvy stromu. To mézu byt udaje ako napr. prihldseny
pouzivatel, téma prostredia, zvoleny jazyk a pod.

V samotnej dokumentécii autori upozornuji na opatrné pouzivanie Context-u,
pretoze jeho nadmernym resp. nespravnym pouzivanim sa zniZuje znovupou-
ziteInost komponentov.

7.5.4.3 Observer Pattern

Pomocou tohto navrhového vzoru je mozné kontaktovat jednym komponentom
Iubovolny pocet inych komponentov. Dolezité je, aby sa tieto komponenty
prihlésili, Ze chett byt v pripade potreby (napr. vzniku udalosti) kontaktované,
resp. notifikované. Tieto komponenty sa na odber obycajne prihlasia v Case
pripojenia (z angl. mounting) komponentu a odhldsia sa pri odpojeni (z angl.
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unmounting), resp. odstraneni komponentu. To je mozné zabezpecit pomocou
hook-u useEffect ().

Implementaciu je mozné vytvorit vlastni, ale samozrejme existuji aj hotové
kniznice, ako napr.:

o EventEmitter® - EventEmitter is an implementation of the Event-based
architecture in JavaScript.

o Flux’ - Application architecture for building user interfaces

o MobX® - MobX is a battle tested library that makes state management
simple and scalable by transparently applying functional reactive prog-
ramming (TFRP)

e Redux” - A Predictable State Container for JS Apps

7.6 Conclusion

Dnes sme tispesne rozbili nas komponent a vytvorili sme viac komponentovi
aplikaciu. Ukazali sme si problém, ktory takyto pristup tvorby komponentov
so sebou prinasa. Tym problémom je zdielanie idajov medzi komponentmi.
Ukéazali sme si styri pripady zdielania idajov medzi komponentmi a mecha-
nizmy, ktorymi je mozné toto zdielanie zabezpecit.

Nabudtce sa pozrieme na Redux.

Shttps://www.npmjs.com/package/EventEmitter
"http:/ /facebook.github.io/flux/
8https://mobx.js.org/README.html
9https://redux.js.org
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Prednaska 8

Redux

vzor/architektira Fluz, kniZznica Reduz

8.1

Introduction

je to neuveritelné, ale stale pracujeme na baterke

baterka svieti

Dokonca vieme aj v pripade, Ze zariadenie baterkou nedisponuje, zobra-
zit spravu a aplikdciu vypnut. Dokonca to robime uz tesne po spusteni
aplikacie.

Pred pristupom k baterke vieme dokonca overit aj to, ¢i mame povoleny
pristup ku kamere na OS Android.

Mame ju dokonca pripravend pre globalny trh, pretoze sme vyriesili aj
problematiku lokalizacie aplikicie do cudzieho jazyka.

Roztrhli sme ju na viac komponentov, takze miesto jedného, mame tri.

Dnes sa pozrieme na to, ako uchovavat stav aplikdcie pomocou kniznice Redux.

8.2 Redux

Redux je kniznica, ktora slizi ako stavovy kontajner pre vasu aplikéciu.

Pouzitie kniznice Redux mé velky vyznam vo velkych aplikéacidch alebo v Sin-
gle Page Application-s (SPA), kedy riadenie stavu moze byt v priebehu ¢asu
zlozité.

111
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7 Redux

Obrézok 8.1: Redux Logo

8.2.1 Redux and Flux

Je velmi podobnd Fluz-u a ma s nim vela spoloéného. O Flux-e mobzeme
povedat, ze je to vzor, takze Reduz je “Flux-like”, pretoze je na tomto vzore
zalozeny. Skor, ako sa teda budeme venovat Redux-u, tak si predstavime
architekturu, resp. vzor Flux.

CxO Flux

Obrazok 8.2: Flux Logo
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8.2.2 Flux Architecture and its Main Characteristics

Zacnime teda predstavenim architekttiry Fluz-u. Hlavnym prvkom tohto vzo-
ru (architektiry) je dispeéer. Pracuje ako isty hub pre vSetky udalosti, ktoré
mozu v systéme nastat. Jeho hlavnou tlohou je prijimat notifikdcie o vznik-
nutych udalostiach, ktoré nazyvame akcie a poslat ich nasledne do vsetkych
skladov.

action

dispatcher | = 3| stores |~ 3| views

actlon

Obrazok 8.3: Flux Architecture [39]

Sklad sa rozhodne, ¢i ho prijata akcia zaujima alebo nie. V pripade zaujmu
sklad zmeni svoj vnitorny stav (uloZené idaje). Této zmena sa nésledne stava
spustacom pre prekreslenie dotknutych pohladov, ktoré st v nasom pripade
komponenty React-u.

Poznamka
Ak by sme cheeli Fluz porovnat s MVC, tak by sme mohli povedat,
ze sklad reprezentuje model, pretoze sklad udrziava tidaje aktualne.

Akcie mézu prichddzat do dispecera z pohladov (React komponentov), ale
rovnako tak z Iubovolnych inych komponentov systému. Napr. modul zodpo-
vedny za spracovanie HT'TP poziadavky vysle akciu, ked takuto poziadavku
uspesne spracuje.
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8.2.3 Redux Architecture

Teraz sa pozrime na to, ako vyzera architektura Reduz-u. Ako bolo uvedené,
Redux je zalozeny na Flux-e, takze architektira bude velmi podobné.

React \

action —

store /
()

reducer

Obrazok 8.4: Redux Architecture [39]

Komponenty aplikdcie (blok React) vysielaju (dispatch) akciu. T4 so sebou
nesie info o tom, ¢o sa stalo, ako napr.: bolo stlacené tlacidlo, vyprsal casovac,
vypadla siet a pod. Tu ist1 akciu mézu samozrejme vyslat aj iné casti systému.
Akcia sa odosiela priamo do skladu, de sa rozhodne, ¢o sa ma na zaklade
vzniknutej akcie vykonat. To je uvedené v reducer-och. Reducer je “pure”
funkcia, pomocou ktorej je mozné zmenif aktualny stav aplikacie. Takze
akonahle sklad prijme akciu, poziada reducer-ov, aby na zaklade aktualneho
stavu a prijatej akcie vratili novy stav. Nasledne je aktudlny stav doruceny
vSetkym komponentom, ktoré on maji zaujem.

8.2.4 Differences Redux vs Flux

Tym hlavnym rozdielom je to, Ze Reduzx pouziva len jeden zdroj pravdy (z angl.
single source of truth) - tzv. sklad (z angl. store). V sklade st ulozené vsetky
udaje, ktoré vytvaraja stav vasej aplikacie. Jednotlivé komponenty v pripade
zmeny stavu tito informdciu posli do skladu (operdcia s nédzvom dispatch)
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miesto toho, aby ju poslali zvlast samostatnym komponentom. Komponenty,
ktoré maju zaujem o dané idaje, sa prihlasia na ich odber zo skladu (operacia
s ndzvom subscribe).

&— DISPATCH &— SUBSCRIBE

Obréazok 8.5: Redux Store [22]

Sklad je v pripade Reduz-u akysi prostrednik pre kazda zmenu stavu v aplika-
cii. A vdaka Reduz-u komponenty nekomunikuji medzi sebou priamo, ale cez
sklad. Tym sa je mozné vyhnit aj pripadnému vzniku chyb, ktoré so sebou
mozu niest iné stratégie. V pripade Fluz-u bol tymto prostrednikom dispecer.

8.3 Redux and Torch

8.3.1 Bootstrap

Ako bolo uvedené, vyznam Redux-u je zna¢ny v pripade velkych aplikacii.
V nasom pripade jeho pouzitie az taky vyznam nemad, takze v tomto pripade
to bude len ukazka jeho pouzitia.

Ak vSak budete patrat po best practices, ako pouzivat Reduz v aplikicidch
React Native, resp. obecne ako najlepsie pouzivat Reduz, d6jdete aj ku téme
struktura projektu. V nasom pripade nemd tato téma velké opodstatnenie,
ale pre oddelenie veci, ktoré suvisia s Reduz-om od zvysku aplikacie vytvorime
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WITHOUT REDUX WITH REDUX

O COMPONENT INITIATING CHANGE

Obrazok 8.6: Error Prone and Confusing Strategies vs Redux [22]

samostatny priec¢inok s nazvom redux/. Do neho ulozime vsetky stibory, ktoré
budt s Reduz-om suvisiet.

Podme teda po troche aktualizovat baterku o Redux a pozrieme sa na jeho
jednotlivé stavebné bloky zblizka. Najprv preto: * odstranime kazdu zmienku
o stave z aktudlnej aplikicie * odstrdnime vlastnosti z komponentov

Okrem toho vytvorime sibor helper.js, do ktorého presunieme funkciu
toggleCamera() z komponentu App. Aby vSak vSetko opédt fungovalo, tak
potrebujeme nahradit volanie prekladovej funkcie t, ktori sme v komponen-
toch ziskali pomocou hook-u useTranslation(), za volanie i18n.t() nad
objektom 118n, ktory importneme z lokdlneho modulu i18n. js:

import i18n from "./i18n";

8.3.2 Installation

Este predtym, ako za¢neme, nainstalujeme samotny Redux. Je to otazka
dvoch balikov: redux a react-redux:

$ npm install redux react-redux
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8.3.3 Creating the Store with Reducer

Zacneme tym, ze vytvorime sklad, v ktorom sa bude nachadzaft stav aplikacie.
Kedze k nemu bude moct pristupit lubovolnd cast aplikacie, je dobrou praxou
ho osamostatnif do osobitného stiboru s nazvom store. js, ktory sa bude
nachadzat v priecinku src/redux/.

Stav bude aj nadalej reprezentovany stavovou premennou isOn ako doteraz
a po spusteni bude mat nastaveni hodnotu false.

Aby sme sklad mohli vytvorit, potrebujeme vytvorit aspomn jednu reducer
funkciu.

Ako sme uz hovorili, reducer je “pure” funkcia, takze na zdklade vstupu vzdy
vrati rovnaky vystup bez akychkolvek boc¢nych nasledkov. To tiez znamend,
ze reducer by nemal volaf asynchrénne funkcie.

Reducer dostane dva argumenty funkcie:

o aktudlny stav, a
e akciu, ktora bola vyvolana.

Reducer vzdy vrati novy stav aplikacie.

V nasom pripade si vystacime s jednym reducer-om, ktory ulozime do siboru
so skladom. Pre nés pripad bude teda vyzerat takto:

// in reduz/store.js
function torchReducer(state = {isOn: false}, action){
return state;

3

Poznamka
Ak budete sledovat odporticania v stvislosti s Reduz-om a organi-
zovanim projektu, stretnete sa s tym, ze vSetky reducer funkcie su
umiestnené v samostatnom sibore reducers.js. V nasom pripa-
de mame len jeden reducer a bude umiestneny v rovnakom siibore,
ako sklad.

Zadefinovali sme akurat podobu pociatoéného stavu, kde bude mat premenna
isOn hodnotu false.

Teraz moézeme vytvorit novy sklad:
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// in redux/store.js
import { createStore } from "redux";

export const store = createStore(torchReducer) ;

8.3.4 Subscribing to State Changes

Sklad je sice vytvoreny, ale jednotlivé komponenty zatial nemaja pristup k je-
ho obsahu. Je teda potrebné zabezpecit distribiciu jednotlivych zmien pre
jednotlivé komponenty.

Za tymto ticelom je potrebné zabalit hlavny komponent aplikacie do samostat-
ného komponentu s nazvom Provider, ktory dostane ako parameter objekt
skladu:

// App.js

import { Provider } from "react-redux";
import { createStore } from "redux";
import { store } from '../redux/store';

export function App() {

return (
<Provider store={store}>
<View style={styles. >
<ImageSwitch></ImageSwitch>
<ButtonSwitch></ButtonSwitch>
</View>
</Provider>
)

3

Komponent Provider nema vizualnu podobu. Zabezpeci vsak distribiciu
zmien vSetkym dotknutym komponentom (svojim potomkom), ktori sa na-
chadzaju vo vnutri tohto komponentu.

Poznamka

Na ucel distribtcie tdajov vsSetkym prihlasenym komponentom
sa pouziva Context, o ktorom sme hovorili uz skor. Je to logic-
ké - Provider je vlastne rodicom vsetkych komponentov, ktoré
sa v nom nachadzaji, ¢o vie vyuzif Context dorucenim nového
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stavu komponentom nachadzajicim sa v celom podstrome.

Chyba ndm vSak este prihldsenie sa na odoberanie akcii (udalost{) sivisiacich
s aktualizovanim stavu isOn. Na prihlasenie sa komponentu k odberu akcie
pouzijeme hook useSelector (). V pripade komponentu ButtonSwitch bude
jeho pouzitie vyzerat takto:

import { useSelector } from "react-redux';

export function ButtonSwitch() {
const { t } = useTranslation();
const isOn = useSelector(function(state){
return state. 5

b
return (
<Button
onPress={null}
title={isOn === true 7
t("Turn 0ff") : t("Turn On")}
/>
DK

3

Podobne aktualizujeme aj komponent ImageSwitch:

import { useSelector } from "react-redux';

export function ImageSwitch() {
const isOn = useSelector(function(state){
return state. 5

DR

const image = isOn
? require("../assets/bulb_on.png")
require("../assets/bulb_off.png");

return (
<Pressable onPress={null}>
<Image source={image} />
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</Pressable>
D
}

Ak teraz spustime aplikdciu, bude reagovat na zmenu stavu. Tu teraz vieme
zmenit iba natvrdo v pociatocnom stave z hodnoty false na true a opacne.
Je vsak mozné vidiet, ze aplikicia sa naozaj zmeni na zaklade hodnoty tohto
stavu.

Ako je mozné vidiet, aktudlnu hodnotu stavu nemame od predka zis-
kani pomocou vlastnosti (properties), ale priamo zo skladu pomocou
hook-u useSelector().

8.3.5 Actions

Takze aktualizacia aplikdcie na zaklade stavu ndm uz funguje. Teraz sa podme
pozriet na to, ako vytvorit akciu (udalost) vedicu k zmene stavu.

Obecne je mozné akciu charakterizovat ako udalost, ktora nastala. Je to teda
objekt opisujici vzniknuti udalost.

Akcia v sebe nesie dva typy informaécii:

o typ akcie, a
« metaudaje opisujice alebo nesice detaily akcie (vzniknutej udalosti).

Ak sa pozrieme na bezné udalosti, ndjdeme jasné paralely. Napr. ak za uda-
lost pokladdme pohyb mySou (typ udalosti), tak jej metaidaje budi napr.
aktudlna poloha mysi ([x, y]) a moZno aj stav tlacitiek. Ak bol stlaceny
klaves (typ udalosti), tak metaidaj bude uréite obsahovat kéd klavesy, resp.
klaves, ktory/é boli stlacené.

V nasom pripade mozeme obecne rozmyslat o tychto typoch akcii:

e BUTTON_PRESSED - ked ddjde k stlaceniu tlacidla,

e IMAGE_PRESSED - ked dojde k stlaceniu obrazka, a

o STATE_CHANGED - ked redlne déjde k zmene stavu (k zmene déjst nemusi
aj po stlaceni, ak aplikdcia nemé povoleny pristup ku kamere)

Ako som uz spominal, akcia je objekt. Jediny kIu¢, ktory je povinny, je typ
akcie type.

Akcia samotnd nemusi so sebou niest udaje, ale samozrejme moze. To je
vlastne aj nas pripad, nakolko akcie BUTTON_PRESSED a IMAGE_PRESSED udaje
niest nepotrebuju, ale akcia STATE_CHANGED bude niest so sebou novy stav.
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Typy akcii osamostatnime do osobitného siiboru s ndzvom redux/actions. js.
V niom vytvorime samotné konstanty reprezentujice jednotlivé typy. Tento
pristup so sebou nesie niekolko vyhod:

e nedodjde k zbytoénému preklepu, ak je typ akcie reprezentovany retaz-
com, ¢o moze mat za nasledok znefunkénenie aplikacie,

e ochrana pred preklepmi, k comu ndm samozrejme pomoze aj vyvojové
prostredie, ktoré bude nadzvom premennych rozumiet,

o moznost zdokumentovat vsetky typy akcii, ktoré mozu byt v aplikacii
vytvorené, na jednom mieste,

e podpora v nastrojoch pre vyvojarov.

Stubor actions. js sa bude nachddzat v prie¢inku src/ a bude vyzerat nasle-
dovne:

export const BUTTON_PRESSED = 'BUTTON_PRESSED';
export const IMAGE_PRESSED = 'IMAGE_PRESSED';
export const STATE_CHANGED = 'STATE_CHANGED';

Poznamka

Aj v suvislosti s reprezentaciou akcii v projekte sa mozete stretniut
s rozlicnym pristupom. Najcastejsie sa da stretnif s dvoma stubor-
mi, kde v jednom sa nachddzaji samotné typy akcii (nés pripad)
a v druhom sa nachadzaju kostry akcii, resp. funkcie, ktoré objekty
akcii vracaju.

Akcie zatial vytvorime ako vo forme objektov, ktoré vlozime do prislusnych
komponentov, ktoré ich budu odosielat (dispatch):

e akciu BUTTON_PRESSED vlozime do komponentu ButtonSwitch:
import { BUTTON_PRESSED } from "../redux/actions";

const action = {
type: BUTTON_PRESSED
}

e akciu IMAGE_PRESSED vlozime do komponentu ImageSwitch:
import { IMAGE_PRESSED } from "../redux/actions";

const action = {
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type: IMAGE_PRESSED

e akciu STATE_CHANGED budeme posielat zvnitra funkcie toggleCamera(),
takze si ju zatial pripravime v stibore heleper. js:

import { STATE_CHANGED } from "../redux/actions";

const action = {
type: STATE_CHANGED,
isOn: null // new state goes here

8.3.6 Dispatching the Action

Na

odoslanie akcie z komponentov priamo do skladu potrebujeme poznat

vhodnt funkciu. Od verzie 7.1 Redux obsahuje na tento ucel hook s naz-
vom useDispatch(), ktory pouzijeme aj my. Tento hook vrati funkciu
dispatch(), ktord pouzijeme na komunikaciu s vytvorenym skladom:

import { useDispatch } from "react-redux';
import { BUTTON_PRESSED } from "../redux/actions";

export function ButtonSwitch() {

const dispatch = useDispatch();
const action = {
type: BUTTON_PRESSED

}
return (
<Button
onPress={function() {
dispatch(action);
3
title="Turn On"
/>
);
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8.3.7 Handling the Action with Reducer

Po stlaceni tlacidla bude dorucena akcia typu BUTTON_PRESSED do skla-
du, kde sa stane argumentom reducer funkcii, v naSom pripade funkcie
torchReducer (). T4 je aktudlne prazdna, takze ju aktualizujeme tak, aby
vedela zareagovat na kazdy typ akcie jeho zalogovanim:

function torchReducer(state = { isOn: false }, action) {
console.log(">> reducer invoked");

switch (action. ) {
case BUTTON_PRESSED:
console.log(">> button pressed");
return state;

case IMAGE_PRESSED:
console.log(">> image pressed");
return state;

case STATE_CHANGED:
console.log(">> state changed");
return state;

default:
console.warn(
“Action type "${action. }" was not handled."

D¢
return state;

}

}
Poznamka

Je dolezité mat aj vetvu default pre pripady, kedy neddjde k oSet-
reniu danej akcie. To moze byt Zelané, ale rovnako tak nezelané.
Je teda dobré takyto pripad aspon zalogovat, aby sme sa vyhli
pripadnym problémom.
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8.3.8 Dispatching and Handling the Action STATE_CHANGED

Ako uz bolo uvedené skor, reducer je “pure” funkcia. Z toho vyplyva, ze
osetrenie akcie by malo byt velmi rychle a bez boc¢nych efektov alebo volania
asynchronnych funkcii. Pre nas to znamend, ze v reducer funkcii nebudeme
volat objekt baterky, aby sa rozsvietil, pripadne zhasol. To totiz so sebou nesie
niekolko bo¢nych funkcionalit, ako je asynchrénne volanie alebo overovanie
pristupu ku kamere na platforme Android.

Preto po stlaceni tlacidla a vytvoreni akcie typu BUTTON_PRESSED zavolame
funkciu toggleTorch(). Ddolezité vSsak bude upravit jej kod, kedy v pripa-
de, Ze sa baterka ma naozaj rozsvietit, vysle funkcia akciu STATE_CHANGED
s hodnotou nového stavu v premennej isOn.

Najprv teda zavolame funkciu toggleTorch() po stlaceni tlacidla:

// components/ButtonSwitch. js
import { toggleTorch } from "../helper";

return (
<Button
onPress={function () {
dispatch(action);
toggleCamera() ;
i3
title={isOn === true ? t("Turn Off") : t("Turn On")}
/>
);

Nasledne upravime kéd funkcie toggleTorch() tak, aby pri ispesnom zmene
stavu baterky bola tato informacia distribuovana do skladu:

// helper.js
if (cameraAllowed) {
const state = store.getState();
await Torch.switchState(!state. )
store.dispatch({
type: STATE_CHANGED,
isOn: !state. 5
b
}

Nakoniec uz len upravime prislusni vetvu v reducer funkcii, kde vytvorime
novy stav na zaklade hodnoty ziskanej z akcie:
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case STATE_CHANGED:
console.log(">> state changed");
return {
...state,
isOn: action. R

g

Ak teraz aplikdciu vyskusame, bude fungovat tak, ako ma - po stlaceni tla-
¢idla do6jde nie len k rozsvieteniu blesku na zariadeni, ale aj k zmene stavu
komponentov na zaklade aktualneho stavu v sklade. Jediné, ¢o zostava ak-
tualizovaft, je oSetrenie stlacenia obrazka v komponente ImageSwitch, ktoré
bude vyzerat podobne, ako v pripade komponentu ButtonSwitch:

// components/ImageSwitch. js
import { toggleTorch } from "../helper";

return (
<Button
onPress={function () {
dispatch(action);
toggleTorch();
i3
title={isOn === true 7 t("Turn Off") : t("Turn On")}
/>
);

8.4 Conclusion

Dnes sme si predstavili kniznicu Reduz, pomocou ktorej sme uchovali stav
nasej aplikacie. Jej pouzitie na malych projektoch nema velky vyznam, ale
ocenite ju najmé vtedy, ak vytvarate velké a komplexné aplikacie.

Nabudtice nadviazeme na tito tému a pozrieme sa na dalSie moznosti perzis-
tencie idajov vo vasich aplikaciach.
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Prednaska 9

Data Persistence

perzistencia udajov pomocou AsyncStorage, SQLite, Realm,

9.1 What is Persistence About?

Trvacnost idajov po restarte aplikacie

e udaje alebo nastavenia budu v stave, v ktorom pouzivatel aplikiciu
opustil

9.2 Data Persistence and Security

Ak teda chceme, aby udaje aplikéacie prezili jej reStart, popripade restart ce-
lého zariadenia, musia byt niekde na zariadeni fyzicky ulozené. Otézkou je
teda aj bezpecnost ulozenia tychto tdajov, a teda:

e pristup k tymto idajom priamo zo siiborového systému
e bezpecnost ulozenia samotnych tidajov, a hlavne
e bezpecnost ulozenia citlivych udajov.

Persisted vs unpersisted — persisted data is written to the device’s memory,
which lets the data be read by your app across application launches without
having to do another network request to fetch it or asking the user to re-enter
it. But this also can make that data more vulnerable to being accessed by
attackers. Unpersisted data is never written to memory-—so there’s no data
to access!

127
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Upozornenie

Never store sensitive API keys in your app code. Anything included
in your code could be accessed in plain text by anyone inspecting
the app bundle. Tools like react-native-dotenv® and react-native-
-config” are great for adding environment-specific variables like API
endpoints, but they should not be confused with server-side envi-
ronment variables, which can often contain secrets and api keys.

%https://github.com/goatandsheep/react-native-dotenv
Yhttps://github.com/luggit /react-native-config/

9.3 Application Sandbox

Mobilné platformy sa preto snazia o ochranu zdrojov aplikicie jej izolovanim
od inych aplikacii. To znamen4, Ze jedna aplikacia nemoze vojst do priecinku
stborového systému, ktory patri inej aplikacii. Vdaka tomu je mozné aplikacie
chranit hlavne od skodlivych aplikacii, ktoré sa snazia dostat ku kritickym
suborom, ako napr.

o pristupové udaje k webovym sluzbam, ktoré st ulozené v nastaveniach,

e udaje ulozené v databaze,

o fotky, videa a zvukové nahravky vytvorené kamerou a mikrofénom, ale-
bo obecne

o vytvorené/ulozené zdroje aplikdcie.

The Android platform takes advantage of the Linux user-based protection
to identify and isolate app resources. This isolates apps from each other and
protects apps and the system from malicious apps. To do this, Android assigns
a unique user ID (UID) to each Android application and runs it in its own
process.

problém - “rootnuté” zariadenia

9.4 'Where are the Data

Vsetky aplikdcie majui tdaje ulozené v predvolenom priecinku s cestou
/data/data/<package name>/. Predvolene sa tu budu nachadzat databazy
aplikacie, nastavenia a pod. V pripade, Ze aplikdcia potrebuje viac miesta,
existuje Specidlny priec¢inok na SD karte s ndzvom Android/data/<package
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name>.

Upozornenie

Na SD kartu moézu svoje udaje ukladat vsetky aplikdcie. Na karte
vsak nie su ziadne restrikcie pre ukladanie idajov! To mdze viest
jednak k zmétku v nazvoslovi a organizécii siborov a priecinkov,
ako aj k nebezpecenstvu ziskania tdajov takto ulozenych. Rovna-
ky problém moze nastat aj v pripade root aplikacii, ale na trovni
celého zariadenia.

Organizacia prie¢inku s idajmi pre aplikaciu, moze vyzerat nasledovne:

e databases/ - here go the app’s databases
e 1lib/ - libraries and helpers for the app

e files/ - other related files

o shared_prefs/ - preferences and settings
e cache/ - well, caches

9.5 AsyncStorage

Async Storage je jednoduché, aynchrénne, nesifrované, perzistentné tlozisko
typu slovnik (key-value storage) pre React-Native aplikdcie. Donedévna bol
stcastou react-native, dnes je uz z neho samostatny projekt!’.

Poznamka

Async Storage umoznuje ukladat len retazce (idaje typu string).
Takze ak chceme ukladat aj iné typy tidajov alebo obecne objekty,
musime ich predtym serializovat. Pre serializaciu do JSON-u je
mozné pri ukladani pouzit JSON.stringify() a pri nacitavani za-
sa JSON.parse().

Async Storage is the React Native equivalent of Local Storage from the web.

Async Storage nie je zdielany medzi aplikdciami! Kazda aplikicia ma v ramci
vlastného sandbox-u vlastny Async Storage a nema pristup k idajom inych
aplikacii.

1 https://react-native-async-storage.github.io/async-storage/
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9.5.1 Do Use Async Storage, When...
Pouzivat Async Storage sa oplati vtedy, ked:

e Persisting non-sensitive data across app runs
o Persisting Redux state

o Persisting GraphQL state

e Storing global app-wide variables

9.5.2 Don’t Use Async Storage for...
Vyhnite sa pouzivaniu Async Storage, ked:

o token storage
e secrets

9.5.3 Installation

$ yarn add @react-native-async-storage/async-storage

Poznamka
Pre starsie verzie ReactNative bude potrebné aj linkovat:

$ react-native link \
@react-native-async-storage/async-storage

9.5.4 Usage

Pred pouzitim treba importnut:

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

Pre ukladanie alebo aktualizovanie (prepisovanie) idajov je mozné pouzit fun-
kciu .setItem(key, value) napr. takto:

async function storeData(key, value){
try {
await AsyncStorage.setItem(key, value);
} catch (e) {
// saving error
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}

V pripade, Ze je potrebné ulozit objekt, spravime z neho retazec pomocou
volania JSON.stringify():

await AsyncStorage.setItem(key, JSON.stringify(value));

Na ¢itanie iidajov je mozné pouzit funkciu .getItem(key), ktord vrati:

e promise, v ktorom sa nachddza ulozena hodnota, alebo
e null, ak hodnota pre dany k¢ nie je

async function getData(key){
try{
return await AsyncStorage.getItem(key);
}catch(e){
// read error
}
}

Ako je vidiet, API je velmi jednoduché a pripomina localStorage. Okrem
uvedenych funkcii este obsahuje:

o .mergeltem(key, value) - Merges an existing value stored under key,
with new value, assuming both values are stringified JSON.

o .removeItem(key) - Removes item for a key.

.getAllKeys () - Returns all keys known to your App, for all callers,

libraries, etc.

e .multiGet(keys) - Fetches multiple key-value pairs for given array of
keys in a batch.

e .multiSet(keyValuePairs) - Stores multiple key-value pairs in
a batch.

e .clear() - Removes whole AsyncStorage data, for all clients, libraries,
etc. You probably want to use removeltem or multiRemove to clear only
your App’s keys.

9.6 Advanced

Na platforme Android je AsyncStorage nastaveny na velkost 6MB. V pripade
prekrocenia tohto limitu dojde k chybe database or disk is full.

This 6MB limit is a sane limit to protect the user from the app storing too
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much data in the database. This also protects the database from filling up
the disk cache and becoming malformed (endTransaction() calls will throw an
exception, not rollback, and leave the db malformed). You have to be aware
of that risk when increasing the database size. We recommend to ensure that
your app does not write more data to AsyncStorage than space is left on disk.
Since AsyncStorage is based on SQLite on Android you also have to be aware
of the SQLite limits.

V pripade, Ze potrebujete zvysit tento limit, upravte obsah siboru
android/gradle.properties nastavenim hodnoty volby s nazvom
AsyncStorage_db_size_in_MB. Napr. zvysSenie limitu na 10MB bude
vyzerat takto:

AsyncStorage_db_size_in_MB=10

9.7 Data Security

Ako uz bolo uvedené, AsyncStorage pontka nesifrované perzistentné tlozisko.
Sktisme sa preto pozriet, ako v skuto¢nosti vyzera na disku zariadenia.

Zacnime tym, ze vylistujeme priec¢inok /data/data/ a pokisime sa identifiko-
vat nazov balicka nasej aplikacie s vyuzitim jej ndzvu, ktory by sa v balicku
mal nachddzat (napr. com.persistence-1).

Po vojdeni dovnutra v riom uvidime struktaru prie¢inkov, ako bola spomenuta

vyssie. V nasom pripade vojdeme priamo do prie¢inku databases/, nakolko
pracujeme s databazou AsyncStorage.

Néajdeme tu sibor RKStorage, ktory ked vylistujeme prikazom cat, tak sa bu-
de velmi ponéasat na dump databdzy. Dokonca v nom najdeme aj text, ktory
sme ulozili.

Stiahneme stibor von zo zariadenia prikazom

$ adb pull /data/data/com.persistence/databases/RKStorage

Ak nad nim spustime prikaz file, tak sa dozvieme, o aky typ siboru ide:

$ file RKStorage
RKStorage: SQLite 3.x database, user version 1, last written
using SQLite version 3008010

Tym padom je jasné, Ze sa jedna o Standardny databdzovy sibor SQLite, ¢o
znamend, ze nemame problém s nim manipulovat pomocou prikazu sqlite3
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ako na klientskom pocitaci, tak priamo v Android zariadeni. Takze ndm nerobi
ziadny problém akokolvek upravovat, ¢i kradnit idaje takto ulozené:

sqlite> .tables
android_metadata catalystLocalStorage

sqlite> .schema
CREATE TABLE android_metadata (locale TEXT);
CREATE TABLE catalystLocalStorage (

key TEXT PRIMARY KEY,

value TEXT NOT NULL);

sqlite> select * from catalystLocalStorage;
message|this is AsyncStorage

sqlite> update catalystLocalStorage
set value='you have been hacked'
where key='message';

sqlite> select * from catalystLocalStorage;
message |you have been hacked

9.8 SQLite

Kniznicu SQLite netreba extra predstavovat, pretoze vdaka svojim vlastnos-
tiam sa s nou da stretnit na mnohych miestach. Zo stranky projektu sa do-
zvieme zdkladné vlastnosti:

e SQLite je kniznica napisand v jazyku C, ktord poskytuje maly, rychly,
samostatny, vysoko dostupny, plnohodnotny SQL databazovy engine.

¢ SQLite je v sticasnosti najpouzivanejsim databazovym enginom, pretoze
je zabudovany priamo v mobilnych zariadeniach, v mnohych pocitacoch,
resp. operacnych systémoch a byva stcastou mnohych aplikacii, ktoré
denne pouzivame.

Dolezité je povedaf, ze tato kniznica poskytuje serverless databdzovy engine.
Pre néas je zaujimavé, ze SQLite je priamou sucastou aj mobilnej platformy

Android, kde je pomocou SDK mozné priamo pisat SQL prikazy. Existuje
vsak mnoho rozsirujucich kniznic, ktoré pridavaja aj podporu ORM.
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