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SEZNAM ZKRATEK

SEZNAM ZKRATEK
1. SDK Software development kit (sada vyvojarskych nastroju)
2. GPU Graphics processing unit (graficky procesor)
3. Tav. Takzvany
4. Ul User Interface (uzivatelské rozhrani)
5. UX User Experience (uZivatelska zkusenost)
6. HTML HyperText Markup Language
7. CSS Cascading Style Sheets
8. HTTP Hypertext Transfer Protocol
9. Aj. ajiné
10. URL Uniform Resource Locator
11.IDE Integrated Development Environment
12. GUI Graphical User Interface (Grafické uzivatelské rozhrani)
13. VS code Visual Studio code
14.sQL Structured Query Language (Strukturovany dotazovaci jazyk)
15. KVD Katedra vypocetni a didaktické techniky
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S pfichodem chytrych mobilnich telefon(i se oteviely nové mozZnosti vyvoje aplikaci. V
pocatcich vsak tento vyvoj mohl byt financné, a hlavné casové narocny, protoze kazdy
operacni systém vyzadoval svou specifickou technologii. V soucasné dobé existuji
technologie, které nam umoznuji vytvoreni jediné aplikace, ktera bude kompatibilni
s mobilnimi systémy iOS i Android, které jsou v dnesni dobé nejrozsifenéjsi. Mezi takové

technologie patfi Framework Flutter od spole¢nosti Google.

Framework Flutter umoZnuje vytvaret pfirozené (nativni) prvky pro oba vyse zminéné
mobilni systémy. Diky této vlastnosti miUzeme tvofit uZivatelska rozhrani, na kterd jsou

uZivatelé danych systému zvykli, coz vede k intuitivnimu pouzivani aplikace.

Cilem této prace je Ctenafi predstavit tuto novou technologii a pomoci praktickych ukdzek
na vytvarené ukazkové aplikaci ho seznamit se zakladnimi funkcemi a vyvojem ve

Frameworku Flutter.

Bakalarska prace je rozdélena do dvou blokd. V prvni ¢asti ¢tenare teoreticky seznamuji
s Frameworkem Flutter tak, aby pochopil, jak tato technologie funguje a mohl porozumét
praktickym ukdzkam. Nasledné seznamuji s programovacim jazykem Dart, na kterém cely
Framework bézi. Podrobné se vénuji widgetlm, které jsou zakladnim stavebnim prvkem
Frameworku. SlouZi jako programové bloky, ze kterych se sklada celd Flutter aplikace. Dale
popisuji praci s balicky a jejich vyuzitim. Na zavér se vénuji samotné struktufe aplikace

Flutter, vyvojovym nastrojim a rozdiliim ve vyvoji pro systémy iOS a Android.

Ve druhé ¢asti prace popisuji vyvoj ukazkové aplikace pro katedru vypocetni a didaktické
techniky. Jedna se o systém vypujcek zafizeni a uzivatel(, ktefi je spravuji. V této ¢asti prace
jsem vybral nékolik prikladovych funkci, kterymi by finalni aplikace méla disponovat. Cely
proces jsem se snazil popisovat ndzornymi ukdzkami, tak aby danou problematiku bylo
mozno pochopit co nejlépe. Mezi ukazky naptiklad spadd vytvoreni projektu Flutter, prace

s dil¢imi soubory, deklarace grafického tématu, prace s widgety apod.



1 FRAMEWORK FLUTTER

1 FRAMEWORK FLUTTER

Flutter je pomérné novy! Framework? od spole¢nosti Google, ktery je open-source. Sklada
se ze dvou casti, z SDK a samotného Frameworku. SDK slouZi uZivateli jako bali¢ek nastroja,
které mu pomahaji s vyvojem, optimalizaci, testovanim a vytvarenim multiplatformnich
mobilnich aplikaci. Samotny Framework pak vyuzivame pfi psani kédu aplikace. Mazeme
tak fici, Ze se jednd o programovaci rozhrani, které ma urcita pravidla a vychozi souborovou
strukturu. Flutter je postaven na programovacim jazyce Dart a nabizi Sirokou $kdlu

uzite¢nych funkci a vestavénych widgetd. (SCHWARZMULLER, 2019)

Flutter kompiluje ndmi napsany kdd v Dartu pfimo do nativniho (strojového) kodu zatizeni.
Myslenka spolec¢nosti Google je tedy takova, Ze diky takové kompilaci kédu je velmi rychly
nejen samotny chod aplikace, ale i jeji vyvoj. Programator piSe jeden kdd a Flutter mu ho
umozni vydat pro dvé rdzna zafizeni, napt. pro Android a pro iOS. Vyvojar se muze
rozhodnout, jestli pro oba systémy zvoli jednotny design, nebo zda pouzZije knihovny

s nativnimi prvky, které jsou v podobé rozsifeni soucasti samotného Frameworku.

Celé uzivatelské rozhrani je tvofeno widgety, na kterych je Flutter postaven. Framework
pouziva vlastni vykreslovaci jaddro k vykreslovani téchto widgetd. Pojem widget je zde
z mého pohledu chapan trochu jinak, nez je tomu napfiklad u vyvoje webovych aplikaci,

kde bych ho definoval jako malou ¢&ast grafického prostfedi, kterou uzZivatel vyuziva jako

! Dle dokumentace ze stranek flutter.dev je uvadéna prvni stabilni verze, tedy verze 1.0.0, k datu 4. 12. 2018.
2 Framework je v podstaté soubor knihoven, nastrojti, funkci, API aj., které nAm pomahaji a usnadfiuji vyvoj
softwaru.
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ovladaci prvek stranky. Flutter vS8ak md widgety jako zakladni jednotky, ze kterych se tvofi

tzv. Widget tree? (viz Obrazek 1). (NAPOLI, 2019)

Container

v
*7 Column —¢

Container Container
Row Text
\J \i
CircleAvatar Text

Obrazek 1 - Widget tree (Zdroj: vlastni)

£ &~ o

1.1 PRISTUP K ZACINAJiCIM VYVOJARUM

Pro vyvojare, ktefi prichazeji z rlznych platforem a doposud se s Flutterem nesetkali,
pripravil tym vyvojara ve své webové dokumentaci samostatnou sekci. MUzZzeme zde vidét
porovnani zakladnich syntaxi a rozdil Flutteru oproti vyvoji na React Native, iOS, Android,
web, ¢i Xamarin. Vidy je zde uveden konkrétni priklad kodu, ¢i uréité problematiky, kterou
by mél vyvojar dané platformy dobfe zndat, k tomu je uvedeno moziné feSeni dané

problematiky pomoci Flutteru.

1.1.1 FLUTTER PRO WEBOVE VYVOJARE
Cést Flutter for web devs? je uréena pro vyvojare, ktefi jsou obeznameni s problematikou
tvoreni uzivatelského rozhrani pomoci HTML a CSS. Pfedstavuje napriklad vycentrovani

objektu pomoci webovych nastrojli a nasledné prevedeni pomoci Flutteru.

3 Jedna se o stromovou strukturu.
4 Odkaz na dokumentaci - https://flutter.dev/docs/get-started/flutter-for/web-devs
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//HTML
< class= >

</ >
//CSS

- : 5 /* grey 300 */

Obrazek 2 - Centrovani objektu pomoci HTML a CSS (Flutter.dev, 2020)

Na Obrdazku 2 vidime jednoduchy ptiklad HTML kodu, ktery obsahuje kontejner greybox

uzavirajici obyCejny text. Nasleduji CSS vlastnosti tohoto kontejneru.

var = // grey box

5
Obrazek 3 - Centrovani objektu pomoci Flutteru (Flutter.dev, 2020)
Na Obrazku 3 jiz vidime feSeni pomoci Frameworku Flutter. Jedna se o jeden rodicovsky
widget Container, ktery ma nastavenou Sitku, vySku, barvu pozadi a vétvi se do svych
potomk(l. Widget Center slouzi k vycentrovani obsahu kontejneru jak horizontalné, tak

vertikalné. Ddle je zde Text, ktery obsahuje prosty text s nastavenymi hodnotami (tucny,

24px, Roboto).
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V této kapitole strucné predstavim zasadni prvky programovaciho jazyka Dart. Zminim, na
kterych platformdach muze jazyk bézet a jakym zplisobem je tak ucinéno. Déle se zde budu
vénovat datovym typUm, které jsou v Dartu specifickym tématem a jsou tak trochu odlisné

od jinych programovacich jazyka.

2.1 PREDSTAVENI
Dart je tzv. general purpose® programovaci jazyk, ktery byl vytvofen spoleénosti Google
vroce 2011. Jedna se o objektové orientovany programovaci jazyk, ktery je zaloZen na

deklarovani tfid. Soucasna stabilni verze je 2.7.2°.

2.2 PLATFORMY

Dart byl optimalizovan tak, aby mohl bézet na nékolika rozdilnych platformach:

e Webovy prohlizec

e Interpretovana aplikace

e Nativni aplikace
2.2.1 WEBOVY PROHLIZEC
Pomoci SDK, ktery je soucasti programovaciho jazyka, se kod kompiluje do JavaScriptu.
Vyvoj samotného bali¢ku byl tak efektivni, Ze tento transponovany kéd je z hlediska béhu

aplikace rychlejsi, nez kdybychom kod psali v samotném JavaScriptu. (CLOW, 2019)

2.2.2 INTERPRETOVANA APLIKACE

SDK Dartu obsahuje virtualni prostiedi, které umozniuje kdd spustit v pfikazové radce, a to
pomoci pfikazu ,dart”. Je zde vyuZivano Just In Time’ (JIT) kompilace. Tuto funkci vyvojaf
vyuzije pti ladéni své aplikace, nebo pfi tzv. Hot reload, kdy muzZete psat kod a zaroven tak

svou aplikaci testovat, zpétna vazba je okamzita. (CLOW, 2019)

5 Programovaci jazyk je univerzalni, neni tedy vymezen pro uréity druh aplikaci. Mimo jiné do této skupiny
patii napt. C++, C, Java, JavaScript a cela fada dalsich.

¢ Uvedena verze je k datu 30. 4. 2020.

7 Jako Just In Time kompilace se oznacuje program, jehoz kod je pfi samotném spusténi kompilovan do
nativniho koédu zatizeni, které pii spusténi pouzivame.
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2.2.3 NATIVNI APLIKACE

Dart mGZe byt kompilovan do nativniho kédu zafizeni pomoci ahead of time® (AOF)
kompilace. Uvedena vlastnost tedy podporuje rychlost chodu téchto nativnich aplikaci,
jelikoz Flutter widgety jsou psany v Dartu a mohou se tak kompilovat do strojového kddu,

kazdy widget se tak mlze stat nativnim prvkem zafizeni. (CLOW, 2019)

2.3 SYNTAX
Syntaxe jazyka Dart je velmi podobna jazykim jako jsou napfiklad C#, C++, Java Ci

JavaScript.

2.3.1 HLAVNi METODA MAIN
Kazda aplikace musi byt spousténa pres funkci nejvyssi Urovné main, kterd slouzi jako
pristupovy bod aplikace. Tato funkce nevraci Zzadnou hodnotu, je tedy datového typu void.

(NAPOLI, 2019)

//syntax arrow funkce
void main() => MyApp ;

//BézZna syntax zapisu funkce
void main
print ;

Obrazek 4 - Ukazka moznosti, jak deklarovat funkci main () (Zdroj: vlastni)
2.3.2 DATOVE TYPY
Programovaci jazyky byvaji rozdéleny podle dvou typovych systém( na staticky typované

a dynamicky typované jazyky.

Staticky typované jazyky, jako jsou naptiklad C, C++, Java, Objective C, maiji specificky
definovany datovy typ proménné. Kontrola datovych typ(i proménnych je kompiladtorem
prekladana jesté pred tim, nez se samotny kod spusti tedy tzv. ahead of time kompilace.

Vyhodou tohoto systému je, Ze vas mlze kompildtor véas upozornit na pfipadné chyby

vsve

8 Ahead Of Time kompilace, je takova kompilace, pti které dochazi k piekladu vysSich programovacich
jazykd, jako je naptiklad Dart, do strojového kodu, ktery je pro zafizeni nativnim.
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jazykl byva casové narocnéjsi k dokonceni, avSak v komplexnéjsich systémech mize byt

spolehlivéjsi a lepsi volbou. (CLOW, 2019)

Dynamicky typované jazyky, naptiklad JavaScript, PHP, Python, Ruby, nemaji specificky
definovany datovy typ proménné. Ke kontrole datového typu u proménnych dochazi az pfi
samotném béhu programu. Vyvoj softwaru pomoci jazykd tohoto typu muze byt rychlejsi
av méné komplexnéjsich pripadech také vyhodnéjsi. Ve slozitéjSich pripadech je vsak tento

systém nachylnéjsi k chybam. (CLOW, 2019)

Programovaci jazyk Dart je v tomto trochu specificky. Mze vyuZivat obou téchto typovych
systém(. MuUzZeme si tedy vybrat dle potreby, jestli chceme vyuzit specifické deklarace

proménné, nebo ji ponechat nespecifikovanou.

Dart nabizi bézné datové typy, které mlZeme zndt i zjinych programovacich jazykd.
Nékteré se vSak trochu liSi. Téchto Sest datovych typ( patfi do staticky typovaného

systému.
1. Number (Cislo)

Deklarovani proménné jako ¢islo omezuje jeji hodnotu pouze na Ccisla. Dart
umoziuje tento typ rozdélit jesté na dva podtypy int a double. Pokud nase hodnota
nepotrebuje desetinna mista, naptiklad 10, 200, -14 ..., pouzZijeme deklaraci int.
Pokud v3ak vyZzadujeme hodnotu s pfesnosti na desetinna mista, napfiklad 30.2
nebo 150.38786, pouzijeme deklaraci double. Obé deklarace umoznuji jak kladna,
tak zaporna &isla. Ciselnd hodnota mGZe byt maximalni moiné velikosti 64 bitg.

Priklad zapisu mizeme vidét na Obrazku 5. (NAPOLI, 2019)

Obrazek 5 - Deklarace datového typu Number (Zdroj: vlastni)

2. String (Text)

Deklarace proménné klicovym slovem String umoziuje zadat hodnoty jako

posloupnost textovych znak(. K pridani jednoho fadku znakd mohou byt pouzity

{« u

jednoduché nebo dvojité uvozovky, napfiklad ‘auto’, “auto”. K pridani znak( na vice

(o

Fadcich se pouiiji trojité uvozovky, naptiklad “auto’’. Retézce Ize kombinovat

10
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pomoci znaménka + nebo lze pouZit tuto interpretaci ,${}“, kterd nam umozni to

samé. Priklady zapis( vidime na Obrdazku 6. (NAPOLI, 2019)

//klasicky String

//zFetézeny String

= + +

//viceradkovy String

Obrazek 6 - Rlizné deklarace String (Zdroj: vlastni)

3. Boolean (logickd hodnota)

Pomoci klicového slova bool deklarujeme proménnou, ktera mlze nabyvat pouze
dvou logickych hodnot, a sice true nebo false. Pfiklad zdpisu je vyobrazeny na
Obrazku 7. (NAPOLI, 2019)
= false;
= true;
Obrazek 7 - Priklad deklarace logické proménné (Zdroj: vlastni)

4. List

Deklarace proménné typu List, u nékterych programovacich jazykl zndmé také jako
array (pole), ndm umoznuje uchovdvat vice hodnot najednou. Tento datovy typ je
tedy usporadanad skupina objektdl, ve které je kazdy objekt pfistupny podle pozice
indexu, €i klice. Takto zavedené indexovani za¢ind na pozici 0 a kon¢i na hodnoté,
kterd odpovida délce Listu minus 1. List mGZe mit pevné danou velikost nebo muze

byt flexibilni, zakladni interpretace List() je nastavena jako flexibilni seznam.
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K pevné dané velikosti stac¢i do zavorek pfidat Ciselnou hodnotu, kterd zastupuje
nami zvolenou velikost napft. List(7). Ptiklady vidime na Obrdzku 8. (NAPOLI, 2019)

// List flexibilni

// List pevné velikosti

25) .
e )

Obrazek 8 - Priklady deklarace datového typu List (Zdroj: vlastni)

5. Map

Proménna datového typu Map, kterou miZeme znat zjinych programovacich
jazyk( jako Object, ma spolecné vlastnosti s datovym typem List. LiSi se vsak
zpusobem uchovani hodnot. Kazdd hodnota v proménné ma unikatni kli¢, pod
kterym je inicializovana. Kli¢ a hodnota samotné mohou byt jakymkoliv typem
objektu, napriklad textovym fetézcem nebo Cislem. Pfiklad této proménné vidime

na Obrazku 9. (NAPOLI, 2019)

// PFiklad deklarace objektu (Map), 'klic': 'hodnota'

)

)

// Zména polozZky, ktera se nachazi po klicem "id3"

)

Obrazek 9 - Priklad deklarace proménné typu Map (Zdroj: vlastni)

6. Runes

Proménné tohoto datového typu mohou obsahovat hodnoty Unicode® znakd. Dart
pro takové hodnoty pouziva specidlni zapis "\u{XXXX}, kde 'XXXX' je Ctyrmistna
hexadecimdlni hodnota. Takto zadana hodnota se po vypsani konvertuje do
decimalni hodnoty, kterou je tfeba prevést do Unicode znaku pomoci metody

String.fromCharCodes(). Priklad vidime na Obrazku 10. (NAPOLI, 2019)

° Unicode je celosvétovy standard, ve kterém je kazdy znak zastoupen unikatni ¢iselnou hodnotou mezi
U+0000 a U+10FFFF. Tento kod mtize byt o velikosti 8, 16 nebo 32 bitl. Nejnovejsi verze standardu
obsahuje vice nez 120 000 znakd.
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// Unicode pro emotikon andéla je u+1f607

b

print .fromCharCodes ;

// Vysledek

//@

Obrazek 10 - Priklad proménné typu Runes (Zdroj: vlastni)
Dart vSak nabizi i dynamicky typované proménné, naptiklad var, u kterych se neudava fixni
datovy typ. Dart si ho tak urci sam, ¢i ho ponechd dynamicky. Dalsi takovd proménna je
final. Tu pouZijeme v pfipadé, kdy vime, Ze se ndm hodnota po inicializaci v proménné
nezméni. Témér stejny typ, jako je final, je proménna typu const, ktera se v3ak lisi v praci
s objekty. Proménna typu final nutné nemusi zamezit zméné objektu, const vsak takovou

zménu nedovoli. (dart.dev, 2020)
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Zakladni myslenkou Flutteru je postavit celé uZivatelské rozhrani pomoci widgetl. Kazdy
z nich ma definované vlastnosti napfiklad vzhled, velikost, stav a dalsi. Kdyz se nékterd
z nich zméni, dojde ke zméné stavu (state) u modifikované vlastnosti. Ta je zaznamendna
a widget se znovu vykresli na pozici, kde byla zména vykonana, tim se Setfi vykon zafizeni.

Za znovu vykresleni zodpovida metoda build(). (flutter.dev, 2020)

3.1 METODA BUILD

Framework Flutter vyuziva widgety jako soubor vlastnosti, ktery je specificky pro kazdy
prvek vykresleny na obrazovce. Kdyz je tedy widget potfeba vykreslit, zavold se metoda
build, kterd je také widget. Tato metoda vraci objekt, ktery obsahuje informace
o konfiguraci a potomcich, které tento widget mliZze obsahovat. Metoda build obsahuje
dllezity argument context, ktery obsahuje informaci o pozici, na které se widget nachazi ve
widget tree. (CLOW, 2019)

class MyApp extends StatelessWidget
@override
Widget build(BuildContext
return MaterialApp
: , : Center : Text ;

Obrazek 11 - Ukazka metody build (Flutter.dev, 2020)
Na Obrazku 11 vidime priklad, kdy metoda build vraci objekt s informacemi o datech, které
maji byt vykresleny. Vtomto pfipadé tedy MaterialApp widget, ktery obsahuje titulek

a text, ktery je vycentrovany.

3.2 STATELESS WIDGET
Tento typ widgetu je vhodny pro staticky obsah. Jak jiz ndzev napovida, stateless widget
nema objekt State. DUsledkem toho takovy widget nelze vredlném case modifikovat.

Funkénost si mGzeme uvést na jednoduchém prikladu. Vytvorime widget, ktery obsahuje
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kontejner. Uvnitf je nadpis a pod nim obrazek. Ani jeden z téchto widgetli se nebude pfi
uzivani aplikace ménit, budou tedy obsahovat statické hodnoty (viz Obrazek 12).
class MyApp extends StatelessWidget
@override
Widget build(BuildContext
return Container
Center

Column : <Widget>[Text s
Image.network ;

Obrazek 12 - Syntax Stateless widgetu (Flutter.dev, 2020)
Metoda build (pouze Ul ¢ast) takového stateless widgetu muize byt voldna v téchto trech
pripadech:
1. Kdyz je widget poprvé vytvoren
2. PFizméné rodicovského widgetu

3. Pfizméné zdédéného widgetu

3.3 STATEFUL WIDGET

Tento widget je uzitecny v pfipadé potreby vykresleni dat, ktera se v redlném ¢ase mohou
dynamicky ménit. Flutter pti deklaraci tohoto widgetu oproti Stateless widgetu navic
vytvori objekt State, ve kterém uchovava veSkera dynamickd data, kterd lze ménit
v pribéhu jeho Zivotnosti. Pokud se stav nékteré vlastnosti ma zménit, pouZijeme metodu
setState(), ktera ma jako povinny argument anonymni funkci, do které vlozime data urcéend

k pfekresleni.
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3.3.1 OBJEKT STATE

State objekty si Framework Flutter vytvafi sdm. Samotny state je informace, kterd je pfti
vytvareni widgetu synchronné nactena a muize byt v prlibéhu jeho Zivotnosti zménéna.
V pfipadé zmény widgetu je trfeba objekt state aktualizovat, ktomu slouzi metoda
setState(), ktera je dostupna pro Stateful widget. Funkce setState() nastavi aktualizované

hodnoty a prekresli Ul prvky, kterych se tato zména tyka.

class JournalEdit extends StatefulWidget
@override
_JournalEditState createState() => _JournalEditState();

class _JournalEditState extends State<JournalEdit>
String = ;

void _onPressed
setState

@override
Widget build(BuildContext
return Column

: <Widget>
Icon(),
Text 5
FlatButton

Obrazek 13 - Stateful widget priklad, kod prrevzat z knihy (Napoli, 2019)

Na Obrdazku 13 vidime priklad takového Stateful widgetu, ve kterém byla vytvorena tfida
JournalEdit, ktera vytvari state pro tfidu _JournalEditState. V této tfidé se po kliknuti na
tlacitko zméni proménna note, kterd je umisténa v privatni funkci _onPressed(). Tato
proménna je soucasti Flutter funkce setState(), kterd ma anonymni funkci jako argument
a méni state widgetu zménou proménné note. Framework tak vi, Ze ma znovu zavolat

metodu build() a obsah widgetu znovu vykreslit.
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3.4 PRIKLADY ZAKLADNICH WIDGETU
V nésledujici ¢asti predstavim widgety, které vyvojari Frameworku Flutter ve své webové
dokumentaci uvadéji jako nejvice pouzivané. DalSich widgetli je samoziejmé znacné

mnozstvi. Jsou uvedeny v katalogul® webové dokumentace.

3.4.1 TEXT WIDGET

Tento widget v aplikaci umozZni vytvofit stylizovany text. MlzZe obsahovat rfadu dalSich
widgetd, které Ize pomoci argument Siroce modifikovat!!. Napfiklad pouziti konstruktoru
Text.rich umoZni zobrazit odstavec textu s rizné stylovanymi textovymi spany*? viz Obrazek
14. (api.flutter.dev, 2020)

const .rich

, // default text style
. < >

Obrazek 14 - Ukazka Text.rich konstruktoru (Flutter.dev, 2020)
3.4.2 Row A COLUMN WIDGETY
Row a Column widgety v uzivatelském rozhrani umozniuji vytvaret flexibilni rozvrzeni
komponent ve vodorovném (Row) i vertikdlnim (Column) sméru. Tyto vlastnosti jsou

pfevzaty z webové technologie Flexbox®3. (flutter.dev, 2020)

Row widget!* zobrazi kazdého svého potomka v horizontalnim poli. Obrazek 15 ukazuje
priklad zapisu takového widgetu. Definuje widget children, ktery je potomkem widgetu

Row, vlozi do néj pole objektl, vtomto pfipadé logo (FlutterLogo), prosty text (Text)a

10 Katalog widgeti - https:/flutter.dev/docs/development/ui/widgets

! Text widget - https:/api.flutter.dev/flutter/widgets/Text-class.html

12 Span je vyuzivan jako fadkovy selektor pro urdity element.

13 Flexbox je CSS modul, ktery slouzi pro pohodIngjsi praci s rozvrzenim webovych elementt.
14 Row widget - https://api.flutter.dev/flutter/widgets/Row-class.html
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emotikona (/con). VSechny tyto elementy budou zarovnany horizontalné. (api.flutter.dev,

2020)

const s
const \'
const

Obrazek 15 - Priklad Row widgetu (Flutter.dev, 2020)

Muze se stat, Ze jeden z elementl bude pfilis velky a doslo by tak k chybovému zobrazeni

obsahu viz Obrazek 16.

« Flutter's hot reload helps you quickly and easily expe“

RIGHT OVERFLOWED BY 1022 PIXELS

Obrazek 16 - Ukazka prilis velkého elementu v Row widgetu (Flutter.dev, 2020)

Pro tyto pfipady je zde widget Expanded(), do kterého zapouzdiime pfilis velké potomky,
napfiklad velmi dlouhy text ¢i velky obrazek. Tento widget vypocitd misto, které je
v horizontdlnim prostoru k dispozici a vyplni jim sv(ij obsah, avsak s ohledem na elementy,
které jsou s nim v kontejneru. O misto se tzv. podéli. Pfiklad vidime na Obrazku 17.

(api.flutter.dev, 2020)

Flutter's hot reload helps you quickly and easily
experiment, build Uls, add features, and fix bug faster.

< Experience sub-second reload times, without losing
state, on emulators, simulators, and hardware for i0S
and Android

Obrazek 17 - Priklad vyuziti Expanded widgetu (Flutter.dev.expanded, 2020)
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Column widget® zobrazi kazdého svého potomka ve vertikdlnim poli. Tento widget
dodrzuje témér stejna pravidla jako Row. Hlavni rozdil je tedy ve sméru fazeni samotnych

element(. (api.flutter.dev, 2020)

3.4.3 CONTAINER WIDGET

Tento widget slouzi k modifikaci prostoru, ktery obklopuje kazdého potomka. Tomuto
prostoru mliZzeme nastavit obsahlou variaci vlastnosti, napfiklad vysku (height), Sifku
(width), pozici, ale i barvu (color) ¢i transformaci, jako je zakfiveni prostoru (transform) aj.
Tyto vlastnosti mUZzeme znat z webovych technologii, ve kterych se kontejnery hojné

vyuzivaji pfi stylizaci HTML element( pomoci CSS. (api.flutter.dev, 2020)

.all
;
Obrazek 18 - Ukazka Container widgetu (Flutter.dev.container, 2020)
Na Obrazku 18 vidime jednoduchy pfiklad Container widgetu, ktery obsahuje potomka Text
a nastavuje barvu prostoru, ktery potomka obklopuje, na modrou. Posledni vlastnosti

widgetu je padding, ktery nastavuje vnitfni odsazeni od samotného textu.

15 Column widget - https:/api.flutter.dev/flutter/widgets/Column-class.html
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Flutter podporuje pouzivani sdilenych balickl, kterymi ptispéli ostatni vyvojafi do
ekosystému Flutteru a Dartu. To umoznuje rychlejsi vyvoj aplikaci, protoze nemusime

vyvijet vSe od nuly.

4.1 ZAKLADNIIMPLEMENTACE BALICK0
Framework Flutter, respektive Dart, podporuje systém knihoven, které se déli na dva

zakladni typy:
1. Core balicky

e Tyto balicky jsou jiz obsazeny v samotném Frameworku Flutter

e Projejich pouziti se nemusi nastavovat zadné zavislosti tretich stran

Obrazek 19 - Implementace Core balicku (Zdroj: vlastni)

2. Externi balicky

e Nejsou obsaZzeny ve Frameworku Flutter
e Balic¢ky jsou vétSinou tvoreny uzivateli

e Pro pouziti je potfeba modifikovat soubor sndazvem pubspec.yaml, ktery je
obsazen v root adresafi nasi aplikace. V tomto souboru priddme bali¢ek do sekce
dependencies, kde uvedeme jeho nazev a verzi viz Obrazek 20. Poté v prikazovém
radku spustime prikaz flutter pub get (CLOW, 2019)

. A

Obrazek 20 - Implementace externiho balicku (Zdroj: vlastni)
Nékteré bali¢ky po instalaci vyZzaduji kompletni restart aplikace, napftiklad kdyz obsahuji kod
specifické platformy jako jsou napftiklad Java, Swift, ¢i Objective-C. Funkce hot reload a hot

restart aktualizuji pouze Dart kdd. (flutter.dev, 2020)
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. o

4.2 HLEDANI BALICKU A JEJICH DOKUMENTACE

Balicky Ize vyhledavat na strance https://pub.dev. U kazdého balicku miZeme zjistit na

jakych platformach dokaze pracovat, zda na webu, Android nebo iOS zafizenich. Po
rozkliknuti se mulzeme dozvédét dalsi informace o baliccich, napf. implementaci,

dokumentaci, ¢i prehled verzi.

Bali¢kl zatim neni mnoho, je vS8ak mozZné vytvofit si vlastni, ktery by ndm, nebo i ostatnim

vyvojarim mohl pomoci pfi vyvoji.

4.3 PRIKLADY POUZIVANYCH BALICKU

Uvedu zde jen nékteré, dle dokumentace Flutteru, nejvice stahované balicky.

4.3.1 URL_LAUNCHER
Tento balicek slouZi ke spousténi URL na mobilnich platformach Android a iOS. Jedna se
o externi bali¢ek, musime ho tedy uvést do pubspec.yaml souboru. URL adresy mohou mit

vice formatut viz Tabulka 1.

Tabulka 1 - Ukazka ¢ty moznych schémat pro URL - pievzato z (pub.dev, 2020)

Schéma Akce
http:<URL> , https:<URL>, e.g. http://flutter.dev Otevre’LvJRvIT
v prohlizeCi
mailto:<email address>?subject=<subject>&body=<body>, Odesle mail
: _ , , na danou
e.g. mailto:smith@example.org?subject=News&body=Newss20plugin adresu
tel:<phone number>, e.g. tel:+1 555 010 999 ZaV(’)I?’na
dané Cislo
Posle SMS
sms:<phone number>, e.g. sms:5550101234 na dané
Cislo

Tyto URL adresy se spousti pres metodu launch(), do které jako argument napiSeme nami

zvolené schéma adresy. Takto zadana adresa musi byt datového typu String.

4.3.2 HTTP
Knihovna slouZi pro vytvareni http dotazu. Déle balicek obsahuje sadu funkci a tfid, které
usnadniuji praci s http zdroji. Je nezavisly na platformach a Ize jej pouzit jak v prikazovém

radku, tak i v prohlizedi. (pub.dev, 2020)
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Knihovnu pouzivame pres jeji preddefinované funkce, které mizeme vyuZivat po importu

do naseho programu.

import as ’

var = ;

var = await .post , : : , : ;
print response.statusCode 5

print response.body 5

print(await .read ;

Obrazek 21 - Ukazka vyuziti http balicku (pub.dev.http, 2020)
Na Obrdazku 21 vidime priklad prace s http balickem. Nejprve jej importujeme a cestu k jeho
pouziti definujeme pres klicové slovo http. Do proménné response se uklada asynchronni
post dotaz, ktery ma argumenty ur/*® a body?’. Poté co se dotaz vykonad, vypise se vysledny
stav!® a télo tohoto dotazu. Dale se naptiklad pomoci metody http.read prette textovy

dokument z uvedené url adresy.

16 Jedna se o adresu webové stranky v proménné url.
17 Jedna se t&lo dotazu. Co tento dotaz vlastné obsahuje.
18 http dotaz ma ur€ité status kody, kterymi udava jak dotaz, ¢i odpovéd serveru probéhla.
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Po vytvoreni Flutter projektu se automaticky vygeneruje adresarova struktura, ve které je

nutné porozumét jednotlivym slozkdm z dlivodu efektivni prace s Frameworkem.

5.1 VYZNAM JEDNOTLIVYCH SLOZEK
Na Obrazku 22 vidime automaticky vygenerovanou souborovou strukturu, kterou si v této

kapitole popiseme.

B
B
B
a8

Obrazek 22 - Souborova struktura projektu Flutter (Zdroj: vlastni)

.dart_tool

V této sloZce se docasné uchovavaji informace o momentalné pouzivanych verzich balicku,
a to zdlvodu potreby zpétné kompatibility v pfipadé, Ze dojde k aktualizaci pravé
pouzZivaného rozsifeni, které trfeba jesté neni plné kompatibilni s ostatnimi verzemi

systéml, ¢i program na nich zavislych. (stacksecrets, 2019)
.idea

Tato slozka obsahuje konfiguraéni soubory pro Android studio. (stacksecrets, 2019)
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.vscode

Tato slozka se vygeneruje v pfipadé, Ze je pouzivan Visual studio code editor. Jednd se opét
o konfiguracni slozku tohoto editoru, do které je mozné vkladat specifickd nastaveni pfimo

pro dany projekt. (stacksecrets, 2019)
android

Tato slozka je velmi dulezita pro spusténi kodu Flutter na zafizeni Android. Pomoci Flutter
SDK se vytvoreny kod pfi kompilaci spoji pravé s touto slozkou, ktera jej obohati o funkce
potiebné ke spusténi aplikace na zafizenich Android. Jednd se tedy o projekt Android, do

kterého je vnoren kompilovany Flutter kod. (stacksecrets, 2019)
build

Tato slozka obsahuje vystupy Flutter aplikace, je automaticky upravovana v prabéhu vyvoje

a poslouzi pti konec¢ném vydani aplikace pro systémy Android ¢i iOS. (stacksecrets, 2019)
ios

Tato slozka ma stejny vyznam jako slozka android, s tim rozdilem, Ze se jednd o systém iOS.
Pouziva se, pokud chceme vyuzit nékteré zmény specifické k dané platformé. Uzivatelim

systtmu Windows se tato slozka také vygeneruje, ale nebudou ji moci vyuzivat.

(stacksecrets, 2019)

lib

Jedna se o hlavni slozku, do které se kdéd aplikace piSe. Soubor main.dart slouzi jako vstupni
a celd aplikace se z néj bude spoustét. (stacksecrets, 2019)

test

Tato slozka se vyuZiva pro psani automatizovanych test(, které chceme vyuzit pro Flutter

aplikaci. Vyuziva se tedy pfi fazi ladéni. (stacksecrets, 2019)
.gitignore

Tento soubor slouZi pro organizaci souboru, které nechceme ukladat pomoci verzovaciho
systému Git. Je mozné zde oznacit celé slozky nebo jen jednotlivé soubory. (stacksecrets,

2019)
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.metadata

Tento soubor obsahuje metadata souvisejici s projektem Flutter. Soubor by nemél byt

ru¢né upravovan. (stacksecrets, 2019)
.packages

Soubor .packages obsahuje cesty, k jiz nainstalovanym Flutter balickim, které jsou soucasti
samotného Frameworku a je tak generovdn automaticky. Opét by se nemél rucné

upravovat. (stacksecrets, 2019)
first_app.iml

Tento soubor je opét specificky pro Android projekt a obsahuje informace o modulu JAVA.
Je generovan automaticky, takze zde neni dlivod k manualni modifikaci. (stacksecrets,

2019)
pubspec.lock

Tento soubor je automaticky generovany ze souboru pubspec.yaml, kde se uvadi detailnéjsi
informace o kazdé zdavislosti samostatné. Soubor neni tfeba modifikovat. (stacksecrets,

2019)
pubspec.yaml

Do souboru pubspec.yaml se priddvaji zavislosti tfetich stran, jako jsou napfiklad externi

balicky, fonty, obrazky. MUZeme zde také ménit verze aplikace. (stacksecrets, 2019)
README.md

Tento soubor slouZi pro popsani projektu urcitého git ulozisté, ulozeného napftiklad na
GitHub. Uzivatel, ktery se chce na projekt podivat nahlédne pravé do tohoto souboru, kde
by se mél objevit popis toho, jak aplikace funguje a k éemu slouzi, pfipadné jak cely projekt

spravné spustit. (stacksecrets, 2019)

25



6 ROZDILY VE VYVOJI PRO SYSTEMY ANDROID A 10S
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Framework Flutter umoznuje vybér grafického rozhrani. Pro oba systémy mizZeme pouzit
jednotny design nebo jej odliSime nativnimi widgety, které Framework poskytuje,
Cupertino widgety uréené pro iOS Ul nebo Material widgety pro Android Ul. To pro nékteré
vyvojafe mlze byt vyhodou a radi vyuZiji moZnost vlastniho a jedine¢ného designu.
Napf¥iklad technologie React Native!® md jednotné komponenty a podle zafizeni si je sama

modifikuje, neni zde tak moznost volby. (FLUTTER, 2020)

6.1.1 ADAPTIVNI KONSTRUKTOR

Framework Flutter umoZiiuje k nékterym widgetiim pFipojit?® konstruktor .adaptive. Po
pridani tohoto konstruktoru jiz nemusime pomoci logické podminky detekovat, na jaké
platformé je kod spustén. Vykreslen je bud’ Cupertino widget ¢i Material widget. Widgety

tohoto typu se modeluji samy podle typu zaftizeni. (FLUTTER, 2020)

Na Obrazku 23 vidime pfiklad vyuZiti .adaptive konstruktoru na Switch widgetu. Na zacatku

= false;

.adaptive

setState

b

Obrazek 23 - Priklad konstruktoru .adaptive (Zdroj: vlastni)
si deklaruji proménnou datového typu boolean, ktera ma preddefinovanou hodnotu false.
Samotny widget ma povinné dva parametry, a sice value a onChanged. Value obsahuje
hodnotu stavu prepinace. Druhy parametr onChanged obsahuje anonymni funkci, kterd
vyZaduje parametr val, ktery stale sleduje momentalni hodnotu. Télo této funkce obsahuje

Flutter metodu setState()?!, ve které se po kliknuti méni hodnota _showChart na

19 Konkurenéni Framework od firmy Facebook. Vyuziva se pro tvorbu multiplatformnich mobilnich aplikaci
a uzity jazyk je zde JavaScript. Pro tvorbu komponent se pouziva knihovna React.

20 Zatim pouze k widgetim Switch a SwitchListTile.

21 Po zavolani této funkce Flutter spusti metodu build() a tim znovu vykresli obsah na displeji, v tomto
pripad¢ piepnuti prepinace.
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momentalni hodnotu prepinace. Vysledny rozdil na Android (vlevo) a iOS (vpravo) zafizeni

vidime na Obrazku 24.

@

Obrazek 24 - Vizualizace Switch.adaptive widgetu na rozdilnych zatizenich (Zdroj: vlastni)

6.1.2 PouZiTi CUPERTINO A MATERIAL WIDGETU

Nejjednodussi zpUsob, jak vkladat rozdilné widgety dle platformy, na které aplikace bézi je
pomoci terndrniho operatoru?? nebo jednoduché if-else podminky. V nékterych pfipadech
je zde moinost vytvaret vlastni adaptivni tfidy, které ndm pomohou s celkovou
prehlednosti kédu. Ne vidy je vsak Ize vytvofit.

final \ppBar = .isI
?

b

nTa => _startAddNewTransaction ntext),
// GestureDetector
1, // <Widget>[]
, // Row
// CupertinoNavigationBar

),
onPres : => _startAddNewTransaction axt),
, // IconButton
, // <Widget>[]
; // AppBar

Obrazek 25 - Vkladani rozdilnych widgeti pomoci ternarniho operatoru (Zdroj: vlastni)

22 Nejeast&ji se jedna o zkraceni jazykové konstrukce if-else. Ternarni z diivodu, Ze ma pravé tii polozky.
Priklad by mohl vypadat takto: podminka ? vyrazl : vyraz2;
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Na Obrazku 25 vidime pfiklad widgetu, ktery podle zafizeni v aplikaci zobrazi bud' iOS
CupertinoNavigationBar?® nebo Android AppBar widget. Terndrni operace zaind
podminkou Platform.isOS?4, kterd v pfipadé, 7e nabyva hodnoty true zobrazi
CupertinoNavigationBar(). V opacném pfipadé, kdy by podminka nabyvala hodnoty false se
nam zobrazi widget AppBar(). ZjednoduSeny ternarni zapis operace by tedy vypadal
nasledovné: Platform.isIOS ? CupertinoNavigationBar() : AppBar();. Vizualni rozdily pro

Android(vlevo) a iOS(vpravo) vidime na Obrazku 26.

Carrier & 9:48 PM L]

+ Zkouska +

Obrazek 26 - Rozdilna vizualizace listy pro Android a iOS zarizeni (Zdroj: vlastni)

2 Jedna se horni listu, kterd je v aplikaci umisténa. To samé zobrazuje AppBar.

24 Tato statickd metoda je souasti Dart SDK. Pro pouZiti sta¢i naimportovat rozsiteni: import “dart:io“.
Vice k importovani balicka v kapitole 4.1. Jeji funkce nam jednoduse fekne, zdali je, nebo neni nase aplikace
spousténa na zafizeni iOS. Nabyva tedy hodnoty true nebo false.
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7 VYVOJOVE NASTROJE

Framework Flutter nabizi velkou fadu podpurnych nastroja. VétSina z nich se pouziva
primarné pro ladéni a testovani. Z tohoto dlvodu je zde budu popisovat pravé v tomto
kontextu. Pro jejich pouZiti je tfeba projit kompletni instalaci Frameworku Flutter a jeho
neoddélitelnymi soucastmi. Postup instalacemi viz Pfiloha 1 - Instalace potiebné k

pouZivani Frameworku Flutter. Mezi nastroje patfi:

e Emulatory

e Fyzicka zafizeni

e Debugger

e Dart Devtools
7.1.1 EMULATORY
Jednd se o virtualni zafizeni emulujici mobilni telefon, na kterém nasi aplikaci mizZeme
testovat, a to na nékolika typech mobilnich telefon( bez toho, aniz bychom néktery z nich
fyzicky vlastnili. Tyto ndastroje tak muUZeme vyuzZit pro prvotni vizualizaci nasi aplikace.
MUzZeme si napf. ovéfit uzivatelské rozhrani, jeho soulad s grafickym ndvrhem ¢&i zda je

aplikace funkéni z logického pohledu.

7.1.2 FYZICKE ZARIZENI
Pred samotnym vydanim nasi aplikace je velmi dllezité ji vyzkouSet na co nejvétsim poctu
redlnych zafizeni. Emulatory jsou sice velmi uzitecné nastroje, ale nikdy ndm nenahradi

opravdova zafizeni, ktera mohou na aplikaci reagovat jinak, nez bychom ocekavali.

Mobilni telefon se systémem Android musime na takové testovani pripravit. V telefonu
budeme nasledovat tuto cestu Nastaveni-> Systém-> Informace o telefonu?>, pokud v této
sekci sjedeme az na konec uvidime ¢€islo sestaveni, na které musime 7x kliknout, to nam
zpfistupni sekci s nazvem pro vyvojdre. V této sekci nalezneme prepinaci polozku ladéni

USB a povolime ji.

25 Na rtiznych verzich systému Android se tato cesta miZe trochu lisit.
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V tuto chvili mGZeme pfipojit telefon k pocitaci a v naSem editoru Visual studio code ho

zvolit jako zafizeni, pfes které chceme aplikaci spustit (viz Obrazek 27).

Obrazek 27 - Zvoleni realného Android zarizeni ve VS code. (Zdroj: vlastni)

Pro testovani na realném mobilnim zafizeni od firmy Apple je tfeba doinstalovat do editoru
Xcode rozdifujici bali¢ek cocoapods. Dalsi podminkou je mit vyvojaFsky ucet?®, ktery je
propojeny s Xcode editorem. Kompletni navod, jak nainstalovat potifebnd rozsiteni
a propojit nds ucéet s Xcode, je soulasti dokumentace Flutter?’, sekce Deploy to iOS devices.
Po splnéni predchozich predpokladd staci jen pripojit nas iPhone k pocitaci. Méli bychom

jej vidét v nabidce zafizeni v nasem VS code editoru (viz Obrazek 28).

5> vomajda96 - iPhone
Start Pixel 2 APl 27 mobile emul
Start Pixel 2 APl 28 mobile emulator
Start iOS Simulator mobile simulator

Create Android emulator

Obrazek 28 - Zvoleni realného iPhonu ve VS code (Zdroj: vlastni)

7.1.3 DEBUGGER

Visual studio code ma vlastni Debugger, ktery nam nabizi pomérné komplexni soubor
nastroju. Pouziva se pro snadnéjsi detekci chyb. Pro spusténi musime ve VS code zvolit
moznost Run-> Start Debugging. V tuto chvili mizeme v nasem kdédu umistit tzv.
Breakpointy, na nichZ je provadéni kédu preruseno za ucelem blizSiho komplexniho
prozkoumani kédu v dané oblasti. MlZzeme napf. sledovat hodnoty proménnych. Tuto
moznost ladéni bych zvolil pfi opravdu rozsahlé a komplexni aplikaci, kde nam podrobné

moznosti prochdzeni naseho kédu mohou vyrazné usetfit ¢as.

26 Zalozeni vyvojatského Gctu - https://developer.apple.com
27 Navod na propojeni vyvojafského uétu s Xcode - https:/flutter.dev/docs/get-started/install/macos.
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7.1.4 DARTDEVTOOLS

Dart DevTools jsou webovym ndstrojem, ktery bych pfirovnal k vyvojarské konzoli ve
webovém prohliZedi. Spustime ho tim, Ze ve VS code stiskneme zkratku cmd+shitf+p?é, do
vyhleddavaciho pole napiSeme dart devtools a vybereme nabizenou moznost Dart: Open
DevTools. Otevie se ndam nové okno prohlizece (viz Obrazek 29), kde mlzeme volit
z nespoctu moznosti testovani, napriklad sledovat vykon nasi aplikace v pribéhu casu,
vyuziti paméti, které ¢asti nasi aplikace se pfi pouzivani prekresluji, komplexni podrobnosti
o widgetech, ¢i inspektora, ktery nam dovoli sledovat jednotlivé prvky uzivatelského

rozhrani a ukaze nam jejich specifikace.

Dart DevTools [ Flutter Inspector 4~ Timeline  Memory @ Performance B2 Logging -« Q - ® » - A

[ Debug Paint | |l Pai nes Repain ow %, Debug Banner Platform: Android %

Question _PointerListener R >
Container listeners: down Expanda - -
B Text behavior: opaque
Answer » renderObject: RenderPointerListener:
Container 7 Builder
v () RaisedButton L dependencies: [IconTheme]
B Text \4
v () Answer color: [l #fif
v Container =7 Container
v RaisedButton padding: Edgelnsets(16.0, 0.0, 16.0, 0.0)
Text Ly Padding
v Answer padding: Edgelnsets(16.0, 0.0, 16.0, 0.0)

IconTheme

v (© Container dependencies: [Directionality]
v RaisedButton » renderObject: RenderPadding
B Text Lv Center
v Answer alignment: center
v Container widthFactor: 1.0
v RaisedButton heightFactor: 1.0
B Text dependencies: [Directionality]
v AppBar » renderObject: RenderPositionedBox:
B Text » Hl Text

Obrazek 29 - Dart DevTools (Zdroj: vlastni)

28 Na systému Windows ctrl+shift+p
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8 PROCES VYVOJE UKAZKOVE MOBILNI APLIKACE PRO KVD

V této kapitole popisi, jak jsem postupoval pfi vytvareni multiplatformni mobilni aplikace
pro katedru vypocetni a didaktické techniky. Z aplikace jsem vybral ¢asti, které jsou pro
zakladni funkcnost aplikace stézejni. Navrhl jsem jednoduchy design a posléze jsem ho

zakomponoval do konec¢ného reseni.

Soucasti CD pfilohy je vyexportovand aplikace pro systémy Android s pfiponou .apk. Pro
finalni vydani aplikace je tfeba vlastnit vyvojarské ucty na platformach Google Play pro
Android aplikace a App Store pro aplikace iOS. Proces celého vydani aplikace popisuje
kapitola Pfiloha 2 - Vydani aplikace, ve které se odkazuji na oficidlni dokumentaci Flutter.
Aplikaci lze také pustit na emuldtorech nebo fyzickém zafizeni vramci samotného
Frameworku. Pro tuto moznost je vsak tfeba mit nainstalovany Flutter a jeho soucasti. Tuto

tématiku popisuji v kapitole Pfiloha 1 - Instalace potfebné k pouzivani Frameworku Flutter.

8.1 POZADAVKY NA APLIKACI

Aplikace by méla slouzit jako evidenéni a vypUjéni systém pro zafizeni na KVD. Méla by
zprehlednit manipulaci s jednotlivymi polozkami, které jsou na katedre k dispozici. Systém
by mél obsahovat databazi uzivatelll, ktefi ho vyuZivaji. Ddle pak databazi samotnych
polozek, kterd je provazana s databazi uzivatel(. Tyto funkce jsem si vybral pro nazorné

ukazky, ve kterych objasnim zaklady tvofeni mobilnich aplikaci pomoci Frameworku Flutter.

8.2 DESIGN A PROTOTYP APLIKACE

Graficky model celé aplikace jsem rozdélil do dvou ¢asti:

e Dratény model

e Design uzivatelského rozhrani
V draténém modelu se budu vénovat funkénosti ukazkové aplikace a rozvrzeni jednotlivych
element( aplikace. V grafickém designu se budu soustfedit na vizualni stranku celé

aplikace.

8.2.1 DRATENY MODEL
Vyvoj samotné aplikace jsem zacal vytvorenim draténého modelu, ktery mi pomohl rozlozit

elementy na jednotlivych obrazech aplikace. Ktomu jsem pouzil prototypovaci ndstroj
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Adobe XD?°. Diky tomu jsem si mohl vyzkouset poZadované chovéni aplikace bez toho, ani?
bych napsal jediny fadek kédu, napriklad v podobé jednotlivych pfechodid mezi obrazy nebo
animaci urcitych blok(. Mezi dalsi nastroje tohoto typu patfi napfiklad Sketch, Figma,
Affinity designer aj. PouZzivani prototypovacich ndstroji a tvorbu draténych model( bych
tak doporucil pro Usporu ¢asu, protoze dojde k vytvoreni vizualizace jesté pfed samotnym

vyvojem. Priklad Ize vidét na Obrazku 30.

— Menu + — Menu +
text text
text text
text text
Uz. jméno Q text text O text text
Heslo u Q text text lq O text text
O text text text
Q text text text
text

Potvrdit

Obrazek 30 - Ukazka draténého modelu (Zdroj: Vlastni)

8.2.2 DESIGN UZIVATELSKEHO ROZHRANI

Po vytvoreni draténého modelu jsem se vénoval grafickému ndvrhu aplikace. V prvni fadé
jsem premyslel nad logem, které jsem nakonec poufzil jiz z hotového projektu, ktery jsme
tvofili v tymu na predmétu webovych technologii. Pro celou aplikaci jsem zvolil tfi zakladni
barvy. Primarni barvou je tmavé Seda (#333333), jako sekundarni barvu jsem zvolil naopak
svétle Sedou (#CECECE), odstinem spiSe k bilé. Tu jsem zvolil tak, aby byla kontrastni
a primarni barva se v ni tak nemohla ztracet, ¢i s ni splyvat. Treti barvu jsem zvolil odstin

Cervené (#ED1C24), tu pouzivam jako doplriikovou, to znamena na elementy jako jsou

napfiklad tlacitka, ikony, ¢i dopliujici texty.

29 Adobe XD - https://www.adobe.com/products/xd.html
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UzZivatelské rozhrani jsem se snaZzil drzet na jednoduché urovni, aby zde nebyly redundantni

prvky a na menSich zafizenich tak nedochazelo k nepfehlednosti.

Cést prototypu, ktery jsem v aplikaci Adobe XD vytvofil, vidime na Obrazku 31. Pres tlagitka
jsem propojil jednotlivé stranky aplikace a nasimuloval tak pfechody mezi nimi. Z obrazku
je patrné, Ze po pfrihlaseni se dostaneme na Uvodni obrazovku, na které vidime
jednoduchou uzivatelskou kartu, seznam vypUljcenych poloZek a interaktivni tlacitka

v podobé dvou ikon, které se nachazeji v horni listé.

Jaroslav Novak

Spravce

musite vratit polozku ¢.

Chytry telefon

Samsung galaxy s20 4Ks
Do 15.4.2019
[ ]
am Username Chytry telefon
Samsung galaxy s20 4Ks
Do 15.4.2019
’ Password
Chytry telefon P
yry 4Ks Typ zafizeni

Samsung galaxy s20
Do 15.4.2019

LOGIN

Nazev zafizeni

Zapomnéli jste heslo?

Chytry telefon
Pozadat o Gdaje. Samsung galaxy s20 4Ks
Do 15.4.2019

Pocet kusu

Chytry telefon Zvolte ikonu v

Samsung galaxy s20 4Ks
Pridat predméty

Obrazek 31 - Cast prototypu aplikace v Adobe XD (Zdroj: Vlastni)

Pokud bychom chtéli na kazdém ze systémU rozdilny design, je dobré stim pocitat jiz
v Uvodu tvoreni prototypu aplikace. V mém ptipadé se jedna pouze o drobnosti jako jsou
tlacitka, lista aplikace, Ci jiné grafické provedeni u vstupl. Z tohoto divodu jsem udélal
pouze jeden graficky ndvrh, ktery jsem dle potieby modifikoval pfi samotném vyvoji

aplikace.

8.3 VYTVORENI FLUTTER PROJEKTU
Pro vyvoj ukazkové aplikace jsem si musel vytvofit projekt Flutter. Vyvojarsky bali¢ek

Frameworku takovy projekt umoziiuje vygenerovat automaticky.
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Pro vytvoreni projektu je tfeba spustit pfikazovy radek a dostat se na Uroven adresare, ve
kterém ma byt projekt umistén, v mém pripadé se jedna u tuto cestu:
/Users/vomajda96/Development/flutter apps/

V takto zvoleném adresafi jsem spustil prikaz:

flutter create kvd app

Vygenerovany soubor vidy obsahuje ukazkovou aplikaci3® (viz Obrazek 32), kterd véak nijak
neovliviiuje samotny chod, ¢i praci s Frameworkem a slouzi spiSe k prvotnimu otestovani

vyvojového prostredi.

100 © @ vl

&
%

Flutter Demo Home Page

You have pushed the button this many times:

0

Obrazek 32 - Android emulator s ukazkovou aplikaci (Zdroj: vlastni)
PFi pocateénim pokusu otestovani ukazkové aplikace na Android emulatoru jsem narazil na
problém, kdy jsem se nemohl na virtudlni zafizeni pfipojit. Jednalo se o Pixel 2 API level
293, kde jsem zvolil nejaktudlné;jsi obraz systému Android s ozna¢enim Q. Po prizkumu

nékolika webovych diskuzi jsem se dozvédél, Zze tento problém neni ojedinély, a proto bych

30 UloZzena v kotenovém adresati ~/lib/main.dart.
31 Verze Android 9.+
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zde na néj rad upozornil. Ukazalo se, Ze se jedna o technicky problém mezi Android SDK a
samotnym Frameworkem Flutter. V nékterych ptipadech Visual studio code, a dle diskuzi
ani Android studio, nedokazi virtualni zafizeni s nejaktualnéjsSim Android systémem nacist.
Redeni tedy spoéiva v poniZeni nejnovéjsi verze systému Android na verzi starsiho data.
V mém pripadé jsem zvolil verzi operacniho systému s oznacenim Pie, kde se tedy znovu
jednalo o virtudlni zaFizeni Pixel 2, tentokrat viak s APl levelem 2832, Po opraveni této chyby

jsem vygenerovanou aplikaci smazal.

8.4 PRIPOJENI DILCICH SOUBORU V PODOBE OBRAZKU A FONTU

Pfed samotnym vyvojem aplikace, jsem do souboru pubspec.yam! nacetl dil¢i soubory
v podobé obrazk( a fontd. Soubor jiZ obsahuje pfedpfipravené $ablony®? pro deklarovani
raznych dat. Jediné, na co si je tfeba dat pozor, je spravny zapis syntaxe, ktery je u yam/
soubor( velmi dulezity. Napfiklad jedno Spatné odsazeni navic a soubor nebude fungovat
tak jak ma. Pro dilci soubory je v projektu tfeba vytvorit novy adresar. V mém pripadé jsem

zvolil tyto cesty a nazvy:

~/assets/img
~/assets/fonts

Priklad deklaraci dil¢ich dat v souboru pubspec.yaml vidime na Obrdzku 33. V levé ¢asti se
jednd o zapis pro obrazky a v pravé &asti pro fonty. PouZil jsem jesté jeden font34, ktery na
obrazku neni uveden, jedna se vSak o témér totozny zapis, ktery se liSi pouze jménem

daného fontu.

fonts:
assets: - family:
- fonts:
_ - asset:
- asset:
N weight: 700
- - asset:
weight: 900

Obrazek 33 - Priklad deklaraci dil¢ich soubori (Zdroj: vlastni)
Takto deklarované soubory Ize pouzivat v celém projektu. Obcas dochazi k pfipadiim, kdy
se musi cela aplikace restartovat, protoze se modifikovany soubor pubspec.yaml Spatné

nacetl a je tfeba ho aktualizovat.

32 Verze Android 9.0
33 Tyto Sablony jsou okomentované, sta¢i je pouze zbavit komentujicich tagli
34 Jedna se o Roboto Condensed
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8.5 DEKLARACE VLASTNIHO GRAFICKEHO TEMATU

Vyvoj aplikace jsem zacal deklaraci grafického tématu, pod kterym se definuji globalni
grafické prvky celé aplikace. Deklaraci jsem proved| v kofenovém souboru Main.dart, ve
kterém celou aplikaci spoustim. Tento soubor obsahuje tfidu MyApp, ve které se definuje
widget MaterialApp, ktery obsahuje dulezity argument theme. V tomto argumentu jsem

definoval celé grafické téma, které obsahuje napfiklad tyto vlastnosti:

e Primarni paletu barev

e Doplnikové barvy

e Barvy canvasu

e Fonty pro zakladni text

e Vlastni konfiguraci pisma pro specifické pfipady
Pro lepsi predstavu, co se mysli pojmem grafické téma, mizeme pouzit analogii z vyvoje
webovych technologii, kde grafické rozhrani v obecném pfipadé vytvarime pomoci CSS
vlastnosti. Tyto vlastnosti pfitazujeme HTML elementdm pomoci selektor(. V CSS si také
mulzeme definovat proménné, které nam umoznuji [épe vyuzivat pridruzenou vlastnost na
vice mistech. To samé je v podstaté vytvoreni grafického tématu ve Flutteru, s tim rozdilem,
Ze zde nestylujeme kazdy zobrazeny element, ale pouze deklarujeme obecné styly, které

nasledné vyuzivame v celé aplikaci.

Nazornou ukazku grafického tématu, které jsem pro aplikaci pouzil vidime na Obrazku 34.
Z ukazky lze vycist, Ze jednotlivé elementy aplikace budou v odstinech Sedé barvy. To je
definovano v argumentu primarySwatch. Jako dopliikovou barvu jsem zvolil odstin cervené,
ta je definovdna v argumentu accentColor. Pro pozadi aplikace jsem zvolil barvu svétle
Sedou, ktera je odstinem blize k bilé. To je definovano v argumentu canvasColor. Font pro
celou aplikaci jsem zvolil Raleway, ktery jsem si pfipojil v predeslém kroku viz kapitola 8.4.
Zde si lze také vSimnout, jak jednoduse lze pfidany font pouzit, pouhym zadanim ndzvu,
ktery jsem definoval v pubspec.yam/ souboru. Na ukdzce je také ptiklad deklarace vlastnich
textovych témat. Napriklad téma s nazvem title. Jak jiz ndzev napovidd, toto téma je urceno
ke stylizaci nadpis(, které v aplikaci pouzivam. Zde jsem nastavil velikost pisma na 20px,

rodinu pisma RobotoCondensed, vdhu pisma na tu¢nou a barvu bilou.
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return

’

’

.fromRGBO(193, 193, 193, ,
.light(). .copyWith

: .fromRGBO(20, 51, 51, 1),
, // TextStyle

: .fromRGBO( 100, 51, 51, s
, // TextStyle

+ &V

, // TextStyle

4 // TLemeData
Obrazek 34 - Nazorna ukazka deklarace grafického tématu (Zdroj: vlastni)

8.6 DEFINOVANI NAVIGACE MEZI PLOCHAMI

V dalsim kroku jsem provedl routovani. Timto pojmem se oznacuje definovani jednotlivych
cest, pod kterymi jsou uloZeny jednotlivé stranky, respektive plochy aplikace. Deklarace
opét probihd v kofenovém souboru Main.dart v metodé MaterialApp. Tento proces se
vétsinou vykonava v prabéhu vyvoje, kdy ndm vznikne potieba definovat novou plochu. Ja
jsem si vSak tento krok dovolil uskutecnit hned na zaédtku, protoze jsem védél, Zze budu mit
pouze dvé plochy. Plochu Uvodni, ktera zobrazuje prihlasovaci formulaf a plochu druhou,

ktera slouzi jako hlavni plocha poté, co uzivatel uspésné prihlasi do systému.

Definovat cesty pro jednotlivé plochy Ize docilit nékolika zplsoby. V mém pripadé, kdy jsem
pracoval pouze se dvéma obrazy, jsem zvolil velmi jednoduchy a skromny pfistup (viz

Obrazek 35).

Obrazek 35- Nazorna ukazka definovani cest k obraztim aplikace (Zdroj: vlastni)

Na ukazce si lze vSimnout argumentu home, ktery oznacuje domovskou stranku. Pro

nastaveni hodnoty jsem pouzil terndrni operator, ve kterém jako podminku uvadim to, jestli

38



8 PROCES VYVOJE UKAZKOVE MOBILN{ APLIKACE PRO KVD

je uzivatel prihlasen. Pokud uZivatel neni na svém zafizeni prihlasen, je mu misto domovské
stranky zobrazen pfihlasovaci formular. Pro pfihlaSeného uZivatele je domovskou strankou

seznam jeho vypUljcenych zaftizeni.

Argument routes pak oznacuje ostatni routy, v mém pripadé tedy pouze jednu stranku,
kterou mam oznacenou jako MainMenuScreen. Hodnota je datového typu Map a v mém
pfipadé obsahuje pouze jednu hodnotu. Unikatni kli¢ MainMenuScreen.routeName, pod
kterym se skryva ndzev cesty a jeho hodnota, kterd obsahuje anonymni funkci
s parametrem ctx neboli context, pres ktery se Flutter dostavd do potfebnych vrstev
widgetového stromu. Celd tato funkce vraci obraz v podobé uZivatelské stranky
s vypUjcenymi polozkami. Na takto definované cesty se pak m(izu odkazat v celém projektu

a pouzit je jako navigaci, napfiklad pres tlacitko, nebo ikonu.

Dalsi mozny pfistup, je definovat Uvodni cestu a pak ji pfipojit k argumentu routes (viz
Obrazek 36). Na obrazku je jesté jeden argument, ktery jsem v aplikaci nepouzil, a to
onUnknownRoute. Jedna se o cestu, kterd se vybere v ptipadé, Ze uZivatel zvoli route, ktery
neni definovany v argumentu routes. K témto pfipaddm vsak dochazi u aplikaci, které maiji

cesty tvorené dynamicky, coZ neni pfipad mé ukazkové aplikace.

return
=>

; // MaterialPageRoute

Obrazek 36 - Priklad rozdilné deklarace pro definovani cest (Zdroj: vlastni)
8.7 TVORBA PRIHLASOVACI STRANKY
Tuto kapitolu jsem rozdélil do dvou ¢asti. V prvni ¢asti nazorné popisuji grafické rozhrani
a jeho tvorbu pomoci widgetu. Ve druhé se zaméruji na logickou strukturu této stranky a na
rdznd propojeni s externimi widgety. Pro tyto pfiklady jsem vzdy zvolil ukazku kédu a jeho
naslednou grafickou vizualizaci v uzivatelském rozhrani aplikace. Kod celé této stranky Ize
najit na pfilozeném CD pod touto cestou:

~/kvd_app/lib/screens/login_screen.dart
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8.7.1 VYVOJ UZIVATELSKEHO ROZHRANI POMOCI WIDGETU

RozloZeni celé prihlaSovaci stranky jsem si rozdélil do dvou hlavnich widgett (viz Obrazek
373%). Statické &asti jsem vloZil do Stateless widgetu s ndzvem LoginScreen. Dynamické &asti
jsem vlozil do Stateful widgetu s ndzvem AuthCard a nasledné jej vnofil do widgetu
LoginScreen. Tuto drobnou upravu jsem zvolil zddvodu zvyseni vykonu. Pfi zméné
dynamickych poli se znovu vykresli pouze widget AuthCard, nikoli LoginScreen, ktery

zUstane beze zmén.

> class LoginScreen extends StatelessWidget {=-

class extends 2 Username

_
@override

> class extends < > {m Login

éapomnéli jste heslo?
_ Pozadat spravce o udaje

Obrazek 37 - Rozdéleni prihlasovaci obrazovky na widgety (Zdroj: vlastni)
LoginScreen widget
Celé cervené pole z Obrazku 37 je vnofeno pod rodi¢ovskym widgetem Stack®®. Ten
umoznuje skladat jednotlivé elementy na sebe v Urovnich podle toho, v jakém poradi byly
zadany v kodu®’. V mém pfipadé se na nejnizsi urovni nachazi pozadi v podobé obrazku,
nasleduje logo, Zluté pole v podobé formuldre a doplnujicich tlaitek a na nejvyssi drovni je

logo fakulty. Priklady implementaci vidime v nasledujicim textu:

35 Kod v levé &asti obrazku je zmensSeny pro lepsi formu ilustrace.
36 Odkaz do dokumentace: https://api.flutter.dev/flutter/widgets/Stack-class.html
37 Jedn4 se o datovou strukturu zasobnik (Stack).
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Pozadi obrazovky

)

// DecorationImage
// BoxDecoration
// Container

Obrazek 38 - Implementace pozadi plochy (Zdroj: vlastni)
Na Obrazku 38 si lze vSimnout, Ze pfidani fotky misto pozadi neni vlbec slozité.
Pouzil jsem zde widget Container, na ktery lze uplatnit vlastnost decoration. Pomoci
této vlastnosti jsem cely kontejner vyplnil obrazkem pozadi_login.png. Takto
prekryje celou plochu a podle jeji velikosti se ofizne. Tuto moznost jsem zvolil pro

spravné zobrazovani na rizné velkych zafizenich.

Logo
.of . . -
.of . . *
0.2
.of . . -
.of . . *

// DecorationImage
// BoxDecoration
// Container

Obrazek 39 - Implementace loga (Zdroj: vlastni)
Stejné jako u pozadi plochy jsem zde pouzil widget Container, ktery diky svym
vlastnostem patfi mezi nejpouzivané;jsi widgety. Vlastnosti tohoto kontejneru jsou
vSak trochu jiné. Nastavil jsem kontejneru dynamické hodnoty pro vySku a Sitku.
Opét z dlivodu responzivity. Vzorcem, ktery je na obrazku uveden lze vypocditat
hodnotu velikosti zafizeni a nasledné s ni pracovat v souladu s velikosti kontejneru.

V mém pripadé tedy bude logo vidy zabirat 25 % celkového prostoru zafizeni.
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Obrazek byl pridan stejnym zplsobem jako u pozadi s tim rozdilem, Ze jsem zde
pouZil vlastnost BoxFit.fill, kterda obsah kontejneru vyplni, a to bez jakéhokoliv

orezavani samotného obrazku.

AuthCard widget

Tento widget, ktery je na Obrazku 37 zobrazen ve Zlutém poli se skldda ze dvou vstupd,
potvrzovaciho tladitka a dvou dopliujicich tladitek v podobé textu. Jelikoz se jednd
o prihlasovaci formular, cely balicek zminénych elementl musi byt pro spravnou funkcénost
uzavien ve widgetu Form. Jelikoz je tento widget velmi rozsahly a pro ukazku pfilis
komplexni, v nasledujicim textu predstavim pouze zjednodusené pfriklady jednotlivych

widgetd.

1. Vstupni pole pro hodnotu emailové adresy

.of .requestFocus
Lf . [ ! .contains

// TextStyle

// TextStyle
// TextFormField

Obrazek 40 - Vstupni pole v podobé emailu (Zdroj: vlastni)
Vstupnim polim lze obecné nastavit velké mnozZstvi vlastnosti. Na Obrazku 40 jsem
uved! jen par opravdu zakladnich. Napfriklad typ klavesnice, kterd se objevi po
kliknuti do pole, kde jsem zvolil hodnotu TextinputType.emailAddress, ktera na
kldvesnici zobrazi potfebné znaky pro vyplnéni emailové adresy. DalSim prikladem
je napftiklad TextinputType.number, ktery na klavesnici zobrazi pouze cCiselné
hodnoty. Na kazdy vstup Ize uplatnit vlastnost onFieldSubmitted, ktera urcuje, co se
stane po potvrzeni daného vstupu. V mém pripadé uZivatele prepne do
nasledujiciho vstupniho pole. Lze zde nastavit rlizné grafické prvky, naptiklad barvy
text(, ohraniceni, ikony, odsazeni, fonty a plno dalSich. Dalsi dulezitou funkci je
validator (viz Obrazek 41), ktery by mél byt soucasti kazdého vstupu z davodu

oSetfreni vstupnich hodnot.
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Lf . | |l . <
return

return null;
Obrazek 41 - Priklad validatoru vstupnich hodnot (Zdroj: vlastni)

2. Tlacitko pro potvrzeni formulare

// TextStyle
, // Text

: .circular(25),
, // RoundedRectangleBorder
: .symmetric : 15, : 60
: .fromRGBO 51, 51, 51, 0.9
// RaisedButton

Obrazek 42 - Implementace potvrzujiciho tlacitka pro formular (Zdroj: vlastni)
P ro potvrzovaci tlacitko jsem zvolil widget RaisedButton. To oproti jinym tlacitk(im
jiz ma jako vychozi vlastnost ¢tvercovou vypln . Tlacitku jsem nastavil vnitfni text a
jeho naslednou stylizaci v podobé velikosti pisma, tloustky a barvy. Dale jsem mu
nastavil kruhovy radius, vnitfni odsazeni a barvu celkové vyplné. Nejdllezitéjsi
vlastnost kazdého tlacitka je vSak onPressed. Ktomuto parametru se pfifazuje
funkce, kterd se po kliknuti spusti. V. mém pripadé jsem jako hodnotu zvolil privatni

metodu _submit, kterou podrobnéji popisuji v nasledujici kapitole.

8.7.2 LOGICKA STRUKTURA A FUNKCE EXTERNICH WIDGETU

Co se tyCe uzivatelského rozhrani, neni pfihlasovaci stranka pfili$ slozita. Naproti tomu
v sobé skryva velké mnozstvi logickych funkci a vétvenych struktur. V této ¢asti popisi
metodu pro potvrzeni prihlaSovaciho formulafe a ndsledny proces samotného pfihlasovani.

Soubory k tomuto tématu se nachdazeji na CD pfiloze pod touto cestou:
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~/kvd_app/lib/screens/login_screen.dart
~/kvd_app/lib/providers/auth.dart

1. Metoda pro potvrzeni formulare

<void> _submit() async {

if (!_1 . "en .validate
// Invalid!
return;
. .save( );
setState
i = true;
try
await .of > n , n: false
.login [ s
on catch
var rorl = i -
if .toString().contains(
I = 3
else if .toString().contains(
else if .toString().contains(
else if .toString().contains(
else if .toString().contains(
_showErrorDialog "M ;
catch
const =
_showErrorDialog ;
setState
i = false;
3
Obrazek 43 - Metoda pro potvrzeni formulare (Zdroj: vlastni)

Metoda _submit je datového typu Future<void>, kterd v konecném case vrati

prazdnou hodnotu Future. Celd metoda je asynchronni, protoZe pracuje s daty ze

serveru a neni zadouci, aby blokovala ¢innost celého programu.

V prvni ¢asti metody je podminka, ktera kontroluje, zdali je formular validni, pokud

neni, funkce se zde

momentalniho stavu

ukonéi. V opacném pripadé proces pokracuje s ulozenim

formuldre a nastavenim proménné _isLoading na hodnotu

true. Tato hodnota v programu zpUsobi, Ze se spusti animace nacitani v podobé

rotujiciho kolecka.
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Vykonna ¢&ast je v try-catch bloku. V této ¢asti se funkce pokusi o zavolani externi
metody login a zkontroluje, zdali server nevratil néjakou z uvedenych chyb. Pokud
vSe probéhlo v poradku proménné _isLoading se nastavi hodnota false, coz indikuje,
Ze hodnota, na kterou se ¢ekalo, je jiz pfistupna a animace mlze zmizet. V tuto chvili

je uzivatel prihlasen a presmérovdan na uvodni stranku.

2. Metoda pro pfihlaseni uzivatele

<void> login , async
final =

try
final = await .post

.encode

true,

final .decode
if = null
throw

= .now( ) .add

.parse

’

notifyListeners

_autolLogout/ |;
catch
throw

Obrazek 44 - Metoda login pro komunikaci se serverem (Zdroj: vlastni)

Jako serverovou sluzbu jsem zvolil Firebase3® od firmy Google. Firebase jsem zvolil
proto, abych nemusel vytvaret své vlastni serverové feSeni. Tato sluzba mimo jiné
funguje jako REST API. VyuZzil jsem ji v projektu pro ukladani dat do databaze a jejich

naslednou spravu.

38 Odkaz na stranky Firebase: https://firebase.google.com/
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Metoda login ma dva povinné parametry email a password. Tyto parametry
zastupuji hodnoty, které uzivatel zadal do vstupl ve formulafi. Celd metoda je opét
asynchronni, protoze pracuje s daty ze serveru. V proménné url je ulozend adresa
na Google API, kterd je potfeba pro komunikaci se serverem. Celd funkcnost je
v bloku try-catch. V bloku try metoda posila http post dotaz, ktery obsahuje adresu
serveru a télo dotazu. Télo ma hodnotu v podobé .json souboru, ktery obsahuje
email, heslo a logickou hodnotu, kterou serveru fikd, aby v odpovédi vratil
bezpeénosti token. Odpovéd serveru je ulozena do proménné responseData.
Jednotlivé informace v podobé tokenu, uZivatelského ID a expiracni doby jsou
docasné ulozeny v paméti telefonu. Cely blok je nastaven na zakladni detekci

chybovych zprav.

3. Metoda pro ovéieni prihlaSeného uzivatele

get
return '= null;

Obrazek 45 - Metoda pro ovéreni prihlaseni (Zdroj: vlastni)
Tato metoda je opravdu jednoduchd. Jedna se o tzv. getter, ktery vraci logickou
hodnotu true nebo false. V pfipadé, Ze je token prazdny vrati hodnotu false,
v opacném pripadé true. Tuto metodu jsem vyuZil pro zvoleni Uvodni obrazovky

aplikace (viz Kapitola 8.6).
4. Metoda pro odhlaseni

void logout
= null;
= null;
= null;
notifylListeners

Obrazek 46 - Metoda pro odhlaseni uzivatele (Zdroj: vlastni)
Metoda pro odhlaseni vymaze vSechny proménné, které nastavuje metoda pro
prihlaseni. V tuto chvili jiz neplati getter isAuth, uzivatel je odhlasen a pfesmérovan

na pfihlasovaci stranku aplikace.
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8.8 TVORBA UVODNI STRANKY

Tato stranka je rozdélena do tfi hlavnich sekci. Prvni z nich je liSta, kterd obsahuje dvé akéni
tlac¢itka v podobé ikon. Tlacitko s ikonou tzv. hamburgeru slouZzi pro vysunuti navigaéni listy
z levé ¢asti obrazovky. Druhad ikona vysune ze spodni ¢asti formular pro pridavani polozek.
Druhou casti je uzivatelskd karta, kterd zobrazuje obecné informace o momentalné
prihlaseném uzivateli. V posledni ¢asti se nachazi dynamicky posuvny seznam, ktery nacitd
vypujcené polozky se zakladnimi informacemi v podobé uzkych blok(. Kazdy z téchto blok(
disponuje funkci smazani po prejeti prstem po jeho obsahu. Vizualni ukazku této stranky
vidime na Obréazku 47%°. K&d celé této stranky je k nalezeni na pfilozeném CD pod touto

cestou:

~/kvd _app/lib/screens/mainMenu screen.dart

return

,":‘ Jaroslav Novak

b7 Spravce

Do 3 dnii musite vratit polozku ¢. 3

D Notebook
Lenovo - 3 Ks

Ligaren: < =
(appBar, mediaQuery),
‘ D Telefon
\ Iphone - 2 Ks
- D Mobil
* Samsung One - 3 Ks

0.7,
// FutureBuilder

Obrazek 47 - Rozdéleni tivodni stranky na widgety (Zdroj: vlastni)
8.8.1 VYTVORENI NAVIGACNI LISTY A JEJiCH SOUCASTi
Tento element je vyobrazen v oranZzovém bloku na Obrazku 47. Kromé své statické podoby
obsahuje i dvé akéni tlagitka v podobé ikon. Prvni z nich zastupuje funkci vysouvaci listy,
ktera se po zmacknuti vysune z levé ¢asti obrazovky. Druhé tlacitko zobrazi formular pro

pridavani polozek. V této Casti popisi tvorfeni widgetu AppBar a jeho zakladni vlastnosti,

39 Kod v levé &asti obrazku je zmenseny pro lepsi formu ilustrace.
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ddle pak drawer widget a jeho implementaci a také samotny formular pro zadavani polozek
a jeho komunikaci se serverem. Kompletni kéd k této kapitole se nachazi na pfilozeném CD
pod touto cestou:

~/kvd_app/lib/widgets/main drawer.dart,
~/kvd_app/lib/widgets/new_item.dart,
~/kvd_app/lib/providers/items.dart,

1. AppBar widget

_buildAppBar
return

true,

=> _startAddNewItem )

)

, // IconButton
, // <Widget>[]
; // AppBar

Obrazek 48 - Widget AppBar a jeho zakladni vlastnosti (Zdroj: vlastni)

Cely AppBar widget jsem prevedl do samostatné privatni metody _buildAppBar.
Metodam tohoto typu se tikd builder methods, a to z toho dlivodu, Ze se pomoci
nich vytvari nové widgety. Tato separace pomaha v Citelnosti a pfehlednosti celého
kodu. Metoda vraci widget, ktery se mlze skladat z vlastnosti, které jsou uvedeny
na Obrazek 48. Napfriklad ztitulu, ve kterém je textova hodnota Menu a ma
nastaveny globalni styl headline6. Titul je pomoci logické hodnoty vycentrovany.
Dale pak tento widget obsahuje vlastnost actions, kterd nabyva hodnoty datového
typu pole. V tomto pfipadé obsahuje pouze jedno akéni tladitko IconButton, které
ma nastavené dveé vlastnosti. OnPressed vlastnost je nastavena pomoci anonymni
funkce vracejici privatni metodu, kterd se vykonad po stisknuti tohoto tladitka. Druha
vlastnost icon slouzi pro nastaveni ikonky, kterd se jako tlacitko zobrazi. Hodnota

Icons.add zobrazi ikonu znaménka plus.
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Drawer widget

@override

build| conte

return

ight: 120,

, // Text
, // <Widget>[]
, // Row
, // Container
// SizedBox
buildListTile( =
buildListTile( =
buildListTile( =
|, // <Widget>[]
, // Column
// Drawer

// TextStyle

Obrazek 49 - Widget pro vysouvaci listu (Zdroj: vlastni)

Drawer widget je rozdélen do tfi ¢asti. Prvni ¢ast je horni liSta s nadpisem a ikonkou.

Cela je uzaviena ve widgetu Container, ktery ma nastavené vlastnosti vyska, Sitka,

vnitfni odsazeni, zarovnani obsahu, barva a potomek, ktery je obsahem celého

kontejneru. Druhd cast je widget SizedBox, ktery svymi vlastnostmi patfi mezi

zakladni. Slouzi pouze k vytvoreni prazdného obsahu, ktery ma nastavenou vysku

a Sirku. Je to takovy oddélovac. Treti ¢ast obsahuje odkazy na pfipadné stranky

aplikace.
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=Hlavni menu

|E Prehled

£ Nastaveni

< Odhlasit se

Obrazek 50 - Grafické znazornéni drawer widgetu (Zdroj: vlastni)

Grafické znazornéni celého widgetu vidime na Obrdazku 50.

Formular pro pfidavani polozek

void _startAddNewItem( ctx) {
showModalBottomSheet
context: ctx,
builder:
return (
onTap: s
child:
child: s
, // Center
behavior: .opaque,
); // GestureDetector

:
Obrazek 51 - Metoda pro zobrazeni formulare k pridani nové polozky (Zdroj: vlastni)

Metoda _startAddNewltem je spusténa po stisknuti tlacitka v podobé ikony
znaménka plus. Obsahuje funkci showModalBottomSheet, ktera je jiz soucasti
Frameworku Flutter. Zakladni funkcénost si tak funkce fidi sama, ja jsem musel
vyplnit pouze jeji obsah. Celé télo vysouvaci liSty jsem zapouzdfil do widgetu

GestureDetector, jehoz smysl spociva v tom, Ze zafizeni sleduje, kam na obrazovce
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klikdm. V ptFipadé, Ze kliknu mimo jeji obsah, lista se schova. Tuto funkci jsem zaved|
pro prijemnéjsi a intuitivnéjsi ovladani. Samotny obsah se pak ukryva pod widgetem
Newltem, ktery obsahuje formular a tlacitko na jeho potvrzeni a odeslani na server.

Grafické znazornéni tohoto widgetu vidime na Obrazku 52.

%
3
%

Typ zafizeni
Nazev zarizeni

Pocet kusu

Ikona

v

Pridat predmety

Obrazek 52 - Grafické znazornéni pridavaciho formulare (Zdroj: vlastni)

4. Metoda pro pfidani predmétu do databaze

<void> addItem( item) async {
final url =
try
final = await http.post
1.encode(
’
I H
n 3
! b
/>
H
final =
.decode( res .body)[ 1,
5
s.add t H
notifyListeners();
catch
print(error);
throw error;

Obrazek 53 - Metoda pro pridani predmétu do databaze (Zdroj: vlastni)
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Tato metoda je opét asynchronni, protoze pracuje s daty ze serveru. Parametr item
zastupuje hodnoty vyplnéné ve formulafti. V bloku try se v proménné provadi dotaz
post na adresu, kterd je v proménné ur/*°. Télem dotazu je .json soubor, ktery je
vyplnény daty z formulare. Jedinou hodnotou navic je userld, které slouzi k pfifazeni
jednotlivych polozek k uréitému uzivateli. Pfredmét ukladam i do paméti telefonu
pro efektivnéjsi manipulaci, a to do proménné _devices, ktera je datového typu
pole. Blok catch se spusti v pfipadé chybného vykondani bloku try. V takovém

pripadé systém v pfikazovém radku zobrazi vygenerovanou chybovou zpravu.

8.8.2 UZIVATELSKA KARTA

Tato ¢ast je vyobrazena na Obrazku 47 v modrém poli. Cely jeji obsah je ve statické podobé.
Je neménny a hodnoty nejsou stahovdny z databaze. Uvédomuji si to jako moziny
nedostatek, ale z dlivodu, Ze sluzba Firebase je od urcitého obnosu dat placend, jsem

ukazkovou aplikaci chtél drzet na co nejmensim objemu serverovych dat.

Sklada se tedy z kontejneru, ktery ma urcité proporce. Uvnitf je obrdzek uzivatele a jeho
jméno spolu s funkci, kterou v systému zastupuje. Pod témito informacemi je textova
zprava, kterd by mohla slouZit jako upozornéni na moziné vyprseni vypQjéni doby
jednotlivych poloZzek. Kompletni kod k této kapitole se nachazi na pfilozeném CD pod touto

cestou:

~/kvd_app/lib/widgets/userCard.dart,

40 URL neni kompletni

52



8 PROCES VYVOJE UKAZKOVE MOBILN{ APLIKACE PRO KVD

1. Kontejner uzivatelské karty

// Offset // BoxShadow

.fromRGBO(51, 51, 51, 1),
.only
.circular(25),
: .circular(25
, // BorderRadius.only

, // BoxDecoration

// Column
// Container

Obrazek 54 - Kontejner widgetu UserCard (Zdroj: vlastni)
Kontejner mda nastavenou dynamickou vySku tak, aby splioval vlastnosti
responzivniho designu. Cely jeho obsah tedy bude vzdy zabirat 30 % celkové vysky
zafizeni. Sitka md také dynamickou hodnotu double.infinity, coz znamena, 7e obsah
kontejneru se vidy roztahne po celé Sifce zafizeni. Vlastnost decoration kontejneru
nastavuje stin, ktery ma odstin ¢erné barvy a urcité hodnoty dosahu a prahlednosti.
Cely kontejner ma tmavé Sedou barvu a tvar obdélniku, ktery ma zakulacené oba

spodni rohy.
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Obsah kontejneru uzivatelské karty

, // CircleAvatar
: const .only( // EdgelInsets.only

: < >

// Text

. B
’

, // SizedBox
// Text
, // <Widget>[]
, // Column
, // Padding
, // <Widget>[]
, // Row

: const .all(20),

’

.of , // Text

Obrazek 55 - Obsah uzivatelské karty v podobé widgeti (Zdroj: vlastni)

Cely obsah je zapouzdren ve widgetu Column, ktery ma tfi vlastnosti. Prvni vlastnost
je mainAxisAlignment, kterd urcuje rozestupy na hlavni ose sloupce. Hlavni osa
v pfipadé widgetu Column je osa Y. Druha vlastnost crossAxisAlignment urcuje
zarovnani obsahu ve sloupci na kfizové ose, tedy ose X. Treti vlastnost je children

neboli potomek, ktery je obsahem widgetu Column.

Potomek je rozdélen do dvou widget(. Prvni z nich je Row, ten vSechny své prvky
skladd do rady. Mezi né tedy patfi avatar v podobé obrazku, textové pole se jménem
a textové pole s funkci daného uzivatele. Druhy widget je Padding, ktery je hodné
podobny widgetu Container a klidné by jim mohl byt vtomto pfipadé nahrazen.
V pripadé, kdy jsem textovému poli potfeboval nastavit pouze vnitfni odsazeni,
hodil se zde Padding vice. Tento widget ma potomka v podobé textového pole,

které obsahuje upozoriujici zpravu.
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8.8.3 DYNAMICKY POSUVNY SEZNAM

Tato ¢ast je graficky vyobrazena na Obrdzku 47 v rGzové sekci. Cely seznam je dynamicky
generovan. Pfi nacteni obrazovky se zavold metoda, kterd navaze spojeni se serverem,
pozadd o polozky daného uzZivatele, posle je zpét a nasledné je zobrazi na obrazovce
zatizeni. Seznam je generovan v podobé jednoduchych karet, které se skladaji z ikony, typu,
nazvu a poctu. Na kazdou z poloZek je implementovana funkce smazani pomoci prejeti
prstem. Cely seznam je od urcitého poctu polozek posuvny. Kompletni kdd k této kapitole

se nachazi na prilozeném CD pod touto cestou:

~/kvd_app/lib/widgets/listItem.dart,
~/kvd_app/lib/providers/item.dart,
~/kvd_app/lib/providers/items.dart,

1. Grafické zobrazeni jednotlivych polozek

.fromRGBO(206, 206, 206, 1),
, // FittedBox
, // CircleAvatar
: .fromRGBO(51, 51, 51, 1),
, // TextStyle

, // Text

// TextSpan
Obrazek 56 - Widget ListTile pro zobrazeni polozky (Zdroj: vlastni)
Struktura ListTile widgetu je dana samotnym Flutterem. Vlastnost leading urcuje,
ktery prvek bude v karté jako vedouci. Vmém ptipadé se opét jednda o widget
CircleAvatar, ve kterém zobrazuji ikonu, kterou si uZivatel pfi vytvareni polozky
zvolil. Dale je zde vlastnost title, do které zadavame titulek karty. Jednd se
o standartni widget Text, ktery obsahuje hodnotu nacitanou z databaze v podobé

typu zafizeni. Této hodnoté je nastavena barva. Vlastnost subtitle je podtitulek,
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ktery obsahuje widget RichText, ktery dovoluje zadavat textové hodnoty do riznych

spanl a jednotlivé je tak formatovat. Tento widget obsahuje dvé textové hodnoty

v podobé jmén

a zafizeni a jeho poctu.

2. Nacitani polozek ze serverové databaze

<void> fetchAndSetProducts() async

var =

try
final
final
final <
if

= await .get ;
= .decode
> =

== null

)

as

return;

.forEach s
.add

)

notifyListeners();
catch
throw 5

Obrazek 57 - Metoda pro nacteni poloZek z databaze Firebase (Zdroj: vlastni)

Tato metoda se zavola pred nactenim Uvodni stranky. V bloku try se provede http
dotaz get na adresu z proménné url. V nasledujici proménné extractedData se
dekdduje .json soubor do proménné datového typu Map, kde kli¢ce budou datového
typu String a hodnoty datového typu dynamic. Pokud dotaz nevrati Zzddna data celd
metoda se ukonéi a seznam zlstane prazdny. V opacném pripadé se kazdy
z predmétl nacte do proménné loadeditems, kterd je datového typu pole. Tato
proménna se pak prepisSe do privatni proménné _devices. V ptipadé vykazu néjaké

chyby se vykona blok catch.
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8.9 PRIPADNA VYLEPSENI APLIKACE
PfiloZzend aplikace slouZi hlavné k ukazkam zakladniho pouzivani Frameworku Flutter. Tyto
ukazky jsou zjednodusené a ve findlni aplikaci by vyZzadovaly Upravy. V této kapitole uvedu

priklady moznych feseni, které by dle mého nazoru v kompletni aplikaci nemély chybét.
1. Zajisténi funkénosti tlacitka ,,Zapomnéli jste heslo?“

Toto tla¢itko neni momentalné funkéni. Uved! jsem ho zde pouze z dlivodu ukazky
jako jiné moznosti zvoleni tlagitka v podobé jiného widgetu. Finalni verze by méla
zobrazit formuldf, napfiklad v podobé vyskakovaciho okna, kde by uzivatel zadal
svUj email, na ktery by mu pfiSel odkaz k resetovani hesla. Tento odkaz by vedl zpét

do aplikace, kde by pomoci formuldfe uzivatel zadal nové heslo.
2. Zajisténi funkcnosti tlacitka ,,Pozadat spravce o udaje”

V této c¢asti by mohl napftiklad uzivatel vyplnit jednoduchy formuldf, ktery by
obsahoval celé jméno, funkci a textové pole pro volitelnou poznamku pro spravce.
Cely tento formuldr by se odeslal spravci na mail, pfipadné pfimo do systému

aplikace, kde by mohl byt interni chat nebo mailovy klient.
3. Pridavani jednotlivych polozek

Momentdlné Ize polozky zadavat jen pres formular. Ten by v pfipadé hromadného
pridavani vice polozek mohl byt uzZivatelsky neptivétivy. Misto formulare bych zde
pouzil fotoaparat, ktery by zaznamenaval QR kdédy. Program by z nich do systému
stahoval potfebna data. To by velmi urychlilo pfidavani polozek a zefektivnilo praci
s aplikaci.
4. Umoznit spravci pfidavat/odebirat uZivatele

Aplikace momentdlné neumoziuje spravovat jednotlivé uzivatele. Celd sprava se
tak musi Fidit interné ze systému Firebase, coZ je opét uZivatelsky nepohodiné.
Aplikaci by Slo vylepSit o novou stranku, kterd by se zpfistupnila pouze sprévci
celého systému. Strdnka by obsahovala kompletni prehled uzivatell, které by

spravce mohl spravovat.
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Seznam uzivatell a jejich vypujéenych poloZek

Tato funkce by umoznila ziskat prehled o tom, kdo ma polozku aktualné vypujcenou.
UZivatelé by se tak mohli spole¢né domlouvat a v pfipadé potieby vypujceni jiz

vypujcené polozky i kontaktovat.
Modifikace profilu

Dal$i moznou funkci je modifikace vlastniho profilu. Ta mlzZe spocivat v podobé

zmény obrdazku, jména, hesla, ale i tfeba grafického rozhrani celé aplikace.
Rezervacni systém

Pro jesté lepsi vyuzitelnost zafizeni by do aplikace mohl byt integrovan rezervacni
systém. Ten by mohl byt formou nasténky, kde by uzivatelé, napfiklad do tabulky,
vypliovali poZzadované rezervace na jednotlivé dny. VSichni by tak méli pfehled o

tom, ktery den, kdo a co potiebuje a podle toho se prizplsobil.
Interni chat

Funkce interniho chatu by byla spiSe pro zvySeni komfortu a eliminaci pouzivani
dalsiho systému. Jednalo by se o chatovaci aplikaci, ve které by se uzivatelé systému

mohli rychle zkontaktovat.
Notifikace

Aplikace by uzivateli mohla posilat notifikace, které by jej napriklad upozorfovaly
na mozné vyprseni vypujcni Ihity dané polozky, na zpravu z chatu, ¢i moziné

aktualizace.
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ZAVER

Hlavnim cilem préce bylo sezndmit s Frameworkem Flutter, ktery jako soubor ndstrojli
a knihoven slouzi k vyvoji multiplatformnich mobilnich aplikaci pro systémy Android a iOS.
Prace byla koncipovana tak, aby ¢tenar danou problematiku co nejlépe pochopil. K tomuto
cili napomadha zejména tvorba ukdzkové aplikace, pti niz se propojuji teoretické a praktické

poznatky.

V prvni poloviné prace jsem se vénoval teoretickému predstaveni samotného Frameworku.
Popisuji zde jeho zdkladni soucdsti a funkénosti, dale pak programovaci jazyk Dart, na
kterém cely Framework funguje. V nasledujici kapitole se vénuji widgetim, zakladnim
stavebnim prvkim, ze kterych se Flutter aplikace tvori. Pfedstaveny jsou i balicky, které
praci s Frameworkem usnadnuji. V dalsi kapitole popisuji vygenerovanou strukturu Flutter
projektu, vyznam sloZek i zakladnich souboru. Dale se vénuji rozdilim ve vyvoji aplikaci pro
systémy Android a iOS. V zavéru teoretické ¢asti predstavuji a popisuji pouzivané vyvojové

nastroje.

Ve druhé ¢asti prace se prakticky zaméftuji na tvorbu ukazkové aplikace, slouzici jako systém
pro evidenci a spravu pracovnikl a zafizeni KVD. Tento blok ndzorné seznamuje s procesem
tvorby aplikace od ndvrhu jejiho uzivatelského rozhrani, jeho prevodem do widgetl
Frameworku, aZ po programovani funkénich casti aplikace, napf. pro prihlaseni uzivatele.
Ctendre tak seznamuji s vizudlni ilogickou funkénosti celého projektu. Jednotlivé &asti
ukazkové aplikace jsou predstaveny postupné, a to pomoci obrazkl, ukazek kodu i jeho

popisu, s cilem ¢tenare co nejlépe provést jejim vyvojem.

V zdvéru prace uvadim moznd doplnéni a vylepSeni, kterymi by bylo moziné aplikaci
modifikovat.

Soucasti diskového média, které je kprdaci prilozeno, je i zdrojovy kéd aplikace a
vyexportovany soubor .apk, ktery Ize do Android zatizeni nainstalovat. K praci jsem pfilozil
navod, jak postupovat v pfipadé, Ze by si ¢tenar chtél vytvofit vlastni export aplikace pro

systémy Android nebo iOS.

Vsechny stanovené cile prace se tak podafilo naplnit.
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RESUME

This bachelor’s thesis is dedicated to Framework Flutter, which is a new technology in the
development of multiplatform mobile applications. In the first part the thesis is focused on
the theoretical description of this technology, and also on the programming language Dart,
widgets, and packages that the user can use. Then, development differences for Android
and iOS systems, Framework development tools, and the file structure generated by Flutter
project. The second part of the work is focused on the process of developing a sample
application for the Department of Computing and Didactic Engineering. | try to present the
development of the application in graphic displays for a better understanding of the issue.

The sample application is part of the CD attachment to this work.
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PRILOHA 1 - INSTALACE POTREBNE K POUZiVANI FRAMEWORKU FLUTTER

V této priloze popisuji postup instalacemi potiebnych pro spravnou funkénost Frameworku

a jeho nedilnych soucasti.
Budu zde provadét instalace téchto aplikaci:

e Framework Flutter

e Xcode (pouze MacOS uZivatelé)

e Android studio

e Visual Studio Code (nebo jiny editor)

e Virtualni emulator (alespon jeden pro kazdy systém)
INSTALACE FRAMEWORKU FLUTTER
Pfi instalaci®! Flutter SDK si mUZeme vybrat ze dvou moZnosti. Stdhnout posledni stabilni
verzi, kterd je na strankach Flutter vidy dostupnd nebo zvolit druhou moznost naklonovani
oficidlniho Flutter ulozisté ze stranek GitHub. Doporucuji vsak stdhnout posledni stabilni

verzi.

StaZzeny soubor dekomprimujeme do predem zvolené slozky, nejlépe vSak do uzivatelského
adresare, napfiklad ~/User/development/tools/flutter. Tato cesta bude dulleZita pfi
definovani globalni proménné SPATH v operaénim systému, kterou je tfeba vytvofit pro
vyuZiti Flutter SDK v pfikazovém radku. To udélame tak, Ze vytvofime, ¢i pozménime
rc soubor naseho ptikazového radku. Ja pouzivdm Zshell, to znamen3, Ze si vytvofim

soubor v uZivatelském adresari ~/User/.zshrc, do kterého vloZzim tento prikaz:

export PATH=“S$PATH:/User/development/tools/flutter/bin"

Soubor uloZzime, a pro ovéreni, zdali se vSe vydafilo, spustime v pfikazovém fadku ptikaz
flutter doctor, ktery by mél ukdzat, které soucasti potfebné pro praci s Flutterem mame jiz

nainstalované, pfipadné které je tfeba doinstalovat.

XCODE
K zakladni konfiguraci ndm postaci, kdyZ Xcode stdhneme bud'z oficidlnich stranek Apple??,

nebo ze samotného App storu. Po stazeni a nasledné instalaci sta¢i nakonfigurovat

4! Instalace Flutter SDK - https:/flutter.dev/docs/get-started/install
42 Xcode - https://developer.apple.com/xcode/
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pfikazovou tadku, abychom mohli pouzivat potfebné nastroje v jakékoliv vrstvé

souborového systému. Konfiguraci provedeme zadanim téchto pfikaz( do prikazové radky:
1. sudo xcode-select --switch /Applications/Xcode.app/Contents/Developer
2. sudo xcodebuild -runFirstLaunch
3. sudo xcodebuild -license

ANDROID STUDIO

Po instalaci®®, kterou nds provede béZny instalaéni pravodce, je tfeba zjistit, zdali se ndm
nainstalovaly i potfebné nastroje. Po zapnuti Android studia pGjdeme do nastaveni
configure -> SDKmanager -> SDKtools, kde by mély byt zaskrtnuty minimalné tyto polozky

viz Obrazek 58.

Appearance & Behavior > System Settings > Android SDK

Manager for the Android SDK and Tools used by Android Studio

Android SDK Location: | /Users/vomajda96/Library/Android/sdk
SDK Platforms SDK Tools SDK Update Sites

Below are the available SDK developer tools. Once installed, Android Studio will automatically
check for updates. Check "show package details" to display available versions of an SDK Tool.

Name Version Status

v| Android SDK Build-Tools 30-rc2 Installed
GPU Debugging tools Not Installed
LLDB Not Installed
NDK (Side by side) Not Installed
CMake Not Installed
Android Auto API Simulators Not installed
Android Auto Desktop Head Unit emulator . Not installed
Android Emulator Installed
Android SDK Command-line Tools d Not installed
Android SDK Command-line Tools (latest) d Installed
Android SDK Platform-Tools Installed
Android SDK Tools Installed
Documentation for Android SDK 1 Not installed
Google Play APK Expansion library 1 Not installed
Google Play Instant Development SDK 1.9.0 Not installed
Google Play Licensing Library 1 Not installed
Google Play services 49 Not installed
Google Web Driver 2 Not installed
Intel x86 Emulator Accelerator (HAXM installer) 7.5.1 Installed
NDK 21.0.6113669 Not installed
Support Repository

Obrazek 58 - Konfigurace Android SDK (Zdroj: vlastni)
VISUAL STUDIO CODE
Visual studio code** stdhneme z oficidlnich stranek tohoto editoru. Instalaci nds provede

bézny privodce instalaci.

43 Android studio - https://developer.android.com/studio
4 Visual studio code - https://code.visualstudio.com
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Flutter bali¢ek®, ktery je nutno stdhnout do VS code nam pomuze pfi vyvoji Flutter aplikaci.
Spolu s nim se stahne rozsifeni i pro programovaci jazyk Dart. Toto rozSifeni nam nabizi
funkce pro rQizné upravy a ¢lenéni kédu jako takového, ale i funkce pro jednoduché

spusténi, vypnuti nebo znovu nacteni aplikace skrze Android, ¢i iOS simulator.

ANDROID/10S VIRTUALNi EMULATORY
Pro testovani a zobrazeni vytvorené aplikace budeme potrebovat virtudIni emulatory, které

je tfeba stahnout do programi Xcode a Android studio.

V pripadé Android studia tuto moznost najdeme v Configure->AVD Manager->Create
Virtual Device, kde si zvolime jeden z nabizenych mobilnich telefond a vybereme mu
vhodny obraz systému, ktery je tfeba stahnout. Takto vytvoreny emulator mizZzeme spustit
dvéma zplsoby. Pfimo z Android studia, kde si v AVD Manager najdeme nami vytvoreny
emuldtor a nasledné jej spustime, nebo z naseho IDE Visual studio code, které je s Android
studiem propojené a pod polozkou No Device, kterda je umisténa na spodni listé GUI,

najdeme ndzev naseho Android emulatoru.

Pro Xcode je tento postup trochu méné obsahly, protoze zdkladni emulatory byvaji souéasti
instalace. V pripadé potreby konkrétniho typu mobilniho telefonu je zde moZnost
simuldtory doinstalovat. Po zapnuti Xcode tuto moZnost nalezneme v
Preferences-> Components, kde uvidime obsahly list verzi systému iOS, pod kterymi se
nachdazi i ona zafizeni, ktera tyto verze podporuji. Simuldtor iOS mizZeme opét pustit pfimo
z naseho editoru stejnym zplUsobem jako Android simulator, s tim rozdilem, Ze tentokrat
vybereme zaftizeni iPhone. Dalsi zpUsob je spusténi pres prikazovou radku pomoci prikazu

open -a simulator.

45 Flutter rozsifeni - https://marketplace.visualstudio.com/items?itemName=Dart-Code.flutter
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V této priloze popisuji jednotlivé kroky pro vydani aplikace. Je tfeba pfipomenout, Ze pokud
uZivatel nevlastni MacOS zafizeni, neni zde oficidlni a legdlni zpUsob, jak aplikaci vytvorit
a posléze vydat na platformu App Store. Obé moznosti vytvoreni vyvojarského uctu jsou

placené a je tfeba s tim pocitat.

GOOGLE PLAY STORE
Prvni véc, co musime udélat je vytvofrit si tzv. keystore, ktery slouzi jako nase znamka, i

podpis pod aplikacemi. Pro vytvoreni napiSeme do pfikazového radku tento pfikaz:
keytool -genkey -v -keystore ~/key.jks -keyalg RSA -keysize 2048 -validity 10000 -alias key*®

Po zadani prikazu je tfeba vyplnit nase osobni Udaje. Takto vygenerovany kli¢ je pouze nas
a nikdo by k nému nemél mit pfistup. Takze pokud nasi aplikaci ukladame napfiklad na

GitHubu, mél by byt soubor s klicem zaznamendn v souboru .gitignore.

Nyni k tomuto kli¢i potfebujeme vytvofit cestu v naSem projektu tak, zZe ve slozce android
vytvorime soubor s ndzvem key.properties a priddme do néj nasledujici reference, které
vyplnime:

storePassword=<heslo z pfede$5lého kroku>

keyPassword=< heslo z predeslého kroku>

keyAlias=key
storeFile=<cesta ke klic¢i, ptriklad: /Users/<user name>/key.jks>

Nyni je tfeba nakonfigurovat soubor ~/android/app/src/build.gradle. To udélame ve dvou
krocich. V prvnim kroku pfiddme pred blok android{} odkaz na soubor, ktery obsahuje

vygenerovany klic:

def keystoreProperties = new Properties()
def keystorePropertiesFile = rootProject.file('key.properties')
if (keystorePropertiesFile.exists()) ({
keystoreProperties.load (new FileInputStream(keystorePropertiesFile))

}

android {

}

46 Pro Windows: keytool -genkey -v -keystore c:/Users/USER_NAME/key.jks -storetype JKS -keyalg RSA -
keysize 2048 -validity 10000 -alias key
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V druhém kroku pfidame pred blok buildTypes{...} konfiguraci s pfihlasovacimi udaji:
signingConfigs {
release {
keyAlias keystoreProperties|['keyAlias']
keyPassword keystoreProperties|'keyPassword']
storeFile keystoreProperties|['storeFile'] ?
file (keystoreProperties['storeFile']) : null
storePassword keystoreProperties|['storePassword']

}
}
buildTypes {
release {
signingConfig signingConfigs.release
}
}

Pro vygenerovani aplikace, kterd je vhodna k distribuci na Google play je v kofenovém
adresafi treba spustit prikaz v prikazové rfadce, a sice flutter build appbundle. Vygenerovana

aplikace bude v tomto adresafi:
<korenovy_adresar_aplikace>/build/app/outputs/bundle/release/app.aab

Takto vygenerovanou aplikaci jiz mGZeme vloZit na Google Play pfes Google Play Console?’.
Pro tento Ukon je v3ak nutné zaplatit registracni poplatek 25 S. Po zaplaceni je tento proces

velmi intuitivni a webova aplikace vas navede. Strucny postup k interakci v Google Play:

Create Application -> App releases -> Production -> Manage -> Create Release -> vloZime

aplikaci, kterd je umisténa pod cestou vyse.

Pro podrobnéjsi postup a mozné zmény je v ptipadé vydani aplikace pro Android nutné Cist

oficialni dokumentaci Flutter?®.

APP STORE

Pro vydani aplikace na systémy iOS je tfeba mit predplaceny vyvojarsky ucet, ktery vyjde
na 99S za jeden rok. Dalsi podminkou je vlastnit pocita¢ se systémem MacOS, jinak
nemlzZeme aplikace vytvaret a ani je vydavat. Pokud spliujeme predchozi podminky,

aplikaci pridame v nékolika krocich.

1. Pod sekci App IDs* registrujeme nové unikatni ID pro nas Bundle. To udélame tak,
Ze vyplnime jednoduchy formuldf, kde napfiklad volime platformu, jednoduchy

popisek ucelu aplikace, ale hlavné explicitni ID, které najdeme v souboru s ndzvem

47 Google Play Console - https://play.google.com/apps/publish/signup/
8 Vydani aplikace pro systém Android - https:/flutter.dev/docs/deployment/android
49 App IDs - https://developer.apple.com/account/resources/
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Runner.xcodeproj, ktery v Xcode musime otevfit. Samotné ID je pak v sekci
General/Identity/Bundle_Identifier. Cast ID, kterd obsahuje com.example, zménime
na unikatni hodnotu, napfiklad com.vomackap.firstApp (viz Obrdzek 59). Po

vyplnéni naseho ID, jej mUzZeme registrovat.

Signing & Capabilities Resource Tags Info Build Settings

V¥ Identity

Display Name Runner

Bundle Identifier com.example.firstApp

Version 1.0.0

Build 1

Obrazek 59 - Xcode Bundle ID (Zdroj: vlastni)

2. Pfihladsime se na strdnce App Store Connect®, kde pod poloZzkou MyApps pfiddme
novou aplikaci. Vyplnime jméno aplikace, primarni jazyk, v seznamu najdeme nase

Bundle ID, které jsme vytvofili v predeslém kroku a potvrdime.

3. Nyni mGZeme vytvofit samotny build pro nasi iOS aplikaci. V kofenovém adresafi
nasi aplikace spustime v pfikazové radce nasledujici pfikaz flutter build ios. V tuto
chvili znovu spustime v aplikaci Xcode soubor Runner.xcodeproj a v sekci
Product/Scheme zaskrtneme polozku Runner, dalsi polozku Generic iOS Device
zaSkrtneme v sekci Product/Destination. Finalni Bundle vytvofime v sekci Product
a zvolime polozku Archive. Po dokonceni se nam otevie nové okno, kde nasi aplikaci

mulzeme vydat do App Store, Ci ji nejprve validovat a nasledné vydat.

Pro podrobnéjsi postup a mozné zmény je v pripadé vydani aplikace pro iOS nutné Cist

oficialni dokumentaci Flutter>!.

SPRAVA VERZE

Verze nasi aplikace se spravuje pouze v souboru pubspec.yaml, ktery je v kofenovém
adresafi nasi aplikace. Hned v Uvodu je polozka version: 1.0.0+1. Pokud tuto polozku
zménime, napfiklad kdyz budeme aplikaci opravovat, ¢i do ni priddvat néjaka nova

rozsifeni, Flutter si ji automaticky vezme pfi findlni kompilaci pro Android, ¢i iOS Bundle.

50 App Store Connect - https://appstoreconnect.apple.com/login
5! Vydani aplikace pro systémy iOS - https:/flutter.dev/docs/deployment/ios
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Cést za samotnou verzi, tedy +1 slouZi pro nas prehled kolikrat jsme aplikaci ménili a museli

tak prepsat jeji verzi. Pfi kazdé zméné bychom méli toto ¢islo navysit.
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