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Abstrakt

Tento dokument predstavuje postup
vyvoje mobilni aplikace pro prazskou
posilovnu Choketopus Gym za pouziti
novéjsiho frameworku Flutter. Aplikace
umoznuje sledovani aktualit a zaklad-
nich informaci o sportovnim centru,
sledovat vyukova videa, prijimat do-
chazku a nakonec také pripojeni do
ligy, kterd je uzaviend pro zdkazniky
centra. V prvni Cdsti prace je popsana
technologie Flutter, dalsi pouzité tech-
nologie a design aplikace. V druhé c¢asti
jsou implementacni detaily, konecny
vysledek prace a nakonec testovani apli-
kace. Nakonec je popsana budoucnost
aplikace.

Kli¢ova slova: Flutter; posilovna;
mobil; sport; Firebase.

/ Abstract

Vi

This document introduces step by
step implementation of mobile appli-
cation for Choketopus Gym based in
Prague with usage of newly developed
framework Flutter. Application allows
viewing newsletters and basic informa-
tion about the sports center, watching
lessons, accepting attendance and lastly
also joining league, that is private just
for clients of the center. First part of
my work describes Flutter technology,
other used technologies and application
design. Second part is the implementa-
tion details, final results of my work and
lastly testing. At the end is described
the future of my work.

Keywords:  Flutter; gym; mobile;
sport; Firebase.

Title translation: Development of mo-
bile application for Sport center
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Kapitola 1
Uvod

V soucasnosti se vse kolem nas pohybuje okolo technologii které usnadnuji zivot béz-
nym uzivatelim. Urychluji, zpfijemnuji nebo ndm také automatizuji zdkladni vsedni
¢innosti. Propojuji nés, informuji a umoznuji se rozvijet. Téma této bakalarské prace
je funkéni aplikace, kterd umozni a usnadni pristup ke sportovnimu centru a zaroven
zlepsi komunikaci ze strany centra k jejim klienttiim. Aplikace umozni sledovani ak-
tualit a zakladnich informaci o sportovnim centru, sledovat vyukovd videa, prijimat
dochézku,pripojeni do ligy, apod.

Spolecnost Choketopus Gym, nabizi sportovni aktivity zamérené na bojovd uméni
a sebeobranu. Jedna se vSak o pomérné rozsifenou firmu, jenz se nachazi jiz na
¢tyfech mistech v Praze. Neni pochyb o tom, Ze spolec¢nosti prospéje lepsi komunikace
s klienty a umoznéni klienttim se vzdélavat v rdémci bojovych uméni i z pohodli domova.

Mobilni aplikace se jevi jako jasna volba. Preci jenom, kdo v dnesni dobé nevlastni
mobilni zafizeni? Vyvoj pro mobilni zatfizeni mé okouzlil uz pfi mé prvni interakci s
nativnim vyvojem a chci poznat i druhou stranu mince, tedy Cross-platform vyvoj za
pouziti jiz vytvorenych nastroju (frameworku) Flutter.

I 1.1 Struktura prace

Prace je rozdélend do nékolika ¢éasti, které odpovidaji postupnému vyvoji aplikace.

V prvni casti je predstaveni s technologiemi, které jsou v aplikace pouzité. Fra-
mework Flutter, kterému jsem vénoval celou samostatnou kapitolu, vytvari kostru celé
aplikace. Nasledné pak je popsan navrh aplikace.

Nyni se dostavame do ¢asti, kterd souvisi se samotnou implementaci aplikace. Prvné
prijde na fadu popis implementace, problémy na které se pti vypracovani prace narazilo
a jejich vyreseni. Poté sezndmeni se zptsobem testovani aplikace, zpétna vazba a navrh
na jeji ipravy. Nakonec je na fadé zavérecna podoba aplikace, kde ukazi konecny stav
aplikace.

Na tuplny zavér je popsana budoucnost aplikace, zhodnoceni mé préce, co se povedlo
a co naopak ne.

I 1.2 Seznameni s funkénimi pozadavky

Podle domluvy se zadavatelem a vedoucim prace jsme se dohodli na nékolika sluzbach
aplikace, jenz mé poskytnout, jak uzivateli, tak trenérovi. J4 ovSsem pfidal i roli admina
nebot je dobré ho mit, uz jen z divodu moznosti pridavat a odebirat trenérské ucty z
aplikace.



B 1.2.1 Uzivatel

Uzivatel se bude do aplikace prihlasovat (registrovat). Kazdy uzivatel muze zadavat
dochézku a sledovat graf své pritomnosti na profilu. Uzivatel si také mize spoustét
vyukové kurzy na jednotlivé sporty a také od urcitych trenéri. Kurzy jsou zatim pouze
zdarma, ale v budoucnu bude moznost i placenych. Také je prani zalozit projekt , Liga“,
ve které by se klienti centra mohli dohodnout na spoleénych zapasech.

Zéapasnici se vyzvou a po zapase jeden z nich zada vysledek a ten druhy ho muze
potvrdit. Po prijmuti vysledku se vyherci pripisi body v tabulce. Z mé strany mi také
dava smysl, aby se uzivatel aplikace mohl podivat na rozvrh télocvicen, sledovat déni
(zruseni tréninku, otevieni nového terminu, apod.), precist si informace o trenérech a
prohlédnout si svtj vlastni profil. Zména profilu a zména hesla je samozrejmosti.

B 1.2.2 Trenér

Trenér se prihlasuje stejné jako bézny uzivatel jen je jeho ucet oznacCen jako trenér-
sky adminem. Jeho UI aplikace bude odlisné, ale jen v malych detailech. Mize po-
silat /odstraniovat novinky centra uzivatelim, vytvaret/odstranovat vyukové kurzy a
nahrévat/mazat v nich videa. Mimo jiné také trenéti se sméji ptripojit do ligy.

B 12.3 Admin

Admin ma specialni ucet. M4 vSechny vlastnosti jiz zminéné u trenéra a bézného uzi-
vatele. Mimo jiné muze pridavat a odstranovat trenéry. Samoziejmé i odlisné Ul, které
nelze prepinat.



Kapitola 2
Pouzité technologie pro vyvoj

Technologie jsem vybiral na zakladé svych zkusenosti novych vyvojovych trendech. Na
UI navrh pouziji Figmu, kterou jsem pouzival v predmétu ,,Principy tvorby mobilnich
aplikaci“. Jako textovy editor jsem vybral VSCode, nebotf se mi na ném povedlo zpro-
voznit emuldtory a mam s nim dobré zkusSenosti. A na databazi pouziji cloud sluzbu
Firebase od Google, jenz poskytuje sluzby zdarma pro malé projekty.

I 2.1 Figma

Jednda se o webovou aplikaci, kterd poskytuje sluzby pro vyvoj uzivatelskych rozhrani
softwarovych aplikaci nehledé jaky framework nebo jazyk se pouzije v implementaci.
Implementace samoziejmé bude mit odlisnosti oproti navrhu ve Figmé v zavislosti na
Casové narocnosti naprogramovani a mych zkusenostech. OvSsem budu se snazit drzet
puvodniho Figma designu. Nyni predstavim jedny z hlavnich vyhod pouzivani Figmi.

[1]
Bl 2.1.1 Spoluprice

I kdyz se jedna o sluzbu pro mé nadbyte¢nou v tomto projektu, je nutné ji zminit, nebot
se jednd o jednu z hlavnich vyhod Figmy. Tou vyhodou je schopnost tymu pracovat na
jednom projektu soucasné v redlném case. Vyvojari a designéfi mohou spolupracovat na
raznych cCastech projektu, vidét okamzité zmény véetné viditelnosti kurzoru jednotli-
vych uzivatel. Psani komentara a mozna konzultace mezi projektanty pomaha urychlit
konec¢ny navrh.

Bl 2.1.2 Responzivita

Figma usnadnuje vytvareni responzivnich designu, které se prizptsobuji riznym zaii-
zenim a obrazovkam. Uzivatelé mohou definovat varianty pro rizné velikosti obrazovek
a vytvaret interakce, které reaguji na uzivatelské vstupy. Simuluje se vlastné ovladani
opravdové aplikace se statickymi daty na obrazovkéach.

Bl 2.1.3 Vefejné komponenty

Figma umoznuje vytvaret a sdilet komponenty, coz jsou znovupouzitelné prvky designu.
Timto zpusobem lze snadno udrzovat konzistenci v designu a usnadnuje aktualizace v
celém projektu. Stylim lze pfitazovat proménné, coz zjednodusuje tpravy designu a
udrzuje konzistenci barev, fonti a dalsich prvka. Tyto komponenty lze pak také sdilet
vefejné zdarma nebo dokonce prodéavat.

B 2.2 visual Studio Code

Visual Studio Code je svobodny a open-source kddovy (textovy) editor vyvinuty spo-
le¢nosti Microsoft pro vyvoj software. Je navrzen tak, aby byl lehky, rychly a nabizel



rozsahlé moznosti rozsifeni, coz ho ¢ini populdrnim néstrojem pro vyvojare na rtiznych
platforméch. S propojenim k XCode na MacOS je moznost spoustét emulator iOS a
propojenim k Android Studio také Android rovnou z VSCode. [2]

I 2.3 Firebase

Firebase je komplexni platforma poskytovand spole¢nosti Google, kterda nabizi Sirokou
skédlu néastrojt a sluzeb pro vyvoj mobilnich a webovych aplikaci. Jedna se o cloudovou
platformu, kterd umoznuje vyvojarum rychle a efektivné budovat, testovat a nasazovat
aplikace s vyuzitim skdlovatelné infrastruktury Google.

Firebase poskytuje komplexni feseni pro vyvoj modernich aplikaci s vysokou dostup-
nosti a bezpecnosti, coz z ni ¢ini oblibenou volbu mezi vyvojari po celém svété. Zde
si priblizime nékolik klicovych aspektti Firebase a jak prispivaji k celkovému procesu
vyvoje aplikaci. [3]

Il 2.3.1 Realtime Database

Realtime Database (databédze v realném ¢ase) je jednou z hlavnich funkei Firebase, ktera
umoznuje vyvojaram uklddat a synchronizovat data mezi klienty a serverem v redlném
case. To znamend, ze jakmile jsou data zménéna na jednom zafizeni, tyto zmény se
okamzité propaguji na vsechna ostatni pripojena zarizeni.

H 2.3.2 Firebase Authentication

Firebase Authentication (ovéfeni) poskytuje jednoduché a bezpecéné Feseni pro spréavu
uzivatelskych ¢t a ovérovani identity ve vasi aplikaci. Podporuje rizné metody ové-
feni, jako jsou e-maily a hesla, socidlni média nebo telefonni ¢isla.

I 2.4 Emulatory a mobilni zaFizeni

V praci na mobilni aplikaci se samoziejmé vyskytuje potieba testovat, jak na emulato-
rech tak na opravdovych zarizenich. Zajistit tyto potieby je ovsem vétsi orisek nez se
na prvni pohled zda. Je potieba nakonfigurovat jak vase zafizeni s operac¢nim systémem
(Windows, Mac, ...), tak samotné mobilni zatizeni. Informace o nastaveni prostiedi jsem
¢erpal z knihy ,,Beginning App Development with Flutter® [4]

B 2.4.1 NastavenilDE

Je potfeba zminit, Ze i pfes to, Ze pouzivim VSCode jako IDE, neni délané exklusivné
pro Flutter vyvoj. Proto je nutné nainstalovat vyvojarské nastroje pro Flutter fra-
mework. Tyto nastroje pomahaji vyvojari debuggovat kéd, prohlizet logy a snadno
propojit a prepinat emulatory. Pro kazdé IDE se vyvojarské ndstroje instaluji odlisné.
Pro VSCode je to ve ,View->Extensions“ tam pak vyhledate ,Flutter® a kliknete
nainstalovat. Tak jednoduché to je.

Flutter 3.s0.0
Dart Code % dartcode.org @ 7,521,592 % % % % (81)

Flutter support and debugger for Visual Studio Code.

Disable  Uninstall ‘v Switch to Pre-Release Version 4%

This extension is enabled globally.

Obrazek 2.1. Vyvojaiské nastroje pro Flutter ve VSCode

4



2.4 Emulatory a mobilni zarizeni

B 2.4.2 Nastaveni emulatori

Nyni je tu ta obtiznad a neprijemnd cast. Apple jako spole¢nost se snazi mit uzavieny
systém a tak v urcitém sméru haze vyvojarim pro iOS klacky pod nohy. Jedna se o
omezeni vyvoje pro iOS pouze s Apple zafizeni (tj. pouze z MacBooku nebo iMac). J4
nastésti vlastnim MacBook Air a tak mohu vyvijet také pro iOS. Ted si ukazeme, jak
na to.

Prvné je potfeba mit nainstalované XCode, které je vyvijeno spolecnosti Apple jako
Nativni IDE pro iOS zarizeni. Toto prostiedi obsahuje nastroje pro pouzivani emula-
toru na Mac zafizenich. Lze ho nainstalovat na App Storu. Po instalaci musime spustit
XCode a pfijmout podminky. Pfijmutim podminek se zobrazi moznost nainstalovat
simuldtor, ktery se bude nalézat v tomto repozitafi ,/Applications/Xcode.app/Con-
tents/Developer/Applications“. Po otevfeni simuldtoru se zapne emuldtor iOS telefonu.
Tento emulator se automaticky spusti po spusténi aplikace ve VSCode.

2:46

- 1=

Watch Kontakty Soubory.

oa

Freeform Choketopus

Obrazek 2.2. Ptiklad iOS simuldtoru (iPhonel5 Pro Max, iOS 17.2)
Pro vytvotreni Android emuldtoru je potfeba nejdiive nainstalovat Android Studio.

Android Studio lze nainstalovat z oficidlnich stranek. Poté oteviete konfigurace virtu-
alnich mobilnich zarizeni.

Obrazek 2.3. Tkona pro konfiguraci mobilnich zatizeni



2. Pouzité technologie pro vyvoj

Create device

Device 4 API Size on D... Actions

o Pixel_3a_API_33_arm64-v8a

33 10 GB > =

o Pixel 6 APl 33 33 8.9GB > =

Obrazek 2.4. Seznam vsech android emulatoru

Vytvorime zafizeni. Nasledné vybereme, jaky telefon chceme a jeho verzi Androidu
(ja vybral Pixel6, Tiramisu). A tim mame hotovo. Nyni otevieme VSCode a vpravo
dole zvolime nami vytvoreny emulator.

Obrazek 2.5. Piiklad Android simuldtoru (Pixel6, Tiramisu)

B 2.4.3 Nastaveni mobilnich zafizeni

Opét se setkdvame s problémem Android vs iOS. Jak vime Apple si rad déld véci po
svém a nastaveni realnych zafizeni pro vyvoj neni vyjimkou.

Pro pouziti redlného zarizeni k testovani aplikaci vyvojari v Android operac¢nim sys-
tému, musime povolit USB debugging v nastaveni zatizeni. Toto je obvykle nalezeno
v ,Nastaveni > O telefonu > Informace o telefonu > Stisknuti ¢islo Sestnactkrat (pro
aktivaci rezimu vyvojare) > Moznosti vyvojare > Zapnout USB debugging®.

Apple se rozhodl, ze pokud chce vyvojar bit jenom svoji aplikaci otestovat na iOS,
musi zaplatit rocni poplatek za vyvojarskou licenci. Udélal jsem tedy kompromis a
aplikace bude testovdna na Androidech redlné a na iOS pouze v emuldtorech.



Kapitola 3
Flutter

LFlutter je open source framework od Google pro vytvareni krasnych, nativné kompi-
lovanych, multiplatformnich aplikaci z jediné kddové zakladny.“ [5]

Proc¢ ale pravé Flutter pro moji praci? Moznosti pro mobilni vyvoj je mnoho. Jiz
mam néjaké zkuSenosti s Kotlinem a vyvojem mobilnich aplikaci pro Android. Moje
idea jak projekt vypracuji je takova, ze vysledna aplikace bude cross-platform abych si
vyzkousel i jiny pristup k vyvoji nez Native development a tak jsem vybral framework
Flutter. Pro¢ ale ne naptiklad React Native, ktery je 1épe podporovan v ramci piistup-
nosti informaci? Diivod je takovy, Ze si moc nerozumim s Javascriptem. Navic na trhu
préace nabidnu i dovednost s ne tak momentalné rozsitenym frameworkem. Tato kapitola
shrnuje relevantni obsah o Flutteru z knih, vyukovych videi a oficialni dokumentace.
4,6)

I 3.1 Native vs Cross-platform

Native vyvoj je spojen s pouzitim platformeé specifickych jazykiu, jako je Kotlin pro
Android a Swift nebo pro iOS. Toto prindsi vyhody jako optiméalni vykon a plny
pristup k funkcim specifickym pro kazdou platformu. Vyvojari mohou vyuzivat Sirokou
gkédlu néstroju a API poskytovanych danou platformou, coz umoznuje detailni ladéni a
optimalizaci.

Na druhou stranu je cross-platform vyvoj, reprezentovany napriklad frameworkem
Flutter, zaméren na sdileni kédu mezi riznymi platformami. Flutter pouziva jazyk
Dart a poskytuje vlastni sadu nastroji a widgeti. To vede ke zrychleni vyvoje, ale

vevys

B 3.2 Historie

Prvni verze Flutteru byla vydana v kvétnu 2017 a od té doby prosSel vyznamnym
vyvojem a zdokonalenim. V roce 2018, na konferenci Google I/0O, byl predstaven
Flutter 1.0, coz bylo oficidlni vydani frameworku pro verejnost. V pribéhu dalsich let
byly pravidelné vydavany aktualizace, které pridavaly nové funkce, opravovaly chyby a
zvysovaly stabilitu frameworku.

Flutter ziskal popularitu diky své schopnosti vytvaret atraktivni a plynulé uzivatelské
rozhrani s minimalnim usilim pii zachovani konzistence napii¢ platformami. Vyvojari
ocenili i hot reload funkcionalitu, kterd umoznuje okamzity nahled zmén ve zdrojovém
kédu béhem vyvoje.

V soucasné dobé je Flutter Siroce vyuzivan pro vyvoj mobilnich aplikaci na platfor-
méach Android a iOS, ale také se rozsifuje do oblasti vyvoje desktopovych a webovych



aplikaci. S podporou a aktivni komunitou se ocekava, ze bude mit Flutter v budoucnu
dulezitou roli ve svété multiplatformniho vyvoje mobilnich aplikaci. To je také jeden z
hlavnich divodt pro¢ jsem zvolil pravé Flutter

I 3.3 Dart

Dart je moderni programovaci jazyk, vyvinuty spole¢nosti Google. Od svého uvedeni
na vetejnost v roce 2011 prosel Dart vyraznym vyvojem a stal se klicovym hracem v
oblasti vyvoje webovych a mobilnich aplikaci. S jednoduchou a ¢itelnou syntaxi nabizi
vyvojariam efektivni nastroj pro tvorbu vykonnych a plynulych aplikaci.

Hl 3.3.1 Syntax

Syntaxe Dartu je jednoduchd, ¢itelna a srozumitelnd, coz z néj ¢ini piistupny jazyk
) )

pro vyvojare rtiznych trovni zkusenosti. Silnd typova kontrola umoznuje bezpetné

programovani a minimalizuje chyby béhem vyvoje.

Dart je objektové orientovany jazyk. Funkce jsou firstclass citizens a podporuji kon-
cepty jako jsou anonymni funkce a closures. Mimo jiné svoji syntaxi velice pripomina

C/CH+.

I 3.4 Zakladniznalosti o Flutteru

Ve Flutteru se nahlizi na problém jako na skladacku. Nejdiive promyslite problém a
popisete ho. Nésledné ho dekomponujete na mensi oddélené problémy ,komponenty*.
Tyto komponenty se skladaji z mensich komponent a tak dal dokud se nedostanete na
nejmensi problém, ktery musite fesit. Tento proces se jmenuje ,,dekomponizace®, ale
nas zajima hlavné proces jemu opacny ,komponizace” tedy skladani kusti zase do sebe
a neni to zddna novinka.

O komponizaci se poprvé mluvilo uz v roce 1968, ale popularity nabila teprve neddvno
diky frameworktim jako je React, Angular, Vue, atd. Ve svété Flutteru se témto
komponentam tika ,Widgety“. Proto se také kazdé aplikace rozdéluje na dvé casti.

1. Chovani - co program déla (logika).
2. Prezentace - jak program vypadé (UI).

Bl 3.4.1 Vsechno je Widget

Flutter nabizi asi 160 zékladnich widgetu. [7] Je lepsi se je ucit jako Widgety s ruznymi
ucely a rozdélit je do kategorii.

1. Hodnotové Widgety

Checkbox FlatButton
CircularProgressIndicator FloatingActionButton
Date & Time Pickers FlutterLogo
DataTable Form
DropdownButton FormField



Icon

IconButton

Image
LinearProgressindicator
PopupMenuButton
Radio

RaisedButton

. Layout Widgety
Align

AppBar
AspectRatio
Baseline
BottomSheet
ButtonBar

Card

Center

Column
ConstrainedBox
Container
CustomMultiChildLayout
Divider
Expanded
ExpansionPanel
FittedBox

Flow
FractionallySizedBox
GridView
IndexedStack
IntrinsicHeight
IntrinsicWidth

. Navigacni Widgety
AlertDialog
BottomNavigationBar

Drawer

Rawimage
RefreshIndicator
RichText

Slider

Switch

Text

TextField
Tooltip

LayoutBuilder
LimitedBox
ListBody
ListTile
ListView
MediaQuery
NestedScrollview
OverflowBox
Padding
PageView
Placeholder
Row

Scaffold
Scrollable
Scrollbar

SingleChildScrollView

SizedBox
SizedOverflowBox
SliverAppBar
SnackBar

Stack

Table

Wrap

Material App
TabBar

Navigator



TabBarview SimpleDialog

4. Ostatni Widgety

GestureDetector Dismissible
Cupertino Theme
Transitions Transforms

Je tu také moznost vytvorit si své vlastni Widgety z jiz existujicich Widgett zapo-
moci kompozice. Widgety lze také rozlisit jako ,Stateless* (beze stavové) a ,Stateful®
(stavové). Kdyz se vytvari vlastni Widgety je lepsi navyk zacit se Stateless a kdyz se
tomu nelze vyhnout tak upravit Widget na Stateful. O stavech az v podkapitole ,,Stavy*“

l 3.4.2 Hodnotové Widgety

Tyto widgety maji tu vlastnost oproti ostatnim widgettim, ze udrzuji né¢jakou hodnotu.
Jejich hodnoty jsou ziskany bud defaultni hodnotou od programéatora nebo od uziva-
tele. J& zde budu mluvit pro piiklad pouze o Text, Icon a Image widgetech.

Text je widget, ktery umoznuje zobrazit text uzivately. M& neupravitelnou hodnotu,
tedy jeji hodnotu urcuje programator. Ve Flutteru se definuje takto:

Text ('Hello world'),

Ovsem je potfeba také zdiraznit Ze pokud se jedna o konstantni hodnotu pak je
lepsi Tict kompilatoru Ze se hodnota nebude ménit slovem ,,const®. Je to nejenom dobry
zvyk z pohledu debugovani, ale také umoznuje aplikaci rychleji nacitat obrazovku, i
pres pamétové narocnéjsi aplikaci.

Icon umoznuje vkladat do aplikace icony jiz definované ve frameworku. Seznam vsech
ikon s jejich oznadenim lze nalést na oficidlnich strankach Flutteru.

Icon(
Icons.bluetooth,
color: Colors.blue,
size: 10,

)

Posledni, ktery popisu je Image. Image muze byt pripojeny jako soubor nebo jako url
odkaz. Pokud vime, zZe se obrazek nebude nikdy ménit, tak by mél byt vzdy vlozen jako
obrazek. Pokud je obrazek soubor, musime ho vlozit do repozitare a oznamit Flutteru
ze ho budeme pouzivat v souboru pubspec.yaml.

flutter:
assets:
- assets/images/screen-welcome.png
- assets/images/screen-home. jpg
- assets/images/logo.jpg

Obrazek lze pak snadno ve Flutteru zpristupnit pomoci:

! https://api.flutter.dev/flutter/material/Icons-class.html
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Image.asset ('assets/images/screen-home. jpg',),

Pristup k obrazku pres internet je pomérné jednoduchy, stac¢i zadat url. Tento pristup
je sice pamétové méné narocny, ale je o dost pomalejsi.

Image .network("https://www.google.com/path/to/image/logo.jpg"),

Hl 3.4.3 LayoutWidgety

Layout widgety ve Flutteru hraji klicovou roli pii definovani vizualniho usporadéni
uzivatelského rozhrani. Pomédhaji organizovat a umistovat widgety na obrazovce podle
potieby. Zde jsou nékteré z nejcastéji pouzivanych layout widgetu:

Container: Tento widget umoznuje definovat vlastnosti kontejneru, jako je velikost,
pozice a dekorace. Mize obsahovat jeden widget a pouziva se k organizaci a stylizaci
ostatnich widget.

Row: Row je layout widget, ktery usporada své déti ve vodorovném sméru. Je uzitecny
pro usporadani vice widgetti vedle sebe.

Column: Column je podobny Row, ale usporada své déti ve svislém sméru. Pouziva
se pro usporadani widgetu nad sebou.

Stack: Stack umoznuje prekryvani widgetd jednim nad druhym. Kazdy widget ve
stacku miize byt umistén na zakladé relativniho pozicionovani.

Expanded: Tento widget rozsifuje své dité na maximalni dostupnou sitku nebo vysku
ve sméru rodic¢e. Pouziva se obvykle uvniti Row nebo Column pro rozdéleni dostupného
prostoru.

ListView: ListView je widget, ktery organizuje své déti ve scrollovatelném seznamu,
bud ve svislém, nebo vodorovném sméru.

Tyto layout widgety spolecné poskytuji flexibilni moznosti pro design Ul ve Flutteru.

B 3.4.4 NavigaéniWidgety

Navigacni widgety jsou klicové pro navigaci mezi raznymi obrazovkami ve vasi apli-
kaci. Ve Flutteru existuje nékolik naviga¢nich widgett, které umoznuji spravu navigace:

Material App: Material App je kofenovy widget vasi aplikace a poskytuje infrastruk-
turu pro navigaci pomoci widgetu jako je Navigator a Material App.navigatorKey.

Navigator: Navigator je widget, ktery spravuje zasobnik tras (routes) vasi aplikace.
Pomoci navigatoru muzete prejit na jinou trasu nebo se vratit zpét na predchozi trasu.

Scaffold: Scaffold je layout widget, ktery implementuje zakladni layout design pro
aplikace podle Material Design specifikaci. Obsahuje mnoho prvki, jako je AppBar,
BottomNavigationBar a Drawer, které usnadnuji navigaci a interakci s aplikaci.

BottomNavigationBar: BottomNavigationBar je naviga¢ni prvek, ktery umoznuje
uzivatelim prepinat mezi ruznymi hlavnimi obrazovkami aplikace pomoci ikon nebo
textu umisténého na spodni ¢asti obrazovky.

Drawer: Drawer je navigacni prvek, ktery poskytuje boc¢ni menu, které miize byt
vyvoldno uzivatelem pretadhnutim z levého nebo pravého okraje obrazovky.

Tyto naviga¢ni widgety nam umoznuji snadno implementovat slozité navigaéni vzory.
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B 3.4.5 OstatniWidgety

Kromé layout a navigac¢nich widgett existuje v Flutteru mnoho dalsich uziteénych
widgetd pro rizné ucely:

Text: Widget pro zobrazeni textu s moznosti formatovani a stylovani.

Icon: Widget pro zobrazeni ikony z definované sady ikon, naptiklad z Material Icons.

Image: Widget pro zobrazeni obrazku ze souboru, assetd nebo z URL.

Button: Flutter poskytuje nékolik riznych typu tlacitek, jako je RaisedButton, Flat-
Button a IconButton, pro zachyceni uzivatelskych interakci.

Input: Pro interakci s uzivatelem mizete pouzit widgety jako je TextField pro zada-
vani textu a TextFormField pro formularové pole s ovérenim.

List: Kromé ListView je k dispozici mnoho dalsich widgetti pro zobrazeni seznam,
jako je napriklad GridView pro zobrazeni dat v mfizce.

Dialog: Pro zobrazeni upozornéni a dialogovych oken miuzete pouzit widgety jako
AlertDialog a SimpleDialog.

Animation: Pro pridani animaci do vasi aplikace muzete pouzit widgety jako Anima-
tedContainer nebo FadeTransition.

Tyto widgety vam umoznuji vytvaret bohaté a interaktivni uzivatelské rozhrani ve vasi
aplikaci Flutter.

B 3.4.6 Stylovani

Ve Flutteru muzeme stylovat své widgety pomoci raznych technik, véetné pouziti ve-
stavénych témat, definovani vlastnich styli pomoci ThemeData a pouziti widgetu jako
Container a BoxDecoration pro pfimé nastaveni styli jako je barva a okraje. MiZzeme
také pouzit rozsiteni jako TextStyle pro stylovani textu a BoxDecoration pro stylo-
vani pozadi kontejnert. Pouziti konzistentniho a esteticky prijemného stylovani muze
vyrazné zlepsit vzhled aplikace a uzivatelskou zkusSenost.

B 3.4.7 Stavy

Ve Flutteru existuji dva zakladni typy widgeti ohledné zachazeni se stavy: Stateless a
Stateful widgety.

Stateless Widgety neuchovavaji stav mezi jednotlivymi vykreslenimi a jsou statické.
Jednou inicializované, jejich stav ztistdvd neménny po celou dobu zivotniho cyklu wi-
dgetu. Tyto widgety jsou vhodné pro prezentaci statického obsahu nebo komponent,
které se neméni v prubéhu c¢asu.

Stateful Widgety na druhou stranu uchovavaji stav mezi jednotlivymi vykreslenimi.
Tyto widgety mohou reagovat na uzivatelské interakce a aktualizovat sviij stav, coz
vede k opétovnému vykresleni widgetu s novymi daty. Tento dynamicky stav umoznuje
vyvojarim vytvaret interaktivni uzivatelské rozhrani a reagovat na udalosti v aplikaci.

Pii praci s Stateful widgety je zdsadnim konceptem setState metoda, kterd signa-
lizuje frameworku, ze se stav widgetu zménil a Ze je treba znovu vykreslit widget s

aktualizovanymi daty.
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B 3.5 Piistup k databazim

P1i vybéru metody pristupu k databazim je dulezité zvazit pozadavky vasi aplikace, jako
je typ dat, rozsah operaci a zavislosti na externich sluzbach. Pro pristup k databazim ve
Flutteru existuje nékolik moznosti, véetné pouziti vestavénych plugint a balickt tietich
stran. V kazdém typu také ukazuji vzorovy priklad pouziti dané databéze.

B 3.5.1 SQLite

SQLite je vestavéna relacni databéaze, kterd je c¢asto pouzivana pro uklddéni dat v
mobilnich aplikacich. Existuji balicky pro Flutter, které umoznuji pristup a manipulaci
s SQLite databazemi piimo z vasi aplikace.

// await znamend Ze aplikace Ceka na vykonani p¥ikazu
await database.then((db) async {
// VlozZeni dat do tabulky 'uzivatele'
await db.insert(
'uzivatele',
{'jmeno': 'Pepa Novak', 'vek': 30, 'pohlavi': 'muz'},
conflictAlgorithm: ConflictAlgorithm.replace,
)s
1);

B 3.5.2 Firebase

Firebase je oblibena platforma poskytujici Sirokou skélu sluzeb, véetné databaze, auten-
tifikace, analyzy a mnoho dalsiho. Existuji oficidlni balicky pro Flutter, které umoznuji
integraci s Firebase sluzbami a snadny pristup k jejich funkcim.

//pfipojim se do NoSQL kolekce 'users' a pfidam uZivatele
FirebaseFirestore.instance

.collection('users"')

.add({'name': 'John Doe', 'age': 30, 'gender': 'male'l});

Bl 3.5.3 HTTPrequests

Pro komunikaci s externimi API nebo webovymi sluzbami mutzete vyuzit vestavéného
balicku ,http“ pro Flutter, ktery umoznuje provadét HT'TP pozadavky a zpracovavat
odpovedi v ramci vasi aplikace.

//pouziva metodu GET na prispévek s identifikatorem 1
final response = await http.get (Uri.parse('https://jsonplaceholder.
typicode.com/posts/1'));

I 3.6 Rozdily oproti React Native

P1i porovnani s React Native existuje nékolik klicovych rozdila, které je dulezité vzit v
tvahu pfi vybéru mezi obéma frameworky:
Bl 3.6.1 Programovacijazyk

Flutter pouziva programovaci jazyk Dart, zatimco React Native pouziva JavaScript. Za-
timco mnoho vyvojait je seznameno s JavaScriptem, Dart mtze vyzadovat urcitou ucici
kiivku, ale mnoho vyvojaru oceni jeho statickou typovou kontrolu a dalsi vlastnosti.
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3. Flutter

B 3.6.2 Vykreslovani Ul

V React Native je Ul vykreslovano pomoci nativnich komponent platformy, zatimco ve
Flutteru je Ul vykreslovino pomoci vlastniho frameworku. To mtize mit vliv na vykon
a vzhled aplikace.

Bl 3.6.3 HotReload

Obé frameworky poskytuji funkci Hot Reload, ktera umoznuje okamzité zobrazeni zmén
v k6du béhem vyvoje. Flutter vSak obecné povazuje tuto funkci za rychlejsi a spolehli-
véjsi.

B 3.6.4 Komunitaaekosystém

React Native ma delsi historii a vétsi komunitu v porovnani s Flutterem. To muzZe mit
vliv na dostupnost knihoven a néastroju tretich stran.

B 3.6.5 Shrnuti

P1i rozhodovani mezi Flutterem a React Native je dilezité zvazit potieby vasi aplikace,
vase zkuSenosti a preference v programovani, a také dostupnost knihoven a nastroju ve
vasem ekosystému.
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Kapitola 4
Navrh aplikace

Pri ndvrhu aplikace je potfeba si uvédomit, ze i kdyby byl ndvrh perfektni, vzdy je
néco, co se nakonec zméni az pii implementaci. Ovsem je to nevyhnutelnd a esenci-
alni ¢ast projektu. Dobry navrh vyznamné usetfi vysledny ¢as implementace a zabrani
problémtm jimz je mozné se vyhnout.

I 4.1 ReSerse existujicich FeSeni

B 4.1.1 ProKlub

Jedna se o momentalni pouzivanou aplikaci Choketopus Gym. Aplikace umoznuje kon-
trolu plateb, dochazky, prihlasovani na akce, komunikovat se sportovnim klubem, apod.

Aplikace vynika ve své jednoduchosti a prehlednosti. Také poskytuje prihlasovani na
akce tvorené centrem.

M3 ovsem nékolik nedostatki, které je tieba zminit. Do aplikace se lze prihlasit pouze
pres QR kod, ktery musi zadavatel manualné poslat. Pokud v systému neni zalozena
dochézka, tak se na akci nelze prihlasit. Po prihlaseni na akci se nelze z aplikace odhlasit.
Také nelze platit primo z aplikace.

B 4.1.2 Five-O

Jelikoz jeden ze zadavatelovych pozadavki je umoznit klientovy posilovny sledovat vy-
ukova videa a udélat si prehled nad vyucujicimi technikami. Je nutné do reserse zakom-
ponovat aplikaci, kterd pravé toto umoznuje.

Ikdyz je aplikace vcelku elegantné zpracovand, napiiklad dobra orientace ¢i kvalitni
videa, ma také par problémii. Jednim z téchto problému je nedostatek detajlnich popist
jednotlivich technik, které by si uzivatel mohl ¢ist jako zapisky. Také je zde slozitost
pro zacinajici sportovce, kteri se se sportem teprve seznamily a nevédi, kde zacit. Mimo
jiné aplikace také obsahuje mélo obsahu zdarma a je nutné platit za jednotliva videa.

B 4.1.3 JeFit

Je nutné se podivat také na aplikace, které sice souvisi se zdravim, ale nijak se ne-
konkretizuji na jednotlivé sporty. Jednou z téchto aplikaci je pravé JeFit. Jedna se o
fitness aplikaci, kterda muze poskytnout odlisny pohled na problematiku, ¢i poskytnout
napady, co chybi v jinych aplikacich.

Aplikace poskytuje rozsahlé moznosti ve sméru stravovani a fitness cviceni. Lze na-
priklad vypichnout nékteré Ul komponenty které jsou hezky resené. Ovsem aplikace je
velice neptehlednéd. Obsahuje spousty UI komponent bez intuitivniho vyznamu a uziva-
tel proklikdva, dokud nenajde. Také je zde veliky pocet reklam, které moc prehlednosti
nepomahaji.
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4. Navrh aplikace
I 4.2 Use-Case diagramy

B 4.2.1 Uzivatel

ucuser /

Aplikace

Pfihldsit se Registrovat se

Odhlasit se

Zadani dochazky

Piihldgeni do ligy

Zobrazeni

Uzivatel newslateru

Odesilat
formulaF s
dotazem

Koupit
tréninkovy kurz

Pegist si
informace o
trenérovi

Pfihlé$eni na akei

Obrazek 4.1. Use-case pro bézného uzivatele aplikace

B 4.2.2 Trenér

ucTrainer /

Aplikace

Prihlasit se

Odhlasit se

Vytuateni akei

VytvaFeni
newslaterd

Mazani
newslaterd,
pouze své

Zobrazeni a
Gprava profilu

Vytvareni

tréninkovych
pland

Smazéni
tréninkovych
plénd

Uprava

tréninkovych
plénd

Obrazek 4.2. Use-case pro trenéra
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4.3 UZivatelské rozhrani

B 42.3 Admin

uc Admin

Aplikace

Obrazek 4.3. Use-case pro admina

B 4.3 usivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani (nyni pouze UI) pro telefony je klicovym prvkem, ktery ovliviiuje
celkovy uzivatelsky zazitek.

Mélo by byt intuitivni a snadno ovladatelné. I uzivatelé bez technického pozadi by
meéli byt schopni rychle pochopit, jak aplikaci pouzivat. Klienti sportovniho centra jsou
totiz vSech vékovych kategorii. Je také dilezité nepteplnovat obrazovky informacemi,
ve kterych se uzivatel snadno ztrati. Nelze zapomenout také na udrzovani stejného de-
signu (barev, textu, widget, ...) pro vsechny obrazovky. Dostateénd ¢itelnost a velikost
je samoziejmé také dilezita. Rychla odezva a plynulost pri interakci jsou klicové pro
pozitivni uzivatelsky zazitek. Zpozdéni a zaseky mohou vést k frustraci uzivatel a ne-
ocekavanému chovani aplikace. Moznost nastavit si prostiedi podle své preference byva
v dnesni dobé nutnosti, proto tato kapitola obsahuje také UI pro nastaveni, které musi
byt hlavné jednoduché.

VsSechny navrhy byli tvofené v Ul design nastroji Figma. Jak bylo jiz feceno, UI bude
odlisné pro uzivatele, trenéry a admina, ikdyz si budou velice podobné. Nejcastéjsi uzi-
vani aplikace bude ovSem z pohledu uzivatele. Aplikace ovsem bude obsahovat desitky

Obsah aplikace (data) jsou ziskand ze stranky Choketopusu. [§]

Také je zde moznost pripojeni se na jejich eshop. [9]
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B 4.3.1 Uvitaci obrazovka

Uvitaci obrazovka je to prvni co uzivatel vidi pfi prvnim otevieni aplikace nebo po
odhlaseni. Musi byt privétiva a hlavné stru¢nd. Umoznuje uzivateli se prihlasit nebo se
zaregistrovat.

Vitejte viaplikaci
Choketopus

Prihlasit se

Neméte jesté ucet? Registrovat se

Obrazek 4.4. Ul k uvitaci obrazovce

B 4.3.2 Registra¢ni formular

Tato obrazovka umoznuje novym uzivatelim vytvorit si GCet ve sportovnim centru.
Obsahuje formular pro zadéni osobnich idaji potfebnych k registraci. Uzivatel musi
zadat jiz neregistrovany email a heslo s potvrzenim.

6:40 w4l

< Registrovat se

£) o T

Pohlavi @ Muz Zena
<

Véha: 70

o ‘ Potvrdit heslo

Registrovat se

Obrazek 4.5. Ul k registracnimu formulari
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B 4.3.3 Hlavninabidka

Hlavni nabidka slouzi k navigaci a pristupu ke klicCovym funkcim aplikace. Zobrazuje
ikony a nazvy hlavnich ¢asti aplikace, jako jsou novinky, kalendar, studium atd.

6:41

Ch?ketop s
3 \ |

Nésténka  KalendaF  Studium

Trenéfi Liga Eshop

Nastaveni Profil O nés

Obrazek 4.6. Ul k uvitaci obrazovce

B 4.3.4 Novinky

Obrazovka s newslatery poskytuje uzivateli prehled o novinkach, udalostech nebo diile-
zitych informacich od sportovniho centra. Neprectené zpravy jsou oznaceny zelené. Po
zakliknuti se zprava odbarvi a navysi se ¢ita¢ zobrazendi.

6:42
Nasténka

Nahradni trénink
Nabizim néhradni trénink za
pondsli. Nahrada bude tery
942024

(© pred 27dny ® 1zobrazeni

titulek

) text

(@ pred5dny @© 2zobrazeni

Nova kolekce na Eshopu
Nové kolekce kratasil styl Asie.

Kouknéte na nas e-shop

(@ pred 27dny ® 3zobrazeni

Obrazek 4.7. Ul k uvitaci obrazovce
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4. Navrh aplikace

B 4.3.5 KalendaF

Kalendarni obrazovka slouzi k zobrazeni planu udalosti, lekci nebo jinych aktivit ve
sportovnim centru. Umoznuje uzivateli prochazet udalosti podle data a casu a sledovat
jeho dochézku. Poskytuje detaily o jednotlivych udalostech a moznost prihldseni na
akce.

6:45

< Kalendar

Dochézka

< duben 2024 >

3 ‘ 5 6 7
° ’ °° b b "
15 16 ° 18 19

22 23 24 25 26 27 28

20 21

Zadat dochazku

Obrazek 4.8. Ul k uvitaci obrazovce

B 4.3.6 Studium

Studium poskytuje materidly ke studiu jako jsou videa s detailnimi popisy zabalené v
tréninkovych planech vytvorenych trenéry sportovniho centra.
6:47 *al

< Studium 2

Leglocky pro zac¢ate¢niky
Trenér: Ondrej Tomek
Sport: BJJ
Obtiznost: easy
Oblibenost: O

Obrazek 4.9. Ul k uvitaci obrazovce
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B 4.3.7 TrenéFi

Obrazovka s trenéry umoznuje uzivatelim prochézet seznam trenéri ve sportovnim
centru a ziskat informace o jejich zkusenostech a nabizenych sluzbach (sportech).

6:48

< Trenéri

Vyberte trenéra

Martin Stehlik v

Martin je spoluzakladatelem Choketopus Gymu

Obrazek 4.10. UI k uvitaci obrazovce

B 4.3.8 Nastaveni

Tato obrazovka slouzi k nastaveni preferenci a personalizace aplikace podle potreb
uzivatele. Také umoznuje uzivateli se odhlasit.

6:50

< Nastaveni

Odhlésit se
ANGLICTINA CESTINA

.
[ Ohodnotte nas na Google Maps
Ohodnotte nés na AppStore/Play Store
Verze: 1.0.0

Obrazek 4.11. Ul k uvitaci obrazovce

21



4. Navrh aplikace

B 4.3.9 Profil

Profilova obrazovka zobrazuje informace o uzivateli, véetné jména, fotky a zobrazuje
statistiky nebo dspéchy spojené s aktivitami ve sportovnim centru. Také samozrejmé
umoznuje uzivateli aktualizovat profilové informace.

User name 1
Pohlavi: Muz
Vaha: 70

Dochazka

1.0

09

0.8

07

0.6]

0.5]

04|

03]

0.2]

o1

o.

.0— - =
L UBDJIKTZCCSZRILFP

. — |
Obrazek 4.12. Ul k uvitaci obrazovce

B 4.3.10 Rozvrhy

Obrazovka s rozvrhy poskytuje prehled o planech lekci, oteviracich hodinich a dalsich
casovych informacich jednotlivych télocvicen. Poskytuje prepinani mezi dny.

6:50 v4

¢ Rozvrh Prazacka

Ut st Gt P4 So Ne

Zacateénicky kurz Gi

© o700-0815

2. Martin Stehik

Zagate&nicky kurz NoGi
10:00 - 1115

David Havelka

NoGi BJJ

© 130-1845

2. Martin Stehiik

Obrazek 4.13. UI k uvitaci obrazovce
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4.4 Activity process diagramy

I 4.4 Activity process diagramy

V této podkapitole si predstavime Activity process diagramy mého projektu. Zaméril
jsem se na nejdulezitéjsi a nejcastéjsi aktivity, na které bézny uzivatel narazi.

B 4.4.1 Piihlaseniaregistrace

Otevieni
aplikace

\\/

Uvitaci obrazovka

vybér
mozZnosti

prinlageni registrace

FfinlaSovaci
obrazovka

Registracni
obrazovka

Kontrola a zapsani

Kontrola tidaji pfinlageni P
lidajli registrace

spravné
udaje

Hiavni menu

Obrazek 4.14. Activity diagram pro ptihlaseni a registraci

B 4.4.2 Zobrazeninovinek

PihlaSeni

.\\/,

Hiavni menu

vibér aklivit

novinky

Zobrazeni obrazovky
Novinky
Zakliknuta novinka je oznacend novinka Kliknuti na
odznatend novinku

neoznadend novinka

nic se nestane

Obrazek 4.15. Activity diagram pro zobrazeni newslatera
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4. Navrh aplikace

B 4.4.3 Praceskalendaiem

Hiavni menu

vybér aktivit

kalendat

Zobrazeni obrazovky

Kalendaf
nemam
b zéjem
er .
my <l nabidka
Zobrazeni rozvrhu Zobrazeni vibéru Zobrazeni obrazovky
Kiiknu na mista ke Alce Kiknuti na
misto rozvrh akci ==
FOP UP i
mam
zdjem
prekgkgvan prekiikavani dochdzka
nu v Kalendfi
Zobrazeni obrazovky Pop-up s zadanim
Dochézka A dochazky
rozkliknuti
tréninku
Zadani

kodu

spravny patny
kod kod

Obrazek 4.16. Activity diagram pro praci s kalendédrem

B 4.4.4 Spousténi vyukovych videi

Pihlageni

Zména seznamu vyb&r aktivit

studium

filtrovani podie frenéra

rozkiiknuti
fréninkového planu

pop-up vyzva k
zakoupeni pldnu o . plénu
uzamceny plan odemceny plan

vybrani techniky

rozkliknuti videa
zobrazeni popisové

spusténi video
h karty

piehravace

Obrazek 4.17. Activity diagram pro zobrazovani videi
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I 4.5 Databaze

Databaze bude resena prostrednictvim Firebase cloud.

age weight height

Obrazek 4.18. Schéma databéaze

B 45.1 NoSQL

V ramci projektu bude vyuzita NoSQL databéze, konkrétné Firebase Cloud Firestore,
ktera poskytuje flexibilni a skalovatelné tlozisté dat pro nasi aplikaci. NoSQL databaze
jsou vhodné pro dynamické a nestrukturovand data, coz odpovida potfebdm modernich
mobilnich aplikaci, které c¢asto pracuji s riznorodymi typy obsahu. Firebase Cloud
Firestore umoznuje ukladat data ve formatu dokumentt a kolekci, coz je intuitivni a
efektivni zpusob organizace informaci. Diky tomu budeme schopni snadno spravovat a
aktualizovat data v nasi aplikaci, a to i pfi narustu uzivatelského zajmu a objemu dat.

B 4.5.2 Strukturadatabaze

V ramci nasi aplikace bude struktura databaze v NoSQL forméatu peclivé navrzena
tak, aby co nejlépe odpovidala potiebdm naseho projektu. Struktura databaze bude
rozdélena do logickych kolekci a dokumentti, které budou reprezentovat jednotlivé
entity a relace v nasi aplikaci. Diky této strukturovanosti budeme schopni efektivné
organizovat a ukladat data tak, aby byla snadno dostupna a prehlednd pro nas i pro
nase uzivatele.

V ramci struktury databaze budou jednotlivé dokumenty obsahovat atributy odpo-
vidajici konkrétnim entitdm nasi aplikace, jako jsou uzivatelé, udalosti, tréninky nebo
statistiky. Kazdy dokument bude identifikovin unikdtnim klicem a bude obsahovat
rizné pole s informacemi relevantnimi pro danou entitu. Kromé toho budou jednotlivé
dokumenty navzajem propojeny pomoci referenci nebo identifikatora, coz ndm umozni
efektivné reprezentovat vztahy mezi jednotlivymi entitami a provadét operace jako je
filtrovani, fazeni nebo spojovani dat.
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I 4.6 Urceni priorit a minimalni funkc¢ni prototyp

Urcenti priorit a vytvoreni minimalniho funkéniho prototypu jsou klicové kroky v procesu
vyvoje mého projektu. Tato faze je klicova pro definovani cili, identifikaci nejvyznam-
néjsich prvkia a zajisténi efektivniho vyuziti zdroju.

V tomto shrnuti se zaméfime na dilezitost uréeni priorit a na vytvareni minimalniho
funkéntho prototypu jako strategického nastroje pro tspéch projektu. Je potieba urcit,
na co se zameérit a co je mozné nechat na pozdéji.

vvvvvv

v poradku a bezpecné prihlasit nez to zda se vam zobrazuje popis trenéra.

B 4.6.1 Priority

Urceni priorit predstavuje proces identifikace a klasifikace klicovych prvki nebo tukol,
které maji vyznamny dopad na uspéch projektu. Tato faze mi jako programétorovi

Prioritizace muze byt provedena nékolika zptusoby. Tyto zptsoby jsou dulezitost pro
uzivatele, komplexnost implementace, strategicky dopad.

vvvvvv

Trida 1: Nezbytné - prvky, které jsou nezbytné pro zdkladni funkcnost
aplikace a musi byt implementovany jako prvni.

Trida 2: Dulezité - prvky, které maji vysoky dopad na uzivatelskou
zkuSenost nebo klicové funkcionality aplikace.

Trida 3: Stfedni - prvky, které jsou uZitecné, ale nejsou tak kritickeé
jako prvky ve tridé 1 a 2.

Trida 4: Neprioritni - prvky, které mohou bjt odlozeny na pozdéji a
nemaji okamzity dopad na idspéch projektu.

Zde je rozlozeni kol v rdmci mého projektu:

Tfida 1:
- Uvodni obrazovka
- PrihlasSovaci do aplikace
- Registrace do aplikace
- Hlavni nabidka
- Zadani a prohlizeni dochéazky
- Systém ligy (vyzvani, potvrzeni, zadani vysledku, p¥ipséani bodi)
- Nastaveni - odhlaSeni, zména jazyka aplikace
- Studium vjukovych videi a jejich sledovani
- Pridavat/odebirat tréninkovy plan
- Propojeni s databazi/cloudem pfes Firebase API

Trida 2:
- Nasténka novinek
— Zobrazeni udalosti
- Pfidavani/odebirdni trenérskjch GEtd adminem
- CZ/EN lokalizace
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Trida 3:
- Zobrazeni rozvrhu télocvicen
- Profilova obrazovka
- Obrazovka s trenéry
— Zména hesla

Trida 4:
- Obrazovka "O nas"
- Informacni obrazovka o sportu
- Informacni obrazovka o télocvicnach
- Upravit informace na profilu

B 4.6.2 Minimalni funkéni prototyp

Minimélni funkéni prototyp (MVP) je zjednodusend verze produktu, kterd obsahuje
pouze nejnutnéjsi funkce k splnéni primarnich cili.
MVP pro moji aplikaci vypada takto:

. uzivatel je schopny do aplikace prihléasit, zaregistrovat a odhlasit
uzivatel je schopny navigovat mezi obrazovkami

. uzivatel si je schopny zobrazit zakladni data z databaze

. uzivatel je schopny zadat dochazku

. uzivatel je schopny spouStét a sledovat videa v aplikaci

. uzivatel miZe interagovat s jinymi uZivateli v lize

~N o Ok W

. aplikace nepadd (nebo padd v krajnich p¥ipadech)
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Kapitola 5
Implementace

Dne 23.2.2024 jsem zacal vypracovavat aplikaci v ramci mé bakalarské prace. Diky moz-
nosti seznamit se s technologii jesté pred zacadtkem implementace jsem védél, kde zacit.
Nejprve jsem vytvoril repozitaf na Gitlabu a do néj nahral prvotni zalozeni projektu.
Prace mohla zacit. Nejprve se musi nastavit, zakladni konfigurac¢ni data v ,,main.dart*,
jako navigace, Theme aplikace, jazyk nebo také orientace (na vysku/na sitku).

Ted kdyz jsme nastavili aplikaci je mozné se soustiedit na jeji obsah. Obecné jsem
se sousttedil nejdiiv vytvorit statické Ul obrazovky a navigace mezi nimi ale ne moc z
diavodu mé orientace v celém projektu. Zprvu se jednalo o velice jednoduché navrhy a
postupné je komplikoval.

I 5.1 Struktura Repozitare

Struktura repozitare je klicova pro efektivni spravu zdrojovych soubort a kédové za-
kladny nasi aplikace. Rozdéleni repozitare do logickych ¢asti umoznuje lepsi organizaci
a spravu projektu, coz prispiva k rychlosti a spolehlivosti vyvoje.

Ve struktufe repozitare nalezneme nékolik klicovych ¢éasti, z nichz kazda ma svou
specifickou roli a tcel.

B 5.1.1 assets

Tato cast repozitare slouzi k ukladani statickych souborti, jako jsou obrazky, ikony,
fonty nebo jiné multimedidlni soubory, které budou pouzity v nasi aplikaci. Spravné
organizovani téchto soubort v této c¢asti umoznuje snadnou spravu a pristup k nim z

kédu.

B 5.1.2 android

Adresar android obsahuje zdrojové soubory a konfigurace specifické pro platformu An-
droid. Sem patii napiiklad soubory manifestu, ikony aplikace, konfigurace Gradle a
dalsi prvky nezbytné pro kompilaci a béh aplikace na platformé Android.

B 5.1.3 ios

Tento adresat obsahuje soubory a konfigurace specifické pro platformu i0S. Sem patii
napriklad soubory projektu Xcode, ikony aplikace pro iOS, konfigurace pro propojeni
s Apple App Store a dalsi prvky nezbytné pro kompilaci a béh aplikace na platformé
iOS.

B 514 lib

Lib je klicovou c¢asti repozitafe, kde se nachézi veskery zdrojovy kéd nasi aplikace na-
psany v programovacim jazyce Dart. Zde jsou umistény veskeré soubory s logikou apli-
kace, definice Ul komponent, sluzby a dalsi soucasti nasi aplikace. Spravna organizace
kédu v této ¢asti repozitare je klicova pro prehlednost a udrzitelnost naseho projektu.
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5.2 Architektura aplikace

I 5.2 Architektura aplikace

Architektura aplikace je zékladnim stavebnim kamenem pro vytvofeni robustni a udr-
zitelné mobilni aplikace. Jednim z popularnich architektonickych vzort pro organizaci
kédu je Model-View-Controller (MVC).

cmp MVC ~

Controller

N

~ View Model Firebase Cloud

N\
VAR
\

Ugivatel

Obrazek 5.1. Grafické znazornéni pouzité architektury

Tento vzor rozdéluje aplikaci do t¥i zdkladnich komponent:

B 521 Model

Model je zodpovédny za reprezentaci dat a podnikové logiky aplikace. Komunikuje
s databdzi a zajistuje bezproblémové predani dat. Obsahuje tedy datové struktury,
logiku zpracovani dat a operace provadéné nad daty. Model je nezavisly na uzivatelském
rozhrani a neobsahuje zadnou prezentaci dat.

B 522 View

View je zodpovédny za zobrazeni uzivatelského rozhrani a interakci s uzivatelem. Jeho
hlavni funkci je prezentovat data uzivateli a zajistovat uzivatelskou interaktivitu. View
obvykle neobsahuje zddnou podnikovou logiku, ale pouze primé zobrazeni dat poskyt-
nutych modelem.

l 5.2.3 Controller

Controller slouzi jako prostfednik mezi modelem a pohledem. Zpracovavéd uzivatelské
vstupy a rozhoduje, jakd akce se ma provést na zdkladé téchto vstupi. Controller
také komunikuje s modelem pro ziskani nebo aktualizaci dat a aktualizuje pohled na
zakladé stavu aplikace.

Vzor Model-View-Controller (MVC) poskytuje jasnou separaci mezi daty, prezentaci
a Tizenim aplikace, coz usnadnuje spravu a udrzbu koédu. Diky této architekture je
mozné snadnéji rozdélit odpovédnosti mezi rizné ¢asti aplikace a ziskat vyssi troven
modularizace a znovupouzitelnosti kédu.

I 5.3 Implementace predem urcenych funkcionalit

Pri implementaci predem urcenych funkcionalit je dbat ivodniho designu, pozadavkt
klienta a strukturovat proces vyvoje, aby bylo dosazeno pozadovanych cili a vysledku.
Nasledujici podkapitoly se zaméruji na 3 konkrétni hlavni funkcionality, které byly
predem definovany v ramci pozadavkd na aplikaci.
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5. Implementace

B 5.3.1 Zapasenivlize

Zapaseni v lize kterd umoznuje uzivatelim soutézit v ramci ligové struktury. Implemen-
tace tohoto prvku zahrnuje vytvoreni uzivatelského rozhrani pro prohlizeni momental-
niho stavu ligy, registraci do ligy, zapasy proti ostatnim uzivatelim v lize a sledovani
vysledkli zapasti a umisténi v ligové tabulce. Je nutné se ujistit, ze interakce mezi uzi-
vateli je plynuld a intuitivni. Také je dulezité zajistit stav jednotlivych casti zapasu a
jejich konzistenci mezi 2 uzivateli, kteri spolu zapasi.

Zde je stavovy diagram, ktery popisuje pravé pribéh celého zapasu:

stm Match States

Ufivatel bez zapasu

(NoMatch)

zruseni vyzvani
/ / LN '\

odmitnuti vyzvy P v A
&

2 '\
- wavén wzlva

UZivatel byl vyzvan UZivatel vyzval jiného ™

jingm uZivatelem ufivatele (Challenging)
(Challenged)

Y &
pfijmuti wzvy protivnik pfijal vyzvu
. ry

> -

Pribéh zapasu
(InProgress)

l \

odmitnuti vysledku ’ s zruieni zadani wysledku
; p -
I s ! Al
/ y i N
/ r N N
/ N \

#
; I . \
7 protivnik zadal vysledek zadanlwsledku \

/

Cekd se na potvrzenl N VioZil vysledek zapasu ™,

vysledku ktery zadal (ResultEnterer)
pmtlvnl'k (ResultWaiter)

pf'fijTfW5|Ede prot wnlk piijal vsledek

Zapas ukoncen N

(Finished)

Obrazek 5.2. Stavovy diagram pro prubéh zapasu
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5.4 Vysledek implementace

Bl 5.3.2 Zadani dochazky

Zadani dochéazky je klicovou funkcionalitou aplikace, kterd umoznuje uzivateliim zazna-
menavat svou dochazku na tréninky a udalosti. Implementace tohoto prvku vyzaduje
vytvoreni uzivatelského rozhrani pro zadavani dochézky, ukladani dochazky do databaze
a jeji zobrazeni. Déle je tieba zajistit synchronizaci téchto dat mezi mobilni aplikaci
a cloudovym tlozistém, aby byla zarucena dostupnost a konzistence dat pro vSechny
uzivatele.

B 5.3.3 Sledovani a vytvaieni tréninkovych plani

Funkcionalita sledovani umoznuje uzivatelim sledovat vyukova videa jejiz obsah vy-
tvari trenéri. Implementace tohoto prvku zahrnuje vytvoreni uzivatelského rozhrani
pro spravu tréninkovych plani trenérim. Trenéii musi byt schopni vytvafet a mazat
pouze své plany a pridavat nebo odebirat do nich videa. Bézny uzivatel mize pouze
plany sledovat.

I 5.4 Vysledek implementace

Po dokonceni implementace projektu bylo dosazeno vSech stanovenych cila. Aplikace
byla ispésné vyvinuta a obsahuje vSechny planované funkcionality. Uzivatelské rozhrani
bylo navrzeno tak, aby bylo intuitivni a privétivé pro uzivatele. Aplikace je plné funkéni
a pripravena k nasazeni.

B 5.4.1 Problémy piiimplementaci

Béhem implementace se objevilo nékolik problémii, které bylo tfeba Tesit. Jednim z
hlavnich problémii bylo propojeni aplikace s databéazi. Jednalo se o moji prvni zkuse-
nost s cloud pristupem k datiim a musel se vse naucit pokus omyl. Dalsim problémem
ganizace repozitare pro moji orientaci pri vyvoji. Tyto problémy vyzadovaly dodate¢ny
¢as a usili k jejich feseni.

B 5.4.2 Zivéreénapodoba

Zavérecna podoba aplikace je dle mého néazoru moderni. Je pouzita standardni archi-
tektura MVC. Uzivatelské rozhrani je esteticky prijemné a snadno pouzitelné. Vsechny
funkcionality (az na drobné vyjimky) jsou plné implementoviny a otestovany, coz za-
jistuje spolehlivy provoz aplikace. Celkové je vyslednd podoba aplikace v souladu s
ocekavanim a spliuje pozadavky stanovené v pocatecnim planu.

B 5.4.3 Casovanaroénost

Implementace projektu byla ¢asové naroc¢na, pricemz celkovy cas potrebny k dokonceni
projektu prevysoval puvodni odhady. Komplexita nékterych kol a necekané problémy
béhem implementace vedly k prodlouzeni planovaného ¢asového ramce. Nejvice Casu
zabral vyvoj Ligy a Studium videi. Pak také zabralo dost ¢asu zaplnit cloud statickymi
daty (napf. rozvrh télocvicen. Jinak se vyvoj aplikace ukoncil 30.4.2024 a testovani
aplikace zapocalo 1.5.2024.
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Kapitola 6
Testovani

vvvvvv

a spolehlivost vysledné aplikace. V ramci testovani se zaméfujeme na rizné oblasti
aplikace, jako je funkénost, uzivatelska privétivost, bezpecnost a vykon.

Vyvojarské testovani je prvnim krokem v procesu ovérovani kvality aplikace a slouzi
k identifikaci chyb a nedostatka vyvoje. Vykon je u mé aplikace zanedbatelny, protoze
aplikace nedéla zadné naroc¢né vypocty a skalovani dat z cloudu je udrzované na minimu.

Ves

Bl 6.0.1 Vyvojiiské testovani

V ramci vyvojarského testovani jsou provadény sekvencni testy, které pokryvaji rizné
scénare pouziti aplikace a jejich existenci se Tidi i samotny vyvoj. Tyto testy jsou zameé-
Feny na ovéreni spravné funkcionality jednotlivych ¢asti aplikace a zajiSténi, ze uzivatelé
budou schopni provadét pozadované akce bez problémii.

Sekvencni testy zahrnuji scénare jako prihlaseni, registraci, odhlaseni, spravu profilu,
manipulaci s daty a dalsi interakce s aplikaci. Jejich cilem je zajistit, ze aplikace funguje
presné tak, jak bylo navrzeno, a ze uzivatelé budou spokojeni s uzivatelskym zazitkem.

B 6.0.2 Sekvenénitesty

m Scénar 1: Uzivatel se prihlasi.

m Scénar 2: Uzivatel se zaregistruje.

m Scénar 3: Uzivatel se odhlasi.

m Scénar 4: Uzivatel mize ulozit prihlasovaci idaje na priste.

m Scénar 5: Uzivatel pii zadani Spatnych tdaji se nedostane do aplikace.

m Scénar 6: Uzivatel si zobrazi novinky a odklikne ho jako precteny.

m Scénar 7: Uzivatel zada dochézku a vidi ji po zadani na obrazovce.

m Scénar 8: Uzivatel si mize zobrazit nadchazejici udalosti.

m Scénar 9: Uzivatel si mize zobrazit rozvrh télocvicen.

m Scénar 10: Uzivatel si mize pustit video z tréninku.

m Scénar 11: Uzivatel si muze precist informace o trenérovi.

m Scénaf 12: Uzivatel se prihléasi do ligy.

m Scénar 13: Uzivatel vyzve jiného uzivatele nebo pfijme vyzvani.

m Scénar 14: Uzivatel zada vysledek nebo ho pfijme.

m Scénaf 15: Uzivatel se po kliknuti na eshop pfesméruje na webovy prohlizec.

m Scénaf 16: Uzivatel je schopny zménit jazyk aplikace v nastaveni.

m Scénar 17: Uzivatel si muze zobrazit profil a upravit ho.

m Scénar 18: Uzivatel si muze zobrazit rozvrh jednotlivych télocvicen.

m Scénar 19: Uzivatel si mize precist informace o jednotlivych sportech a podivat na
ukézku sportu.

m Scénar 20: Uzivatel si mize precist informace o télocvi¢nach a oteviit ji v navigaci.

m Scénar 21: Uzivatel si mize precist informace o hlavnich kontaktech.

m Scénaf 22: Trenér muze odesilat novinky.
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m Scénar 23: Trenér mize smazat svoje novinky.

m Scénar 24: Trenér muze vytvorit tréninkovy plan.

m Scénar 25: Trenér mize smazat tréninkovy plan.

m Scénaf 26: Trenér muze pridat videa do tréninkového planu.
m Scénar 27: Trenér muze odebrat videa z tréninkového planu.
m Scénar 28: Trenér muze upravit detaily o sobé.

m Scénaf 29: Trenér mize vytvorit akei.

m Scénar 30: Trenér muze zrusit svoji akci.

m Scénar 31: Admin mize vytvaret novinky.

m Scénar 32: Admin mize mazat vSechny novinky.

m Scénar 33: Admin muize vytvorit trenérsky ucet.

m Scénaf 34: Admin mize smazat trenérsky 1icet.

B 6.1 uzivatelské testovani

Uzivatelské testovani je faze jenz zapocala 1.5.2024 a zamétuje se hlavné na ovéreni
pozadované funkcionality a uzivatelské privétivosti aplikace. Béhem této faze jsou tes-
tovaci scénare provadény redlnymi uzivateli, kteri poskytuji zpétnou vazbu a hodnoceni
aplikace z hlediska uzivatelského zazitku. Co by se jim na aplikaci 1ibi (znaceno ,,+),
co se jim na aplikaci nelibi (znac¢eno ,-*), problémy pri scénéfi (znaceno ,,#) a nédpady
resp. poznamky (znaceno ,,*“).

B 6.1.1 Tester1

Tester 1 je muj hlavni kontakt v Choketopus Gymu. Jeho zpétna vazba je pro muj vyvoj

vvvvvv

Seznam scénaft s poznidmkami:

Scénar 7: Uzivatel zada dochazku a vidi ji po zadani na obrazovce.
* pral bych si vidét dochazku ucastnikl
- vidét mnozstvi 1idi co jiZ zadali dochazku

Scénar 10: Uzivatel si miZe pustit video z tréninku.
* pridat platebni branu na nékteré plany

Scénar 13: Uzivatel vyzve jiného uZivatele nebo pfijme vyzvani.
+ Liga je za mé super a dostacujici pro to co potfebuji v ni délat

Scénar 17: UzZivatel si miZe zobrazit profil a upravit ho.
* doplnit profil o variabilni symbol pro platby

Bonusové poznamky:
* vidét zaznam plateb v radmci aplikace az budou platby implementovany
z pohledu uzivatele i admina
- funkce trenért mi prijde zbytecna
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B 6.1.2 Tester2

Tester 2 je 22lety fotbalista, policista a muj nejlepsi pritel, ktery se nabidl, ze aplikaci
otestuje. Jeho zkuSenost s mobilnimi technologiemi je nadprimérnd oproti béznému
uzivateli. Testuje aplikaci z pohledu bézného uzivatele.

Seznam scénaru s poznamkami:

Scénafr 6: Uzivatel si zobrazi novinky a odklikne ho jako precteny
* na hlavni obrazovce zobrazit informaci kolik novjch karet neni
zobrazeno

Scénar 8: Uzivatel si miZe zobrazit nadchézejici udalosti.
# proslé udalosti se nemaZou automaticky

Scénar 10: Uzivatel si miZe pustit video z tréninku
* popisky jednotlivjch videi namisto Video 1, Video 2, atd.

Scénar 19: Uzivatel si miZe precist informace o jednotlivjch sportech a
podivat na ukazku sportu.

* pral bych si vidét néjaké shrnuti a predstaveni spolecnosti

- ve sportech jsou vSude stejni trenéfi

B 6.1.3 Tester3

Tester 3 je muj 27lety bratr, ktery pouziva prevazné Android zafizeni a je zvykli na
nativni aplikace pro Android. Testuje aplikaci z pohledu bézného uzivatele.
Seznam scénarti s poznidmkami:

Scénar 1: UzZivatel se prihléasi.
- nutnost se prihlasit pri kaZdém spusSténi aplikace
* zapamatovat uzivatele a rovnou pri spusSténi prejit do hlavni
nabidky

Scénar 1, 2 a 3:Uzivatel se prihlasi, zaregistruje a odhlési.
- po registraci premazat jiZ ulozZené informace o prihlasSeném
predchozim uzivateli

Scénar 11: UzZivatel si miZe precist informace o trenérovi.
+ prijemné zobrazeni informaci

Bonusové poznamky:
* poznamkovy blok pro trenéra na rychlé poznamky pri tréninku
* na hlavnim menu pridat klikatelnou liStu s nejnovéjsSi akci
# Sipka zpét na Androidu by méla vracet na Gvodni obrazovku a ne na
registracni formular
* ,,Nemate jeSté ucet?" nahradit nécim jako ,,Chcete se pridat k nam
do tymu?", plisobi to prijemnéji a navozuje pocit pratelskosti
* menSi tlacitka na hlavni obrazovce
+ krasné zpracovani designu (UI)
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B 6.1.4 Tester4

Tester 4 je mlij vrstevnik a kolega programator. Jeho zpétnéd vazba bude vice z tech-
nického hlediska. Testuje aplikaci z pohledu bézného uzivatele.
Seznam scénafu s pozndmkami:

Scénar 3: Uzivatel se odhlési.
- odhlaSeni uzivatele je v nastaveni, preferoval bych ho nékde v
Draweru

Scénar 7: Uzivatel zadd dochdzku a vidi ji po zadani na obrazovce
- na kalendar se da klikat ale nic to nedéla, zbytecna funkce

Scénar 16: Uzivatel je schopny zménit jazyk aplikace v nastaveni
+ chvalim préaci navic s Ceskou a anglickou lokalizaci aplikace

Scénar 20: Uzivatel si miZe precist informace o télocvicnach a otevrit ji
v navigaci.
+ 1ibi se mi moZnost vyhledat télocvicnu pfes navigaci rovnou z
aplikace

B 6.1.5 Tester5

Tester 5 je 23lety student, ktery mé nadhled do vyvoje ve Flutteru a pouziva hlavné
iOS zatizeni. Testuje aplikaci z pohledu admina a bézného uzivatele.
Seznam scénafu s pozndmkami:

Scénar 1: Uzivatel se prihlasi.
# po prihlasSeni je statickd velikost tlacitek na hlavni obrazovce
(problém s riznymi rozliSenimi mobilnich zatrizeni)

Scénar 10: Uzivatel si miZe pustit video z tréninku.
+ spousSténi videa rovnou z aplikace
# po ukonceni videa v horizontadlnim reZimu a jeho ukonceni, zistane
aplikace v horizontalnim rezimu

Scénar 17: Uzivatel si miZe zobrazit profil a upravit ho.
# informace o lize uZivatele je statickad a neni propojena s
uzivatelem

B 6.2 vysiedky testovani

Ve fazi uzivatelského testovani byla aplikace podrobena zkouméni redlnymi uzivateli,
ktefi poskytli cennou zpétnou vazbu a nahlédli do uzivatelského zazitku z pouzivani
aplikace. Béhem testovani byly identifikovany rtzné problémy a nedostatky, které je
treba vyresit, stejné jako pozitivni aspekty, které bylo vhodné zachovat a zdokonalit.

Nize je uvedena tabulka, ktera shrnuje identifikované problémy béhem testovani a
navrhovand reseni:

Tyto identifikované problémy a navrhovand reseni budou prioritou pro dalsi vyvoj
aplikace s cilem zlepsit uzivatelsky zazitek a celkovou funkcénost aplikace. Diky uzké
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Problém Reseni

Sipka zpét na Androidu Upravit navigaci aplikace

Opétovna nutnost prihlaseni Presmeérovat rovnou na hlavni nabidku

Proslé udalosti Magzani proslych udélosti ve Firebase.
Generické nazvy videl Udélat z videi kolekci a pridat jim nazev

Nézvy trenéru ve sportech Editovat proménné v projektu
Velikost tlacitek na hlavnim menu Responzivita podle rozliseni obrazovky.
Horizontéalni rezim po ukonceni videa Po ukonceni videa nastavit vertikalni rezim.
Statické informace o lize Propojit informace o lize s cloudem.

Tabulka 6.1. Tabulka identifikovanych problému a jejich Teseni.

spolupraci s uzivateli a jejich zpétné vazbé mam cenné informace pro dalsi zdokonaleni
aplikace.
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Kapitola 7
Zaveér

V této préaci jsme se zabyvali vyvojem aplikace pro sportovni centrum zamétfené na
bojovd uméni (sebeobranu). Proces vyvoje aplikace zahrnoval analyzu pozadavku,
navrh architektury, implementaci a uzivatelské testovani. Béhem této prace jsem se
toho spoustu naucil o vyvoji pro mobilni zafizeni. Vyvoj ve Flutteru mé uchvatil a
samotna prace v ném meé bavila. Poprvé jsem mél i tu moznost pracovat s cloud NoSQL
databazi Firebase.

Aplikace umoznuje zaddavat dochézku, sledovat tréninkové videa, pripojovat se do
ligy, zapasit a mnoho dalsiho. Po dohodé s vedoucim prace nebyly implementovany dveé
funcionality:

m Prvni funkcionalita je poskytnout trenérovi moznost nahlizet do dochazky svych stu-
dentl. Tato funkcionalita je velice uzite¢na a jeji implementace je vitana v budoucich
verzich aplikace.

m Druhd funkcionalita se tyka moznosti hodnoceni trenérem a tréninkovych plani. Tato
funkcionalita hodnoceni trenéra se zatim jevi zbytecnd, nebot zpétnou vazbu dostane
zakaznik na tréninku. Ovsem hodnoceni tréninkovych plant, dava z implementacniho
hlediska smysl a bude uskutecnéno v dalsi versi aplikace.

Nejvice ¢asu zabralo vypracovani systému ligy, pro kterou jsem nemél zddnou pred-
lohu ani popis, jak by méla fungovat. To je velikd nevyhoda z pohledu implementace,
protoze musim cely systém vymyslet sém. S koneénym vysledkem jsem ovsem spokojeny
nejvice ze vsech funkcionalit aplikace.

I 7.1 Budoucnost aplikace

Budouci vyvoj a komeréni vyuziti aplikace je nadéjny. Aplikace méa potenciédl k dalSimu
rozvoji a zdokonaleni. V budoucnosti by bylo vhodné zamérit se na nésledujici oblasti:

m Opravit jiz implementované funkcionality na jejichz problémy se narazilo pti testovani
aplikace (uvedené v tabulce 6.1)

m Zdokonalit design uzivatelské rozhrani s uzivatelem, které bylo misty urychlené, pro
piijemnéjsi pouziti aplikace.

m Rozsifeni moznosti spravy udalosti centra pro sdéleni konkrétnich informacich o akci.
Napriklad otevieni navigace na misto konani akce, pridat cenu akce, moznost prihlasit
se na akce a zaplatit za akci rovnou z aplikace.

m Pridat ke Controlleru Servis a Repository design patterny pro lepsi udrzitelnost apli-
kace.

Aplikace je pfinosem pro spoleénost Choketopus Gym a jeji zédkazniky. Sportovni
centrum ma nyni platformu pro poskytovani novych sluzeb, které diive nemohly posky-
tovat (liga, sledovani vyukovych videi). Uzivatelé se nyni mohou vzdélavat z pohodli
doma nebo vlastni télocviény, sledovat ruzné akce a zdokonalovat se ve sportu, ktery je
bavi.
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Priloha A

Slovnik
API Aplikac¢ni rozhrani
Android Operacni systém pro nékterd mobilni zarizeni
Cloud Databazové ulozisté, které vlastni néjaka spolecnost
Figma Webova technologie pro tvorbu uzivatelského rozhrani
Firebase Cloud poskytovan spolecnosti Google
Framework Sada néstroju jiz vytvorena jinymi programatory
Gitlab Verzovaci systém
HTTP Hypertext Transfer Protocol
IDE Integrované vyvojové prostredi
iOS Operacni systém pro Apple mobilni zafizeni
Kotlin Programovaci jazyk pro Android
MacOS Operacni systém pro Apple pocitacova zarizeni
MVP  Miniméalni funkéni prototyp

Open-source
Ul
VSCode

XCode

Software s odhalenym zdrojovym kédem vefejnosti
Uzivatelské rozhrani
Visual Studio Code

Vyvojové prostredi pro iOS

39



	TITUL
	Zadání
	Poděkování/Prohlášení
	Abstrakt/Abstract
	Obsah
	Úvod
	Struktura práce
	Seznámení s funkčními požadavky
	Uživatel
	Trenér
	Admin


	Použité technologie pro vývoj
	Figma
	Spolupráce
	Responzivita
	Veřejné komponenty

	Visual Studio Code
	Firebase
	Realtime Database
	Firebase Authentication

	Emulátory a mobilní zařízení
	Nastavení IDE
	Nastavení emulátorů
	Nastavení mobilních zařízení


	Flutter
	Native vs Cross-platform
	Historie
	Dart
	Syntax

	Základní znalosti o Flutteru
	Všechno je Widget
	Hodnotové Widgety
	Layout Widgety
	Navigační Widgety
	Ostatní Widgety
	Stylování
	Stavy

	Přístup k databázím
	SQLite
	Firebase
	HTTP requests

	Rozdíly oproti React Native
	Programovací jazyk
	Vykreslování UI
	Hot Reload
	Komunita a ekosystém
	Shrnutí


	Návrh aplikace
	Rešerše existujících řešení
	ProKlub
	Five-O
	JeFit

	Use-Case diagramy
	Uživatel
	Trenér
	Admin

	Uživatelské rozhraní
	Uvítací obrazovka
	Registrační formulář
	Hlavní nabídka
	Novinky
	Kalendář
	Studium
	Trenéři
	Nastavení
	Profil
	Rozvrhy

	Activity process diagramy
	Přihlášení a registrace
	Zobrazení novinek
	Práce s kalendářem
	Spouštění výukových videí

	Databáze
	NoSQL
	Struktura databáze

	Určení priorit a minimální funkční prototyp
	Priority
	Minimální funkční prototyp


	Implementace
	Struktura Repozitáře
	assets
	android
	ios
	lib

	Architektura aplikace
	Model
	View
	Controller

	Implementace předem určených funkcionalit
	Zápasení v Lize
	Zadání docházky
	Sledování a vytváření tréninkových plánů

	Výsledek implementace
	Problémy při implementaci
	Závěrečná podoba
	Časová náročnost


	Testování
	Vývojářské testování
	Sekvenční testy

	Uživatelské testování
	Tester 1
	Tester 2
	Tester 3
	Tester 4
	Tester 5

	Výsledky testování
	Závěr
	Budoucnost aplikace

	Literatura
	Slovník

