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Vyvoj cross-plartformové mobilni aplikace s vyuzitim

nastroju Flutter

Abstrakt

Cilem této bakalatské prace je analyzovat cross-platformové SDK Flutter na platformé iOS
a Android. Dil¢imi cili prace jsou charakterizovani problematiky vyvoje aplikaci pro iOS
a Android, analyzovani vyvoje mobilni aplikace pomoci cross-platformového SDK Flutter
a zhodnoceni kompatibility komponent uzivatelského rozhrani aplikace vyvinuté praveé
za pouziti SDK Flutter. Jako modelovy ptiklad aplikace vyvinuté s SDK Flutter je mobilni
aplikace vyuzivajici data zpracovana z internich souborli pro zobrazeni jich do nahodné
zvolenych komponent SDK Flutter. Uzivatel ma nejen moznost data prochazet, ale i zabavit
sebe a okoli pouzitim integrované gamifikace. Aplikace je uréena pro platformy iOS a Android,

komponenty jsou porovnany mezi platformami.

Kli¢ova slova: Flutter, cross-platformovy vyvoj mobilni aplikace, Android, iOS, Dart, vyvoj

mobilni aplikace



Cross-platform mobile application development using

Flutter tools

Abstract

The aim of this bachelor's thesis is to analyse the cross-platform SDK Flutter on the iOS and
Android platforms. Sub-objectives of the work are to characterize the problematics of iOS and
Android app development, analyze the development of a mobile app using the cross-platform
SDK Flutter and assess the compatibility of the app user interface components developed just
using SDK Flutter. As a model example of an application developed with SDK Flutter
is a mobile application using data processed from internal files to display them into randomly
selected SDK Flutter components. The user not only has the ability to browse the data, but also
to entertain himself and others by using integrated gamification. The app is for iOS and Android

platforms, with components compared between platforms.

Keywords: Flutter, cross-platform mobile development, Android, i0S, Dart, mobile

development
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1 Uvod

Nelze popiit rychly rist mobilniho pramyslu i sluZeb, které jsou s nim spojeny. S rostoucim
poctem uzivatelil mobilnich zafizeni pfichazi ptilezitost pro taktni marketing a nové obchodni
strategie. Mezi prvnimi osvojiteli jsou IT primysl, maloobchodnici, podniky, a dokonce
i e-commerce (elektronicky obchod) startupy. Diky hektické a rychlé povaze velkych korporaci
a konglomerati se stalo klicovym fizeni efektivity Casu a pracovni zatéze. Hlavni Glohu
pii uspokojovani potieb uzivateli hraji pocitacové programy uréené pro provoz na mobilnim
zatizeni, béZné¢ oznacované jako mobilni aplikace nebo pouze aplikace. NeZz vyvojatf za¢ne
s tvorbou aplikace, je dulezité se rozhodnout, na jakou platformu se chce zaméfit. V této praci

pouzivam pojmy mobilni operacni systém a platforma zaménitelné.

Podle celosvétovych statistik podilu opera¢ni mobilnich opera¢nich systémd na trhu
(StatCounter) tvoii ze 72% Android vyvinut spole¢nosti Google, z27% iOS vyvinut
spole¢nosti Apple Inc. a 1% zbylé — Samsung, KaiOS, Windows (prosinec, 2020). Vyvoj
pro urcitou platformu zvlast, nativni vyvoj aplikace pro danou platformu, vyzaduje zcela
odlisné dovednosti. Pro softwarové vyvojate chtéjici sdilet aplikaci pro ob¢ platformy je nativni
vyvoj nakladnéjsi z hlediska ¢asu, financi a Gsili. Vyvoj nativnich aplikaci ma své vyhody,
ale chybi zde moznost prepouzit kod mezi platformami. Kody jsou si navzajem nekompatibilni,
proto ptichazi na scénu cross-platformovy vyvoj. Nastroje pro cross-platformovy vyvoj umi
sestavit z jednoho zdrojoveho kodu aplikace pro vice platforem. Volba technologie vyvoje
mobilni aplikace zaleZi na funkcionalitach vysledného produktu. Neexistuje pfimé tvrzeni, jaka

technologie je nejlepsi, volba zalezi na daném projektu. (Shah, 2019)

Tato bakalafska prace se zabyva porovnanim nativniho a cross-platformového vyvoje
a zhodnocenim cross-platformového SDK Flutter, které umoznuje tvorbu aplikace pro

platformy Android a iOS napsanou jednim kddem v programovacim jazyce Dart.



2 Cil prace a metodika
2.1 Cil préace

Hlavnim cilem této bakalaiské prace je analyzovat cross-platformové SDK (Software

Development Kit) Flutter pro mobilni opera¢ni systémy Android a iOS.
Dil¢imi cili jsou:

- charakterizovani problematiky vyvoje aplikaci pro iOS a Android jednotlive,
- analyza vyvoje aplikace pomoci cross-platformového SDK Flutter,
- zhodnoceni kompatibility komponent uzivatelského rozhrani aplikace vyvinuté v SDK

Flutter.

2.2 Metodika

Teoreticka ¢ast se bude zakladat na analyze a reSerSi odbornych zdrojt. V praktické ¢asti prace
bude na zakladé poznatkd zjisténych v analytické ¢asti zhodnocen cross-platformovy vyvoj
mobilni aplikace s vyuzitim SDK Flutter. Budou hodnoceny rozdily v komponentach
uzivatelského rozhrani ve vztahu k vyvoji nativnimu. Na zdklad¢ syntézy teoretickych

a praktickych poznatkd budou zpracovany zavery bakalarské prace.



3 Literarni reSerse

Cross-platformova aplikace je ta, ktera funguje mezi vice platformami (opera¢nimi systémy)

a zafizenimi riznych typu (smartphone, chytra TV, chytré hodinky). Ve svété mobilnich

aplikaci se za cross-platformovou, nebo nékdo multi-platformni aplikaci povazuje aplikace

fungujici na operacénich systémech iOS a Android. (Klubnikin, 2017)

Nativni aplikace je ta, ktera spliuje pozadavky konkrétniho opera¢niho systému tim,

7e podporuje vlastni SDK (sada nastroji pro vyvoj softwaru) a mnozinu technologii jako

na priklad jsou hardwarova pamét, kamera, senzory a rtizné programy v zafizeni nainstalované.

(Klubnikin, 2017)

3.1 Vyhody cross-platformového vyvoje

Nastroje pro cross-platformovy vyvoj aplikace jsou téz oznacovany jako WORA
(Write Once, Run Anywhere), coz je hlavni vyhoda a fakt za rozhodnutim se pro
tento typ vyvoje. Aplikace je implementovana podle jednoho zdrojového kdodu
a muze byt nasazena na vice platformach.

Néstroje pro cross-platformovy vyvoj obvykle pouzivaji znamé programovaci
jazyky a syntaxe, prace s nimi je tedy rychla a efektivni. Je zde vyhoda znalosti
jednoho jazyku a technologie pro vice platforem.

V komunité rozsifené technologie a jejich nastroje s open source licenci maji
nemalou podporu a nové moduly jsou tak prubézné dopliiovany, aktualizovany
a revidovany dle potieby. Neni zde pfima vazba na uréitou skupinu vyvojaia.

z hlediska ceny.

Opravy a aktualizace aplikace mohou byt vzdany pro platformy v jeden ¢as. (Shah,
2019)

3.2 Nevyhody cross-platformového vyvoje

Nativni aplikace jsou navrzeny tak, aby pro kazdou platformu fungovaly bezchybné.
Jejich prodleva pfi pouzivani je minimalni diky rychlejsimu vykreslovani procesoru.
Nativni aplikace maji hlubsi integraci se zafizenim, zajiStuji lep$i spolupraci
napiiklad s akcelerometry, lokalizaénimi sluzbami, kamerami. Ruzné senzory
zatizeni funguji plynuleji s nativnim kdédem aplikace.

9



- Nativni aplikace poskytuji lepsi UX (User Experience = uzivatelsky zazitek)
z davodu kvalitnéjsiho rychlejsiho vykreslovani, které je mozno dosdhnout pouze
v nativni aplikaci.

-V obchodech pro distribuci a prodej aplikaci jsou cross-platformoveé aplikace mén¢

podporovany. To miiZe snizit dosah nabidky aplikace potencionalnimu uzivateli.

vvvvvv

o 24

zamrzavani, nebo pad. (Shah, 2019)
3.3 Vyhody nativnich aplikaci

Nativni aplikace urCené pro specifickou platformu disponuji oproti cross-platformnim
nebo webovym lep§im zabezpefenim, plynulejsi a rozsahlejsi interakci s uzivatelem, plnym
pristupem ke vSem funkcim zafizeni, mensi chybovosti a lepS§im celkovym dojmem z pouzivani

aplikace uzivatele. (Technocrats, 2019)
3.4 Vyvoj nativni aplikace pro iOS
3.4.1 Nastroje a nalezitosti pro vyvoj

Nativni vyvoj mobilnich aplikaci pro opera¢ni systém (déle platformu) iOS neni mozny
ze zafizeni s jinym opera¢nim systémem nezli MacOS. Pomineme-li moznost béhu MacOS

na neoficialnich zafizenich, vznika nam prvni nalezitost, a to zatizeni s MacOS znacky Apple

Inc. (Lacko, 2018)

,»Abyste mohli své aplikace spoustét na vice realnych zatizenich a po otestovani je Sifit
pfes App Store, je potieba se zaregistrovat do placeného programu na vyvojatském portalu
developer.apple.com.” (Lacko, 2018) Uzivatel telefonu na platformé¢ iOS nemuze
z bezpecnostnich diivodi instalovat aplikace, které nejsou schvaleny v obchodé App Store.

(App Store Review Guidelines, 2020)
Kromé hardwaru piedpoklada vyvoj zékladni znalosti:

- ,Znalost zakladi programovani: vyhodou je znalost né&kterého =z modernich
programovacich jazyku, jako jsou Java, C++, C#. Jazyk Swift, pouzivany na vyvoj

aplikaci pro 108, je témto jazyktim velmi blizky.

10



- Vyhodou je znalost zakladnich principti objektové orientovaného programovani.
- Znalost zakladt SQL (nejlépe SQLite, ale postacuje zdkladni vSeobecny prehled).
- Znalost zakladt formatid XML a JSON.* (Lacko, 2018)

IDE (Integrated Development Enviroment), do ¢eStiny pieloZzeno jako Programové
prostiedi pro vyvojare, je striktné dané pro vyvoj pro platformu 10S. Je jim vyvojové Xcode,
téz spole¢nosti Apple. Xcode je v aplika¢nim obchodé pro MacOS k dispozici zdarma. (Lacko,
2018)

3.4.2 Programové prostiedi pro vyvoj Xcode

Xcode je univerzalni aplikace, ktera bézi na procesorech Intel a Apple Silicon. Zahrnuje
sjednocenou sadu MacOS SDK, ktera zahrnuje vSechny frameworky, kompilatory, debuggery
a dalsi nastroje pro vyvoj aplikace nativné béZici na Apple Silicon a procesoru Intel x86_64.
(Introducing Xcode 12, 2020)

Xcode disponuje nasledujici funkcionalitou:

- Editor zdrojového kodu: navrhuje dokonc¢eni rozepsaného kodu, edituje psany kod,
zvyraziuje syntaxe, ukazuje zpravy v bublinach obsahujici varovéni, chyby a dalsi

kontextové informace ptimo spjaté se psanym kodem.

- Pomocny editor: Tlacitko Assistant rozdé€li editor na dvé ¢asti. Vytvoii sekundarni

vV

kodu.

- Editor verzi: Editor verzi Xcode zobrazuje béZici asovou osu commitii, pomaha
urcit problémy a graficky porovnava soubory zdrojovych kodi s jejich historickymi

verzemi pii plné podpofe systémt Subversion a Git source control (SCM).

- Integrované rozhrani Builder: jedna se o rozhrani, které umoznuje vytvofeni
obrazovek aplikace pomoci grafického skladani komponent uzivatelského rozhrani
bez nutnosti psani kddu. Jednotlivé komponenty se poté v editoru Xcode v kddu

nadefinuji.

11



Simuléator: s vyuzitim iOS SDK (sada nastroji pro vyvoj softwaru) miize Xcode
vytvaret, instalovat, spoustét a ladit aplikace Cocoa Touch (vysvétleno nize)
v simulétoru piimo v MacOS. Vyvoj aplikace, tedy pracovni postup je timto usnadnén

a urychlen.

o 24

Integrovany Build systém: zpracovava nejkomplexnéjsi a pro Mac nejnaro¢néjsi
sestaveni aplikace. Automaticky podepiSe, ud€li provizi a nainstaluje aplikaci

na zafizeni s 10S.

Pi‘ekladace: vykonny open-source pieklada¢ LLVM (Low Level Virtual Machine)
pro jazyky C, C++ a Objective C je zabudovan v Xcode. K dispozici je z Terminalu
MacQOS. Diky tomu je kompilace kddu rychla a efektivni predev§im pro procesory

v zafizenich s 10S.

Graficky debugger: umoznuje ladit aplikaci pfimo v Xcode. Najetim kurzor mysi
na proménnou zobrazi jeji hodnotu. Funkei Quick Look (Rychly pohled) ndm zobrazi

podrobné;jsi informace. Stiskem pravého tlacitka na mysi pfida zvolenou proménnou

do seznamu sledovani.

Kontinualni integrace: Xcode Server ovlada boty na strané serveru,
kteti kontinualné vytvareji, analyzuji testuji a archivuji projekty v Xcode. Xcode IDE
konfiguruje tyto boty, analyzuje vysledky testii a miize vysledovat chybu pii sestaveni

aplikace.

Katalog assetii: editor katalogu assett, ktery spravuje obrazky v aplikaci. Seskupuje
rizna rozliSeni jednoho obrazku. Pii sestavovani aplikace zkompiluje katalog obrazkt

do nejefektivnéjsiho balicku pro finalni distribuci.

Open Quickly: Stiskem nastavené klavesové zkratky okamzité otevie jakykoliv
soubor v pracovnim prostoru za pomoci primarniho editoru. Open Quickly

je nezbytny néstroj pro efektivni vyvoj.

Zachyceni obsahu OpenGL.: stiskem jediného tladitka potfidime aktualni prezenci
obsahu OpenGL. Xcode zobrazuje informace o shaderu a mize vizualné konstruovat

zachyceny obsah v debuggeru.

12



- Kompletni dokumentace: moznost snadného vyhledani informaci v napovédé,

nebo prohlize¢i API dokumentace.

- Zobrazeni chyb aktualné: upozornéni na chyby a nepiesnosti v kodu dopusténych

pfi editovani jesté pted pokusem o kompilaci.

- Opravit: funkcionalita umoznujici opravu syntaktické chyby v koédu, na kterou

Xcode upozorni diky predchozi zminéné funkcionalitg.

- Rychla napovéda: Béhem psani a editovani kodu se zobrazuje zkracena API
dokumentace, véetné komentarti programatora. Béhem dokoncovani kédu je uveden

struény piehled. V oblasti Utility je k dispozici vice odkaz.

- XCTest framework: Rozhrani XCTest API usnadfiuje vytvafeni unit testd,

které proveétuji funkEnost aplikace na pocitacich Mac, iPad, iPhone nebo v simulatoru.

- Staticka analyza: najde chyby v kodu jesté pied spusténim kompilatoru tim, Ze necha
vestavény analyzator vyzkouset tisice moznych cest béhu koédu v béhem nékolika
vtefin. Programator obdrzi hlaSeni o potencionalnich chybach, které by bez pouZiti

analyzy mohly zustat skryté, nebo nemozné replikovat. (Xcode IDE, 2020)
3.4.3 Programovaci jazyk Swift

Nativni aplikace pro iOS se primarné pise v programovacim jazyce Swift. ,,Programovaci jazyk
Swift je pomérné mlady, poprvé byl prezentovan v Cervnu roku 2014 na konferenci Apple
WWDC (Worldwide Developers Conference). V roce 2014 byla k dispozici i prvni verze. Byla
integrovana do vyvojového prostiedi Xcode ve verzi 6. O rok pozdéji Apple zvetejnil zdrojovy

kod Swiftu, od té doby je tedy tento programovaci jazyk typu open-source.

Swift je bezpe€ny, rychly a interaktivni programovaci jazyk, ktery kombinuje nejlepsi
moderni programatorské mysleni s osvédéenymi postupy, at’ uz softwarovych inzenyrtt Apple
¢i open-source komunity. Kompilator je optimalizovany na vykon a jazyk je optimalizovany
na efektivni vyvoj. Apple jazyk Swift v dobé jeho uvedeni porovnaval na svych strdnkéach
S jiny-mi jazyky z hlediska vykonu a tvrdil, Ze Swift je 2,6krat rychlejsi nez Objective-C
a 8,4krat rychlejsi nez Python.
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Velmi dulezité je, ze Swift se da velmi rychle naucit, neobsahuje zadné hlife pochopitelné
speciality, jako jsou ukazatele v programovacim jazyce C. Navic Apple umoznil

experimentovat s kodem ve specialnim prostiedi Playground.

Kod ve Swiftu je kompilovany a optimalizovany tak, aby co nejvice vyuzil moderni
hardware mobilnich zafizeni Apple. Syntaxe a standardni knihovna byly navrzeny na zakladé
osveédcené-ho principu, aby zpiisob zapisu kodu byl jasny a prehledny. Kombinace bezpecnosti
a rychlosti déla ze Swiftu idealni volbu pro vSechny typy aplikaci od nejjednodussich az po ty

naro¢né, jako jsou napiiklad prace s databazemi ¢i emulator jiného operacniho systému.

Tvlrci Swiftu se kromé jednoduchosti soustiedili i na bezpe€nost, tento programovaci
jazyk
je tedy z hlediska bezpe¢nosti pomérné striktni. Vyzaduje napiiklad inicializaci proménnych
pted jejich prvnim pouzitim, definovani hodnot konstant ¢i neumoznuje, aby objekty bez to-ho,
aby to vyvojar pii inicializaci vyslovené ptipustil, mély hodnotu nil. Pokud to pro néktery objekt

veédomé ptipusti, musi takovouto situaci v kédu nalezité oSetfit.

Jelikoz se do roku 2015 aplikace pro 1OS vyvijely hlavné v jazyce Objective-C,
ve vyvojovém prostiedi Xcode je zabudovana kompatibilita s Objective-C. V praxi to znamena,
ze v novych projektech vyuzivajicich moderni Swift je mozné vyuzivat knihovny a frameworky
vytvoiené v Objective-C. Na jejich integraci je potieba definovat hlavickovy soubor, takzvany
bridging header, ktery umozni pouziti kodu Objective-C v projektech psanych ve Swiftu.
Piichod Swiftu neznamena zadné problémy s existujicimi aplikacemi v Objective-C, protoze
v jedné aplikaci pro iOS muze existovat kod Objective-C i Swift. Neni problém se psanim
novych modult v programovacim jazyce Swift, které jsou kompatibilni s existujicim kddem
v Objective-C.« (Lacko, 2018)

3.4.4 Softwarové architektura aplikace

Softwarova architektura je dualezitou disciplinou softwarového inzenyrstvi, zasluhuje
se o kvalitu vysledného systému, aplikace. Softwarova architektura ziskala popularitu
v prub¢hu devadesatych let, avSak myslenka zajisténi softwaru na vysoké Urovni, z niz plyne,

se objevila v sedmdesatych letech. (Agile Software Architecture, 2013)

Softwarova architektura systému je sada struktur potiebnych k uvazovani o systému

(aplikace), ktera zahrnuje softwarové prvky, vztahy mezi nimi a vlastnosti obou. (Bass, 2003)
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3.4.5 Architektura aplikace pro iOS MVC
MVC (Model-View-Controller) vzor architektury pro nativni vyvoj doporuc¢eny ptimo Apple.

MVC je vysledkem obrovské prace. Vynalezl ji Trygve Reenskaug jako vysledek prace
na projektu Dynabook v Xerox PARC v roce 1979. Dynabook je osobni pocita¢ pro déti vsech
veékovych kategorii. A byl to opravdu revolu¢ni projekt. Dynabook mél usnadnit pouzivani
pocitaci a zaroveil umoznit uzivateli spravovat slozité aplikace. Tehdy byly poprvé vytvotreny
zaklady grafickych rozhrani a koncepty uzivatelsky privétivého rozhrani. Nejedna se
o schéma rozkladu modult aplikace. Nikdo nemuze poskytnout feSeni s uréitym mnozstvim
tiid, které bude fungovat pro jakykoliv problém, ur¢itou logiku a hlavni cil ur¢ité aplikace.

Doporucuje se vymysleni architektury pfimo na dany problém. (Idryshev)

CONTROLLER

Obrazek 1 - MVC iOS model (Idryshev)

View je to, co uzivatel vidi na obrazovce, Model jsou data — jejich struktura a Controller je
prostiednik viz Obrazek 1, kde Sipky vyjadiuji komunikaci, dotazy a odpovédi mezi vrstvami.
Data z modelu zobrazuje ve View uzivateli. Na zaklad¢ interakce uzivatele z View pracuje

s daty v Modelu.

15



Byt se jedna o vzor architektury doporuceny pifimo Apple, je Spatny a v praxi se nepouZziva.
Vzor pracuje pouze s View a daty, pfi¢emz mobilni aplikace maji spoustu dalsi logiky,

Ktera by zde méla byt vykonavana v Controlleru, coz neni pékné feseni.

Controller je zodpovédny za spravu hierarchie View, kterému je pfifazen. Reaguje
na nacteni, zobrazeni, zmizeni View a podobné. Drzi logiku dal od View a Modelu

pro znovupouzitelnost a mensi zatéz aplikace. (Idryshev)
3.4.6 Architektura aplikace pro iOS MVVM

Jednou z komunitou nalezenych alternativ k MVC.

CONTROLLER

- —»

Obrazek 2 - i0OS MVVM iOS model (Idryshev)

MVVM piidava novou vrstvu ViewModel krozdéleni kodu za pomoci Controlleru
viz Obrazek 2. Ve skuteCnosti to ale neni feSenim a nevyfesi to vSechny problémy,
které architektura MVC méla. Komunita je rozdélena na ty, kterym se MVVM zamlouvé a na
jeji odptrce. (Idryshev)

3.4.7 Architektura aplikace pro iOS MVP

Jedna se o dal$i pokus komunity o vyfeSeni otazky volby architektury. Za¢ina se povazovanim
ViewControlleru za View a veskera logika pfejde do nové tfidy Presenter. Toto feSeni
se popularnim nestalo, protoze ve finale byly vSechny problémy piesunuty na ViewController

a Presenter.
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MVP zavedl v roce 1996 Mike Potel jako modifikaci MVC. Ve své praci na MVP Potel
naznacil, Ze neni tiecba d¢lit widgety na View a Controllery. Moderni uzivatelska rozhrani
operacniho systému jiz poskytuji vétSinu funkci Conrolleru ve tiidach View, a proto se zda byt
Controller ponékud nadbytecny. Controller byl tedy odebran a byla vytvoiena nova tiida
Presenter jako prostiednik mezi View a Modelem. (Idryshev)

UlView ‘/,’ ! \\ >

UlViewController

Obrézek 3 - MVP iOS model (Idryshev)

MVP pouziva k manipulaci s Modelem Supervising Controller viz Obrdzek 3. Widgety
piedavaji Supervising Controlleru uzivatelska gesta. Widgety nejsou rozdéleny na View
a Controllery. Presentery jsou povazovany podobnym Controllerim bez po¢ate¢ni manipulace
interakci uzivatele. Dilezité je poznamenat, ze Presenery jsou obvykle na Grovni formulafe,

nikoli widgetu — to je nejspis§ nejvétsi rozdil. (Idryshev)
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3.4.8 Architektura aplikace pro iOS VIPER

Komunita se domnivala, ze je zapotiebi vétsi rozklad kodu do vice tfid a vynikl VIPER. Kdd

je tedy rozdélen do View, Presenteru, nové Routeru a Interactoru viz Obréazek 4.

INTERACTOR

E—

UlView
UlViewController

Obrézek 4 - VIPER iOS model (ldryshev)

Za kratkou dobu byl VIPER populérni, nez se pfislo i na jeho chyby. Tento vzor architektury
vyzaduje mnoho protokoli, tiid a pfedavani dat mezi vrstvami. Ve vysledku ale kod neni 0 tolik

Citelngjsi a efektivnéjsi nez u architektur predchozich. (Idryshev)
3.5 Vyvoj nativni aplikace pro Andriod

3.5.1 Néastroje a nalezitosti pro vyvoj

Zakladem vyvoje, jako obvykle, je znalost programovaciho jazyka pro danou technologii,
platformu. Uvadi se, ze hlavni jazyky, které by mél vyvojai Android aplikaci znat jsou Java
a znackovaci jazyk XML. Mezi zakladni znalostni prvky Java patii objekty a tfidy, bali¢ky
(packages), dédéni a rozhrani, znakové fetézce, Cisla a generika, sbirky (collections) a fizeni

procesu na vice vlaknech. (Verma, 2020)

L4

Mezi nejpopularnéjsi jazyk mezi Android vyvojafi se ale fadi Kotlin. Programovaci
jazyk feSici nedostatky jazyku Java. Jedna se o staticky psany programovaci jazyk, ktery Ize

pravé kombinovat s pfedem zminénym jazykem Java pro efektivnéjsi a vykonnéjsi aplikace.
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Kotlin ma velmi jednoduchou a ¢istou syntaxi, psani kodu je tedy rychlejsi a efektivnéjsi. Kvili
své jednoduchosti je nejoblibenéj$im jazykem pro psani aplikaci pro zafizeni na platforme

Android. (Agarwal, 2020)

V prostiedich pro vyvoj (IDE) médme na vybér mezi Android Studiem a Eclipse,
pficemz Android Srtudio je v komunité pouzivangjsi. V téchto IDE mame moznost se seznamit
a naucit se sadou nastroji (SDK) Apache Maven - nastroj pro spravu, fizeni a automatizaci
sestaveni aplikaci; Apache Ant — néstroj pro automatizaci kompilaci, testovani a na priklad
tvorby vyslednych balicki pro distribuci; Gradle — nastroj pro automatizace postaveny

na zku$enostech z piedchozich nastroji Apache. (Verma, 2020)

Komponenty aplikaci jsou zakladnimi stavebnimi kameny vyvoje pro Android. Kazda
z komponent je interakénim vstupem/vystupem pro aplikaci. Ackoli kazda z nich existuje jako
vlastni entita a hraje specifickou roli, n€které na sob& navzajem zalezi. Ne vSechny komponenty

jsou skute¢nymi vstupnimy body aplikace.

Komponenty jsou déleny do péti riznych kategorii, z nichz kazda slouzi odlisnému ucelu
s odlisnym zivotnim cyklem. Ten u kazdé komponenty definuje, kdy je vztvotrena a kdy zanika.

Déleni je nasledovné:

- Activities: Jedna se o komponentu, ktera piedstavuje jednu obrazovku
s uzivatelskym rozhranim. Aktivity spolupracuji a vytvaieji v aplikaci jednotny
uzivatelsky zazitek (User Experience). Nicmén¢ kazda z nich je nezavisla.

- Services: Jedna se o komponentu, kterd bézi na pozadi a provadi Cinnosti pro
vzdalené procesy nebo dlouhodobé operace. Neposkytuje uzivatelské rozhrani.

- Content providers: Jedna se 0 komponentu spravujici sdilenou bazi dat v aplikaci.
Prostfednictvim této komponenty mohou byt data ukladana bud’ v souborovém
systému, na webu, v databazi SQLite, dotazovana nebo dokonce ménéna - pokud
to umoznuje poskytovatel obsahu. Komponenta je uziteCna pro zapis a ¢teni dat,
ktera nejsou sdilena a jsou lokalni pouze pro danou aplikaci.

- Broadcast receivers: Jedna se o komponentu reagujici na celosystémova hlaseni.
Komponenta nezobrazuje uzivatelské rozhrani ale mize vytvofit upozornéni, které je
zobrazeno ve stavovém tadku. Uzivatel je tak upozornén na udalost nesenou praveé
touto komponentou. Obecné je to brana k ostatnim komponentam odvadé&jici jen

minimum prace.
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- Activating components: Synchronni zamérna zpréva, kterd aktivuje 3 ze 4
komponent (tj. services, activities a broadcast receivers). Za béhu aplikace kombinu
a spojuje komunikaci jednotlivych komponent ptaficim do dané aplikace nebo ne.*
(Verma, 2020)

Android je rozsahly operacni systém s velkou Skalou pouzivanych verzi a znatelnym
mnozstvim typu podporovanych zafizenich. To znaci, ze vyvojaf musi myslet a mit pichled
0 podpoie a udrzbé aplikaci. To zapii¢inuje dalsi naklady. V aplikaci nemuze byt pouZito
libovolné pismo, uZivatelské rozhrani musi brat v potaz riznorodou velikost obrazovek, rtizna

zatizeni maji rizna nastaveni, moznosti a dostupné senzory.

Vyvojai musi rozvrhnout, které sluzby maji bézet na pozadi a které ne. Rozhoduje
se podle typu sluzby pro nejlepsi uzivatelsky zazitek z aplikace. Na ptiklad uzivatelké rozhrani
a interakce z uzivatelem musim bézet vzdy na popiedi a nesmi byt blokovana jiny procesem,
aby uzivatel védel, co se odehrava a naopak na ptiklad komunikace se serverem, vypocty

atd. bézi na pozadi, aby zatizeni uzivatele nebylo zamrzlé po tuto dobu operace. (Verma, 2020)

Zatizeni, na kterém jste schopni vzvyjet mobilni aplikace pro Android musi mit operacni
systém Windows, MacOS nebo libovolnou distribuci Linuxu. Dale open source vyvojovou
platformu Eclipse, ADT (Android Development tool) plugin a Android SDK. Dokumentace
Google poskztuje podrobnéjsi popis a navod pro tyto nastroje, které jsou k dispozici zdarma.
(Verma, 2020)

Pro sestaveni aplikace na realném zatizeni je potieba doinstalovani USB ovladact
a pfipojeni zatizeniho samotného k zatizeni na némz probiha vyvoj. Mobilni zafizeni musi mit
povolené ladéni ptes USB. Po spravném nastaveni se mobilni zafizeni zobrazi v nabidce v IDE

Android Studio. (Lacko, 2015)
3.5.2 Programové prostiedi pro vyvej Android Studio

Android Studio je oficialni IDE pro vyvoj pro platformu Android. Pomaha vyvojati
s nejefektivnéjSim vyvoje stabilni aplikace pro jakékoliv zafizeni s operacnim systémem

Android.
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IDE zalozené na Intellij IDEA pro nejvyssi moznou rychlost prace:

- Funkce aplikace zmén umoziuje okamzité synchronizovani sestavené aplikace
s praveé editovanym koédem bez nutnosti restartu — v nekterych pfipadech i bez
restartovani dané aktivity. Tato flexibilita pomahd a Setii ¢as pti drobnych zménach.

- Editor kédu napomaha psat kvalitnéj$i kod a efektivitu pokro¢ilym, nabizenim
dopliovani kédu, refaktorovanim a analyzy kdédu. Pii psani kédu Android Studio
poskytuje navrhy pro dokonceni.

- Emulator Android instaluje a spousti aplikace rychleji nez skute¢né zatizeni
a umoziuje prototyp a testovani na ruznych konfiguracich zafizeni Android:
telefonech, tabletech, Android Wear a zafizenich Android TV. Muzete také simulovat
celou fadu hardwarovych funkci, jako je GPS lokace, sitova latence, pohybové

senzory a multidotykovy vstup. (Google Developers, 2020)

Pti kazdém zasahu vyvojare do kodu pomaha Android Studio vytvaret nejlepsi mozny

- Android Studio obsahuje Sablony projektid a koda, které usnadiiuji ptidavani jiz
zavedenych vzor(Q, jako je navigation drawer a view pager. Muzete zacit Cistou
Sablonou koédu nebo rozpracovanym ukazkovym kédem pro danou komponentu.
Import funkénich obrazovek ze zdroju tfetich stran je povolen a podporovan.

- Android Studio poskytuje robustni framework statické analyzy a zahrnuje pftes
365 ruznych nastroji pro kontrolu nad vlakny v celé aplikaci. Dodate¢né poskytuje
nékolik nastrojt pro rychlé opravy mimo logické chyby.

- Aplikace Android Studio poskytuje rozsahlé nastroje, které pomahaji otestovat
aplikace pro Android programem JUnit 4 a funk¢nim frameworkem pro testovani
uzivatelského rozhrani. Pomoci technologie Espresso Test Recorder muze byt
generovan testovaci Ul zaznamenavanim interakci s aplikaci na redlném zatizeni
nebo v emulatoru. Testy mohou byt provadény na zafizenich, v emulatoru,
V pribézném integraénim prostiedi nebo ve Firebase Test Lab. (Google Developers,
2020)

Projektova struktura v Android Studiu se sestavenimi aplikaci zalozenych na Gradle

dodavaji flexibilitu pro generovani APK pro vSechna zafizeni Android:
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IDE nabizi automatizaci sestaveni aplikaci, spravu zavislosti a upravitelné
konfigurace sestaveni aplikaci. Projekt je nakonfigurovan tak, Ze zahrnuje mistni
a hostované knihovny, definuje varianty sestaveni, které obsahuji rtzné kody
a prostiedky, a pouziva rizné konfigurace pro zmensovani kodu a pro podepisovani
aplikaci.

V IDE jsou integrované nastroje pro spravu a kontrolu verzi, jako je na piiklad
GitHub a Subversion. Tym tedy zdstava stale synchronizovan s kddem a jeho
verzemi. Open sourcovy Gradle build umoziuje piizpusobit sestaveni aplikaci
danému prostiedi a spustit jej na kontinualnim integra¢nim serveru jako je Jenkins.

IDE poskytuje jednotné prostredi, ve kterém je mozné vytvaiet aplikace pro telefony
a tablety s Androidem, Android Wear zatizeni, Android TV a Android Auto. Moduly
strukturovanych kodt umoziuji rozdélit projekt do jednotlivych funkci, které mizete

nezavisle sestavit, otestovat a ladit. (Google Developers, 2020)

Android Studio pracuje s informaci, Ze ne vSechen kod je ¢ista Java a ze ne vSechny

sluZby jsou spustény na zafizeni uZivatele:

IDE plné podporuje tpravu kodu projektu v C/C++, takze v aplikaci zvladne rychle
sestavit komponenty JNI. IDE poskytuje zvyraziiovani syntaxe a refaktoring pro
C/C++, aladici program zaloZeny na LLDB. Ten umoznuje ladit kod Java a soucasné
C/C++. Nastroje pro sestaveni mohou bez tprav spoustét skripty CMake a ndk-build
a poté pridavat sdilené objekty do aplikace.

Firebase Assistant pomaha propojit aplikaci sbazi dat Firebase a propojit
se sluzbami jako jsou Analytics, Authentication, Notifications a dalsi piimo v IDE.
Vestavéné nastroje pro platformu Google Cloud pomohou integrovat koncové body
Google Cloud a projektové moduly pro Google App Engine. (Google Developers,
2020)

Android Studio poskytuje GUI nastroje pro zjednoduseni statisticky méné zazivnych

¢asti vyvoje:

Pii praci se soubory XML poskytuje IDE drag-and-drop vizudlni editor,
ktery usnadiiuje vytvotreni nového rozlozeni. Editor rozvrzeni byl vytvoifen v unisonu

s ConstraintLayout APl rozhranim, takze vyvojaf je schopen rychle sestavit

22



rozvrzeni, které se prizpisobuje riznym velikostem obrazovky pfetazenim
komponent a naslednym ptidanim omezeni rozvrzeni komponenty.

- Pouzitim APK Analyzeru je vyvojaf schopen nahlédnout, do kontentu aplikace
a redukovat jeji velikost, zobrazit DEX soubory a porovnat rozdily mezi dvéma
aplikacemi (APK).

- IDE umoznuje vytvoieni rizné velikosti obrazku v assetech pro kazdy z nich. Pomoci
Vector Asset Studio muze vyvojaf vybirat z ikon a materiali poskytovanych
Googlem nebo importovat vlastni soubor SVG, PSD. Nastroj Vector Asset Studio
mize generovat bitmapové soubory pro kazdé rozliSeni obrazovky a podporovat

tak star$i verze Androidu, jez nepodporuji Android format pro vykreslovani vektort.

Editor ptekladl poskytuje zobrazeni vSech vasich ptrelozenych zdroji na jednom miste,
coz usnadiiuje zménu nebo ptidani prekladl a hledani téch chybéjicich bez nutnosti otevieni
jednotlivych verzi strings.xml. Poskytuje odkaz na jednotlivy pieklad. (Google Developers,
2020)

3.5.3 Programovaci jazyk Kotlin

,Kotlin by se dal struéné predstavit jako modernéjsi Java. V roce 2011 JetBrains, firma
vyvijejici n€kolik velmi popularnich IDE, oznamila novy programovaci jazyk pro JVM,
behoveé prostiedi Javy. Aplikace v ném vytvorené tedy funguji vSude, kde je nainstalovana
popularni Java. Jeden z ¢lent vyvojatského tymu nového jazyka zdivodnil sviyj vytvor tim,
ze tehdejsi ndhrada za Javu, Scala, trpéla pomalou kompilaci, tedy pomalym pfevodem Scaly
do kédu pro Java prostiedi, a mizernou podporou pro vyvoj Android aplikaci. Pfestoze Kotlin
ma jinou syntaxi, tak zkompilovany kod je pIné kompatibilni s Javou, proto se v jazyce Kotlin
daji 1 pouzivat Java knihovny. Od roku 2017 Kotlin je oficialni jazyk pro vyvoj pro Android
a vsadilo na né&j hned nékolik velkych firem véetné Google. Protoze se jedna o relativné novy

jazyk, tak si s sebou z minulosti nenese nejriznéjsi problémy a nabizi fadu modernich pfistup.

Po strance navrhu se jedna o objektovy, kompilovany jazyk s typovou kontrolou.
Pomérné blizko tak ma k jazyktim jako jsou Swift, Scala a jim podobnym. Kotlin je od UpIného
zacatku, kdy firma JetBrains oznamila jeho vyvoj, open source a proto aplikace v ném napsané
jdou spustit t¢émé&f na vSech operaénich systémech. Kotlin je zpétné kompatibilni. V Kotlinu Ize

napsat cokoliv, co by bylo psano v jazyce Java.
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Jak jiz byva zvykem u modernéjSich jazyku, jako napt. u Dartu, Kotlin umoznuje své vlastni

zdrojové kddy zkompilovat do jazyka JavaScript.” (Kodytek, 2018)
3.5.4 Architektura aplikace pro Android MVC

Vzor architektury MVC (Model-View-Conroller). Model je vrstva pro ukladani dat. Odpovida
za zpracovani logiky (real-world business rules), komunikaci s bazemi dat a sitovimi vrstvami.
View je vrstva Ul (uzivatrelského rozhrani). Poskytuje vizualizaci dat z modelu. Controller
je nositelem zakladni logiky. Ze ziskanych informaci interakce uzivatele se zatizenim model

dle potieby aktualizuje.

~ i

Update

Get Data Data

Controller
Update Presentation

Obrazek 5 - MVVC Android model (MISHRA)

Ve vzoru MVC zavisi View i Controller na Modelu viz Obrazek 5. Data aplikaci jsou
aktualizovana Controllerem a View odtud dostane data. V tomto vzoru mize byt Model
testovan nezavisle na uzivatelském rozhrani, protoze je oddélen. MVC lze pouzit mnoha
zpusooby. Bud’ mohou aktivity a fragmenty pusobit jako Controller, ktery je odpovédny
za zpracovani udaju a aktualizaci View. Dalsi zpisob je pouzit aktivity a fragmenty jako View
a Controller, stejn¢ jako Modely, které jsou samotnou tfidou bez nadtiidy. Pokud View
respektuje zdsadu jediné odpovednosti, pak je jeho Glohou pouze aktualizovat Controller pro
kazdou interakci uzivatele se zafizenim a pouze zobrazovat data z Modelu. V tomto piipadé

testy uzivatelského rozhrani postacuji k pokryti funkci View. (MISHRA)
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3.5.5 Architektura aplikace pro Android MVP

Vzor architektury MVP (Model-View-Presenter) je vSeobecné akceptovany a nadchazejicim
vyvojafim komunitou doporucovany. Nachazi se vném nova vrstva Presenter, ktera
se zaklad¢ ziskanych dat z modelu a logiky rozhoduje, co se zobrazi ve View. Model a View
pIni stejnou funkci jako ve vzoru architektury MVC. View komunikuje pouze ale
S Presenterem.

4 ™

Model Changed

Update
Model

User Actions

Presenter

Update UI

Obrazek 6 - MVP Android model (MISHRA)

Ve vzoru architetury MVP jsou View a Presenter blizce pfibuzni svazbou mezi sebou
viz Obrazek 6. Pro ¢itelnost a srozumitelnost kodu se pouziva téida Contract pro definovani
vztahu Presenteru k View. View je abstraktni, jeho rozhranim umoziiuje Presenteru Unit
Testovani. (MISHRA)
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3.5.6 Architektura aplikace pro Android MVVM

Vzor architektury MVVM (Model-View-ViewModel) je Google Android tymem
doporucovana architektura. Vrstva Model je zodpovédna za abstrakci datovych zdroja. Model
a ViewModel spolupracuji pro préci s daty. Uéelem vrstvy View je informovat ViewModel
o interakci uzivatele se zatizenim. Vrstva ViewModel pracuje s daty z Modelu a zpfistupiuje

je uzivateli skrze View.

( A

Property Changed events

| sasssassss ViewModel

Model Change events

Ul View©hModel

Read Write
events data

Obrazek 7 - MVVM Android model (MISHRA)

Ve vzoru MVVM View informuje ViewModel o aktivitdch. View mé odkaz na ViewModel,
zatimco ViewModel nema zadnou informaci o View. Vztah many-to-one existuje mezi View
a ViewModelem. MVVVM podporuje obousmérnou vyménu dat mezi objekty viz Obrazek 7.
(MISHRA)

3.6 Vyvoj cross-platformove aplikace s SDK Flutter

Flutter je bezplatny open-source mobilni Ul framework vytvoieny spole¢nosti Google, vydany
v kvétnu 2017. Umoziuje vytvofit nativni mobilni aplikaci pouze s jednim kddem pro vice
platforem. To znamena, Ze pro vytvofeni dvou riznych aplikaci (pro iOS a Android) muze byt

pouzit jeden programovaci jazyk a jeden kdd.
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Flutter je tvofen ze dvou dulezitych Casti:

- SDK (Software Development Kit): kolekce nastroju, které pomahaji pti vyvoji
aplikace. Zahrnuje néstroje pro kompilaci kodu do kodu nativniho pro dané zatizeni
(i10S a Android).

-  Framework (knihovna UI zaloZzena na widgetech): kolekce opakované
pouzitelnych prvkl uzivatelského rozhrani (tlacitka, textové vstupy, posuvniky

a dalsi komponenty). (Thomas)
3.6.1 Nastroje a naleZitosti pro vyvoj

Zakladnim pozadavkem pro vyvoj aplikaci za pouziti SDK Flutter je samotné zafizeni,
na kterém bude vyvoj probihat. Zafizeni mtize mit operacni systém Windows, MacOS, Chrome
OS nebo libovolnou distribuci Linuxu. Testovani a sestaveni aplikace pro iOS lze pouze

S operacnim systémem MacOS.

Komunitou a samotnymi Google vyvojafti jsou doporu¢ovany dvé IDE: Android Studio,
VS Code. VS Code je IDE od spole¢nosti Microsoft a diky jeho mens$im narokdm na vykon je
vyvoj v ném efektivnéjsi a rychlejsi. Pokud ale ma byt aplikace sestavena pro testovani
v emulatoru, vyvojaf se instalaci Android Studia nevyhne. V ptipadé iOS, musi byt

nainstalovan emulator z Xcode.

Na vyvojovém zatizeni vyvojafe musi byt nainstalovany kompilator programovaciho
jazyka Dart. Znalost Dartu a OOP (Objected Oriented Programming) jsou nedilnou soucasti

dovednosti vyvojare. (Flutter documentation)
3.6.2 Programovaci jazyk Dart

Programovaci jazyk Dart se vyuziva v jadru sady nastroju Flutter. Moderni framework, jako je
Flutter, vyZzaduje moderni jazyk na vysoké trovni, aby byl schopen poskytnout vyvojati
nejlepsi komfort a umoznit efektivni tvorbu mobilnich aplikaci. Porozuméni programovacimu
jazyku Dart je zasadni, vyvojafi by méli znat puvod jazyka, jak na ném komunita pracuje,
jak se vyviji, jeho silné a slabé stranky a pro¢ je zvolen jako programovaci jazyk pravé pro
Flutter. Jazyk je vyvinuty spole¢nosti Google a pouziva se pro vyvoj aplikaci desktopovych,
webovych, serverovych a mobilnich. Cilem jazyka Dart je nést kladné vlastnosti vétSiny
jazykl na vysoké urovni. (Biessek, 2019)
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Dart byl vydan v roce 2011, ale jeho stabilni vydani piislo az 2013, pfi¢emz zasadnich zmén se
dockal ve verzi 2.0 koncem roku 2018. Koncepéné mél nahradit jazyk JavaScript pro tvorbu
webovych aplikaci. Nyni je v§ak Dart primarné zaméfen na tvorbu mobilnich aplikaci. Snazil
se vyiesit problém s robustnosti JavaScriptu, byl tedy uveden jako jeho zraly néstupce.
(Biessek, 2019)

Kod psany Vv jazyce Dart mize byt spustén dvéma zpusoby. Za pomoci Dart VM
virtualniho stroje, nebo JavaScriptovym kompilatorem. Spusténi probiha v Dart-capable
environmentu, které poskytuje Runtime systémy, Dart core knihovny a Garbage sbérace.
Spusténi ma dva mody, Just-In-Time (JIT) a Ahead-Of-Time (AOT). JIT kompilace je misto,
kde je zdrojovy kod naéten a zkompilovan do nativniho kodu virtualniho stroje Dart VM.
Pouziva se za ke spusténi kddu v rozhrani ptikazové fadky. Nebo pii vyvoji mobilni aplikace,
kde se vyuziva funkci ladéni a opétovného nacitani. AOT kompilace je misto, kde Dart VM
a kdd jsou predkompilovany a funguje spiSe jako runtime systém, poskytujici metody z Dart
SDK aplikaci. (Biessek, 2019)
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3.6.3 Flutter jako framework zaloZeny na widgetech

Jedna se o framework, jehoZz veskeré prvky a komponenty jsou dédény ze dvou nadtiid widgetu,
které urcuji, zda bude widget dynamicky nebo staticky. Komponentami jsou mysleny tlacitka,
rozbalovaci menu a dalsi interakéni prvky, ale také stylistické prvky, jako je na ptiklad barva

pisma a funkce rozvrzeni, na piiklad vypli a okraje komponent.

Aplikace zalozena na widgetech zpracovava kazdou komponentu jako widget a tim
sleduje kazdy model objektu. Spise, nez aby byl framework zavisly na nativnich komponentach,
dynamicky vytvaii vlastni pomoci vlastniho vykreslovaciho enginu pievodem kodu aplikace

(v jazyce Dart) do nativniho kodu cilového zatizeni. (Shah, 2019)

Obrézek 8 - Struktura widgetti ve Flutteru (Shah, 2019)

Framework Flutter se da kategorizovat dle typu widgetti do dvou kategorii viz Obrazek 8:

- StatelessWidget: tento typ widgetu je neménny, nereaguje tedy na interakci uzivatele
se zafizenim a nemuze byt po vykresleni pfepsan. To brani ve znovunacteni.
- StatefulWidget: proménlivy, dynamicky widget vhodny pro interakci uZzivatele

a zafizeni na némz aplikace je spusténa. (Shah, 2019)
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3.6.4 Architektura Frameworku Flutter

Material

Widget

Framework gsts
(Dart)

Rendering

Animation Painting

Foundation

Obréazek 9 - Schéma architektury Flutteru (Shah, 2019)

K tvorbé komponent pouziva Flutter programovaci jazyk Dart a graficky engine Skia 2D. Kdd
Frameworku je spoustén na nizkouroviovém virtualnim stroj Dartu. Byt’ kod ve frameworku
Ize napsat v jazyce Dart, graficky engine je implementovan v C++. Dart je zkompilovan do
nativniho kodu pomoci AoT (Ahead of Time) kompilace. Kdod enginu C/C++ je zkompilovan:

- Androidim NDK (Native Development Kit)
- Nizkotroviovym virtualnim pocitacem (LLVM) pro platformu iOS

Framework se sklada z knihovny Material design, knihovny widgeti ve stylu iOS
nazvané Cupertino a dalsich knihoven pro animace, gesta atd. Knihovna Foundation obsahuje
vSechny tfidy a funkce nejniz$i urovné pouzivané vSemi ostatnimi vrstvami Flutter
frameworku. Cast Engine se sklada z 2D grafickych engind, predevsim Skia a Dart Virtual
Machine viz Obrazek 9. (Shah, 2019)



3.6.5 Architektura aplikace ve Flutter BLoC

Podstatou vzoru architektury BLoC (Business Logic Components) je. Ze by vie v aplikaci mélo
byt prezentovano jako stream aktivit, udalosti: Widgety ptedpokladaji udalosti; ostatni widgety
reaguji. BLoC fidi konverzaci z prostfedni pozice. Dart piichazi se syntaxi pro praci se streamy,

které jsou soucasti jazyka.

Pro tento vzor architektury neni potieba importu ptidavnych moduldi, Flutter jiz ma vSe

potiebné.

Ul/Flutter Layer

BLoC Layer

Data Layer

Obréazek 10 - BLoC Flutter vrstvy (Kayfitz)

Vzor se nelisi pfili§ jiz od znamého vzoru MVP. Ul/Flutter vrstva muze byt fizena pouze
vrstvou BLoC a jak uz nejspi$ napovida jeji nazev, staré se v aplikaci o uzivatelska rozhrani.
BLoC vrstva odesila udalosti do vrstev Ul/Flutter a Data. Zpracovava logickou ¢ast aplikace.
Vrstva Data je zodpovédna za modely dat a piipojeni aplikace k serveru. O uzivatelském
rozhrani nevi nic viz Obrazek 10. S rostouci aplikaci se mize struktura razantné zvétSovat.
(Kayfitz)
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Vzor architektury BLoC je ve skute¢nosti pouze rozhrani streamt Dartu.

BLoC

StreamController

Business Logic

Obrazek 11 - Struktura vzoru BLoC (Kayfitz)

Streamy, jako je na piiklad Future (potencionalni hodnota dostupna v budoucnu),
jsou poskytovany balickem dart:async. Stream je podobny Future, ale misto navraceni jedné

hodnoty asynchronng, stream jich mize navratit vice.

Balic¢ek dart:async poskytuje objekt zvany StreamController. StreamControllery jsou
spravci objektl kteti vytvareji instanci streamu a sinku. Sink je pravy opak streamu. Pokud

stream piinasi vystupni hodnoty, sink zase ty vstupni.

BLoC jsou objekty zpracovavajici a ukladajici business logiku. Za pomoci sinku

piijimaji vstup a za pomoci streamu vystup viz Obrazek 11. (Kayfitz)
3.6.6 Flutter pluginy

Pluginy Flutter obaluji nativni kdd Androidu (Kotlin, Java) a iOS (Swift, Obj C). Je to doplnék

pro ziskani nativni funkcionality na zafizeni.

Podpora API pro zabudovanou platformu Flutter nespoléhd na generovani kodu, ale spise
na pruzny styl predavani zprav. Alternativné lIze balicek Pigeon pouzit pro zasilani

strukturovanych zprav typu typesafe prostrednictvim generovani kddu viz Obrazek 12:

- Cést aplikace ve Flutteru posila zpravy svému hostiteli, ¢asti aplikace v iOS nebo

Android, ptes platformovy kanal.

32



- Hostitel posloucha platformy na kanalu a zpravu obdrzi. Poté vola do nékolika pro
platformu specifickych API, za pomoci nativniho programovaciho jazyka, a odesle

odpovéd’ zpét klientovi, ¢asti aplikace ve Flutteru.

i0S host

FlutterViewController
FlutterhMethedChanne! l

I

i0s
Flutter app (client) platform
APls

“ hMethodChannel

Android host

-

Flutterview

|

MethodChannel I

Android
platform
APls

Obrézek 12 - Ptehled architektury plugint ve Flutteru (Flutter.dev, 2020)

Zpravy jsou predavany mezi klientem (Ul) a hostitelem (platformou) pomoci kanali platformy
asynchronné, aby bylo zajisténo, Ze uzivatelské rozhrani bude reagovat. (Flutter.dev, 2020)
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4 Prakticka cast

Zhodnoceni cross-platformového vyvoje mobilni aplikace za pomoci nastroji Flutter
predstavuji za pomoci demonstrativni aplikace mnou nazvané: LOTR: Guess the character!
Tato aplikace ukazuje uzivateli ur¢ita data (citace a postavy z trilogie Pan prstent) zpracovana
z .json soubort, které jsou obsazeny v aplikaci. Umoziuje uzivateli nahled téchto dat dle

predem urc¢ené selekce nebo gamifikace.

Uzivateli je zobrazena citace z trilogie Pan prstenti a on se snazi hadat jméno postavy,
jez citaci vyslovila. Uzivatel nasledné stiskem tlacitka odkryje jméno postavy. Stiskem jména
se dostava na informace postavy a jeji citace z trilogie. UZivatel je schopen prochazet citace dle
jednotlivych dél trilogie zvlast, pficemz u kazdé citace je jméno postavy, jez ji vyslovila

a uZivatel se stiskem jména dostava opét na stranku o postavé a jeji citace.

Aplikace obsahuje ¢tyfi stranky obrazovky, do kterych se data promitaji, a jednu stranku
obrazovky informativni viz Obrazek 13. Soubor s daty je z volné dostupného, open source

(otevieny zdroj) API (Application Programming Interface) https://the-one-api.dev/.
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11:27 =

GUESS THE CHARACTER (6]

Come Hobbitses, very close
now. Very close to Mordor. No
safe places here. Hurry.

UNCOVER CHARACTER

Guess

1:27 =

GUESS THE CHARACTER @

Come Hobbitses, very close
now. Very close to Mordor. No
safe places here. Hurry.

Gollum >

NEXT

Guess

Vv

11:28 = hb

¢  THERETURNOF THEKING @

name: The Return of the King
runtime (min): 201

budget ($mil): 94

box office revenue ($mil): 94
Academy Award nominations: 11
Academy Award wins: 11

Rotten Tomates score: 95/100

Re-form the line! Re-form the line!,

Théoden

We have time, Every day Frodo moves closer to Mordor.

Aragorn Il Elessar >

Quick, quick! They will see, they will see!

Gollum >

Certainty of death, small chance of success, what are
we waiting for?

Giml >
Hit me! Hit me Sam! Start fighting!
Frodo Baggins >

Pippin!

Q "

Quotes

11:28 =

< GOLLUM o

name: Gollum

race: Hobbit

gender: Male

birth: TA 2430

death: March 25,3019

<

Naughty little fly. Why does he cry? ,Caught in a web.
Soon  you'll be eaten.

We be nice to themif they be nice to us.Take it off us.We
swears to do what you wants...............We swears.

Sneaking.
(strokes his own palm)Our precious.
Not anymare.

"Murderer' they called us. They cursed us and drove us
away.

Waaaah!
Whats it doing?

See? See? He wants it for himself.

11:28

SELECT MOVIE

o ¥

The Fellowship of the Ring

>
9110
The Two Towers N
The Return of the King N
95100

Q LL]

Quotes

b

11:28 = &b
< ABOUT THE APP
school project
fun made by Jakub Smolik
smolikja@protonmail.com
LOTR data credits: https://the-one-api.dev/

<<=

guess the character by its quote

held quote to copy into clipboard

share character's profile with friends

Obrézek 13 - Wireframe ukazkové aplikace

4.1 Pouzité technologie pro vyvoj

Aplikaci psanou v programovacim jazyce Dart vyuzivajici framework Flutter Ize psat ve vicero

vyvojovych prostiedi. Pro svlij vyvoj aplikace jsem zvolil zndmy editor zdrojového kodu,

Visual Studio Code firmy Microsoft z divodu narocnosti na systém. Pro plné vyuzité
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vyvojového prostiedi je zapotiebi doinstalovat potiebna rozsifeni, a to alespont programovaci

jazyk Dart (https://dartcode.org/) a framework Flutter.

Samoziejmou nutnosti je pfedem stazené Flutter SDK a upraveni cesty v konzoli

K nému pro moznost pouzivat piikazti SDK Flutter z konzole v operacnim systému.

Posledni nalezitosti pfi vyvoji mimo operacni systém MacOS je nainstalované Android
Studio a v mém ptipad¢ i Android emulatoru (obsazen v Android studiu) pro ladéni aplikaci

bez nutnosti pfipojeni fyzického zatizeni k vyvojovému.

Pro moznost ladéni a sestavovani aplikaci na platformé i0OS je zapotiebi Xcode
(voliteln¢ 10OS emulator, ktery je v Xcode obsazen), tedy vyvojové zafizeni s opera¢nim
systémem MacOS. Pii spravné nastavené cesté v konzoli k SDK Flutter stac¢i napsat piikaz
flutter doctor a nastroj zkontroluje veskeré nalezitosti, popiipadé rozepiSe problémy a tipy, jak

je vytesit (https://flutter.dev/docs/get-started/install).
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4.2 Navrh navigace aplikace

MyHomeFPage
bottomNavigationBar0] bottomNavigationBar1]
toGuess Screen() toMoviesListScreen
h 4 h 4
Guessscreen MoviesListScreen
a characterMame_fext ] movielame_text
toCharacterScreen() toMovie Screen()
h 4 ) 4
CharacterScreen * MovieScreen
u characterilame_text
J toCharacterScreen()
e AboutScreren P
[ funkéni widget I - jméno widgetu
[ 1 widget obrazovky B - jmeno funkce

Obrazek 14 - Navrh navigace ukéazkové aplikace

Aplikace se celkem sklada z péti obrazovek, mezi kterymi uZzivatel operuje viz Obrazek 14.
Z kazdé obrazovky lze dotekem tladitka pravé strany appBaru navigovat na obrazovku
AboutScreen, kromé ji samotné. Obrazovkou zobrazenou po spuSténi aplikace
je GuessScreen, obrazovka prvni cesty, kde je uzivateli zobrazena nahodna citace z trilogie
Pan prstenii a uzivatel se snazi uhodnout postavu, od které citace zazné€la. Stiskem tlacitka
uzivatel odhali jméno postavy a skrze proklik se naviguje na obrazovku ScharacterScreen, kde
jsou zobrazeny zajimavosti postavy a jeji citace z trilogie. Druha cesta navigace vede skrze stisk
tlaCitka bottomNavigationBaru. Po stisku tlac¢itka Quotes se wuzivatel dostava
na obrazovku MoviesListScreen, kde si ze seznamu vybere film ztrilogie. Po vybéru
je piesmérovan na obrazovku MovieScreen, kde jsou zobrazeny informace o filmu, citace v ném

zaznéné a odkazy na postavy, jez citaci vyslovili. Stisk jména postavy uzivatele pfesune na
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obrazovku CharacterScreen. Skrze Sipku zpét v appBaru, nebo navigaéni klavesy mobilniho

zafizeni se uzivatel vzdy mtize vratit na predeslou obrazovku.
4.3 Vytvoreni projektu aplikace

Pocin vytvofeni nového projektu byl proveden pies konzoli spusténim piikazu flutter create
<jméno_apliakce> v lokalité, kde se projekt nachazi. Ptistup k projektu a vyvoji je umoznén

ptes vyvojové prostiedi otevienim slozky vytvoiené Flutter SDK.

Flutter SDK po provedeni ptikazu vygeneruje defaultni aplikaci pouZivajici framework
Flutter.

4.4 Nastaveni aplikace pro widgety knihovny material

V této kapitole je popsano, jak nastavit aplikaci pro vyuZzivani widgeta z frameworku Flutter.
Rootovani hlavni obrazovky aplikace probiha ze souboru main.dart v podslozce lib. Spusténim
je volana funkce main() => runApp. Parametrem je widget MaterialApp uréujici, Ze aplikace

bude vyuzivat widgety z Flutter knihovny material.dart.

38



import 'package:flutter/material.dart’;

void main() {
runApp(MaterialApp(
supportedLocales: [Locale('en', 'US')],
localizationsDelegates: [
AppLocalizations.delegate,
GlobalMateriallLocalizations.delegate,
GlobalWidgetslLocalizations.delegate,
]J
title: 'LOTR: Guess the character!’,
theme: ThemeData(
primarySwatch: createMaterialColor(kPrimaryColor),
primaryTextTheme: TextTheme(headline6: TextStyle(
color: createMaterialColor(kPrimaryColor))),
visualDensity: VisualDensity.adaptivePlatformDensity,
scaffoldBackgroundColor: Colors.black,
textTheme: TextTheme(
bodyTextl: TextStyle(),
bodyText2: TextStyle()).apply(bodyColor: Colors.white)),
home: MyHomePage(),
))s
}

Zdrojovy kod 1 - Hlavni metoda spusténi aplikace

Widget MaterialApp ma vicero parametrd k poskytnuti chténych funkci. Jednou z nich je
napiiklad internacionalizace Locales. Umoznuje piepinani jazyka textd v aplikaci dle
jazykovych sad. Parametrem theme nastavujeme globalni téma aplikace. Jednd se
o nejruznéjsi vizualni prvky. Parametr home nastavuje obrazovku nadchazejici po nastaveni

predchozich nalezitosti.
4.4.1 Flutter localizations

V zakladu projekt neni pfipraven pro internacionalizaci textii aplikace. Vyzaduje se Uprava

pubspec.yaml souboru, piesné&ji piidani nové dependence:

dependencies:
flutter_localizations:
sdk: flutter

Zdrojovy kod 2 - Flutter localizations dependence
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Nasledné je vyZadovano spusténi piikazu pub get packages v misté umisténi projektu skrze
konzoli. Dojde k instalaci bali¢ku flutter_localizations. Vytvoienim t¥idy a soubort typu .json
(pro jazykové sady jednotlivé) docilime moznosti volani jakéhokoliv textu z hodnoty praveé
podle kli¢e v souborech pro kazdou jazykovou sadu. Ma aplikace vyuziva data pouze

v anglickém jazyce je tedy zbytecné vytvaiet Locales pro jiny jazyk nez anglictinu.
4.5 Widget domovskeé obrazovky

Jedna se o widget FutureBuilder, ktery ¢eka na dokon¢eni funkce Future a dle tohoto inputu

vraci urcity widget.

import 'package:flutter/material.dart’;
import ‘'package:bp_flutter_app/globals.dart’;
import ‘'package:bp_flutter_app/helpers/json_parse_helper.dart';

FutureBuilder(
future: _fetchDataFuture,
builder: (context, snapshot) {
if (snapshot.connectionState != ConnectionState.done) {
return Center(
child: CircularProgressIndicator(),
)s
}

globalCharacters = JsonParseHelper().getCharacters(snapshot.data[@]);
globalMovies = JsonParseHelper().getMovies(snapshot.data[1]);
globalQuotes = JsonParseHelper().getQuotes(snapshot.data[2]);

return WillPopScopeWidget();

}s

Zdrojovy kod 3 - Widget domovské obrazovky
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Zdali funkce Future nebude vykonan, uzivatel bude obeznamen o ¢ekanim prostfednictvim
widgetu CircularProgressindicator (rotujici kolecko znacici nacitani).
Po dokonceni funkce se jeji vystupy ulozi do globélnich proménnych a je nacten nasledujici

widget.

V piipadé¢ tiidy HomePage je funkci Future nacteni dat ze soubort .json uloZenych

v assetech aplikace. Funkce je volana ihned pfi inicializaci t¥idy.

import 'package:flutter/material.dart’;

@override
void initState() {
super.initState();
_fetchDataFuture = Future.wait([
_charactersFuture(),
_moviesFuture(),
_quotesFuture()

s

Future<String> _charactersFuture() async {
return DefaultAssetBundle.of(context).loadString('assets/characters.json');

}

Future<String> _moviesFuture() async {
return DefaultAssetBundle.of(context).loadString('assets/movies.json");

}

Future<String> _quotesFuture() async {
return DefaultAssetBundle.of(context).loadString('assets/quotes.json');

}

Zdrojovy kdd 4 - Metody Future domovské obrazovky
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4.5.1 Zpracovani dat ze souboru .json

Pro Ukony jako je na piiklad zpracovani dat ze souboru raznych datovych typa framework
Flutter obsahuje ndpomocné knihovny. Za pomoci knihovny dart:convert jsme schopni pievést

datovy typ String .json souboru do instance ur¢itého piedem vytvoreného modelu (datového

typu).

import ‘dart:convert';
import 'package:bp flutter_app/models/movies_model.dart"';

MoviesModel getMovies(String response) {
if (response == null) {
return null;

}

Map<String, dynamic> map = jsonDecode(response);
return MoviesModel.fromJson(map);

}

Zdrojovy kod 5 - Zpracovani dat dle modela

4.6 Uzivatelska navigace v aplikaci

Widget Scaffold primarné umoziuje rozvrzeni obrazovky do tfech zakladnich
Casti: appBar — bar na vrchu aplikace, body — télo aplikace, tedy stiedni Cast
a bottomNavigationBar — bar na spodku aplikace. Zadna z téchto komponent nemusi byt nutné

ve Scaffoldu pouzita.

V aplikaci je pouzito vice Scaffoldd pod sebou, pro vytvofeni uzivatelské navigace
takové, kde se uzivatel pohybuje za pomoci appBaru nezavisle na bottomNavigationBaru

a naopak viz Obrézek 15.

Nejdiive je inicializovan Scaffold s bottomBarNavigation, ktery umoziuje piepinani
mezi dvéma typy navigace pro appBar. Je zde pouzito souboru constants.dart, kde jsou ulozeny

globalni konstanty pro projekt.
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Scafold

body

hoffomMavigationBar

v

bottomBarltem[0]
toGuess Screen()

v

»_getContent()

bottomBarltem[1]

toMoviesListScreen()

1 funkéniwidget
1 widget obrazoviky B - jméno funkce

I - jméno widgetu

Obréazek 15 - Rozvrzeni widgetu Scaffold pro ukdzkovou aplikaci
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import 'package:flutter/material.dart’;
import 'package:bp_flutter_app/helpers/constants.dart’;

Scaffold(
body: SafeArea(
top: false,
child: getContent(),
)J
bottomNavigationBar: BottomNavigationBar(
backgroundColor: Colors.black,
unselectedItemColor: kGreyDarkColor,
type: BottomNavigationBarType.fixed,
currentIndex: _currentIndex,
onTap: (int index) {
_navigatorKeys[_currentIndex].currentState.popUntil((route) =>
route.isFirst);
setState(() {
_currentIndex = index;
1)
}J

items: _bottomBarItems.map((_BottomBarItem item) {
return BottomNavigationBarItem(
icon: item.icon,
activeIcon: item.iconActive,
label: ApplLocalizations.of(context).translate(item.titleKey),
)
}).toList(),

)s
)

Zdrojovy kod 6 - Uzivatelska navigace bottomNavigationBar

Jakozto body predstavené instance Scaffoldu je vzdy widget typu Scaffold

s appBar navigaci patiici danému tlacitku na bottomNavigationBaru. Vse je indexovano.

AppBar je tedy soucasti podobrazovek. V celé aplikaci je pouzivan vlastni appBar

umoznujici ménit svoji velikost, titulek a schovani tlacitka pro obrazovku AboutScreen.
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import 'package:flutter/material.dart’;
import 'package:bp flutter_app/screens/base_stateless widget.dart';

AppBar(
iconTheme: IconThemeData(
color: Theme.of(context).primaryColor,
)J
title: Text(title.toUppercCase()),
centerTitle: true
backgroundColor: Colors.black
brightness: Brightness.dark,
actions: [
if (! _hideAbout)
InkWell(

onTap: () {
fullscreenPush(AboutScreen(fullscreenPush: fullscreenPush));

¥
child: Padding(
padding: EdgeInsets.symmetric(horizontal: 16.0),
child: Icon(
Icons.info_outline_rounded,
color: Theme.of(context).primaryColor,
)>
)s
)>
1,
)

Zdrojovy kod 7 - Uzivatelska navigace appBar
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4.7 Obrazovky aplikace

Veskeré obrazovky aplikace jsou tvofeny Scaffoldem viz Obrdzek 16, kde parametru appBar

davame vytvotreny CustomAppBar a parametru body télo dané obrazovky.

xScreenScaffold

CustomAppBar

xScreenBody

I - jmé&no widgetu
[ 1widget obrazovky

Obrazek 16 - Rozvrzeni kazdé obrazovky ukazkové aplikace

4.7.1 Pouziti widgetu StreamBuilder

Pro obrazovky, kde se na ukor interakce uzivatele s aplikaci méni uzivatelské rozhrani se pro
rodi¢e widgetu téla aplikace pouziva StreamBuilder. Odvadi logické opera mimo tiidu
s uzivatelskym rozhranim, chod aplikace je tedy plynuly a bezproblémovy. Jedna se o pouziti
architektury BLoC, ktera je velmi doporu¢ovana u rozsahlejsich projekt kvili praci s paméti

a vlakniim procesoru.

import ‘'package:flutter/material.dart’;
import 'package:bp_flutter_app/bloc/guess_screen_bloc.dart"';

StreamBuilder<Object>(
stream: _bloc.guessScreen,
initialData: true,
builder: (context, blocSnapshot) {
_covered = blocSnapshot.data;
return ChildWidget();
}J
)
}

Zdrojovy kod 8 - Konfigurace widgetu StreamBuilder
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Proménna _bloc obsahuje instanci pomocné tfidy BLOC ovlada¢e pro danou obrazovku.

Parametru stream tak podavame vstup do streamu ovladace.

Po interakci uzivatele je zavolana funkce s uréitym eventem pro vykonani. Po vykonani

dojde k opétovnému renderu vSech widget pod StreamBuilderem s novymi parametry.

import 'package:flutter/material.dart’;
import ‘'package:bp flutter_app/bloc/guess_screen_bloc.dart';

GestureDetector(
child: Widget(),
onTap: () {
_bloc.guessScreenEventSink.add(UncoverEvent());
¥
)

Zdrojovy kdd 9 - Komunikace s BLoC vrstvou z uzivatelského rozhrani
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4.7.2 Trida vrstvy architektury BLoC

Metody pro spravnou tvorbu architektury BLoC nam poskytuje Flutter knihovna dart:async.

V piipad¢ nasledujici ukazky se jedna o BLoC tfidu pattici k obrazovce GuessScreen.

import 'dart:async’;
import 'package:bp flutter_app/events/guess_screen_event.dart';

class GuessSrceenBloc {

}

bool _isCovered;

final _guessSrceenStateController = StreamController<bool>();
StreamSink<bool> get _inGuessScreen => _guessSrceenStateController.sink;

Stream<bool> get guessScreen => _guessSrceenStateController.stream;
final _guessSrceenEventController = StreamController<GuessScreenkEvent>();

Sink<GuessScreenEvent> get guessScreenEventSink =>
_guessSrceenEventController.sink;

GuessSrceenBloc() {
_guessSrceenEventController.stream.listen(_mapEventToState);

}

void _mapEventToState(GuessScreenEvent event) {
_isCovered = (event is CoverEvent) ? true : false;
_inGuessScreen.add(_isCovered);

}

void dispose() {
_guessSrceenStateController.close();
_guessSrceenEventController.close();

}

Zdrojovy kod 10 - Ttida vrstvy BLoC

Public proménna guessScreen datového typu Stream<bool> zprostfedkovava stream.

Proménna guessScreenSink zprostiedkovava sink pro signalizaci interakce. Privatni metoda

_mapEventToState zméni logickou hodnotu privatni proménné _isCovered.
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4.7.3 Tvorba obrazovek z widgetu

Widgety umoznuji mit potomky. V¢EtSina obrazovek je  skladana  z widgetu
SingleChildScrollView() ktery umoznuje nekone¢né na vysku velky obsah s tim, Ze se v ném
da listovat. Tento widget ma pak vétsinou potomka Column, tedy sloupec, jehoZ potomci budou
fazeni vertikalné pod sebe. Jakykoliv Ul widget mize byt zabalen na piiklad widgetem
Padding, ktery obstara odsazeni dle uvazeni, nebo Center, ktery vycentruje své potomky

vertikalné i horizontalné.

import 'package:flutter/material.dart’;
SingleChildScrollView(

child: Column(
children: [_getTextWidgets(_rows)],

))

Zdrojovy kod 11 - Konfigurace widgetu SingleChildScrollView
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4.7.4 Tvorbaseznamu

Pro tvorbu seznamu ma knihovna material.dart widget jménem ListView. Ten ma vicero metod

pro jeho tvorbu, avsak v ukazkové aplikace se nejvice pouziva metoda separated.

import 'package:flutter/material.dart’;
import 'package:bp flutter_ app/widgets/character_list tile.dart’;
import ‘'package:bp flutter_ app/widgets/list divider.dart’;

ListView.separated(
physics: NeverScrollableScrollPhysics(),
shrinkWrap: true,
separatorBuilder: (context, index) => ListDivider(indent: 16.0),
itemCount: _quoteData.length,
itemBuilder: (context, index) {
if (_quoteData[index].dialog.isNotEmpty) {
return Column(
mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.start,
children: [
Container(
width: MediaQuery.of(context).size.width,
child: Padding(
padding: const EdgeInsets.only(

left: 16.0,
right: 16.0,
top: 16.0,

bottom: 8.9),
child: GestureDetector(
child: Text(_quoteData[index].dialog),
onLongPress: () {},

)
)s
)
CharacterListTile(
fullscreenPush: widget.fullscreenPush,
characterId: _quoteData[index].character)
1
)s
} else {
return null;
¥
}J

)

Zdrojovy kod 12 - Konfigurace widgetu ListView
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4.7.5 Zakomponovani pluginu tieti strany

Flutter jakoZto cross-platformovy framework nema moznost vyuzit vS§echny funkce platforem
a jejich zafizenich. Jako feSeni se vyuzivaji pluginy psany v nativnim jazyce pro danou
platformu. V piipadé ukazkové aplikace byl pouzit plugin share
(https://pub.dev/packages/share).

Pro jeho instalaci musi byt poupraven soubor pubspec.yaml, kde se pfipise dependence

a jeji verze.

dependencies:
share: 72.0.0

Zdrojovy kod 13 - share dependence

Piikazem v konzoli s lokaci slozky projektu flutter pub get dojde k instalaci balicku. Pro pouziti

je potieba balicek do souboru importovat.
import 'package:share/share.dart’;

Zdrojovy kod 14 - Vlozeni knihovny share.dart do souboru

4.8 Konfigurace cross-platformoveé aplikace

Konfiguraci aplikace, jako je nazev, ikona, verzovani, je nutno vykonat pro kazdou platformu

zv]ast.

Ukony pro konfiguraci pro Android se provedou v podslozkach android v souboru
AndroidManifest.xml. Ukony pro konfiguraci pro iOS v podslozkach ios v souboru info.plist.
Obrazky ikonek aplikace musi mit pozadované parametry a byt téz nahrany do jiz zminénych
podslozek. Nejjednodussi cesta téchto tikont je vykonani pro Android v Android Studiu a pro

I0S v Xcode s pro to ur¢enymi funkcionalitami.
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5 Vysledky a diskuse

Analyza cross-platformového SDK Flutter, charakterizovani problematiky vyvoje mobilni
aplikace pro platformy iOS a Android jednotlivé a analyza vyvoje za vyuziti SDK Flutter byla

Cerpana z odborné literatury v ¢asti teoretickeé.

Znalosti z Casti teoretické, byly uplatnény pii vyvoji ukazkové aplikace LOTR: Guess
the character! na které byl demonstrovan vyvoj cross-platformové aplikace s vyuzitim SDK
Flutter.

Bylo zvoleno vyvojové prostiedi pro vyvoj aplikace (Visual Studio Code),
doinstalovany rozsiteni prostiedi pro moznost Vyvoje v programovacim jazyce Dart a vyuziti
SDK Flutter. Do zatizeni, na némz vyvoj aplikace probihal bylo nainstalovano SDK Flutter

a Vv konzoli byla natavena cesta pro dostupnost jeho nastrojt.

Kod aplikace byl psan pouze v jazyce Dart. Aplikace pro ob¢ platformy maji spole¢ny kod.
Bylo vyuzito knihovny material.dart, kterd je poskytovana SDK Flutter, pro komponenty,

Z nichz je aplikace sestavena.
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Komponenty jsou tvofeny widgety, které maji potomky dal§i widgety. Ku ptikladu pro
vytvoreni listu obsahujiciho data, je vytvoten widget ListView, jednotlivé bunky jsou widgety
jakénhokoliv typu, ale pro doporucovan je widget ListTile. Buiiky jsou oddéleny widgetem
knihovnou pro ListView danym, nebo opét kterymkoliv na miru vytvofenym widgetem Viz
Obrazek 17.

THE RETURN OF THE KING

name: The Return of the King
runtime (min): 201

budget ($mil): 94

box office revenue ($mil): 94
Academy Award nominations: 11
Academy Award wins: 11

Rotten Tomates score: 95/100

Re-form the line! Re-form the line!,

We have time. Every day Frodo moves closer to Mordor.

Quick, quick! They will see, they will see! Wldget pl'O separaci bunék

Certainty of death, small chance of success, what are
we waiting for?

Hit me! Hit me Sam! Start fighting!

Pippin!

Obrazek 17 - Zhodnoceni widgetu ListView
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Ostatni komponenty a celé obrazovky jsou tvofeny podobnym vnofovanim widgetli navzajem.
Widgetem na nejvyssi Urovni je Scaffold obsahujici bottomNavigationBar (navigac¢ni tlacitka
na spodku obrazovky). Ve zminéném widgetu Scaffold na nejvyssi trovni je potomek Scaffold
obsahujici navigacni appBar umistén na samotném vrchu obrazovky a télo obrazovky

nachazejici se mezi widgety appBar a bottomNavigationBar viz Obréazek 18.

1:27

1 GUESS THE CHARACTER @)

2

Widget Scaffold na
Come Hobbitses, very close nejvysst urovnl
now. Very close to Mordor. No

safe places here. Hurry. Widget Scaffold, jeho

widget appBar

Widget Scaffold, jeho
widget body

UNCOVER CHARACTER

Obrazek 18 - Zhodnoceni widgetu Scaffold

54



Komponenty knihovny material.dart, jez je SDK Flutter poskytovana, z vizualniho hlediska
vypadaji, i se chovaji na kazdé platform¢ identicky vuci sobé navzajem viz Obrazek 19Error!
Reference source not found.. Jsou tedy kompatibilni a nebyl objevena zadna chyby pti
zobrazovani, nebo pouzivani komponent v aplikaci pouzitych. Byla odzkousena funkce
dlouhého stisku, kdy pfi dlouhym stisku citace se text citace zkopiruje do paméti zatizeni a je
mozné jej vkladat v ramci zafizeni. Komponenty nejsou v kazdém zafizeni zvlast’ prekladany
do nativnich komponent, jedna se tedy o vlastni komponenty knihovny, které jsou renderovani

vlastnim grafickym strojem SDK Flutter.

THE TWO TOWERS

< THE RETURN OF THE KING

name: The Two Towers name: The Return of the King

runtime (min): 179

budget (Smil): 94

box office revenue (Smil): 94
Academy Award nominations: 6
Academy Award wins: 2

Rotten Tomates score: 96/100

I'mon 17!

runtime (min): 201

budget ($mil): 94

box office revenue ($mil): 94
Academy Award nominations: 11
Academy Award wins: 11

Rotten Tomates score: 95/100

Re-form the line! Re-form the line!,

Warg! We're under attack! We have time. Every day Frodo moves closer to Mordor.

Quick, quick! They will see, they will see!

Is this it? Is this is all you can conjure ~ Saruman?

Certainty of death, small chance of success, what are

| thought they were dead. we waiting for?

What we need is a few good taters.

Hit me! Hit me Sam! Start fighting!

Pippin!

Obrazek 19 - Nahled widgetti obrazovky MovieScreen; Android vlevo, iOS vpravo
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Pti pouziti pluginti, zde se uzivatelské rozhrani a funkcionalita 1isi dle platformy. Pfi pouziti
plugint je jejich Ul a funkcionalita identicka k aplikacim nativnim, oboje je psano jazykem pro
platformu  nativnim - viz Obrazek 20. Nastaveni konfigurace aplikace

a sestavovani verzi probiha pro kazdou platformu samostatné.

GOLLUM

name: Gollum

race: Hob

It's the only way. Go in' or go back.

Go away?

Share

lotr.wikia.com
http://lotr.wikia.com//wiki/Aragorn_II_Elessar

Q Copy #~% Nearby

-

Messages Reminders

Copy

Save to Files

* Edit Actions

Bluetooth

Obrézek 20 - Nahled obrazovky po vyuziti pluginu share; Android vlevo, iOS vpravo
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6 Zavér

Hlavnim cilem bakalaiské prace bylo analyzovat SDK Flutter pro vyvoj cross-platformoveé
mobilni aplikace spustitelné na platform¢ iOS a Android. Dalsimi cili byly charakterizovani
problematiky vyvoje aplikaci pro iOS a Android zvlast’, analyzovani vyvoje mobilni aplikace
za pomoci cross-platformového SDK Flutter a na zakladé poznatkti zhodnotit kompatibilitu

komponent uzivatelského rozhrani vyvinutého s SDK Flutter na iOS a Android.

V teoretické ¢asti bakalaiské prace byla charakterizovana problematika vyvoje mobilni
aplikace pro platformy iOS a Android zvlast. Bylo analyzovano SDK Flutter pro vyvoj cross-
platformové mobilni aplikace spustitelné na platformé iOS a Android. Cést prakticka vychazi
z poznatku Casti teoretické. Byla zde navrzena a vyvinuta zkuSebni aplikace zpracovavajici
interni data pro zobrazeni jich uZivateli na bazi gamifikace a prochazeni jimi. Pro vyvoj bylo
vybrano vyvojové prostiedi a byly doinstalovany dopliikky vyvojového prostfedi. SDK Flutter
bylo nainstalovano do zafizeni, na némz vyvoj aplikace probihal. Aplikace byla vyvinuta za
pouziti SDK Flutter, byla psana v programovacim jazyce Dart. Pro obé platformy, tedy iOS
a Android, ma aplikace pouze jednu kdédovou zakladnu a vyuziva pro ob¢ platformy stejné
komponenty, widgety. Data zpracovana aplikaci slouzi pravé jako obsah komponent, které
se od sebe mezi platformami z vizualniho ani funk¢éniho hlediska nelisi. Widgety a funkce, které
tuto vlastnost nemaji se v SDK Flutter nenachazeji a jsou zabaleny jako pluginy. Pluginy jsou

vyvijeny tfeti stranou a jsou psany nativnim kdédem pro kazdou platformu.
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8 Prilohy

Zdrojovy kod ukézkové aplikace LOTR: Guess the character! je dostupny v ptilozenym .zip

souboru a na piilozeném CD.
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