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Abstract

Tato priace se zabyva problematikou tvorby mobilnich multiplatformnich aplikaci ve
frameworku Flutter. Nejdiive se zabyva obecné ndvrhem aplikace jeSt€¢ pred zapocetim
samotného programovani. Nasleduje ¢ast vénujici se problematice objektove orientovaného
programovdni. Ddle se zmifiuje o licencovani softwaru a jeho testovdni. Nakonec se v
teoretické ¢asti dostavame ke struktufe aplikace ve frameworku Flutter a posledni zminka
je o spravé verzi. V praktické Casti se pak price zabyva doporuCenimi povysSeni verze a

analyzou generatord tuloh.

Abstract

This thesis describes the development of mobile multiplatform applications in framework
Flutter. At the very beginning it describes proposal of structure of mobile application. Than
there is a part about object oriented programming. Next the thesis describes software licences
and testing applications. And to the end of theoretical part it describes the structure of
application in framework Flutter and version management. The practical part of this thesis

offers recommendation for the version update and analyses the task generator.
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3 Uvod

3.1 Mobilni aplikace

Mobilni aplikace jsou softwarové aplikace vyvinuté pitimo pro mobilni zafizeni, jakymi jsou
chytré telefony nebo tablety. Obrovsky rozsifily moZnosti, jakymi dnes miZeme pouZivat
nase mobilni zafizeni. MuZe jit o nakupovani, hrani her nebo Casto také vzdélavani. Dnes
nejvice pouzivanymi operacnimi systémy, pro které se aplikace vyvijeji jsou Android a
Apple i0S. [10]

Diivodem, ktery miZe motivovat napiiklad firmy a spole¢nosti pro vyvoj své vlastni aplikace
miZe byt stale se zvySujici navstévnost webovych stranek z mobilnich zafizeni. Dnes jiz
vétSina chytrych zafizeni ma téméer neomezeny pristup k internetu a potencidlni zdkaznik tak
miize hledat co potifebuje kdykoliv a kdekoliv. Pokud tedy uzivatel mize hledat informace
pifimo z aplikace nainstalované v telefonu je pro néj pfistup jednak rychlej$i a samotné
prochdzeni snadnéj$i a pfirozen€js$i nez piistup pfimo na webovou stranku pfes rozhrani
prohliZece. Tato skute¢nost vyznamné ovliviiuje ochotu zdkaznikli investovat do daného

produktu nebo sluzby. [18]]

Na obr. 1 niZe vidime porovndni ndvstévnosti webovych stranek z rlznych zafizeni.
Konkrétné jde o mobilni zafizeni jako tablety nebo telefony a stolni pocitace. Na levém
grafu jsou uvedeny tdaje z roku 2017. Zde jesté vyraznéji prevlada navstévnost ze stolnich
pocitacl. Ale uz v roce 2020 (pravy graf) je znatelny narist navstévniki z mobilnich zafizeni.
A to takovym zplsobem, Ze dokonce prevlada. Stejny trend zaznamendvaji i e-shopy.
Lidé dnes nakupuji pfevazné na mobilnich zafizenich. Tomu samoziejmé napoméaha velké
roz$iteni riznych ndkupnich aplikaci jako alternativ ke standartnim webovym e-shopim.
[21]

3.2 Iniciativa Edukids.cz

V dnesni digitidlni dobé je internet plny ndstrah a ldkadel, které jesté pred nékolika lety
nebyly zndmé a mnoho generaci s nimi viibec neprislo do styku. Déti, které v tomto svété
vyrastaji jsou tim v§im vSak obklopeny od malicka. BohuZel jesté ve svém véku nedokazou
rozpoznat, co je a co neni dobré pro jejich spravny rozvoj. Navic Casto uz od utlého véku
maji neomezené k dispozici nékteré z chytrych zafizenich jako mobilni telefon nebo tablet.
Na ném pak maji pfistup ke sledovani pohadek, videf a hrani her. Na druhou stranu ani rodice

nemohou vSechen sviij ¢as vénovat détem pro jejich spravny rozvoj. [1]]

Tym Edukids.cz se snaZi nalézt idedlni balanc mezi Casem strdvenym zdbavou a Casem
vénovanym ur¢itému rozvoji ditéte. Hlavni mySlenka je takovd, Ze Cinnosti jako hrani her
nebo sledovani videi je podminéno splnénim urcitych dkolt, které détem muiize zadat rodi¢

nebo ucitel. Dité tak ziskavd vétsi jistotu v probraném ucivu a ispéchy ho motivuji k dal§imu



Obr. 1: Porovnani navstévnosti webovych stranek z pocitacl a mobilnich zafizeni.
[21]

studiu. Za jejich splnéni dostane dité urcitou dotaci ¢asu, ktery milize vénovat zabavé. [[1]]

Zékladem celého prostfedi jsou dvé aplikace, které spolu tzce komunikuji. Jedna se o
détskou a dospéldackou Cast. Détskd Cast aplikace individualné provazi dit€ vyukou. To se
mimo jiné uci také hospodafit se svym Casem, jelikoZ Cas stridveny zdbavou je podminén
splnénim povinnosti. Dité¢ mé svou ¢4st nainstalovanou na vSech svych zafizenich. Naproti
tomu v dospélacké Casti ma rodi¢ nebo ucitel moZnost spravovat rozhrani ditéte a sledovat

jeho postup. [1]]



4 Teoreticka cast

4.1 Navrh aplikace

Pro uspéSny vyvoj mobilni aplikace je dobré si jeSté pfed zapocetim psani jakéhokoliv kédu
svou praci dobfe naplanovat. Lze si tim usetfit mnoho potencialnich problému a ve vysledku

tedy i Casu a penéz. [2]]

V prvni fadé jde vibec o definici zadani. Je klicové si se zadavatelem prace dobie
vyjasnit jeho pozadavky na funkcnost a vzhled. Doty¢nd osoba miiZe mit rlizné znalosti
softwaru a Casto md i neredlné pozadavky, proto je dobré si vSe vCas vyjasnit a tuto Cast
nezanedbat. S tim izce souvisi i cena za vyvoj takové aplikace. Cenové predstavy zdkaznika
arealita se mohou Casto zna¢né rozchdzet. Je pak zbyte¢né, aby aplikace obsahovala mnoho
prebytecnych funkci, které zdkaznik nevyuZije a vyvoj je pak drazsi, neZ je nutné. V zdsadé
je tedy nutné prihlizet k pozadavkiim zdkaznika, ale také skuteCnym potfebam uzivatell

aplikace. [2]]

MiiZe nastat i situace, Ze si zadavatel mysli, Ze aplikaci potfebuje a jeho zdkaznici ji budou
vyuzivat. Po diikladnéj$im prizkumu trhu pak zjist'uje, Ze aplikace své vyuziti zkratka nema.
Chybou je Spatny odhad konkrétni cilové skupiny. Prace na aplikaci pak pfichazi vnivec,

jelikoZz neni pouzivéna. [2]]

Pokud je jiz definovédna cilovd skupinu, je tfeba se v dal$im kroku zamyslet nad smyslem

aplikace. Aby mél cely vyvoj po obé strany smysl, aplikace musi generovat zisk. [2]

Pro definovani zakladni skupiny uZivateli a funkci se vyvoj zacina s tzv. MVP (minimum
viable product-produkt s nejmens$i moZnou funkcionalitou). Jednd se o produkt, ktery
pokryvd minimdlni poZadavky zdkaznika a je s nim jiZ moZné vyzkousSet, jestli pfinese
aplikace o¢ekdvané benefity. Samotny zadavatel, ale i uzivatelé vidi fyzicky produkt a mohou

k nému vznaSet ndmitky. Tim zaroven vznikd novy prostor pro zlepSeni. [2]
Cely vyvoj tak mizeme rozdélit do n€kolika po sobé jdoucich kroku:

— analyza trhu

— pochopeni potieb uzivateld

— préace designera na navrhu grafického rozhrani

— validace zadéani

— programovani

— validace software produktu

— testovani

— umisténi do obchodu s aplikacemi



— nésledna sprava (rozvoj, opravy chyb a dalsi)

Neustdld validace neboli ovéfovani béhem vyvoje je kliCovym faktorem celého procesu.
Kromé spravného smérovéani produktu se postupné rozSifuje i uZivatelskd zdkladna, coz
hraje dileZitou roli po vypusténi aplikace na trh. Navic uZivatelé jiZz prostfedi a funkce
po uvedeni na trh znaji, takZe uZivani aplikace je pro né mnohem snazs$i. Nesmime ani
zapominat, Ze findlni produkt se prvotnimu navrhu pfili§ nepodoba. Cely proces se v Case
méni a prizpiisobuje se aktudlni situaci a pozadavkim. Béhem vyvoje se totiZ Casto nekteré
prvky ukézou jako dileZitéjsi neZ jiné a nékteré zase jako zbytecné. Zavérem tedy lze fici,
Ze vyvoj aplikace neni dilo, které se na zacatku navrhne a poté pouze naprogramuje. Jde o
proces tvorby, ktery se neustdle méni a zkousi. Diky tomu se i cena findlniho produktu miize

znacéné lisit od ptivodniho odhadu. [2]]

Pokud price neprobihd na malém projektu je vyvoj prakticky vzdy tymovou praci. Takovy
tym se nejcastéji skladd ze Ctyf vyvojait, dédle dvou lidi na serverové feSeni, a nakonec
projektového manazera a v idedlnim pfipad¢€ i testera. Vyssi pocet vyvojari je zplisoben
nutnosti vyvoje pro dvé platformy-iOS a Android. Pro kazdou platformu tedy dva vyvojéfi,
aby byla mozZnd vzdjemnd zastupitelnost a vyvoj se nezastavil. V piipadé, Ze se bavime o
vyvoji multiplatformnich aplikaci se pocet vyvojaii sniZuje na polovinu. ProtoZe odpadd
nutnost psani kédu pro obé platformy a je vytvofen jeden spolecny kdéd. Testeti jsou
nezbytnou soucdsti tymu, jelikoZ nikdy neni dobré doddvat zdkaznikovi software s chybami.
Nakonec soucdsti tymu byva i tzv. product owner. Jde o zdstupce ze strany klienta, ktery

pfijima rozhodnuti a odpovédnost. [2]

Za vyvrcholeni celého procesu lze povaZovat uvedeni na trh. Po tspéSném vydani funkni
aplikace ve virtudlnim obchod¢ vsak prace zdaleka nekonci. Ddle je nutnd pravidelna tdrzba
s odstranniovanim drobnych chyb. Béhem pouZivani se také priddvaji nové funkce nebo se
naopak odebiraji ty malo pouZivané. A to vSe na zdkladé zpétné vazby uZivateld. V dne$ni
dobé se vSechny technologie ubiraji stile kupredu a nejinak je tomu i u operacnich systému.
I ty se neustdle proménuji a rozsifuji o nové funkce. Pro spravny chod softwaru je nutné ho

neustdle udrzovat aktudlni a konkurenceschopny. [2]]

4.2 Objektové orientované programovani

Na uvod je dilezité zminit nékteré zakladni rysy objektové orientovaného programovani,
protoZe jazyk Dart, o kterém budu mluvit pozdé€ji a je pouzivan jako zdkladni jazyk pro

tvorbu aplikaci ve Flutteru, je objektové orientovany jazyk.

Obecné lze tict, Ze vSechny programy fungujici na naSich pocita¢ich nebo mobilnich
zafizenich simuluji redlné déje ve virtudlnim svété. Jako dobry piiklad poslouzi textovy
editor. Ten simuluje dokument psany na papife se vSemi néleZitostmi jako znaky, odstavce

atd. Soucasn¢ miiZeme fici, Ze v redlném svété jsou rizné déje vysledkem rtiznych interakci



mezi skuteénymi objekty. Takto si lze zdroven dobfe ilustrovat i fungovini objektové
orientovaného programu. I v programu figuruji jakési objekty a jejich vzdjemné interakce

jsou reprezentovany zpravami mezi objekty.[3]]

Timto se zaroven OOP lisi od strukturovaného jazyka. U néj jsou vSechny situace feSeny
definovanim funkci a parametrii, které program vyhodnoti a na jejich zdkladé provede

pozadovanou akci. Jde tedy o posloupnost pfikazi, jak se ma dand situace vyfesit. [3]]

Definice objekti, které pouzivime v OOP muze byt lehce zavadéjici. Jako lidé vnimame
objekty Casto jako hmotné véci (Zidle, telefon atd.). V objektové orientovaném jazyce je
vSak za objekt povaZovano témér vSe, co muze nabyvat néjakych vlastnosti. Potom nds
neprekvapi, Ze objektem jsou i vlastnosti, uddlosti nebo stavy. Tedy v podstaté je za objekt

povazovano vse, co oznacujeme podstatnym jménem. [3|]

4.2.1 Atributy

Samotné objekty mohou ve své datové struktufe obsahovat dalsi objekty, které ovliviiuji jeho
stav a definuji jeho vlastnosti. Potom tyto objekty nazyvame pravé atributy. Konkrétnéji
se zminim o atributech tfid a jejich instanci. Zatimco atributy tfidy budou vzdy stejné pro
vSechny jeji instance. Tedy pokud zménim néktery z atributii dané tidy, ovlivnim zaroven
tento atribut i u vSech instanci dané tfidy. Na druhou stranu zména atributu jedné z instanci

se projevi pouze u této jediné instance. [3]]

4.2.2 Metody

JiZ bylo zminéno, Ze objekty mezi sebou interaguji a tyto interakce jsou vyjadreny zpravami
mezi objekty. V praxi tento déj funguje tak, Ze osloveny objekt na zaslanou zpravu néjak
reaguje a tato reakce je oznacovana jako metoda. Celou akci pak oznacujeme spiSe jako
volani metody nez zasilani zpravy. Objekt milize reagovat na zaslanou zpravu rizné. Zalezi

od koho byla zasldna a v jakém stavu se v danou chvili objekt nachézel.[3]]

4.2.3 Tridy

Objekty se jak v redlném, tak ve virtudlnim svét€ Casto opakuji. Pro usnadnéni préice
programatorim byly v objektové orientovanych jazycich zavedeny tzv. tiidy. Tridy definuji,
jak budou vytvafeny objekty. Ty pak oznacujeme za instance dané tiidy. Tfida dale definuje
i atributy daného objektu. Avsak je dilezité si uvédomit, Ze atributy mohou nabyvat rtiznych
hodnot, a tedy tfidy nebudou vzdy shodné. Jinymi slovy vSechny objekty v daném programu

rozdélime do urcitych skupin-tfid podle néjakych spolecnych vlastnosti. [3]]
Pro lepsi prehlednost se k oznaCovani jednotlivych entit pouZivaji tzv. identifikdtory, tedy
naSe pojmenovani. Pfi programovani jiZ nyni v modernich OOP nepracujeme piimo s

objekty, ale pouze s odkazy na né. [3]



4.2.4 Rozhrani, implementace a zapouzdreni

U modernich programovacich jazykd jsou béznou praxi pro zachovani dobré funkénosti

programu a zvyseni efektivity vyvoje dvé vlastnosti-rozhrani a implementace. [3]]

Rozhrani definuje, které informace o sobé dand entita (tfida, metoda, atribut) zvetejni.
S témito informacemi pak mohou spolupracujici programy pracovat a zaroven je musi
respektovat. Rozhrani nam tedy specifikuje, co dané tfida umi a jak s ni mame komunikovat.
Jinymi slovy, na jaké zpravy dokédze reagovat. Informace obsaZené v rozhrani 1ze déle délit
do dvou skupin. [4]]

Nejdiive zminim pojem signatura. Jde o soubor informaci, které jsou kontrolovatelné
prekladacem neboli kompildtorem. Ten zpracovava zdrojovy kéd programu do formy Citelné
pro stroj, respektive ho preklada do pfikazd pro procesor. Ve vysledku je tedy nedodrzeni
signatury vyhodnoceno jako syntaktickd chyba a ndmi napsany program se nespusti. Z
formdlni strdnky se do signatury zahrnuji blizsi informace o dané entit€. U dat jako jsou
proménné nebo konstanty jde o ndzev a typ. U signatury metod zahrnujeme jeSté typy

parametrd, synchronizovanost a dalsi.[4]]

Za druhou kategorii rozhrani povazujeme kontrakt. Ten obsahuje informace, které uz nejsou
kontrolovatelné kompildtorem. Pro piiklad miiZe jit o omezeni hodnot, kterych miize dany
parametr nabyvat. Jejich nedodrZeni je Casto zjiSténo az pii béhu samotného programu. I
presto, ze kontrakt nelze deklarovat pfimo v kddu, 1ze jeho splnéni ovéfit. K tomu slouzi
kontrolni piikazy, které kontroluji vstupni a vystupni hodnoty. ProtoZe tyto testy znacné
prodluZuji cas spusténi, spousti se pouze pii odlad’ovani programu. Pfi ostrém uvedeni do

provozu jiz program pracuje bez nich. [4]

Hlavni roli pti dodrZeni kontraktu tak hraje sim programaétor. Pro jeho snazsi dodrzeni slouzi

dokumentacni komentére, kde autor dané entity uvadi, které nélezitosti je tfeba dodrzet. [4]

Implementace ndm na druhou stranu fikd, jakym zptisobem je dosaZeno spravné funkcnosti
dané entity. Tedy plnéni funkci uvedenych v rozhrani. Pro usnadnéni budouci price a
moznost aplikovat zmény je uZiteCné, aby okolni program nemél o implementaci dané entity

Zadné informace. Zamezime tim zavislosti programu na dané implementaci. [4]

Treti dilezitou vlastnosti OOP je zapouzdreni. Tento pojem definuje dvé vlastnosti. Prvni
z nich 1ik4, Ze kody, které s témito daty pracuji jsou definovany v rdmci jedné tfidy. Druha
zakazuje manipulovat s témito daty jinak, neZ dovoluji metody vlastnika téchto dat. Tim se
vracime zpét k rozhrani. Tedy pristup k datim je mozny jen zplisobem v ném popsanym.
Samotny programovaci jazyk je pak posuzovan podle toho, jak moc podporuje idedlni
zapouzdreni. [4]



4.2.5 Deédeéni

Tato konstrukce nabizi efektivni a snadné feSeni, jak zkratit délku programu a tim i Cas
strdveny psanim kodu. Avsak jde o koncept narusSujici zdsadu zapouzdreni, proto by ho mélo
byt vyuzivdno pouze tam, kde je jiné feSeni vyrazné slozit¢jsi. [4]

Casto se stdvd, Ze narazime na skupinu instanci, které sdili n&jakou specidlni vlastnost.
Miizeme pak definovat podtyp, ktery charakterizuje danou skupinu objektti. Tento podtyp
nazyvame potomkem puvodniho typu. Z toho poté plyne, Ze ptivodni nadtyp je povazovan
za rodice. Prvky mohou byt nékdy také oznaCovany jako zdkladni a odvozeny typ. V zasadé
potomek zdédi vSechny vlastnosti a schopnosti svého rodice, ale diky jeho specializaci u

jeho instanci miZeme definovat dalsi vlastnosti a schopnosti. [4]]

4.2.6 Programovani proti rozhrani

Pro spravnou tvorbu a zdroven funkCnost programil je nutné pii tvorbé kédu dodrZet
nékolik zdkladnich zdsad. Kromé zfetelnych zdsad jako je prehlednost kédu, vyvarovani
se duplicitdim nebo pfidavani komentaft uvedu jednu méné zfejmou zéasadu, kterou je

programovani proti rozhrani.[4)

Zékladni myslenkou této zdsady je, aby proménné nebyly deklarovany jako instance danych
tfid, ale jako instance néjakého datového typu. Jinymi slovy si pouzitim nékterého z datovych
typt zadefinuji proménné a timto datovym typem mohu déle odkazovat na potiebné tiidy.
Vyhodou je, Ze pti pripadnych budoucich dpravich zménim pouze tiidu, ale nemusim ménit

definici proménnych. [4]

4.3 Navrhové vzory

Historicky bylo soucasné moderni programovani velmi ovlivnéno ndstupem tzv. ndvrhovych
vzoru. Navrhové vzory prindsi jakési standardizované feseni pro opakujici se situace. Jako
dobra analogie mohou poslouzit matematické vzorce, které se pro uspésné vyieSeni tlohy
musime naucit. V tomto piipadé vSak nedosazujeme za neznamé Cisla, ale prvky OOP, tedy

tfidy a objekty. [4]

Kromé docileni vyssi efektivity a spolehlivosti programil jsou diky tomuto postupu
zachovany i zékladni znaky OOP. Vyvojér déle jiz nemusi vymyslet nové feSeni opakujiciho
se problému, ale pouzije nékteré ze standardizovanych a praxi ovéfenych feSeni. Tim se
predejde i potencidlnim chybam. Césti programu vytvofené pomoci navrhovych programi
je mozné pouZit i v dalSich programech. A v neposledni fadé usnadnuji i komunikaci mezi
vyvojari, ktefi popiSou danou problematiku jednim ndzvem a neni nutné feSeni dlouze a
slozité vysvétlovat. [4]]

Vevs Ve

Pouzivané vzory se nejcastéji publikuji v katalozich. Za nejzndméjs$i a nejuzndvanéjsi



je povazovan katalog nebo spiSe kniha GoF. Ta obsahuje 23 zdkladnich a nejcastéji
pouzivanych vzorl. Nazev je odvozen od prezdivky, kterou si dala skupina Ctyf tviirci-Gang
of four. [4]]

4.4 Programovani fizené testy

Cilem kazdého programdtora je samoziejmé funkéni kéd bez chyb. Toho vSak neni vZidy
snadné dosdhnout. Ale miiZeme se tomuto piipadu alesponn limitné bliZit a technika

s v

programovdni Fizeného testy (TDD) nam miize vyrazné€ pomoci takového kédu dosdhnout.[5]]
Nejdiive se podivame na obecny postup pfi programovéni fizeném testy:

1. Cerveny ukazatel

2. Zeleny ukazatel

3. Refaktorovani

4. Opakovani celého procesu

Jednd o zpisob vyvoje, ktery je fizen automatickymi testy. V prvni fazi si
definujeme funkcionalitu programu, respektive jeho casti. Nasleduje napsdni samotného
automatizovaného testu. Podstatou je tvorba testl jeSté difve nez samotného kodu. Z toho
jasné vyplyva, zZe po spusténi samotného testu bez jakéhokoliv kédu by mélo dojit k chybé,
tedy nesplnéni testu. Tim ovéfime, Ze test neni splnén uZ jen ze své podstaty. Testy nejcastéji
kontroluji nejmensi jednotky kddu, kterymi jsou tfidy, metody nebo funkce. Zaroven si sim
VyVvojar pri psani testu overi své dostateCné porozuméni feSenému problému a zamezi se tim

odchyleni od ptivodni zamyslené funkcionality programu. [5]]

Druhym krokem je vytvoreni takového kddu, ktery nas test jiZ splni. Toho miZeme
dosdhnout 1 méné elegantnimi kroky, primdrni je v této fdzi splnéni testu. Na celkovou
efektivitu kodu se zaméruji az dalsi kroky. Pokud se nam i toto podafi pokracujeme celkovym

zobecnénim kédu a uplatnénim pro celou $kalu pfipadi, které mohou nastat. [5]]

V posledni fazi uz pouze provedeme kontrolu a odstranime duplicity v kédu. Tomuto procesu
se tiké refaktorovdni. Samoziejmé ¢im bude naSe tloha sloZitéjsi, tim budeme i my muset
postupovat po menS$ich ¢astech kédu. Pro tento krok existuji 1 automatizované nastroje, které

tyto ikony provedou za nés. [S]]

Cely tento proces se za stalého testovani opakuje. Pfitom postupujeme po malych krocich
smérem k cili. Pokud néktery z testl neprojde, tak se vracime o nékolik krokti zpét a hledame
chybu. [3]

Jednd se o velmi predvidatelny zplisob vyvoje, se kterym vzdy vime, kdy jsme s kédem
hotovi. Pfi pouziti prvniho feSeni, které nds napadne nebudeme mit moznost zvazit jiné a

lepsi. Pro pouziti nékterého z moZnych feseni se rozhodujeme na zakladé vysledki naSich
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automatizovanych testu. [5]]

Dalsi vyhodou je také to, Ze po splnéni testu jiZz vime, Ze mdme Cast programu funkcni a
eliminujeme tim obavy programatord z vneseni neumyslnych chyb, které by ve vysledku
znemoznily fungovéani a jejich nalezeni by bylo obtiZzné. Tyto chyby totiZ automatické
testy okamzité odhali. Zaroven v pfipadé zmény pozadavki na funkcionalitu nebo zavadéni
novych funkei staci zménit stavajici nebo vytvorit nové testy a poté podle toho prepsat i kod.

(5]

Diky TDD piSeme novy kdd pouze v pfipadé selhdni automatizovaného testu. Zaroven tim

eliminujeme duplicity v kodu. A program se celkové chovd mnohem predvidatelnéji. [5]

Jako kontrola spravné funkcnosti nasich testl se také pouziva imyslné vloZzeni chyby. Nas

diive GspésSny test by nyni mél selhat. DalSim vhodnym prvkem je tzv. parové programovani,

kdy nasi préci kontroluje zkuSeny kolega. [3]

Ve vysledku bychom méli dojit k tomu, Ze testy budou pokryvat cely program. Na druhou
stranu tyto testy nejsou navrZzeny na testovani vykonu, zitéZe nebo pouZzitelnosti. Pro tyto
ucely bude nutné pouziti jinych testii. Také je nelze povaZovat testy, na jejichz zdkladé
budou vyddvény akceptacni protokoly nutné pro vypusténi programu. V neposledni fadé
se v testech, stejné jako v kédu, mohou vyskytovat chyby. [S]

Jednou ze zédsad je také izolovanost testd. Tedy pokud se pokazi jeden z testi nemélo by to

mit vliv na funkCnost ostatnich testi. Snaze tak odhalime, kde se nachazi chyba.[5]]

Stejné jako pro tvorbu programi i v technice TDD existuji vzory, které ndm napovi, jak
navrhnout testy pro opakujici se problémy. V prvni fadé jde o vzory pro Cerveny ukazatel
(ukazatel selhani testu). Tyto vzory ndm feknou, kde a kdy testy psat. Jaké testy psat ndm
zase napovi testovaci vzory. Nakonec vzory zeleného ukazatele ndm napovi, jak se dostat od

cerveného ukazatele az k testu, ktery projde. [3]]

Na prvni pohled nemusi TDD vypadat pfili§ uZiteCné, protoZe samotné testy casto svou
délkou prevysuji samotny kéd. Psani testi samoziejmé zabira vice ¢asu. A v pocatcich miZe
vést k celkovému sniZeni produktivity. Musime vSak brat v potaz celkovy Cas, ktery by ndm
zabrala standardni tvorba kddu i s jeho konecnym cCisténim a kontrolou. Ve vysledku se tak
s TDD pravdépodobné dostaneme k rychlejSimu, ale hlavné efektivnéjSimu vyvoji naseho

programu. [J5]]

4.5 Testovani aplikace

YV 2

Priibézné testovani navrzené aplikace je zakladem pro jeji spravnou funk¢énost a produktivni
vyvoj. O metodice vyvoje zaloZené pfimo na testovani se zminuji vySe. Pfimo Flutter nabizi
nékolik moznosti pro implementaci téchto testli, které se prili§ nelisi od testovani jinych

softwarovych aplikaci. Kromé testovani jednotlivych prvki aplikace jako jsou tfidy miZeme
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ve Flutteru testovat pfimo i samotné widgety. [6]

4.5.1 Testovani widgetu

Testovani widgetl pracuje v zdsadé totoZné jako zkouSeni jinych prvkil. Pouze je zaméfen
na widgety. U widgetl testujeme jejich vzdjemné interakce a zda ve vysledku vypadaji, tak
jak jsme ocCekavali. Pro usnadnéni prace vyvojaiam pridal Flutter bali¢ek pod nazvem flutter

test, ktery nabizi nastroje pro psani testli pfimo pro widgety. [6]

4.6 Softwaroveé licence

Licence se v oblasti informatiky pouZivaji pro pravni ochranu dila, které je zdkonem
chranéno. Zaroven v zavislosti na typu licence dédle upravuje jakym zplisobem miize byt
s dilem nakldddno. Tvorbu samotnych licenci maji na starosti softwarovi pravnici, protoZe
jde o velmi sloZitou problematiku. Ndslednou volbu konkrétni licence uz urcuje sdm autor.
Pokud se na tvorbé dila podili vice ucastniki, nejcastéji se vzdaji svych autorskych prav ve

prospéch tfeti strany, kterd potom stanovi licenci. [7]

Licence se déle déli podle rtiznych pozadavki na koncového uzivatele piipadné svou

dostupnosti. Mohou byt zdarma nebo je za jejich pouZiti vyZadovan poplatek. [7]

4.6.1 Licence MIT

Jde o softwarovou licenci, kterd vznikla na Massachusettském technologickém institutu
(MIT). Tato licence ddva uZivateli moZnost volné pouZzivat a Sifit dany kod. Zaroven ho
miZe dle svych potfeb ménit. Jedinou podminkou pouZiti licence je vydavani dila spole¢né
se jménem autora a kopii licence. To z ni dél4 nejjednodussi open-source licenci. Jde o licenci

nejCastéji pouzivanou na univerzitni pidé. Lze ji pouZit i pro komer¢ni tcely. [8]]

4.6.2 Licence Creative Commons (CC)

Licence Creative Commons nabizeji autorskoprdvni ndstroj pro umoznéni ostatnim uZivat
autorovo dilo. Diky tomu mohou dalsi uzivatelé pouzivat, Sifit a pozménit zdrojovy software

a to vSe pfi dodrzeni autorského prava. Zaroven se autorovi dostane patficného uznani. [9]

Licence typu CC se dale déli na n€kolik podtypti. Volba uz zdleZi na dalSich konkrétnich
specifickych poZadavcich autora. Naptiklad zda si preji povolit komeréni pouZiti nebo dovoli
vytvoreni odvozenych dél. Potom vSak dal$i autofi musi uvadét poskytovatele a zachovat

autorskopravni vyhrady. [9]

Kazda licence CC se sklada ze tii tzv. vrstev. Prvni je napsdna v fe¢i pravniki a jde
o tzv. PIné znéni licen¢nich podminek. Jako dal$i se zde objevuje Cdst srozumitelné;si

a pochopitelnd i pro béZnou vetejnost-Zkracené znéni. Posledni je strojové Citelna verze
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licen¢nich podminek, kterd umoznuje webu rozpoznat, kterd dila jsou chranéna licenci CC.

[9]

4.6.3 BSD licence

Licence typu BSD nese ndzev po prvnim softwaru, pro ktery byla moznost Sifeni pouZzita.
Slo o opera¢ni systém Berkeley Software Distribution (BSD). Je povaZovina za jednu z
nejsvobodnéjSich a nejdostupnéjsich licenci pouZzitelnou 1 pro komeréni Gcely. VyuZiva se
pro nabizeni obsahu, ktery podléha nékterym licencim, kdy je pozadovéno jen uvedeni autora

a licen¢nich informaci. [14]]

Licence lze pouzit jako tzv. 2, 3 nebo 4 bodovou. Pro komercni ucely sta¢i uvadét
informace o autorovi a zfeknout se zodpovédnosti. VSe ale musi byt v souladu s licen¢nimi
podminkami. Vyhodou také je, Ze v nékterych proprietarnich programech neni nutné uvadét
zdrojovy kod. [[14]

4.6.4 GPL licence

GPL je zkratka pro General Public Licence-v prekladu obecnd vetejnd licence. Jde o licenci
pro svobodny software. Je piikladem tzv. copyleftové licence. Tedy licence, kterd vyzaduje,
aby dalSi odvozena dila byla vyddvéna pod toutéz licenci. Nabyvatel licence ziskdva s licenci

pravo upravovat, kopirovat a déle $itit dilo. [15]]

4.7 Nastroje pro tvorbu mobilnich aplikaci

Pii vyvoji nové mobilni aplikace je nutné brat velky zfetel na to, Ze mobilni zafizeni se
svym vykonem nemohou rovnat vykonu béznych pocitaci. Predné jde o omezenou pamét’,
kapacitu baterie nebo procesor Ci grafické Cipy, které uz kvili své velikosti nemaji takovy
vykon. V neposledni fadé je nutné uvazovat také odvod tepla z pracujicich soucastek.
Z téchto zminénych divodu je potieba pro dobrou funkcnost aplikace jeji dokonalad
optimalizace. Nechceme, aby se aplikace zasekdvala nebo se vilibec nespustila. S timto
neduhem cCasto trpély aplikace pro operacni systém Android, ale 1 zde se uzZ tomuto problému
dafi predchazet. [16]

4.7.1 Nativni vyvojové prostredi

Nativni vyvojové prostiedi je prvni moznosti pro vytvareni aplikace. To je vytvofeno pifimo
tvircem operacniho systému a nabizi prvky specifické pifimo pro dany operacni systém.
Spolecnost Apple pro tyto ti€ely nabizi systém Xcode, kde probihd vyvoj aplikaci pro iOS.
A spolecnost Google, kterd stoji za zrodem systému Android, nabizi pro tyto tcely Android
Studio. Velkou vyhodou je okamzité uplatnéni nové vydanych aktualizaci a jistota, Ze

operacni systém bude vyvojovou platformu v budoucnu nadédle podporovat. Jako nevyhoda
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se jevi fakt, Ze pokud tvirce potfebuje funkéni aplikaci na vice platforméch je nucen vse
tvorit pro kazdou platformu zvIast’, protoze kazdd pouziva jiny kddovaci jazyk a navzdjem
se nepodporuji. Tato skutecnost prodluzuje ¢as vyvoje a tim oddaluje uvedeni na trh. Zaroven
se tim zvySuje potfebna velikost pracovniho tymu, s ¢imZ jde ruku v ruce i zvySeni celkovych

nakladt na vyvoj. [11]

4.7.2 Webové aplikace

Webové aplikace jsou alternativou k prvnimu zminénému feSeni. Jedna se o jednodussi
zptisob tvorby mobilni aplikace, kdy neni nutné tvorit dvakrat zdrojovy kod a aplikace
bude fungovat na vSech operacnich systémech, protoZe pro své spusténi vyuzivd webovy
prohlize¢. Toto vyrazné sniZuje Cas potiebny pro vyvoj aplikace, protoZe neni tieba tvorit
dva zdrojové kédy. Nevyhodou je vSak ztrata nékterych nastroji nativniho prostiedi, které
pak musime pro webové aplikace dotvofit nebo tplné vynechat. Aplikace na webu maji také
o néco delsi odezvu. Navic pro implementaci aktualizaci je tfeba ruéné prepsat zdrojovy kéd.
Na druhou stranu aktualizaci neni tfeba nahravat do aplikace pres néktery z obchodi, ale vSe
se vyresi piimo na webu. Webové aplikace také nemohou vyuzit vSech vlastnosti naseho

chytrého zafizeni jako jsou vibrace, notifikace a dalsi. [11]]

4.7.3 Multiplatformni software

Multiplatformni software spojuje vyhody obou pfedchdzejicich variant. Zdrojovy kéd je
funkéni pro obé platformy a neni ho nutné tvofit dvakrat. Pfitom lze takto dosdhnou
nativniho prostiedi, které je nerozeznatelné od toho vytvoreného pomoci nativniho softwaru.
Takovymi nastroji jsou napiiklad software Xamarin spolecnosti Microsoft nebo React
Native spolecnosti Facebook. Vyhodou je okamzitd implementace aktualizaci, které vydaji

spolec¢nosti Apple nebo Google. [11]]

Multiplatformni aplikaci je také mozné vystavit v obchod¢ s aplikacemi bez rozdilu oproti
tém nativnim. Tim se zdroven vyfeSi i otdzka pifipadného zpoplatnéni. Autor nastavi v
obchodé pozadovanou cenu za aplikaci a dalsi transakce jiz fesi prisluSny obchod (Google
Play ptipadné App Store). Toto se u webovych aplikaci fesi jen tézko, protoZe se k
nim pies prohlize¢ dokdZe dostat téméf kdokoliv. V neposledni fadé je nutné zminit, Ze
multiplatformni aplikace umozZnuje také pristup k hardwaru zafizeni jako je GPS senzor

nebo fotoaparit. [[17]

Multiplatformni software skytd také urCité nevyhody, které se liSi podle vydavatele. Diky
velkym rozdiliim napfi¢ operacnimi systémy je nékdy t€zké dosdhnout perfektniho nativniho

vzhledu na vSech platforméch. [13]]

Dalsim uskalim muize byt i hardware, a to pfedevsim u zafizeni s OS Android. Produkty se

dodavaji na trh s riznymi velikostmi displeju a rozdilnymi vykonovymi parametry. Pfipravit
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potom aplikaci perfektné pracujici na vSech typech zatizeni je tedy t€éméf nemoZzné a miizeme

se setkat s riznymi nedostatky jak grafickymi, tak v plynulosti zobrazovani. [[13]]

4.8 Framework Flutter

Pro zacitek se ohlédneme lehce do historie a stru¢né se podivime na vyvoj Flutteru.
Uplné prvotné byl Flutter pfedstaven jiz v roce 2015 na Dart Developer Summit Ericem
Seidelem. Prvotnim impulsem pro vytvofeni takového ndstroje byla snaha spoleCnosti
Google predstavit po letech experimentovani néco nového a lepSiho pro vyvoj aplikaci pro
mobilni telefony. V roce 2016 jiz byl software prezentovan jako Flutter a o rok pozdéji, v

kvétnu, prichazi prvni alfa verze. V roce 2018 jiZ mdme na trhu stabilni verzi. [6]

Samotni vyvojéii spoleCnosti Google popisuji Flutter jako pfenosny ndstroj pro tvorbu
aplikaci s nativnim uZivatelskym rozhranim a jednotnym zdrojovym kédem pro vice

platforem. [[18]]

Prvni verze Flutteru se zamérovala predev§im na tvorbu aplikaci pro OS Android a 10S.
V nové verzi 2.0 nové umoziiuje tvorbu aplikaci i pro operacni systémy jako je Linux,
Windows, MacOS, Google Fuchsia a dokonce i pro web. Nejvétsi podporu mé ale u jiz
zminénych mobilnich aplikaci.[13] A¢ by se mohlo zdat, Ze jako novy hra¢ na trhu pro né&j
bude t€zké si zde vydobyt své misto, neni tomu tak. Velké podpory se mu dostava pravé od

Googlu. Diky tomu pro Flutter nebylo tak obtiZné se stat popularni. [6]]

Jednd se také o multiplatformni software, ale od pfedeSlych dvou zminénych v kapitole
o multiplatformnim software se trochu lisi. Pro tvorbu aplikaci viibec nevyuZzivd nativni
komponenty, ale ma své vlastni rozhrani a design, které pro vzhled aplikaci pouZziva. Ze
své sady komponentl (widgetl) potom vykresli na Cisté platno (canvas) funkéni aplikaci.
Zaroven obsahuje komponenty specifické vzhledem pro Android i i1OS a aplikace diky tomu
vypada jako nativni. Velkou ¢ast funkci vytvoiime pouzitim spolecnych prvkii. Pokud ale
dojde k situaci, kdy je potfeba v zafizenich s rozdilnymi OS jejich nativnich prvki, je nutné
do zdrojového kédu pridat rozhodovaci funkci, kterd kazdému OS pfifadi spravny prvek.
[13]

Diky kresleni grafickych prvkil na canvas je software velmi rychly. A to je jedna z jeho
velkych prednosti. Tato skute¢nost také nahravd velké plynulosti animaci, pro které ma
Flutter velkou podporu a snaZzi se jejich tvorbu ucinit pro vyvojare co nejjednodussi. Aplikace

vytvorené ve Flutteru bézné podporuji obnovovaci frekvenci 60 nebo 120 Fps. [13]

A vysoky vykon je to, na ¢em si vyvojdii Flutteru velmi zaklddaji. Napomdhd tomu i tzv.
AQOT (ahead-of-time) kompilator, ktery pfeklad4 Dart do nativniho kédu daného OS a bézi
tedy stejné€ jako nativni aplikace. [6] Vlastni grafické prvky prinasi ale jednu komplikaci.
Vzdy, kdyZ vyjde nové aktualizace pro jeden z OS i Flutter musi pfijit s novou aktualizaci.

Nespornou vyhodou vSech multiplatformnich softwari je, Ze aplikaci staci odladit pro jednu
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z platforem a ddle mame jistotu, Ze stejny sled akci nastane i na ostatnich OS. [[13]
Zakladni prvky frameworku Flutter

— Jazyk Dart

— Flutter modul

— Zékladni knihovna

— Widgety

4.8.1 Programovaci jazyk Dart

Dart je programovacim jazykem Flutteru. Jde o jiZ dfive pouzivany jazyk, ktery se v mnohém
inspiroval naptiklad jazykem Java, JavaScript nebo Swift. Proto nebylo nutné vyvijet tplné
nové koncepty. Pouze byly zdokonaleny ty jiz zndmé a pouZité pro potfeby Dartu. Navic pro
trochu znalého programatora neni té¢Zké se ho naucit. Ale i tplny zacatenik by s nim nem¢él

dlouze bojovat.[6]]

Byl také vyvinut spolecnosti Google, ale nemél mnoho praktickych vyuziti a nebyl vyvojafi
prili§ pouZzivan. To se s ndstupem Flutteru zménilo a nyni je naopak pro mnoho svych funkei
chvélen. Je také povazovan za typové bezpeCny jazyk, diky cemuz je zamezeno fatdlnim
chybam v kédu.[6]]

Jeho nespornou vyhodou, usnadiujici praci vyvojaiim, je modul JIT (just-in-time)
umoznujici okamZitou kompilaci. K tomu nabizi dvé funkce. Tzv. hot reload, ktery pfenese
zmény v kédu piimo do béZici aplikace bez nutnosti tplného restartu aplikace. Zmény jsou
okamZzité viditelné na soubézné zapnutém simulédtoru. Tato funkce velmi urychluje vyvoj.[6]

Ddéle nabizi funkci tzv. Stateful hot reload, tedy okamzitého obnoveni stavu aplikace.

Y.V s

Aplikace se tedy obnovi do piivodniho stavu, jaky méla hned po spusténi.[6]

Velmi ndpomocnd je i funkce vestavéného analyzétoru, ktery zvyrazni potencidlni problémy

v kédu a navrhne feSeni jesté pred samotnou kompilaci. [6]]

4.8.2 Knihovny, balicky a pub

Jednim z duleZitych softwarovych ndstrojli jazyka Dart je pub. SlouZzici pro spravu knihoven

a softwarovych balika. [6]

Knihovny slouZi jako nastroj pro §tépeni kodu kvili lepsi orientaci. Zaroven se op€t vracime
k pravidlu zapouzdfenosti kodu. Timto krokem definujeme, co je a neni vidét pro ostatni
knihovny. Rozdé€leni kédu a vytvoreni knihoven ndm navic ddvd moZnost jednotlivé Casti
pouzit na vice mistech bez nutnosti jejich opétovného vytvareni. Piipadné je mizeme sdilet

s ostatnimi vyvojari.[6]]
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Novou knihovnu vytvofime jednoduSe vytvorenim slozky s koncovkou .dart. A pro jeji

pouZiti v jiné sloZce ji jen importujeme.[6]

Velmi podobnym zptisobem funguji balicky (packages) tietich stran. Ve své podstaté nejde
o nic jiného neZz o jiz vytvoreny kod, ktery plni urCitou specifickou funkci. Tim cini
praci vyvojari mnohem snazsi a rychlejsi. Tyto balicky dale jesté rozliSujeme podle jejich
zdrojového kodu. Nékteré jsou napsdny pfimo jazykem Dart, t€m pak fikame packages. V
druhém pfipadé je zdrojovy kéd napsén jazykem jinym (Java, Kotlin...) jeho funkcionalita je

vSak stejnd. Potom jim fikdme pluginy (zdsuvny modul). (6]

Jak jsem jiZ zminil v naSem projektu miZzeme v zdsadé vyuzit dvou typl knihoven. Prvni typ
je ten, ktery jsme si sami vytvofili pro roz$tépeni kédu do nékolika sloZek a lepsi orientaci v
kédu. Dilezité je zminit, Ze tyto slozky se nachdzi ve stejné zdrojové sloZce celého naseho
projektu. Druhou moZnosti je pouziti knihoven, které jiz nékdo vytvofil za nds. Ty ovSem
v naSem pocitaci jeSt¢ nemame. Pro tyto ucely slouZi ndstroj pub. Ten spravuje vSechny
balicky tretich stran. K tomu m4 k dispozici slozku pubspec.yaml, kde jsou vSechny balicky

bliZe specifikovany. Yaml je Casto pouZivany syntax pravée pro specifikaci slozek. [6]]

Jednim z velmi uziteCnych balicki je baliCek test. Ten nabizi soubor jednotkovych testi,
které kontroluji malé jednotky kédu. Mizeme tak efektivnéji dosdhnout funkéniho kédu.
Jednd se o trochu jiny pfistup nez pii TDD, protoze zde testujeme kdd aZ po jeho vytvoreni.

Nepiseme tedy kod az na zakladé vysledku testt. [6]

4.8.3 Flutter modul

Tento modul mé na starosti vykreslovani grafiky na nizké urovni, k ¢emuz vyuziva grafické
knihovny Skia, které jsou také od spolecnosti Google. Zajist' uje také implementaci zdkladni
knihovny spole¢né s animaci a grafikou. Jeho zdkladnim jazykem je C++, ale vétSina
vyvojaru se s nim fyzicky nepotkd a veskera komunikace se odehrava ve frameworku Flutter.

(6]

4.8.4 Zakladni knihovna

Ziakladni knihovna je napsédna v jazyce Dart a obsahuje zdkladni funkce a tfidy pro tvorbu
aplikace. [12]

4.8.5 Widgety

Widgety jsou jakési stavebni kostky celé aplikace a diky nim ziskdva Flutter své velké

vyhody ve variabilité aplikaci. Kazdy prvek implementovany do aplikace je vytvoiren pomoci

vvvvvv

potom tvorii celou aplikaci. Jde o jakési zdkladni néstroje pro tvorbu aplikace. VSe je potom
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vykresleno na platno (canvas) obrazovky v podobé uZivatelského rozhrani, se kterym jiz

interaguje samotny uZivatel aplikace.[6]

Samozfejmé mezi widgety existuje ur€itd hierarchie. Jiz pfi prvotnim ndvrhu vzhledu
aplikace se ndm zacne formovat v ur¢itém usporadani. To mize byt do sloupct, fadki nebo
naprosto jinak. To vSe zdleZ{ na vyvojafi. A i tohoto rozloZeni dosdhneme pomoci widgett.
Pro pfiklad uvedu widget collumn, ktery sefadi ostatni vlozené widgety (své potomky) do

sloupce. (6]

Kazdy widget v sobé musi obsahovat metodu. NejCastéji jde o metodu build. Ta tik4, jak se
ma dany prvek zobrazit v souvislosti ostatnich widgetu. [6]

Zde se trochu vratim k zdkladim OOP zminénych vysSe. I zde je dilezité, a predevSim
prehlednéjsi uchovdvat ¢asti naSeho kédu separdtné. Tedy kazdd c¢ast kodu, kterd ma na
starost jistou funkci v aplikaci je odd€lena ve vlastni sloZce. To slouZi vyvojairim pro vetsi

Vv,

prehlednost ve slozitéjsich projektech. [3]]
State

Je dilezité zminit, ze widgety nejsou soucasti samotné aplikace. Pouze popisuji, jak se maji
dané prvky vytvorit na platné. Jsou tedy imunni vici vnéjsim zasahim. Tim se dostdvame
ke "staviim"aplikace. Pokud chceme, aby s ndmi interagovala a provedla v sobé zmény, které

chceme, je potieba jeji stav definovat. [6]

Primérné rozliSujeme dva druhy widgetd. Existuje jesté tfeti typ, ale ten je vici témto dvéma
spiSe okrajovy a zmifiovat se o ném tedy nebudu. Prvni je StatelessWidget. Jde o widget, ktery
nemad, respektive neméni sviij stav. Pfebira ho od svého rodice. Je tedy imunni vi¢i zdsahiim
uzivateliim aplikace. Naproti tomu druhy StatefulWidget sviij stav ménit dokaze a diky tomu
si miizeme napiiklad odskrtavat polozky v nakupnim seznamu. To by se StatelessWidgetem

nebylo mozZné. [6]
Priklady pouZziti v praxi

Jakozto tviirce s Flutterem nejvice do budoucna pocita Google. Byl ale také pouzit napiiklad
pro tvorbu Google asistenta. Jako programovaci nastroj si ho vybrala i spolecnost Toyota pro
tvorbu svého infotainmentu. UZ to, Ze s nim pracuje tak obrovskd spolecnost jako Google

nebo Toyota mu slibuje velkou budoucnost. [[12]] [13]

4.9 Struktura aplikace ve Flutteru

Pro tvorbu aplikace je v prvni fazi nutné mit nainstalované nékteré z vyvojovych prostiedi,
kterymi mohou byt Android Studio ptfipadné Visual Studio Code. Tato prostfedi délaji
samotny kéd prehlednéj$i pomoci barevného zvyraznéni a usnadiiuji samotnou tvorbu
nabidkou, respektive dokoncovanim piikazi. Pokud jde o Flutter, tak ten je do vyvojového

prostiedi nainstalovédn jako plug-in. [18]
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Struktura zdrojového kédu je ve Flutteru pevné déna. Pro vytvofeni projektu lze pouZit
nejjednodussi ptfikaz flutter create. Nasledné se vytvori zdkladni projekt s jednoduchou
prikladovou aplikaci a komentéfi k ni. [18] Piikaz 1ze ddle modifikovat a vytvofeny novy

projekt tim pozmeénit, ale pro naSe ucely se tim nebudeme zabyvat. [6]]

) File Edit Selection View Go Run Terminal Help
EXPLORER maindart ®

 HELLO_WORLD b mai State > & build

> dart_tool b flutter/material.dart’;

Statelesswidget {
key}) : (key: key);

primaryswatch: Bcolors.red,

pubspecyaml t MyHomePage(title: Flutter Home Page’),
-y

READMEmd

tatefulwidget {
ey, required .title}) : (key: key);

State() => _MyHomePageState();

s StatecMyHomePage> {
int counter
PROBLEMS  OUTPUT SOLE  TERMINAL
> OUTLINE
> TIMELINE
> DEPENDENCIES

PS C:\Users\P: de\hello_world>

®0A0 Ln 68, Col 10 Spaces:2 UTF-8 CRLF Dart _Dart Devlools _Flutter: 2.10.3_Chrome (web-javascript) & 0

Obr. 2: Struktura aplikace ve Flutteru

Na obr. 2 miZeme vidét strukturu zdrojového kédu jednoduché ukazkové aplikace v
prostiedi SDK Visual Studio Code. V dolni ¢asti je vidét termindl, pomoci kterého miizeme

s prostfedim komunikovat.

Aplikace v sobé po vygenerovdni obsahuje nékolik slozek, které vidime na obr.2 po levé
strané. Z nichZ bych zminil ty, které se v projektu musi vZdy objevit. Prvné jde o slozky ios
a android, které v sobé zahrnuji funkce pro preklad vytvorené aplikace do nativniho kédu
obou platforem. Dal$i a pravdépodobné nejdileZitéjsi je slozka [lib, kterd v sobé zaroven
zahrnuje spoustéci soubor main.dart. Zaroven se ve sloZce lib vyskytuje vSechen nami
napsany koéd vcetné paralelnich knihoven. Ddle zde mame slozky pubspec.yaml spravujici
pravé knihovny. Nakonec jesté slozka README.md se zakladnim popisem celého projektu

a jesté slozku tests. Zde uchovavame vSechny testy, které se vdZou na nas projekt. [6]

A nyni jiz pfejdeme do samotného koédu a spusténi aplikace. Primarné musime k naSemu
vyvojovému prostiedi mit pfipojené zafizeni, na kterém spuSténou aplikaci uvidime. To
mizZe byt bud’ fyzické zafizeni, ale mnohem castéji spiSe jeho simuldtor pfimo v nasem
PC. Informaci o ném zobrazuje naSe vyvojové prostiedi vpravo dole, pfesné jako je vidét na
obr. 2. [6]

Jako prvni vzdy nahravdme knihovny, na kterych bude naSe aplikace zavisla. V prikladu na

obrazku jde o knihovnu material.dart. Tim si rozsifime pole prvku, které miZeme pouZzit.
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Dilezité je zminit, Ze knihovny je nutné nahrit do kazdého jednotlivého souboru zv1ast
v zévislosti na tom, se kterymi knihovnami bude dand sloZka pracovat. Po¢atkem kazdé
aplikace vytvorené ve Flutteru je piikaz main(). Ten je kliCovy viibec pro spusténi aplikace

a je prvni, po kterém bude kompilétor (prekladac) patrat.[6]

Aplikaci spustime zaddnim piikazu flutter run do termindlu. Tim spustime debugger. Jde o
ndstroj pii odstrafiovani chyb ve zdrojovém kédu. Pozndme to mimo jiné ervenou znackou
s ndpisem debug v pravém hornim rohu béZici aplikace, pfesné jak je vidét na obr.3. Navic

tim zpiistupnime funkci hot reload, o které jsem se jiz zmirioval vyse. [6]

Flutter Home Page

You have pushed button this many times:

0

Obr. 3: Spusténa ukazkova aplikace debug médu
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4.10 Sprava verzi

Nejen po dokonceni zdrojového koédu aplikace, ale i béhem procesu tvorby, casto

potfebujeme ndstroj, ktery ndm umoZzni spravovat a uklddat naSe pokroky. [20]

Kromé prostého uloZeni naseho vysledného kédu, ale nékdy potfebujeme s kédem
experimentovat a vyzkouSet nové ndpady. Neni vSak pravidlem, Ze se tyto zmény osveédci
a budeme je chtit skutecné¢ implementovat do nasi aplikace. Potom se dostivime do
situace, kdy se potiebuje vratit o nékolik krokd zpét do bodu, ze kterého jsme vysli.
Samoziejmé se nabizi varianta prostého kopirovani kédu do textového editoru, ale tento
postup je velmi zdlouhavy, neproduktivni a nachylny k chybovosti. Navic bychom se s
velkou pravdépodobnosti ve zméti kodi brzy ztratili a bylo by pro nds velmi obtizné sledovat,

které zmény byly v jednotlivych verzich aplikovany. [20]

Dalsim specifikem vyvoje jakéhokoliv softwaru je Castd spoluprdce mezi vyvojafi, kteti mezi
sebou potiebuji kod né¢jakym zpisobem sdilet. I zde se nabizi varianta sdileni napiiklad

emailem, ale ani toto feSeni by nebylo pfili§ Sikovné. [20]

Vsechny tyto vySe zminéné piiklady ndm ddvaji zdminku k pouZiti ndstroje, ktery je pro
tyto dcely navrZen a navic nabizi mnoho pridanych funkci pro jesté snadnéjsi praci. Takovy

software se nazyva sprdavce verzi. [20]

Mezi programatory, ale i napfiklad védci je nejpopuldarnéjsi a nejvice pouzivany nastroj Git
a GitHub. GitHub funguje jako cloudové tlozisté, kde mohou tvirci sdilet svoji praci s
ostatnimi. Tato prace je uloZend prostiednictvim tzv. commintii v Git, ktery béZzi lokalné

na naSem pocitaci. Tyto commity jsou pak uklddany pravé na GitHub. [20]

Proces ukldddni zmén pomoci néstroje Git neni piili§ slozity. V zdsadé k tomu staci dva
ptikazy - git add a git commit. V prvni fazi musime ve sloZce s nasi praci samotny Git viibec
spustit. To provedeme prikazem git init. Tim se vytvori neviditelné skladiSté (repository)

naSich verzi s koncovkou .git. Potom uz mizeme zacit tvorit.[20]]

Po kazdé provedené zméné, kterou budeme chtit ulozit napiSeme do termindlu piikaz git add
a ndzev souboru, ktery chceme uloZzit. Tim se naSe verze s provedenymi zménami uloZi do
jakési mezistanice s nazvem staging area. Zde mizeme priubézné¢ ukladat zmény z riznych
soubort. Dlivod je ten, Ze nékteré zmény Casto zahrnuji piepsani vice souborti najednou, ale
my tuto zménu chceme zabalit do jedné. Nakonec ndsleduje ptikaz git commit se struénym
komentafem provedené zmény. Je zvyklosti, Ze jsou tyto zpravy psany anglicky. V pripadé
open-source softwaru je pak kéd 1épe Citelny pro Sir$i okruh vyvojara. [20]

Dana verze je potom permanentné uloZena nezdvisle na ndsledné provedenych zménéch a
je mozné se k ni vratit. Kazda takto ulozend verze ma své oznaceni-kombinace Cislic a
pismen-podle kterého je mozné ji pozdéji najit. Kromé oznaceni se ve vypisu verzi piSe

také kdo zménu provedl a komentaf, ktery k ni dopsal. [20]
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Jednou z dalSich uzite¢nych funkci Gitu je tzv. branchovini. Ve zkratce jde o moZnost
vytvofeni vice paralelnich vétvi nasi prace v repository. Muze jit napiiklad o dva rizné
vzhledy webové stranky, které vytvorim soubézné a potom se rozhodnu, kterym smérem
budu pokracovat. Primérni vétev, na které pracujeme hned od zac4tku nese oznaceni master.
My se pak muzeme kdykoliv odchylit jinym smérem a tuto svou vétev si miZeme i
pojmenovat. Samoziejmé pak tuto vétev miZeme pozdéji prohldsit i za hlavni (master) pokud

v ni provedené zmény chceme uplatnit. [20]]

Pro zobrazeni kompletniho vypisu z historie uloZenych verzi se pouZziva ptikaz git log.
Ten ndm vypiSe prehledné do seznamu naSe uloZené commity s oznacenim, zprdvou o

provedenych zménéch a datem uloZeni. [20]

Jako posledni uziteCny prikaz uvedu git status. Po jeho zadani do konzole ndm Git vypiSe
seznam slozek v naSem adresari, na kterych byly provedeny néjaké zmény, které doposud
nebyly uloZeny. Spolecné s tim také vypiSe sloZky Cekajici ve staging area na commit a

presunuti do repository. [20]

I pfes vSestranné vyuziti spravce verzi ho neni vhodné aplikovat na vSechny typy soubord.
Obecné plati, Ze je nejuziteCn€jsi pro soubory, které maji textovy zaklad. Git totiZ poprvé
ulozi cely dokument a poté jiz v kazdém commitu uklddd pouze provedené zmény, které
zabiraji svou velikosti minimum uloZist€. To neplati pro soubory s jinym neZ textovym
zakladem-napiiklad obrazky. Git potom pii kazdém commitu ukldda cely soubor a velikost

naseho repository exponencidlné roste. [20]

Kromé typu uklddaného souboru je také dobré zvazit, jaké informace ukldddme. To
predev§im v pfipad€, Ze budeme nasi prici vefejné sdilet online. MiiZe se stit, Ze text
obsahuje citlivé informace jako hesla. Ta jisté verejné sdilet nechceme. Pro separaci téchto
informaci existuje slozka .gitignore. Sem zahrneme data, kterd si nepfejeme sledovat a Git

je nebude commitovat. [20]]

Pro ucely online sdileni se pouZziva platforma GitHub. Zde si zaloZime ucet a svoji praci
muzeme sdilet. Pfipadné miZeme pouzivat i prace jinych uZzivatelu, ktefi ji zde sdileji. S tim
velmi uzce souvisi nutnost pouZiti nékteré z licenci, o kterych jsem se jizZ zmifioval.[20]
Nase nahrand price je od zacCitku vefejné viditelnd. V piipad¢ prace na projektu, ktery
nechceme ucinit viditelnym pro ostatni dokud nebude dokoncen je moZnost ho zpfistupnit
pouze skupiné vybranych uzivateld pfipadné ho zneviditelnit Gplné. [20]

Dalsi vyhodou uklddani price do vzdaleného tloziste¢ je zdloha dat v pfipadé nahlé
ztraty nebo poskozeni naseho pocitace. K nasi praci pak miiZzeme pohodlné pristupovat z
jakéhokoliv jiného pocitaCe s pfipojenim na internet. [20]

V pripadé komplikaci pfi vyvoji sem mizeme také nahrat sviij kdd a nechat ostatni uzivatele,

aby ndm pomohli s feSenim. [20]]
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V dnedni dobé je mnoho praci nebo softwaru sdileno pro efektivni praci pravé timto
zpusobem pro miliony uZivateld na celém svété. Pfi jeho pouzivani se muze stat, Ze
nalezneme néjakou chybu a chceme ji opravit a usnadnit tim praci ostatnim. Potom budeme
postupovat tak, Ze si nejdiive origindlni repository naklonujeme do naseho pocitace jako by
bylo nase vlastni. Commity s provedenymi zménami ale nemtizeme do ptivodniho repository
pfimo nahrat jako do naSeho vlastniho, ale posleme vlastnikovi repository jakousi zpravu -
pull request o tom, Ze chceme do jeho repository nahrét urCitou zménu. Majitel nasi zménu

zkontroluje a povoli jeji pfidruzeni do svého repository. [20]

Spréva verzi vSak nemusi slouZit pouze programdtortim. Je Siroce pouZitelna pro kohokoliv,
kdo potfebuje jakymkoliv zplisobem spravovat verze své prace. Pro piiklad mohu uvést

spisovatele nebo védce. [20]

4.10.1 Verze software

Vv

Nejdiive zminim, jaky je nejcastéjsi postup vyvoje a oznacovani prubézné vytvarenych verzi.
[19]

v/ Y/

Oznaceni verze je sloZeno ze tif ¢isel napf. 7.5.1. Prvni ¢islo je oznacovédno jako hlavni,

druhé jako vedlejsi a poslednti je ¢islo revize. [19]

Jako prvni vznikaji verze zacinajici nulou - napf. 0.95. Jde o jiz funkCni software, ale vyvojar
ho jesté nechce oficidln€ uvést na trh, ale jiZz ho chce nabidnout uzivateliim a doladit posledni
detaily. [19]

Déle jiz ptichazi verze 1.0.0. Jde o verzi, kterd vysla jako prvni a vSe s ni zacind. Posléze
prichédzeji revize, ve kterych jsou napraveny mensi chyby, které se vyskytly béhem pouZivani

a ty jsou oznaCovany 1.0.x. [19]

Ve chvili, kdy je uz revizi piili§ je nutné kéd znovu dikladné projit a reevidovat. Po téchto
zménéch je uvedena verze 1.1.0. I zde se samozifejmé mohou objevit nedostatky a na misté

tretiho Cisla se opét objevuji Cisla revizi. [19]

Pokud je program od zdkladt prepracovan dochdzi na zménu verze a na scénu se dostava
verze 2.0.0. I s ni potom naddle prichdzeji dalSi vétSi ¢i menSi revize a cely kolobéh se

opakuje. [19]

Ciselné oznacovani vSak neni jediny zputsob, jak zachovat poradek ve vydanych verzich.
Nékteré spoleCnosti jako napt. Microsoft pouZzily pro oznaceni svého softwaru rok jeho

v, o2

vydani (95, 98). Stejnd spolecnost v§ak pouziva také slova. [19]

Verze alfa znadi, ze program je ve fazi vyvoje a je urCen predevsim pro testovani zkusenym

programatortm. [[19]

Verze beta je jiz dostupnd i pro bézné uZivatele, ale jde predev§Sim o fanouSky daného

softwaru, ktefi chtéji, co nejdiive vidét nové funkce. Program ani zde jeSté neni zcela stabilni
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a miiZe pusobit systémové problémy. Jejich rizika vSak nejsou néjak velka. [19]]

V testovaci fazi muze byt jesté vyddna verze Gamma. Jde o obdobu verze beta. Ddle se
objevuji verze s oznaCenim pre. Ty mohou byt pro systém uZivatele velmi nebezpecné a

muZou zhroutit cely systém. [19]

Jako posledni zminim RC verzi (Release Candidate-kandidat na uvedeni na trh). V tomto
piipad¢ jde stéle o testovanou a vyvijenou verzi, kterd se stile miZe chovat nepredvidatelné.

Je to v8ak posledni verze pred findlnim uvedenim na trh. [19]

5 Prakticka cast

5.1 Povyseni aplikace na nejnovéjsi verzi

Vyvojari ¢asto kromé vyvoje kompletné nové aplikace nebo softwaru fesi problém piechodu
na nejnovéjsi verzi. Obdobny problém se vyskytl i u aplikace matikadokapsy. Samotna
aplikace vznikala v roce 2020, kdy byla jeSt€¢ dostupna pouze prvni verze Flutteru 1.x.x.

V bieznu roku 2021 vysla ovSem nové verze 2.0.0. [22]

5.1.1 Nové funkce verze 2.0.0

Z mého pohledu nejzdsadné€jsi zménou v nové verzi byla ptidana podpora pro tvorbu aplikaci
i na dalSich platformdch. Konkrétné §lo naptiklad o web, Windows, macOS nebo Linux.

Samoziejmosti je také oprava mnoha chyb a pridani spousty novych widgett. [22]

Druhou klicovou novinkou je podpora nullability. Pro pochopeni tohoto konceptu nejdiive
vysvétlim pojem null. Jak uz nazev napovidd, jde o prazdnou nebo Zadnou hodnotu. A i s
takovym piipadem se program musi umét vyporadat, protoZe hodnota se naptiklad nemusi
spravné nacist z konzole nebo ji uzivatel zkratka nezada. Pokud by vSak na$ program vrétil
hodnotu jako 0 nebo 1 my bychom nepoznali, zda jde opravdu o zadanou hodnotu nebo
o oznaceni chyby. Toto byl diivod pro vytvoreni specidlni proménné null. Jenom doplnim,
Ze aby dany datovy typ mohl byt nullovatelny, musime ho deklarovat jako nullovatelny.
Koncept si 1ze predstavit jako box, ktery vzdy existuje, ale bud’ v ném najdeme pfifazenou

hodnotu nebo je prazdny (null). [23]]

A nyni jiz prejdeme k vlastnosti nullsafety. Jak jsem jizZ zminoval vySe, pokud by hodnota
nepodporovala nullabilitu a nebyla ji pfifazena Zddnd hodnota, tak by kompildtor pfi pfekladu
kédu nebyl schopen tuto operaci vykonat. Null-safety je tedy mechanismus, ktery pfi
prekladu kontroluje, zda pouzivime nullovatelné datové typy. Pokud pak datovy typ nebude
deklarovdn jako nullovatelny a nebude mu pfifazena Zddnd hodnota, kompildtor nebude

schopen koéd prelozit a vrati chybu. V opatném pripadé pokud bude deklarovin jako
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nullovateny a nebude mu pfifazena zadnd hodnota, tak se program preloZi, ale nevypise
zadnou hodnotu. [23]]

5.1.2 Prechod na novou verzi

Nejprve se zminim o praktickych diivodech, které nas k tomuto kroku viibec vedou. Nejprve
jde o nové prvky dostupné v nové verzi. Jak jsem zminoval vySe, Flutter 2.0.0 nabizi
kromé opravy chyb i mnoho novych funkci a widgeti. Pokud je chceme do naseho projektu
implementovat nezbyva nez povysit nas projekt. Ddle prechodem na novou verzi ziskdme
podporu pro mechanismus null-safety, ktery predchozi verze nepodporovala. V neposledni
rade jde také o kompatibilitu s knihovnami (packages). MuzZe se velmi snadno stat, Ze autor
nami pouZzivané knihovny v jejim zdrojovém kédu provede néjaké zmény, které nahraje v jeji
nové verzi a starSi verzi odstrani. N4S star$i projekt potom nebude moci s touto knihovnou
pracovat, protoZe jeho verze zkratka prvky knihovny nebude podporovat. Kompilétor by pak

m¢él problém s prekladem a aplikace by se nespustila. [22].

A nyni jiz prejdeme k doporucenému postupu povyseni verze pro mij pripad s aplikaci

matikadokapsy.cz. Cely proces lze shrnout do n¢kolika po sobé jdoucich krokd.

1. Upgrade Flutteru
Pro uspésné prevedeni stavajiciho projektu do nové verze je samoziejmé tieba mit i

Flutter aktualizovany na nejnovéjsi verzi. [24]]

Nejjistéjsim krokem je pouZiti posledni vydané stable verze, tedy verze, na které uz
nejsou provadény Zadné velké zmény a je plné funkéni bez ohroZeni pro program.
Tento typ verze lze libovolné pfi pfechodu na novou verzi volit a Flutter nabizi tyto
tfi moZnosti - master, beta a stable. Master je verze nebo spiSe kandl s poslednimi a
nejaktudlnéj$imi zménami. OvSem neni Gplné stabilni a mize dochazet k necekanému
"paddni"programu. Ddle Flutter nabizi verzi beta. Zde jde o vybér nejlepSi master
verze za posledni mésic a tato verze je povySena na beta verzi. A nakonec zde mame jiz
zminovanou stable verzi, kterd je jiz tou nejlepsi moZznou konstrukci, kterou vyvojafi
zvolili. A sami ji doporucuji pro tvorbu nasich projekti. Divodem je kromé stability
také priorita opravy chyb. Tedy pokud se ve Flutteru vyskytne né€jaky problém, prvni

opravenou verzi je verze master. [25]]

Povyseni Flutteru provedu zadanim piikazu flutter upgrade. Tento krok mutze zabrat
1 nékolik minut. Soucasné s kontrolou aktudlni verze Flutteru kontroluje systém i
aktudlni verze z4vislych komponent nezbytnych pro vyvoj. V ptipadé neaktudlni verze
je tedy potieba i tyto soucasti povysit na novéjsi. MizZe jit napiiklad o Android Studio
nebo Visual Studio Code. Nésledné 1ze zkontrolovat aktudlni verzi Flutteru piikazem
flutter —version, ktery mi vypiSe jak stavajici verzi, tak i1 kandl, na kterém pracuji.

Pokud by mé zajimal pouze kandl, 1ze vyuzit piikaz flutter channel.
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2. Nahrani projektu
Nyni se dostdvam do faze, kdy zacnu jiz pracovat s kddem. JelikoZ nezacindm s
uplné novym projektem na prazdném plétné, ale budu modifikovat jiz stavajici funkcni
aplikaci, musim do svého pracovniho prostfedi (v mém piipadé VS code) nahrat
zdrojovy kod aplikace. Ten se nachédzi na sdileném online ulozisti GitHub. Jde o
open-source projekt, takze neni tfeba zvlastniho povoleni pro pfistup ke kédu. Pro
stazeni projektu do mého pocitate a moZnost prace na ném existuji v podstaté dvé
varianty. Prvni z nich je staZeni .zip souboru se v§emi zdrojovymi sloZkami a jejich
nasledné extrahovdni. Druhd moZnost je postupovat pres Git pfimo v pocitaci. Na
GitHubu zkopiruji odkaz na dany soubor a déle piikazem clone v konzoli Gitu soubor
stahnu do mého pocitace. Jedinym rozdilem téchto dvou postupt je, Ze v druhém
pfipad€ se mi rovnou se stazenim souboru iniciuje Git a ndsledné provedené zmény lze
rovnou commitovat. V prvnim pripadé pak iniciaci provedu piikazem git init, presné

jako jsem se o tom zminoval v odstavci o spravé verzi.

3. PovySeni dartu na null-safety
Ihned po otevieni projektu ve vyvojovém prostiedi (VS code) se objevi nékolik chyb.
To je zptisobeno tim, Ze mam jiZ aktualizovany Flutter na nejnovéjsi verzi, ale samotny

kod je jesté psany ve star$i verzi a tim vznikd nékolik nekompatibilit.

Jak jsem jiZz zminoval vyse, nova verze Flutteru podporuje mechanismus null-safety.
Tomu je ovSem tieba prfizpusobit i samotny kéd mého programu psany jazykem Dart.
Délat cely tento proces rucné by zabralo mnoho drahocenného Casu. NaStésti jsou
zmény v kédu nutné k tomuto kroku casto velmi predvidatelné, takZe Ize pouzit k
tomu urceny ndstroj Dart migration tool. Sta¢i do konzole zadat ptikaz dart migrate.
[26]

Prvni zadani prikazu neni uspésné, protoZe mam stale jeSté starsi verze knihoven, které

je tieba pro uspésny prevod aktualizovat.

4. Kontrola knihoven Stivajici verzi knihoven a zda podporuji null-safety zjistim
ptikazem flutter pub outdated —mode=null-safety, tak jak je to vidét na obrazku.
Knihovny s fajfkou podporuji null-safety. [24]

5. PovySeni knihoven Pokud tedy vidim, Ze vSechny pouZzivané knihovny podporuji
null-safety staci je jen ptikazem flutter pub upgrade —nullsafety prevést na jejich
nejnovejsi verzi. Cely tento proces probéhne automaticky. OvSem v piipadé, kdy
zjistim, Ze nékterd z knihoven null-safety nepodporuje je vhodné se obratit na tvirce
dané knihovny, aby tento problém u své knihovny nahradil. Pfipadnym feSenim muze

také byt jeji uplné nahrazeni jinou knihovnou. [26]]

Toto je 1 pripad aplikace matikadokapsy. Jedna z knihoven generujici klavesnici pro

zadavani Ciselnych vysledkd nepodporuje null-safety a pro uspésny pievod ji bylo

26



treba nahradit knihovnou jinou. Co se tyce ostatnich knihoven, tak jejich povySeni
bylo dspésné.

Po aktualizaci knihoven hlasi vyvojové prostredi tfi problémy. Prvnim je, Ze neprobiha
automatické generovani ¢isla posledniho commitu. Aplikace ma totiz funkci, ze v
levém dolnim rohu toto &islo zobrazuje. Tento problém vyfeSime ruénim zaddnim
ptikazu, ktery toto napravi. Vydand aplikace uZ toto generuje sama a neni nutné nic

rucné zadavat.

Druhym  problémem  je  pouziti  star§i  jiZ  nepodporované  tfidy
WhitelistingTextInputFormatter. Tato tfida byla jiZ ve verzi 1.2 nahrazena tfidou

FilteringTextInputFormatter. [27]]]

A nakonec Spatné pouZziti konstruktoru u knihovny FirebaseAnalytics. Zde jsem

problém vyfesil pouze dopsanim .instance pti generovani nové instance.

Po aspésné aktualizaci vSech knihoven by jiz opétovné provedeni ptikazu dart migrate
mélo probéhnout bez obtiZi. V termindlu vyskoci odkaz na web, kde uz jen zkontroluji
zmény a nasledné je uz jen potvrdim tlacitkem Apply Migration aplikaci provedenych

zmén. Nésledné opét opravim chyby, které nam hlasi vyvojové prostredi.

Nakonec po dspésSném provedeni vSech zmén a oprav by se aplikace méla po zadani
ptikazu flutter run zkompilovat a spustit. Funkénost mechanismu null-safety potvrdi
vypis v konzoli: Running with sound null-safety. To je znameni o UspéSném

prevedeni aplikace na nejnovéjsi verzi a ispéSném uplatnéni mechanismu null-safety.

Package Name Current Upgradable Resolvable Latest

direct dependencies:

cloud_firestore X0.14.4 X0.14.4
cupertino_icons x1.0.0 v1.0.2
firebase_analytics x6.3.0 X6.3.0

Obr. 4: Mozny vypis pouzitych knihoven
[24]

5.2 Generatory matematickych uloh
5.2.1 Zdroje matematickych uloh

Na zacatek se zminim, Ze struktura a obtiZnost tloh neni ndhodné vybirana, ale vzdy
odpovidd pozadavkiim na to, co by mélo dité¢ v dané tfidé a Casti roku zvladat a co by se
zrovna mélo ucit ve Skole. Pro to se vyuZziv4 urCité schéma tloh vytvorené pedagogem. Ten

zase vychazi z ramcového vzdé€lavaciho planu stanoveného MSMT.
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5.2.2 Probirané ucivo

Ramcové se také dotknu témat, kterych se tulohy tykaji. Tedy témat, které postupné déti

béhem prvniho stupné ZS probiraji.

Prvni tfida zacind sezndmenim s Cislicemi od 0 do 20 a s tim souvisejicich matematickych
operaci jako sCitini a odCitdni, piipadné porovndvani a aplikace téchto poznatkii na
feSeni jednouchych slovnich dloh. Ke znalostem by mélo téz patfit rozeznani zakladnich

matematickych symbolti a fundamentdlnich fyzikalnich jednotek. [28]]

S prechodem do druhé tiidy se kromé opakovani uciva prvniho ro¢niku pfistupuje k poctim
az do stovky. Mezi operacemi se noveé objevuje zaokrouhlovani a témata se také dotykaji
nasobeni a déleni. S ¢imZ7 také souvisi zvladnuti malé ndsobilky do péti. [28]

Ve treti tfidée jiz prichazi prechod i k vyS$i ndsobilce. Zaroven se zde objevuji uz i slozitéjsi
ulohy na ¢iselné fady probrané v minulych ro¢nicich. Co se tyCe rozsiteni Cisel, tak se zde
pocita az do tisice. [28]

Dité ve Ctvrté tridé jiz zvlada slozitéj$i matematické operace s Cisly do tisice. Nékteré

jednodussi operace dokonce i zpaméti. Rozsifeni poctu je zde aZ do milionu. Navic by dité

mélo zvladnout také praci s kalkuldtorem a jednoduchymi grafickymi zdvislostmi. [28]]

Zavérem prvniho stupné, tedy v paté tfidé, se Zaci seznami se zlomky a desetinnymi Cisly a
jejich praktickou aplikaci na piikladech. Sdm zék jiz sestavi jednoduchou grafickou zdvislost.

Navic se zde objevuje prvni sezndmeni s ilohami s jednou nezndmou v zadani. [28]]

5.2.3 Prirazeni uloh

Prvnim krokem pred pristoupenim k samotnému feseni uloh je nutné viibec pfifadit ditéti
spravnou ulohu s odpovidajici obtiznosti. K tomu slouZi volba na tvodni obrazovce, kde
dit€¢ nebo rodi¢ zvoli, ve kterém rocniku se dit€¢ nachdzi, a ktery mésic aktudlné probiha.
Na zdkladé této volby poté program sestavi souradnici konkrétniho bodu. Tyto si miizeme
predstavit tak, Ze roCnik urcuje fddek v mapé€ a mésic urcuje sloupec. Mapa, o které se
zminuji je ve skute¢nosti matice sloZend z indexd uloh. Jeji rozméry jsou 5x10 prvkd. Tedy
bude obsahovat 5 fadkd, protoZe sestavujeme tlohy pro 1. aZ 5. roénik ZS a 10 sloupcd,
protoze $kolni rok mé typicky 10 mésici. Zacina v zaii, které tvoii i prvni sloupec a

pokracuje az do Cervna, ktery tvori zase posledni sloupec.

Samoziejmé se v kazdém mésici probird vice neZ jeden typ a obtiZnost ulohy. OvSem
uréitym ro¢nikem a mésicem prfifadime vZdy jen urcitou ulohu a miiZzeme takto vytvorit
pouze omezeny pocet kombinaci. Z toho diivodu je v matici dloh vzdy jen jedna tdloha z
daného mésice. Pokud poté dité ulohu spravné vyresi bude dotdzano, zda chce pokraovat na
ndro¢néjsi ukol nebo si pouze chce zopakovat obdobnou tlohu pouze s jinymi hodnotami.

Pfi volbé t€zsi tlohy program vybere tlohu s o jedna vy$$im indexem. Pokud volba padne
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na stejnou ulohu, tak generator vytvoii stejnou tlohu jen s jinymi Cisly.

Stejny princip plati i opanym smérem. V piipadé€, Ze si dit¢ nebude védét s tlohou rady

muZe zvolit prechod na jednodussi typ. Zde se opét program posune o index niZe.

Protoze aplikace je stdle ve fzi vyvoje a uloh, které musi pokryt celou §kdlu uciva, kterym
st déti musi projit je velky, tak i uloh je mnoho a né vSechny jsou v kédu implementovény. Z
toho diivodu zde vystupuje také rozhodovaci funkce, kterd v pripad¢, Ze hledany index dlohy

nenfi jesté k dispozici vybere dlohu o index niZsi.

Jesté musim zminit, Ze kazda tiloha ma sviij specificky index, podle kterého je identifikovana.
Indexy jsou dvojiho typu. Jeden je ¢iselny, kde ¢isla jsou sefazena vzestupné dle obtiZnosti.
Druhy je poté slozen typicky ze tii pismen. Pro vytvofeni mapy zminéné vyse se pouzivaji

Ciselné indexy.

5.2.4 Generatory

Vsechny tlohy jsou tvofeny v zdsadé velmi podobnym zptisobem. V prvni fadé€ je definovana
ttida Level, kterd ma své nezbytné parametry pro spravné vytvoreni tlohy. Nejdiive jde o
zadani spravného indexu, a to jak ¢iselného, tak pisemného. Pro priklad uvedu, Ze ¢iselny
index miize byt 2 a pisemny btx.

s vs

V ramci tfidy Level poté figuruje funkce onGenerate. Ta jiz tvoii konkrétni ¢iselné hodnoty
v uloze. Ty definujeme podle zadani Glohy jako ndhodnou volbu z poZadovaného rozmezi.
Pokud tedy budu chtit vytvorit ulohu pro scitdni dvou Cisel v rozsahu 0-6, tak zadefinuji dvé
proménné x a y, kterym ndhodnou volbou z rozmez{ pfifadim konkrétni hodnotu. Je nutné
mit v§ak na paméti, Ze rozmezi nemiiZze byt libovolné, protoZe se s vysledkem nechci dostat
ptes 6. Z toho divodu bude pro prvni hodnotu x mozny interval 0-5, ale pro druhou y jiz

pouze od 1 do 6-x.

Dile je tfeba tfidé ptifadit i spravnou tzv. masku. Ta jiz urcuje konecnou podobu tlohy. Tedy
zda bude dité dopliiovat vysledek s¢itani nebo vysledek jiz bude zndm, ale bude tfeba doplnit
néktery ze s¢itanci. Maska miZe jako v piikladu na obr.5 vypadat x+y=Z. Kde mala pismena
znadi viditelna Cisla, ktera se budou scitat a velké pismeno znaci hledanou dopliiovanou

hodnotu.

Nakonec se u tlohy objevuje jeji slovni popis a vzorovy piiklad, jak takovy typ dlohy muize
vypadat. Za ptiklad mohu uvést "S¢itdni v ¢iselném oboru 0-6" a vzorem muiize byt "4+2="2".
Nakonec jeSté¢ zminim, Ze pro vytvofeni dal§tho typu tdlohy Ize pouZit jiz existujici tlohu,
jejiz parametry byly jiZ definovény drive. V pfipadé, Ze se novd dloha tyka stejného rozmezi
hodnot, ale misto zadavani vysledku budu chtit zadavat jeden ze s¢itancd, pfevezmu vSechny

vlastnosti pfedchozi dlohy a zadefinuji pouze jinou masku.
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List<Level> levelBuilde
return
Level(

index: 2,

xid: "btx",

onGenerate:
int x K MinMax(@, 5);
int y = randomMinMax(1, 6 - X);

return [[x, ¥, x + ¥], [¥, %X, x + y]][random{(1)];

I

masks: ["x+y=Z"],

valueRange: [@, 6],

description: "Scitani v ¢iselném oboru @ - 6.7,
example: "4 + 2 = ?",

Obr. 5: Priklad generatoru Ulohy pro scitani
[24]

6 Zaver

Tato prace se zabyva moZnostmi vyvoje multiplatformnich aplikaci s prvky specifickymi
pro framework Flutter. Zdlraznil bych predevs§im dvé vlastnosti, které Flutter odliSuji od
ostatnich vyvojovych prostfedi. Jde o pouzivani widgett, tedy jakychsi stavebnich kostek
pro celou aplikaci a vykreslovani vizudlni ¢asti na platno (canvas), ¢imZ je docileno velmi
plynulého chodu aplikace. Ddle se prace dotyka dalSich stézejnich aspekti spojenych s
programovanim jako jsou ndvrh aplikace, jeji testovani nebo licence s ni spojené. Praktickd
Cast se jiz vénovala konkrétnim ukolim aplikovanych na skutecné aplikaci zaméfené na
vyuku matematiky d&ti prvniho stupn& ZS. Prvnim tikolem bylo povyseni zdrojového kédu
na nejnovéjsi stabilni verzi. Béhem povySeni bylo potfeba vyreSit aktualizaci knihoven
a souvisejici migraci kodu. Posledni krok se vénoval analyze generdtorti, které zajist uji
vytvoreni zaddni dané matematické dlohy. Zde jsem vénoval pozornost celému procesu od
vybéru ulohy dle ro¢niku a aktudlniho mésice az po tvorbu konkrétni tlohy dané obtiZnosti
a na dané téma. Findlnim vystupem mé prace jsou aktualizované ¢asti kédu doplnéné o
pfipominky pro budouci vyvojére spolecné s ndvrhem generdtorti nékolika dalSich typt dloh,

které mohou byt rovnou implementovany.
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