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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 ctenare s moznymi feSenimi
tohoto problému v podobé vyvojovych prostredi. Dale prace rozebira podrobnéji
jednu z porovnavanych technologii - Flutter. Pomoci této technologie bude vyvinuta
multiplatformni mobilni aplikace. V ramci bakalarské prace je aplikace pribézné

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.



Obsah

1

2

3

4

5

03118 = o TP

MODIINT APHKACE ...

3.1  Vyvoj mobilnich aplikac ...

3.2 Mobilni operacni SYStEMY ...

3.2.1

2N 8 o o0} U U

g LR (0 0§ {2

4.2 NatiVESCIIPL..ocrsi s s s st

N T Y- Vo A= o 7= SR

N O 1§ o =) BT

2l 0 L =Y o

o0 S & (0] 1 2 =) (o Y- Vo IS

L2 D - | ot ST TT

LIRS T - 725U

B4 WAL i s

LT 0 =) D L=) =T o] 10 10

RO D =) S0 10 (o =Y TS 10

5.5 Balicky @ PUB.DEV......ns s ssnns 11

5.5.1
5.5.2

Lokalizace apliKace ... 11

Ul0ZiStE QPLIKACE ...covever st snens 11



5.5.3  Prace s externimi SOUDOTY ... 11
LA A £ ) OO 12
6.1  POZAAAVKY .ot sssss st st sb s st s s s 12
6.1.1  NAVIZACE oo 12
6.1.2  LOKAlIZACE ..ottt s 12
6.1.3  NASTAVENT .o 13
6.1.4  DalSi poZadavky ... 13
6.2  Rozvrzeni aplikace........i s 13
6.3  Grafika, barevné zpracovani aplikace........, 14
6.3.1  CelKOVE ZODTAZENI ...covercrrerriirsisirsiss st sss s ssss s 14
6.3.2  Zobrazeni WidGetll ... 14
6.4 Porozuméni aplikaci a jejim funkcim ... 14
6.4.1  JaK fun@uje Rra ... s 15
6.4.2  Hlavni statické informace...........coomm . 15
6.4.3  ZONY POLIED ... ————————— 17
6.4.4  Seznam VYDaVeN] ... e 17
6.4.5 Zaznamnik tlovkil a trofejni bouda......mnninsnii 18
6.4.6  MAPY FEZEIVACT c.oovirerrrrriinsissisisssssss st s 19
6.4.7  Dopliiujici herni informace. ... 21
6.4.8 Dalsi dlleZzité funkce a informace aplikace ..., 21
6.5 UloZeni dat @ infOrmaci ... s 22
6.5.1  HErNT data ... st snes 22
6.5.2  UloZeni textli rozhrani aplikace ... 23
6.6  Programova €ast aplikace ..., 23
6.6.1  Struktura aplikace ... ————— 23
6.6.2  Zobrazovaci a funkéni Widgety ... 24



6.6.3  BUILAEIY oo 25

6.6.4  MOELY ... ————————————— 26
6.6.5 Pomocné widgety a tridy ... 26
6.6.6  ZnovupouZitelné Widgety ... 27

6.7  FUNKCE QPLIKACE ...ttt 28
6.7.1  PIFeSIMEIOVANT ..ot sttt ss s ss s ss s s 28
6.7.2  UzZivatelské Nastaven| ... s 29
6.7.3  UloZeni VELSICh dat....crenennini s 30
6.7.4  EXport a import SOUDOTT ... 30
6.7.5  Filtrace a fazeni dat ... 31
6.7.6  Specifické funkce aplikace.......ouminmiiimsinene s 32

/A =Y ) 72 11 PRSP RIS 35
8  PUbliKOVANT @ UKAZKA ..o sss s ss s s sssens 36
8.1 Android, GOOgle Play ... s 36
8.2 10S, APP STOTE .t s s 36

9 Zpétnd vazba UZIVatelll ... 37
0.1 RECENZE s b b e e R R s 37
9.2 SOUKIOME ZPTAVY....nirimrimisimssnsinsssssss s s 38
9.3 ReZeNT PrODIEMTecucuuuuuuuuusessssvrsesrrsssssssssssssssssssssssssssssse s sssssssssssssssssssssss s sssssssssess 38
10 Shrnuti VYSIEAKD ..o sssssssssss 38
11 ZAVEIY @ dOPOTUCENT .o.reerireseirisisnssss bbbt s sess s s ss s 39

12 Seznam POUZIté LItEraturY .. 40



Seznam obrazku

Obréazek 1: Podil mobilnich systémii na trhu 2014 - 2022......cvenrneneenssennsensssnsssninns 4
Obrazek 2 RozvrZeni aplikace - strom s odkazy a jejich propojeni.......cuiennnn. 13
Obrazek 3 HIaVNi MENU ...t sssssss s ssss s s s sssssssssssseas 15
Obrazek 4 Seznam VADNICEK ..o ssssss s 16
Obrazek 5 Vyfiltrovany seznam ZbIani ... 16
Obrazek 6 Vyfiltrovany seznam zvIFat ... 16
Obrazek 7 S€ZNAM IeZEIVACT ..o st 16
Obrazek 8 Funkce zo6n potieb - kompaktni zobrazeni ..., 17
Obrazek 9 FUNKCE ZON POLIED ... 17
Obrazek 10 Pridani a odebrani jednotlivého vybaveni......, 18
Obrazek 11 Seznam VYDaveN] ... s 18
Obrazek 12 Vytvoreni seznamu VybDaveni.....iisssssssssssssss s 18
Obrazek 13 Vytvoreni ZAZNAMU ... 19
Obrazek 14 Seznam zaznamenanych GloVKU ... 19
Obrazek 15 Mapa po zapnuti typu aKUVit......ssss s 20
Obrazek 16 Mapa po GpIném pribliZeni.....iiii s 20
Obrazek 17 Mapa se zobrazenymi body ... 20
Obrazek 18 Seznam pro zobrazovani bodli na Mapé........minsesn 20
ODTAzZeK 19 NASLAVENT ...cvrrrrriisesrsiee st sb s s s ss s s 21
ODbrazek 20 TMAVY FEZIM ... s sssssssssnss 21
ODbrazek 21 SEZNAM ZIMEN ....cuerereereriessssssssss s s 21

Seznam ukazek kédu

Ukazka kOdu 1 Struktura Zvirete ... ssssssses 22
Ukazka kodu 2 Struktura textli rozhrani - ZKracené ..., 23
Ukazka kodu 3 Stranka s informacemi 0 ZVIFeti ..., 25
Ukézka kédu 4 Builder pro zaznamnik UloVK{ ... 25
Ukazka kddu 5 Model pro zOnu potieb ... 26
Ukazka kodu 6 Pomocna tiida pro nastaveni aplikace ..., 27

Ukazka kédu 7 Bezstavovy widget - hlavicka stranky.......nne, 28



Ukazka kodu 8 Stavovy widget - vyhledavaci pole ..., 28

Ukézka kédu 9 Textové tlacitko odkazujici na seznam rezervaci.......eiiniesnnn. 29
Ukazka kddu 10 UloZeni zaznamniku tlovkl do uloZiSté aplikace.......iiirinnnee, 30
Ukézka kédu 11 Pirepsané metody pro vypocet sSoufadnicC.....menmensimsssnsssnsnnns 33

Ukazka kodu 12 Funkce zZOn potieb ... s 34



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 umoZziiuji mimo volani a posilani zprav také moZnost
pripojeni k internetu a tim i pfistup k obsahu rtiznych ¢lankd, informaci, sluzeb a
produktd, firemni nebo osobni online komunikaci, anebo zabavé. Timto snadnym a
rychlym pristupem umoZiuji zvySovat produktivitu a zjednoduSovat mnoho
¢innosti. UZivatel mliZe vSechny tyto moZnosti vyuZivat naptiklad pomoci webové

stranky spus$téné v nainstalovaném prohliZe¢i. Druhou moZnosti jsou mobilni

aplikace.

Mobilni aplikace se staly nedilnou soucasti kazdého mobilniho zafizeni a mohou
najit uplatnéni v mnoha oblastech. Od béZné kalkulacky nebo poznamkového bloku,
pres pocasi, aktualni novinky, blogy a doprovodné aplikace, ke streamovacim

aplikacim a hram.

Herni priimysl je obrovsky a nejen ten, ktery se zaméfuje na mobilni zatizeni. Hry
na stolni pocitace nebo laptopy byvaji velmi ¢asto zabavou a vyplni volného Casu.
Mnoho her je vyvijeno a aktualizovano po dlouhou dobu. Propracované hry
potirebuji v ur¢itém bodé vyvoje i doprovodny dokument, webovou stranku, nebo
aplikaci s informacemi, které se ji tykaji. Tato stranka obsahuje diileZité informace

zamérené 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
stranku nebo oficidlni doprovodnou mobilni aplikaci, ktera tyto informace

uZzivatelim sdili. Tato bakaldrskd prace bude zaméiena pravé na vyvoj zminéné

doprovodné aplikace pro tuto hru.



2 Cil prace

Nejprve se bude potieba zamyslet nad moZnymi zplisoby vyvoje multiplatformni{
mobilni aplikace. Tyto zplisoby porovnat a poté vybrat jednu z téchto technologii.
Technologie bude umoZniovat pristup k piidavnym modullim a knihovnam. Tyto
moduly a knihovny budou potfeba pro jednodussi vyvoj a zaroven rozsiteni aplikace

o daleZitou funk¢nost a ovladani.

Cilem prace bude vytvorit multiplatformni mobilni aplikaci za pomoci pravé
vybrané technologie. Aplikace bude umoZiovat rychly a prehledny pristup
k informacim. V aplikaci bude kladen déiraz na vicejazy¢nost, jednoduchost a
intuitivnost ovladani, nastavitelnost rozhrani, véetné mozZnosti rozsitreni 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 specialné pro
chytré telefony, tablety, emulatory a dal$i mobilni zatizeni. Mobilni aplikace se staly
kazdodenni samoziejmosti. Mezi prvni patii predevSim aplikace pro prohliZeni e-

mailu, zprav a pocasi, nebo kalendar a dal$i 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
zplisob propagace firemnich sluZeb, e-shopti, kavaren nebo obci a mést. Mobilni

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

3.1 Vyvoj mobilnich aplikaci

Vyvoj aplikace miliZe byt rozdélen do nékolika krokii. Analyzy poZadavkd, pri které
je potreba si vytycCit, 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 uZzivatele. A spravy spojené
s dal$im vyvojem, ktery je potieba pro udrZeni aplikace v co moZna nejaktualnéjSim
a nejstabilnéj$im stavu. DiileZity je také vybér koncového operacniho systému, nebo

mobilni a vyvojové platformy. [3][4]



3.2 Mobilni operaéni systémy

Pfi vybéru koncového operac¢niho systému je diileZitd hlavné jeho rozsifenost a

znamost. Vzhledem k tomu, Ze podle statista.com ma Android zhruba 72% podil na

vV 7

trhu a i0S zhruba 28%, se vyvoj aplikace zaméri pravé na kompatibilitu pouze pro

tyto dva operacni systémy. Dal$imi opera¢nimi systémy, které jsou vidét na obrazku

nize, jsou napriklad KaiOS, Windows Phone, Samsung a dal$i. [11]
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3.2.1 Android

Android je mobilni operac¢ni systém, ktery vyviji firma Google. Ma zatim nejvétsi

zastoupeni na svété od roku 2013. Od roku 2008, kdy byla vydana tplné prvni verze

operacniho systému Android, se operacni systém postupné ménil a vyvijel az do

nynéjSi verze Android 13. Android v soucasné dobé béZzi na telefonech, tabletech,

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

Pro vyvoj aplikaci pro tento operacni systém je podporované vyvojové prostredi

Eclipse vcetné, v roce 2014, odkoupeného prostredi Android Studio, které se stalo


http://statista.com

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 tfi druhy. Zakladni,
ktera obsahuje nastroje pro debugging, nastroje pro testovani aplikace, emulator
umoZnujici testovani aplikace bez fyzického zatizeni, nastroje pro pienos soubort
do zafizeni a mobilni platformy. Doporucena, ktera navic od zakladni obsahuje i USB
driver, piiklady kédi a dokumentaci. A pln3, ktera zptistupiiuje Google API a dalsi

mobilni platformy. [7][13]

3.2.2 i0S

i0S je mobilni operac¢ni systém vyvijeny spolec¢nosti Apple. Je po operatnim systému
Android druhym nejrozsirenéjSim na svété. iOS je na rozdil od systému Android vice
uzavieny a miZe byt nainstalovan pouze na zatizenich od spole¢nosti Apple. DalSim
velkym rozdilem je nemoZnost nainstalovat do zatizeni se systémem iOS jiné nez
Apple spolec¢nosti schvalené aplikace v obchodé App Store. Tim, Ze je i0OS tolik

vivys

verzi systému iOS 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. Praci se siti, vnitfni databazi, vlakny a jadrem umozZiiuje ¢ast Core Services.
A Mac OS X Kernel zpristupniuje operovat s protokoly TCP/IP, sokety, souborovym
systémem, fizenim spotfeby nebo zabezpectenim. Stejné jako sada SDK pro Android
i ta pro i0OS umoznuje vyuZit iPhone emulator pro testovani aplikace bez fyzického

zarizenli. [7][12]



4 Vyvojova prostredi

Vyvoj aplikaci pro Android pomoci Android SDK je omezen pro zafizeni, na kterych
bézi systém Windows. Stejné tak je vyvoj aplikaci pro iOS pomoci iOS SDK omezen
pro zatizeni, na kterych béZzi systém MacOS. ProtoZe je potireba vyvinout aplikaci pro
oba systémy zarovei, je zapotfebi také nadstavbu vyvojovych prostredi zminénych
vySe, které takovy vyvoj umozni pomoci spolecného SDK. V tomto pripadé se je
moZné potykat s jinym programovacim jazykem a omezenymi nebo alternativnimi

funkcemi.

4.1 lonic

lonic 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. UmoZiiuje také integraci framework® Angular, React nebo Vue. [10]

lonic pouzivd 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 umoziuje lonic také sluzby pro automatické sestaveni aplikace nebo
nasazeni kdédu. lonic ma také své vlastni vyvojové prostiedi, Integrated

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

lonic 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 kodu, coZ umoZziuje pristup knativhim funkcim, pricemz

vétSina uzivatelského rozhrani vyuziva standardni webové technologie. [10]



4.2 NativeScript

NativeScript je open-source Framework vydany v roce 2014. Je pouZzivan 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, Reacta Vue. [10]

Komponenty a rozhrani jsou definovany pomoci soubortt XML. Tyto soubory jsou
pouzity pro spuSténi nativniho kddu. Zdrojovy kdéd neni nijak kompilovan a bézi
pfimo 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 (spole¢né 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 prostirednictvim serializovanych dat
Komponenty React obaluji stavajici nativni kod. PrestoZe je syntaxe velice podobna,
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 balitek 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 widgetl
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
pretransformovan do jazyka JavaScript), ktera umoziiuje sniZit mnoZstvi procesti a
vykonu pri béhu aplikace tim, Ze pretransformuje kdd vy3$si urovné 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 faktorti pro urychleni vyvojového cyklu. Hot-reload je v podstaté
implementovano vloZzenim aktualizovaného zdrojového kédu do béZiciho kddu na
virtualnim zarizeni beze zmény vnitini struktury aplikace. Tzn. Ze vSechny

pirechody 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 spole¢nosti Google. Ve firmé Google je jazyk
velmi rozsifen a pomoci néj byla schopna firma Google vyvinout napriklad aplikaci
AdWords (aplikace/sluzba pro sdileni/inzerovani reklam) a dalSi velké aplikace.

[4][14]



Dart byl plivodné vyvinut jako nastupce JavaScriptu. Jazyk tudiZ implementuje jeho
dilezité 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, ktera miiZe byt ¢tena
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
v jednom widgetu vétSinou neovliviiuje widgety dalsi (piredchiidce 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 uZzivateli na jeho akce. Proto je
dilezité, aby widgety pracovaly co moZna nejrychleji (vCetné renderovani a

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

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



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

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

5.4.1 Container

Jeden ze zakladnich widgetli Flutteru je Container. Containeru lze definovat velké
mnoZstvi parametri. Barvu, velikost, odsazeni, nebo tvar. Vzhledem k velkému
poctu moznosti, 1ze Container povaZovat za nejobecnéjSi widget. Jeho poté vice

specifické nadstavby jsou napfiklad AnimatedContainer, SizedBox, Padding nebo
Opacity. [8]

5.4.2 Column a Row
Dal8imi velmi pouZivanymi widgety jsou Column a Row (neboli sloupec a radek).
Tyto widgety se vétSinou vyuzivaji na vykreslovani vertikalnich i horizontalnich

listdi. Nebo je 1ze pouZit pro specifické rozdéleni widgett ve sloupci a Fadku. [8]

5.4.3 Button

Widget Button a jeho varianty jsou nedilnou soucasti kazdé aplikace. Presmérovani
na dalSi nebo predchozi aplikacni stranku, pouZiti mozZnosti v nastaveni, uloZeni
nebo nacteni informaci a mnoho dal$ich funkci Ize vyvolat pouhym poklepanim na

jeden Button. [8]

5.4.4 GestureDetector

vvvvvv

vvvvvv

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

5.4.5 FutureBuilder

FutureBuilder je zapottebi pfi vykreslovani widgetli a informaci, které jsou zavislé
na predchozim asynchronnim ziskani. Pokud napriklad aplikace potfebuje nejprve
ziskat data z internetu, dél4 tuto akci asynchronné viic¢i ostatnim tlohdm. 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 bali¢kil pro programovacijazyk Dart. Obsahuje znovupouZitelné
knihovny a balicky pro Flutter, AngularDart a Dart aplikace. Vytvarena aplikace
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 umoZiiuje definovat pole jazykt, ve kterych je
moZzné aplikaci mit. Bali¢cek také umi uloZit nastaveny jazyk za béhu aplikace a pri

vykreslovani textovych ¢asti jeho zpétné nacteni.

5.5.2 Ulozisté aplikace

Pro uloZeni nastaveni, jazyka a nékterych uzivatelsky vytvorenych informaci je
zapotrebi uloziSté. Toto uloZiSté se chova podobné jako cache. Na rozdil od ni je
informace v ulozisti uchovana i pfi vypnuti aplikace. UloZiSté se odstrani aZ po
odinstalovani aplikace ze zarizeni. Pro vyuZiti uloZi$té pouziva aplikace balicek
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 zaplikace vytdhnout a
zalohovat. Pro praci s externimi soubory, respektive s uloZistém zarizeni vyuziva
aplikace balicku file_picker. Balicek umi ukladat a nacitat soubory z vybraného

uloziste.
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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 pocitatovou hru
theHunter: Call of the Wild. Jedna se o loveckou hru hranou z prvni osoby. Aplikace
je zaméfena na vyhledavani detailnich a dlileZitych hernich informaci. Mezi né patii
informace o loveckych rezervacich, lovnych zviratech, pouzitelnych vabnickach,
zbranich a dal$iho vybaveni. Dal$imi rozsitujicimi funkcemi jsou mapy s oblastmi
lovu a lokacemi zvirat, tabulka s informacemi o pravé probihajici ¢innosti kazdého

zvitete v rezervaci, nebo zaznamnik alovkda.
6.1 Pozadavky

6.1.1 Navigace

Vzhledem k poctu vyse uvedenych informaci a funkci je dlileZité vhodné rozvrzeni
funkci a stranek aplikace. Naviga¢ni menu bude obsahovat odkazy na kazdou z vySe
uvedenych funkci. Podle potireby 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 napfiklad anglicky, vyuzivat jiného implementovaného
jazyka. Vytvarena 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 preloZen presné tak, jak je v ni. Zaroven bude
aplikace preloZena do vétSiny jazykil, do kterych je preloZend hra - anglictiny,
CeStiny, ruStiny, némciny, polStiny, SpanélStiny, francouzstiny, jihoamerické

portugalStiny a japonStiny.
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6.1.3 Nastaveni

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

informace nebo moznosti napfiklad 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 potieby bude u slozitéjSich funkcnich 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 ur€ity strom. Pfi zapnuti
aplikace je zobrazena uzivateli ivodni stranka s naviga¢nim menu a odkaz na list
zmén. Navigacni menu pak obsahuje nékolik odkaz{i, které bud’ vedou rovnou na
cilovou funké¢ni stranku nebo informaci. Z kazdé takové stranky lze postupovat
pouze vpred nebo zpét. Graf niZe zobrazuje, odkud kam se da v aplikaci odkazat a

které stranky se chovaji jako konecné.

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

|
/\

X Nastaveni 0 aplikaci
Mapa Vytvoreni Vytvoreni

Mapa Informace

\

Vytvoreni Filtrikon
zaznamu  mapy

zaznamu

Informace
o funkénosti

zaznamu

Vytvoreni \
zaznamu

Filtr ikon
mapy

Obrazek 2 Rozvrzeni aplikace - strom s odkazy a jejich propojeni

Kazdy krizek v obrazku vySe znazortuje list. Tento list je generovan z dostupnych
dat o prislus$né informaci. Z grafu je také moZzné vidét, Ze na nékteré koncové stranky

se lze dostat z vice jinych stranek. Toto je dano logikou propojeni téchto informaci.
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Aplika¢ni 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 Ize z kazdé stranky
dostat ,pouze” vpred nebo vzad. Vpred se da dostat napt. pomoci textovych tlacitek
nebo primo tlacitek sikonou znazornujici informaci, na kterou odkaz vede.
Pro piepnuti na stranku ptivodni Ize pouZit u zarizeni se systémem Android intern{
navigacni tlacitko zpét. Na systému iOS pak Ize pouZit pohyb stranky z leva do prava.
U obou systémt je pak moZzné 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 diileZité, aby jednotlivé prvky rozhrani
byly jasné srozumitelné a viditelné. Aplikace vyuZziva dvou zakladnich témat - svétlé
a tmavé. Obé témata vyuzivaji materialnich barev pro prijemnost a kontrastu pro

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

6.3.2 Zobrazeni widgeti

Pro styl widgetli je zachovan, jako u barev, materialismus. Nedilnou soucasti je
stfidani ostrych a oblych roh@ prvki rozhrani, zvyraznéni dilezitych textli nebo

tlacitek a vyuZivani obrazki a ikon.

6.4 Porozuméni aplikaci a jejim funkcim

Aplikace je doprovodnou aplikaci ke hie. Doprovodna aplikace ma za ukol pomoci
uZzivateli snalezenim dileZitych informaci, které jsou ve hie bud naro¢né na
nalezeni nebo ma hrac¢ tyto informace k dispozici aZ pozdéji v priibéhu hrani ¢i se
mu zobrazi pouze za urcitych podminek. Aplikace ma vSechny tyto informace

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

Pro zjednoduS$eni pochopeni funkci funguje hra tak, Ze v kazdé rezervaci je urcity
pocet zvirat, ktera lze na mapé najit v urcitych mistech a délajici specifickou aktivitu
na zakladé ¢asu - krmeni, piti a odpocinek. Tyto zvirata lze pak nalakat vybranymi

vabnickami a strilet eticky i neeticky nabizenymi zbranémi.

6.4.2 Hlavni statické informace

Aplikace obsahuje informace o vSech rezervacich, zvitratech, vabnic¢kach 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 vysledkii je moZnost pouZit vyhledavaci pole

v hlavi¢ce seznamu.

P 9 e X
A Rezervace

S Zver

~ Zbrang

L Vabnigky

@ Zdény potieb

oN

<

Trofejni bouda

Zaznamnik ulovkd

iiy Vybaveni

QO uJiné

Obrazek 3 Hlavni menu
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« REZERVACE = ZVER
yel R Jelen
Lovecka

Rezervace Antilopa Jeleni
Hirschfelden 4
°F m w ¥ ([EEHEE)
Laytonska ,

Jezerni Oblast JelenLesni t%)

o5 w ]

Jelen Sika v

Narodni Park
Medved Taiga

Obrazek 7 Seznam Obrazek 6 Vyfiltrovany
rezervaci seznam zvirat
« ZBRANE « VABNICKY
Rk =
Bearclaw Lite > Chfestidlo z 5
CB-60 4 ParoZzi
=1 € 200m

Crosspoint Megici Jeleni ——
CB-165 Vabnicka E

pc =5 < 150m

Dlouhy Luk / Troubici Jeleni
Alexander Vabnicka

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

Dal8i funkci jsou zdény potrieb. 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 ménf
zobrazené aktivity na jiné. Kviili vétSimu poctu zvirat v rezervaci je moZné vyuZit

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

819 van 8:20 van
8 :30: 0 = 8 :30: 0 < =
x Bazant
s . L Obojkovy @ e

1 Kanadska B @
8 Husa
1 Kralik Divoky @ B o
30
Liska
2 Obecna = =
REZERVACE m
3 Smec’ B 2 -
Lovecka Rezervace Hirschfelden Obecny
Danék
v 4 , B 2 o
TRIDA 2 9 Skvrnity
; . 4 Prase‘ B 2 -
ZONY POTREB Divoke
2 Ligka , B o - 6 JelenLesni . 0 z
Obecna
s 9 Bizon 2 o o
rmec . S
E ko
3 Obecny P @ = oSy
Obrazek 9 Funkce z6n Obrazek 8 Funkce zén
potieb potieb - kompaktni
zobrazeni

6.4.4 Seznam vybaveni

Seznam vybaventi 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 vabnicek. Vytvoreny seznam je poté
moZné vybrat a nasledné bude pasivné vyuZivan pro zobrazeni moZnosti zvire

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

vybaveni lze upravit a smazat. Funkce je dostupna pod tla¢itkem v hlavnim menu.

- VYBAVENI « PRIDANI « ZBRANE
£ , £
NAZEV
seznam-vybaveni 300G .
Munice: 3 Vabniéky: 5 mazev-vybaveni ®
B 420G +
J:lr ZBRANE =
- 600G 5
300G
300G
VABNICKY = .
420G +
Chrestidlo z Parozi
600G +
L

300G .

" 420G +

Obrazek 11 Seznam Obrazek 12 Vytvoreni Obrazek 10 Piidania
vybaveni seznamu vybaveni odebrani jednotlivého
vybaveni

6.4.5 Zaznamnik alovku a trofejni bouda

Dalsi velkou a propracovanou funkci je zdznamnik dlovki. Zaznamnik ulovkl
umoziiuje uZzivateli ukladat své tulovky do prehledného seznamu. UzZivatel pri
vytvareni zaznamu zadava ¢as uloveni, rezervaci, zvite, jeho pohlavi, typ srsti, vahu
a trofejni skdre vypocitané hrou. Poslednim tudajem je tzv. kontrola ulovku opét
dana hrou. Jedna se o kontrolu, zda hrac zastrelil zvife za urcitych ,etickych”
podminek. Zaznam lze vytvorit pfimo v zaznamniku nebo lze vyuZit moZnosti
vytvoreni zaznamu piimo ze seznamu zvirat v detailu o rezervaci nebo z tabulky
ve funkci z6n potreb. Alternativou k zaznamniku je trofejni bouda. Trofejni bouda
slouZi pro zobrazeni ulovkd, které byly hra¢em pridany a vystaveny v herni trofejni
boudé. Herni bouda neumoziuje zobrazeni nékterych informaci, které se zadavaji
pfi vytvareni zaznamu v zaznamniku. TudiZ aplikace pfi vytvareni zaznamu pouze

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

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

funkcim se lze opét dostat z hlavniho menu.

8:20 *4a
. ZAZNAMNIK
ULovkU

JELEN LESNI &
A& Narodni Park Te Awaroa

258,87 kg

L 276.76

ZDIVOCELE PRASE Q
& Naredni Park Te Awaroa

® Rizova

16333 kg

98.78

ZDIVOCELE PRASE J

& Narodni Park Te Awaroa
® Rizova
175.02 kg

mn

00000 -

Obrazek 14 Seznam

zaznamenanych tlovki

6.4.6 Mapy rezervaci

R 2D
« PRIDANI
CAs 2442023 8:33
REZERVACE
Lovecka Rezervace Hirschfelden
ZVIRE

Bazant Obojkovy

POHLAV( .

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 ukrytd a lokace vyskytu zvifat. Mapa umoZiiuje vybrat si

specifické pozice k zobrazeni a dava uzivateli také mozZnost priblizeni. Vzhledem

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

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

rozhledny, pozemni ukryty a presnéjSi pozice zvirat. V posledni urovni, tedy

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

piesné pozice zvirat. V této urovni pak miiZze 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 aplném pribliZeni zapnuti typu aktivit
Ll

HIRSCHFELDEN
HUNTING RESERVE

(=]
ZVER
Bazant Obojkovy
Bizon Evropsky
Danék Skvrnity
Jelen Lesni .
Kanadska Husa

Kralik Divoky
j : Obrazek 18 Seznam pro
zobrazovani bodi na mapé
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6.4.7 Doplnujici herni informace

V neposledni radé aplikace obsahuje informace ke hre, které se chovaji spiSe jako
informace dopliiujici. Prozatim je do tohoto seznamu zafazen pouze seznam vSech
hernich DLC (downloadable content, pfidavny obsah pro hru). Mezi dalsi, které
tento seznam v budoucnu naplni, jsou napft. informace o schopnostech lovce,
moZnostech 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, ¢asto opomijenymi, ¢astmi aplikace jsou nastaveni, informace o aplikaci
a zmény aplikace podle verzi. Nastaveni umoziuje celou $kalu moznosti. UZivatel
v ném dokaze nastavit jazyk nebo vzhled aplikace. Informace o aplikaci obsahuji
dilezité zakladni informace o aplikaci v¢etné kontaktnich udajii na vyvojare.
Seznam zmén zobrazuje zmény v aplikaci podle verzi. Mimo to mliZe uZivatel vyuZit
externiho odkazu na seznam chyb a budoucich planovanych vylepSeni aplikace. Ke

vSem témto tifem Castem aplikace se 1ze dostat z hlavniho menu.

A LI Z L I
« NASTAVENI « NASTAVENI{ « AKTUALIZACE

a o (]
J K JAZYK Problémy & Plany [2

1.6.5 Update

- Improvement of the Ul Need zones
feature now shows what zone
BARVA BARVA animal has at, and will have after the

current and next hour. There is now
also a slider to filter animals based
... ontheir class.

- Added filter for the Weapons. You
ROZHRANI | svétie

Cestina Cestina

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

1.6.2-1.6.4 Hotfix
JEDNOTKY Metricke Metricke
161 Update
PiSMO - 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

souborti je aplikace pouZitelna zcela offline. [8]

6.5.1 Herni data

Pro uloZeni hernich dat vyuziva 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 zaznamii 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": "BnaropogHbli OneHb",
"CS": "Jelen Lesni",
"PL": "Jelen Szlachetny",
"DE": "Rothirsch",
"FR": "Cerf Elaphe",
"ES": "Ciervo Comun",
"PT": "Veado-vermelho",
"JIA": "TAhAVA"Y,
"LEVEL": 6,
"DIFFICULTY": 9,
"SILVER": 90.5,
"GOLD": 182.25,
"DIAMOND": 251.07,
"TROPHY": 272.0,
"TROPHY_GO": 285.90,
"WEIGHT _KG": 240.09,
"WEIGHT LB": 529.15,
"WEIGHT _GO_KG": 260.0,
"WEIGHT GO_LB": 573.2,
"SIGHT": o,
"HEARING": O,
"SMELL": 3,
"DLC": ©

}

Ukazka kédu 1 Struktura zvifete
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6.5.2 UlozZeni textli 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

pireloZeny text widgettim.

{
"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 kédu 2 Struktura texti rozhrani - zZkracené

6.6 Programova ¢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 Casti assets. Prvni programovou c¢ast tvori
widgety, které néco zobrazuji a maji urcité dopliujici funkce. K tomu, aby mohla
aplikace na téchto strankach néco zobrazit, potrebuje k tomu data. Tyto data nacitaji
a predavaji buildery, ty tvofi druhou ¢ast struktury. Treti ¢ast tvori modely téchto

v

dat. Mezi dalsi ¢ast struktury patii programatorem vytvorené, znovupouzitelné a

funk¢ni widgety. Posledni ¢asti jsou pomocné tiidy a funkce pro praci napt. s externi

pameéti, vzhledem aplikace, nebo filtraci listli 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 tiidy)

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 dopliikii a

balickd, zpristupnéni sloZKy assets pro vyuZiti obrazki a datovych souborti)

6.6.2 Zobrazovaci a funk¢ni widgety

Tyto widgety tvori zakladni vrstvu, ktera je zobrazovana uZzivateli. Jedna se o

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

widgetlim jsou piedavana data, ktera pak zobrazuji. Jejich ukolem neni jen tyto data
zobrazit, ale Casto je s témito daty na strance manipulovano. Proto je vétSina téchto

widgetti 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 kédu 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, pfedem upravit nebo ¢aste¢né zménit nacitana data a
predat je widgetu, ktery je zobrazi. Pokud je to nutné, builder vyuziva widget

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

mnozstvi dat nebo data, ktera je nutna nacist predem z uloZzisté aplikace. Jednim
z prikladli je prvotni spusSténi aplikace, kdy se nacitaji datové JSON soubory.
V priibéhu nacitani takovych dat je uZivateli zobrazena ptislu§na nacitaci animace.
Doba zobrazeni zaleZi na mnoZstvi nacitanych dat. Tam, kde jsou data jiZ nactena od

spusténi, neni FutureBuilder nutny.

class BuilderLogs extends StatelessWidget {

const BuilderlLogs({

Key? key,

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

Future<Widget> _forcedDelay() async {}

Widget _buildWidgets() {

return FutureBuilder();

}

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

}

Ukazka k6du 4 Builder pro zaznamnik tlovki
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6.6.4 Modely
Jedna se o jednoduché tiidy, které umoziiuji piijemnéjsi a rychlejsi praci s daty.
V aplikaci jsou modelové tridy vyuzivany pro nacteni a pretransformovani dat

z JSON souborii do modelt. Hlavnim tikolem modelu je predavani 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'],

)5
}
}

Ukazka kédu 5 Model pro zénu potieb

6.6.5 Pomocné widgety a tridy

Pomocné widgety v sobé ukladaji mnoho funkci, které je potireba vyuZzit ve vétSim
mnoZstvi piipadl. Jedna se napiiklad o filtraci, vyhleddvani a vicetiroviiové 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,

b (o

_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> changelanguage(int languageId) async {
_sharedPreferences = await SharedPreferences.getInstance();
_language = languageld;
await _sharedPreferences.setInt("language", languageld);
notifylListeners();

}

i

Ukazka kédu 6 Pomocna tiida pro nastaveni aplikace

6.6.6 ZnovupouZitelné widgety

Aplikace ¢asto vyuziva widget jednoho typu na vice strankach. Pro tyto pripady 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 napriklad vyhledavaci pole, ktery si pamatuje

a méni sviij 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();
)}

Ukazka k6du 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

Vv

Mezi nejzakladnéjsi a nejjednodussi funkci aplikace patii presmérovani mezi

strankami. Pfesmérovani v aplikaci je nahrazeni pilivodné zobrazené stranky

strankou novou. Pri presmérovani je nova stranka zobrazena pomoci urcitého

efektu. Ten zavisi na typu operac¢niho systému. Pokud v aplikaci nebude nastaveno

jinak, ptivodni stranky jsou uklddané v paméti a pfi zavireni zobrazené stranky se

v aplikaci vykresli ta predchozi. Pfesmérovani zajisti trida Navigator a jeji funkce
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push. Parametrem je pak BuildContext, ktery fika, kterou stranku vlastné
»prepisujeme*, a objekt MaterialRoutePage, ktery jako parametr potrebuje builder.
Pti presmérovani dojde k pouziti pfedaného builderu a nasledné se zobrazi stranka

s daty.

Uzivatel ma v aplikaci nejen moznost se dostat na dal$i stranku, ale i na tu predchozi.
Vraceni se zpét zajisti integrovana naviga¢ni funkce zarizeni. Druhou moZnosti je
definované tlacitko uvnitt hlavicky kazdé stranky. Trida 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
widgetii 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 kédu 9 Textové tlac¢itko 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 ,¢astecna“ perzistence datipo
vypnuti aplikace. Balicek a pamét nezajiStuje jejich uplnou perzistenci, tzn. Ze neni
dobré ukladat do této paméti diileZita 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 imperidlni jednotky, jazyk a dalsi diileZité 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 samozi'ejmé z uloZzisté 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 _localFile;
final String contents;
await file.exists() ? contents = await file.readAsString() : contents =
"1
return contents;
} catch (e) {
return e.toString();
}
¥

Ukazka kédu 10 UloZeni zaznamniku tlovki do uloZzisté aplikace

6.7.4 Exportaimport soubort

Zaznamnik ulovkid ukladéa ulovky zadané uZivatelem do souboru, ktery je uloZen
v uloZidti popsaném vySe. Vzhledem k velikosti souboru a potencialné velkému

poctu zaznami je na misté moZnost zalohovani. Popfipadé moZna migrace na jiné
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zarizeni. Aplikace umoZiiuje soubor zaznamniku exportovat do uloZisté zarizeni a
nasledné zpét importovat z ulozisté do aplikace. UZivatel je predem dotazan, zda

miiZe aplikace s externim uloZi§tém 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. V tomto pripadé aplikace uklada takto vyexportované soubory do
slozky Downloads. To, z jaké slozky se ma soubor zpétné naimportovat, si uzivatel

voli sam. Soubory jsou ukladané ve formatu JSON.

6.7.5 Filtrace a razeni dat

Velké seznamy maji v aplikaci moznost filtrace, respektive vyhledavani podle nazvu
zaznamu. V piipadé zdznamniku ulovkil se jednd o viceuroviiovou 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 sloZitéjsSi nebo vice specifickou strukturou. V aplikaci je trida

pouZzita na:

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

e filtraci a fazeni zaznamii tlovkil podle vice kritérii

Ttidu dopliiuje ve dvou pripadech upravena ¢ast balicku multi_sort dokaZe seradit
list dat podle vice kritérii v zavislosti na jejich poradi. V pripadé zbrani sefrazuje
aplikace seznam nejprve podle typu zbrané a poté podle nazvu. Druhé misto, kde je
multi_sort vyuzit je pfi Fazeni seznamu zaznami ulovki. Tento seznam je Fazen
podle preferenci uZzivatele. MoZnou preferenci je fazeni podle data zaznamu,
hodnoty trofeje zaznamenaného ulovku, 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 balicek zajistuje
specifické chovani mapy v zavislosti na urovni pribliZeni. Prakticky napodobuje
mapy, které jsou znamé napf. od Seznamu nebo Googlu.

z 7

Kazda uroven priblizeni je rozdélena na ctverce. Nejvétsi oddaleni ma ctverce
nejvétsi. Cim vice je mapa ptibliZena, tim je také rozdélena na vice ¢tvercil. Kazdy
Ctverec je vzdy pri vétSim priblizeni rozdélen do ctyr. To zajisti plynulejsi
vykreslovani, ale hlavné zamezi zbyte¢nému vykreslovani nepottebnych, respektive

neviditelnych ¢asti mapy.

Balicek pouziva pro zachyceni bodii a ikon na mapu hodnot zemépisné Sirky a délky.
Ty poté prepocitava na soufadnice na obrazovce zafizeni. Je zaméfen na
vykreslovani zemékoule, tj. zploStélé koule. Aplikace potiebuje vykreslit mapu,
ktera je Ctvercova, respektive koule. Pomocna tfida MapProjection tudiZ prepisuje

prepocet Sifky a délky v obou osach stejné, aby se zajistilo spravné vykresleni vSech

bodli na mapé.

class MapProjection extends Projection {
const MapProjection();

@override

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

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

}

@override

TileIndex toTileIndex(LatLng location) {
final 1lng = 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 kédu 11 Piepsané metody pro vypocet souradnic

e

Mapa v aplikaci ma tfi urovné priblizeni. Pro kazdou uroven jsou vytvorené
Ctvercové obrazky pozadi. Prvni Uroven vyuZziva 4x4, druha 8x8 a treti 16x16
obrazki. 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 ukryt a pozice vyskytu specifické zvére. Aby aplikace
fungovala co moZna nejplynuleji a zamezilo se sekani nebo padu aplikace, jsou body

e

zobrazovany s riznou hustotou podle Urovné pribliZeni. Nejrids$i pii nejvétSim

e

oddaleni, nejhustSi pfi nejvétSim pribliZeni.

6.7.6.2 Zony potreb

Funkce z6n potreb zobrazuje uzivateli v prehledné tabulce pravé probihajici
aktivitu zvére. Aktivita je zavisla na zvireti, rezervaci a ¢asu. Aplikace umozZiuje
nastavit ¢as a rezervaci. Seznam zvirat je pak vykreslen spole¢né s typem aktivity.
Cas poté automaticky postupuje a zobrazuje tak zménu aktivit bez dal$tho 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;
}
}
}
}
1)

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

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

}

Ukazka k6du 12 FunKkce z6n potieb

6.7.6.3 Zaznamnik ulovki
Zaznamnik ulovki je pravdépodobné nejsloZitéjsi ¢asti celé aplikace. Zaznamnik
umoziiuje uzivateli ukladat zaznamy o ulovcich. Kazdy vytvareny zaznam se sklada

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

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

Seznam zaznami lze filtrovat a fadit. Filtraci umoZiuje vyhledavaci pole pod
hlavickou stranky. Tato filtrace umoZiiuje vyuZiti vice parametrii najednou.
Parametry musi byt oddéleny svislou ¢arou a musi mit naleZitou strukturu. Razen{
je pak uZivateli umoZnéno pomoci tla&itek ve spodnim menu. Radit lze pomoci t

kritérii v jakémkoliv poradi.

Ze seznamu lze zaznamy také odstranit, jednotlivé nebo vS§echny najednou. MoZnost
zalohovani nebo migrace je umozZnéna exportem a importem celého seznamu do
paméti zarizeni. Vzhledem k tomu, Ze se jedna o velmi slozitou funké¢ni ¢ast aplikace,
je uzivateli umoZnéno nahlédnout do pomocné stranky snavodem, jak funkci

pouzivat.

7 Testovani

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

funkci. [8]

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

debugger jako takovy je zapotrebi jen velmi ziidka.
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8 Publikovani a ukazka

Jak jiz bylo zminéno, aplikace je publikovana 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 umoZiiuje
jednoduché vytvoreni a sestavu aplikace pro Android. Stejné tak jeho nahrani na
obchod Google Play. Pro publikovani aplikace na Google Play je nutnosti
developersky ticet Google. Za tento tet je Gictovan jednorazovy poplatek. Uget 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 uZzivatel instalujici
aplikaci odsouhlasit. Tato aplikace pouZziva pristup kinternetu a pristup

k externimu ulozisti.

Pro sdileni aplikace na Google Play je nutnosti vytvoieni aplika¢ni ikony, ndhledt
aplikace pro telefon a tablet, popis a balicek aplikace. Google po vyvojari také
vyZaduje vyplnéni dilezitych formulari tykajicich se napiiklad vékového omezeni.
Zminény balicek lze vytvorit pomoci prikazii frameworku Flutter, ktery se postara
o spravnou transformaci kédu 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 l1ze aplikaci ru¢né nebo automaticky vypustit na Google

Play.

8.2 iOS, App Store

Vzhledem knemoznosti pristupu kzarizeni spoletnosti Apple, je publikovani

vvvvvv

aplikaci pro i0OS nutny developersky ucet. Za tento ucet je uctovan roc¢ni poplatek.

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

Android, i0S, nebo PC bez nutnosti zafizeni k tomu ur¢enému.

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 zatizeni 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 potrebuje
dalSi detailni informace o verzi, autorovi atp. Apple aplikaci trva ovérit vyrazné déle
neZ na Googlu. NejvétSim faktorem je bezpecnost. Ovéreni trva v fradu 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 uZzivatelé zacnou sdilet recenze. MiiZou to byt dny,
nebo i mésice, zaleZi na rozsirenosti a povédomi o aplikaci. Tato aplikace vy$la bez
jakéhokoliv predbéZného upozornéni nebo jiného zplisobu uvédoméni uzivateld.
TudiZ prvni recenze prichazely aZ po néjaké dobé. Recenze jsou prvni zpétnou

vazbou, kterou vyvojar dostane. Zprvu to jsou pouze cCisla. Textové recenze jsou ty,
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na které je diileZité 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 svij
problém hloubéji a podrobnéji (vCetné napt. obrazkil), neZ s omezenym poctem
pismen vrecenzi. Navic da vyvojafi stejnym zplisobem moZnost rozebrat
podrobnéji reSeni problému. Soukromé zpravy také byly jednim z prvki, které
zajistili rozSifeni aplikace o nové jazyky a také upravu a korektnost stavajicich

prrekladi.

9.3 Reseni problému

PrestoZe mliZou byt nékteré recenze a zpravy velmi pozitivni, najdou se i takové,
které jsou velmi negativni. Negativita vzkvéta vétSinou z prvku v aplikaci, ktery se
uzivateli nelibi nebo mu nefunguje, respektive ho nechape. V takovych situacich je
dileZité najit takové reseni, které pomiiZe 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 iOS bylo vyuZzito prostredi Android Studio a Codemagic. Aplikace
je nahrana a spravovana na ulozisti GitHub. Je prehledn3, rychla a obsahuje umérné
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 Zavéry a doporucéeni

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 iOS bylo vyuzito prostredi 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 nejvhodnéjs$i technologie pro vyvoj
multiplatformni mobilni aplikace jejim naslednym vyvojem. Aplikace COTW
Companion je doprovodnou aplikaci ke hie theHunter: Call of the Wild, ktera je

loveckym simulatorem.

Prvni Cast prace popisovala problematiku mobilni platforem, aplikaci a byly
popsany nejrozsirenéjsi operacni systémy Android a iOS. V dalSi Casti se prace
zabyvala porovnanim technologii pro vyvoj multiplatformnich aplikaci. Vybranou
technologii byl, diky své skalovatelnosti, podpofe multiplatformniho vyvoje a rychlé
moZznosti 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
vytvorené komponenty umoZziuji snadné znovupouZiti, a tak i snadné rozsitreni 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 pySni

velkou oblibou a je povaZovana mnohymi uzivateli za zpfijemnéni herniho zaZzitku.
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