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Cross-platform vyvoj mobilnich aplikaci pomoci Flutter

Framework

Abstrakt

Tato diplomova price se zabyvd tématem cross-platform vyvoje mobilnich aplikaci a
implementace prototypu aplikace pro platformy Android a iOS za pouziti technologie
Flutter. Teoreticka Cast vychazi ze studia odbornych zdroja danych problematik. Tato Cast
umoziuje nahled do jednotlivych moznosti vyvoje mobilnich aplikaci a klade diraz na
konkrétni technologii cross-platform vyvoje — Flutter. Vystupem praktické Casti prace je
funk¢ni prototyp mobilni aplikace pro hrace stolnich fotbalkd. Tato aplikace umoziiuje
vyhledat podniky na zakladé znacky stolu, zapisovat si skore jednotlivych zapasu a Cist
novinky, které jsou publikovany jednotlivymi podniky. Jelikoz se jedna o prototyp, data jsou
pouze simulovana a ulozena lokéaln€. V budoucnu by vsak aplikace mohla byt rozsifena o

komunikaci se serverem.

Klicova slova: Aplikace, Flutter, Framework, Cross-platform, Dart, Widget, Desktop, Web,
10S, Android, UI, UX, Wireframe



Cross-platform mobile app development using Flutter

Framework

Abstract

This thesis focuses on the topic of cross-platform mobile application development and the
implementation of a prototype application for Android and iOS platforms using Flutter
framework. The theoretical part is based on the study of expert sources of the given subjects.
This part gives an insight into the different possibilities of mobile application development
and emphasizes on a particular cross-platform development technology — Flutter. The output
of the practical part of the thesis is a functional prototype of mobile application for table
football players. This application provides the possibility to search for establishment base
on the table brand, to write down the scores of individual matches and to read news published
by individual pubs. Since this is a prototype, the data are simulated are stored locally. In the

future application could be extended to communicate with the server.

Keywords: Application, Framework, Cross-platform, Dart, Widget, Desktop, Web, i0S,
Android, Ul, UX, Wireframe
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1 Uvod

Mobilni aplikace jsou nedilnou soucasti naSeho kazdodenniho fungovani, kdy v praiméru
stravi Cloveék 3 hodiny denné na svém chytrém telefonu. [1] Pouze béhem let 2016 az 2023
se zvys$il rocni pocet stazeni mobilnich aplikaci ze 140 miliard na 257 miliard. [2]

V soucasné dobé dominuji na mobilnim trhu dvé platformy — Android od spolecnosti
Google s podilem 71.4 % a 10S od spole¢nosti Apple s 27.8 % podilem z celého trhu. [3]
Ob¢ platformy maji vlastni technologie pro vyvoj aplikaci. Pokud by bylo potreba vytvorit
mobilni aplikaci pro obé platformy, musely by byt vytvoreny dvé separatni aplikace, které
se chovaji a vypadaji stejné. Pro nativni vyvoj na platformu Android jsou pouzivany
programovaci jazyky Kotlin nebo Java. Pro platformu iOS byl dfive pouzivan programovaci
jazyk Objective-C, ktery v soucasnosti doplnil programovaci jazyk Swift. Vyvoj dvou
aplikaci je vSak znatelné drazsi nez pouze aplikace jedné. Tato skutecnost je jeden z diivodu,
ktery stdl za vznikem cross-platform vyvoje aplikaci.

Tato prace je zameéfena na seznami Ctenare s technologii Flutter a néslednou
implementaci prototypu multiplatformni aplikace pro hrace stolnich fotbalka.

Teoreticka Cast prace se zaméfuje na predstaveni dvou nejpopularnéjsich operacnich
systéma Android a i0S, dale jsou piedstaveny jednotlivé druhy vyvoje mobilnich aplikaci
na tyto platformy. Hlavnim bodem teoretické Casti je pfedstaveni moznosti cross-platform
vyvoje a predev§im konkrétni technologie Flutter. V detailnim rozboru jsou popsany jeho
vyhody a nevyhody, architektura a programovaci jazyk Dart, na kterém Flutter funguje. Na
zaver teoretické Casti je popsan design UI/UX a jazyk UML.

Prakticka Cast prace je zpocatku zaméfena na navrh aplikace specifikaci uzivatelského
rozhrani vytvotenim wireframe, diagramu informacni architektury a diagramu tfid. Hlavni
cast praktické Casti je zaméfena na popis implementace, kterd piiblizuje postup vyvoje
aplikace pfi vyuziti technologie Flutter. Na zavér praktické ¢asti bylo provedeno testovani

jednotlivych komponentl pouzitim riznych piistupt k testovani.
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2 Cil price a metodika
2.1 Cil prace

Hlavnim cilem prace je pfiblizeni problematiky vyvoje cross-platform mobilnich aplikaci a
implementaci prototypu aplikace pro operacni systémy Android a 10S za pouziti technologie
Flutter. Dil¢im cilem této Casti je seznameni Ctenafe s jednotlivymi platformami mobilnich
zatizeni, moznostmi vyvoje aplikaci pro tyto platformy, predstaveni programovaciho jazyku

Dart a ndvrhem UI/UX designu.

2.2 Metodika

Diplomovéa prace je rozdélena do Casti teoretické a praktické. Teoreticka Cast prace je
zaméfena na analyzu a studium odbornych zdroji. Prakticka Cast stoji na poznatcich
ziskanych v teoretické €asti. Prvni ¢ast je zaméfena na navrh uzivatelského rozhrani aplikace
pomoci informacni architektury a wireframe. Pro vytvoreni wireframe je vyuzit designovy
nastroj Figma. Tyto navrhy slouzi k popisu struktury a rozlozeni jednotlivych prvka na
obrazovce. Déle je vytvofen diagram tfid, ktery definuje struktury a vztahy mezi
jednotlivymi tfidami. K Implementaci aplikace je vyuzita technologie k vyvoji cross-
platformovych aplikaci Flutter. K vytvoreni aplikace je vyuzito integrované vyvojové

prostiedi Visual Studio Code.
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3 Teoreticka vychodiska
3.1 Operacni systémy a vyvoj chytrych telefonu

Operacni systém pro mobilni zafizeni je software, ktery zajis§tuje prostredi, ve kterém mohou
uzivatelé zafizeni spoustét aplikace pohodlnym a efektivnim zptuisobem.

Postupem casu se navrhy opera¢niho systému pro mobilni zafizeni vyvijely od operacnich
systéml zalozenych na PC smérem k vestavénému operacnimu systému az po operacni
systémy dnesnich chytrych telefond. Architektura mobilnich operacnich systémt se
postupné také ménila od slozitéjSich k méné slozitym. Tyto zmény byly zapfic¢inény riaznymi
aspekty — napfiklad: technologickym pokrokem, internetem nebo vyvojem novych sluzeb.
Z pohledu vyvoje hardwarovych technologii se mikroprocesory postupné zmensovaly a byly
pfedstaveny funkce jako jsou senzory — dotykové obrazovky. Tento pokrok vedl k stile
rostoucimu poctu uzivateli. S rozvojem internetu se stavali lidé ¢im dal tim vice angaZovani
ve vyhledavani informaci, pouzivani aplikaci nebo v komunikaci na socidlnich sitich.
Veskery pokrok vedl ke vzniku riznych konkuren¢nich operacnich systémt. Operacni
systémy se odliSuji v mnoha parametrech, napftiklad: uzivatelské rozhrani, vyuziti paméti,

zabezpeceni nebo platformou pro vyvoj aplikaci. [4]

3.1.1 Android

Android je operacni systém vytvoreny v roce 2003 spole¢nosti Android, ktera byla v roce
2005 odkoupena spolecnosti Google. V roce 2007 uvedl Google ve spoluprici s OHA (Open
Handset Aliance) verzi Android Open Source Platform. Android je primarné zaméfeny na
zatizeni pro chytré telefony a tablety. Operacni systém Android je zaloZzeny na Linux jadru

a dalSich open-source software. [5]
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Obrazek 1 Architektura Android Platformy

System Apps

Dialer Email Calendar Camera
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Drivers
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Bluetooth Camera

Shared Memory USB WIFI

Power Management

Zdroj: [6]

Linux Kernel — Jak jiz bylo feCeno, zakladem platformy Android je Linuxové jadro. Pouziti

Linuxového jadra umoziiuje systému Android vyuzivat klicové bezpecnostni funkce.

Hardwarova Abstrakéni vrstva (HAL) — Tato vrstva poskytuje standartni rozhrani, ktera
umoziuji hardwarové moznosti zafizeni nadrazenému ramci Java API. Sklada se z nékolika
modull z nichz kazdy implementuje rozhrani pro dany typ hardwarové komponenty (napf.

Bluetooth nebo kamera).
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Android runtime — Zafizeni, které disponuji verzi Android 5.0 nebo vys§i probiha kazda

aplikace ve vlastnim procesu a s vlastni instanci béhového prostiedi.

Nativni knihovny C/C++ - Velka c¢ast klicovych komponent a sluzeb systému Android
(napt. ART aHAL), je vytvofena z nativniho kodu, ktery vyzaduje nativni knihovny napsané
v programovacich jazycich C a C++. Platforma Android umoziuje pfistup k ur€itym

funkcim téchto nativnich komponent skrze Java framework API.

Java API framework — Veskeré funkce operacniho systému Android jsou k dispozici
prostiednictvim rozhrani API, ktery je napsany v programovacim jazyce Java. Tato rozhrani
API tvoti zékladni prvek, ktery je potfeba k vytvareni mobilnich aplikaci pro operacni

systém Android.

Systémové aplikace — Systém Android obsahuje baliCek zakladnich aplikaci jakymi jsou

napfiklad: e-mail, kalendar, kontakty a dalsi. [5]
3.1.2 iOS

Operacni systém 10S byl vytvoren spoleCnosti Apple pro jejich pfenosna zatizeni. Jedna se
o druhy nejpouzivanéjsi operacni systém pro mobilni telefony po systému Android.
Struktura operacniho systému 10S je vrstvend. Komunikace mezi nimi neprobiha
ptfimo — ke komunikaci napomahaji vrstvy mezi aplikacni a hardwarovou vrstvou. Nizsi
vrstva poskytuje zakladni operace, na které zavisi veskeré aplikace zafizeni. VyS§si vrstvy

poskytuji podporu pro sluzby souvisejici s grafikou a rozhranim. [7]
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Obrazek 2 Architektura i10S platformy
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Media Layer

Core Services Layer

Core OS Layer

Core bluetooth Accelerate Security Services
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Zdroj: [7]

Core OS — Spodni cast vrstvené struktury 10S se nachazi bezprostiedné nad hardwarem
zatizeni. Funkce na nizké trovni tvoii zaklad vSech funkci systému i0S, které jsou zajisténé
praveé Core OS. Kromé standardnich funkci zakladniho opera¢niho systému, kterymi jsou
napfiklad prace se souborovym systémem a vlakny, sprava paméti, zajistuje také sluzby

pfistupu k externimu piislusenstvi.

Core Services — Sluzby poskytované vrstvou Core OS jsou abstrahovany vrstvou Core

Services. Tato vrstva poskytuje zakladni sluzby, které mohou vyuzivat vS§echny aplikace.
Media Layer — Multimedialni sluzby zajistuje vrstva Media Layer. Ta umoziuje vyuzivat

celou zvukovou, grafickou a video technologii systému. Poskytuje vyvojaiim moznost

pracovat s prvky jakou jsou animace, fotografie, filmy a zvuk.
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Cocoa Touch — Vrstva Cocoa Touch predstavuje abstraktni vrstvu, ktera poskytuje rizné
knihovny pro programovani na zatizeni iPhone a dalsi zafizeni s i0S. Soucasti této vrstvy je
také dulezita skupina frameworki Objective-C, které byly vytvoreny pomoci rozhrani Mac
OS X Cocoa API. Tato vrstva podporuje multitasking, oznameni, veskeré systémové sluzby

na vysoké urovni a dalsi dulezité technologie. [8]
3.2 Mobilni aplikace

Jedna se o software/soubor programu, ktery je spustén na mobilnim zafizeni a provadi pro
uzivatele urcité operace. Mobilni aplikace by mély byt snadné pro pouzivani, uzivatelsky
privétivé a dostupné pro zafizeni vSech cenovych kategorii. Mobilni aplikace maji Siroké
vyuziti naptiklad: volani, zasilani zprav, komunikace na socialnich sitich a mnoho dalsich.
Urcité aplikace byvaji nainstalovany v mobilnich zafizenich jich pfi zakoupeni, dalsi

aplikace si lze stdhnout z obchodu s aplikacemi dané platformy nebo z internetu. [9]
3.2.1 Historie mobilnich telefonii a mobilnich aplikaci

O prvnich mobilnich aplikacich jako takovych mizeme mluvit od konce 20. stoleti, av§ak
tyto aplikace byly mnohem jednodussi, nez které vyuzivame dnes. V 80. letech minulého
stoleti byl vyvinut prvni osobni digitalni asistent spolecnosti Psion, ktery byl vybaven
kalkulackou, hodinami a dalSimi aplikacemi, které v dneSni dobé povazujeme za
samoziejmé. V roce 1993 byl predstaven prvni chytry telefon od spole¢nosti IBM, ktery byl
vybaven mnoha jednoduchymi aplikacemi. DalSim pokrok v oblasti mobilnich aplikaci
pfisel vroce 2002 s chytrym telefonem BlackBerry, ktery jako prvni svym uzivatelim
umoznil odesilani e-mailti. V roce 2010 se dostaly mobilni aplikace do poptedi diky

spolecnosti Apple, ktera predstavila sviij obchod s aplikacemi s nizvem App Store. [10]

3.2.2 Druhy vyvoje mobilnich aplikaci

Pfi vybéru technologie pro tvorbu mobilni aplikace by se mély brat v uvahu tfi zakladni
parametry: kvalita, ndklady a Cas. Ne vSechny organizace maji moznost vénovat vyvoji
aplikace neomezené zdroje. Pii rozhodovani mezi nativnimi, hybridnim ¢i cross-platform

vyvojem je tieba zvolit metodu, ktera nejlépe dokaze pokryt potieby uzivatelt a vyjde vstfic
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obchodnim omezenim. DilleZitou soucasti rozhodovani je také definovanim cilové skupiny
uzivatelU, zda se naptiklad jedna o uzivatele urcité platformy ¢i uzivatele riznych platforem.

Jakmile je definovana cilova skupina je potieba brat v potaz ndsledujici aspekty.

Slozitost aplikace — Cim je aplikace sloZit&jsi, tim spiSe pfichazi v dvahu nativni vyvoj.
Pomoci nastroji pro platformy iOS, Android nebo dalsi systémy, vCetné rozhrani pro
programovani a sad pro vyvoj softwaru, mohou vyvojafi pfizpusobit aplikaci na konkrétni
platformu. Vysledkem nativniho vyvoje je nejlepsi mozny vykon a uzivatelska zkuSenost.
Pokud se jedna o jednodus$si aplikace, tim spiSe lze uvazovat o hybridnim nebo cross-

platformovém vyvoji, ktery je rychlejsi a méné nakladny.

Dosah aplikace — Nativni aplikace jsou ke stazeni vyhradné v obchodech s aplikacemi pro
konkrétni platformy. Pro platformu iOS obchod App Store, pro Android Google Play.
Hybridni a cross-platformové aplikace 1ze zpfistupnit na vice obchodech s aplikacemi a diky
tomu generovat vétsi viditelnost na trhu. Hybridni aplikace navic mohou byt preferoviny

uzivateli, ktefi davaji pfednost piistupu z webového prohlizece pred jejim stazenim.

Zabezpeceni aplikaci — BezpeCnostni rizika se stale Castéji zaméfuji na vice mobilnich
platforem, ¢imz je ohrozeno soukromi a data stale vétSiho poctu podniki a zakaznikd.
Nativni vyvoj aplikaci mize zajistit kvalitnéjsi ochranu pro uzivatele, nez hybridni ¢i cross-
platform vyvoj, diky moznosti vyuziti nativni programovaci knihovny, kterad poskytuje

vyvojaiim nastroje pro vytvareni vestavénych bezpecnostnich funkci. [11]
3.2.2.1 Hybridni vyvoj aplikaci

Vyvoj hybridnich aplikaci zahrnuje vyuziti webovych jazykit HTML, CSS a JavaScript ke
kodovani aplikace, které jsou nasledné spoustény v nativnim prostfedi s vestavénym
webovym prohlize¢em. Diky tomuto pristupu mohou vyvojati sdilet kod serverové Casti, coz
umoznuje rychle vytvaret aplikace s niz§imi naklady. Avsak zavislost na prohlize¢i muze
vést k nedostatecnému vykonu a nekonzistentnim uzivatelskym rozhranim napfi¢ systémy.

[11]
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3.2.2.2 Nativni vyvoj aplikaci

Nativni aplikace je takova, ktera je vyvinuta pouze pro jeden urcity operacni systém (napf.

iOS nebo Android). Takovy piistup vyvoje vyzaduje pouziti programovacich jazykt

specifickych pro danou platformu a zohlednéni vlastnosti kazdého systému. Pokud je tedy

cilem vytvorfit nativni aplikace pro iOS a Android, je nutno tak ucinit zvla§t za pouziti

ptislusnych technologii. Napftiklad k vyvoji nativni aplikace pro iOS bude nutno pouzit

programovaci jazyky Objective-C nebo Swift, zatimco pro Android jazyk Java nebo Kotlin.

Tyto aplikace 1ze stahnout prostfednictvim obchodu s aplikacemi, jako jsou napfiklad App

Store spolecnosti Apple nebo Google Play Store od spolecnosti Google. [11]

Vyhody nativnich aplikaci

Rychlost aplikace — Jednou z vyhod nativnich aplikaci, oproti hybridnim ¢i
multiplatformnim je rychlost a vykonnost aplikace. Toho je dosazeno predevsim
diky tomu, ze aplikace komunikuje pfimo s nativnim rozhranim API a neni zavisla
na middleware. Diky tomu, ze nativni aplikace dostavaji plnou podporu hardwaru a

operacniho systému, je zaru¢ena vysoka rychlost a efektivita.

Pokrocilé prizpuasobeni — Vzhledem k tomu, Ze nativni aplikace vyuzivaji vét§inu
funkci opera¢niho systému, Ize je velmi dobfe pfizpasobit. Diky tomu, Ze vyvojafi
nemusi kombinovat funkce pro dva opera¢ni systémy, maji méné omezeni a mohou

se zaméfit na vytvoreni jediného feseni.

User experience — Kazda platforma mé své vlastni zasady UI/UX, které by mély byt
vyvojafi dodrzeny. Pti vyvoji nativni aplikace se tyto standardy dobte dodrzuji, coz
vede ke vzhledu, ktery je v souladu s operacnim systémem. Konzistence nativnich
mobilnich aplikaci také pfinasi uzivatelsky zazitek, ktery je vice intuitivni a

interaktivnéjsi, jelikoz 1idé znaji rozvrzeni typické pro jejich operacni systém.

Vétsi bezpecnost — Dalsim divodem, pro¢ zvolit nativni vyvoj aplikace je vyssi

uroveni zabezpeCeni. Vzhledem k rostoucim obavdm o ochranu dat by softwarova
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feSeni méla ve vSech odvétvich zajistit uzivatelim pocit bezpeci pfi sdileni
digitalnich informaci. Data jsou Sifrovana pouze v ramci jedné infrastruktury, coz

vyrazné snizuje rizika spojena se zabezpecenim.

Méné chyb — Jelikoz vytvareni nativnich aplikaci zahrnuje pouziti specifickych a
pro kazdou platformu odlisnych nastroji, ma méné technickych zavislosti a snizuje
moznost vyskytu chyb. Ve vysledku mutze byt udrzovani dvou aplikaci ve dvou
nezavislych codebase méné narocné a nachylné k chybam nez implementace dvou

aplikaci ve stejné codebase. [12]

Nevyhody vyvoje nativnich aplikaci

Nulova flexibilita — Vyvojafi nemaji zadnou flexibilitu, pokud se jedna o platformu
pro vyvoj nativnich aplikaci, jelikoz musi kddovat pro kazdou platformu oddélené.

Pokud je tedy zadanim nativni aplikace pro iOS a Android, je tfeba dvou tymu

vyvojaru.

Nakladny vyvoj — Programatora zabyvajicich se nativnim vyvojem je malo a proces
je pomérné slozity. Vyzaduje tak vice prace, coz zvysuje naklady na vyvoj a ¢asovou
naroc¢nost. Nutno brat také v potaz naklady na udrzbu, které tvoii ptiblizné 15-20 %

naklada na vyvoj aplikace.

Prestoze maji nativni aplikace velké mnozstvi vyhod, existuje zde také mnoho problémd.

Pokud mé projekt mensi rozpocet a piisn€j§i Casova omezeni, je na misté uvazovat o

alternativnim feSeni. [13]

Nativni vyvoj pro platformu Android

Kotlin je univerzalni programovaci jazyk, podobny programovacim jazyktum Java, Python,

C++ nebo Javascript. Jeho prvni verze byla vydana v unoru roku 2016. Byla zalozena

spolecnosti JetBrains, ktera Kotlin pfedstavila jiz v roce 2011. Pavodnim zamérem bylo

vytvorit novy jazyk zaméfeny na virtualni stroj Java (zkracené JVM). Virtualni stroj Java je
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prostiedi, které umoziiuje spoustét programy na libovolném operacnim systému, ktery JVM
podporuje. V roce 2019 spolecnost Google oznamila Kotlin jako preferovany jazyk pro
vyvoj pro platformu Android. [14]

Pozadavky na aplikaci od Google play

Pro nahrani aplikace na Google Play musi byt dodrzena urcita pravidla, ktera aplikace museji

dodrzovat. [15] Mezi tato pravidla patfi:

Zakazany obsah — Aplikace musi byt v souladu se zdsadami obsahu a zdkony. Nesmi
obsahovat nelegalni Cinnosti, obsah generovany umélou inteligenci, hazardni hry ¢i obsah,

ktery neni v souladu se zdkony v miste€ vyuzivani. [16]

Napodobovani — Aplikace nejsou povoleny, pokud uvadeji uzivatele v omyl tim, ze se

vydavaji za nékoho jiného (vyvojare, spolecnost, subjekt) ¢i jinou aplikaci. [17]

DusSevni vlastnictvi — Pokud jsou poruseny prava duSevniho vlastnictvi jinych osob, nejsou
aplikace ani vyvojarské ucty povoleny. Dale nejsou povoleny aplikace, které navadi nebo

podporuji k porusovani prav dusevniho vlastnictvi. [ 18]

Ochrana soukromi a zneuziti zarizeni — Aplikace nesmi byt skodlivé, podvodné nebo

cilené zneuzivat jakoukoli sit’ ¢i zafizeni. [19]

Spam a minimalni funkénost — Aplikace musi nabizet alesponi zékladni funkEnost a
respektujici uzivatelsky zazitek. Pokud aplikace neodpovidd funkénimu uzivatelskému

prostiedi nebo slouzi pouze k zasilani spamu uzivatelim, bude aplikace vytazena. [20]

Malware — Aplikace nesmi obsahovat jakykoliv kod, ktery by mohl ohrozit uzivatele nebo

jeho zafizeni. [21]

Nezadouci software — Pokud aplikace obsahuje software, ktery porusuje zasady ekosystému

Android a Google Play, bude pro ti ni zasazeno. [22]
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Obrézek 3 Popularita Kotlin vs Java
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—— Kotlin
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Zdroj: [23]

Nativni vyvoj pro iOS

Vyvoj programovaciho jazyka Swift byl zahdjen vroce 2010 Chrisem Lattnerem ve
spolecnosti Apple. Spole¢né s nim se na jeho vzniku podilel Doug Gregor, John McCall,
Ted Kremenk a Joe Groff. Pfed uvedenim iOS 8 byl stanovenym programovacim jazykem
pro vyvoj aplikaci iOS jazyk Objective-C. V roce 2014 pii ozndmeni iOS 8 byla predstavena
alternativa k jazyku Objective-C v podobé programovaciho jazyka Swift.

Diky popularité¢ systému iOS byl jazyk Objective-C jednim z nejpouzivanéjSich
programovacich jazykd. Nicméné s puvodem zasazenym ve 40 let starém programovacim
jazyce C, zastal navzdory snaham o modernizaci nékterych aspekti syntaxe Objective-C
projevovat svou zastaralost. [24]

Programovaci jazyk Swift byl naproti tomu relativné novym jazykem, ktery byl
navrzen s cilem specialné jak k usnadnéni a zrychleni programovani, tak i ke sniZeni
nachylnosti k chybam. Syntaxe ovS§em neziistane neznama tém, ktefi ovladaji jazyky jako

jsou C, C++, Java nebo Kotlin.

21



Obrazek 4 Popularita jazyku Swift vs Objective-C

—— Objective-C
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Zdroj: [23]

Pozadavky na aplikaci od App Store

Bezpecnost pro uzivatele — Aplikace nesmi obsahovat rozruSujici ¢i urazlivy obsah,

neposkodi jejich zafizeni a jeji pouzivani nezpusobi fyzickou ujmu uzivateli.

Obchodni model — Aplikace musi mit jasn€ popsany a vysvétleny sviij obchodni model
v poznamkach recenze aplikace. Pokud bude popis nejasny nebo netplny, aplikace mize byt

zamitnuta.

Design — Pro schvaleni aplikace do obchodu App Store musi byt dodrzeny urcité minimalni
standardy

e Design aplikace nesmi kopirovat design aplikace jiné

e Plati zakaz zahlcovani App Store takzvanymi ,,zbyte¢nymi aplikacemi® které

nepfinesou ,jedineény* zazitek

Pravni pozadavky — Aplikace musi spliiovat veskeré zakonné pozadavky v misté, kde je
zptistupnéna. Veskeré aplikace, které nabadaji k trestnému nebo ndsilnému chovani,

propaguji je budou odmitnuty.

Beta testovani — Kazda aplikace musi projit beta testovanim, nez budou uvedeny na trh App

Store pro systém iOS. Jednd se o jednu z hlavnich fazi vyvoje pro produkty spolecnosti
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Apple Inc. Soucasti tohoto testovani uzivatelé beta verze kontroluji funk¢nost aplikace se
snahou nalézt mozné chyby ¢i problémy aplikace. Timto zpisobem vyvojaii maximalné

proveéti aplikace a odstrani problémy, nez je aplikace umisténa do App Store.

Bezpecnost aplikace — Operacni systém iOS a jeho aplikace jsou zndmé svoji vysokou
urovni zabezpec€eni. Jednou z hlavnich povinnosti vyvojait je spravné Sifrovani dat, aby se

zabranilo jejich ztraté nebo jejich odcizenim. [25]

Kompatibilita aplikace s riznymi verzemi systému iOS — Spolecnost Apple kazdorocné
aktualizuje systém iOS, tudiz je nutné, aby zde existovala kompatibilita. Kazda verze ma sva
technicka vylepSeni a nové funkce, proto musi vyvojafi aplikaci pro iOS aktualizovat
aplikace takovym zpusobem, aby odpovidaly modernizovanym standardim nejnovéjsich
verzi. Vyvojafi si musi vybrat rizna zafizeni se systémem iOS, aby zkontrolovali

kompatibilitu aplikaci, které nasledné testuji a opravuji. [26]

3.2.2.3 Cross-platform vyvoj aplikaci

Vyvoj softwarovych aplikaci, které jsou kompatibilni s nékolika opera¢nimi systémy je
oznacovan jako cross-platform. Ackoliv je nativni vyvoj aplikaci pro jednotlivé operacni
systémy finacné i Casoveé narocny, byl Casto jednodussi, nez cross-platform. Divod byl ten,
ze kod vyvinuty pro jeden operacni systém nebylo mozné pouzit pro jiny operacni systém.
V soucasné dobé existuje jiz fada frameworkl, které tento problém vyfesily a umoziiuji

vyvoj WORA (Write Once, Run Anywhere). [27]

Vyhody cross-platform aplikaci
e NizSi naklady spolecné s rychlejsim vyvojem — Jelikoz pro vSechny platformy je
zapotiebi vytvofit pouze jednu verzi aplikace, maze byt proces vyvoje dokoncen
mnohem rychleji. Misto toho, aby se vyvojafi musely zabyvat vyvojem samotnych
aplikaci pro kazdou platformu, mohou soustiedit veskery svij ¢as na vytvoreni jedné
aplikace, kterd funguje na vice platformach. Diky tomu se zkracuje jak doba vyvoje,

tak i celkové néklady na vyvoj aplikace.
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Snadna a levna idrzba — Synchronizace zmén v aplikaci napfi¢ platformami je diky

jedné verzi aplikace ¢asové i finan¢né vyhodna.

Znovupouzitelny kod — Diky pouziti jedné kodové zaklady napfti¢ platformami je
usetfen Cas vyvojaiu nad opakovanymi tkoly jako je napt. ukladani dat, volani API,

serializace dat a implementace analytickych funkci. [27]

Moznost efektivné oslovit SirSi publikum — Diky aplikaci, ktera funguje napfic
systémy 10S, Android a web neni nutné si vybirat mezi platformami. Diky

kompatibilité aplikace l1ze maximalizovat svij dosah. [28]

Nevyhody cross-platform aplikaci

Rychlost aplikace — Diky potizim s interoperabilitou (Schopnost riznych systému
spolu vzajemné spolupracovat) mezi nativnimi a nenativnimi ¢astmi zafizeni muze
vést ke snizeni vykonnosti aplikace. Tvarci cross-platform aplikaci musi stravit vice

Casu na zajisténi jednotnosti aplikace.

Omezeny pristup k nativnim funkcim — Nékteré funkce, které jsou specifické pro
danou platformu nemusi byt dostupné v néstrojich a frameworcich pro cross-

platform vyvoj, coz mize vést k omezeni funkcnosti aplikace.

vvvvvv

aplikace muze dojit k ur€itym problémuam, napiiklad:
o Chyby se objevi pouze na urcité platforme
o Emulatory nebo simulatory nemusi pfesné odrazet vykon skute¢nych zatizeni
o Nastroje pro debuggovani nemusi pro nekteré platformy k dispozici nebo
mohou byt omezené
o Cross-platform aplikace byvaji Casto rozsahlé a maji slozitou koédovou

zakladnu
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e Moznost problému s kompatibilitou — Mezi nejcCast&jsi problémy patii
o Cross-platform aplikace nemusi na nékterych platformach dosahovat
stejnych kvalit jako nativni aplikace
o Ruzné platformy mohou mit odli§né designové zasady a tudiz cross-platform
nemusi poskytnout stejnou uroveni uzivatelského komfortu jako nativni
aplikace.
o Cross-platform aplikace ¢asto vyuzivaji knithovny tfetich stran, které mohou

byt kompatibilni pouze s nékterymi platformami. [27]

Cross-platform programovaci jazyky

React native

Nejrozsitfenéjsim cross-platform jazykem pred nastupem Flutter byl React Native. Stejné
jako Flutter je i React Native open-source a obdobné¢ jako u Flutter stoji za nim velka
vyvojarska spoleCnost — Facebook (v soucasné dobé Meta).

Jedna se o oblibeny framework obzvlasté proto, ze vyuziva technologie webového
frameworku React. Komunita React Native je velice aktivni a posouvd framework neustile
doptedu.

React Native vyuziva programovaci jazyk JavaScript pro vzhled aplikace a poté
programovaci jazyky Java nebo Swift pro psani nativnich modult. Stejné jako Flutter nabizi
React Native funkci hot realod, ktery umoziiuje rychly vyvoj a iterace kddu aplikace.
Z hlediska rychlosti ma Flutter navrch. Jednim z pfednich davodu je, ze Flutter je

kompilovéan do nativnich knihoven, zatimco React Native ma vrstvu JavaScriptu. [29]

Spole¢nosti, které vyuzivaji React Native: Facebook, Instagram, Skype nebo Uber Eats. [28]
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Piechod z React Native na Flutter
Flutter vyuziva pohledy reaktivniho stylu, pfiCemz widgety jsou piirovnatelné ke
komponentim React. Tato podobnost mize pomoci vyvojaium React Native prejmout
aspekty stavu a funkci setState, které jsou typické pro Flutter.
Kli¢ové rozdily mezi jazykem JavaScript a Flutter:

e Proménné — Dart je na rozdil od JavaScript typove bezpecny jazyk — proménné musi

byt s datovym typem
e Nedefinované proménné — V jazyce Dart neexistuje koncept nedefinovanych

proménnych. Proménna bud’ hodnotu mé nebo je nulova [29]

Kotlin Multiplatform

Kotlin Multiplatform je open-source technologie vytvofena spolecnosti JetBrains, kterd
umoziuje vyvojarum sdilet kod napfi¢ platformami pfi zachovani vyhod nativniho
programovani. Za pouziti tohoto SDK 1ze vytvaret aplikace pro Android, i0OS, web, desktop

a Server.

Spole¢nosti, které pouzivaji Kotlin Multiplatform: McDonald’s, Netflix, Phillips a dalsi.
[28]

Cordova

Apache Cordova umoziiuje spoustét mobilni aplikace za vyuziti webovych technologii
HTML, CSS a JavaScript. Cordova je spiSe platformou, kterda umoziiuje provozovani
frameworkd, kterym je naptiklad Ionic.

Aplikace Cordova funguje prostiednictvim WebView, ktery se dd popsat jako
vestavény prohlize¢ pro kazdou specifickou platformu. Na rozdil tedy od React Native a
Xamarin je vSechen kod cross-platform. AvsSak hlavnim problémem Apache Cordova je, ze
implementace WebView se mize mirné lisit pro jednotlivé platformy, coz muze zapftiinit
nekonzistenci a chyby v uzivatelském rozhrani. Dal§i nevyhodou jsou rozdilné WebView
pro rizné verze jedné platformy, tudiz rychlost aplikace a jeji uzivatelské rozhrani mohou

byt odligné. [29]
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Xamarin
Obdobn¢ jako u Flutter ¢i React Native je Xamarin open-source a stoji za nim velkd
technologicka spole¢nost — Microsoft. Pfi vyuzivani Xamarin Native mohou vyvojafi vyuzit
vykonnostni vyhody nativnich aplikaci, avS§ak bude mit k dispozici kod uzivatelského
rozhrani, které je specificky pro danou platformu. Ve vysledku je tedy zhruba 75% kédové
zékladny sdilené, tudiz pro vyvoj je nutna znalost jak Xamarin, tak i nativnich jazyk.
Stejn€ jako Flutter nebo React Native nabizi Xamarin svym uzivatelam funkci hot
realod, ktera napomaha rychlejsimu vyvoji. Na rozdil od pfedchozich frameworka je
Xamarin placeny. Komunita vyvojait neni tak silna jako pro Flutter ¢i React Native, coz

muze limitovat podporu komunity a vyvojare jako takové. [29]

Obrazek 5 Nejvyuzivanéjsi technologie pro cross-platform vyvoj
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3.3 Dart

Programovaci jazyk Dart byl predstaven spolecnosti Google koncem roku 2011. Je
designovany predev§im pro vyvoj mobilnich a webovych aplikaci, avSak da se vyuzit

k tvorbé serverovych a desktopovych aplikaci.
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Syntaxe jazyku Dart je podobnd programovacimu jazyku C, tudiz je snadno uchopitelna pro
programatory, ktefi maji zkuSenosti s jazyky, kterymi jsou naptiklad: C++, C# nebo Java.
Byl vyvinut s cilem vyfesit nedostatky programovaciho jazyka Javascript, proto vyvojari
Dartu pridali navic generiky, ¢i statické typovani, které jazyku JavaScript chybi.

V roce 2013 se stal z Dartu open source programovaci jazyk. Tento krok pomohl
vyvoji kuptedu, diky opraveni chyb a vytvareni novych knihoven komunitou vyvojaia.

Jednim z kli¢ovych okamzikd pro jazyk Dart bylo uvedeni SDK Flutter. Usp&ch
Flutter vyznamné pftispél k narastu popularity Dartu a to zejména v oblasti vyvoje cross-

platform mobilnich aplikaci. [31]
3.3.1 Platformy Dart

K porozumeéni flexibilité, kterou nabizi programovaci jazyk Dart je dulezité znat moznosti,
jakym zptuisobem lze kod Dart spustit.

e Nativni platforma — Pro aplikace, které jsou urCené na mobilni nebo stolni zatfizeni
obsahuje programovaci Jazyk Dart jak virtualni pocitac¢ Dart JIT (Just-in-time), tak
preklada¢ kompilator pro tvorbu strojovy kod

e Webova platforma — Pro webové aplikace 1ze kompilovat pro vyvojové nebo

produkéni ucely. Kompilator prevadi jazyk Dart do jazyka JavaScript [32]

Kompilace Just-in-time — Pii variant kompilace JIT je zdrojovy kéd kompilovan v
okamziku, kdy je potfeba. Virtualni pocitaC Dart nacte a zkompiluje zdrojovy kod do
nativniho strojového koédu za béhu. Tento pfistup je vyuzivan ke spousténi kodu v

ptikazovém tfadku nebo beéhem vyvoje mobilnich aplikaci, kdy zajistuje funkce hot reaload.

Kompilace Ahead-of-time — Pii kompilaci AOT je Dart VM a kod predkompilovan a
funguje jako Dart runtime systém, ktery poskytuje garbage collector a dalsi nativni metody
z Dart SDK. Tento pfistup je oproti JIT kompilaci vyrazné rychlejsi, avSak nenabizi funkce

jako debugging a hot reload. [29]
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Obrazek 6 Platformy programovaciho jazyku Dart
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Virtualni pocita¢ Dart a kompilace do JavaScript
Spusténi kodu Dart mize probéhnout pouze v prostiedi, které Dart spusténi umoziuje.
Takové prostiedi poskytuje dalezité prvky aplikaci, kterymi jsou:

e Runtime systémy

e Knihovny Dart

e Garbage collectors

Spusténi kodu Dart probihé ve dvou rezimech — kompilace JIT (Just-in-Time) a kompilace

AOT (Ahead-of-time).

Béhové prostiredi Dart — Bez ohledu na vyuzivanou platformu nebo zptsob kompilace
kodu, vyzaduje spusténi kodu beéhové prostredi Dart.
Béhové prostiedi je zodpoveédné za:
e Sprava paméti — Programovaci jazyk Dart vyuziva model spravované paméti, kde
nevyuzitd pamét’ je ziskavana zpét za pomoci Garbage Collectoru
e Vynuceni typového systému Dart — Ackoliv vétsina typovych kontrol probiha
v dobé kompilace (statickd), nékteré typové kontroly probihaji za béhu (dynamické)
Béhové prostiedi Dart je na nativnich platformach obsazeno uvnitf spustitelnych soubort a

je soucasti virtualniho pocitace Dart. [32]
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Garbage collector — Jedna se o techniku spravy paméti, pii které dochazi k automatické
identifikaci a zpétnému ziskani paméti, kterd jiz programem neni vyuzivana. Hlavnim cilem
jeuvolnéni paméti obsazenou objekty, které jiz nejsou dosazitelné nebo jiz nejsou zapotiebi.
Timto zpusobem se zabranuje unikiim paméti a je zajisténo efektivni vyuziti systémovych

prostiedkl. [33]
3.3.2 Objektové orientovany jazyk

Objektoveé orientovaného programovani (dale jen OOP) umoziuje snadné modelovani
navrhu a vyvoje entit. OOP umoziiuje programatorim definovat tfidy k vytvareni objektd a
provadét zmeény na téchto tfidach. Tento piistup stoji na tfech zakladnich pilifich: dédi¢nost,
polymorfismus a zapouzdfeni. Diky moznostem, které OOP nabizi patii toto paradigma mezi

nejpouzivanéjsi.

Dédi¢nost — Koncept dédicnosti poukazuje na opétovné pouziti kodu, bez jeho prepisovani
nebo opakovani. Vytvari tfidy z jiz existujicich tiid, které jsou nazyvany odvozené tiidy
nebo podtridy. Tridy ze které byvaji podtfidy odvozeny se oznacuji jako rodi¢ovskeé tridy ¢i
natfidy. Odvozena tfida znovu pouziva ¢leny rodi¢ovskeé tfidy, které ma moznost ménit nebo
pridavat dalsi. Diky témto vlastnostem se programatoii mohou vyhnout opétovnému

prepisovani jiz existujiciho kodu.

Zapouzdieni — V okamziku vytvofeni objektu neni pro jeho pouziti nutnd znalost
implementace. Diky tomu je programatorovi zabranéno v manipulaci s hodnotami, které by
mély zistat neménné. Datové struktury definované lokalnimi proménnymi uvnitf objektu
jsou skryty. Pfistupovani k lokalnim proménnym objektu je umoznéno pouze

prostrednictvim operaci.

Abstrakce — V OOP abstrakce predstavuje modely z pohledu rozhrani a funkénosti, bez
implementacnich detaild. Byva pouzita k zjednoduseni navrhu a implementace, ktera je

zaméfena na vyznam chovani. [34]

Polymorfismus — Jedna se o schopnost odlisnych objekti odpovidat na stejnou zpravu

riznym zpusobem. Objektové orientované programovaci jazyky umoziuji definovat jednu
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nebo vice metod se stejnym nazvem, které mohou vykonavat rizné operace a vracet rizné

hodnoty. [35]

Trida — Jedna se o soubor objekti obdobného typu. Po vytvoreni dané tfidy lze vytvorit
libovolny pocet objekta, které do této tiidy patii. Trida seskupuje objekty, které maji
spolecné chovani. Objekty (mohou byt oznaovany jako instance) v sobé mohou obsahovat

specifické vlastnosti v podobé jedine¢nych hodnot vlastnich lokalnich proménnych.

Objekt — jsou samostatné entity, které reaguji na zpravy, kde zprava predstavuje pozadavek
na objekt, aby vykonal jednu z jeho operaci. Operace objektu pifedstavuji soubor
poskytovanych a pouzitelnych funkci pro dany objekt. Kazdy objekt poskytuje zapouzdreni.
[36]

3.4 Flutter

Technologie Flutter pfedstavuje pienositelny framework od spolecnosti Google, ktery slouzi
pro vytvafeni modernich, nativnich a reaktivnich aplikaci pro platformy Android a iOS.
Jednad se o open source projekt umistény na GitHub s ptispévky jak od spolecnosti Google,
tak od komunity vyvojarta. Tento framework vyuziva programovaci jazyk Dart, ktery je
kompilovan do nativniho kédu ARM a kodu JavaScript. Vyuziva vykreslovaci jadro

Skida2D, které vyuziva riznych hardwarovych a softwarovych platforem. [37]
3.4.1 Vyhody Flutter Development

Uzivatelské rozhrani — Flutter nabizi Sirokou Skalu ptizpasobitelnych widgetd, které 1ze
pouzit k vytvoreni uzivatelsky ptivétivych rozhrani. Tento framework klade velky diraz na
design a vizualni stranku, tudiz je vhodnou volbou pro vyvoj aplikaci, kde je dbano na
vysokou miru vizudlni prezentace.

Rychlost — Tento framework je navrzen tak, aby plynule bé&zel i na starSich zafizeni. Je
optimalizovan pro vykon, tim padem je vhodnou volbou i pro naro¢né;si aplikace.
Cross-platform — Jak jiz bylo zminéno, Flutter podporuje nejen vyvoj mobilnich aplikact,
ale také desktopovych a webovych aplikaci. To z n€j €ini univerzalni nastroj pro vyvoj

aplikaci, které jsou navrzeny pro rizné zafizeni.
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Open-source — Flutter je bezplatny a open source, tudiz je pfistupny Sirokému spektru
vyvojaiu a firem. Rozsahla komunita vyvojaii a uzivatell, ktefi s timto nastrojem pracuji
pomaha zajistit jeho dalsi vyvoj. [38]

Funkce hot reaload — Jednou z nejpopularnéjsich vlastnosti Flutter je moznost hot reload,
ktera umoziuje vyvojari vidét zmeény na zafizeni ihned po tom, co byly provedeny v kédu.
Tato funkce je velmi pfinosna, jelikoz zkracuje dobu mezi koédem a zpétnou vazbou.
Rychlost vyvoje — Vyvojovy cyklus aplikace umoziuje vidét vyvojafum zmeény v aplikaci

v realném cCase. Tato funkce vyrazné zvysuje efektivitu a rychlost vyvoje. [29]
3.4.2 Architektura Flutter

Pii vyvoji funguji aplikace na virtualnim zafizeni, které umoziuje funkci ,,hot reload®.
Aplikace Flutter jsou kompilovany pfimo do strojového kddu instrukcemi Intel x64 nebo
instrukcemi ARM. Pro webové aplikace jsou kompiloviany do programovaciho jazyku

Javascript.

Obrazek 7 Vrstvy Flutter SDK
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Flutter aplikace jsou pro opera¢ni systém na kterém funguji zabaleny stejnym zptisobem
jako nativni aplikace. Embedder (vkladaci modul) pro danou platformu predstavuje vstupni
bod ke sluzbam jako jsou renderovani ploch, pfistupnost a dalsi. Tento modul je pro operacni
systém Android napsany v jazycich Java a C++, pro i0OS a MacOS Objective C/Objective
C++ a v programovacim jazyku C++ pro Windows a Linux. Pomoci embedderu lze
integrovat kod Flutteru do stavajici aplikace jak modul nebo muaze byt samostatnym
obsahem aplikace. Jadrem aplikace Flutter je stejnojmenny engine , Flutter”, ktery je napsan
prevazné v jazyce C++. Tento engine ma na starost rastrovani kdykoliv, kdy je potieba
vykreslit novou obrazovku. Poskytuje nizkouroviiovou implementaci zéakladniho API
rozhrani vcetné grafiky, pfistupnosti, rozvzeni textu, souborového vstupu/vystupu,

architektury plugint a také beéhového/kompilacniho fetézce nastroja Dart. [13]
3.4.3 Platformové kanaly

U mobilnich a desktopovych aplikaci Flutter umoziiuje volat vlastni kod prostfednictvim
takzvanych , platform channels”. Vytvofenim spolecného kanalu je umoznéno odesilat a
pfijimat zpravy mezi jazykem Dart a plattormovou komponentou vytvorenou v jazyce Swift
nebo Kotlin. Data jsou serializovdna jako mapy a poté deserializovdny do ekvivaletni
reprezentace v jazyce Kotlin (napt. Hashmap) nebo Swift (napt. dictionary). [13]

Obrazek 8 Platformové Kandly Flutter
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3.4.4 Flutter web

Jiz od svého vzniku se kompiluje programovaci jazyk Dart do JavaScript (viz kapitola 3.3).
Mnoho soucasnych aplikaci se dnes kompiluje z Dart do Javascript v produkénim provozu

— jednim z ptikladi muze byt Google Ads.

Flutter engine je napsany v jazyce C++ a je navrzeny predevsim pro komunikaci s operaénim
systtmem nez s webovym prohlizeCem. Pro komunikaci s web poskytuje Flutter
reimplementaci svého enginu nad standardnimi rozhranimi API prohlizece. V soucasné dobé
existuji dva zpliisoby vykreslovani obsahu Flutter na webovém prohlizeci:

e HTML - V prvnim pfipadé je vyuzivano HTML, CSS, Canvas a SVG.

e WebGL - Vdruhém je vyuzivana Flutter verze Skia zkompilovand do

WebAssembly s ndzvem CanvasKit.

Obrazek 9 Architektura Flutter web
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Zdroj: [13]

Oproti jinym platformdm, na kterych Flutter funguje, nemusi zde byt poskytovano béhové

prostiedi Dart. Flutter je kompilovdn do programovaciho jazyka JavaScript. [13]

Flutter DevTools — Predstavuje sadu nastroju pro vyhledavani chyb a sledovani vykonnosti

aplikace.



K ¢emu Ize DevTools pouzit:
e Kontrola rozlozeni uzivatelského rozhrani a stavu aplikace Flutter
e Diagnostikovani vykonnostnich problému aplikace
e Profilovani procesoru aplikace
e Reseni problémd s paméti aplikace

e Analyza kédu a velikost aplikace [13]
3.4.5 Widget

Jednotlivé widgety popisuji, jak by mélo vypadat jejich zobrazeni vzhledem k jejich aktudlni
konfiguraci a vztahu. Pokud se stav widgetu zméni, znovu vytvoii svij popis, ktery je
porovnan s predchozim popisem, aby urcil zmény potiebné v renderovanim stromu pro
ptechod z jednoho stavu do druhého. Aplikace je tvofena widgety vnorenymi mezi sebe.

Widget mize zobrazovat data, urCovat design ¢i zpracovavat interakci s uzivatelem. [39]

Stav — Stav aplikace je situace ¢i podminka, kdy instance odpovida podmince dané aplikace

v urcity cas.

Dulezitost stava v aplikaci — Stav muze byt oznaCovan za zakladni stavebni kamen
aplikace. Definuje chovani aplikace od jejiho otevieni po jeji ukonCeni. Kazda zména, ktera

je uzivateli zobrazena je stav, ktery ma byt v danou chvili zobrazen. [40]

Widget tree (Strom widgetu) — Jedna se o logickou reprezentaci vSech widgett
uzivatelského rozhrani. Je vypocitan pii rozvrzeni a pouziva se pro vykresleni. Widgety ve
stromu jsou reprezentovany jako uzly a kazdy z téchto widgeti mize mit svij stav. Pokud

dojde ke zméné jeho stavu, dojde k prestavbe widgetu a jeho potomki. [29]
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Obrazek 10 Strom widgetu

Root
Widget

widget

Zdroj: [29]

Stateful Widget

Stavovy widget je takovy widget, ktery ma proménlivy stav. Stav predstavuje informaci,
kterou lze Cist pii sestaveni widgetu a ktera se mize ménit v prubéhu jeho zivotnosti. Tento
druh widgett je vyuzivan v pfipadech, kdy se mize popisovana cast uzivatelského rozhrani
meénit. Dané zmény Ize provést pomoci metody setState(). [41] Tento pfistup je nazyvan

deklarativni, coz znamena, Ze uzivatelské rozhrani je vytvareno na zakladé aktualniho stavu

aplikace. [42]

Obrazek 11 Deklarativni pfistup Flutter
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Stateless Widget

Bezstavovy widget popisuje ¢ast uzivatelského rozhrani vytvorenim konstelace dalSich
widgetd, které popisuji uzivatelské rozhrani konkrétnéji. Tento proces budovani probiha
rekurzivné, dokud neni popis uzivatelského rozhrani konkrétni. Widgety, které nemaji zadné
stavy jsou uzitené, pokud popisovana cast uzivatelského rozhrani nezavisim na nicem jiném
nez na konfiguracnich informacich v samotném objektu. [43]

V ptipadé, ze Flutter pottebuje sestavit urcitou ¢ast kodu, zavola metodu build, ktera
vraci podstrom widgett, které vykresli uzivatelské rozhrani na zakladé souCasného stavu
aplikace. Béhem tohoto procesu mohou byt predstaveny nové widgety na zakladé svého
stavu.

Béhem faze sestavovani widgett, Flutter prevadi kod do daného ,,stromu elementi™
s jednim elementem pro kazdy widget. Kazdy element reprezentuje urcitou instanci widgetu

s danou pozici v hierarchii stromd.

Ve Flutter existuji dva zakladni typy elementi:

ComponentElement — hostitel pro dalsi prvky

RenderObjectElement — prvek, ktery se podili na fazich rozvrzeni nebo vykresleni. Tyto

prvky jsou prostfednikem mezi svou obdobou widgetu a zakladnim objektem RendeObject.
Strom prvki je mezi stavy staly a hraje zasadni vykonnostni roli. Diky tomu muze

Flutter pracovat s hierarchii widgeta jako by byla jednorazova a ukladat do mezi paméti jeji

puvodni reprezentaci. Flutter obnovuje pouze ty Casti stromu prvkd, které byly zménény a

vyzaduji rekonfiguraci. [29]

Inherited Widget

Krome Stateless a Stateful widgetti existuje v prostiedi Flutter jesté typ widgetu s ndzvem
Inherited. MuiZe nastat situace, kdy jeden widget vyzaduje pristup k datim, ktera se vyskytuji
hloubgji ve stromu widget. V takovych ptipadech je jednim z feSeni replikovat informace

dold k pfislusenému widgetu pies vSechny mezilehlé widgety. [29]
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Obrazek 12 Inherited widget
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Pfidani Inherited widgetu do stromu widgeti zajiStuje moznost kazdému nasledujicimu

widgetu nize ve stromu pfistupovat k datim, ktera vystavuje. [29]

Rozvrzeni a vykreslovani

Pro uzivatelské rozhrani kazdého Frameworku je dulezité efektivni rozvrzeni hierarchie
widgeta a schopnost urcit pozici a velikost jednotlivych prvka jesté pied jejich vykreslenim.
Zakladem pro kazdy uzel ve vykreslovacim stromu je RenderObject, ktery definuje
abstraktni model pro vykreslovani a rozvrzeni. Kazdy RenderObject zna svého rodice, ale o
svych potomcich znd pouze jejich omezeni a cestu k nim.
Béhem faze sestavovani widgetd Flutter vytvori nebo aktualizuje objekt, ktery deédi
od RenderObject, pro kazdy RenderObjectElement ve stromu prvku (viz. Obrazek nize).
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Obrazek 13 Widgety a strom prvku
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Za ucelem rozvrzeni prochéazi Flutter strom vykreslovani a pfedava omezeni z rodi¢e na
potomka. Potomek musi dodrzovat omezeni, ktera jsou stanovena jeho rodi¢em. Potomci
poté predavaji velikost svému rodiCovskému objektu v ramci omezeni. Stejné jako u
velikosti, pozice potomka je také urovana rodicem. [29]

Pozice a velikost rodice zavisi také na jeho vlastnim rodici, nelze tedy presné

definovat velikost a pozici zadného widgetu bez zohlednéni stromu jako celku. [44]

Obrazek 14 Omezeni a velikost widget
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3.4.6 Flutter state management

State management (sprava stavu) piedstavuje technologii nebo kombinaci technologii, které
jsou vyuzivany k manipulaci se zménami v aplikaci. V pfipadé, ze aplikace nabere vétSich
rozmérd je potieba zajistit pristup se kterym lze sledovat zmény v aplikaci a patfién€ na né

reagovat.

Sprava stavu mlze zahrnovat nasledujici ¢innosti:
e Reakce na interakci uzivatele
e Pozorovani dat na riznych obrazovkach aplikace
e Zména dat v aplikaci na jednom misté a reakce na patficné zmény na ostatnich

obrazovkach

Provider — Jednad se o zjednoduSeni pfistupu InheritedWidget, diky kterému lze zajistit
stejnou funkcionalitu s mensim mnozstvim koédu. Pouzitim tohoto pfistupu neni potieba
vytvaret samostatnou tfidu InheritedWidget a mezitfidu, kterd v sobé obsahuje funkci

setState.

Riverpod — Balicek Riverpod predstavuje vylepSeny piistup technologie Provider. Vyuziva
koncepty balicku Provider, avSak poskytuje lepsi flexibilitu a rychlost. Jednim z hlavnich
problém, které Riverpod vyftesil je zamezeni nacitani objekti s nulovou hodnotou ze stavu.
Diky tomu je pfi ¢teni objekti pomoci funkci read nebo watch zajisténo, ze vracena hodnota

nebude null.

BLoC - Piistup BLoC vyuziva toky ke sdileni informaci o stavu. Jednotlivé widgety
naslouchaji vybranym tokiim stavovych informaci a pfi upozornéni o zméné stavu na ni
reaguji. Tento pfistup zapada do deklarativniho pfistupu Flutter. Pokud se zméni stav
aplikace, je o této zméné widget informovan a muze se rozhodnout o aktualizaci svého
vnitiniho stavu, pokud je tato zména stavu aplikace relevantni. Pokud dojde k aktualizaci

vnitiniho stavu, spusti se funkce builder, ktera vykresli zmény uzivateli. [40]

40



3.4.7 Flutter dopliiky

Flutter podporuje vyuzivani sdilenych dopliki, které pro ekosystém Dart a Flutter vytvari
dalsi vyvojati. Diky témto doplikiim lze vytvaret aplikaci rychleji, aniz by bylo nutné
vytvaret v§e od zacatku. Flutter dopliiky se déli na balicky a pluginy.

Flutter balicek — Balicek predstavuje adresar obsahujici soubor pubspec.yaml. Mimo jiné
muze baliCek obsahovat zavislosti, knihovny Dart, aplikace, testy, obrazky, pisma a dalsi.

Tyto balicky lze ziskat na webovych strankéach pub.dev.

Pubspec.yaml — Tento soubor je soucasti Flutter a jednd se o soubor, kde jsou definovany

jednotlivé balicky. Mimo jiné obsahuje také sekci, ktera definuje konfiguraci Flutter. [29]

Flutter plugin — Jedna se o specialni balicek, ktery aplikaci zpfistupniuje funkce dané
platformy. Balicky plugini mohou byt napsané pro iOS (pomoci jazyka Swift nebo
Objective-C), pro Android (pomoci jazyka Java nebo Kotlin), web, macOS, Windows,

Linux. Pfikladem vyuZiti pluginu miize byt napfiklad zpftistupnéni fotoaparatu aplikaci. [45]
3.4.8 Testovani

S rostoucim poctem funkci, které aplikace obsahuje je ¢im dal tim obtiznéjsi ji manualné
otestovat. Automatizované testy pomahaji zajistit spravné fungovani aplikace a soucasné pri

tom zachovat rychlost vyvoje funkci a opravy chyb.

Automatizované testovani se déli do tfi kategorii:

Unit testy — Testovani jedné funkce, metody nebo tiidy. USelem unit testd je ovéfeni
spravnosti logické jednotky za riznych podminek. Vnéjsi zavislosti testu jsou obvykle

simulovény.

Widget testy — Testovani jednotlivych widgeti (Pro jiné UI Frameworky oznaCované jako
komponentové testy). Cilem widget testd je ovéfit, zda widget funguje podle ocekavani a

zaroven odpovida uzivatelskému rozhrani. Widget testy by mély byt schopné reagovat na
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akce a udalosti, provadét rozvrzeni a zpracovavat podiizené widgety. Stejn€ jako u unit testt
je prostfedi simulovano — nahrazeno implementaci, kterd je podstatné jednodussi nez

uzivatelské rozhrani celé aplikace.

Integracni testy — Testovani celé aplikace nebo jeji urcité ¢asti. Hlavnim cilem integracniho
testu je ovéfeni spravnosti fungovani vSech testovanych widget a sluzeb podle o¢ekavani.
Integracni testy mohou byt také vyuzity k testovani vykonu aplikace. Tento druh testovani

probiha na skute¢ném zatizeni nebo na emulatoru daného operacniho systému.

Obecné plati, Ze kvalitn€ otestovana aplikace ma prosla velkym poctem unit testt a widget
test, které jsou monitorovany pomoci code coverage (pokryti testi) a také integracnich

testt, které pokryvaji v§echny dulezité pripady pouziti. [46]

3.5 UI/UX design

Pti vyvoji digitalnich produkti hraje uzivatelského rozhrani a uzivatelského prozitek zasadni
roli. Tento design napfimo ovliviluje zpusob, jakym uzivatelé s danym produktem
komunikujf a jak s nim pracuji. Dobfe navrzené uzivatelské rozhrani €ini digitalni produkt
vizualné pfitazlivy, intuitivni a snadno ovladatelny. Kvalitni uzivatelsky prozitek zajistuje
pozitivni zkuSenosti uzivatele od objeveni produktu po jeho pouzivani a vyhledavani
podpory. Usp&sny UI/UX navrh miize zvysit spokojenost a loajalitu uZivateld k pouZivani
digitalniho produktu, coz vede k vyssi mife konverze a pfijma podniku. Z téchto divoda je
dilezité povazovat navrh UI/UX za jeden z kritickych aspekth pii vyvoji digitalniho
produktu. [47]

3.5.1 User Interface (UI)

Navrhem uzivatelského rozhrani se oznacuje proces navrhovani interaktivnich a vizudlnich
prvka digitalniho produktu jakymi jsou webové stranky nebo mobilni aplikace. Zahrnuje
vytvoreni takového rozhrani, které je pro uzivatele atraktivni po vizudlni strance, nabizi
pozitivni uzivatelsky zazitek a snadno se pouziva.

Dulezitost navrhu uzivatelského rozhrani pro uspésny vyvoj digitalniho produktu:
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e Uzivatelsky prozitek — Spravné navrzené uzivatelské rozhrani zaji§tuje snadnou
orientaci a plnéni ukold v ramci digitalniho produktu, coz vede k pozitivni
uzivatelské zkusenosti.

e Branding — Navrh rozhrani je dalezitou soucasti brandingu. Predstavuje uzivateli
charakter produktu a jeho hodnoty, diky kterym je rozpoznatelny a zapamatovatelny.

o [Efektivita — Efektivni uzivatelské rozhrani muze zvysit efektivitu uZivatell

snizenim potfebného ¢asu a usili k dokonceni ukolu.

Kli¢ové zasady navrhu uzivatelského rozhrani:

e Jednoduchost — Dulezitym aspektem uzivatelského rozhrani je dodrzeni
jednoduchého a ptimocarého designu. UI by meélo byt jednoduSe pochopitelné a
prehledné s minimem rusivych prvki.

¢ Konzistence — Konzistentni navrhy vytvaii u uzivateld pocit znamosti. Prvky
konzistetniho navrhu mohou byt naptiklad: barvy, typografie a rozvrzeni.

e Zpétna vazba — Zpétna vazba pomaha uzivatelim porozumét disledkiim jejich akci.
Zpétna vazba muze mit reprezentovana napiiklad: animaci, zvukovymi efekty nebo
vizudlnimi signély.

e Navrh zaméieny na uzivatele — UZivatelské rozhrani by mélo klast diraz na
potieby a preference uzivatele. Navrh by mél byt pfizptsoben cilové skupiné a
uzivatelska zkuSenost by méla byt pfistupna vSem uzivatelim, vcetné téch se

zdravotnim postizenim. [47]

3.5.2 User Experience (UX)

Navrh uzivatelského prozitku je proces, ktery se zaméfuje na preference, chovani a potreby
uzivatele. Cilem UX je vytvoreni bezproblémového a intuitivniho prostredi, které odpovida
ocekavanim a potieb uzivatele. Tento proces zahrnuje identifikovani problémovych mist,

pochopeni motivaci a cilli uzivatele a vytvoreni navrhu, ktery tyto potize odstrani.
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K ¢emu prispiva kvalitni UX design:

ZlepSeni pouzitelnosti — Uelem UX designu je vytvoreni produktu, ktery se snadno
pouziva, coz snizuje kognitivni zaté€z uzivatele a usnadnuje dosazeni jeho cili. To
muze mit vliv na spokojenost a loajalitu zakazniku.

Vnimani znacky — Pozitivni zkuSenost uzivatele s digitalnim produktem muze
zlepsit vnimani znacky.

Snizeni nakladu — Zaméfenim navrhu na uzivatele lze identifikovat potencialni
problémy dfive v procesu vyvoje, ¢imz se snizuji naklady na pozdé€jsi opravu téchto
problémi.

Konkurenéni vyhoda — Kvalitni uzivatelska zkusenost mize odlisit produkt nebo

sluzbu od konkurence a ziskat tim konkuren¢ni vyhodu

Uzivatelské testovani je jednim ze zakladnich stavebnich kament navrhu UX, jelikoz

poskytuje dilezité informace o chovani, preferencich a potfebach uzivatelt.

Proc je vyzkum a testovani potieb uzivatele tak dulezity:

Porozuméni uzivateli — Vyzkum zaméfeny na uzivatele poskytne dulezité
informace o uzivateli, které pak napomahaji designérim vytvorit navrh, ktery
potfeby uzivatele napliiuje. Bez porozuméni potiebam uzivatele mize byt vytvoren
ndvrh, ktery neni v souladu s cili nebo preferencemi uzivatele.

Identifikace slabych mist — Prizkum uzivateld muze odhalit slaba mista v
uzivatelské zkuSenosti, coz umoziiuje navrhafim tato mista v navrhu fesit.
Odstranénim téchto mist zlepSuje uzivatelskou zkuSenost a spokojenost
s produktem.

Omezeni predpokladu — Diky uzivatelskému prizkumu Ize omezit predpoklady o
preferencich a chovani wuzivateld, coz umoziiuje vytvofeni presnéj§iho a
efektivnéjsiho navrhu. Bez tohoto pristupu se musi navrhaii spoléhat na predpoklady
nebo vlastni intuici, coz mize vést k navrhu, ktery neni v souladu s potiebami

uzivatele. [47]
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Informaéni architektura

Informacni architektura predstavuje organizaci a strukturovani informaci, které maji
uzivatelim pomoci k pochopeni, kde se zrovna nachazeji, co nasli a co mohou ocekavat.
Tento pfistup zahrnuje navrh a organizaci aplikaci, webovych stranek ¢i intraneta tak, aby
bylo dosazeno co nejvyssi pouzitelnosti. [48] Stejnéjako u vSech aspekti navrhu UX| zacina
informacni architektura pochopenim uzivatelt. Jakmile je uzivatelské chovani pochopeno,

lze navrhnout uspé$nou mapu navigaci aplikace nebo uzivatelské flow. [49]

Wireframe

Predstavuje obrazek ¢i prototyp jedné obrazovky ¢i interakéni stranky. Jednd se o
dvoudimenzionalni skece nebo kresby, které reprezentuji rozvrzeni dané obrazovky. [49]
Typy wireframe:
o Low-fidelity — Jednd se o zdkladni wireframe zaméreny na rozvrzeni, navigaci a
informacni architekturu
e Mid-fidelity — Predstavuje konec¢ny navrh pred ptfidanim komponenti vizualniho
designu
e High-fidelity — Definuje konecny prototyp s interaktivnimi a vizudlnimi prvky
navrhu. V této fazi procesu lze ptidat loga, barvy, styly pisma apod. Timto zptisobem

je mozné zachytit kone¢ny dojem a vzhled produktu pro uzivatelské testovani [50]

3.6 Unified modeling language (UML)

Nedilnou soucasti vyvoje software je mimo jiné také UML, ktery je vyuzivan ve fazi analyzy
a slouzi k identifikaci a specifikaci pozadavka. Dale je také vyuzivan k modelovani procest
a struktury systému.

Jedna se o specifika¢ni jazyk a mize byt definovan jako jazyk obecného urceni, ktery
vyuziva grafické rozhrani, jehoz pomoci lze vytvofit abstraktni model. Tento abstrakéni
model se nazyva UML. Za definici jazyka je zodpovédné konsorcium Object Management

Group (OMG). UML se bézn€ vyuziva k vizualizaci a vytvareni komplikovanych systémd.
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UML celkove obsahuje 14 druhti diagramu, avSak bude popsan pouze jeden z nich z divodu
jeho vyuziti v praktické casti. Diagramy se déli na diagramy struktury a chovani pod kterou

spada samostatna skupina diagramu interakce. [51]

Diagram tiid — Tento diagram spada do skupiny diagramt struktury, kde tifida predstavuje
charakteristiku pro mnozinu objektt, které sdileji urCité atributy ¢i operace. Jednotlivé tiidy
a objekty jsou pfirozenym pojetim svéta okolo nas. Koncept objektd a tfid jsou také
paradigmaty tvorici zaklad objektové orientovaného programovani. Rozvoj OOP si vyzadal

vznik jazyku pro popis objektove orientovaného navrhu, ¢im vznikl UML. [52]
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4 Prakticka cast

Diky ziskanym znalostem z teoretické Casti prace je nyni mozné zaméfit se na navrh a
implementaci prototypu mobilni aplikace za pouziti technologie Flutter. Prakticka ¢ast bude
rozdélena na dvé hlavni kapitoly.

V prvni kapitole bude predstaven navrh aplikace, ktery se bude skladat z navrhu
uzivatelského rozhrani pomoci diagramu informacni architektury a wireframe. Poté bude
vytvoren diagram tfid, ktery definuje struktury a vztahy mezi jednotlivymi tfidami.

Druha kapitola praktické ¢asti bude zaméfena na samotnou implementaci prototypu
aplikace. Tato implementace bude popsana detailnim zptisobem, aby pfiblizila problematiku
prace s technologii Flutter. Na zavér probéhne testovani aplikace pomoci zpusobu, které
byly pfedstaveny v teoretické Casti (kapitola 3.4.8).

Pro demonstraci vyvoje aplikace za pouziti Flutter byla vymyslena mobilni aplikace,
ktera ma slouzit jako databaze podniku, které disponuji stolnim fotbalkem. Aplikace ma
uzivateli umoznit zobrazeni seznamu hospod s fotbalky. Dale také aplikace nabizi moznost
zalozit si novy zapas. Zapas stolniho fotbalku ma svij ,.stadion” (podnik, ve kterém zapas
probéhl) a je tvoren ze dvou tymu, kde kazdy tym ma svijj nazev a je tvoren dvéma hraci.
Po vytvoreni zdpasu je uzivateli umoznéno spravovat zapas — aktualizovat skére daného
zapasu podle vyher a zaznamenavat si tak aspésnost svych her, ke kterym se muze zpétné
vratit. Posledni Casti aplikace jsou ¢lanky, kde se muze uzivatel docist novinek ze svéta

stolnich fotbalkd, které jsou ,,publikovany* jednotlivymi podniky.
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4.1 Navrh aplikace

Navrh aplikace je zaméfeny na vytvoreni navrhu uzivatelského rozhrani pomoci diagramu

informacni architektury, vytvoreni wireframe pro jednotlivé obrazovky a diagramu tfid.
4.1.1 Informacni architektura

Obrazek 15 Informacni architektura

4 ™ r N 'd ™\
Create match Scoreboard Home Articles
L J | S/ A J
Y h 4 h 4
s N ' A ' ™\
Match Detail Pubs Tab n Article Detail
(. S A v A v
Y
g ™
Pub Detail mn
A vy

Zdroj: Vlastni zpracovani
4.1.2 Wireframe

Pro vytvoreni wireframe byl pouzit navrhafsky nastroj Figma. Pro kazdou obrazovku
aplikace byl vytvoren samostatny design. V celkovém vysledku bylo vytvotfeno 7
wireframe. Veskeré obrazovky byly vytvofeny na obrazovku zafizeni iPhone SE 3.
generace.

Po spusténi aplikace je uzivatel presmérovan na domovni obrazovku (viz obrazek 14),
na které je nacten seznam podnikt, které disponuji stolnim fotbalkem. Na spodni casti
obrazovky je zobrazena navigace, pres kterou se muize uzivatel pfesmérovavat mezi
strdinkami Scoreboard, Home a Articles. Tato navigace je zobrazena na vSech obrazovkach
napfi€ aplikaci. Pod nadpisem Home budou zobrazeny tfi pfepinatelné zalozky, které filtruji

zobrazeny seznam podnikt podle dvou nejoblibenéjsich znacek stold fotbalkti a ostatnich.
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Kazda karta tohoto seznamu je klikatelna a sklada se z obrazku daného podniku, ndzvu,
adresy a hodnoceni. Po kliknuti na danou kartu bude uzivatel presmérovan na detailni popis
daného podniku.

Na strdnce detailnitho popisu je v zdhlavi zobrazen ndzev podniku, hlavni obrdzek
podniku, adresa, hodnoceni, nabidka piv s cenou a horizontalné posuvny list obrazku

stolnich fotbalkt. V zahlavi této stranky je tlaCitko pro vraceni se zpét na stranku home.

Obrazek 16 Wireframe - Obrazovka Home, Pub Detail

Rosengaart Leonhaart Others
Klubavna
Ganarala Piky, Praha &
47
Tecka
Amnesicka, Praha 2 Adress: Generadla Piky, Prahd 6
42 Beers:
Kozel - 40 czk
Pilsner Urguell - 40 czk
Tecka
armarickn, PFroha 2
4.2
Tables:
Tecka
Arrericka, Praha 2
4.2
Home Heme

Zdroj: vlastni zpracovani

Pii otevieni zalozky Articles (viz obrazek 15) bude zobrazen seznam c¢lanku z oblasti
stolnich fotbalkd. Tyto ¢lanky jsou vydavany jednotlivymi podniky v navaznosti napiiklad
na nadchazejici turnaje, vyslkedka turnaji a podobné. Kazdy ¢lanek je tvofen kartou, ktera

disponuje obrazkem, nadpisem a kratkym textem, ktery je soucasti obsahu ¢lanku. Tato karta

49



je klikatelna a pfesméruje uzivatele na stranku, ktera obsahuje cely text daného ¢lanku. V
zahlavi stranky se lze presmérovat zpét na vypis vSech ¢lanku.

Obrazek 17 Wireframe - Obrazovka articles, article detail

Klubovna championship

Klubovna championship

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Suspendisse egestas, nunc vel
lobortis sodales, massa nibh pulvinar arcu, at..

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Suspendisse egestas, nunc vel
lobortis sodales, massa nibh pulvinar arcy, at
blandit orci enim et odio. Ut faucibus metus
vel mauris luctus, ut consequat ex consequat.
Mauris in magna metus. Proin tincidunt ex
convallis, aliquam leo ut, mattis leo. Ut sit
amet nisl ac eros porttitor vestibulum.
Quisque rutrum dui et velit vulputate volutpat.
Sed semper non massa nec sagittis. Donec
iaculis dui eget nisl commodo, quis tristique
Tecka - Wednesday seance enim gravida. Quisque commodo augue
vLorem ipsum dolor sit amet, consectetur vitae hendrerit varius.

adipiscing elit. Suspendisse egestas, nunc vel.

Articles Articles

Zdroj: vlastni zpracovani

Na strance Scoreboard (viz obrizek 16) je zobrazen seznam ulozenych utkani, které byly
zaloZeny uzivatelem aplikace. Kazda karta obsahuje nazvy obou tymu, jednotlivych hraca a
dosavadni skore. Kazda karta je klikatelna a pfesmeéruje uzivatele na stranku Match Info
(viz obrdzek 16 - zleva). V pravém spodnim rohu je na fixni pozici tlacitko, které uzivatele
pfesméruje na stranku Create Match (viz obrdzek 16 - zprava)

Stranka Create Match umoziuje zalozit uzivateli dva nové tymy, které se skladaji
z nazvu tymu a jmen obou hraci. Pod formulafem se vyskytuje tlacitko k vytvoreni téchto
tymu. Tato pole nemohou byt prazdna, pokud ma dojit k vytvoreni tymu.

Na posledni strance aplikace Match Info jsou vypsany informace o zdpasu. Je zde

,hazev stadionu® ktery reprezentuje podnik, ve kterém se utkani odehralo, dale jsou zde
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nazvy obou tymfi, jména hracd skore zapasu a procentualni skore zapast. Tato stranka
umoziiuje ménit skore zapasu pomoci tlacitek (+) a (-).. Ve spodni Casti této stranky je

tlacitko, kterym lze smazat dany zapas.

Obrazek 18 Wireframe - ObrazovKy - Scoreboard, Match Info, Create Match

.
Stadium Klubovna Team1 Team 2 S—
Player 1 2 -2 Player 1
Team 1 Team 2 Blayor 2 Player 2 feom nome
1:1
Player |
50% : 50%
Player | Player Team 1 Team 2 Player 2
Player 2 Player 2 Player 1 PINE V7 Player |
Player 2 Player 2
Team 2
i - + - Team name
Team l Team 2 Player |
Player 1 1IN 9 Player 1
Player 2 Player 2
Player 2
. : L
o)
Scoreboard Scoreboard Scoreboard

Zdroj: Vlastni zpracovani
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4.1.3 Diagram trid

Obrazek 19 Diagram tiid

Article

+ brand: String

+ rating: double

+ isFree: bool

+ imageUrl: String

0.*
written
1
Pub
+ name: String
+id: int
Foosball +adress: String Beer
e " + rating: Double "

+ br?nd..;a‘irlr;? 0.* has 1 + cooks: boal 1 offers 0. + price: int
+ faF'“g-_ g’“ | e +beers: List<Beer> + name: String
+iskree: bao + foosball: Foosball

+ publmage: String

+ tablelmages: List<String>
+ pubNews: List<Article>

1

matchVenue
0..*
Match
Team + teamOneGamesWon: int
+ teamTwoGamesWon: int
+ teamName: String 2 plays 1 [+teamOne: Team
+ playerOneName: String +teamTwo: Te‘:am
+ playerTwoName: String + matchld: String
+ pub: Pub

Zdroj: Vlastni zpracovani
4.1.4 Prace s daty v aplikaci

Aplikace simuluje praci se serverem, vSechna data jsou ulozena staticky v simulované
databazi ptimo v aplikaci jako list danych hodnot.

Pokud by aplikace neméla slouzit pouze jako prototyp a potifebovali bychom mit
ulozena data v databazi na serveru, byva vyuzivan pro komunikaci se serverem Dart bali¢ek
Dio. Tento balicek umoziuje definovat jednotliva API voldni. Neni zvykem tato volani
definovat jednotlive, jelikoz vétSina t€chto API volani jsou si implementaci velice podobn4,
tudiz se v praxi vyuziva generatort kodu pro urychleni prace. Balicka s témito generatory je

mnoho, avSak mezi nejpouzivangjsi patii REST API a Open APL
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4.2 Implementace aplikace

4.2.1 Flutter balicky vyuzité pro aplikaci

Béhem procesu vyvoje mobilnich aplikaci s technologii Flutter jsou balicky velmi dulezitym
prvkem. Tyto balicky umoziiuji rychlejsi a efektivné]si praci. Pii implementaci aplikace byly

pouzity nasledujici balic¢ky:

Balicek getlt
S narustajici velikosti aplikace je dilezité, aby jeji logika byla definovana ve tiidach, které
jsou oddélené od widgetd. Zajisténim, ze widgety nemaji piimé zavislosti udéla kod
usporadanym a snadnéji testovatelnym.

Balicek getlt umoziuje vyvojafi pfistupovat k objektim z uzivatelského rozhrani.
Nejcasteji se vyuziva s klientem REST API nebo k piistupu BLoC, View ¢i AppModels.
Jedna se o lokator pro objekty, tudiz neni potfeba upozornit uzivatelské rozhrani na zmény

v hodnotach. [53]

Zpusoby registrovani objektu:

Singleton — Zamérem navrhového vzoru singleton je zajisténi, aby tifida méla pouze jednu
instanci. Z tohoto vyplyva, ze dana instance singleton by méla byt opakované pouzivana.
Aby bylo mozné uchovat instanci pro jeji budouci opétovné vyuziti, je tfeba ji ulozit do

globdlniho kontextu. [54]

Factory — Jedna se o jeden nejvyuzivanéjsich vzori v modernich programovacich jazycich.
Predstavuje navrhovy vzor pro tvorbu, ktera predstavuje rozhrani pro vytvareni objektd
v rodicovskeé tiidé€, ale umoziuje svym potomkim meénit typ objektt, které budou vytvoreny.

[55]
Bali¢ek BLoC

Vyuzitim daného balicku 1ze jednoduse implementovat navrhového vzoru Business Logic

Component. Tento navrhovy vzor pomaha oddélit prezentacni vrstvu od obchodni logiky.
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V balicku je definovana tfida Cubit, ktera rozsifuje BlocBase a mize byt rozsifena o
spravu jakéhokoliv stavu. Tato tfida vyzaduje pocatecni stav, pfed zavolanim funkce emit.
K aktudlnimu stavu cubitu lze pfistopit pomoci getteru state a stav cubitu lze aktualizovat
voldnim funkce emit s novym stavem.

Bloc je tfida, ktera reaguje zejména na udalosti, nez na funkce. Tato tfida pfijima
udalosti a prevadi prichozi udalosti na odchozi stavy, namisto volani funkce Bloc a volani

funkce emit s novym stavem jako u Cubit. [56]

Balicek go_router
Jednd se o deklarativni smérovaci balicek, vyuzivajici Router API pro pfesouvani mezi
jednotlivymi obrazovkami. Lze definovat vzory URL, pomoci kterych uzivatele
presmérovavat mezi obrazovkami.
Mezi uzite¢né funkce patfi:
e Podpora pro presmérovani uzivatele na zakladé stavu aplikace
e Vice navigatora napfiklad pro BottomNavigationBar [57]
Balicek uuid
Celym ndzvem Universally Unique Identifier je baliCek, ktery zjednoduSuje vyvojafi
s vytvornim nového UUID a spravu vygenerovanych UUID. Vyuziva se v riznych situacich,

kde je zapottebi vytvofit jedinecny identifikator. [58]

Balicek bloc_test
Bloc testy jsou vyuzivany pro testovani specifickych bloc ¢i cubit vyuzivanych v aplikaci.
Tyto testy ovétuji, zda bloc emituje oCekavané stavy po provedeni ¢asti kodu definovaného
v Casti act.
o setUp — Vyuziva se k nastaveni vSech zavislosti pred inicializaci testovaného
cubitu/blocu. Tato Cast testu je nepovinna
e Dbuild — Sestavuje a vraci testovany bloc
e seed — Nepovinna funkce, ktera vraci stav, ktery bude pouzit jako pocatecni stav pred
zavolani funkce act.
e act — Funkce vyuzivana k interakci s bloc. Jednd se o nepovinou funkci

e skip — Nepovinnd integer, ktery 1ze vyuzit k vynechani urcitého poctu stavu.
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e wait — Nepovinny parametr Duration — vyuziva se k ¢ekani na asynchronni funkce
v ramci testovaného bloc ¢i cubit.

e expect — Nepovinnd funkce, kterd porovndvd aktudlni stav se stavem
predpokladanym

o verify — Nepovinna funkce, fungujici jako dodatecné potvrzeni ¢i ovéfeni po funkci

expect. [59]

Patrol

Jednd se o open-source testovaci framework pro aplikace Flutter od spolecnost LeanCode.
Testovani pomoci patrol umoziiuje pfistup k nativnim funkcim platformy, na které je
spusténa Flutter aplikace. Umoziuje komunikaci s ozndmenim, dialogy, ménit nastaveni
zafizeni Ci prepinat wi-fi za pouziti pouze programovaciho jazyku Dart. Patrol také rozsifuje

vychozi Flutter vyhledavace pro testovani, které jsou kratsi a prehlednéjsi. [60]

4.2.2 Inicializace aplikace

Vstupnim bodem programu Dart je asynchronni funkce void main (fadek 5), kterd je
spusténa jako prvni funkce programu a tedy instrukce programu zacinaji (viz tfadek 6).
Funkce main muzZze pfijimat dva dobrovolné parametry, avSak pro vét§inu aplikaci Flutter
jsou tyto argumenty zbytecné, proto se zde zadné nepredavaji. Funkce register ma za kol
inicializovat dependency injection (fadek 6).

Funkce runApp (fadek 7) predstavuje vstupni bod pro nasi aplikaci, podobné jako
funkce main pro na$ program. Spravnym pfistupem je registrace zavislosti jesté pred
spusténim dané aplikace viz. funkce register.

Hlavni widget MainApp (fadek 10-21), ktery ve své funkci build vraci knihovni
widget Material App zkonstruovany pomoci pojmenovaného konstruktoru .router. Tento
konstruktor ndm dava k dispozici specidlni parametr routerConfig, ktery ndm umoziuje

definovat navigaci napfic obrazovkami aplikace. Parametr theme urcuje téma nasi aplikace.
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Obrazek 20 Inicializace aplikace

void main() async {

5

6 await register();

7 runApp(const MainApp());

8 b

9

10 class MainApp extends StatelessWidget {
11 const MainApp({super.key});

12

13 @override

14 Widget build(BuildContext context) {

15 return MaterialApp.router(

16 debugShowCheckedModeBanner: false,
17 title: 'FootballApp',

18 routerConfig: AppNavigation.router,
19 theme: ThemeData(fontFamily: 'Montserrat'),
20 ); // MaterialApp.router

21 ¥

22 ¥

Zdroj: Vlastni zpracovani

V kédu (viz obrazek 21) je definovana tiida ProjectColors, ktera slouzi k definovani barev,

které jsou vyuzivany nejCastéji vyuzivany napiic aplikaci.

Mezi tyto barvy patfi:

Barva pro zahlavi headerColor (fadek 6)

Barva pro kartu na domovské strance homePageCardColor (fadek 7)
Barva pro ikony v tlacitku createButtonIconcolor (fadek 8)

Barva pro pozadi tlacitka pro vytvoreni zapasu (fadek 9-10)

Barva pro kartu zdpasu na obrazovce Scoreboard (fadek 11)

Tato struktura umoziuje centralizovanou spravu barev vyuzivanych v projektu, diky

kterému se 1ze pfi zménach vyvarovat zadavanim opakovanych hodnot ve vice ¢astech kodu.
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Obrézek 21 Definovéni barev pro aplikaci

3 class ProjectColors {
4 ProjectColors._();
5
6 static const Color headerColor = EColor.fromARGB(255, 68, 157, 68);
7 static const Color homePageCardColor = OColor.fromARGB(255, 244, 244, 244);
8 static const Color createButtonIconColor = MColor.fromARGB(255, @, @, 0);
9 static const Color createButtonBackgroundColor =
10 OColor.fromARGB(255, 219, 219, 219);
11 static const Color scoreboardCardColor = OColor.fromARGB(255, 219, 219, 219);
12 }
13

Zdroj: Vlastni zpracovani

Obdobnym zptiisobem bylo piistoupeno také k textovym stylim, kde byla definovana vaha

pisma a velikost (viz obrazek 22).

Obrazek 22 Definovani stylt pro aplikaci

3 class CustomTextStyles {

4 CustomTextStyles._();

5

6 static const TextStyle header =

¥ TextStyle(fontSize: 30, fontWeight: FontWeight.bold);

8 static const TextStyle headlineBold =

9 TextStyle(fontSize: 24, fontWeight: FontWeight.bold);

10 static const TextStyle headlineRegular = TextStyle(fontSize: 24);
11 static const TextStyle headline2 =

12 TextStyle(fontSize: 20, fontWeight: FontWeight.bold);

13 static const TextStyle regularText = TextStyle(fontSize: 16);

14 static const TextStyle regularTextBold =

15 TextStyle(fontSize: 16, fontWeight: FontWeight.bold);

16 static const TextStyle tab =

17 TextStyle(fontSize: 14, fontWeight: FontWeight.bold);

18 static const TextStyle pubDetailStyle = TextStyle(fontSize: 14);
19 }

Zdroj: Vlastni zpracovani

V kédu (viz obrazek 23) je definovédna funkce register vyuzivajici Flutter balicek getlt pro

registraci zavislosti v projektu. Na fadku 19. je vytvorena instance tfidy Getlt, kterd je

vyuzivana pro registraci a pristup k instancim jednotlivych tfid.
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Obrazek 23 Registrace zavislosti

18 GetIt getIt = GetIt.instance;

19

20 Future<void> register() async {

21 getIt.registerSingleton<PubMockupRepository=>(PubMockupRepository());
22

23 getIt.registerSingleton<PubsRepository=>(

24 PubsRepositoryImplementation(PubMockupRepository()),

25 );

26 getIt.registerSingleton<PubsRepositoryImplementation>(

27 PubsRepositoryImplementation(PubMockupRepository()),

28 )i

29 getIt.registerFactory<HomePageCubit>(

30 () => HomePageCubit(getIt.get<PubsRepository>()));

31 getIt.registerSingleton<ArticlesRepository=>(

32 ArticlesRepositoryImplementation());

33 getIt.registerSingleton<MatchesMockupRepository>(

34 MatchesMockupRepository(PubMockupRepository()));

35 getIt.registerSingleton<MatchRepositoryImplementation>(

36 MatchRepositoryImplementation(

37 MatchesMockupRepository(PubMockupRepository()),

38 PubMockupRepository())); // MatchRepositoryImplementation
39 getIt.registerSingleton<MatchesRepository>(MatchRepositoryImplementation(
40 MatchesMockupRepository(PubMockupRepository()), PubMockupRepository()));
41 getIt.registerFactory<CreateMatchCubit>(() => CreateMatchCubit(

42 getIt.get<MatchesRepository>(), getIt.get<MatchesMockupRepository=()));
43 getIt.registerFactory<MatchDetailCubit>(

44 () = MatchDetailCubit(getIt.get<MatchesRepository=>())});

45 getIt.registerFactory<MatchCubit>(

46 () == MatchCubit(getIt.get<MatchesRepository=()));

47 getIt.registerFactory<DetailPageCubit>(

48 () => DetailPageCubit(getIt.get<PubsRepository>()));

49 getIt.registerFactory<ArticleDetailPageCubit>(

50 () => ArticleDetailPageCubit(getIt.get<ArticlesRepository>()));
51 getIt.registerFactory<ArticlesPageCubit>(

52 () = ArticlesPageCubit(getIt.get<ArticlesRepository>()));
53}

Zdroj: Vlastni zpracovani

Kéd (viz obrizek 24) definuje tfidu AppNavigation, ktera je zodpovédna za navigaci
v ramci aplikace. Na tadku 14. je definovana proménna initialRoutePath, kterd urcuje
vstupni obrazovku aplikace, na kterou se uzivatel presune pii spusSténi aplikace. Tato
proménna je piedana na radku 16. tfidé GoRouter, kterd spravuje samotnou navigaci

v aplikaci.
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Obrazek 24 Navigace v aplikaci

11 class AppNavigation {

12 AppNavigation._();

13

14 static String initialRouter = '/home';

15' static final GoRouter router = GoRouter(

16 initialLocation: initialRouter,

17" routes: [

18 StatefulShellRoute. indexedStack(

19 builder: (context, state, navigationShell) {
20 return InitialPage(

21 navigationShell: navigationShell,
22 Y; // InitialPage

23 }

24% branches: [

Zdroj: Vlastni zpracovani
4.2.3 Funk¢ni éast obrazovky Home

Trida HomePage je bezstavovy widget, ktery ve funkci build vraci widget
HomePageContentView (uzivatelské rozhrani stranky Home), obaleny specidlnim
widgetem BlocProvider. BlocPovider poskytuje moznost prace s cubit ve vSech widgetech
v podstromu HomePageContentView. Cubit se kterym se pracuje je predan pomoci
lokatoru getlt (fadek 13). Thned po pfedani je na ném volana funkce load, ktera nacte
potiebna data pro tuto stranku a vyvola piislusny stav (viz obrazek 25).

Obrazek 25 Sestaveni stranky Home, inicializace BlocProvider

7 class HomePage extends StatelessWidget {

8 const HomePage({super.key});

9

10 @override

11 Widget build(BuildContext context) {

12 return BlocProvider(

13 create: (context) => getIt.get<HomePageCubit>()..load(),
14 child: const HomePageContentView(),
15 ); // BlocProvider

16 }

17 }

18

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Tridy v kodu (viz obrizek 26) reprezentuji stavy domovské stranky aplikace. Ttida
HomePageState predstavuje obecny stav domovské stranky, kterd obsahuje seznam
podniki.

Trida HomePageStatelLoading predstavuje stav, kdy se data na domovské strance
nacitaji.

Posledni tfida HomePageStatel.oaded predstavuje stav, kdy jsou data nactena. Na
tyto stavy muze Ul reagovat riznymi zpusoby, napiiklad je vhodné pro stav nacitani dat

zobrazit indikator nacitani namisto prazdné (nenactené) stranky.

Obrazek 26 Stavy stranky Home

class HomePageState extends Equatable {

il

5 const HomePageState({required this.list}};
6 final List<PubEntity= list;

7

8 @override

g List<Dbject?> get props => [list];
18 }

12 class HomePageStatelLoading extends HomePageState {

13 HomePageStatelLoading() : super(list: []);

14 }

15

16 class HomePageStatelLoaded extends HomePageState {
17 const HomePageStatelLoaded({required super.list});
18 }

Zdroj: Vlastni zpracovani

V koédu (viz obrazek 27) muzeme vidét tfidu cubit, ktera rozsifuje generickou tfidu Cubit
z balicku bloc, jejiz generickym parametrem je tfida obecného stavu HomePageState.

Definice funkce load (tadek 12.), ktera zpocatku emituje stav stranky
HomePageStateL.oading, poté je vyuzita metoda getAll, kterd je deklarovand v abstraktni
tiidé PubsRepository a ziska list vSech hodnot. Na konci funkce je emitovan stav

HomePageStateL.oaded s nactenymi daty.
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Obréazek 27 Cubit pro stranku Home

8 class HomePageCubit extends Cubit<HomePageState> {

9 HomePageCubit(this.repository) : super(HomePageStateLoading());
10 PubsRepository repository;

11

12 load() {

13 emit(

14 HomePageStateLoading(),

15 );

16

17 List<PubEntity> pubs = repository.getAll();
18

19 emit(

20 HomePageStateLoaded(1list: pubs),

21 ):

22 }

23}

Zdroj: Vlastni zpracovani

V kédu (viz obrazek 28) je definovano rozhrani tfidy PubsRepository, ktera deklaruje dvé
funkce: getByld, kterd vraci hodnoty dané hospody podle jejiho identifikdtoru a getAll,

ktera vraci vSechny hospody.

Obrazek 28 Abstraktni tfida PubsRepository

abstract interface class PubsRepository {
Pub getById(int id);
List<Pub> getAll();

¥

[« IR 04 I g VH

Zdroj: Vlastni zpracovani

V kédu (viz obrazek 29) muzeme vidét implementaci rozhrani PubsRepository. Proménna
mockupRepository, typu PubMockupRepository kterd slouzi jako zdroj dat o hospodach.
Metoda getByld, ktera piijima integer ,,id” jako parametr, prohleddva seznam hospod
listOfPubs, ktery je ulozen v proménné mockupRepository a vraci hospodu, ktery ma

shodné id. Metoda getAll vraci vSechny hodnoty ulozené v simulovaném repositari.
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Obrazek 29 Implementace abstraktni tfidy PubsRepository

4 class PubsRepositoryImplementation implements PubsRepository {
5 PubsRepositoryImplementation(this. repo);

6 final PubMockupRepository repo;

7 @override

8 getById(int id) {

9 final pub = PubMockupRepository.listOfPubs
10 .where((element) => element.id == id)

11 first;

12 return pub;

13 }

14

15 @override

16 getAll() {

17 final data = PubMockupRepository.listOfPubs;
18 return data;

19 }

20 }

Zdroj: Vlastni zpracovani

V kédu (viz obrazek 30) je pouzit BlocBuilder, ktery sleduje stavy vyvolané tfidou
HomePageCubit a z ptislusnych stavi Cte data a zobrazuje je na zakladé typu stavu, ze
kterého byly precteny (fadek 35. a 39.). Pokud jsou data cCtena ze stavu
HomePageStateLLoading, je na obrazovce zobrazen nacitaci kruhovy indikator. Po
uspeés$ném nacteni dat je vyvolan stav HomePageStateLoaded, na ktery stranka reaguje

vykreslim kone¢ného stavu domovské stranky s patficnymi daty.
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Obrazek 30 Vykresleni strainky Home pomoc BlocBuilder

31 @override

32 Widget build(BuildContext context) {

33 return BlocBuilder<HomePageCubit, HomePageState>(
34 builder: (context, state) {

35 if (state is HomePageStatelLoading) {

36 const Center(

37 child: CircularProgressIndicator(),

38 ); // Center

39 } else if (state is HomePageStateloaded) {
40 return Scaffold(

41 appBar: AppBar(

42 backgroundColor: BProjectColors.headerColor,
43 title: const Center(

44 child: Text(

45 '"Home',

46 style: CustomTextStyles.header,

47 ), // Text

48 ), // Center

49 ), // AppBar

50 body: Column(

Zdroj: Vlastni zpracovani
Po otevieni aplikace je uzivatel pfesmérovan na domovskou stranku, kde jsou vypsany

jednotlivé podniky, disponujici stolnim fotbalkem. Podniky jsou rozdéleny pomoci zalozek

podle znacky hernich stold do tfi kategorii (viz obrazek 31).

63



Obrazek 31 Obrazovka Home na zafizeni platforem Android ai0S

Rosengaart

Zdroj: Vlastni zpracovani

4.2.4 Ul ¢ast obrazovky Home

Tecka
Americka

3.8

Plzenka

Hermanova

41

Rosengaart

Klubovna

Generala Piky

4.0

Tecka
Americka

38

Plzenka

Hermanova

41

Scaffold widget poskytuje vSem svym potomkim hlavni tému aplikace a rozmérové

omezeni na velikost obrazovky. V aplikace vyuzivame dvou parametrti appBar a body (viz.

obrazek 32).

Obrazek 32 Scaffold widget

40

41 >

50 >
186

Zdroj: Vlastni zpracovani

return Scaffold(
appBar: AppBar( // AppBar -
body: Column( // Column -
); // Scaffold
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AppBar (viz obrizek 33) je knihovni implementace Casto vyuzivaného designového vzoru
zahlavi aplikace. Pro jeho spravné zobrazeni je pfedavan jako parametr appBar do widgetu
Scaffold. Na fadku 42 lze vidét predani hodnoty headerColor z definované tridy

ProjectColors (viz obrazek 20).

Obrazek 33 AppBar widget

41 appBar: AppBar(

42 backgroundColor: BProjectColors.headerColor,
43 title: const Center(

44 child: Text(

45 'Home',

46 style: CustomTextStyles.header,

47 ), // Text

48 ), // Center

49 ), // AppBar

Zdroj: Vlastni zpracovani

Télo widgetu Scaffold je tvofeno widgetem Column (sloupec), ktery své potomky
usporadava do sloupce. Vychozi usporadani potomki je od shora na hlavni ose a doprostied

na kolmé ose (viz obrazek 34).

Obrézek 34 Column widget

5@} body: Column(
51 > children: |-

Zdroj: Vlastni zpracovani

Widget TabBar je knihovni implementaci designového vzoru zalozek. Controller ma za

ukol prepinani mezi jednotlivymi zalozkami (viz obrazek 35).
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Obrazek 35 TabBar widget

52
53
54
55
56
61
62

68 >

74
80
81

e

TabBar (
controller: tabController,
labelColor: MColors.black,
unselectedLabelColor: OProjectColors.homePageCardColor,
indicator: const UnderlineTabIndicator( // UnderlineTabIndicator -
tabs: [
Tab( // Tab =
Tab( // Tab =
Tab( // Tab =
]l

), // TabBar

Zdroj: Vlastni zpracovani

Widget Expanded (fadek 82) roztdhne potomka na maximalni velikost, ktera je k dispozici

na hlavni ose rodicovského widgetu Column (viz obrazek 36).

Obrazek 36 Expanded widget

82
83
84
85
86

Expanded (
child: TabBarView(
controller: tabController,
children: [
> Padding( // Padding -

Zdroj: Vlastni zpracovani

Widget TabBarView poskytuje implementaci animaci a detekci prejeti prstem po obrazovce

pro pfepinani mezi raznymi obsahy. Tyto obsahy jsou pfedany v podobé listu potomka

v parametru children. Parametr controller pfijiméa instanci tfidy TabController, jejiz

ukolem je spravovat tyto animace a gesta (viz obrazek 37).
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Obrazek 37 TabBarView widget

83
84
85
86 >
115 >
149 >
180
181

Zdroj: Vlastni zpracovani

Podobné jako Column usporadava widget ListView své potomky do sloupce s jedinym

rozdilem, ze pokud by se potomci nevesly do vyhrazeného prostoru stane se tento sloupec

posuvnym.

Pojmenovany konstruktor .builder dava moznost potomky stavit podle danych
pravidel a zamezit opakovani kédu - symbolizuje smycku for (int index = 0; index <

itemCount; index++) (viz obrazek 38).

Obrazek 38 ListView widget

88
89
90
91
92
93 %>
108
109
110
111
112

Zdroj: Vlastni zpracovani

Pokud je splnéna podminka (fadek 91-92) je pfedan potomek PubCardWidget, jinak je

predan widget SizedBox.shrink, ktery reprezentuje prazdného potomka nejmensi mozné

velikosti (viz obrazek 39).

child: TabBarView(
controller: tabController,
children: |
Padding( // Padding -
Padding( // Padding -
Padding( // Padding -
1,
), // TabBarView

child: ListView.builder(

itemCount: state.list.length,
itemBuilder: (context, index) {

if (state.list[index].fotbalek.brand ==

tabBarNames[0]) {

return PubCardWidget( // PubCardWidget -

} else {
return const SizedBox.shrink();
+
}P

), // ListView.builder
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Obrazek 39 PubCardWidget

93 return PubCardWidget(
94 name: state.list[index].name,
95 rating: state.list[index].rating,
96 adress: state.list[index].adress,
97 imageUrl: state.list[index].pubImage,
98 callback: () {
99 context.pushNamed (
100 DetailPage.routeName,
101 pathParameters: {
102 'id': (state.list[index].id).toString(),
103 },
104 );
105 H
106 ); // PubCardWidget

Zdroj: Vlastni zpracovani

PubCardWidget predstavuje kartu, zobrazujici nejdulezitéjsi informace o podniku.
Zobrazuje nazev, hodnoceni, adresu a obrazek (fadek 94-97), které jsou predané
v konstruktoru spolecné s funkci, ktera je volana pfi doteku karty. Dotekem je uzivatel

pfesmérovan na stranku detailu daného podniku (fadek 98-105).
4.2.5 Testovani aplikace

Widget test

V kédu (viz obrazek 40) je vypsan test pro ovéreni spravného zobrazeni vytvoreného
karetniho widgetu, ktery je vyuzivan v aplikaci na strance Home. Test vyuziva testovaci
knihovnu flutter_test a je testovan pomoci asynchronni funkce testWidgets, ktera zajistuje
testovani uzivatelského rozhrani. Na tfadku (9-12) jsou definovany konstanty pro noveé
vytvorenou instanci. Test je vykreslen v testovacim prostfedi funkci pumpWidget. Na
fadcich (29-32) probiha oveéfeni existence textovych prvka praveé jednou s definovanymi

hodnotami.
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Obrazek 40 Widget test

6 testWidgets(

72 'PubCardwWidget displays correctly with all of its values',
8 (WidgetTester tester) async {

9 const String name = 'New Pub';

10 const double rating = 4.0;

11 const String address = 'NewPubAdress 1';

12 const String imageUrl = '';

13

14 await tester.pumpWidget(

15 MaterialApp(

16 home: Scaffold(

17 body: PubCardWidget(

18 name: name,

19 rating: rating,

20 adress: address,

21 imageUrl: imageUrl,

22 callback: () {},

23 Y, // PubCardWidget

24 ), // Scaffold

25 ), // MaterialApp

26 );

27

28 expect(find.text(name), findsOneWidget);

29 expect(find.text(address), findsOneWidget);
30 expect(find.text(rating.toString()), findsOneWidget);
31 expect(find.byType(Image), findsOneWidget);
32 +

33 )i

34}

Zdroj: Vlastni zpracovani

Bloc test

V kodu (viz obrazek 41) probehlo testovani funkénosti ArticleDetailPageCubit, kterd je
vyuzivana pro nacitani dat jednotlivych clank(. Cilem testu je ovéfeni, zda tato tfida cubit
interaguje spravnym zplUsobem s rozhranim ArticlesRepository, ktera zajistuje pfistup
k datim v aplikaci. Na fadku 9 je definovana tfida MockArticleRepository, ktera simuluje
chovani rozhrani ArticleRepository pomoci knihovny mockito. Samotné testovani provadi

metoda blocTest, ktera ovéruje funkci chovani pfi volani metody load.
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Obrazek 41 Bloc test

9 class MockArticlesRepository extends Mock implements ArticlesRepository {}

Run | Debug
10 void main() {

Run | Debug
11 group('ArticleDetailPageCubit', () {
12 late ArticleDetailPageCubit cubit;
13 late ArticlesRepository mockRepo;
14
15 setUp(() {
16 mockRepo = MockArticlesRepository();
17 cubit = ArticleDetailPageCubit(mockRepo);
18 Hs;
19
20 tearDown(() {
21 cubit.close();
22 )i
23
Run | Debug
24 test('initial state is ArticleDetailPageloading', () {
25 expect(cubit.state, ArticleDetailPagelLoading());
26 i H
27
Run | Debug

28 blocTest<ArticleDetailPageCubit, ArticleDetailPageState>(
29 'emits ArticleDetailPagelLoading first and ArticleDetailPageLoaded when load is called successfully’,
30 build: () {
31 when(() => mockRepo.getArticleById(any())).thenReturn(ArticleEntity(
32 id: 1,
33 title: 'Test Article',
34 text: 'Test text',
35 imageUrl: 'test.jpg'));
36 return cubit;
37 +H
38 act: (cubit) => cubit.load(1),
39 expect: () => [
40 ArticleDetailPagelLoading(),
41 ArticleDetailPageloaded(
42 article: ArticleEntity(
43 id: 1,
44 title: 'Test Article',
45 text: 'Test text',
46 imageUrl: 'test.jpg'), // ArticleEntity
47 ), // ArticleDetailPageloaded
48 1.
49 H
50 });
51}

Zdroj: Vlastni zpracovani

Integracni test
Pro integracni test byl vyuzit balicek patrol, ktery umoziiuje jednoduchym zapisem provadeét
testovani. Tento integracni test byl proveden na zji§téni spravnosti fungovani pti postupu od

otevieni aplikace po vytvoreni tymu (viz obrazek 42).
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Obrazek 42 Integracni test pomoci Patrol

7 void main() {

Run | Debug
8 group('Integration test', () {
Run | Debug
9 patrolTest('create match', ($) async {
10 await register();
11 await $.pumpWidgetAndSettle(
12 const MainAppl(),
13 );
14 //move to scoreboard page
15 await $('Scoreboard').tap();
16 await $.pumpAndSettle();
17 // tap on create button
18 await $(FloatingActionButton).tap();
19 await $.pumpAndSettle();
20 // filling forms for team 1
21 await $(#teamOneName).enterText('Teaml New');
22 await $.pumpAndSettle();
23 await $(#teamOnePlayerl).enterText('P1');
24 await $.pumpAndSettle();
25 await $(#teamOnePlayer2).enterText('P2');
26 await $.pumpAndSettle();
27 // filling forms for team 2
28 await $(#teamTwoName).enterText('Team2 New');
29 await $.pumpAndSettle();
30 await $(#teamTwoPlayerl).enterText('P1');
31 await $.pumpAndSettle();
32 await $(#teamTwoPlayer2).enterText('P1l');
33 await $.pumpAndSettle();
34 // find elevated button
35 await $(ElevatedButton).tap();
36 await $.pumpAndSettle();
37 expect($('Teaml New'), findsOneWidget);
38 await $('Teaml New').tap();
39 await $.pumpAndSettle();
40 expect($('Match info'), findsOneWidget);
41 1)
42 3

43}

Zdroj: Vlastni zpracovani
Testovani za pouziti nastroje patrol umoziuje nahled na vysledek testovani za pomoci
vygenerovaného souboru HTML. Pokud test probéhne neuspé$n€ je vytvoren report

s popisem danych chyb, na které test narazil (viz obrazek 43).
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Obrazek 43 Report neuspesného integracniho testu Patrol

Class com.example.diplomka.MainActivityTest

1 1 15.807s 0%

tests failures duration
successful

Failed tests Tests

runDartTest[create_match_test.create_match_integration_test Integration test create match]

java.lang.AssertionError: Dart test failed: create_match_test.create_match_integration_test Integration test create match
= EXCEPTION CAUGHT BY FLUTTER TEST FRAMEWORK
The following WaitUntilvisibleTimeoutException was thrown running

a test:
TimeoutException after 9:00:19.000000: Finder "Found @ widgets
with type "FloatingActionButton": []" did not find any visible

(i.e. hit-testable) widgets

When the exception was thrown, this was the stack:

#0 PatrolTester.waitUntilVisible.<anonymous closure> (package:patrol_finders/src/custom_finders/patrol_tester.dart:485:11)
<asynchronous suspension>

#1 TestAsyncUtils.guard.<anonymous closure> (package:flutter_test/src/test_async_utils.dart:117:7)

<asynchronous suspension>

F7] PatrolTester. tap.<anonymous closure> (package:patrol_finders/src/custom_finders/patrol_tester.dart:247:30)
<asynchronous suspension>

¥ TestAsyncUtils.guard.<anonymous closure» (package:flutter_test/src/test_async_utils.dart:117:7)

<asynchronous suspension>

#4 PatrolFinder.tap (package:patrol_finders/src/custom_finders/patrol_finder.dart:207:5)

<asynchronous suspension>

#5 main. y closure>. y closure> (file:///Users/adam/Desktop/diplomka/diplomka/integration_test/create_match_test/create_match_integration_test.dart:35:7)
<asynchronous suspension>

#6 patrolTest.<anonymous closure> (package:patrol/src/common.dart:134:7)

<asynchronous suspension>

7 testWidgets.<anonymous closure=.<anonymous closure> (package:flutter_test/src/widget_tester.dart:168:15)

<asynchronous suspension>

# TestWidgetsFlutterBinding._runTestBody (package:flutter_test/src/binding.dart:1013:5)

<asynchronous suspension>

#9 TestWidgetsFlutterBinding._createTestConpletionHandler.<anonymous closure> (package:flutter_test/src/binding.dart:804:12)
<asynchronous suspension>

The test description was:
create match

at pl.leancode. patrol,PatrollUnitRunner. runDartTest(PatrollUnitRunner. java:135)
at com.example.diplomka.MainActivityTest. runDartTest(MainActivityTest. java:31)

Zdroj: Vlastni zpracovani
Pokud test dopadl uspé$né je vytvoren report, které vypise testy, které byly spustény, na

kterém zafizeni a procentualni uspésnost vSech patrol testd (viz obrazek 44).

Obrazek 44 Report uspésného integracniho testu Patrol

Class com.example.diplomka.MainActivityTest

all > com.example.diplomka > MainActivity Test

1 0 6.169s 100%

tests failures duration ol
Tests
Test Pixel_3a_APl_34_extension_level_7_arm64-vB8a(AVD) - 14
runDartTest[create_match_test.create_match_integration_test Integration test create match) passed (6.169s)

Zdroj: Vlastni zpracovani
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file://yiIserL/adam/Desktop/diplcnika/diplamka/integratiQn_teLt/cr^

S Vysledky a diskuze

V praktické Casti byl navrzen a implementovan prototyp aplikace. Tato aplikace ma slouzit
jako prehled podnikd, které disponuji stolnim fotbalkem. Tato aplikace byla vytvorena cross-
platform feSenim a je spustitelna na zatizenich s operacnimi systémy iOS a Android.
Kromé seznamu jednotlivych podnika zde byla vytvorena stranka Scoreboard, kde si
muzou uzivatelé vytvorit s prateli novy zapas a zapisovat si zde skore zapasu (viz obrazek

45).

Obrazek 45 Obrazovka Scoreboard na zafizeni platforem Android a 10S

Matwork Provider &

Team 1
Player 1
Team 1 Player 2
Player1 12 Player1
Player 2 Player 2

Team 1 Team 2
Player 1 8 Player 1
Player 2 Player 2

Team 1 Team 2

Player 1 n Player 1
Player 2 Player 2

Team 1 Team 2
Player 1 '3 Player 1
Player 2 Player 2

Scoreboard

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Soudasti obrazovky Scoreboard jsou jednotlivé zapasy. Zde byla vytvorena stranka Match
Info pro zobrazeni detaild zapasu. Uzivatel muze upravit skore jednotlivého zapasu

popiipadé€ zaznam zapasu smazat (viz obrazek 46).

Obrazek 46 Obrazovka Match Info na zafizeni platforem Android ai0S

Stadium Klubovna Stadium Klubovna

Team 1 Team 2 Team 1 Team 2

Player 1 Player 1
Player 2 Player 2

Scoreboard

Zdroj: Vlastni zpracovani

Dale byla vytvoiena obrazovka Articles, kde uzivatel mize nalézt ¢lanky o udalostech
spjatych se stolnim fotbalkem. Tyto ¢lanky jsou ,,publikovany® jednotlivymi podniky (viz
obrazek 47).
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Obrazek 47 Obrazovka Articles na zafizeni platforem Android a 10S

Network Provider &

| — |

Klubovna Championship m
rem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Nulla ultrices faucibus porta
Etiam a sagittis turpis. Nunc sed felis eros. Nul Klubovna Championship
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Nulla ultrices faucibus porta

Etiam a sagittis turpis. Nunc sed felis eros. N

 w—|

Tecka Championship
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur

20 # E Articles

Zdroj: Vlastni zpracovani

Jak jiz bylo zminéno, data v aplikaci jsou ulozena pouze lokalné. Pro realné vyuziti aplikace
je potieba, aby aplikace komunikovala se serverem, odkud by byla data nacitana. Aplikace
by se také dala rozS§ifit na socialni sit, kde by uzivatelé mohli mezi sebou sdilet jednotliva

utkani, pfidavat podniky, udélovat jim recenze.
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6 Zavér

Tato prace byla zamétfena na druhy vyvoje mobilnich aplikaci s dirazem na cross-platform
vyvoj mobilnich aplikaci s dirazem na konkrétni technologii Flutter.

Na tvod byly predstaveny jednotlivé platformy a moznosti vyvoje mobilnich aplikaci
vcetné jejich vyhod a nevyhod. Dale bylo predstaveno objektovée orientované programovani
a programovaci jazyk Dart, ktery je nedilnou soucasti této prace, jelikoz predstavuje zakladni
stavebni kdmen technologie Flutter, na kterou je prace zamétena. Poté probéhl popis Flutter
frameworku, ktery detailnim zptisobem pfiblizil zptisob jeho fungovani. Kromé Flutter byly
predstaveny dalsi technologie pro cross-platform vyvoj. Na zavér teoretické Casti byla
priblizena problematika UI/UX design a jazyku UML.

Ke zpracovani praktické Casti prace byly vyuzity poznatky ziskané z rozboru
odbornych zdroja. V prvni ¢asti byl navrzen diagram tiid a wireframe pro aplikaci. Nasledné
byl implementovan funkéni prototyp aplikace s podrobnym popisem kodu. Na zaveér
praktické casti probehlo testovani prototypu, které overuje funkCnost aplikace. Béhem

implementace byly vyuzity balicky tfetich stran, které umoznily efektivnéjsi vyvoj aplikace.
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