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Abstrakt

Tato diplomova prace se zabyva ana-
Iyzou, navrhem a implementaci mobilni
aplikace Digital Parenting, kterd resi
problematiku digitalni zavislosti u déti.
Hlavnim cilem aplikace je seznameni ro-
dicd s danym problémem a poskytnuti
doprovodu pro komunikaci s ditétem
ohledné tohoto problému.

Analyza nezbytné obsahuje popis
problematiky digitalni zavislosti a exis-
tujici Teseni na trhu. Dé&le analyza
obsahuje popis raznych nastroju pro
tvorbu multiplatformnich mobilnich
aplikaci. Detailnéji byl popsian vyvo-
jovy nastroj Flutter, princip vytvareni
aplikace v daném frameworku a jeho
zasadni Casti.

Na zacatku névrh zahrnuje prehled
funkénich a nefunkcénich pozadavki
kladenych na aplikaci. Potom, jsou po-
psané prvky aplikace, datovy model,
pouzité knihovny a technologie.

V implementacni ¢asti jsou uvedené
struktura a zajimavé casti implemen-
tace. Prace obsahuje vhodné uzivatelské
testovani a jeho vysledky:.

Kli€¢ova slova: Flutter, Digitalni za-
vislost, Mobilni aplikace, BLoC

/ Abstract

Vi

The thesis focuses on the analysis, de-
sign and implementation of the mobile
application Digital Parenting, which re-
solves the issue of digital addiction of
the children. The main goal of the ap-
plication is to acquaint parents with the
problem and provide support for com-
munication with the child regarding this
problem.

The analysis necessarily contains
a description of the issue of digital
addiction and existing solutions on
the market. Furthermore, the anal-
ysis contains a description of various
tools for creating multiplatform mobile
applications. The Flutter development
framework was described in more detail,
the principle of creating an application
in a given framework and its essential
parts.

The first part of design includes
an overview of functional and non-
functional requirements for applica-
tions. Then, the functions of the ap-
plication, the data model, the libraries
used and the technology are described.

The developing process and interest-
ing parts of the implementation are pre-
sented in the implementation part. The
work contains appropriate user testing
and its results.

Keywords: Flutter, Digital addic-
tion, Mobile application, BLoC

Title translation: Design of Thera-
peutical Application for Digital Addic-
tion Reduction



2Analyza............................
2.1 Digitalni zévislost ..............
2.1.1 Detekce digitdlni zavis-

2.1.2 Doporuceni...............
2.1.3 Negativni nasledky
2.2 Analyza existujicich TeSeni
na trhu
2.3 Analyza pristupu...............
2.3.1 Porovnani nastroju
2.3.2 Apache Cordova
2.3.3 React Native
2.3.4 Flutter....................
2.3.4.1 Historie................
2.3.4.2 Flutter architektura ..
2.3.4.3
2.3.4.4

Asynchronni pro-
gramovani .............
Event Loop............
Isolates
Widgets
Stateless Widget
Statefull Widget
Néavrhové vzory
Redux
Business Logic
Component (BLoC) ..
2.3.5 REST API
3 Navrh..............................
3.1 Funkéni pozadavky
3.2 Nefunkéni pozadavky ..........
3.3 Funkcionalita aplikace .........
3.3.1 Sezeni.............ooii.
3.3.2 Pravidla ..................
3.3.3 Vyhodnoceni
3.4 Diagramy .........cocovvvnvnnn..
3.5 Datovy model ..................
3.6 Digital Parenting API
3.7 Pouzité knihovny
3.7.1 flutter bloc
3.7.2 get it
3.7.3 json serializable
3.7.4 Hive
3.7.5 easy localization

2.3.4.5
2.3.4.6
2.3.4.7
2.3.4.8
2.3.4.9
2.3.4.10
2.3.4.11
2.3.4.12

Vii

4 Implementace
4.1 Zakladni prvky aplikaci........
4.2 Struktura Digital Parenting ...
4.3 Navigace............coooiiint
4.4 Synchronizace ..................
4.5 Prace s databézi
4.6 Vyhodnoceni

5 Testovani..........................
5.1 Dotaznik..................o.o...

5.1.1 Uzaviené otazky
5.1.2 Oteviené otazky
5.1.3 Vysledky
Zavér
Literatura

A Obrazovky.........................
B Obsah prilozenéhoCD ............



/ Obrazky

viii

A.1.
A.2.
A.3.
A.4.
A.5.
A.6.
A.7.
A.8.
A.9.
A.10.
A.11.
A.12.
A.13.
A.14.
A.15.
A.16.
A.17.
A.18.
A.19.
A.20.

Onboarding 1................... 45
Onboarding 2................... 45
Registrace ................o.o.L. 46
Pridavani dité .................. 46
Datum narozeni ................ 46
Hlavni obrazovka............... 46
Prvnisezeni .................... 47
Vybér ¢innosti.................. 47
Sezeni 2.......ccviiiiiiiin... 47
Nastaveni limit v sezeni........ 47
Vybeér aktivit v sezeni.......... 48
Vybér pravidel v sezeni ........ 48
Profil............................ 48
Pravidla ........................ 48
Nastaveni ¢asu v pravidlech ... 49
Vybér aktudlniho dité.......... 49
Zoény v pravidlech .............. 49
Aktivity v pravidlech .......... 49
Pravidla bezpecnosti .......... 50
Pridavani pravidel bezpec-

NOSHL vvvve e o0



Uvod

Kazdy rok se technologie extrémné rozviji a vice déti zac¢ina pouzivat internet a elek-
tronické zarizeni jiz od raného véku. Vétsina rodicti je presvédcena o tom, ze je to
normalni a nevidi v tom problém. Aplikace Digital Parenting se snazi poudit rodice
o problému digitalni zavislosti u déti a predstavuje, jak tomu predejit.

V réamci projektu spolupracuje vice lidi: psychologové, backend a iOS vyvojati. Tato
aplikace navazuje na privatni datové ulozisté, které bylo vytvoreno specialné pro tento
projekt.

Vybral jsem si tuto praci, protoze rad vytvarim mobilni aplikace a zaujal mé tento
problém. Rozhodl jsem tuto aplikaci napsat ve frameworku Flutter, aby byla pristupna
na vSech platformach a aby oslovila co nejvice lidi.



Kapitola 1
Cil

Hlavnim cilem této diplomové préace je navrhnout a vytvorit aplikaci vedouci ke snizeni
digitalni zavislosti u déti. Teoreticka ¢ast price se bude vénovat problematice digital-
nich zéavislosti a analyze podobnych aplikaci, které se danému tématu vénuji. Jelikoz je
aplikace vyvijena ve frameworku Flutter, analyza nezbytné obsahuje zavedeni pojmu
multiplatformniho vyvoje a porovnani nejpouzivanéjsich nastroji. Nakonec sleduje po-
pis samotného Flutter frameworku a pristupu jeho vyvoje.

Navrh obsahuje funkéni a nefunkéni pozadavky, které byly sestaveny po konzultaci
s vedoucim préace. Dale bude popsana funkcionalita aplikace a pouzité technologie a
knihovny.

V implementaci budou popsana zajimava reSeni pii vyvoje aplikace. Na zavér bude
provedeno uzivatelské testovani podle predem navrhnutych scénai.



Kapitola 2
Analyza

V této kapitole se zaméiim na analyzu problematiky digitalnich zavislosti a na existujici
feSeni na trhu. Dale budu analyzovat technickou ¢ast prace. To znamend, ze popisu
problematiku multiplatformniho vyvoje, nékolik pristupu k tvorbé multiplatformnich
aplikaci, a detailnéji framework Flutter.

B 2.1 Digitaini zavislost

Digitalni zavislost je Skodliva zavislost na digitdlnich médiich a zafizenich, jako
jsou chytré telefony, videohry a pocitace. Nékteri psychologové se domnivaji, ze zavislost
na elektronickych zarizenich a médiich by méla byt klasifikovana podobné jako poruchy
spojené s uzivanim navykovych latek. Studie zjistily silnou korelaci mezi pouzivanim
vysokofrekvencnich digitalnich médii a poruchami dusevniho zdravi, jako je deprese a
uzkost [1].

Digitdlni zavislosti mtizeme rozdélit na nasledujici druhy:

m nadmérné pouzivani internetu,
m zavislost na internetu (IA),
m problematické pouzivani internetu [2],
m hrani online her [3] a dalsi.
Mnoho studii poukazuje na negativni i¢inky hrani, jako jsou fyzické problémy, pro-
blémy v osobnim zivoté (tj. konflikty s prateli nebo s rodinou), akademické problémy
(tj. absence ve skole a zhorseny vykon) atd [3].
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Obrazek 2.1. Procenta americkych rodicu ditéte, ktefi védi, ze jejich dité nékdy pouziva
nebo interaguje s elektronickymi zafizenimi [4]

Tato statistika je zalozena na pruzkumu provedeném mezi 2. az 15. bfeznem roku
2020 mezi 3 640 rodi¢i v USA, ktefi maji alespon jedno dité nebo déti do 17 let.

Na obrazku 2.1 vidime, Ze vétSina déti do 2 let rovnéz interaguje se zafizenimi.

To se neshoduje s tim, ze velké mnozstvi pruzkumi nedoporucuje pouzivat zadné
zatizeni détem mladsim 2 let, ale doporucuji travit tzv. ’sedavy cas’ (¢as, ktery netravi
pohybem) poslechem Cetby ¢i jinou interakei s pec¢ujici osobou [5].
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| 2.1.1 Detekce digitalni zavislosti

Hodné rodict nevi, jak digitalni zavislost u ditéte odhalit, protoze nevi, jaké jsou pri-
znaky, jelikoz jsou casto velmi individudlni. Déle jsou uvedeny nejbéznéjsi priznaky,
podle kterych je zavislost mozné identifikovat:

m Odstoupeni od diive prijemnych ¢innosti ve prospéch pouzivani digitdlnich médii.
m Chovani, které prekizi kazdodennimu fungovandi.

m Poruchy spanku.

m Chovani, které zptsobuje konflikty ve vztazich.

m Chovani, které narusuje skolni vykon.

m Lhani nebo skryvani pouzivani digitalnich médii [1].

Pokud dité mé alespon jeden z téchto priznaku, je potfeba vzit v uvahu jeho
chovani a zjistit jeho pricinu.

| 2.1.2 Doporuceni

Pro déti ve véku od 2 do 4 let se doporucuje travit u obrazovky maximéalné 60 minut
denné. Také se doporucuje stanoveni pevnych pravidel, jako je naptiklad vyhybani se
obrazovkam béhem jidla ¢i 1 hodinu pred spanim. Pro starsi déti, ve véku od 6 do 10
let, se doporuceni méni v popis zasad a otdzek k diskuzi s rodic¢i a détmi samotnymi.
V takovém véku déti maji tendence porusovat a nerespektovat rodi¢em ustanovena
pravidla. Je doporuceno vytvorit medialni plan domaécnosti, do kterého se zapiSou
casové limity, zdsady a pravidla o pouzivani obrazovek, které dité musi respektovat.
Vice nez 50 % déti starsich 11 let trpi nedostatkem fyzické aktivity a maji vyrazné
patologické symptomy (zavislost, depresivita, snizujici se spokojenost se Zivotem). V
tomto véku se rodi¢iim doporucuje proces uzivani obrazovek moderovat, nebo alespon
monitorovat [5].

Mgr. Katefina Lukavska, Ph.D. ve svém ¢lanku uvadi, ze v Ceské Republice chybi
kvalitni primarné preventivni programy proti porucham spojenym s uzivanim mo-
dernich digitalnich technologii [5].

B 2.1.3 Negativni nasledky
Digitalni zavislost u dité provokuje radu socialnich a fyzickych negativnich nasledku:

m Problémy se snem — v noci dité travi ¢as na internetu misto toho aby odpocivalo.

m Problémy s vahou — mohou vzniknout problémy s nadbytec¢nou vahou, kvili tomu
ze preferuje obrazovku misto fyzické aktivity. Navic, pri prohledavani videi, se ¢asto
neobejde bez rychlych kalorii(bramburky, sycené napoje, atd.) [7]

m Zvysend moznost rozvoje deprese, problému s pozornosti a dalsich [6].

B 22 Analyza existujicich feseni na trhu

V této sekci budou probrany a analyzovany podobné aplikace, které jiz existuji v
Play Market pro platformu Android, nebo v App Store pro platformu iOS. Testovani
aplikaci, pokud to bude mozné, bude providdéno na zarizeni Xiaomi 9, verze Android
12.2 a na zafizeni iPhone 12, verze iOS 15.3. Seznam analyzovanych aplikaci byl
sestaven na zakladé popularity aplikace a kladnych recenzi uzivateli.

m Norton 360 Deluxe — je program od spolecnosti, ktera vétSinou vyrabi ochranny
a antivirovy software pro operacni systémy Windows a MacOs. Jednim z jejich
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produktt je balicek produktu Norton 360 Deluxe, soucasti kterého je rodicov-
ska kontrola a ktery je dostupny pro systémy Windows, Android a iOS. Hlavni
funkce této aplikace nabizi rodi¢tim néstroje, pomoci kterych uvidi, jakd videa
déti sleduji, jaké navstévuji weby, jaké vyhledavaji terminy, aplikace, které stahujf,
k tomu navic je pfipojeno sledovani polohy GPS pro systémy Android a iOS ¢i
filtrovdni obsahu pro pocéitace PC. Také nabizi moznost spravovat vice déti (vice
zafizeni) na jednom uc¢tu. Rodic¢ovskd kontrola je soucésti celi antivirové aplikace.
Nejde vSak zakoupit pouze tato funkce. Aplikace je jednoduchd k pouziti a na
zédkladé hodnoceni a recenzi vypada, ze uzivatelé jsou spokojeni. Na trhu existuji i
dalsi podobné aplikace od antivirovych spolecnosti, napiiklad Kaspersky Safe Kids
[8], Eset Parent Control, McAfee Total Protection apod. VSechny programy mayji
podobnou funkcionalitu jako Norton 360 Deluxe, vétsinou podporuji platformy
Windows, Android a iOS. Hodné takovych aplikaci ma ro¢ni predplatné.

m Google Family Link — aplikace, ktera je pfimo integrovani do systému Android.
Funkcionalita je podobna predchozi aplikaci, ale zde je vSechno zadarmo. Pro pou-
ziti aplikace je tFfeba mit Google ¢ty rodice a ditéte. Z analyzy recenzi vyplyva, ze
mnoho uzivatelh mé problém se spojenim uc¢tu ditéte a svého 1c¢tu, lokace navzdy
je spravna a aplikace se muzou odblokovat, kdyz maji byt zablokované. Také si uzi-
vatelé stézuji na Spatny UX pristup. Tato aplikace méa stejné vyhody a nevyhody
jako predchozi, jenom je zadarmo a je primo udélana pro systém Android.
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Obrazek 2.2. Google Family Link [9]

m Nastaveni systému iOS — uzivatelé systému iOS muzou nastavit rodi¢ovskou kon-
trolu primo v zarizeni ditéte bez nainstalovani externich aplikaci. Na strankach
Apple je navod, jak a co jde zménit [10]. Takovym zpusobem jde naptiklad nasta-
vit Cas straveny u telefonu, zdkaz ndkupu v iTunes a App Store, skryvani aplikaci,
zakaz nékterého obsahu apod.

m Qustodio Parental Control App — je multiplatformni aplikace pro Windows, An-
droid a iOS zafizeni, kterda ma podobnou funkcionalitu jako Norton 360 Deluxe
nebo Google Family Link, navic k tomu ma funkci sledovani a nataceni obrazovky,
Cteni zprav, prohlizeni socidlnich siti a sledovani toho, kdo ditéti vola. Uzivatel-
ské rozhrani je jednoduché a srozumitelné. V Play Marketu je mnoho kladnych
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hodnoceni, vétsina lidi si stézuje na nesrozumitelnost uzivatelského rozhrani a na
néjaké mensi chyby. Je to dobra alternativa Google Family Link, a to v pripadé,
kdy rodice a dité maji na zafizeni rizné operacni systémy.

/7 Alexander . /) Alexander N
¢ (@) v 7| € (&) 7 | ¢ Games&Apps Q
7DAYS 15 DAYS 30 DAYS 7DAYS  15DAYS 30 DAYS _—
S ] ihidelas B | Enable application controls @]
® Time spent @ No limit i App Usage seeall | Tap on any app or game to allow, restrict
& or setlimit to Alejandra’s access.
G a Spotify 42 mir 4
2 4 —
O ‘ 2 ‘ n Yo Youtube ®
rome 27 min 5
Activity today G — s Set limit v
56 min m Photoshop 7 min i0s
-
il |ee— [ @
O Flipboard 3 min 7
! =
. o
y| Whatsapp
LWJ Time limits active v .
== Activity Timeline = Activity Timeline ’
i
Located in a few seconds Located in a few secands
Home, Malibu Home, Malibu Skype .
® ® Time's up v
DAY TOD
@R 1517 PM - Allowed wehcite 5 min @R 1515 PM - Allowed wehcite

Obrazek 2.3. Qustodio app [11]

Ve zavéru muzeme Tict, ze nejlepsi aplikace pro Android v porovnéani ceny a kvality
je Google Family Link, jelikoz je zadarmo a m& vSechno potfebné pro sledovani
dité. Pro iOS zarizeni bude nejlepsi volbou pouzit nastaveni v mobilu, nebo pouzit
Qustodio Parental Control.

Tyto aplikace sice nastavuji limity pro déti, ale neuvadi rodice do problematiky
digitalnich zavislosti. Cilem nasi aplikace je poucit rodi¢e o problematice, aby byli
informovani o internetovych hrozbach, ale také aby pochopili, proc¢ je diilezité nastavit
limity. Dalsim cilem je predstaveni digitalni zavislosti jako celku.

I 2.3 Analyza pFistupu

Existuje mnoho pristupu pro vytvareni aplikace pro mobilni zafizeni: nativni vyvoj
pro kazdou platformu zvl4st, multiplatformni feSeni, mezi které patii Apache Cor-
dova, Xamarin, React Native, Flutter.

Je nutné uvést, ze aplikace na iOS jiz existuje a je popsana v bakalarské praci
Erika Gadireddi [16]. Pro pokryti zbyvajici ¢asti uzivateli je potfeba bud nativné
vytvorit aplikace pro Android, nebo pouzit jedno z multiplatformnich reSeni.

Zakladni charakteristikou nativniho vyvoje je zaméreni na urcitou platformu. Po-
kud hovorime o vyvoji mobilnich aplikaci pro OS Android, budeme nazyvat nativni
aplikace programem, vyvinutym v programovacim jazyce Java nebo Kotlin, hlavné
pouzivajici sadu néstroju Android SDK. U vyvoje pro iOS se pouziva Swift nebo
Objective-C. Zkompilovand aplikace mize vyuzivat vsechny funkce, nabizené vyvo-
jari opera¢niho systému. U multiplatformniho nebo hybridniho pfistupu muzeme
ziskat pristup k témto funkcionalitAm pomoci knihoven tietich stran, coz mutze vést
k negativnim dusledkiam [17].

Zakladni myslenka multiplatformniho vyvoje spoc¢ivd v optimalizaci procesi vy-
voje mobilni aplikace. Multiplatformni aplikace jsou tedy navrzeny tak, aby bylo
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mozné s minimalnim silim zkompilovat zdrojovy kéd pro provedeni na nékolika mo-
bilnich platformach, ale vysledkem kazdé samostatné kompilace budou samostatné
spustitelné soubory [17].

Vyhody pro multiplatformni feseni jsou nasledujic:

m Efektivita ndkladu — Jeden tym, ktery se zabyva obéma platformami.

m Snadna ddrzba — Je jednodussi udrzovat a zavadét zmény, protoze neni nutné
udrzovat aplikace na kazdé platformé samostatneé.

m Identiénost — Pixel perfekt na kazdém piistroji [13].

Il 2.3.1 Porovnaninastroji

429%1242%
40% 39% B 3%

30%
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20%
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Obrazek 2.4. Multiplatformni frameworky pouzivané po celém svété od roku 2019 do roku
2021 [12].

Obrazek 2.4 ukazuje graf, ktery porovnava oblibenost riznych multiplatformnich
feSeni v letech od 2019 do 2021. Podle ného vidime soucasnou situaci a také trend,
které reseni se bude rozvijet v blizsi budoucnosti.

Vidime trend, ktery ukazuje, Ze posledni 2 roky zdjem o ndastroje mimo Flutter
klesa. V priméru pro vSechny technologie mimo Flutter a React Native klesl zajem
skoro o polovinu.

[ | 2.3.2 Apache Cordova

Apache Cordova (diive PhoneGap) je framework pro vytvoreni mobilnich aplikaci,
ktery vytvorila spole¢nost Nitobi v roce 2009. V roce 2011 byl PhoneGap rebrando-
van jako Apache Cordova a predan komunité jako open-source. Umoznuje pouzivat
standardni webové technologie — HTML5, CSS3 a JavaScript pro multiplatformni
vyvoj. Aplikace jsou spustény v ramci balickt zacilenych na kazdou platformu uvnitt
webového prohlizece WebView. Spoléhaji na vazby API kompatibilni se standardy,
aby mély pristup ke schopnostem jednotlivych zarizeni, jako jsou senzory, data, stav
sité atd [14].
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Obrazek 2.5. Architektura Apache Cordova [14]

Hlavni nevyhodou pfistupt zalozenych na WebView je to, ze neexistuje pristup k
nativnim prvkim uzivatelského rozhrani a takova aplikace je fyzicky spusténa uvnitt
ovladdaciho prvku WebViev, coz znamend: Spatny vykon (zejména WebView na star-
sich verzich Androidu) a obrovské problémy se zobrazovanim.

B 2.3.3 ReactNative

React Native je javascriptovy framework pro tvorbu multiplatformnich mobilnich
aplikaci. Je zalozen na Reactu, Javascriptové knihovné pro vytvareni uzivatelskych
rozhrani. Zatimco vypocetné tézké funkce mohou byt implementovany s nativnimi
moduly pro iOS a Android, zbytek kddu lze zapsat pomoci JavaScriptu a sdilet pres
platformy. React Native pouziva takzvany most, ktery zavold nativni rozhrani pro
vykreslovani pro iOS a Android v Swiftu a Javé respektive. Vyslednd aplikace je
tedy vykreslena pomoci skutec¢nych komponent mobilniho uzivatelského rozhrani a
vypada jako jakakoliv jind nativni mobilni aplikace.

Nativni kontroly a nativni moduly v React Native zlepsuji vykon. React Native
vykresluje nékteré komponenty s nativnimi API, na rozdil od jinych multiplatformo-
vych frameworkt, jak je zminéno vyse. Zatimco pristup WebView vyrazné snizuje
vykon, React Native komunikuje s cilovymi komponentami pro iOS nebo Android
a vykresluje kéd nativnim API primo a nezévisle. Timto zptisobem React pouziva
samostatné vlakno z uzivatelského rozhrani, coz také zvysuje vykon.

React Native se zabyva pouze usporadanim uzivatelského rozhrani. Nizkotroviiové
funkce OS, jako jsou prace se soubory, geopozice, kamera a.t.d., pracuji prostfednic-
tvim nativnich modult, ktery poskytuji rozhrani do JavaScript kodu [17].
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Obrazek 2.6. React Native most [15]

B 23.4 Flutter

Ve své bakaldiské praci jsem se zabyval porovndnim vyvojovych ndstroju [17],
zejména Flutter a React Native, které jsou stale nejpouzivanéjsi a nejlépe hodnocené
technologie.

Od roku 2019, kdy byla tato bakalarska prace napsana, se technologie posunuly o
mnoho déale, napriklad aplikace napsané ve Flutteru uz funguji nejenom na Android
a 108, ale také pro Linux, Windows a predevsim pro web. Aplikace Flutter jsou
kompilovany pfimo do strojového koédu, at uz jde o Intel x64 nebo ARM, nebo do
JavaScriptu, pokud cili na web.

B 2.3.4 Historie

V roce 2014, ve snaze o rychlost tym Google Chrome experimentoval s vykreslenim
obsahu stranek. Uelem experimentu bylo ovéfit, zda bylo mozné zrychlit vykres-
lovani. Zékladem experimentu byl motor Blink a vysledkem bylo dvacetindsobné
zvysSeni vykonu diky nasledujicim zménam: jednoducha sada omezeni ovliviiujicich
polohu prvku na obrazovce (Box Model) je minimdlni a maximdalni sitka a vyska.
Namisto velké sady pravidel, které lze aplikovat na libovolny prvek, definuje kazda
komponenta sviij jednoduchy rozvrhovy model (centrovani, vypli, sloupec). Maly
pocet pravidel umoznuje vyrazné optimalizovat layout na trovni komponenty. Jed-
noduchy model omezeni, ktery saha od rodice doli po stromé, umoznuje linedrni
vztah mezi poc¢tem prvkl ve stromu a ¢asem rozvrzeni. Vsechno se déje tak rychle,
ze Flutter neoddéluje ,vytvoreni” a ,modifikaci” uzli. Jestli se nadfazeny widget
zmeéni, anuluje se cely podstrom. Vysledek tohoto experimentu byl vzat jako zdklad
pro vyvoj Flutteru [17].

Vyjimecnost architektury Flutter je v tom, ze Dart kéd pracuje pfimo s Canva-
sem, samostatné kresli kazdy pixel, ovlada gesta i animaci. Nepouziva widgety OEM
jako React Native. Misto toho tym Flutter vytvoril dvé sady widgett pro hlavni mo-
bilni platformy: Materidl pro Android a Cupertino pro iOS. Tak pfekresluji vsechny
komponenty uzivatelského rozhrani z obou mobilnich platforem a zcela opakuji jejich
chovani. S nizkotroviiovym API (geolokace, zvuk, Bluetooth) komunikuje prostied-
nictvim Platform Channels [18].
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Priklady tspésnych aplikaci napsanych ve Flutteru:

m Alibaba
m Google Pay
m cBay

2.3.4 Flutter architektura

Jadrem Flutteru je Flutter engine, ktery je vétsinou napsan v C++ a podporuje
primitiva nezbytnd pro podporu vsech Flutter aplikaci. Engine je zodpovédny za
vykresleni scén, kdykoli je to potieba. Poskytuje nizkotroviovou implementaci za-
kladniho APT Flutter, véetné grafiky (prostfednictvim Skia), rozvrzeni textu, soubo-
rovych a sitovych vstupt/vystupi, architektury zdsuvnych moduli, prostfedi Dart a
kompila¢niho toolchainu.

Vyvojari obvykle komunikuji s Flutter prostfednictvim Flutter frameworku, ktery
poskytuje moderni, reaktivni framework napsany v jazyce Dart. Zahrnuje bohatou
sadu platforem, rozlozeni zakladnich knihoven, slozenych z fady vrstev.

E':tmework Material Cupertino
Widgets
Rendering
Animation Painting Gestures
Foundation
Engine
Embedder

Platform-specific

Obrazek 2.7. Architektura Flutter [20]

Foundation v sobé zahrnuje tfidy a sluzby stavebnich bloki, jako je animace,
malba a gesta, které nabizeji bézné pouzivané abstrakce. Vykreslovaci vrstva po-
skytuje abstrakci pro feseni rozvrzeni. Pomoci této vrstvy mlzeme vytvorit strom
vykreslovatelnych objektti. S témito objekty miizeme manipulovat dynamicky, pii-
¢emz strom automaticky aktualizuje rozvrzeni, aby odrazelo zmény. Vrstva widgett

je abstrakce kompozice. Kazdy objekt vykresleni ve vrstvé vykreslovani mé odpovi-

dajici tfidu ve vrstvé widgetid. Knihovny Material a Cupertino nabizeji komplexni
sady ovladacich prvki, které vyuzivaji primitiva kompozice vrstvy widgetu k im-
plementaci navrhovych jazykti Material nebo iOS. Flutter vrstva je relativné mala;
mnoho funkeci vyssi trovné, které mohou vyvojari pouzivat, je implementovano jako
balicky, véetné zdsuvnych modult pro platformu, jako je kamera a webview [20].

2.3.4 Dart

Vsechny aplikace Flutter jsou napsany v programovacim jazyce Dart. Obtiznost na-

uceni Dartu neni pro vyvojare nativnich platforem néroc¢na, protoze je podobny ja-
zykiim jako TypeScript, Swift nebo Kotlin.

—
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Jazyk Dart je typové bezpeény a pouziva kontrolu statického typu, aby se zajis-
tilo, Ze hodnota proménné vzdy odpovidé statickému typu proménné. Systém psani
Dart je také flexibilni a umoznuje pouziti dynamického typu kombinovaného s kon-
trolami za béhu, coz muze byt uzitetné pii experimentovani, nebo pro kéd, ktery
musi byt obzvlasté dynamicky. Od verze 2.12 Dart nabizi nulovou bezpecnost, coz
znamenad, ze hodnoty nemohou byt nulové, pokud explicitné nezadefinujeme, ze mo-
hou byt. Diky nulové bezpecnosti Dart zachranuje pred nulovymi vyjimkami za béhu
prostiednictvim statické analyzy kédu [19].

Technologie kompilatoru Dart umoznuje spoustét kod ruznymi zpusoby na zaklade
cilené platformy:

m Nativni platforma - Pro aplikace zacilené na mobilni zarizeni, pocitace, servery,
Dart zahrnuje jak virtudlni stroj Dart s kompilaci just-in-time (JIT), tak kompi-
lator ahead-of-time (AOT) pro vytvareni strojového kédu.

m Webova platforma - Webova platforma: Pro aplikace zacilené na web obsahuje Dart
jak kompilator doby vyvoje (dartdevc), tak kompilator doby produkce (dart2js).
Oba kompilatory prekladaji Dart do JavaScriptu [19].

JIT kompilace pomédhé rychle vyvijet diky své hot reload funkcionalité (inkre-
mentalni rekompilaci).

Kdyz jsou aplikace pripraveny k nasazeni do produkce, kompildtor Dart AOT
umoznuje kompilaci pfedem do nativniho strojového kédu ARM nebo x64. Aplikace
zkompilovand AOT se spousti s konzistentnim kratkym spoustécim ¢asem [19].

Development toolchain
Fast incremental compilation

Stateful hot reload

5 JU O B/

ARM32 ARM64 x86_64 JavaScript

Dart Native Dart Web

Obrazek 2.8. Kompilace Dart kédu [19]

2.3.4 Asynchronni programovani

Asynchronni operace umoznuji programu provadét dalsi operace kdyz jedna z tuloh
se nachazi v ¢ekajicim stavu. Piiklady tloh zavislych na 1/0O jsou:

m Nacitani dat ze sité.

m Zapis do databaze.

m Cteni dat ze souboru [21].

Future

Zakladni entitou asynchronniho programovani v Dart je Future - trida kterd pro-
vadi asynchronni operace, chrani jejich stav, a poskytuje metody pro zpracovani
vysledki.

11



Future mize byt v jednom ze dvou stavu - dokonc¢enym a nedokoncenym. Kdyz se
vola funkce ktera vrati Future, funkce planuje a pousti tlohu a vrati nedokoncenou
Future. Kdyz spusténa pres Future tloha se konci, Future obsahuje bud vyslednou
hodnotu bud chybu [21].

Priklad spusténi Future a zpracovani vysledkt a chyb:

Future<Data> future = fetchDataFromServer (url) ;
future.then((data) => handleData(data))
.catchError ((error) => handleError(error));

async/await
Vyseuvedeny zpusob pracovani s Future je zékladni, ale nedoporucuje se k pouziti
z nékolika duvodu:

m Vede k tzv. callback-hell - situaci kdy nékolik Future se kombinuje mezi sebou,
vynoruji se a stava se slozité pochopit v jakém poradi se vykondvaji.

m Slozité se ladi

m Vyrazné snizuje citelnost kodu.

Priklad callback-hell:

Future.all([
doA() .then(alut =>
Future(resolve => {
doC(a0lut) .then(cOut => {
resolve([a0Out, cOutl);
B;
M),
doB() .then(bOut =>
Future(resolve => {
doD (b0Out) ;
resolve (bOut) ;
19))
1) .then(values => {
doE(values[0] [1], values[0][0], wvalues[1]);
B;

Tento problém poprvé vznikl v jazyce Javascript (tam misto Future se pouziva
pojem Promise, ale podstata je stejnd), a byl vyresen zavedenim nové jazykové kon-
strukce - async/await. Stejnd konstrukce byla implementovand i v Dartu. Klicova
slova async a await poskytuji deklarativni zpisob, jak definovat asynchronni funkce
a pouzivat jejich vysledky [22].

Pouzitim klicového slova await 1ze dockat se kdy vykonavani Future se dokonci, a
precist vyslednou hodnotu v synchronnim stylu. Vyjimky a chyby se zpracovavaji za
pomoci mechanismu try/catch, stejné jako v synchronnim kédu. Klicové slovo await
muze byt pouzito jenom ve funkci kterd je oznacena klicovym slovem async.

Klicové slovo async pretvareji asynchronni funkce na funkce kterd vrati Future a
dovoluje pouzivat v takové funkce klicové slovo await.

Stejna funkce z prikladu callback-hell, ale s async/await:

void someAsyncFunction() async {
try {
final aOut = await doA();
final bOut = await doB();

12



final cOut = await doC(alut);
doD (b0ut) ;
doE(cOut, alut, bOut);

} catch (e) {

processError(e) ;

+

}

2.3.4 EventlLoop

Event Loop (smycka udélosti) je mechanismus ktery zajistuje asynchronni vykonavani
v Dartu. VSechna rozhrani API a jazykové funkce na vysoké irovni, které ma Dart pro
asynchronni programovani — Future, Stream, async a await — jsou vSechny postaveny
na této jednoduché smycce a kolem ni [23].

Uéelem event loop je vzit prvek z fronty udélosti a zpracovat ho, opakujici tyto
dva kroky az do momentu kdy fronta nemd zadné prvky.

Event queue Event loop

Events —»| Event | Event | Event | Event —P©

Obrazek 2.9. Fronta udélosti [24]

Prvek ve fronté mize reprezentovat uzivatelsky vstup, notifikace o souborovém
I/0, casovace atd.

Event queue Event loop
1.User types

2. User clicks . i
3 Timer fires | &K€Y | 3- timer| 2. click | 1. key —-+©
4. User types

Obrazek 2.10. Piiklad fronty udalosti [24].

Aplikace napsand v jazyce Dart m4 jediny event loop ktery obsahuje dvé fronty:
frontu udalosti a frontu mikrouloh. Fronta udalosti spravuje vSechny vnéjsi udalosti:
I/O, pohyb mysi, udélosti kresleni, ¢asovace, zpravy mezi vldkny atd. Fronta mik-
rouloh je nutna protoze kod zpracovani tloh obc¢as musi dokoncit tlohu pozdéji, ale
pred vracenim kontroly event loop. Napriklad, kdyz pozorovany objekt se méni, kom-
binuje nékolik mutaci dohromady a hlasi je asynchronné. Fronta mikrotiloh povoluje
pozorovanému objektu hlasit teto mutace pred tim jak DOM ukaze nekonzistentni
stav [23].

2.3.4 Isolates

Predchozi ¢ast vysvétluje jak asynchronni kéd pracuje v rdmci jednoho vldkna
(vldkno mé jediny event loop ktery fidi posloupnost vykonavani kédu ve vlakné).
Pro popis vicevlaknovych aplikaci v Dart je nutné popsat pojem Isolate. Uvnitrt
aplikace, kéd bézi v Isolate. Kazdy Isolate mé jediné vldkno (a event loop) a nesdé-
luje Zadné zménitelné objekty s jinymi isolate. Komunikace mezi Isolate se déla za
pomoci zprav [25].

Isolate ma svoji vlastni pamét a jediné vykonavajici vlakno na kterém bézi event
loop [23].

Chybéjici technika sdilené paméti (kterou maji takové jazyky jako Java nebo C++
a kterd je nejrychlejsim zptsobem komunikace mezi vlakny) vyrazné snizuje strop
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efektivity multivlaknovych aplikace v jazyce Dart, ale na oplatku vyrazné zjednodu-
suje psani multivlaknového kédu.

Co se tyce pouziti multivldknového kédu v mobilnich aplikaci, absolutni vétsina z
nich nepouziva algoritmy, které by mohli efektivné vyuzit nékolik jader najednou, a
proto koncept izolatu je vic vyhovujici nez sdilena pamét.

Spusténi nového izolatu se déla za pomoci funkce Isolate.spawn, kterda vrati
Future:

Future<Isolate> spawn<T>(
void entryPoint(T message),
T message,

{
bool paused = false,
bool errorsAreFatal = true,
SendPort? onExit,
SendPort? onError,
@Since("2.3") String? debugName

)

M4 jenom dva vyzadovanych parametru - entry point a message. Entry point
je funkce nejvyssi trovni nebo statickd metoda kterd mé jeden vstupni parametr.
Message se predava jako vstupni parametr entry point, takze musi byt stejného typu
[26].

[ | 2.3.4 Widgets

Celé uzivatelské rozhrani ve Flutteru je slozeno z widgetl. Everething is a widget,
jak to popsal zakladatel frameworku. Widget je zptsob, jak je deklarovano a kon-
struovano UL Ve Flutteru jsou widgety (podobné komponentam v Reactu) reprezen-
tovany neménnymi tf¥idami, které se pouzivaji ke konfiguraci stromu objekti. Tyto
widgety se pouzivaji ke spravé samostatného stromu objekti pro rozvrzeni, ktery se
pak pouziva ke spravé samostatného stromu objekta pro skladani. Flutter je ve svém
jadru fada mechanismu pro efektivni prochézeni upravenych ¢asti stromu, preménu
stromu objekti na stromy objektt nizsi irovné a Sifeni zmén napfi¢ témito stromy
[20].

Widgety jsou neménné a existuji pouze do doby, nez je tfeba je zménit. Kdykoliv
se widgety nebo jejich stav zméni, Flutter framework vytvori novy strom instanci wi-
dgetti. Widgety popisuji, jak by mél jejich pohled vypadat vzhledem k jejich aktualni
konfiguraci a stavu. VSechno, co vidime na obrazovce, jsou Widgety.

Mnoho widget nema zadny ménitelny stav: nemaji zddné vlastnosti, které by se v
prubéhu ¢asu zménily (napiiklad ikona nebo stitek). Odsud pochézi koncept Stateful
a Stateless widgeti.

| 2.3.4 Stateless Widget

StatelessWidget je velmi jednoduchy widget, ktery nema zadny proménlivy stav, a
pokud je potfeba zménit vlastnosti, widget se musi vytvorit znovu.

Velkou vyhodou Stateless widgetu je jeho konstantni konstruktor. Diky nému Flut-
ter muze efektivné prekreslit pouze ty ¢asti, které skutecné potiebuje.

Stateless widget popisuje ¢ast uzivatelského rozhrani slozenim dalsich widget,
které popisuji uzivatelské rozhrani konkrétné. Proces sestavovani pokracuje rekur-
zivné, dokud neni popis uzivatelského rozhrani zcela konkrétni [27].
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Qoverride
Widget build(BuildContext context) {
return Align( check if has const constructor
alignment: Alignment.topLeft,
child: const SizedBox(
height: 50,
child: Center(
child: Text(
’Ahoj Svéte!’

V ukéazce kédu kazdé dité v nasem stromé widgetu pridava vice a vice detailu (kde
bude widget zobrazen, jakou bude mit velikost, nakonec obsah, ktery bude listem
stromu).

StatelessWidget widget je uzitecny, kdyz Cast uzivatelského rozhrani, kterou po-
pisujeme, nezdvisi na nicem jiném nez na konfigurac¢nich informacich v samotném
objektu a na BuildContext, ve kterém je widget nafouknuty. U skladeb, které se
mohou dynamicky ménit, napt. kvili stavu fizenému vnitinimi hodinami nebo v za-
vislosti na stavu systému, je lepsi pouzivat StatefulWidget, aby se pokazdé nevolila
metoda build (), coz vyrazné hraje na vykonu.

B 2.3.4 Statefull Widget

StatefulWidget je uziteény pri vytvareni uzivatelského rozhrani zalozeného na néja-
kém proménlivém stavu. V tomto pripadé se Widget znovu vytvori pokazdé, kdyz je
stav zménén, coz odrazi zménu stavu v jeho stromu widget. StatefulWidget musi
kromé vytvoreni stromu widgetl, ktery maji také StatelessWidget, vytvorit objekty
State, které budou mit proménlivy stav.

Na obrazku 2.11 je znazornén rozdil mezi Stateless a Stateful widgety.

Stateless vs Stateful

Stateless ‘

Data can Data can
Input Data change change
(externally) — (externally)

Gets (re)- .
rendered —
Renders Ul when 4; Gets (re)-
rendered when
changes Input Data or
local
changes

Obrazek 2.11. Stateful oproti Stateless [28]

15



Stav je definovin dvéma vécmi:

m Data pouzivand widgetem se mohou zménit.
m Vsechny stavy musi byt stanoveny v dobé voldni metody build().

2.3.4 Navrhové vzory

Flutter je deklarativni. To znamend, ze Flutter vytvaii své uzivatelské rozhrani
tak, aby odrazelo aktudlni stav aplikace. Namisto toho, aby pri vykreslovani uzi-
vatelského rozhrani bylo tfeba modifikovat jeho jednotlivé widgety jako pti impe-
rativnim pristupu, se tyto widgety vytvori znovu. Widgety jsou tedy neménlivé, a
proto je tieba definovat stav, ktery widget potiebuje k tomu, aby jej bylo mozné
vytvorit.

Existuje mnoho pristupti a reseni, jak jej fesit. Nejjednodussi zptisob, jak si
ukladat stav, je lokalni ve widgetu a ménit jej pomoci funkce setState (). Volani
setState upozorni framework, ze se vnitini stav objektu zménil zptisobem, ktery by
mohl ovlivnit uzivatelské rozhrani. Toto feSeni je vhodné pro ukladéni dat, kterd
se tykaji pifimo designového rozhrani widgeti, ale nikoliv pro ukladani dat byznys
logiky [29].

Nejcastéji vyvojari z Google uvadi ve svych pfikladech a na konferencich BLoC
(Business Logic Component). AvSak existuje mnoho dalsich pristupu k fizeni stavu:
Redux, GetX, Riverpod a mnoho dalsich.

2.3.4 Redux

Redux je architektura s jednosmérnym tokem dat, ktera usnadnuje vyvoj aplikaci,
které se snadno testuji a udrzuji. Tato architektura je dobfe znama webovym
vyvojarim. To je vlastné defaultni architektura pro React aplikace.

Action Store

A

Obrazek 2.12. Redux [30]

Store predstavuje stav celé aplikace. Je to jediny zdroj pravdy, ktery je glo-
balné dostupny a ktery uchovava objekt State, ktery predstavuje stav celé apli-
kace. Kazda udalost aplikace (bud od uzivatele nebo externi) je reprezentovana
jako Action, ktera je odesldna do funkce Reducer, ktery aktualizuje Store o novy
stav v zavislosti na tom, jakou akci obdrzi. Kdykoli je prostfednictvim obchodu
protlacen novy stav, zobrazeni se znovu vytvori, aby odrazelo zmény.

S Reduxem je vétsina komponent oddélena, takze zmény uzivatelského rozhrani
jsou velmi snadné. Kromé toho jedina obchodni logika spociva ve funkcich Reducer.
Reducer je funkce, kterd provadi akci a vraci novy objekt State. Proto je snadné
ji otestovat, protoze muzeme napsat test jednotky, ktery nastavi pocatecni stav a
zkontroluje, Ze Reducer vraci novy a upraveny stav [30].
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2.3.4 Business Logic Component (BLoC)

BLoC je casto prirovnavan ke vzoru MVVM (Model-View-ViewModel), se kterym
se Casto setkédvaji Android a iOS vyvojari s tim rozdilem, ze ViewModel z MVVM
je nahrazen BLoC. BLoC je zkratka pro Business Logic Component.

Myslenka je, ze blok prijima udalosti, které spoustéji zmény stavu, které jsou
pak vysilany z bloku. Proto Bloc oddélil vstupy a vystupy. Vstupem poskytujete
udélosti a z vystupa prijimate stav. Vystupy lze sledovat pomoci widgeti uziva-
telského rozhrani, které reaguji na zmeény stavu [31].

states request
0 0 &
events response

Obrazek 2.13. BLoC komunikace [31]

BLoC ma zaroven svou implementaci, ktera je jedna z nejpouzivanéjsich kniho-
ven pro Flutter.

Funguje jako prostrednik mezi uzivatelskym rozhranim a vrstvou pro pristup k
datiim, kterd je pomérné Casto reprezentovana repozitarem. To znamend, ze uda-
losti spoustéji urcitou byznys logiku uvniti bloku, kterd muze napiiklad pozadat
ulozisté, aby provedlo pozadavek API. Jakmile je odpovéd prijata, muze blok zpra-
covat data a vydat odpovidajici stav. Stav muze byt libovolny objekt. Ve vétsiné
pripadu se jednd o samostatnou tfidu, kterd méa ulozena vSechna data pro konkrétni
¢ast aplikace.

2.3.5 RESTAPI

API je mechanismus, ktery umoznuje dvéma softwarovym komponentim vzajemné
komunikovat pomoci sady definic a protokol.

REST je zkratka pro Representational State Transfer. REST definuje sadu
funkci jako GET, PUT, DELETE atd., které mohou klienti pouzivat pro pfistup
k datim serveru. Klienti a servery si vymeénuji data pomoci HTTP protokolu [32].

Hlavnim rysem REST API je bezstavovost. Bezstavovost znamend, ze servery
neukladaji klientskd data mezi pozadavky. Odezvou serveru jsou prosta data ve
standardizovaném formatu (JSON, XML).

REST implementuje ¢tyri zakladni metody, zndmé pod oznac¢enim CRUD, tedy
Create, Retrieve, Update a Delete. Tyto metody jsou implementovany pomoci
odpovidajicich metod HTTP protokolu [33].

GET nejcastéji slouzi pro ziskani udaje. Pro identifikace musi kazdy zdroj mit
URI (jednotny identifikdtor zdroje). Odesléanim pozadavku GET na URI dosta-
neme pozadovanou informaci.

POST se pouziva k odesilani dat na server pro vytvoreni/aktualizaci zdroje. V
momenté odeslani pozadavku neni znama URI, nasledné ji dostaneme v odpovédi
od serveru, ale pouze v tom ptipadé, zda operace probéhne tispésné. Data odeslana
na server pomoci POST jsou ulozena v téle pozadavku.

PUT se pouziva k odesilani dat na server k vytvoreni/aktualizaci zdroje.
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Rozdil mezi POST a PUT je ten, ze pozadavky PUT jsou idempotentni. To
znamena, ze volani stejného pozadavku PUT vicekrat bude vzdy generovat stejny
vysledek. Naproti tomu opakované volani pozadavku POST méa vedlejsi efekty
vytvareni stejného zdroje vicekrat.

DELETE slouZi pro vymazani konkrétniho zdroje na zadané URI [34].
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Kapitola 3
Navrh

V této kapitole budou popsdny funkéni a nefunkéni pozadavky a funkcionalita
aplikace. Déle je popsan datovy model, Digital Parenting APT a pouzité knihovny.

3.1 Funkcni pozadavky
Ve spolupraci s vedoucim prace byly sepsdny nasledujici pozadavky:

m Aplikace musi uzivateli popsat, k ¢emu slouzi.

m Aplikace musi komunikovat se serverem.

m Aplikace musi synchronizovat data na vice zafizenich.

m Aplikace podporuje vice jazyki.

m Uzivatel mtze pridat vice déti.

m Uzivatel muze zadat a ménit omezeni a pravidla pro kazdé dité.
m Uzivatel muze provadét kontrolu dodrzeni.

m Uzivatel mize vymazat svij profil a vSechna data.

3.2 Nefunkéni pozadavky

m Aplikace musi byt napsand v nastroji Flutter, ktery podporuje multiplatformni
tvorbu.

m Aplikace musi komunikovat se serverem prostfednictvim REST API.

m Aplikace musi fungovat bez pripojeni k internetu.

3.3 Funkcionalita aplikace

3.3.1 Sezeni

Kazdé sezeni je zaméfeno na néjaké téma. Sezeni slouzi predevsim pro to, aby se
rodi¢ mohl dozvédét uzitecné informace, navazat rozhovor s ditétem a domluvit se
na pravidlech a limitech, které by mélo dité dodrzovat.

Sezeni obsahuji interakéni prvky. Napriklad druhé sezeni obsahuje uzitecné in-
formace ohledné straveného ¢asu u obrazovky, dale umoznuje nastaveni ¢asovych
limit.

3.3.2 Pravidla

Aplikace musi povolit uzivateli nastavit vlastni pravidla, nebo vybrat ze seznamu
nabizenych. Uzivatel je schopen nastavit urcitd pravidla po dokonceni piislusného
sezeni. To zarucuje, Ze uzivatel bude védét, k ¢emu to bude slouzit a probéhne
takzvany 'onboarding’.
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3. Navrh
l 3.3.3 Vyhodnoceni
Po nastaveni pravidel a omezeni bude uzivatel schopen vyhodnocovat, jestli dité

dodrzuje pravidla. Tato data se musi odeslat na server, kde budou v budoucnu
slouzit k jeji analyze.

I 3.4 Diagramy

Use Case diagram(Diagram piipadu uziti) je diagram, ktery zachycuje vnéjsi po-
hled na modelovany systém. Jde o posloupnost souvisejicich transakci mezi aktérem
(uzivatelem v urcité roli) a systémem béhem vzdjemného dialogu.

Aktér v nasem pripadé miize byt ve 2 stavech: prihlaseny a neprihlaseny.

Digital parenting

Odhlaseni

Nastaveni pravidel

%
UZivatel
PFidani nového dité

%
Nepfihlaseny Uii\lai:el\@

Obrazek 3.1. Diagram pripada uziti

Prihlaseny uZivatel

Na obrazku 3.2 je zobrazen postup jak se uzivatel dostane do hlavni obrazovky.
V ptipade prvniho spusténi aplikaci uzivateli se zobrazi obrazovky s popisem k
c¢emu aplikace slouzi. Potom se uzivatel dostane do ptihlaseni ¢i registrace a po
aspésném prochazeni musi pridat dité. Kdyby z néjakého z téchto kroku aplikaci
zaviel, po opétovném spusténi se jemu zobrazi obrazovka na které skonéil. Az
uzivatel vytvori dité, aplikace se prepne na hlavni obrazovku.
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3.5 Datovy model

Splash Screen

No Authenticated Ye; Has child No —P Create child
No ——— P Login/SignUpScreen
Yes Yes
Guidline Screen Home Screen |¢——mM——/
End
Obrazek 3.2. Diagram aktivit
D Y I
3.5 atovy mode
User Kid
0.n
+_id: String +_id: String
+lastUpdate: Integer + lastUpdate: Integer
+lastAccess: Integer + creationTime: Integer
+creationTime: Integer +name: String
+email: String + dateOfBirth: Integer
+emailLower: String + photold: String
+token: String + devices: List<Devices
+key: String + estimat
+lang: String + timeLimits: List<TimeLimit>
1
+kidldList: List<String> + ivities: Lis i >
+ Lis
+i : L L 2
+ cardLists: List<String> ;
+ sessionsinfo: Sessionsinfo
0.n 0.n o.n 0.n o.n on
Device Estimate TimeLimit SereenfreeActivities
+id: String +custom: Boolean = True +custom: Boolean = True + custom: Boolean = True + custom: Boolean = True +custom: Boolean = True
+titleld: String +title: String +title: String +title: String +title: String +title: String
+ progress: Integer
+selected: Boolean +time: Integer +time: Li + description: String + display: Boolean + display: Boolean

+display: Boolean

+ display: Boolean

+custom: Boolean = False
+id: String

+titleld: String

+time: Integer

+display: Boolean

+custom: Boolean = False
+id: String

+titleld: String

+time: List<Integer=

+ display: Boolean

0.n
CardList 0.n Card

+_id: String + custom: Boolean = True

+kidld: String + title: String

+userld: String
+timestamp: Integer

+ cards: List<Card>

+ answer: Boolean

+ description: String

+id: String

+ answer: Boolean

+ custom: Boolean = False

+ display: Boolean

+ descriptionid: String
+iconld: String

+ display: Boolean

+custom: alse
+custom: Boolean = False | | +id: String
+id: String +tileld: String
+ titleld: String +display: Boolean

+custom: Boolean = False
+id: String
+itleld: String

+display: Boolean

Obrazek 3.3. Datovy model.

V datovém modelu aplikace 2 entity reprezentuji lidi, a ostatni se vztahuji k
ditéte.
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m id — unikatni identifikator dité.

m Estimation - kolik ¢asu bude dite travit u konkretni aktivity.

m ScreenkreeZone — zéna, kde dité nesmi pouzivat zarizeni.

m ScreenfreeActivity - Aktivita, pii které dité nesmi pouzivat zadné elektronické
zalizeni.

m TimeLimit — maximalni Cas, ktery by dité meélo travit u aktivity. Zadava se pro
kazdy den tydne.

m Sessionlnfo - v jaké fazi sezeni se uzivatel nachazi.

m InternetSafetyRule — pravidlo, které musi dité dodrzovat.

m lastUpdate — ¢as posledni zmény jakékoliv informace o dité. Ten tidaj ndm bude
slouzit pro spravnou synchronizace se serverem.

3.6 Digital Parenting API

Serverovou ¢ast pro aplikace Digital Parenting implementoval Bc. Jakub Lhotak
jako diplomovou praci. Dale budou popsany zasadni ¢asti, které budou pouzity v
této diplomové praci.

Server odpovid4 na pozadavky ve JSON formétu. Uspésné zpracovany pozada-
vek vraci:

{
status: O,
target: dalSi vnoreny objekt

3

target je JSON objekt, ktery je definovany pro konkretni pozadavek.
V pripade chyby se zpracovanim server vraci:

{
status: int,
message: string

}

status je vetsi 0 v pripade chyby. message je popis chyby

Za prvé se potrebujeme zaregistrovat do aplikace.

POST http://digital-parenting.herokuapp.com/login-service/register
Body:

{
"email": "email@gmail.com",
"password": "qwerty"

by

Server na tento pozadavek vrati:

{
"status": O,
"target": {

"token": "R2AFMOlxm2UBynZPziRsJTLgoOt4rTMj"

b

by

Daéle budeme potrebovat pridat dité, kterému zaddame jeho jméno, a datum
narozeni.
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Hodnotu atributu token budeme déale pouzivat aby server védél s kym probiha
komunikace.

POST http://digital-parenting.herokuapp.com/api/kid/create

Body:

{
"kid": {
"name": "Test Kid",
"dateOfBirth": "1425767851000"
}
}
A vrati nasledujici datovou strukturu:
{
"status": O,
"target": {
"kid": {

" jd": "626af5527360498cb26ec7d3",
"cardLists": [],
"creationTime": 1651176786089,
"dateOfBirth": 1425767851000,
"devices": [
{
"id": "4D4B71FE-7234-424E-A996-66DA5BOF36C3",
"selected": false,

"titleId": "Devices.smartPhone"
P
1,
"estimates": [
{
"custom": false,
"display": false,
"id": "179BD34E-042E-446F-BAE2-BC85F070BB63" ,
"time": -1,
"titleId": "Activities.Fun.watchingVideos"
s
1,
"internetSafetyRules": [
{
"custom": false,
"descriptionId": "InternetSafetyRules.content.desc",

"display": false,

"iconId": "lightbulb.fill",

"id": "OEDC5CDA-FA80-4A74-9537-8776FEE692F1",
"titleId": "InternetSafetyRules.content.title"

I
1.
"lastUpdate": 1651176786089,
"name": "Test Kid",

"photoId": null,
"screenfreeActivities": [

23



"custom": false,
"display": false,
"id": "3CFAE54A-B519-41C5-A432-FC523CAF7269",

"titleId": "Activities.WithoutScreens.eating"
},
1o
"screenfreeZones": [
{
"custom": false,
"display": false,
"id": "b445A769-1F19-4CCE-B3D7-A3814B849A3F",
"titleId": "Zones.car"
i
1,

"sessionsInfo": {
"progress": 0

1,
"timeLimits": [
{
"custom": false,
"display": false,
"id": "179BD34E-042E-446F-BAE2-BC85F070BB63",
"time": [
-1,
-1,
-1,
-1,
-1,
-1,
-1
1,
"titleId": "Activities.Fun.watchingVideos"
1,
]

}

Atribut display po pfidani dité je pro vSechny aktivity, zony a bezpecnostni
pravidla false. Poté se méni na zakladé vstupu od uzivatele.
Dalsi API metody pouzivané v aplikaci:

m POST http://digital-parenting.herokuapp.com/login-service/login

m POST http://digital-parenting.herokuapp.com/login-service /update

m POST http://digital-parenting.herokuapp.com/login-service /new-token

m POST http://digital-parenting.herokuapp.com/login-service/delete

m GET http://digital-parenting.herokuapp.com/api/user/get

m GET http://digital-parenting.herokuapp.com/api/user/get-full

m GET http://digital-parenting.herokuapp.com /api/kid /get7kidId=id

m POST http://digital-parenting.herokuapp.com/api/kid /update?kidld=id
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m DELETE http://digital-parenting.herokuapp.com//api/kid/delete?kidId=id

3.7 Pouzité knihovny

Dale, popisu hlavni knihovny, které byli pouzité v aplikaci.

3.7.1 flutter bloc

flutter_bloc je knihovna kterd implementuje koncept BLoC pro Flutter.

Je to stavené na 3 entitach: Event, Bloc a State.

Event je nejaka akce vyvolana uzivatelem z uzivatelskeho rozhrani(stisknuti tla-
citka, vstup dat, atd). Obsahuje informace o akci a je preddvand do bloku ke
zpracovani.

Bloc pfijme Event a muze na nej reagovat emitaci nového State.

BlocProvider je widget, ktery poskytuje bloc nebo cubit svym détem v ramci
podstromu.

BlocProvider(
create: (BuildContext context) => BlocA(),
child: ChildA(),

);

Pokud je potreba poskytnout vice bloku existuje dalsi widget, ktery vezme list
blokt, a poskytne je potomku. Je to MultiBlocProvider.

MultiBlocProvider (
providers: [
BlocProvider(create: (context) => Blocl()),
BlocProvider(create: (context) => Bloc2())
i
child: MyApp(Q)
);

BlocBuilder je widget, ktery odpovidé za aktualizace Ul na zdkladé nového
stavu. Pokazdé, kdyz se stav zméni, prekresli se widget, ktery je zabalen v Blo-
cBuilder. Pokud chceme explicitné zadefinovat, ze nechceme prekreslovat widget,
existuje vlastnost buildWhen, ktera poskytuje aktualni a predchozi stav, na zakladé
kterych muizeme udélat porovnani a rict, jestli chceme aktualizovat.

BlocBuilder<BlocA, BlocAState>(
buildWhen: (previousState, state) => previousState != state
builder: (context, state) {
// vratit widget na zaklad& BlocA stavu.

}
)

BlocListener je podobny jako BlocBuilder s tim rozdilem, Ze neaktualizuje
UI. Misto toho lze provést operace na zdkladé zmény stavu, napiiklad piejit na
dalsi obrazovku, ukazat chybu, nebo oteviit Dialog. Namisto build When vlastnosti
obsahuje 1istenWhen se stejnym principem.

Vlastnost 1istener se vola jednou na zménu stavu.

BlocListener<BlocA, BlocAState>(
listenWhen: (previousState, state) {
// vratit true/false jestli zpracovavat listener
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o
listener: (context, state) {
// provést akci na zadklad& BlocA stavu

1,
child: Container(),

)

Pokud je potreba pouzit funkcionalitu obou vyse uvedenych widgetl existuje
BlocBuilder [35].

BlocConsumer<BlocA, BlocAState>(
listener: (context, state) {
// provést akci na zakladé BlocA stavu
o
builder: (context, state) {
// vratit widget na z&kladé BlocA stavu.

}
)

3.7.2 getit

Dalsi dtlezita véc pro vytvoreni ¢istého a lehce testovatelného kédu je pouziti
néjakého druhu inverze kontroly (IOC). Get_it knihovna je lokator sluzeb, ktery
obsahuje centralni registr, kam se registruji tfidy, a poté je mozné ziskat instance
této tiidy. Nezatézuje strom uzivatelského rozhrani specidlnimi widgety pro pristup
k datum, jako to déla Redux [36].

3.7.3 json serializable

Vétsina mobilnich aplikaci komunikuje se serverem a prijima data ve forméatu
JSON. Existuji dva zptsoby, jak JSON serializovat: manudlni a s pouzitim ge-
neraci kédu. Serializace je proces, ktery prevadi datovou strukturu do stringu.
Deserializace je opacny proces, ktery prevadi string do datové struktury.

Manuélni serializace je vhodné pro prototypy nebo malé projekty, kdy je potfeba
se rychleji dostat k funkénimu feseni. To je dosazeno vestavénym JSON dekodé-
rem dart:convert. JSON ve string formatu se predédva do jsonDecode() funkce,
kterd vraci Map<String, dynamic>, ve kterém mizeme hledat hodnoty podle klice.
Uvedeny pristup je nevhodny pro vétsi projekty, protoze je velkd moznost udélat
preklep ve zpracovani a aplikace kvili tomu muze padnout za béhu.

Druhd moznost pouziva urcitou knihovnu pro generaci kédu. Jednou z téchto
knihoven je json_serializable. Stac¢i oznacit datovy model anotaci @JsonSerializa-
ble(), zadefinovat soubor, kam se model vygeneruje.

part ’example.g.dart’;

A nakonec definovat fabri¢ni konstruktor, ktery vytvori instance tridy z
Map<String, dynamic>.

factory Example.fromJson(Map<String, dynamic> json) =>
_$ExampleFromJson(json) ;
Map<String, dynamic> toJson() => _$ExampleToJson(this);

Pousténim nasledujiciho prikdZu se ndm vytvori soubor example.g.dart s im-
plementaci fromJson a toJson.

flutter pub run build_runner build
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3.7 PouzZité knihovny

3.7.4 Hive

Aby aplikace mohla fungovat bez pripojeni k internetu, je potfeba nékam ukla-
dat data lokalné. Data se mohou ukladat mnoha riznymi zptsoby: NoSQL, SQ-
Lite, SharedPreferences a dalsi. Aplikace v ramci diplomové price vyuziva lokalni
NoSQL databazi s ndzvem Hive jako primarni tlozisté.

1000 read iterations 1000 write iterations

Integers [l Strings Integers [l Strings
2636ms 14760ms

1977ms 11070ms
1318ms 7380ms
659ms 3690ms
Oms L L4 L4 Oms o

Hive LazyHive SQLite S.Prefs Hive SQLite S.Prefs

Obrazek 3.4. Hive oproti jinym tlozistim [38].

Hive je extrémné rychlda NoSQL offline databaze. Je napsdna v Dartu, takze
nevyzaduje zadné implementace specifické pro zarizeni. Mezi nejlepsi funkce Hive
patii rychlé operace, zadné nativni zavislosti, jednoduché API a automaticka mi-
grace. Uklada data bezpecné pomoci sifrovani AES-256 (robustni Sifrovaci stan-
dard). Hive umorznuje ukladat data nejenom v podobé primitivnich typu, ale i v
podobé objektit HiveObject, coz také umoznuje urcité vztahy mezi objekty.

Data se ukladd do takzvanych krabic. Je to podoba pojmu bucket ve vétSiné
NoSQL databazich. Tyto krabice jsou ulozené v mezipaméti, a proto jsou dosta-
tecné rychlé oproti jinym fesenim. Z toho divodu, ze je NoSQL flexibilni, miizeme
pro kazdou krabici definovat jakoukoli strukturu. V dtisledku toho pritomnost kra-
bice neznameni existenci konzistentniho datového modelu. To je vyznamnou vyho-
dou, protoze nase aplikace vyzaduje flexibilni datové sloupce pro stejny typ entity
[38].

3.7.5 easy localization

Tato knihovna poskytuje rychlé a snadné feseni pro lokalizace aplikace. Déla vice
nez jen podporu jazykovych prekladia. Podporuje také pohlavi, smér textu a dalsi
[39].

Pro vyuziti této knihovny je potifeba udélat nékolik kroki:

m Vytvorit adresar, do kterého piidame soubory s textem v pozadovaném jazyce,
napiiklad en. json a cz. json.

m Deklarovat adresai textu v souboru pubspec.yaml.

m Vygenerovat kli¢ pro kazdé slovo spusténim nésledujictho koédu:

flutter pub run easy_localization:generate -S
assets/translations -f keys -0 lib/generated
-0 locale_keys.g.dart

Vygeneruje se tim soubor s kliéem, pomoci kterych se provola text.
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m Obalit aplikace widgetem EasyLocalization a poskytnout mu cestu do souborii
s prekladem, vygenerovany soubor klicli, podporované jazyky, a defaultni jazyk.

m Pristup k textim méme pomoci contextu: LocaleKeys.Test.tr(). Tiida Lo-
caleKeys je prevzata z vygenerovaného souboru klict. Teckovy zapis se pouziva
pro piistup k jeho vlastnostem. Funkce tr() se pouziva k vyzvednuti textu z
generovaného souboru.

Existuji dva pristupy k vybéru jazyka aplikace:
Rué¢ni vybér jazyka v aplikaci:

context.locale = Locale(’en’, ’US’);
Pouziti systémového jazyka:
context.locale = context.devicelocale

V aplikace ze zacatku je zapnuty cesky jazyk a jde ho zménit v profilu.
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Kapitola 4
Implementace

V této kapitole jsou popsana struktura aplikace a zajimavé implementac¢ni ¢asti.

B 4.1 zawadnipruky aplikaci

v [ digital_parenting ~/Desktop/digital_parenting

> .dart_tool
> .idea
> 'y android [digital_parenting_android]
> assets
> build
> images
> [lios
> lib
> res
> [ test

= .flutter-plugins

= .flutter-plugins-dependencies

o -gitignore

= .metadata

= .packages

wu analysis_options.yaml

= digital_parenting.iml

= pubspec.lock

wi pubspec.yaml

= README.md
> Il External Libraries
> Y@ Scratches and Consoles

Obrazek 4.1. Struktura Flutter projektu

Na obrazku 4.1 je zobrazena struktura kazdého Flutter projektu.

Kazdy projekt Flutter obsahuje soubor pubspec.yaml. Zékladni pubspec se vy-
generuje pii vytvoreni nového projektu. Nachazi se v kofenu projektu a obsahuje
metadata o projektu, kterd néastroj Dart a Flutter potiebuje znat. Pubspec je
napsan v YAML jazyce, ktery je ¢itelny pro lidi.

Je to hlavni soubor projektu, ve kterém se definuji autor aplikace, verze, assety,
fonty a také zavislosti na externi Flutter moduly a Dart knihovny.

version: 1.0.2+2
Verze aplikace, kterd se propaguje do android a iOS.

environment:
sdk: ">=2.12.0 <3.0.0"

Flutter SDK mé byt v tomto rozmezi a vSechny knihovny, které jsou definované v
pubspec.yaml, musi pouzivat verze Flutter SDK v rovnéz definovaném intervalu.
Pr1i sestaveni aplikace se Flutter snazi vybrat vyhovujici verze knihoven, a pokud
se to nepodaii, sestaveni selze s vystupem, v jaké knihovné je problém.

dependencies:
flutter:
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sdk: flutter
flutter bloc: 7.0.0

hive: 2.0.4
flutter:
uses—-material-design: true
assets:
- assets/translations/
- images/

Tady definujeme kde mame ulozZené assety.

Po sestaveni aplikace se vygeneruje soubor pubspec.lock, ktery uvadi konkrétni
verze kazdé zavislosti, které balicek pouziva.

Slozky ios a android obsahuji nativni projekty pro tyto platformy. Pii sestaveni
aplikace pro platformu Android se flutter kod prevede na nativni. Vysledny nativni
kod se vlozi do Android slozky a nakonec se aplikace pro Android sestavi. Stejny
princip se pouziva pro ios. Pokud by se chtélo aplikace spoustét pro platformy
jako Linix, Windows nebo web, bylo by potfeba to zadefinovat v projektu, aby se
vytvorily dalsi slozky. Tyto slozky jsou vyuzivané Flutter SDK a vyvojar by v nich
nic dopisovat nemél.

Do slozky build se generuji spustitelné soubory pro platformy.

4.2 Struktura Digital Parenting

Struktura projektu je rozdélena do 6 casti.

v lib

data

domain
generated
infrastructure
presentation
values

vV VvV vV Vv v v

» generated_plugin_registrant.dart
& main.dart

Obrazek 4.2. Architektura Digital Parenting

Slozka infrastructure obsahuje abstraktni tiidy pro pfistup k databazi a k
jejich implementaci. Aby bylo snadné vymeénit soucasnou databazi za jinou, je
vhodna praktika pouzivat rozhrani. V tom pripadé pribyde dalsi iroven abstrakce.
Komunikace s API a databaze prochéazi pres rozhrani IBaseApi.

Ve slozce data se nachazi datové modely.

Slozka domain obsahuje celou byznys logiku aplikace. Kazda podslozka odpovida
za logiku bud jedné obrazovky, nebo za jeji Casti.

Presentation ma na starosti véci tykajici se uzivatelského rozhrani, pricemz na
této trovni je zakdzand veskera komunikace s API ¢i s datovym tloziStém.

Generated obhajuje generované t¥idy slouzici pro lokalizaci aplikace.

Values obsahuje tfidy konstant. Jsou zde barvy, fonty, styly, které se budou
pouzivat v aplikaci.

main.dart je vychozi bod aplikace.

V souboru main.dart se aplikace spousti. Nejprve se musi zaregistrovat adap-
téry pro zpracovani modelu nasi lokalni databaze:
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Hive.registerAdapter<KidJson>(KidJsonAdapter()) ;
Hive.registerAdapter<User>(UserAdapter());

Potom se pomoci injekce zavislosti zaregistruje repozitar a pristup k databazi:

GetIt.I.registerSingleton<IUserRepository>(HiveUserRepository());

GetIt.I.registerSingleton<IBaseApi>(
DioClient(GetIt.I<IUserRepository>())

)3

Ted HiveUserRepository a DioClient jsou zaregistrované do Getlt a mizeme
ziskat instance téchto trid kdekoliv pomoci GetIt.I<t#ida>().

class SplashCubit extends Cubit<SplashState> {
final IUserRepository _userRepository;
final IBaseApi _api;

SplashCubit (this._userRepository, this._api)

Naptiklad, SplashCubit pouziva databaze a pristup k API. Pomoci BlocProvi-
der, popsanému v navrhu vytvorime Cubit, kterému zpristupnime instance t¥idy
HiveUserRepository a DioClient a potomka, ktery bude mit pristup k instanci.

return BlocListener<SplashCubit, SplashState>(
listener: (context, state) {

if (state.userStep == UserStep.createChild) {
Navigator.pushNamed(context, ’/create-child’);

} else if(state.userStep == UserStep.authenticated) {
Navigator.pushNamed(context, °’/home’);

} else if(state.userStep == UserStep.firstStart) {
Navigator.pushNamed(context, ’/guidance’);

} else if(state.userStep == UserStep.afterGuidance) {
Navigator.pushNamed(context, ’/auth’, arguments: AuthArgs(

AuthStatus.login

));
}
¥o

)
Zavedeni lokalizace
EasyLocalization(

supportedLocales: [Locale(’en’, ’US’), Locale(’en’, ’CZ’)],

startLocale: Locale(’en’, ’CZ’),

path: ’assets/translations’,
assetLoader: Codegenloader (),
fallbackLocale: Locale(’en’, ’CZ’),
child: MyApp(Q)

Qoverride
Widget build(BuildContext context) {
return MaterialApp(
title: ’Digital Parenting’,
theme: ThemeData(
primarySwatch: Colors.blue,
scaffoldBackgroundColor: const Color (OxFFF7FAFD),
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brightness: Brightness.light
),
localizationsDelegates: context.localizationDelegates,
supportedlLocales: context.supportedLocales,
locale: context.locale,
initialRoute: ’/’,
routes: {
>/?: (context) {
return BlocProvider(create: (context) =>
SplashCubit (GetIt.I<IUserRepository>(), GetIt.I<IBaseApi>())
child: SplashScreen(),);
1

Material App je rozsitenim widgetu nejvyssi irovné WidgetsApp. WidgetsApp je
widget, ktery abstrahuje radu funkci pozadovanych pro vétsinu mobilnich aplikaci,
jako je naptiklad nastaveni navigdtoru a pouzivani tématu pro celou aplikaci. Ma-
terial App pridava funkce a moznosti stylu specifické pro Material Design, ktery je
nativni pro Android aplikace. Napriklad animace prechodu mezi strankami jsou
navrzeny tak, jak je na zafizeni Android [40]. Poskytuje snadnou navigaci mezi
stranky.

4.3 Navigace
Vsechny prechody mezi stranky jsou zadefinované v Material App.

>/home’: (context) {
return MultiBlocProvider( providers: [
BlocProvider(
create: (context) => ProfileCubit(
GetIt.I<IBaseApi>(), GetIt.I<IUserRepository>()
)
P
BlocProvider (
create: (context) => SessionsCubit(GetIt.I<IUserRepository>()),
P
BlocProvider (
create: (context) => CardCubit(
GetIt.I<IUserRepository>(), GetIt.I<IBaseApi>()
)
)
1, child: MainScreen(),);
}

Funguje to jako mapa, kde je jako kli¢ pouzivan identifikator stranky v textové
podobé, a hodnotou je funkce, kterd vraci stranku. MultiBlocProvider jednoduse
slouci vice BlocProvideru do jednoho stromu widgetii.

Navigator je zasobnik, ktery funguje na principu LIFO (Last in, first out). Jed-
noduse je mozné pridat stranku do Navigatoru pomoci metody.

Navigator.pushNamed(context, ’/home’)

Pokud bychom pottebovali specidlni logiku jako naptiklad pridat obrazovku na
misto aktualni, Ize pouzit.
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Navigator.of (context) . pushReplacementNamed (’ /home’)

nebo

Navigator.popAndPushNamed(context, ’/home’)
Nejzajimavéjsi metoda pro pfidavani nakonec je

Navigator.of (context) . pushNamedAndRemoveUntil (’ /auth’,
(Route<dynamic> route) => false)

tato metoda vymaze ze zasobniku vSechno a do ného prida stranku. Je to uzitecné
pri odhlasovani, protoze nechceme mit moznost se vratit zpét.

V nékterych pripadech je taky potfeba predat informace z jedné obrazovky do
druhé. V tom pripade se musi zadefinovat datova tiida, v jakem forméatu je data
predavana.

class AuthArgs {

final AuthStatus? status;

AuthArgs(this.status,);
}

Tuto datovou tridu pak je potreba predat v argumentech.

Navigator.of (context) . pushNamedAndRemoveUntil (’ /auth’,
(route) => false, arguments: AuthArgs(AuthStatus.login)
)

Predavanou informace lze vyzvednout v miste kde je definovand cesta pomoci
ModalRoute.

final args = ModalRoute.of (context)!.settings.arguments as AuthArgs;

Musi také existovat moznost, jak stranku zavrit a jak se vratit zpét na predchozi.
Nejpouzivanéjsi metoda je Navigator.pop(), kterd odstrani aktudlni stranku ze
zasobniku. Pokud zdsobnik nebude prazdny, aplikace se vrati na predchozi stranku.
V opac¢ném pripadé by se aplikace zavriela. Pokud nechceme, aby se aplikace v
tomto pripadé zavirala, 1ze pouzit metodu maybePop (), kterd se dovoli vratit zpét
pouze v pripadé, Ze je kam se vracet [41].

4.4 Synchronizace

7 funkénich pozadavkt vychazi, ze jeden ticet mohou spravovat oba rodice na
vice zafizenich. S tim prichézi problém synchronizace dat. Napriklad matka prosla
nékolik sezeni a vytvorila nékolik pravidel pro dité. Tatinek, kdyz se spusti apli-
kace, musi ziskat zaktualizovand data. Na serveru je pro kazdé dité ulozen atribut
lastUpate. To je cas posledni dpravy ditéte, ktery je predstaven v milisekundéach
od pocatku epochy. Aplikace to Tesi tak, ze vezme c¢as posledni tpravy kazdého
ditéte a ho porovna s ¢asem ulozenym v lokalni databazi. Pokud je na serveru cas
vétsi, do databaze se nahraji data ze serveru.

_api.getFullUser () .then((userFromApi) {
_userRepository.getUser () .then((userFromDB) {
for (KidJson kidFromDB in userFromDB.kidList) {
var kidFromApi = userFromApi?.kidList.firstWhere((element) =>
element.id == kidFromDB.id) ;
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if (kidFromApi!.lastUpdate > kidFromDB.lastUpdate) {
_userRepository.updateKid (kidFromApi.id, kidFromApi) ;
}
3
b;
s

Dalsi zajimavou casti jsou sezeni. Funguji jako konstruktor a muzeme lehce
vymeénovat stranky, pridavat nové, odebirat je ¢i ménit obsah.
Kazdé sezeni je seznam stranek, kde jednotlivou stranku lze rozdélit na:

m Informacni - je to stranka, kterd obsahuje jenom informace pro rodice.

m S moznosti odklikdvani néjaké udalosti (vybér pravidla, zény nebo aktivity bez
obrazovky).

m S moznosti nastaveni casu — je to stranka, kterd mé obsah pro rodice a nastaveni
casu.

Vsechny tyto stranky se nachézi na prezentacni irovni. V Cubitu, ktery odpo-
vida za sezeni, prfiddme do seznamu stranky, které chceme na konkrétnim sezeni
vidét.

List<Widget> sessionsWidgets = [];

sessionsWidgets.add(
SessionInfoScreen(
title: LocaleKeys.Sessions_Dayl_title.tr(),
description: LocaleKeys.Sessions_Dayl.tr(),
imageUrl: ’images/sessions/session_1/3.svg’,

)
)

sessionsWidgets.add(
SelectScreen(
title: LocaleKeys.Sessions_Dayl_FunActivitiesb5_title.tr(),
key: Key(’select_estimaton_fun’),
isTimePicker: false,
chosenType: ChosenType.Estimation,
estimationType: EstimationType.Fun,

4.5 Prace s databazi

Interakce s databazi se prochézi pfed IUserRepository. V Cubitu ktery uz ma
instance IUserRepository zavoldme metodu:

await _userRepository.addKid(kid);
V HiveUserRepository, ktera se dédi od IUserRepository se zavold funkce

Qoverride
Future<void> addKid(KidJson kid) async {
var userModelBox = await Hive.openBox<UserFull>(’userModel’);
var user = userModelBox.getAt(0);
user?.kidList.add(kid) ;
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user?.save() ;

}

Nejprve, musime otevtit krabice, se kterou budeme pracovat. Pokud chceme
dostat urcity typ, musime ho uvést pri otevieni krabice. To, ze typ bude odpovidat
pozadovanému muzeme zarucit tim, ze pouzivime Hive adaptéry.

UserFull je tiida dédéna od HiveObject, coz ji zpfistupnuje metodu save (),
kterd uklada upraveny objekt.

4.6 Vyhodnoceni

Vyhodnoceni probiha zpusobem, ze az pro dané dité se projdou vSechny sezeni,
na hlavni obrazovce se objevi karticky, na které je mozné zodpovédét bud dité
dodrzelo pravidlo nebo limit v dany den, nebo ne. Nové karticky se nahravaji
kazdy den. Aplikace jednoduSe umoziniuje to nastaveni v budoucnu zménit. Na
zékladé odpovédi, ziskanych od rodi¢t v budoucnu bude vytvoreny graf, aby rodic¢
mél prehled v case, jak se pravidla a omezeni dodrzuji.

P1i vstupu na hlavni obrazovku aplikace se podivame do databaze, kdy jsme
naposledy vyhodnocovali karticky, a pokud je rozdil vetsi nuly posleme kar-
ticky z databaze na obrazovku, v opacném pripadé se na obrazovce zobrazi
DalsSi den si zkontrolujte karticky.

_userRepository.getLastCardsUpdate() . then((milisecondsFromEpoch) {
if (DateTime.fromMillisecondsSinceEpoch(milisecondsFromEpoch)
.difference(DateTime.now()) .inDays != 0) {
_userRepository.getCards () .then((cards) {
emit (state.copyWith(
cardsToProcess: cards,
status: RequestStatus.finish
));
s
} else {
emit (state.copyWith(
cardsToProcess: [],
status: RequestStatus.finish
)5
+
3

Vyhodnoceni karticky probiha néasledujicim zptisobem. Na prezenta¢ni trovni
zménime atribut karticky answer na true/false, a poSleme, zavoldme metodu
finishCard v Cubitu, aby se karticka odmazala.

state.cardsToProcess[i] .answer = true/false;
context.read<CardCubit>() .finishCard(state.cardsToProcess[i]);

Objekt stavu a vSechny jeho atributy méli by byt nezménitelné, proto je potieba
nejprve vytvorit kopie atributu a tu upravenou kopie pak predavat do emit.

void finishCard(Card card) async {
var cardsToProcess= List.of (state.cardsToProcess);
var finishedCards= List.of (state.finishedCards) ;
cardsToProcess.remove (card) ;
finishedCards.add(card);
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emit (state.copyWith(
finishedCards: finishedCards,
cardsToProcess: cardsToProcess
));
+

Po vyhodnoceni posledni karticky se zavold metoda finish(), kterd ulozi od-
povédi a aktudlni cas.

void finish() async {
await _userRepository.saveCardAnswers(state.finishedCards);
await _userRepository.setLastSaveCards(DateTime.now());
emit (state.copyWith(
finishedCards: state.finishedCards,
cardsToProcess: []

D)
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Kapitola 5
Testovani

Jednim z cili této prace je testovani na redlnych uzivatelich. V ramci testovani
jsme se zamérili na funkcionalitu aplikace, a jak prinosnd je pro koncové uzivatele.
Testeti byli vybrané podle kritéria této aplikace, to znamenad, ze maji déti ve véku
od 0 do 15 let. Kontakty zajistil vedouci prace. K testovani byla taky nabidnuta
iOS aplikace pro uzivatele iPhone.

5.1 Dotaznik

Soucésti testovani byl dotaznik, ktery se uzivatele méli vyplnit po ukonceni testo-
vani. Otazky v dotazniku se déli na uzaviené a oteviené.

5.1.1 Uzaviené otazky

Uzavtené otazky slouzi pro testovani ovladani jiz existujiciho prototypu a pro kon-
trolu uzitecnosti aplikace. Zkratka C.n oznacuje ¢islo otdzky v grafu zobrazeném
na o.1.

m C.1 - Instalace aplikace probéhla bez problémii.

m C.2 - Prvni pfihlaSeni do aplikace a vytvoieni nového ditéte bylo snadné.

m C.3 - Pouzivani aplikace bylo jednoduché a intuitivni.

m C.4 - Aplikace fungovala bez problémii.

m C.5 - Tipy a rady z jednotlivych sezeni shleddvam jako uzite¢nou pomiicku pro
vytvareni pravidel se svym ditétem.

m C.6 - Pokud bych chtél/a poucit své dité o skodlivosti digitalnich technologii,
pouzil/a bych tuto aplikaci.

m C.7 - Funkce pfidani vice déti do aplikace je uziteéna.

m C.8 - Uzivatelsky t¢et s moznost piihlaSeni z jiného zafizeni shleddvam jako
uzitecné.

m C.9 - Aplikaci bych doporucil/a svym znamym.

Uzivatel mohl vybrat z teto nabidky odpovédi:

m Souhlasim

m SpisSe souhlasim

m Ani souhlasim, ani nesouhlasim
m Spise nesouhlasim

m Nesouhlasim

5.1.2 Oteviené otazky

Oteviené otazky jsou zamérené na nazor uzivatele, a slouzi pro zpétnou vazbu na
dalsi zlepseni aplikace.

m Co se Vam na aplikaci libilo nejvice?
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Poéet hodnoceni

5. Testovani

m Co se Vam naopak na aplikaci nelibilo?
m Co byste na aplikaci do budoucna vylepsil/a?
m Co Vam v aplikaci chybélo? Co bylo naopak zbytecné?

| 5.1.3 Vysledky

B Mesouhlasim | Spise nesouhlasim Ani souhlasim, ani nesouhlasim
[ Spige souhlasim MM Souhlasim

- . .
75%
50%
25%
0% - - - - -
&5 &6 &7 ¢.5 ¢.9
Otazky

Obrazek 5.1. Porovnani poctu odpovédi dle otazky

Na grafu 5.1 jsou uvedené ziskané odpovédi na uzaviené otazky. Ve sloupci grafu
je ukdzan pocet respondenttl, a v fadku — ¢islo otdzky.

Vétsina testerti neméla problém s nainstalovanim a ovladanim aplikace. Majorita
rodict nasla rady v aplikaci zajimavymi a uzitecnymi. Jeden z testert neocenil
pridavani vice déti. Predpokladam, ze to bylo kvili tomu, ze ma jedno dité. Dalsi
uzivatel neocenil pfihldseni z vice zafizeni. Je to mozné kvili tomu, ze aplikace je
spise edukacni pro rodic¢e, a mohou to projit spolu s partnerem z jednoho zatizeni.
T¥i z péti testeru se vahaji ohledné doporuceni této aplikace svym zndmym, ostatni
se hlasi na tuto otdzku kladné.

Déle, nasleduji odpovédi respondentii na oteviené otazky. Diakritika neni brana
v uvahu, odpovédi byli prekopirované v poslaném tvaru.

Co se Vam na aplikaci libilo nejvice?

m Jednoduchost a informac¢ni obsah.

m Design

m Velmi povedené grafické zpracovani aplikace a mnozstvi uzitec¢nych informaci.

m Dcera nejdiive nechtéla na tématu tplné spolupracovat, ale s postupem v apli-
kaci se rozpovidala. Parada. :-)

m Jednoduchy design

Co se Vam naopak na aplikaci nelibilo?
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m Nevim.

m Neni mi jasne, z jakeho duvodu pridavam dite, k cemu slouzi nastavovani pra-
videl?

m Nékteré moznosti byly pouze v anglictiné. Napt. zaddvani data narozeni ditéte,
kdy nézvy meésicii nebyly preloZzené do cestiny. Déle nepreloZena napf. slova
password a delete.

m Nékteré otazky nebyly pres postupové Sipky ¢i kvili malému ramecku uplné
vidét.

Co byste na aplikaci do budoucna vylepsil/a?

m Asi jsem uplne nepochopil, k cemu ma aplikace slouzit:-) Jen obecny pruvodce
sezenimi, ktere si s ditetem projdu a spolecne si nastavime pravidla? Jak ale
bude dite upozorneno, kdyz nejake pravidlo nedodrzi? Budou mu pravidla nejak
automaticky pripominana?

m Narazila jsem na par gramatickych chyb, ale nebyly nijak zasadni. Lepsi preklady
do cestiny.

m Drobné preklepy, nékdy zaclonéni textu sipkami nebo malym rameckem.

m Vice obsahu

Co Vam v aplikaci chybélo? Co bylo naopak zbytecné?

m Uvitala bych podrobnéjsi vysvétleni jak vlastné s ditétem s touto aplikaci pra-
covat v bézném zivoté.
m P1i nastavovani ¢asu u obrazovek vice zdtraznit:
Nyni si stanovte se svym ditétem cCas straveny u obrazovek, ktery chcete
dodrzovat.

7 technické strany uzivatele upozornili na malé preklepy v gramatice a problém
s lokalizaci. Tyto chyby byli vzaté v iivahu a budou upravené v dalsi verzi aplikace.

Nékteri respondenti neporozumeéli principu pouziti této aplikace. Bude to vyfte-
Seno detailnéjsim popsanim v onboarding sekci. Nékolik testerii znazornili, Ze jim
chybi vice obsahu a ze by chtéli, aby aplikace méla vétsi interakce s ditétem. Tyto
moznosti budou probrané s vedoucim prace a budou navrzené v nejblizsim case.

V zavéru muizeme fict, ze vétsina testerti byla s aplikaci spokojena a hodnotili
ji pozitivné. Bylo zduraznéno nékolik technickych chyb, které budou co nejdrive
opraveny.
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Zaveér

Na zacatku byl analyzovan a popsan problém digitdlnich zavislosti, jejich nega-
tivni nasledky a doporuceni pro prevence. Dale nasledovala analyza existujicich
feSeni pro predchazeni digitalni zédvislosti na trhu. Byli vybrané nejpopulérnéjsi
feSeni a popsané jejich klady a zapory. Potom byli popsané nejznaméjsi multiplat-
formni feSeni a detailnéjsi popis Flutter frameworku. Tento popis obsahuje princip
vytvareni aplikace v ddnem frameworku a jeho zasadni casti.

Treti kapitola se zabyvala navrhem aplikace, jeji funkénimi a nefunkénimi po-
zadavky, popisem funkcionality a pouzitymi technologii a knihovnami.

V implementacni casti byla popsana struktura projektu a ukazky zasadnich
casti. Dale nasledovala testovaci kapitola, ve které byli natrhnuté testovaci otazky,
a byla provedena analyza odpovédi testerti. VSechny nazory byly vzaté v ivahu a
budou implementované v nejblizsi budoucnosti.

Ve zavéru muzeme tict, ze vSechny cile teto diplomové praci mizeme povazovat
za splnéné, ale vyvoj na aplikace se bude pokracovat i nadale.
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Piiloha A
Obrazovky

Digital Parenting Digital Parenting

Névody a tipy pro lepsi rodicovstvi v Navody a tipy pro lepsi rodicovstvi v

digitalni éfe digitalni éfe

Tato aplikace vam pomlze Tato aplikace vam pomlize
zmapovat ¢as, ktery vase dité trévi zdokonalit vés dialog s ditétem

na pocitaci, tablety, telefonu, s
televizi nebo s herni konzoli,
zkratka pred obrazovkami véeho

druhu dobrat se vzajemné shody

nastavit rozumné limity pro jejich
uzivani

zvysit vas rodi¢ovsky vliv a vykon

[ Uz jsem registrovanym uzivatelem ]

Obrazek A.1. Onboarding 1 Obrazek A.2. Onboarding 2
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A Obrazovky

Email

Heslo

Vytvorit icet

Uz jsem registrovanym uZzivatelem

Obrazek A.3. Registrace.

Zrusit Datum narozeni Vybrat
prosince 25 ~000
ledna 30. 2001
unora 31. 2002
brezna 1. 2003
dubna 2. 2004
kvétna 3. 2005
. 2996

Obrazek A.5. Datum narozeni
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Pdl922

A

K
$

Jméno nebo prezdivka

Datum narozeni

Obrazek A.4. Pridavani dité

(? Marek

. e

Den 1: Monitoring ¢asu pred
obrazovkami

Zméfime Cas, ktery vase dité straviu
digitalnich médii.

Sezeni Pravidla Profil

Obrazek A.6. Hlavni obrazovka



® 4092

Sezeni 1

Co je Cas straveny u
obrazovky?

Celkovy Cas, ktery dité prosedi u telefonu, tabletu,
notebooku, pocitace, herni konzole, televize nebo
prehrévace.

Obrazek A.7. Prvni sezeni

® ®40923

Sezeni 2

%

N

Kolik ¢asu pred obrazovkou

sgvae s vowv

® Q40923

Sezeni 1

Vyberte ¢innosti, které
souvisi se vzdélavanim
ditéte:

Online vyuka
Domaci tkoly

Samostudium

Obrazek A.8. Vybér ¢innosti

® Q40923
Sezeni 2
]

Kolik ¢asu by vase dité mélo
travit u videa?

Pondali +]-
0 min

Utery
45min

Streda
0 min

CGturtek B
30 min

Obrazek A.9. Sezeni 2
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Obrazek A.10. Nastaveni limit v
sezeni



® 40924

Sezeni 3

Vybér aktivit bez obrazovek
Ujidla

Délani domacich tkolii

Na zéchodé

Pred spanim

Béhem navstév

Obrazek A.11. Vybér aktivit v

sezeni
O Q40922
(? Marek
Profil
Email test_w@mm.ri
Feedback >

Odhlasit se

Obrazek A.13. Profil
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® V40924
Sezeni 5
G

Pravidla bezpeénosti déti na
internetu

Nikdy nesdilej osobni tdaje.

Nastav si maximalni ochranu soukromi.

Dobfe si rozmysli, nez néco zverejnis.

Obrazek A.12. Vybér pravidel v

sezeni
(? Marek
Pravidla
@ Omezeni ¢asu pfed obrazovkami >

g Aktivity bez obrazovek >

o)

Z6ny bez obrazovek >

Pravidla bezpecnosti déti na internetu >

9 ¢

Obrazek A.14. Pravidla



<

Omezeni ¢asu pred
obrazovkami
Vyber den Pondéli >

Povoleny ¢as v Pondélf

oz 59

Sledovani videi 04 hodiny Omin

os 1
oo 50
Hrant her 07 hodina  Qmin
o> 1
Brouzdéni po . .
internetu i’ 00 hodin Omln
an 1
oz 20
Pouzivéni . .
socialnich sit 03 hodiny 30 min

oa 21

Obrazek A.15. Nastaveni ¢asu v
pravidlech

Zény bez obrazovek )

Obyvaci pokoj

Obrazek A.17. Zény v pravi-
dlech
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v

Moje déti

Obrazek A.16. Vybér aktudlniho
dité

<

Aktivity bez
obrazovek

Ujidla  Délani domécich tkold Pfed spanim

Obrazek A.18. Aktivity v pravi-
dlech



A Obrazovky

<

Pravidla Pravidla
bezpeénostidétina ) bezpecnostidétina  €)
internetu internetu

Vyzvéte dité, aby se vam svéfilo, kdyZ narazi na
néco znepokojivého.

Nikdy nesdilej osobni idaje. o}

J
J

=Y

Nastav si maximalni ochranu soukromi.

Dobfe si rozmysli, neZ néco zverejnis. 0

YA

Nikoho si nepfidavej do pratel bez o
védomi rodicu.

=2

(Dnlnul ti ia ndrn diuna nohn nanFiiomna Aw

Obrazek A.19. Pravidla bezpec- Obrazek A.20. Pridavani pravi-
nosti del bezpecnosti
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Piiloha B

Obsah prilozeného CD

readme.txt
digital_parenting_code.zip
digital parenting app.apk
diplomova-prace.pdf

Navod na sestaveni a spusténi aplikace
Kéd projektu

Instalacni soubor aplikace.

Text diplomové prace.
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