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Anotace

Bakalarska prace se zabyva popisem vyvoje multiplatformni mobilni aplikace ve
vyvojovém prostiedi Flutter. Nejprve se prace zabyva obecnym popisem vyvoje
multiplatformnich mobilnich aplikaci a seznamuje ¢tenare s moznymi reSenimi
tohoto problému v podobé vyvojovych prostredi. Dale prace rozebird podrobnéji
jednu z porovnavanych technologii - Flutter. Pomoci této technologie bude vyvinuta
multiplatformni mobilni aplikace. V ramci bakalarské prace je aplikace priibéZzné

testovana a nasazena v mobilnich obchodech aplikaci Google Play a App Store.

Annotation

Title: Development of a multi-platform mobile application using

the Flutter framework

The purpose of the bachelor thesis is to describe the development of a multi-
platform mobile application using the Flutter framework. First, the thesis deals with
a general description of the development of multi-platform mobile applications and
introduces the reader to possible solutions to this problem in the form of
development environments. Furthermore, the thesis will analyze one of the
compared technologies, Flutter, in more detail. A multi-platform mobile application
will be developed using this technology. As a part of the thesis, the application is
continuously tested and deployed in the Google Play an App Store mobile

application stores.
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1 Uvod

V dobé modernich digitalnich technologii ma skoro kazdy k dispozici mobilni
telefon. Mobilni telefon se stal vlastné takovym prenosnym pocitaCem. UZivatelé je
maji neustale po ruce a tim jim umoznuji mimo volani a posilani zprav také moZnost
pripojeni k internetu a tim i piistup k obsahu riiznych ¢lankd, informaci, sluzeb a
produktq, firemni nebo osobni online komunikaci, anebo zabavé. Timto snadnym a
rychlym pristupem umoZiuji zvySovat produktivitu a zjednoduSovat mnoho
Cinnosti. UZivatel mize vSechny tyto moznosti vyuzivat napiiklad pomoci webové

stranky spusSténé v nainstalovaném prohlize¢i. Druhou mozZnosti jsou mobilni

aplikace.

Mobilni aplikace se staly nedilnou soucasti kazdého mobilniho zarizeni a mohou
najit uplatnéni v mnoha oblastech. Od béZné kalkulac¢ky nebo poznamkového bloku,
pres pocasi, aktudlni novinky, blogy a doprovodné aplikace, ke streamovacim

aplikacim a hram.

Herni primysl je obrovsky a nejen ten, ktery se zamétuje na mobilni zarizeni. Hry
na stolni pocitace nebo laptopy byvaji velmi Casto zabavou a vyplni volného c¢asu.
Mnoho her je vyvijeno a aktualizovano po dlouhou dobu. Propracované hry
potiebuji v urcitém bodé vyvoje i doprovodny dokument, webovou stranku, nebo
aplikaci s informacemi, které se ji tykaji. Tato stranka obsahuje dtilezité informace

zameéiené na hratelnost a usnadnit tak uzivateli jeho herni zazitek.

Jednou takovou hrou se stal i lovecky simulator theHunter: Call of the Wild, ktery je
v momentalni dobé vyvijen uz 6 let pro stolni pocitace, PlayStation a Xbox. Vzhledem
k mnoZstvi informaci, které hra obsahuje, zatim nenabizi zminénou webovou
strdnku nebo oficidlni doprovodnou mobilni aplikaci, kterd tyto informace

uzivatellim sdili. Tato bakalarska prace bude zamérena pravé na vyvoj zminéné

doprovodné aplikace pro tuto hru.



2 Cil prace

Nejprve se bude potfeba zamyslet nad moznymi zpiisoby vyvoje multiplatformni
mobilni aplikace. Tyto zplisoby porovnat a poté vybrat jednu z téchto technologii.
Technologie bude umoZnovat pristup k pfidavnym moduliim a knihovnam. Tyto
moduly a knihovny budou potreba pro jednodussi vyvoj a zaroven rozsireni aplikace

o dulezitou funkénost a ovladani.

Cilem prace bude vytvorit multiplatformni mobilni aplikaci za pomoci pravé
vybrané technologie. Aplikace bude umoZinovat rychly a prehledny pristup
kinformacim. Vaplikaci bude kladen dlraz na vicejazy¢nost, jednoduchost a
intuitivnost ovladani, nastavitelnost rozhrani, véetné moznosti rozsifeni o nové
funkce a informace. Vysledna aplikace bude publikovana a nadale aktualizovana

v obchodech Google Play a App Store.



3 Mobilni aplikace

Mobilni{ aplikace je specializovanou softwarovou aplikaci vytvarenou specidlné pro
chytré telefony, tablety, emulatory a dalsi mobilni zatizeni. Mobiln{ aplikace se staly
kazdodenni samozrejmosti. Mezi prvni patfi predevsim aplikace pro prohliZeni e-

mailu, zprav a pocasi, nebo kalendar a dalsi zakladni funkce.

Po zvysujici se poptavce po novych a sofistikovanéjsich aplikacich se zacaly vyvijet
mobilni hry, firemni aplikace nebo praktické aplikace vyuZzivajici GPS, biometrické
senzory pro rozpoznani otisku prstu nebo obliCeje, nebo aplikace pro méreni

zivotnich funkci.

Mobilni aplikace firem, obci nebo mést jsou velmi silnym marketingovym nastrojem,
do kterého se urcité vyplati investovat. Mobilni aplikace nabizi relativné levny
zplUsob propagace firemnich sluZeb, e-shopli, kavaren nebo obci a mést. Mobilni

aplikace jsou moderni, rychle dostupné a umoznuji lehky pristup k informacim.

3.1 Vyvoj mobilnich aplikaci

Vyvoj aplikace mize byt rozdélen do nékolika krokii. Analyzy poZadavkd, pii které
je potieba si vytycit, co presné se po aplikaci chce a co bude nabizet. Navrhu
uzivatelského rozhrani, které ma byt uzivatelsky privétivé a moderni.
Programovani, validace a testovani, bez kterého aplikace na nékterych mobilnich
platformach nebude délat nebo vypadat tak, jak ma. Mezi posledni kroky patii
distribuce, bez které se aplikace nedostane mezi cilové uZivatele. A spravy spojené
s dalSim vyvojem, ktery je potieba pro udrZeni aplikace v co moZna nejaktualnéjSim
a nejstabilnéjsim stavu. Dilezity je také vybér koncového operacniho systému, nebo

mobilni a vyvojové platformy. [3][4]



3.2 Mobilni operacni systéemy

Pfi vybéru koncového operacniho systému je dilezita hlavné jeho rozsirenost a
znamost. Vzhledem k tomu, Ze podle statista.com ma Android zhruba 72% podil na
trhu a i0S zhruba 28%, se vyvoj aplikace zaméri pravé na kompatibilitu pouze pro
tyto dva operacni systémy. DalSimi operacnimi systémy, které jsou vidét na obrazku

niZe, jsou naptiklad KaiOS, Windows Phone, Samsung a dalsi. [11]
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Obrazek 1: Podil mobilnich systémii na trhu 2014 - 2022

3.2.1 Android

Android je mobilni operacni systém, ktery vyviji firma Google. M4 zatim nejvétsi
zastoupeni na svété od roku 2013. Od roku 2008, kdy byla vydana tiplné prvni verze
operacniho systému Android, se operacni systém postupné ménil a vyvijel az do
nynéjsi verze Android 13. Android v soucasné dobé béZi na telefonech, tabletech,

televizich, autoradiich nebo hodinkach a zatizenich pro virtualni realitu. [7][13]

Pro vyvoj aplikaci pro tento operacni systém je podporované vyvojové prostredi

Eclipse v¢etné, v roce 2014, odkoupeného prostiedi Android Studio, které se stalo



hlavnim vyvojovym prostredim. Nativnimi jazyky pro vyvoj aplikaci pro Android

jsou Java a Kotlin. [13]

VSechny nastroje pro vyvoj pro platformu Android jsou obsaZeny v sadé Software
Development Kit (dale jen jako SDK). Sada SDK je rozdélena na tii druhy. Zakladni,
ktera obsahuje nastroje pro debugging, nastroje pro testovani aplikace, emulator
umoznujici testovani aplikace bez fyzického zarizeni, nastroje pro pienos soubori
do zarizeni a mobilni platformy. Doporucena, kterd navic od zakladni obsahuje i USB
driver, priklady kédi a dokumentaci. A plna, ktera zpristupiiuje Google API a dalsi

mobilni platformy. [7][13]

3.2.2 iOS

iOS je mobilni operac¢ni systém vyvijeny spolecnosti Apple. Je po operacnim systému
Android druhym nejrozsifenéjSim na svété. iOS je na rozdil od systému Android vice
uzavieny a muze byt nainstalovan pouze na zarizenich od spole¢nosti Apple. DalSim
velkym rozdilem je nemoZnost nainstalovat do zafizeni se systémem iOS jiné nez
Apple spolecnosti schvalené aplikace v obchodé App Store. Tim, Ze je i0OS tolik

vivzs

verzi systému i0S je verze 16. [7][12]

Vyvijet aplikace pro systémy iOS je mozné v Apple zdarma nabizené aplikaci XCode.

Nativnimi jazyky pro vyvoj aplikaci pro iOS jsou Objective-C a Swift. [12]

Stejné jako u vyvoje aplikaci pro systém Android zde existuje sada SDK. Stejné tak je
i rozdélena do nékolika ¢asti. Casti Cocoa Touch, kterd umoziiuje praci s multi-
dotykem, lokalizaci nebo kamerou. Media ¢asti zajistujici zvuk a praci s obrazky a
videem. Prici se siti, vnitni databazi, vlakny a jddrem umoziiuje ¢ast Core Services.
A Mac OS X Kernel zptistupniuje operovat s protokoly TCP/IP, sokety, souborovym
systémem, Fizenim spotreby nebo zabezpecenim. Stejné jako sada SDK pro Android
i ta pro i0S umoznuje vyuzit iPhone emulator pro testovani aplikace bez fyzického

zarizeni. [7][12]



4 Vyvojova prostredi

Vyvoj aplikaci pro Android pomoci Android SDK je omezen pro zarizeni, na kterych
bézi systém Windows. Stejné tak je vyvoj aplikaci pro iOS pomoci iOS SDK omezen
pro zatizeni, na kterych bézi systém MacOS. ProtoZze je potieba vyvinout aplikaci pro
oba systémy zaroven, je zapotrebi také nadstavbu vyvojovych prostredi zminénych
vySe, které takovy vyvoj umozni pomoci spolecného SDK. Vtomto pripadé se je
moZné potykat s jinym programovacim jazykem a omezenymi nebo alternativnimi

funkcemi.

4.1 lonic

Ionic je open-source software framework vydany vroce 2013. Ionic poskytuje
nastroje a sluzby pro vyvoj hybridnich mobilnich, desktopovych a progresivnich
webovych aplikaci zaloZenych na modernich technologiich a postupnech pro vyvoj
webovych aplikaci s vyuzitim webovych technologii jako HTML5, CSS/SASS a

JavaScript. UmoZinuje také integraci frameworkd Angular, React nebo Vue. [10]

Ionic pouzivA moduly Cordova a Capacitor kziskani pristupu k funkcim
hostitelskych operacnich systémij, jako je fotoaparat, svitilna nebo GPS. Pomoci Web
Components poskytuje lonic vlastni komponenty a metody pro interakci. Kromé
sady SDK umoZiiuje lonic také sluzby pro automatické sestaveni aplikace nebo
nasazeni koédu. Ionic ma také své vlastni vyvojové prostiedi, Integrated

Development Environment (dale jen jako IDE), Ionic Studio. [10]

lIonic podporuje vyvoj pro Android 4.4 a vySe a pro iOS 10 a vySe. Existuje také lonic
2, ktery umoznuje vyvoj aplikaci pro Windows 10. Aplikace poté bézi za pouziti
nativniho i webového kédu, coZ umoziuje pristup k nativnim funkcim, pri¢emz

vétSina uzivatelského rozhrani vyuziva standardni webové technologie. [10]



4.2 NativeScript

NativeScript je open-source Framework vydany v roce 2014. Je pouZivan pro tvorbu
aplikaci pro Android a iOS. Aplikace NativeScript jsou psany pomoci JavaScriptu
nebo pomoci jazyka, ktery lze pretransformovat do jazyka JavaScript. NativeScript

stejné jako lonic podporuje Angular, React a Vue. [10]

Komponenty a rozhrani jsou definovany pomoci souborti XML. Tyto soubory jsou
pouzity pro spusténi nativniho kédu. Zdrojovy kéd neni nijak kompilovan a bézi
piimo na zarizeni. NativeScript aplikace nijak nemanipuluje s DOM ani nijak

neiteraguje s prohtiiZecem. [10]

4.3 React Native

React Native je open-source aplika¢ni framework vydany v roce 2015. Je pouzivan
pro tvorbu aplikaci pro Android, i0S, macOS, web, Windows nebo Univerzalni
Windows Platformu (spolecné aplikace pro Windows, Windows Mobile, Xbox a

HoloLens). [6][10]

Funk¢né se React Native velice podoba klasickému Reactu. Bézi v procesu na pozadi
a komunikuje snativni platformou prostfednictvim serializovanych dat.
Komponenty React obaluji stavajici nativni kod. PrestoZe je syntaxe velice podobn3,
React Native HTML ani CSS nepouziva. Misto toho se k manipulaci nativniho

zobrazeni pouzivaji zpravy JavaScriptu. [6][10]

4.4 Flutter

Flutter je open-source aplika¢ni framework vydany v roce 2017. Podobné jako React
Native, Flutter je pouZivan pro tvorbu aplikaci pro Android, i0S, macOS, Linux,

Windows nebo web. [6][8][10]

Flutter obsahuje spravce balicki Dart, které umoziuji uzivatelim sdilet a vyuzivat
verejné balicky a pluginy Flutter. Flutter mimo jiné obsahuje dvé sady komponent.
Material Design balicek obsahujici schémata vzhledu a jazyka od Google. A

Cupertino Design bali¢ek obsahujici schémata vzhledu a jazyka od Apple.



Flutter podporuje vyvoj pro Android 4.1 a vySe a pro iOS 11 a vySe. Kromé
zminéného IDE - Android Studio, je moZné pro vyvoj Flutter aplikaci vyuZit také
Intelli] IDEA nebo Visual Studio Code. [4][6][8][10]

5 Flutter

Flutter namisto vyuZivani webovych zobrazeni nebo vyuzivani OEM widgett
zarizeni vykresluje Flutter vSechny komponenty obrazu pomoci vlastniho vysoce
vykonného renderovaciho jadra. Tato vyhoda umoZiiuje tvorbu aplikaci, které jsou

stejné vykonné jako ty nativni. [4][5][8][10]

Aplikace Flutter jsou psany vjazyce Dart. Pro lepsi vykon vyuZiva Flutter tzv.
,ahead-of-time (AOT) compilation“ (kromé webu je pomoci této kompilace kod
piretransformovan do jazyka JavaScript), ktera umoznuje snizit mnozstvi procesti a
vykonu pfi béhu aplikace tim, Ze pretransformuje kdd vyssi irovné do toho s nizsi

urovni. [4][5][8][10]

5.1 Hot-Reload

Flutter pri vyvoji podporuje tzv. hot-reload. Tato funkce je povaZovana za jeden
z hlavnich faktori pro urychleni vyvojového cyklu. Hot-reload je v podstaté
implementovano vloZenim aktualizovaného zdrojového kédu do béziciho kédu na
virtudlnim zarizeni beze zmény vnitini struktury aplikace. Tzn., Ze vSechny

prechody a akce aplikace budou zachovany i po hot-reloadu. [4][5][8]

5.2 Dart

VSechny aplikace Flutter jsou psané za pomoci Dart. Dart je programovaci jazyk,
ktery byl vyvinut a je stale spravovan spolecnosti Google. Ve firmé Google je jazyk
velmi rozsifen a pomoci néj byla schopna firma Google vyvinout napftiklad aplikaci
AdWords (aplikace/sluzba pro sdileni/inzerovani reklam) a dalsi velké aplikace.

[4][14]



Dart byl ptivodné vyvinut jako nastupce JavaScriptu. Jazyk tudiz implementuje jeho
dtlezité a standardizované charakteristiky. Pro programatory ma Dart syntax
podobny Javé. Vzhledem ktomu, Ze zobrazeni Flutter aplikace je pravidelné
obnovovano/vykreslovano, je Dart optimalizovan pro naro¢nou praci s paméti

pomoci ,Generational Garbage Collection®. [4][14]

5.3 Stav

Podle definice nalezené ve Flutter API docs: ,Stav je informace, kterd mize byt ctena
synchronné, kdyz je widget sestaven a mliZe se zménit v priibéhu Zivota widgetu.”

Stav reprezentuje dynamicka data, ktera ovliviiuji to, co se zobrazuje. Stav je
povazovan za vrstvu reprezentujici vnitini strukturu widgetu. Jednoduseji feceno,

stav popisuje, jak bude widget reagovat na interakce od uZivatele. [1][2][5][8]

V zakladu je kazdy widget neménny, ale mohou mit stavovy objekt. Kdykoliv se stav
widgetu zméni, tento widget je znovu sestaven a vykreslen. To znamena, Ze namisto
zmény vlastnosti widgetu, je vytvoren widget s vlastnostmi novymi. Zména stavu
vjednom widgetu vétSinou neovlivitiuje widgety dalsi (predchidce i potomky). To

déla Flutter velmi efektivnim z pohledu vykonu. [1][2][5][8]

5.4 Widget

vvvvvv

to, co se zobrazuje, ale také vyrizuji a odpovidaji uZivateli na jeho akce. Proto je
dilezité, aby widgety pracovaly co moznad nejrychleji (vCetné renderovani a

animovani). [4][5][8]

Namisto znovupouZzivani OEM widgeti (jako ma naptiklad React Native), Flutter ma
svoje vlastni widgety. To znamena, Ze Flutter sam rozhoduje o tom, jak a kdy bude
ktery widget zobrazen. Flutter urcitym zplisobem presouva widgety a vykreslovac
ze systémové urovné do aplikacni. To jim umoZnuje byt vice upravitelnymi a
rozSiritelnymi. Na druhou stranu je diky tomu aplikace o néco vétsi. Flutter ma dva
typy widgetli. Stateless Widget (bezstavovy, dale jako SLW) a Stateful Widget
(stavovy, dale jako SFW). SFW pouzivd odpovidajici stavovy objekt, ktery



reprezentuje jeho stav. Na druhé strané je SLW, ktery Zadny takovy objekt
nepotrebuje, protoZe se od néj Zadna reakce neoCekava. SLW je neménny, coz

zabranuje jeho, vySe zminénému, pravidelnému prekreslovani. [4][5][8]

5.4.1 Container

Jeden ze zakladnich widgetl Flutteru je Container. Containeru lze definovat velké
mnozstvi parametrii. Barvu, velikost, odsazeni, nebo tvar. Vzhledem k velkému
poctu moZnosti, 1ze Container povaZovat za nejobecnéjsi widget. Jeho poté vice
specifické nadstavby jsou napriklad AnimatedContainer, SizedBox, Padding nebo

Opacity. [8]

5.4.2 Column a Row
Dal$imi velmi pouZivanymi widgety jsou Column a Row (neboli sloupec a radek).
Tyto widgety se vétSinou vyuzivaji na vykreslovani vertikalnich i horizontalnich

listd. Nebo je 1ze pouzit pro specifické rozdéleni widgetil ve sloupci a fadku. [8]

5.4.3 Button

Widget Button a jeho varianty jsou nedilnou soucasti kazdé aplikace. Presmérovani
na dalsi nebo predchozi aplika¢ni stranku, pouziti moznosti v nastaveni, uloZeni
nebo nacteni informaci a mnoho dal$ich funkci 1ze vyvolat pouhym poklepanim na

jeden Button. [8]

5.4.4 GestureDetector

vvvvvv

vvvvvv

patfi napf.: tap, double tap, pan, nebo drag. [8]

5.4.5 FutureBuilder

FutureBuilder je zapottebi pii vykreslovani widgetli a informaci, které jsou zavislé
na predchozim asynchronnim ziskani. Pokud napriklad aplikace potiebuje nejprve
ziskat data z internetu, déla tuto akci asynchronné viici ostatnim tloham. Vzhledem

k tomu, Ze se tyto informace musi vykreslit pomoci widgetu, je vhodné vyuZit
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FutureBuilder. Ten zajisti, Ze se widget vykresli s potfebnou informaci aZ po jejim

nalezeni. [8]

5.5 Balicky a PUB.DEV

Pub.dev je manazer balic¢kii pro programovaci jazyk Dart. Obsahuje znovupouzitelné
knihovny a balicky pro Flutter, AngularDart a Dart aplikace. Vytvarena aplikace
vyuziva mnoha téchto balicki pro jeji snadnéjsi programovani a praci se sloZitéjSimi
funkcemi programovaciho jazyka. Balicky pro vyvijenou aplikaci lze , doinstalovat”
pomoci seznamu pridavnych balicku v souboru pubspec.yaml pod parametr

dependencies. [8]

5.5.1 Lokalizace aplikace

Pro snadnéjsi lokalizaci aplikace a praci s jazyky a prekladem vyuZziva aplikace
balicek easy_localization. Balicek umoznuje definovat pole jazykt, ve kterych je
mozné aplikaci mit. Balicek také umi ulozit nastaveny jazyk za béhu aplikace a pri

vykreslovani textovych casti jeho zpétné nacteni.

5.5.2 Ulozisté aplikace

Pro uloZeni nastaveni, jazyka a nékterych uZivatelsky vytvorenych informaci je
zapotriebi uloZisté. Toto uloZisté se chova podobné jako cache. Na rozdil od ni je
informace v ulozisti uchovana i pri vypnuti aplikace. UloZisté se odstrani aZ po
odinstalovani aplikace ze zatizeni. Pro vyuziti uloziSté pouziva aplikace balic¢ek
shared_preferences. Balicek umoziiuje definovani nazvu ukladanych souborii nebo

informaci, jejich samotné ulozeni a nacteni.

5.5.3 Prace s externimi soubory

[ presto, Ze aplikace uklada vytvorené uzivatelovy informace ve vySe zminéném
ulozisti, je vhodné, aby si mohl uZivatel své soubory z aplikace vytahnout a
zalohovat. Pro praci s externimi soubory, respektive s uloZistém zarizeni vyuziva
aplikace balicku file_picker. Balicek umi ukladat a nacitat soubory z vybraného

uloZisté.
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6 Vyvoj

Pro demonstraci vyvoje multiplatformni aplikace je v ramci této prace vytvarena
pravé takova aplikace. Aplikace bude doprovodnou aplikaci pro pocitacovou hru
theHunter: Call of the Wild. Jedna se o loveckou hru hranou z prvni osoby. Aplikace
je zamérena na vyhledavani detailnich a dilezitych hernich informaci. Mezi né patti
informace o loveckych rezervacich, lovnych zviratech, pouZitelnych vabnickach,
zbranich a dalSiho vybaveni. DalSimi rozSifujicimi funkcemi jsou mapy s oblastmi
lovu a lokacemi zvirat, tabulka s informacemi o pravé probihajici ¢innosti kazdého

zvirete v rezervaci, nebo zaznamnik alovka.
6.1 PoZadavky

6.1.1 Navigace

Vzhledem k poctu vyse uvedenych informaci a funkci je dtlezité vhodné rozvrzeni
funkci a stranek aplikace. Naviga¢ni menu bude obsahovat odkazy na kazdou z vySe
uvedenych funkci. Podle potifeby budou odkazy rozdéleny stromové. Na strankach
uvnitl stromu nebo na konci (tam, odkud uZ se nebude dal kam odkazat) bude vZdy

zobrazena hledana informace.

6.1.2 Lokalizace

vvvvvv

nemluvi nebo nerozumi napriklad anglicky, vyuZzivat jiného implementovaného
jazyka. Vytvarend aplikace bude umoziiovat vybér jazyka a jeji uloZeni pro pristi
pouziti. Kazdy preloZeny text bude co nejvérohodnéjsi. Pro konzistenci informaci
mezi aplikaci a hrou bude text ze hry ptreloZen presné tak, jak je v ni. Zaroven bude
aplikace prelozena do vétSiny jazykd, do kterych je prelozena hra - anglictiny,
CeStiny, ruStiny, némciny, polStiny, SpanélStiny, francouzstiny, jihoamerické

portugals$tiny a japonStiny.
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6.1.3 Nastaveni

Nastaveni aplikace bude umozZiovat vybrat jazyk a téma aplikace (svétla, tmava).
Mezi dalsi nastaveni bude patrit velikost textu, primarni barva a nékteré vybrané

informace nebo moznosti naptiklad k funkcim aplikace.

6.1.4 Dalsi pozadavky

Aplikace bude prehlednd, se snadnou navigaci k poZadovanym funkcim. Aplikace
bude pouZitelna a spravné zobrazena na vSech mobilnich zarizenich - telefonech,
tabletech. Nebude obsahovat nevhodny nebo zavadéjici obsah, ktery nesouvisi se
hrou. V pripadé pottreby bude u sloZitéjsich funkénich stranek vysvétlivka, jak s nimi
pracovat. Bude obsahovat seznam zmén, informace o aplikaci, autorovi a zdroji

informaci.

6.2 Rozvrzeni aplikace

Jak jiZ bylo popsano vySe, aplikace v pozadi funguje jako urcity strom. Pfi zapnuti
aplikace je zobrazena uzivateli ivodni stranka s navigatnim menu a odkaz na list
zmén. Navigani menu pak obsahuje nékolik odkazii, které bud’ vedou rovnou na
cilovou funk¢ni stranku nebo informaci. Z kazdé takové stranky lze postupovat
pouze vpied nebo zpét. Graf niZe zobrazuje, odkud kam se da v aplikaci odkazat a

které stranky se chovaji jako konecné.

Rezervace Zvér Zbrané Vabnicky Zaznamnik alovkd Trofejni bouda Zony potieb Ostatni Nastaveni O aplikaci

X X X X X X X X Nastaveni 0 aplikaci

/\

Mapa k Vytvoreni Vytvoreni Mapa Informace

zaznamu zaznamu
Informace Vytvofeni \

o funkénosti zéznamu
Vytvoreni Filtrikon Filtr ikon

zéznamu  mapy mapy

Obrazek 2 Rozvrzeni aplikace - strom s odkazy a jejich propojeni

Kazdy kriZek v obrazku vySe znazornuje list. Tento list je generovan z dostupnych
dat o ptislusné informaci. Z grafu je také mozné vidét, Ze na nékteré koncové stranky

se lze dostat z vice jinych stranek. Toto je dano logikou propojeni téchto informaci.
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Aplikacni stranky se nacitaji v podobé zasobniku. Ve spod zasobniku je uvodni
stranka. Po odkazani se na jinou se stranka zobrazi nad tou, ze které se odkazovalo.
Pokud uZivatel zada, Ze se ze zobrazené stranky chce dostat pry¢, tato stranka je
odebrana ze zasobniku a zobrazi se ta, co byla pod ni. Proto se lze z kazdé stranky
dostat ,pouze” vpred nebo vzad. Vpred se da dostat napi. pomoci textovych tlacitek
nebo primo tlacitek sikonou znazornujici informaci, na kterou odkaz vede.
Pro prepnuti na stranku ptivodni 1ze pouzit u zarizeni se systémem Android intern{
navigacni tla¢itko zpét. Na systému iOS pak 1ze pouZit pohyb stranky z leva do prava.
U obou systém je pak mozné vyuZit naprogramované tlacitko zpét v hlavicce kazdé

stranky.
6.3 Grafika, barevné zpracovani aplikace

6.3.1 Celkové zobrazeni

Pro prehledné zobrazeni dat a informaci je dllezité, aby jednotlivé prvky rozhrani
byly jasné srozumitelné a viditelné. Aplikace vyuziva dvou zakladnich témat - svétlé
a tmavé. Obé témata vyuzivaji materidlnich barev pro prijemnost a kontrastu pro

Citelnost zobrazeni. Cela aplikace ma pak jednu nastavitelnou primarni barvu.

6.3.2 Zobrazeni widgetu

Pro styl widgetli je zachovan, jako u barev, materialismus. Nedilnou soucasti je
stiidani ostrych a oblych rohti prvki rozhrani, zvyraznéni dilezitych texti nebo

tlacitek a vyuzivani obrazki a ikon.

6.4 Porozuméni aplikaci a jejim funkcim

Aplikace je doprovodnou aplikaci ke hie. Doprovodna aplikace ma za tikol pomoci
uzivateli s nalezenim dilezitych informaci, které jsou ve hie bud naro¢né na
nalezeni nebo ma hrac tyto informace k dispozici az pozdéji v pribéhu hrani ¢i se
mu zobrazi pouze za urcitych podminek. Aplikace ma vSechny tyto informace

dostupné pro vSechny uzivatele ihned od jejiho nainstalovani.
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6.4.1 Jak funguje hra

Pro zjednoduSeni pochopeni funkci funguje hra tak, Ze v kazdé rezervaci je urcity
pocet zvitat, kterd Ize na mapé najit v urcitych mistech a délajici specifickou aktivitu
na zakladé ¢asu - krment, piti a odpocinek. Tyto zvirata Ize pak naldkat vybranymi

vabnickami a stiilet eticky i neeticky nabizenymi zbranémi.

6.4.2 Hlavni statické informace

Aplikace obsahuje informace o vSech rezervacich, zviratech, vabnickach a zbranich.
K témto informacim se uZivatel dostane pomoci hlavniho menu a vybéru jednoho
z vySe zminénych seznami. V seznamu pak staci hledany prvek najit a vybrat.
K rychlejsimu vyhledavani a filtraci vysledki je moznost pouzit vyhledavaci pole

v hlavi¢ce seznamu.

P 9 < X
A Rezervace

YW Zver

/ Zbrang

22 Vvabnicky

%P Zénypotreb
&) Trofejni bouda
f[1 zaznamnik Glovkd

i1 Vybaveni

Q Jine

Obrazek 3 Hlavni menu
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Lovecka
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o5 w v ([ 0
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Dlouhy Luk / Troubici Jeleni
Alexander Vabnicka

Obrazek 5 Vyfiltrovany Obrazek 4 Seznam
seznam zbrani vabnicek
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6.4.3 Zony potieb

Dalsi funkci jsou zény potieb. Tato funkce nabizi tabulku, ktera zobrazuje aktivity
zvirat. Vysledné informace jsou zavislé na vybraném case a rezervaci zadané
uzivatelem. Cas sam postupuje (pokud neni ru¢né zastaven) a postupné méni
zobrazené aktivity na jiné. Kvili vétSimu poctu zvirat v rezervaci je mozné vyuZzit

kompaktni zobrazeni. Na funkci se 1ze presmérovat z hlavniho menu.

8:19 i 8:20 *an
8 :30: 0 = 8 :30: 0 < =
x Bazant
= . 1 Obojkovy @

1 Kanadska 2 o s
8 Husa
1 Kralik Divoky D @ o
30
Liska
2 Obecna = =
REZERVACE w
3 gmec’ 2 o -
Lovecka Rezervace Hirschfelden (B2
Danék
e 4 , B B o
TRIDA 2 9 Skvrnity
) . 4 Prase’ B 2 -
ZONY POTREB Divoke
2 Liska ' R e = 6 JelenLesni . 0 =z
Obecna
Bizon
Srnec 9 . @ 2 o
E k
3 Obecny » 2 = Ry
Obrazek 9 Funkce z6n Obrazek 8 Funkce z6n
poti‘eb poti‘eb - kompaktni
zobrazeni

6.4.4 Seznam vybaveni

Seznam vybaveni je jednou z nejmladSich funkci pridanou do aplikace. UZivatel je
schopen vytvorit seznam vybaveni podle toho, co pouziva za set vybaveni ve hre.
Aplikace nabizi tvorbu seznamu ze zbrani a vdbnicek. Vytvoreny seznam je poté
moZné vybrat a nasledné bude pasivné vyuzivan pro zobrazeni moZnosti zvire

privabit nebo eticky zastrelit. [kony pro tyto mozZnosti jsou zobrazené v seznamu
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aktivit ve funkci z6n potreb a v seznamu zvirat v detailu o rezervaci. Seznamy

vybaventi lze upravit a smazat. Funkce je dostupna pod tlac¢itkem v hlavnim menu.

- VYBAVENI « PRIDANI « ZBRANE
ye : y
NAZEV
seznam-vybaveni 300G .
Munice: 3 Vabnicky: 5 nazev-vybaveni °
i 420G +
o ZBRANE =
BOOG BOOG +
Chiesticlo 2 Farozi 300G
300G
VABNICKY = .
420G +
Chrestidlo z Parozi
600G +
+

300G .

" 420G +

Obrazek 11 Seznam Obrazek 12 Vytvoieni Obrazek 10 Pridani a
vybaveni seznamu vybaveni odebrani jednotlivého
vybaveni

6.4.5 Zaznamnik ulovkii a trofejni bouda

Dalsi velkou a propracovanou funkci je zaznamnik dlovkd. Zaznamnik ulovki
umoznuje uZzivateli ukladat své ulovky do prehledného seznamu. UZivatel pfi
vytvareni zdznamu zadava ¢as uloveni, rezervaci, zvire, jeho pohlavi, typ srsti, vahu
a trofejni skore vypocitané hrou. Poslednim ddajem je tzv. kontrola ulovku opét
dand hrou. Jedna se o kontrolu, zda hrac¢ zastrelil zvife za urcitych ,etickych”
podminek. Zaznam lze vytvorit pfimo v zdznamniku nebo lze vyuZzit moZnosti
vytvoreni zaznamu primo ze seznamu zvirat v detailu o rezervaci nebo z tabulky
ve funkci zon potreb. Alternativou k zaznamniku je trofejni bouda. Trofejni bouda
slouzi pro zobrazeni tlovkd, které byly hra¢em pridany a vystaveny v herni trofejni
boudé. Herni bouda neumoZnuje zobrazeni nékterych informaci, které se zadavaji
pri vytvareni zdznamu v zaznamniku. TudiZ aplikace pfi vytvareni zdznamu pouze

pro trofejni boudu tyto informace nepotiebuje. Zaznamy vytvorené v zaznamniku
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lze presouvat mezi zaznamnikem a trofejni boudou (imitace presunuti herniho

ulovku do boudy). VSechny zaznamy je moZzné upravit a smazat. K obéma témto

funkcim se Ize opét dostat z hlavniho menu.

8:20 van
. ZAZNAMNIK
ULOVKU

JELEN LESNI &
4 Narodn| Park Te Awaroa
258,67 kg
@y 276.76
ZDIVOCELE PRASE ?
& Narodni Park Te Awaroa
® Rizova
18333 kg
98.78
ZDIVOCELE PRASE I

& Narodni Park Te Awaroa
® Rizové
175.02 kg

mn

00000

Obrazek 14 Seznam

zaznamenanych ulovki

6.4.6 Mapy rezervaci

N 2T
e PRIDANI
¢as 24.4.2023 8:33
REZERVACE
Lovecka Rezervace Hirschfelden
ZVIRE

BazZant Obojkovy

POHLAVI .

TYP SRSTI

Albin

TROFEJNi SKORE

Maximum: ?

Obrazek 13 Vytvoieni
zaznamu

V aplikaci jsou pro uZivatele pripraveny také mapy rezervaci. Na mapu se lze dostat

v seznamu rezervaci nebo ve funkci z6n potfeb. Mapa zobrazuje pozice chat,

rozhleden, pozemnich Ukryti a lokace vyskytu zvirat. Mapa umoZiiuje vybrat si

specifické pozice k zobrazeni a dava uzivateli také moznost pribliZzeni. Vzhledem

k tomu, jak jsou mapy naprogramovany, jsou v prvni urovni pribliZeni viditelné

pouze chaty, rozhledny a velmi obecné pozice zvirat. V druhé urovni Ize vidét chaty,

rozhledny, pozemni uUkryty a presnéjsi pozice zvirat. V posledni urovni, tedy

nejvétSim pribliZeni, jsou uzivateli zobrazeny chaty, rozhledny, pozemni ukryty a

presné pozice zvirat. V této urovni pak muize uzivatel zobrazit navic typ aktivity,
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kterou zvife na pozici vétSinou provadi. Typ aktivity je dan barvou bodu - zelena

pro krmeni, modra pro piti a oranZova pro odpocinek.

Obrazek 17 Mapa se Obrazek 16 Mapa po Obrazek 15 Mapa po
zobrazenymi body tiplném priblizeni zapnuti typu aktivit
e L

HIRSCHFELDEN
HUNTING RESERVE

00
ZVER
Bazant Obojkovy
Bizon Evropsky
Danék Skvrnity
Jelen Lesni .
Kanadska Husa

Kralik Divoky
2 : Obrazek 18 Seznam pro
zobrazovani bodi na mapé

20



6.4.7 Doplnujici herni informace

V neposledni fadé aplikace obsahuje informace ke hte, které se chovaji spise jako
informace dopliiujici. Prozatim je do tohoto seznamu zatazen pouze seznam vsech
hernich DLC (downloadable content, piidavny obsah pro hru). Mezi dalsi, které
tento seznam v budoucnu naplni, jsou napft. informace o schopnostech lovce,
moZznostech vystavovani skupin zvirat v trofejni boudé nebo seznam hernich misi.

Na tento obsah se lze dostat z hlavniho menu.

6.4.8 Dalsi diilezité funkce a informace aplikace

Poslednimi, Casto opomijenymi, ¢astmi aplikace jsou nastaveni, informace o aplikaci
a zmény aplikace podle verzi. Nastaveni umoznuje celou $kalu moZnosti. UZivatel
v ném dokaze nastavit jazyk nebo vzhled aplikace. Informace o aplikaci obsahuji
dtlezité zakladni informace o aplikaci vcetné kontaktnich udaji na vyvojare.
Seznam zmén zobrazuje zmény v aplikaci podle verzi. Mimo to mliZe uZivatel vyuZzit
externiho odkazu na seznam chyb a budoucich planovanych vylepseni aplikace. Ke

vSem témto tirem ¢astem aplikace se lze dostat z hlavniho menu.

EFEE FE e s za
“ NASTAVEN( « NASTAVEN( « AKTUALIZACE

) 3 A
] K JAZYK Problémy & Plany [2

1.6.5 Update

- Improvement of the Ul. Need zones
feature now shows what zone
animal has at, and will have after the
current and next hour. There is now
also a slider to filter animals based
on their class.

- Added filter for the Weapons. You
can now filter weapons by their
type. E.g. If you type 'shotgun’in the
search box, there will be only
shotgunsin the list.

Cestina Cestina

BARVA

ROZHRANI | svatié

1.6.2-1.6.4 Hotfix
JEDNOTKY Metrické

161 Update
PisSMO - Improvement of the Ul. Added

scrollbars.
Obrazek 19 Nastaveni Obrazek 20 Tmavy rezim Obrazek 21 Seznam zmén
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6.5 Ulozeni dat a informaci

Data, obrazky a texty jsou pro Flutter uloZené ve sloZce assets. Obsah této slozky a

jejich podsloZek, ktery je pak pouZit v aplikaci, je nutné definovat v souboru

pubspec.yaml pod parametr assets. Vzhledem k pouZiti zabudovanych statickych

soubort je aplikace pouzitelna zcela offline. [8]

6.5.1 Herni data

Pro uloZeni hernich dat vyuZziva aplikace zminéné statické datové soubory typu

JSON. Soubory jsou vytvoreny pro jednotlivé informacni stranky - rezervace, zvirata

atd. Data jsou uloZena podobné jako v databazi. Kazdy zaznam ma své ID a dalsi

informace. Pro lokalizaci jsou nazvy zaznami ulozeny pro kazdy jazyk jako jeden

radek informace o zaznamu. V aplikaci jsou jednou nacteny pri zapnuti a vyuzivany

podle potieby jako databaze po dobu béhu.

{

"ID": 35,

"EN": "Red Deer",

"RU": "BnaropogHbin OneHb",
"CS": "Jelen Lesni",

"PL": "Jelen Szlachetny",
"DE": "Rothirsch",
"FR": "Cerf Elaphe",

"ES": "Ciervo Comun",
"PT": "Veado-vermelho",
"JA": ||7jj:/jjll,
"LEVEL": 6,

"DIFFICULTY": 9,
"SILVER": 90.5,
"GOLD": 182.25,
"DIAMOND": 251.07,
"TROPHY": 272.0,
"TROPHY_GO": 285.0,
"WEIGHT_KG": 240.0,
"WEIGHT_LB": 529.15,
"WEIGHT GO_KG": 260.0,
"WEIGHT GO_LB": 573.2,
"SIGHT": O,
"HEARING": O,
"SMELL": 3,
"DLC": ©

}

Ukazka kodu 1 Struktura zviiete
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6.5.2 Ulozeni textii rozhrani aplikace

Texty rozhrani jsou také uloZeny v souborech JSON. Na rozdil od hernich dat jsou
texty uloZeny jako novy soubor pro kazdy jazyk zvlast. Tato struktura je vyZadovana
balickem easy_localization, ktery pak z téchto souborti nacita a predava pozadovany

preloZeny text widgetiim.

{
"about": "About",
"animal": "Animal",
"animal_anatomy": "Anatomy",
"trophy_lodge": "Trophy lodge",
"trophy_rating": "Trophy rating",
"units": "Units",
"version": "Version:",
"weapon_ammo": "Ammo",
"weapon_type": "Type",
"weapons": "Weapons",
"weapons_rifles": "Rifles",
"weapons_shotguns": "Shotguns",
"wildlife": "Wildlife",
"yards": "yd"

}

Ukazka kodu 2 Struktura texti rozhrani - zkracené

6.6 Programova c¢ast aplikace

6.6.1 Struktura aplikace

Struktura aplikace je rozdélena do nékolika Casti. Data, obrazky a ikony aplikace
popsané vyse jsou, jak je zminéno, v ¢asti assets. Prvni programovou ¢ast tvori
widgety, které néco zobrazuji a maji urcité dopliujici funkce. K tomu, aby mohla
aplikace na téchto strankach néco zobrazit, potfebuje k tomu data. Tyto data nacitaji

7 v

a predavaji buildery, ty tvori druhou ¢ast struktury. Treti ¢ast tvori modely téchto
dat. Mezi dalsi ¢ast struktury patfi programatorem vytvorené, znovupouZitelné a
funk¢ni widgety. Posledni ¢asti jsou pomocné tiidy a funkce pro praci napft. s externi

paméti, vzhledem aplikace, nebo filtraci list dat. Struktura projektu je nasledujici:
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e assets

o graphics (sloZka pro obrazky a ikony)

o fonts (slozka pro pismo)

o raw (slozka pro datové soubory)

o translations (slozka pro texty rozhrani)
e lib

o activities (hlavni widgety)

o builders

o miscellaneous (pomocné widgety a tridy)

o model (modely dat)

o widgets (znovupouzitelné widgety)

o main (tfida, inicializace hodnot aplikace, nastaveni a jazyka)
e pubspec.yaml (soubor pro upresnéni verze aplikace, definice doplnki a

bali¢kd, zpristupnéni slozKy assets pro vyuziti obrazkii a datovych souborii)

6.6.2 Zobrazovaci a funk¢ni widgety

Tyto widgety tvori zakladni vrstvu, kterd je zobrazovana uZivateli. Jedna se o

widgety, které jsou zobrazeny v obrazku rozvrZzeni v ¢asti Rozvrzeni aplikace. Témto

widgetlim jsou predavana data, ktera pak zobrazuji. Jejich ikolem neni jen tyto data
zobrazit, ale ¢asto je s témito daty na strance manipulovano. Proto je vétSina téchto

widgett stavovych.

class ActivityAnimalInfo extends StatefulWidget {

final int animalld;
const ActivityAnimalInfo({
Key? key,
required this.animalld,
}) : super(key: key);

@override

ActivityAnimalInfoState createState() => ActivityAnimalInfoState();
}
class ActivityAnimalInfoState extends State<ActivityAnimalInfo> {
late final Animal _animal;
late final bool _imperialUnits;
int _toggledRarity = -1;

@override
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void initState() { ¥

void _toggleRarity(int rarity) {

}

Widget buildWidgets() { }
@override

Widget build(BuildContext context) => _buildWidgets();

}

Ukazka kodu 3 Stranka s informacemi o zviieti

6.6.3 Buildery

Builder je prostrednikem mezi widgety. Jedna se také o widget, ale jeho jedinou
funkci je najit, vyfiltrovat, predem upravit nebo ¢astecné zménit nacitana data a
predat je widgetu, ktery je zobrazi. Pokud je to nutné, builder vyuziva widget

FutureBuilder (¢astecné popsan v sekci FutureBuilder). Jedna se vétSinou o vétsi

mnozstvi dat nebo data, ktera je nutnad nacist predem z uloZisté aplikace. Jednim
z prikladd je prvotni spusténi aplikace, kdy se nacitaji datové JSON soubory.
V priibéhu nacitani takovych dat je uzivateli zobrazena prislusna nacitaci animace.
Doba zobrazeni zaleZi na mnozZstvi nacitanych dat. Tam, kde jsou data jizZ nactena od

spusténi, neni FutureBuilder nutny.

class BuilderLogs extends StatelessWidget {

const BuilderLogs({

Key? key,

required this.trophylLodge,
}) : super(key: key);

Future<Widget> _forcedDelay() async {}

Widget _buildWidgets() {

return FutureBuilder();

}

@override
Widget build(BuildContext context) => _buildWidgets();

}

Ukazka kodu 4 Builder pro zaznamnik ulovki
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6.6.4 Modely
Jedna se o jednoduché tiidy, které umoziuji pifjemnéjsi a rychlejsi praci s daty.
V aplikaci jsou modelové tfidy vyuzivany pro nacteni a pretransformovani dat

z JSON soubori do modelt. Hlavnim tikolem modelu je pfedavani dat pro zobrazeni.

class Zone {

Zone({
required id,
required animalld,
required reserveld,
required zone,
required from,
required to,

}) : _id = id,

factory Zone.fromJson(Map<String, dynamic> json) {
return Zone(
id: json['ID'],

.
}
}

Ukazka kédu 5 Model pro zénu poticeb

6.6.5 Pomocné widgety a tridy

Pomocné widgety v sobé uklddaji mnoho funkci, které je potieba vyuZzit ve vétSim
mnoZstvi pripadt. Jedna se napriklad o filtraci, vyhledavani a vicetirovitové razeni

dat, praci s lokalnimi i externimi soubory nebo slozitéjsi struktury, které pomahaji

ukladat a pracovat specifickymi daty.

class Settings extends ChangeNotifier {
final List<String> _languages = [];
final List<String> _languageCodes = [];

Settings(
{language,

DR

_language = language;
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Future<void> changeUnits() async {

_sharedPreferences = await SharedPreferences.getInstance();
if (_imperialUnits == true) {

_imperialUnits = false;

await _sharedPreferences.setBool("imperialUnits", false);
} else {

_imperialUnits = true;

await _sharedPreferences.setBool("imperialUnits", true);

}

notifyListeners();

}

Future<void> changelLanguage(int languageId) async {
_sharedPreferences = await SharedPreferences.getInstance();
_language = languageld;
await _sharedPreferences.setInt("language", languageld);
notifylListeners();

}

i

Ukazka kédu 6 Pomocna trida pro nastaveni aplikace

6.6.6 Znovupouzitelné widgety

Aplikace ¢asto vyuZziva widget jednoho typu na vice strankach. Pro tyto piipady jsou
vyuzivany vhodné vytvorené widgety. Jednou z hlavnich vyhod je stejny vzhled
v celé aplikaci, stejné tak jako jeho funkCnost. V aplikaci se jedna predevsSim o
tlacitka, prvky seznami, nebo hlavicky stranek. VétSina téchto widgetl je
strukturovana jako SLW, widgety jako naptiklad vyhledavaci pole, ktery si pamatuje

a méni svij stav, jsou naprogramovany v podobé SFW.

class WidgetAppBar extends StatelessWidget {

const WidgetAppBar({
Key? key,

}) : super(key: key);

Widget buildBackButton() {
return WidgetButton.withIcon(
icon: "assets/graphics/icons/back.svg",
color: Interface.accent,
background: Colors.transparent,

onTap: () {
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Navigator.pop(context);

})s
}
Widget buildwidgets() { }
@override

Widget build(BuildContext context) => _buildWidgets();
)i

Ukazka kédu 7 Bezstavovy widget - hlavicka stranky

class WidgetSearchBar extends StatefulWidget {

const WidgetSearchBar({
Key? key,
this.color,
this.background,
required this.controller,

}) : super(key: key);
@override

WidgetSearchBarState createState() => WidgetSearchBarState();
}

class WidgetSearchBarState extends State<WidgetSearchBar> {
Widget buildWidgets() {

}

@override
Widget build(BuildContext context) => _buildWidgets();

}

Ukazka kddu 8 Stavovy widget - vyhledavaci pole

6.7 Funkce aplikace

6.7.1 Presmeérovani

Mezi nejzakladnéjsi a nejjednodussi funkci aplikace patii presmérovani mezi

strankami. Presmeérovani v aplikaci je nahrazeni plvodné zobrazené stranky

strdnkou novou. Pfi presmérovani je nova stranka zobrazena pomoci urcitého

efektu. Ten zavisi na typu operacniho systému. Pokud v aplikaci nebude nastaveno

jinak, pavodni stranky jsou ukladané v paméti a pri zavieni zobrazené stranky se

v aplikaci vykresli ta predchozi. Presmérovani zajisti tfida Navigator a jeji funkce
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push. Parametrem je pak BuildContext, ktery rika, kterou stranku vlastné
»prepisujeme”, a objekt MaterialRoutePage, ktery jako parametr potrebuje builder.
Pii pfesmérovani dojde k pouziti predaného builderu a nasledné se zobrazi stranka

s daty.

Uzivatel ma v aplikaci nejen moznost se dostat na dalsi stranku, ale i na tu piedchozi.
Vraceni se zpét zajisti integrovana navigacni funkce zatizeni. Druhou moZnosti je
definované tlacitko uvnitt hlavicky kazdé stranky. Ttida Navigator a jeji funkce pop,
ktera opét potiebuje parametr BuildContext, a ktera uzivateli dovoli ,vyskocit“ ze

zobrazené stranky.

Presmérovani ze stranky na stranku je uZivateli umoZnéno pomoci tlacitek
s ikonami nebo textem s funkci presmérovani. Aplikace vyuZiva zabudovanych
widgeti typu Button nebo GestureDetector. Do parametru onPressed nebo onTap je

pak pridana funkce Navigatoru pro presmérovani.

WidgetTextIcon.withTap(
text: tr('reserves'),
icon: "assets/graphics/icons/reserve.svg",
color: Interface.dark,
onTap: () {
Navigator.push(context, MaterialPageRoute(builder: (context) => const
BuilderRAWC(text: "reserves", type: ObjectType.reserve)));

})

Ukazka kodu 9 Textové tlacitko odkazujici na seznam rezervaci

6.7.2 Uzivatelské nastaveni

Pro uloZeni uZivatelského nastaveni vyuZiva aplikace balitek shared_preferences.
Tento balicek umoZiuje vyuzit pamét aplikace pro uloZeni jednoduchych dat.
Pamét je podobna paméti cache. Jedinym rozdilem je ,¢astecnd“ perzistence datipo
vypnuti aplikace. Balicek a pamét nezajiSt'uje jejich aplnou perzistenci, tzn. Ze neni
dobré ukladat do této paméti dileZzita data. Balicek je schopen ulozit data typu int,

bool, double, string a string list.

Aplikace pomoci tridy SharedPreferences a funkce getlnstance pristupuje k ulozisti

aplikace. Poté lze do této paméti pomoci setteri nastavit hodnoty, které chce
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aplikace uchovat. Ukladaji se hodnoty jako primarni barva, velikost pisma, téma
aplikace, metrické nebo imperialni jednotky, jazyk a dals{ dilezité informace, které

uzivatel v aplikaci nastavil.

6.7.3 UlozZeni vétsich dat

Pro uloZeni vétsiho objemu dat bez vyuziti paméti zarizeni je mozZné vyuzit
dokumentové uloziSté aplikace. Jedna se o jiné uloZisté nez to, které vyuziva aplikace

pro uloZeni nastaveni. Tato pamét’ je perzistentni do doby odinstalovani aplikace.

Pristup do uloZisté je zajiStén pomoci funkce getApplicationDocumentsDirectory
z balicku path_provider. Pro uloZeni staci aplikaci specifikovat nazev souboru, do
kterého ma data uloZit. Data lze samoziejmé z uloZisté také Cist. VSechny procesy

provadéné nad timto uloZistém se déji asynchronné.

static Future<String> get _LlocalPath async {
final directory = await getApplicationDocumentsDirectory();
return directory.path;

}

static Future<File> get _LlocalFile async {
final path = await _LlocalPath;
return File('$path/logs.json');

}

static Future<String> _readFile() async {
try {
final file = await _LlocalFile;
final String contents;
await file.exists() ? contents = await file.readAsString() : contents =
17
return contents;
} catch (e) {
return e.toString();
}
}

Ukazka kodu 10 UloZeni zaznamniku ulovkii do ulozisté aplikace

6.7.4 Exportaimport soubori

Zaznamnik dlovki uklada dlovky zadané uzivatelem do souboru, ktery je uloZen
v uloziSti popsaném vySe. Vzhledem k velikosti souboru a potencialné velkému

poctu zaznami je na misté moZnost zdlohovani. Poptripadé mozna migrace na jiné
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zarizeni. Aplikace umozZnuje soubor zaznamniku exportovat do ulozisté zarizeni a
nasledné zpét importovat z uloziSté do aplikace. UZivatel je predem dotazan, zda

miZe aplikace s externim uloZistém pracovat.

Opét aplikaci pomaha bali¢ek path_provider a funkce getExternalStorageDirectory.
K této cesté ulozisté je nutné specifikovat do jaké slozky a pod jakym nazvem se ma
soubor ulozit. Vtomto ptipadé aplikace uklada takto vyexportované soubory do
slozky Downloads. To, z jaké slozky se ma soubor zpétné naimportovat, si uzivatel

voli sdm. Soubory jsou ukladané ve formatu JSON.

6.7.5 Filtrace a razeni dat

Velké seznamy maji v aplikaci mozZnost filtrace, respektive vyhledavani podle nazvu
zaznamu. V piipadé zaznamniku tlovki se jedna o viceurovnovou filtraci a Fazeni.
Obé moznosti spravuje tiida HelperFilter vytvorena pravé pro specifickou filtraci
dat v této aplikaci. Trida HelperFilter ma nékolik funkci, které aplikace vyuziva pro
filtraci seznamu dat se sloZitéjsi nebo vice specifickou strukturou. V aplikaci je trida

pouzita na:

o filtraci seznamu, ktery obsahuje dynamicka data
e filtraci zbrani podle nazvu a/nebo typu
o filtraci podle nazvu seznamu obsahujiciho lovecké vybaveni

o filtraci a fazeni zaznamu dlovki podle vice Kkritérii

Tridu doplnuje ve dvou piipadech upravena ¢ast balicku multi_sort dokaze seradit
list dat podle vice kritérii v zavislosti na jejich poradi. V pripadé zbrani serazuje
aplikace seznam nejprve podle typu zbrané a poté podle nazvu. Druhé misto, kde je
multi_sort vyuzit je pri fazeni seznamu zaznama ulovkd. Tento seznam je fazen
podle preferenci uzivatele. MoZnou preferenci je razeni podle data zdznamu,
hodnoty trofeje zaznamenaného tulovku, nebo nazvu uloveného zvirete. Tyto

preference lze zadat v jakémkoliv poradi.
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6.7.6 Specifické funkce aplikace

6.7.6.1 Mapa

Mapa kazdé rezervace obsahuje mnoho dat k zobrazeni. Nékteré zarizeni nemusi
pocet widgetii na jedné strance zvladnout vykreslit. Mapa navic umoZiiuje zoom.
Vzhledem k témto podminkam aplikace pouziva balicek map. Tento bali¢ek zajistuje

specifické chovani mapy v zavislosti na drovni pribliZzeni. Prakticky napodobuje

mapy, které jsou zndmé napft. od Seznamu nebo Googlu.

Kazda uroven pribliZeni je rozdélena na ctverce. NejvétSi oddaleni ma Ctverce
nejvétsi. Cim vice je mapa priblizena, tim je také rozdélena na vice étverct. Kazdy
Ctverec je vzdy pri vétSim pribliZeni rozdélen do cCtyr. To zajisti plynulejsi
vykreslovani, ale hlavné zamezi zbyte¢nému vykreslovani nepotiebnych, respektive

neviditelnych ¢asti mapy.

Balicek pouziva pro zachyceni bodii a ikon na mapu hodnot zemépisné Sirky a délky.
Ty poté prepocitdvd na soufadnice na obrazovce zafizeni. Je zaméien na
vykreslovani zemékoule, tj. zploStélé koule. Aplikace potiebuje vykreslit mapu,
ktera je ¢tvercova, respektive koule. Pomocna trida MapProjection tudiz prepisuje
prepocet sitky a délky v obou osach stejné, aby se zajistilo spravné vykresleni vSech

bodii na mapé.

class MapProjection extends Projection {
const MapProjection();

@override

LatLng toLatLng(TileIndex tile) {
final x = tile.x;
final y = tile.y;

final lat = 360.0 * (x - 0.5);
final 1ng = 360.0 * (y - 0.5);
return LatLng(lat, 1lng);

}

@override

TileIndex toTileIndex(LatLng location) {
final 1ng = location.longitude;
final lat = location.latitude;
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double x
double y

(1Ing + 180.0) / 360.0;
(lat + 180.0) / 360.0;

return TileIndex(x, y);

}
}

Ukazka kodu 11 Pirepsané metody pro vypocet souradnic

z

Mapa vaplikaci ma tfi drovné priblizeni. Pro kazdou uroven jsou vytvorené
Ctvercové obrazky pozadi. Prvni Uroven vyuzivad 4x4, druha 8x8 a treti 16x16
obrazkd. Podle toho, kolik se jich vejde na obrazovku, tolik se jich vykresli. Stejny
systém vyuzivaji i body na mapé. Za body na mapé se povaZzuji pozice chat,
rozhleden, pozemnich uUkrytl a pozice vyskytu specifické zvére. Aby aplikace
fungovala co moZna nejplynuleji a zamezilo se sekani nebo padu aplikace, jsou body

’

zobrazovany s rliznou hustotou podle drovné priblizeni. Nejridsi pri nejvétSim

’

oddaleni, nejhustsi pii nejvétsim piibliZeni.

6.7.6.2 Zony poticeb

Funkce z6n potreb zobrazuje uzivateli v prehledné tabulce pravé probihajici
aktivitu zvére. Aktivita je zavisla na zvireti, rezervaci a Casu. Aplikace umoznuje
nastavit Cas a rezervaci. Seznam zvirat je pak vykreslen spole¢né s typem aktivity.
Cas poté automaticky postupuje a zobrazuje tak zménu aktivit bez dalsiho zasahu

uzivatele.

class ActivityNeedZones extends StatefulWidget {
const ActivityNeedZones ({
Key? key,
}) : super(key: key);

@override

ActivityNeedZonesState createState() => ActivityNeedZonesState();
}

class ActivityNeedZonesState extends State<ActivityNeedZones> {

@override
void initState() {

Wakelock.enable();

_timer = RestartableTimer(Duration(microseconds: 100000), () =>
_changeTime());

super.initState();

}
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@override
void dispose() {

Wakelock.disable();
super.dispose();

}

void _changeTime() {
setState(() {
if (! _stopped) {
_timer.reset();
_second += 1;
if (_second == 15) {
_second = 0;
_minute += 1;
if (_minute == 60) {
_minute = 0;
_hour += 1;
if (_hour == 24) {
_hour = 0;

Widget _buildNeedZones() {
return
BuilderReserveNeedZones(
reserveld: _reserveld,
hour: _hour,
min: _min,
max: _max,
compact: _compact,
classSlider: _classSlider,
)
}

@override
Widget build(BuildContext context) => _buildWidgets();

}

Ukazka kédu 12 Funkce z6n potieb

6.7.6.3 Zaznamnik ulovku
Zaznamnik ulovki je pravdépodobné nejsloZzitéjsi casti celé aplikace. Zaznamnik
umoziuje uzivateli uklddat zaznamy o dlovcich. Kazdy vytvareny zaznam se sklada

z Casu, rezervace, zvireti, pohlavi, typu srsti, trofejniho skére, vahy a tzv. kontroly
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ulovku. Zvire je zavislé na rezervaci, typ srsti na zvireti a pohlavi, a trofejni skore a

vaha na zvireti. Zaznam lze navic vytvaret z vice mist v aplikaci.

Seznam zaznami lze filtrovat a radit. Filtraci umoZnuje vyhledavaci pole pod
hlavickou stranky. Tato filtrace umoZiiuje vyuziti vice parametri najednou.
Parametry musi byt oddéleny svislou ¢arou a musi mit naleZitou strukturu. Razeni
je pak uzivateli umoZnéno pomoci tladitek ve spodnim menu. Radit Ize pomoci ti

Kkritérii v jakémkoliv poradi.

Ze seznamu lze zaznamy také odstranit, jednotlivé nebo vSechny najednou. MoZnost
zalohovani nebo migrace je umoZnéna exportem a importem celého seznamu do
paméti zarizeni. Vzhledem k tomu, Ze se jedna o velmi sloZitou funk¢ni ¢ast aplikace,
je uzivateli umoZnéno nahlédnout do pomocné stranky s navodem, jak funkci

pouZzivat.

7 Testovani

Pro testovani aplikace je vyuzivano emulatort. Aplikace je publikovana pro zarizeni
Android a i0S. Je tedy nutné testovat aplikaci jak na telefonu, tak tabletu pii rtiznych
rozliSenich. V testovani pomaha hlavné tzv. hot-reload, popsany v sekci Hot-Reload.
Aplikaci je mozné za béhu zménit a pouZit zminény hot-reload. Aplikace se
neinstaluje na zarizeni znovu, ale pouze se opakované spusti se zménénymi
hodnotami. To umozZnuje rychlé zmény v grafickém rozhrani nebo zmény hodnot

funkci. [8]

Pro sloZitéjsi problémy je nutné vyuZit debugger. Debugger umoziiuje nahlédnout
do stavu paméti a ovladat kroky funkci. DokaZe tak resit problémy, které nejsou na
prvni pohled zjevné. Vzhledem ktomu, jak moc silnd je moznost hot-reloadu,

debugger jako takovy je zapotrebi jen velmi zridka.

35



8 Publikovani a ukazka

Jak jiz bylo zminéno, aplikace je publikovdna pro operac¢ni systémy Android a iOS.
Oba systémy maji své vlastni obchody, kde lze aplikaci najit pod nazvem COTW

Companion.

8.1 Android, Google Play

Cela prace a aplikace je napsana na zarizeni se systémem Windows. To umoznuje
jednoduché vytvoreni a sestavu aplikace pro Android. Stejné tak jeho nahrani na
obchod Google Play. Pro publikovani aplikace na Google Play je nutnosti
developersky téet Google. Za tento tcet je Gi¢tovan jednorazovy poplatek. Ucet pak

umozni vytvareni a sdileni aplikaci pro systémy Android skrz obchod Google Play.

Pro sdileni aplikace je nutné vytvorit si unikatni certifikat a kli¢. Ty jsou pak
pouzivany pro ovéreni aplikace. U aplikace je také nutné specifikovat vSechny
potirebné pozadavky, které aplikace bude vyuzivat a které musi uzivatel instalujici
aplikaci odsouhlasit. Tato aplikace pouZiva pristup Kkinternetu a piistup

k externimu ulozisti.

Pro sdileni aplikace na Google Play je nutnosti vytvoreni aplika¢ni ikony, nahledt
aplikace pro telefon a tablet, popis a balicek aplikace. Google po vyvojari také
vyzaduje vyplnéni dilezitych formulari tykajicich se napriklad vékového omezeni.
Zminény balicek Ize vytvorit pomoci prikazi frameworku Flutter, ktery se postara
o spravnou transformaci k6du a zabaleni aplikace do balicku. Bali¢ek je pak nahran
pomoci rozhrani pro ovéreni. Ovéreni trva v radu hodin. Pokud se jedna o malou
aktualizaci, tak i minut. Poté Ize aplikaci ru¢né nebo automaticky vypustit na Google

Play.

8.2 I0S, App Store

Vzhledem knemoZnosti pristupu k zarizeni spole¢nosti Apple, je publikovani

vvvvvv

aplikaci pro i0S nutny developersky ucet. Za tento ucet je uctovan roc¢ni poplatek.

Uéet pak umoziiuje podobné funkce jako ten od Googlu.
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Pro sdileni aplikace je vyuzito Codemagic. Codemagic je prostrednik mezi aplikaci
na systému Windows a aplikaci na App Store. UmoZiiuje vytvareni aplikaci napft. pro

Android, iOS, nebo PC bez nutnosti zarizeni k tomu uréenému.

Stejné jako na Googlu, ke sdileni aplikaci je nutny certifikat a kli¢, ktery je pouzit pro
ovéreni aplikace. Stejné jako u aplikace pro Android je v nékterych pripadech nutna
specifikace nékterych funkci, které aplikace vyuZziva a ke kterym potiebuje souhlas

uzivatele.

Pro vytvoreni balicku aplikace pomoci Codemagic, je nutné ji nahrat na jeden
z repositari. Tato aplikace je nahrana na GitHub. Codemagicu poté staci fict, kde se
aplikace nachazi, jaky ma pouZit kli¢ a certifikat a kam aplikaci nahrat. Codemagic
nasledné imituje sestavu aplikace jako na zarizeni Apple. Vytvori prislusné soubory
a ty pak odeSle na zakladé preferenci na ucet, ze kterého se ma aplikace nahrat na

App Store. [9]

Pro sdileni aplikace na App Store je nutnosti vytvoreni aplika¢ni ikony, nahledt
aplikace pro telefon a tablet, popis a balicek aplikace. Navic App Store potiebuje
dalsi detailni informace o verzi, autorovi atp. Apple aplikaci trva ovérit vyrazné déle
nez na Googlu. NejvétSim faktorem je bezpecnost. Ovéreni trva v fadu dni, zaleZi na

vytiZenosti a velikosti aktualizace.
9 Zpétna vazba uzivatell

9.1 Recenze

Recenze aplikace jsou nedilnou soucasti aplika¢niho vyvoje. Po vydani prvni verze
aplikace néjakou chvili trva, nez uZivatelé zacnou sdilet recenze. MliZou to byt dny,
nebo i mésice, zaleZi na rozsirenosti a povédomi o aplikaci. Tato aplikace vysla bez
jakéhokoliv predbézného upozornéni nebo jiného zplisobu uvédomeéni uzivateld.
TudiZ prvni recenze prichazely az po néjaké dobé. Recenze jsou prvni zpétnou

vazbou, kterou vyvojar dostane. Zprvu to jsou pouze cisla. Textové recenze jsou ty,
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na které je dilezité se zamérit. Chyby, nedostatky, ale i pochvaly a vyzdvihovani

nékterych funkci je to, co zacalo tuto aplikaci postupné posouvat urcitym smérem.

9.2 Soukromé zpravy

Soukromé zpravy jsou jakousi lepsi formou recenze. UZivatel je schopen popsat sviij
problém hloubéji a podrobnéji (véetné napft. obrazki), nez s omezenym poctem
pismen vrecenzi. Navic da vyvojari stejnym zplsobem moZnost rozebrat
podrobnéji feSeni problému. Soukromé zpravy také byly jednim z prvkd, které
zajistili rozsiteni aplikace o nové jazyky a také Upravu a korektnost stavajicich

pirekladu.

9.3 Reseni problémd

PiestoZze muZou byt nékteré recenze a zpravy velmi pozitivni, najdou se i takové,
které jsou velmi negativni. Negativita vzkvéta vétSinou z prvku v aplikaci, ktery se
uZzivateli nelibi nebo mu nefunguje, respektive ho nechape. V takovych situacich je
dtilezité najit takové reseni, které pomtze uZzivateli, ktery ma problém a neposkodi

uzivatele, ktery s danou véci problém nema.

10 Shrnuti vysledku

V ramci prace byla za pomoci technologie Flutter vyvinuta multiplatformni aplikace
COTW Companion. Po predchozim srovnani technologii, byla technologie Flutter
vybrana jako nejvhodnéjsi vzhledem k pozadavkiim aplikace. K vyvoji aplikace pro
systémy Android a i0S bylo vyuzito prostiedi Android Studio a Codemagic. Aplikace
je nahrana a spravovana na ulozisti GitHub. Je prehledn4, rychla a obsahuje dmérné
mnozstvi informaci a funkci, které jsou vérohodné a nezavadéjici. Aplikace je

k dispozici v obchodech Google Play a App Store.
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11 Zaveéry a doporuceni

V ramci prace byla za pomoci technologie Flutter vyvinuta multiplatformni aplikace
COTW Companion. Po predchozim srovnani technologii, byla technologie Flutter
vybrana jako nejvhodnéjsi vzhledem k pozadavkiim aplikace. K vyvoji aplikace pro
systémy Android a i0S bylo vyuzito prostifedi Android Studio a Codemagic. Aplikace
je prehlednd, rychla a obsahuje imérné mnoZstvi informaci a funkci, které od ni
potencionalni uzivatel ¢eka. Aplikace je k dispozici v obchodech Google Play a App
Store. Tato prace se zabyvala volbou nejvhodnéjsi technologie pro vyvoj
multiplatformni mobilni aplikace jejim naslednym vyvojem. Aplikace COTW
Companion je doprovodnou aplikaci ke hre theHunter: Call of the Wild, ktera je

loveckym simulatorem.

Prvni cast prace popisovala problematiku mobilni platforem, aplikaci a byly
popsany nejrozsifenéjsi operacni systémy Android a iOS. V dalsi ¢asti se prace
zabyvala porovnanim technologii pro vyvoj multiplatformnich aplikaci. Vybranou
technologii byl, diky své Skalovatelnosti, podpote multiplatformniho vyvoje a rychlé
moznosti vyvoje, vybran Flutter. Flutter ma velké mnoZstvi zabudovanych
komponent, ke kterym vede velmi rozsifenou a detailni dokumentaci, véetné videi a
ukazek kodu. Flutter dokazal naplnit poZadavky dané aplikaci a zjednodusit jeji

vyvoj hlavné diky verejné dostupnym propracovanym balickim.

Aplikaci je, diky zvolené technologii, moZné dale rozsirovat a aktualizovat. Vhodné
vytvofrené komponenty umoZiiuji snadné znovupouZiti, a tak i snadné rozsitfeni o
dalsi funkcionality. Aplikace byla otestovana na zarizenich Android i iOS. Pro oba
systémy je nyni k dispozici na Google Play a App Store. Aplikace se doposud pysSni

velkou oblibou a je povaZovana mnohymi uzivateli za zptijemnéni herniho zazitku.
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