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Abstrakt

Tato prace se zabyva analyzou a navrhem
mobilni aplikace pro reSeni virtualnich
ucebnic. Aplikace je vyvijena pro skolstvi,
aby bylo mozné ucitelem jiz na existujici
webové strance projektu EduARd vytvo-
fit virtudlni ucéebnici, kterou by po sléze
bylo mozné stahnout do mobilnich zari-
zeni zakl. V neposledni radé tato prace
obsahuje tvorbu webové aplikace, ktera
umozni uéitelim vytvorit instalac¢ni sou-
bor mobilni aplikace spojeny s API klicem
tvirce ucebnic. Tento soubor je mozné
pouzit k instalaci aplikace v mobilnich za-
fizenich s operaénim systémem Android.
Préce je zakoncena uzivatelskym testova-
nim mobilnim aplikace.

Klicova slova: Flutter, vyvoj mobilnich
aplikaci, framework, ucebnice

Vedouci: Ing. Ivo Maly, Ph.D.

vi

Abstract

This work deals with the analysis and de-
sign of a mobile application for the solu-
tion of virtual textbooks. The application
is being developed for education so that
the teacher can create a virtual textbook
on the existing EduARd project website,
which could be downloaded and installed
to the pupils’ mobile devices. Last but not
least, this work contains the creation of a
web application that will allow teachers
to create a mobile application installation
file associated with the API key of the
textbook maker. This file can be used to
install the application on Android mobile
devices. The work ends with user testing
of the mobile application.

Keywords: Flutter, mobile application
development, framework, textbook

Title translation: Tool for generation
of mobile client applications for creators
of Virtual educational trails in EduARd
system
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Kapitola 1

Uvod

B 1.1 UOvod do problému

Cilem této bakalatrské prace je vytvorit navrh a analyzu mobilni aplikace pro
vyukovy systém EduARd.

Mgym tkolem je vytvorit mobilni aplikaci, jenz by dokazala stahnout virtu-
alni ucebnice ze serveru a nasledné je zobrazila uzivateli. Jednotlivé uc¢ebnice v
sobé obsahuji vyukovy materidl, ikoly a otazky, které ma uzivatel vypracovat.

Ucebnice se rozdéluji do t¥{ druht, jelikoz aplikace ma moznost snimat
uzivatelovu polohu GPS. Témito druhy jsou uCebnice s mapou, se seznamem
anebo s obojim. Ucebnice s mapou obsahuje sbirku pozic na mapé. Tyto
jednotlivé pozice predstavuji ikoly a jsou na mapé vykresleny pomoci znacek.
Pokud uzivatel na jednu ze znacek klikne, je presmérovan na dany tkol.

Ucebnice se seznamem zadnou takovouto implementaci mapy neobsahuje.
Obsahuje pouze seznam tkold, mezi kterymi uzivatel mize listovat a otevirat
jednotlivé tkoly. Tento druh ucebnice je zamyslen pro tkoly, které nejsou
svazany s konkrétnimi soucadnicemi.

V posledni fadé existuje ucebnice, kterd kombinuje oba druhy ucebnic. Jak
si muzeme domyslet, u¢ebnice obsahuje jak mapu, tak soubor otazek, které
muze uzivatel kdykoliv oteviit.



1. Uvod

Projekt EduARd aktualné nema plné funkcéni aplikaci, kterd by dokéazala
stdhnout data ze serveru a nasledné je vyuzila v aplikaci. Existuje aplikace
vytvorend Michaelou Kubisovou. Tato aplikace momentalné jiz neni udrzovana
ani vyvijena a tudiz neni schopna zpracovat aktualni definice ucebnic a tkola.
Proto aplikace neni zcela funkéni.

. 1.2 Existujici reseni

V této sekci popisi nékolik existujicich feseni podobnych mobilnich aplikaci.
Téchto aplikaci neni k dispozici mnoho a vétSinou jsou svazany s urcitym
mistem Ceské republiky, pro které jsou vytvoreny. Popisy jednotlivych aplikaci
vychazeji z funkénich pozadavka popsanych v kapitole ,, Aplika¢ni pozadavky
a pripady uziti‘{2.

B 1.2.1 Nauéné stezky FSC

Aplikace Naucné stezky FSO!| neobsahuje spravu uzivatelského uétu. Pocet
nau¢nych stezek je omezen, jelikoZ neexistuje moznost pridat uzivatelem
novou nauc¢nou stezku. Vypis nau¢nych stezek obsazenych v aplikaci je vidét
na obrazku [1.1a. Aplikace neumoznuje filtrovani mezi nau¢nymi stezkami.
Tato skutecnost je nejspise podporena faktem, ze aplikace neobsahuje vysoky
pocet naucénych stezek a ani nelze pridavat dalsi naucéné stezky. Po vybrani
naucné stezky neni uzivateli ukdzana tvodni stranka, kterd by obsahovala
shrnuti o naucné stezce. Misto toho je presmérovan na obrazovku s mapou
naucné stezky. Mapa je vyobrazena na obrazku |1.1b. Klepnuti na bod na
mapé je uzivatel presmérovan na obrazovku detailu bodu na mapé [1.1c.
Na obrazovce detailu bodu na mapé je mozné klepnout ve spodni ¢asti na
tlac¢itko, jenz presmeéruje uzivatele na doplnujici informace o bodu na mapé.
Tato obrazovka je ukazana na obrazku [1.1dl Mapa je schopna pracovat s
uzivatelovou polohou, jelikoz aplikace podporuje vyuziti lokace pomoci GPS.
Nauc¢né stezky neobsahuji otazky, na které by uzivatel odpovidal a tim by
rozsitil interakei s aplikaci.

"https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.azami.stezky&hl=cs
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1.2. Existujici Feseni
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(c) : Detail bodu na mapé (d) : Dalsi informace k bodu
na mapeé

Obrazek 1.1: Naucné stezky FSC



1. Uvod

B 1.2.2 Poodii

Po zapnuti aplikace Poodfﬂ je uzivateli ukdzana tivodni obrazovka s rozcest-
nikem aplikace Mapa je ukdzana na obrazku Mapa obsahuje pouze
kratky popis mista, které zobrazuje. Klepnuti na popis na mapé presméruje
uzivatele na obrazovku s popisem mista. Tato obrazovka je zndzornéna na
obrazku [1.3bl. Mimo mapu je mozné najit zajimava mista i v jejich kategoriich.
Tyto kategorie mtizeme najit v rozcestniku pod moznosti Zajimava mista.
Vypis kategorii zajimavych mist je ukdzdn na obréazku UZivatel nemé
moznost stazeni dalsich naucnych stezek a zaroven neexistuje moznost filtro-
vani mezi jednotlivymi body, tudiz dohleddvani popisu mista nebo zivocicha
apod. mize byt dosti zdlouhavé.

ovinky z Poodri ; -

ZoR Y+
|

(a) : Uvodni obrazovka (b) : Mapa

Obrazek 1.2: Poodri

2|https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.ubik.poodri&h1=cs
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1.2. Existujici Feseni

Zajimava mista BartoSovické rybniky

Hornf Bartosovicky btk

BartoSovické rybniky 9

Pfi pi a po hrazi mezi Barto$ ymi rybniky si mizete
povsimnout rozdili mezi klasicky rybéfsky vyuzivanou vodni
plochou, kde je prioritou chov ryb, a zpisobem pfirodé
blizkého rybniénil podareni, které Zhuje vedle
samotného chovu ryb i existenci Sirokého spektra casto
vzécnych druh( rostlin a Zivocichd.

Horni bartoSovicky rybnik je soucasti rozséhlé pfirodni
rezervace a je dulezity zejména jako hnizdisté a tahova
zastévka ptakd. Na vodni hladiné muzete pozorovat hned
nékolik druhl "kachen". Vzacné druhy se obvykle “ztraceji v
dawu’, ale a pfi trose pozornosti
neprehlédnete - kacefi maji jasné €erveny zobék a na hlavé
nacechrané oranzové pefi, takze vypadaji, jako by méli
nasazenou zéfivou helmu.

Nad rybnikem muzete zahlédnout krouziciho dravce - <)
motdka pochopa. Motak hnizdi na zemi v rakosinach a
porostech orobince. Své jméno ziskal podle typického
kymécivého letu.

V rakosiné Dolniho BartoSovického rybnika probiha
pravidelny odchyt a krouzkovani ptaki pro odborné a védecké
ucely, tzv. akce Acrocephalus. Do nataZenych siti se zde
chytaji ") rakosnici, moudiviagei, viastovky... Pokud se zde
ocitnete v dobé prazdnin a narazite na zdejsi ornitology, radi
vam vysvétli a nazorné predvedou svou praci, a také ukazou
ptaky zblizka.

Kviz: Co mé CHKO Poodfi ve svém znaku?
) stulik zluty
) motéaka pochopa

() skokana zeleného

(a) : Zajimava mista (b) : Popis zajimavého mista

Obrazek 1.3: Poodii - doplnék

B 1.2.3 Z Kralup za Antoninem Dvorakem

Aplikace Z Kralup za Antoninem Dvofékemﬁ rovnéz neobsahuje zadnou
spravu uétu. Uvodn{ obrazovka obsahuje 4 strany s popisem aplikace. Prvni
strana tvodni obrazovky je zachycena na obrazku Obrazovka s mapou,
obsahujici jednotlivé body na mapé, je ukazana na obrazku Pro otevieni
bodu na mapé je nutné, aby se uzivatel priblizil mistu se zapnutou GPS.
Tato aplikace slouzila jakozto predloha pro predchozi verzi aplikace projektu
EduARd vytvorenou Michaelou Kubisovou. Dalsi skuteénosti jsem nebyl
schopny dohledat, jelikoz aplikace neumoznuje otevieni bodui na mapé, pokud
se uzivatel na tomto misté podle GPS soutadnice nenachazi.

3|https ://play.google.com/store/apps/details?id=cz.scientica.kralupy&hl=cs
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1. Uvod

Z Kralup za Antoninem

Dvordkem (D,
nadmorska vyska:394.8 m n. m.
rychlost:0.0 km/h
uslé vzdélenost: 0.

nalezeno tikoli:
Tato mobilni nau¢né stezka byla realizovéna jako

vitézny nadvrh v soutézi stredoskolskych studentd

(ispésnost v tkolech:
,Poznavejme Stfedocesky kraj". IRV

Cas do cile: ?? hod. (??]
Névrh stezky zpracovali studenti Dvofakova ?)

gymnézia a SOSE v Kralupech nad Vltavou.
—~—

Zhotoveni aplikace zajistila Scientica Agency

s.r.o.

A
- {/ : an@ﬁsv%’}fn\nﬁr
® .

Aplikace byla financovana z financnich
prostiedkd Stredoceského kraje.

Stredocesky kraj

Na nasledujici stranu se dostanete pretazenim
zprava-doleva.

(a) : Uvodni obrazovka

(c) : Mapa se zasunutym
panelem s dalsimi informa-
cemi

Obrazek 1.4: 7 Kralup za Antoninem Dvorakem



Kapitola 2

Aplikacni pozadavky a pripady uziti

B 2.1 Funkéni pozadavky

Tato sekce pojednéva o pozadavcich, které musi byt v aplikaci zahrnuty.
Nasledujici funckni pozadavky vyplynuly z analyzy jiz vytvorené aplikace
Michaelou Kubisovou [10] a z prubéznych konzultaci s Ing. Ivem Malym,
Ph.D.

Mobilni aplikace:

® Préace s ucebnicemi

Aplikace musi umoznit uZivateli oteviit ucebnici.
Aplikace musi umoznit uzivateli smazat ucebnici.

Aplikace musi umoznit uzivateli vyhledavat mezi stazenymi ucebni-
cemi pomoci nazvu ucebnice.

Aplikace musi umoznit uzivateli vyuzivat ucebnici, tim je mysleno
odpovidat na otazky.

Aplikace musi umoznit uzivateli zobrazit mapu s jeho aktualni
polohou.

® Rozdéleni obrazovek

Aplikace musi umét vykreslit vSechny obrazovky ucebnice dle jejich
nastaveného rozpolozeni.



2. Aplikacni poZadavky a pfipady uZiti

® Rozdéleni ucebnic

Aplikace musi rozdélovat druhy ucebnic na se seznamem, s mapou
a s obojim.

Dle vyse uvedenych typt musi aplikace ménit préaci s ucebnici. To
znamend, pokud se jedna o ucebnici s mapou, aplikace uzivateli
nedovoli oteviit otazky z prehledu otazek.

® Stahovani uéebnic

Aplikace musi umét ze serveru EduARd stahnout ucebnici do zari-
zeni pomoci API klice.

Webova aplikace:

®m Aplikace musi umoznit vygenerovani instala¢niho balicku apk pro ope-
rac¢ni systém Android

B 2.2 Nefunkeni pozadavky

V této sekci jsou obsazeny pozadavky na aplikaci, jenz uzivatel nijakym
zpusobem nevidi, ale na préaci s aplikaci maji také vliv. Tyto pozadavky
rovnéz vyplynuly z konzultaci s Ing. Ivem Malym, Ph.D.

B Otevreni ucebnice nesmi byt zavislé na internetovém pripojeni.

B 2.3 Piipady uziti

Nasledujici tabulka obsahuje uzivatelské scénare, které vychézeji z jiz po-
psanych funkénich a nefunkénich pozadavkt. Tabulka obsahuje uzivatelské
scénare pro mobilni i webovou aplikaci



2.3. Pripady uziti

1D Nézev Aktér Popis
Uzivatel ma moznost na spodnim navi-
Zobrazeni stazi- “. acnim panelu klepnout na tlaéitko Ke
UcC1 Azell S Uzivatel sact , panem kiepuou
telnych ucebnic stazeni a je presmérovan na obrazovku
s vypisem stazitelnych ucebnic.
Uzivatel ma moznost klepnout na uceb-
nici na strance s vypsanymi uc¢ebnicemi
UC2 | Stazeni ucebnice | Uzivatel ke stazeni. Klepnuti zobrazi dialogové
okno s informacemi o stahovani a uceb-
nice se stahne do zafizeni.
Uzivatel klepne na obrazovce stazenych
v ucebnic na kartu predstavujici uc¢ebnici.
Otevieni uceb- | __.. e
UcCs3 . Uzivatel Tento akt presméruje uzivatele do vy-
nice RV Yy
brané ucebnice. Pro otevieni ucebnice
neni tfeba internetového pripojeni.
Na obrazovce se stazenymi uéebnicemi
. . v, zada uzivatel do textového pole nazev
UC4 | Filtrovani Uzivatel .. . e .
ucebnice. Aplikace vyfiltruje ucebnice
dle zadaného nazvu.
Uzivatel v ucebnici s mapou klepne na
, .. tlacitko, jenz jej presune na obrazovku
UC5H | Zobrazeni mapy | Uzivatel » JONZ JO] Presune zov
s mapou a vykreslenymi body (points
of interest).
Uzivatel na obrazovce s mapou klepne
UCs Zobrazer}i pre- Usivatel na tlaéitkvo, které jej /pfesune ?a E)bra—
hledu otézek zovku s prehledem otézek obsazenych v
ucebnici. Zde zélezi na druhu ucebnice.
Uzivatel ma moznost zobrazit si jednot-
UCT | Zobrazeni tkolu | Uzivatel livé tkoly obsazené v ucebnici a pracovat
s nimi.
Odpovézeni na .. Uzivatel ma moznost odpovédét na
UcCs ,p Uzivatel , . i pv .
otazku otézku obsazenou v tkolu ucebnice.
Ulozeni  odpo- .. Uzivatelova odpovéd na otazku je ulo-
ucy | 7 PO Uzivatel oA Ve OCROV Z5u ]
veédi zena v zarizeni.
Zamknuti odpo- .. Po odpovézeni otazky nemd uzivatel
Ucio| .. , P Uzivatel . P éf «
védi na otédzku moznost znovu odpovédét.
(. .. Uzivatel ma moznost smazat postu
UC11| Smazani tkolu Uzivatel ZVV L, z .. zat p PV
ulozenych tkolech ucebnice.
Smazani uceb-| ... Uzivatel ma moznost smazat ze zafizeni
UcCi12| . Uzivatel . v
nice stazenou ucebnici.
Vveenerovand Uzivatel ma moznost vygenerovat insta-
UC13 yg Uzivatel la¢ni soubor mobilni aplikace pomoci
aplikace

vstupnich udaju

Tabulka 2.1: Tabulka s pripady uziti
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Kapitola 3

Design

Tato kapitola pojednava o zakladnich vlastnostech a kratkém obecném popisu
Material Designu.

Vyuziti Material Designu v implementaci aplikace odtivodnuji hned néko-
lika diivody. Jednim z nich je jiz obsazend implementace komponent Material
Designu ve Flutteru, coz vyrazné zkrati dobu vyvoje. Maximalné bude tieba
néjaké lehké upravy nebo obaleni jiz pripravenych komponent. Dalsim divo-
dem je fakt, ze s komponenty Material Designu jsem jiz v minulosti pracoval.

V posledni fadé bych rad podotkl, ze je Material Design vyuzit na spousté
vysoce pouzivanych stranek. Jedna se naptiklad o stranky Youtube nebo
GMail. Pevné vérim, ze uzivatelé, kteri s vyse zminénymi strankami pracuji
skoro na dennim poradku, nebudou mit s pouzivanim aplikace sebeveétsi
problémy.

B 3.1 Material Design

Material Design byl vytvoren spolec¢nosti Google pro vyuziti v mobilnich
aplikacich a webovém prohlizeci. Jak je psano v popisu principt Material
Designu [§], je inspirovan redlnym svétem a zpusobem jakym spolu objekty
interaguji . Material Design se skladd z komponent, mezi které se fadi napri-
klad Appbar, Bottom navigation, Card, Dialog, Snackbar, List, Card, Text
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3. Design

field. Komponenty jsou vytvoreny s ohledem na uzivatele a snazi se pomoci
vlastni interakce uleh¢it uzivateli préci a pochopeni aplikace (postupnéd zména
barvy, probliknuti), oznamuji uzivateli, Zze se néco déje. Pokryvaji sirokou
skalu rozhrani, dle pravidel [7] se fadi na:

® Zobrazeni - zobrazovani a vkladani obsahu aplikace (Card, List, Sheet)

® Navigace - umoznuje uzivateli pohybovat se skrze aplikaci (Tab, Navi-
gation drawer)

® Akce - umoznuje uzivateli uskute¢nit tkony uvnit¥ aplikace (Button,
Floating action button)

B Vstupy - umoznuje uzivateli vkladat vlastni vstup do aplikace nebo
vybirat z prvka (Text field, Checkbox)

® Komunikace - zobrazeni zpétné vazby uzivateli (Snackbar, Banner, Dia-
log)

Layout Material Designu se musi fidit tfemi principy. Témito principy jsou

[9:

B Predvidatelnost - uziti intuitivniho a predvidatelného rozlozeni rozhrani s
konzistentnimi oblastmi uzivatelského rozhrani a prostorovou organizaci

® Konzistence - rozlozeni maji byt konzistentni s miizkou, ohranicenim
znaki a paddingem (odsazenim)

® Responzivita - layout je adaptivni a reaguje na vstup od uzivatele,
zarizeni a prvku obrazovky (napf. layout se sdm prizpusobi sifce nebo
vysce zafizeni)

B 3.2 Navrh ugivatelského rozhrani

Nasledujici kapitola popisuje vytvoreny prototyp, podle kterého bude imple-
mentovana vysledna aplikace. U kazdé obrazovky bude popsano jeji rozlozeni,
jaké komponenty obsahuje a jaké interakce budou vystaveny uzivateli. Nicméné
vSechny vlastnosti a funkénost prototypu a jeho obrazovek, které odpovidaji
pozadavkim, budou v néasledujicich podkapitolach popsany u prislusnych
obrazovek.

12



3.2. Navrh uzivatelského rozhrani

B 3.2.1 Stazené ucebnice

Na této obrazovce, kterou zndzornuje obrézek [3.1al, budou uzivateli vypsény
vsechny jeho stazené ucebnice, mezi kterymi bude moci pomoci textové pole
filtrovat. Textové pole prebird uzivatelem zadany text a hledd nazvy ucebnic,
které zadanému textu odpovidaji.

Hlavni obsah této obrazovky, jimiz jsou jednotlivé ucebnice, bude realizovan
pomoci komponent Card, které budou vlozeny do Flutter ListView. Timto
docilim jednoduchého vykresleni celé kolekce stazenych ucebnic. Ve spodni
casti obrazovky je komponenta Bottom navigation bar, ktery se objevuje na
dalsich obrazovkéch.

Klepnutim na kartu s u¢ebnici se uzivatel pfesune na Uvodni stranku
ucebnice. Pomoci dlouhého podrzeni nebo pretdhnuti doleva (swipe doleva) se
uzivateli zobraz{ dialogové okno, zndzornéné obrazkem které se uzivatele
zeptd, zda chece ucebnici smazat ze zarizeni. Pri klepnuti na Ano v dialogovém
okné se ucebnice spolecné se svymi obrazky a jinymi prilohami odstrani.

a2 EduARd

Stazené ucebnice

Filtrovani

Vsechny typy ukolu
Popis: Tato ucebnica obsahuje vsechny typy ukolu
dostupne na webu
Poget tkold: 11 ' Prejete si uéebnici
®  odstranit?
Komplexni test
Popis: Pokus o komplexni test vyukové aplikace
Néazev: V8echny typy ukolu
Poget ukolu: 2
testtest.
Popis: fdg
fdgdfg
Poget tikoll: 15
Test
Popis:
Poget ukold: 2
VideoUploadTest

Popis: Testujem videjka

Poget tikold: 0

(a) : Stazené ucebnice (b) : Dialogové okno pro
smazani ucebnice

Obrazek 3.1: Obrazovka pro stazené ucebnice
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3. Design

B 3.2.2 Ucebnice ke stazeni

Na obrazku [3.2a) je vyobrazena obrazovka pro uéebnice ke stazeni. Tato
obrazovka je velice podobnd jiz probrané obrazovce se stazenymi uc¢ebnicemi.
Jedinym rozdilem je, ze se zde zobrazuji uzivateli dostupné ucebnice, které
si mize ze serveru stadhnout. Stejné tak jako na obrazovce se stazenymi
ucebnicemi, i zde mize uzivatel filtrovat pomoci ndzvi ucebnic a presouvat
se v aplikaci pomoci komponenty Bottom navigation panel.

Uzivatel mize stahnout libovolnou ucebnici tim, Ze na kartu s ucebnici
klepne. Po klepnuti se zobrazi dialogové okno, na kterém budou zobrazeny
informace o stahovéni. Dialogové okno je zndzornéno na obrazku

B2 EduARd

Ucebnice ke stazeni

Filtrovani

Vsechny typy ukolu
Popis: Tato ucebnica obsahuje vsechny typy ukolu
dostupne na webu Ani
Poget tkol(: 11 SSahO\_lanl
ucebnice

Komplexni test
Popis: Pokus o komplexni test vyukové aplikace Nazev: V§echny typy ukolu
Poget tkold: 2

Vyckeijte prosim
testtest Stazeno: 55%
Popis: fdg
fdgdfg
Poget tkolt: 15 Zaviit
Test.

Popis:

Pocet tkolt: 2

VideoUploadTest
Popis: Testujem videjka

Pocet tkolt: 0

(a) : Zodpovézené otdzky (b) : Nezodpovézené otazky

Obrazek 3.2: Obrazovka s vypisem stazitelnych uc¢ebnic

B 3.2.3 Uvodni obrazovka uéebnice

Tato obrazovka, zndzornéna obrazkem [3.3| zobrazuje uzivateli ivodni infor-
mace k ucebnici. Pokud bude uc¢ebnice obsahovat vice tivodnich obrazovek,
tlacitko pro presun do nédpovédy k ucebnicim bude ve spodnim naviga¢nim

14



3.2. Navrh uzivatelského rozhrani

panelu posunuto vice doleva a na jeho puvodni misto pribude dalsi Sipka,
ktera bude smérovat doprava a po klepnuti pfesune uzivatele na dalsi ivodni
stranku ucebnice.

Autor uéebnice mé moznost vybrat rozlozeni této stranky. Na telefonnich
zaTizenich jsou dvé moznosti a na tabletech jsou moznosti ¢tyfi. Autor ma
nésledujici moznosti rozlozeni:

Obrazky nad textem

Obrazky pod textem

Obrazky vlevo od textu

Obrazky vpravo od textu

Moznosti rozlozeni obrazovek s obrazkem vedle textu jsou k dispozici pouze
na tabletové verzi aplikace. Kliknuti na komponentu Floating action button,
ktery se nachézi uprostied komponenty Bottom navigation panel, zapne
uzivateli praci s ucebnici.

Vsechny typy ukolu

Tady bych to vidél na popis uéebnice...
Stejné jako u otdzek se piipadné pfi delSim popisu
ugebnice posune content o néco nize.

AZ tady kon€i box s popisem ucebnice.

Obrazek 3.3: Uvodni{ obrazovka uebnice
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3. Design

B 3.2.4 Napovéda k uéebnicim

Obrazek ukazuje rozpolozeni obrazovky pro napovédu k ucebnicim. Tato
obrazovka slouzi jakozto navod k praci s u¢ebnicemi. Uzivatel zde mize vidét
jakym zpusobem jsou na mapé zobrazeny body, jenz oznacuji lokaci, kde se
nachézi otazka nebo tkol. Také zde muze vidét jak vypada tlacitko, jenz jej
presune na obrazovku s vypisem tkold. Uzivatel se klepnutim na Sipku zpét
v hornim navigaénim panelu (AppBar) pfesune do tvodu ucebnice.

-

& EduARd

Po kliknuti na tlagitko zacit na Gvodni strance
udebnice se Vam zobrazi mapa vyznaéujici Vasi

polohu

4

Obrazek 3.4: Nédpovéda k praci s ucebnicemi

B 3.25 Mapa

Tato obrazovka, znadzornéna na obrazku bude uzivateli oteviena pouze
u ucebnic, které s mapou maji pracovat. Na mapé budou vyznaceny body,
u kterych se uzivateli po prichodu zobrazi otazka nebo tkol. Ve spodni
casti aplikace se znovu nachazi komponenta Bottom navigation panel. Na
tomto panelu je vlevo umisténa Sipka zpét, kterad uzivatele presune na tvod k

DosaZené Ukoly muzete oteviit kliknutim
na jejich symbol na mapé

Zmacknuti tohoto tlagitka vas pfesune na
stranku s prehledem otdzek
zodpovézenych a nezodpovézenych

Kliknutim vas pfesune na predchozi
stranku, Uvod uéebnice
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3.2. Navrh uzivatelského rozhrani

ucebnici. Uprostied je umistén Floating action button, jenz uzivatele presune
na obrazovku s vypisem otazek.
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Obrazek 3.5: Mapa s body

B 3.2.6 Piehled otazek

Tato obrazovka se déli na t¥i zdlozky. Obréazek popisuje prvni zalozku.
Prvni zalozkou je celkovy prehled zodpovézenych otézek a jejich procentu-
aln{ Uspésnost pii plnéni. Druhou zélozkou je vypis vSsech zodpovézenych
otézek, zndzornéna na obrazku Treti zdlozkou je vypis vSech nezodpo-
vézenych otdzek, zndzornéna na obrazku Kliknuti na kartu s otédzkou
presune uzivatele na obrazovku s otdzkou, kde muze na otazku odpovédét.
Moznost presunu na stranku s otdzkou bude povolena pouze u ucebnic typu
se seznamem nebo s obojim.
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3. Design

Nazev ucebnice
Prehled otazek

’ 6 Jak se Vam dnes vede?

Podot tkold 710 ‘ 8 Otazka osma ‘

Uspssnost: 50%

’ 9 Otazka devata ‘

(a) : Prehled otdzek (b) : Zodpovézené otazky  (c) : Nezodpovézené
otazky

Obrazek 3.6: Prehled otdzek

B 3.2.7 Obrazovka s ukolem

Tato obrazovka zobrazuje uzivateli text otazky s pripadnymi dopliujicimi
obrazky. Obrazek je znazornénim této obrazovky. Jelikoz si autor knihy
muze vybrat jaky druh odpovédi chce, bude treba napsat tuto obrazovku
pro vSechny mozné druhy odpovédi. Muze se jednat o textova pole, vybér z
checkboxt nebo radio buttonti. Ve spodni ¢asti obrazovky se nachéazi Floating
action button, ktery slouzi jako tlacitko pro odeslani odpovédi k vyhodnoceni.
Toto tlacitko zobrazi uzivateli spravnou odpovéd a presune jej na prehled
otéazek.



3.2. Navrh uzivatelského rozhrani

Vsechny typy ukolu

Otazka 01/01

Tady by mél byt popis otazky.

Ktery

Maze

Byt

[0}

Néco

Delsi

Aby

Se

To roztéhlo aZ na takovouto vy3ku napfiklad...

Pripadné se content s odpovédmi posune nize

@® Spravna odpovéd
O Spatna odpovéd
O Znova Spatna odpovéd’

Obrazek 3.7: Obrazovka s ikolem
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Kapitola 4

Analyza nastroji a struktury

B 41 Pouzité vyvojové nastroje (SDK) pro mobilni
aplikaci

Jiz v zadani prace bylo feceno, ze aplikace musi byt implementovana po-
moci Ul toolkitu Flutter od spole¢nosti Google. Tento fakt je pro mne velice
vyhovujici, jelikoz s Flutterem jiz delsi dobu pracuji a navic je zcela mul-
tiplatformni. Ke psani zdrojového kédu pro Flutter je vyuzivan programovaci
jazyk Dart, ktery je taktéz vyvijen spolecnosti Google. Flutter kompiluje kbd
pro opera¢ni systémy Android a iOS. Flutter, pravé tim, ze kompiluje kéd
pro obé skupiny zafizeni, zkracuje vyvoj mobilnich aplikaci na polovinu a je
o hodné jednodussi vytvorit aplikaci pro obé platformy bez nutnosti uceni se
dalsich programovacich jazyki.

V nasledujicich podsekcich porovnam Flutter s jinymi druhy vyvoje mo-
bilnich aplikaci, abych ukézal, ze Flutter je konkurenceschopny pro vyvoj
mobilnich aplikaci.

B 4.1.1 Nativni aplikace

Jednou z moznosti vyvoje je vytvoreni aplikace pifimo v nativnich progra-
movacich jazycich pro dané platformy. Obrovskou vyhodou nativniho vyvoje

21



4. Analyza nastrojii a struktury

je optimalizace pro jednotliva zarizeni. Bohuzel tento fakt méa i své tskali.
Reknéme, 7e budeme potfebovat opravit chybu, kterd se objevuje na vice
platforméch (napt. iOS a Android). Pro jeji opravu tedy budeme muset
zasahovat do kédu pro danou platformu. Zaroven je tedy potieba znat syntax
programovacich jazykt pro danou platformu.

B Vyhody

Vysoka moznost optimalizace

Vyuziti nejnovéjsich API pro zarizeni

® Nevyhody

Potreba znalosti vice programovacich jazyku
Delsi doba vyvoje

Cena za vyvoj

B 4.1.2 React Native

React Native je jednim z vysoce prosazovanych frameworkd pro multiplat-
formni vyvoj. Je vyvijen spolecnosti Facebook a zna¢né pouzivan vyvojarskou
komunitou. Velikou prednosti React Native je mimo multiplatformniho vyvoje
i Fast Refresh [3], ktery vyvojati dovoli vidét zmény ihned po uloZeni souboru
s kddem a neni tak nutné znovu zdlouhavé kompilovat aplikaci. Pro vyvoj v
React Native je pouzit jazyk JavaScript.

B Vyhody
Multiplatformni vyvoj
Zkraceni doby vyvoje
Fast Refresh

Obrovska komunita JavaScriptu

#® Nevyhody

Nikdy jsem s React Native nepracoval
Horsi optimalizace

Nékteré vyvojarské funkce z nativnich API nemuseji byt podporo-
vany
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4.2. State management

B 4.1.3 Flutter

Flutter je open-source framework vytvoreny spole¢nosti Google. Jedné se o
multiplatformni framework, ktery ke svému chodu potfebuje SDK platforem,
pro které se bude kéd kompilovat. Flutter je Ul framework, ktery vyvojari
dovoli rychlé a jednoduché napsani layoutu aplikace. Napodobné jako React
Native i Flutter obsahuje svou verzi Fast Refresh, kterd je nazvina Hot
Reload [4]. UI komponenty Flutteru se nazyvaji widgety [6]. Z widgetu se
tvori stromova struktura, dale widget tree, kterd je zpracovana a vykreslena.
Pro psani ve Flutter frameworku je pouzit programovaci jazyk Dart.

= Vyhody

Hot Reload

Vyvijen spolec¢nosti jenz vyviji samotny operacni systém Android
Skvela dokumentace a navody

S Flutterem jiz delsi dobu pracuji

Moznost volani nativniho kédu z Dartu a vice versa

® Nevyhody

Pomérné novy
Mensi vyvojarska komunita
Jeden design pro vice platforem

Neexistuji zadné pokyny, kterymi by se méli vyvojari ridit

B 4.2 state management

Tato podkapitola pojednava o vybéru moznych prostredkt pro zpracovani
uzivatelskych interakci a jejich pripadné ulozeni.

Pro udrzovani stavu aplikace je z jeji obsdhlejsi velikosti a obnosu dat,
se kterymi bude potieba pracovat, at uz se jedna o stazené ucebnice nebo
ucebnice ke stazeni, pouzit architektonicky vzor MVVM. Dalsi moznosti bylo
vyuziti architektonického vzoru BLoC[I5].
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4. Analyza nastrojii a struktury

Pro integraci architektonického vzoru MVVM je dobré pouzit balicek
Provider[2], ktery se stard o propagovani notifikaci o zménach stavu objekti.
Balicek Provider je obalem (wrapperem) pro InheritedWidget[5], ktery je jiz
soucasti Flutter toolkitu.

Rovnéz je dobré vyuzit balicek GetlIt[13], ktery se stard o spravu jedinych
instanci objektu a jejich pripadnou ,lazy* inicializaci.

B 4.2.1 Architektonicky vzor MVVM

Jednéa se o zptisob oddéleni business logiky od vykreslovaci logiky aplikace.
Architektura vzoru MVVM [I] je nasledujici. Model predstavuje doménovy
model, jenz méa néjaké své vlastnosti. View predstavuje vykreslovaci c¢ast
aplikace. View je reprezentaci modelu a zachytava uzivatelovu interakci. Ta
je dale predana do ViewModelu. ViewModel zpracovava uzivatelovi interakce
podle kterych méni Model. ViewModel je popisovan jako stav modelu.

View » View Model 5 Model

Obrazek 4.1: Rozdéleni architektonického vzoru MVVM, obrazek prevzat ze
¢lanku popisujici architekturu vzoru MVVM [I]

B Vyhody
Vétsi prehlednost a ¢itelnost kdédu
Jednodussi psani unit testt viici vnitini logice aplikace

Jsem s nim pomérné dobfe obezndmen

® Nevyhody

Nejedna se o kompletni oddéleni business logiky od zobrazovaci
casti aplikace

Pozdéjsi apravy Ul jsou Castéji vice narocné a vétsinou se musi
sahnout i do jiné casti aplikace
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B 4.2.2 Architektonicky vzor BLoC

Stejné jako architektonicky vzor MVVM je BLoC urcen k oddéleni business
logiky od zobrazovaci logiky. Architektonicky vzor BLoC byl navrzen s tfemi
zakladnimi hodnotami, kterych se drzi. Témito hodnotami jsou:

8 Jednoduchy
8 Mocny

B Testovatelny

BLoC se snazi, aby zmény stavu byly predvidatelné tim, ze reguluje kdy
mohou zmény nastat [15].

Architektura architektonického vzoru BLoC [I4] je dost podobnd jinym
architektonickym vzorum, které se zabyvaji oddéleni business logiky a zobra-
zovaci logiky. Sklada se z Ul, komponenty bloc a dat.

Prezentacéni vrstva, nebo-li UL, je zodpovédna za vykreslovani. M4 za kol
védét, co vsechno se ma vykreslit na zakladé jednoho nebo vice stavi. Zaroven
ma za ukol zachazet s uzivatelskymi vstupy a zivotnim cyklem udalosti.

Vrstva business logiky, nebo-li bloc, je zodpovédna za reagovani na vstupy
od prezentacni vrstvy novymi stavy. Tato vrstva muze spoléhat na jedno ¢i
vice ulozist, které ziskavaji data potfebnd k vytvoreni aplika¢niho stavu.

Datova vrsta je zodpovédna za ziskavani a manipulaci dat z jednoho ¢i vice
zdroju. Sklad4 se ze dvou ¢ésti, dlozisté a data provider (poskytovatel dat).

® Data Provider (poskytovatel dat)

Odpovédnost Data provideru je poskytnout nezpracovand data.
Data provider by mél byt obecny a vSestranny

® Repository

Repository je wrapper jednoho ¢i vice Data provideri, se kterymi
vrstva business logiky komunikuje.
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4. Analyza nastrojii a struktury

= Vyhody

Kompletni oddéleni business logiky od zobrazovaci logiky aplikace

Aktuélné prevlddajici trend Flutteru pro state management

® Nevyhody

Tézsi na implementaci nez architektonicky vzor MVVM

Nejsem s nim dobte obeznadmen

B 4.2.3 InheritedWidget

InheritedWidget je druh widgetu, jenz umoznuje vSem svym potomkim
sdhnout si na vystavenou hodnotu. Misto obsahlého a zdlouhavého preddvani
hodnoty napti¢ konstruktory a build metodami skrze widget tree si muze
jakykoliv widget, ktery vychazi z InheritedWidgetu, sdhnout na zdédénou
hodnotu. Dalo by se Tici, Ze se jedna o zpusob state managementu aplikace,
ktery je soucasti Flutter frameworku.

= Vihody

Zabudovan ve Flutteru

Jednoduchy na pouziti

® Nevyhody

Pouzivan pouze na mensi aplikace

Nejednd se o oddéleni business logiky od zobrazovaci logiky aplikace

B 4.2.4 Provider

Jak je napsdno v popisu balicku Provider [2]. Je konstruovan jakozto wrap-
per nad vestavénym InheritedWidgetem. Diky jeho vlastnostem vystaveni,
vytvareni, naslouchani a likvidaci hodnot nebo objektl je vysoce uzitecny
pro implementaci architektonického vzoru MVVM. Pokud jsou jim drzené
hodnoty zménény, ihned o tom informuje své posluchace, ktefi na tuto zménu
mohou reagovat. Muze se jednat napriklad o zménu stavu widgetu, nacez se
dany widget prekresli s aktualnimi daty.
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4.3. Webova aplikace

= Vihody

Zjednodusena alokace a likvidace prostredku

Méné boilerplate

Lazy-loading

Nadherné zapada do architektonického vzoru MVVM

® Nevyhody

Tézsi na pochopeni
B 425 Getlt

Volné dostupny bali¢ek pro ziskdvani objekti z riznych ¢asti aplikace. Getlt
podporuje registraci jedinych instanci objekti, ¢imz usnadnuje od vytvareni
novych instanci, které by musel Garbage Collector po chvilce smazat. Typic-
kym pouzitim je napt. pristup k objekttim pouzitym k pfistupu na REST
API a databéze.

= Vihody

Jednoduchy na pouziti
Rychly - O(1) [13]

# Nevyhody

Neni pfimo urcen pro state management

B 43 Webova aplikace

Posledni ¢asti zadani bakalaiské prace je vytvoreni webové aplikace k jed-
noduchému zkompilovani kédu mobilni aplikace a vytvoreni instala¢niho
balicku pro platformu Android. Webova aplikace mé na svém vstupu nékolik
formularovych prvki.

Mezi tyto vstupy patii:
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4. Analyza nastrojii a struktury

B Nazev aplikace
® ID aplikace
® API kli¢ tvirce ucebnic

® Logo aplikace (nepovinné)

Existuje nékolik moznych frameworkt, které by tvorbu webové aplikace
vyrazné ulehéili. Mezi tyto frameworky patii napriklad Laravel, ASP.NET
Core a Spring Boot. Kde kazdy z téchto frameworkt vyuziva jiny programovaci
jazyk.

® Laravel - PHP
® ASP.NET Core - C#

® Spring Boot - Java

Vybér frameworku nebyl nijak slozity. K vytvoreni webové aplikace byl
pouzit framework Spring Boot'. Spring Boot jsem vybral hlavné z nasledujich
divodi:

B Zkusenosti s jazykem Java a Spring frameworkem

B Velky pocet open-source Java EE serverii

Hlavné zakladni znalosti Spring frameworku mé primeély k vyuziti praveé
Spring Boot frameworku.

"https://spring.io/projects/spring-boot
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Kapitola b

Implementace

V nasledujici kapitole popisi jakym zptisobem probihala implementace aplikace
a za pouziti jakych prostfedkt tak bylo ucinéno. Popisi vytvoreni architektury
kédu aplikace, zptusob komunikace rtiiznych objektt mezi sebou a zptisob
uklddani dat do databéaze pro offline pouziti aplikace.

. 5.1 Architektura

B 5.1.1 Architektonicky vzor MVVM

Jak jsem se jiz zminoval v minulé kapitole v ¢asti State management, k
implementaci aplikace jsem pouzil architektonicky vzor MVVM s pomoci
Provider[2] balicku. Pro propojeni vzoru MVVM a balicku Provider jsem
vychézel z ¢lanku Jiteshe Mohite[1T].

Strukturu projektu jsem tedy rozdélil na views, viewmodels a models.
Views predstavuji jednotlivé stranky aplikace, které se zobrazuji uzivateli.
Views jsou sklddany z widget?, at uz mnou vytvotrenych nebo poupravenych,
tak z jiz existujicich widget Flutteru. Zaroven kazdé View vytvari sviij
ViewModel a uchovava si referenci na tento objekt. ViewModels reprezentuji
stav Views a provadéji potfebnou logiku zpracovani vstupnich dat/interakei
od uzivatele. ViewModels v sobé narozdil od Views nenesou referenci na View,
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5. Implementace

pro které jsou vytvoreny. Models v nasem pripadé predstavuji modely knih
a jednotlivych druhti otazek a jejich odpovédi. Detailni popis vlastnosti a
funkcénosti jednotlivych viewmodels bude obsazen dale v dokumentu.

B 5.1.2 Models

Pro praci s u¢ebnicemi bylo hlavné tfeba vymodelovat tiidy, predstavujici
strukturu otézek. To znamena, vytvorit mapovani XML na objekty, aby
se dalo pozdéji s ukoly pracovat, odpovidat na né a ukladat odpoveédi do
databaze. Mapovini jsem dosahl pomoci balicku XML!. Tento balicek mi
pomoci svych funkci umoznil vytvaret objekty primo z XML. Zpisob jakym
se mapovani provadi je vidét na ukazce kédu |3 Pomoci dokumentace na
GitLabu projektu EduARd jsem postupné vytvoril mapovani vSech objekt.
Nékteré objekty bohuzel nemaji pocetni omezeni, napi. objekt Task. Proto
bylo treba pomoci funkce getElements z balicku XML najit vSechny tagy task
a vytvorit z nich objekty, ¢ehoz si mizeme také vsimnout na ukazce kédu [3.

Pro kazdy XML tag bylo tfeba vytvorit k nému odpovidajici objekt. U
nékterych objektu to nebylo zcela jednoduché, jelikoz napt. objekt Images mé
dva zplsoby jakym muze byt vytvoren. Tag images totiz mtze byt bud jako
list a nebo jen jedna hodnota. Béhem mapovani je tedy tfeba zjistit o jaky
typ se jedna a nasledné pouzit spravnou metodu mapovani. V obou ptipadech
se hodnota/hodnoty mapuji do listu hodnot. P¥iklady zapisu tagu images si
muzeme povsSimnout na ukézce xml (1L

B 5.1.3 Views

Kazdé View je predstavovano objektem dédicim ze tiidy StatelessWidget?
nebo StatefulWidget’. Objektéim, které jsou vykresleny na obrazovce zaii-
zeni, se rika widgety. Pravé tyto objekty Flutter vykresluje a pridava do
widget tree. Kazdy takovyto objekt obsahuje metodu build, kterd zajistuje
vizualni reprezentaci daného objektu. Pod pojmem widget tree si predstavme
stromovou strukturu jednotlivych widgetti.

Ukézka widget tree pravé v mnou vytvorené mobilni aplikaci je k vidéni
na obrazku 5.1l

"https://pub.dev/packages/xml
Zhttps://api.flutter.dev/flutter/widgets/StatelessWidget-class.html
3https://api.flutter.dev/flutter/widgets/StatefulWidget-class.html
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5.1. Architektura

v (0 [roof]
v (@ MyApp
v Material App
| MultiProvider
f ChangeNotifierProvider<BookDetailViewModel>
f ChangeNotifierProvider<MapViewModel>
ChangeNotifierProvider<TasksOverviewViewModel>
v TasksOverviewView
v DefaultTabController
v Scaffold
kv @& TabBarview
v TasksAsweredWidget
v Padding
v ListView
~ Card
v ListTile
| Text
! Text
Text
v AppBar

Lo IconButton

Icon

e TabBar

Lv @ Tab
Text

bv @ Tab
Text

v Tab
Text

Obrazek 5.1: Widget tree

B 5.1.4 ViewModels

Jak jsem se jiz zminoval vyse, ViewModely maji pfedstavovat stav jednotlivych
View a zaroven maji zpracovavat vstupy od uzivatele. Abych tohoto mohl
docilit a propojit View s ViewModelem, bylo tieba, aby ViewModel vyuzival
tzv. ,mixin“ Pro mé potreby bylo potfeba pouzit mixin ChangeNotifier,
ktery ViewModelu umozni notifikovat View o zménéch stavu pomoci metody
notifyListeners.

Mixin je v programovacim jazyce Dart normélni tfidou. Dtilezité ale je,
jak tuto tfidu Dart pouziva pro vytvafeni dédéni objekt. Uvazujme stejny
ptipad jako v ¢ldanku [I2] od Romaina Rastela. Méjme nésledujici t¥idy:

class AB extends P with A, B {}
class BA extends P with B, A {}
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Kliéové slovo ,with“ znamend vyuziti mixinu. Dart tyto tfidy a jejich
stromovou reprezentaci vytvori zplisobem znézornénym na obrézku 5.2,

Obrazek 5.2: Strom objektt Mixin, obrazek prevzat z ¢lanku Romaina Rastela
a2

Jednd se o zpusob znovupouziti kédu napri¢ nékolika hierachiemi objekti,
které spolu nesouvisi. Podrobnéji je mixin popsdn piimo v dokumentaci*
jazyka Dart a jiz zminéném ¢lanku od Romaina Rastela.

Ke spravnému propojeni View a ViewModelu je zéroven tfeba, aby View
naslouchalo zménam napiimo a nebo vyuzivalo objektu Consumer, ktery
automaticky naslouchd zménam urcitych obejktt. V pripadech, kdy jsem
chtél, aby celé View naslouchalo zménam, bylo potieba do build metody
View pfidat tento fddek ,,T viewModel = Provider.of<T>(context, listen:
true);“, ktery zajisti, Ze se View napoji jakozto observer objektu T. Takového
napojeni si mizeme povsimnout na ukazce kédu 4|, zde ovsem neni vidét
parametr listen, jelikoz je automaticky nastaven na hodnotu true, neurci-li se
ve volani metody jinak. Zaroven je tfeba, aby se ve widget tree objevil nad
danym View objekt ChangeNotifierProvider, ktery propaguje préavé zmény a
notifikace pomoci metody notifyListeners nize do widget tree.

4https://dart.dev/guides/language/language-tour
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B 5.1.5 Services

V dalsi fadé bylo potieba vytvorit jednoduché objekty, které by plnily sluzby
jakozto napriklad stazeni dat z API nebo ulozeni dat do lokdlni databaze.
Pro takovéto piipady jsem vytvoril objekty APIService, AssetsService, Book-
Service, FileService a TaskDTOService.

Jak jiz z nazvu napovidd BookService se stard o stazeni ucebnice jako
takové. Toho jsem docilil roz¢lenénim stahovani na dil¢i podcasti, které jsou
zprostredkovany dalsimi services. BookService se stard o stazeni celku knih a
zaroven popisujicich informaci o u¢ebnicich. Tyto popisujici informace, jako
je nazev, pocet pokusu atd. je zobrazen uzivateli na ivodni strance aplikace
(obrazovky ,Stazené uc¢ebnice“ a ,Ke stazeni*). Kompletni stazeni u¢ebnice
je v BookService implementovano pomoci dalsich dil¢ich services. Pomoci
AssetsService jsou stazeny assety (obrazky, videa a audionahrévky) a nésledné
ulozeny pomoci FileService. Otazky k ucebnici jsou stazeny v podobé XML
pomoci BookService a posléze je XML ulozeno na disk zarizeni. Cesty ke
stazenému XML a k assettim jsou zaroven ulozeny do lokalni databédze v
zalizeni.

Vsechny services jsou pristupné z jakékoliv c¢asti aplikace a to diky balicku
Getlt, ktery se starda o spravu singleton instanci zaregistrovanych objekti.
Pomoci Getlt jsem schopen pristoupit v jakékoliv ¢asti aplikace pravé k
zaregistrovanym objekttim. Zptsob zaregistrovani objektid je vidét na ukazce
kodu 15

B 5.1.6 Hive databaze

Pro offline ukladani dat jsem se rozhodl pouzit NoSQL databézi Hive, ktera
byla vyvinuta Cisté v programovacim jazyku Dart a aktudlné se jedna o jedno
z nejrychlejsich NoSQL databdzovych feseni pro Flutter.

Pro Hive jsem se rozhodl zaroven také proto, ze je mozné nechat vygenerovat
mapovani objektti mezi databazi a objekty, tzv. TypeAdapters. O generovani
se stara build task, ktery bohuzel neni pfimo soucésti balicku Hive, ale da
se snadno naimportovat skrze balicek hiveigenerator‘:’. Tento build task
vygeneruje ke kazdé tridé, kterd nese anotaci HiveType a mé unikatni typeld,
soubor, ktery se stara o transformace objekttd na byty ulozitelné do databaze

Shttps://pub.dev/packages/hive_generator
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a zpétnou transformaci z bytd na objekty. Pro spravné vygenerovani je tieba
objektiim pridat anotace, které budou build tasku rikat, jaké vlastnosti maji
byt zahrnuty a jaké nikoliv. Jednoduchy navod na vytvotreni TypeAdapteru je
k dispozici pfimo na strankach HiveDBC. Za dalsi je potieba TypeAdaptery
zaregistrovat, aby aplikace védéla, ze s nimi m4 pracovat. Jednd se o podobny
princip jako pfi vyuzivani balicku Getlt. Jakym zptusobem se TypeAdaptery
registruji je ukdzano na ukazce kédu |7l TypeAdaptery je potieba zaregistrovat
jesté pred spusténim Flutter aplikace. Pro jednoduchou ilustraci jsem pridal
ukazku kédu |6, kterd znazornuje jednu ze tiid modelu a obsahuje anotace
pro Hive.

B 52 Prices daty

B 5.2.1 Stahovani uc¢ebnic

Proces stahovani ucebnic je zahajen po klepnuti na kartu predstavujici uceb-
nici na obrazovce ,,U¢ebnice ke stazeni“. Tento proces je znazornén na sekvenc-
nim diagramu 5.3 Po klepnuti se na obrazovce vykresli dialogové okno, které
zobrazuje komponentu CircularProgressIndicaton’, v piipadé, ze se provadi
stahovani a ukladani dat. Pokud béhem procesu stahovani dojde k jakékoliv
chybé, je o ni uzivatel v dialogovém okné informovan a stisknutim tlacitka
»2Rozumim“ dialogové okno uzavrie. V opa¢ném pripadé se uzivateli zobrazi
poznamka o tom, Ze je ucebnice stazena a po 1 vtefiné se dialogové okno
samo uzavre.

Shttps://docs.hivedb.dev/#/custom-objects/generate_adapter
"https://api.flutter.dev/flutter/material/CircularProgressIndicator-class.
html

34


https://docs.hivedb.dev/#/custom-objects/generate_adapter
https://api.flutter.dev/flutter/material/CircularProgressIndicator-class.html
https://api.flutter.dev/flutter/material/CircularProgressIndicator-class.html

5.2. Prace s daty
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Obrazek 5.3: Proces stahovani u¢ebnice

B 5.2.2 Moznosti spusténi tkolu

Dalsi v radé, co bylo tfeba implementovat, byl zptsob, jakym si uzivatel
muze spustit tkol. Jak jsem jiz diive zminoval, existuji 2 zpusoby spusténi a
témi jsou spusténi z mapy a spusténi z prehledu tikoli. Tento fakt vychéazi
z vlastnosti ucebnice, kde se nastavi o jaky druh ucebnice se jedna, jestli s
mapou, se seznamem a nebo s obojim.

V prvni fadé za tcelem testovani jsem implementoval obrazovku seznamu
tkolti. Tato obrazovka se déli na 3 zalozky, Prehled, Zodpovézené a Nezod-
povézené. Na zdlozce Prehled je moznd vidét pocet zodpovézenych tkola a
uspésnost zodpovézenych tkold. Zbylé dvé zalozky, jak uz ndzvy napovidaji,
obsahuji seznamy zodpovézenych a nezodpovézenych tkolt.

Poté co jsem naimplementoval jednoduchou obrazovku seznamu ukoli,
zacal jsem implementovat obrazovku vybéru ikolu na mapé. Jakozto API
pro mapu a jeji implementaci jsem vybral MapBox, ktery taktéz existuje
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jakozto balicek pro Flutter. Pomoci mapbox  gl®| balicku jsem implemetoval
obrazovku, jenz vykresluje MapBox mapu a vyuziva MapBox API. Nésledné
jsem vytvoril metodu pro pridani symbol na mapu a kazdému symbolu jsem
ptidal moznost pti klepnuti presunout uzivatele na obrazovku s tkolem. V
posledni fadé jsem nastavil fixni pozici kamery a priblizen{ nad mapou. Mezi
jednotlivé symboly na mapé se nepridava ,intro* tikol. Jedind moznost, jak
tento tkol zobrazit, je ze seznamu 1ikoli, kde jsem jej ponechal.

Mapu lze pouzivat i v offline rezimu aplikace, ale je nutné aby uzivatel
spustil mapu se zapnutym pripojenim k internetové siti. Pokud tak ucini,
mapa se nacachuje do mobilniho zatizeni po dobu béhu aplikace. Kdyz uzivatel
aplikaci vypne, nacachovand mapa je ze zarizeni odstranéna a nedd se bez
internetového pripojeni znovu zobrazit. Misto mapy se v tomto piipadé zobrazi
pouze cernd obrazovka.

B 5.2.3 Vykresleni tkolu

Vykreslovani kol nebylo zcela jednoduchou zalezitosti. Jelikoz kazdy objekt
Task muze mit nekoneéné mnoho QuestionSlides (ukdzka kédu 8). Questi-
onSlide predstavuje obrazovku, ktera obsahuje otdzky, jejich popis, obrazky,
videa a audionahravky, jak bylo k povsimnuti na hrubé strukture XML
(ukdzka xml 2). Vzhledem k tomu, Ze pii vytvareni ucebnice je moznost
zménit poradi jednotlivych prvka QuestionSlidu, bylo nutné nejdrive precist
vsechny prvky QuestionSlidu, poté z nich vytvorit korespondujici widgety a
nésledné je posklddat dle atributu order do spravného poradi a vykreslit je.

Struktura vykreslovani kol je pomérné jednoduché, pro kazdy Questi-
onSlide se vytvori widget PageView” a daty, jenz QuestionSlide obsahuje,
se PageView naplni. Pro vykreslovani otazek bylo treba vytvorit widgety
pro kazdou specifickou otazku zvlast. Nicméné, potireboval jsem, aby kazdy
tento widget obsahoval metodu, kterou by bylo mozné spustit z jiné casti
aplikace (TaskViewModel) a zprostiedkovavala by vyhodnoceni dané odpovédi
na otazku. Tohoto jsem docilil tim, ze jsem vytvoril Mixin QuestionWidget,
ktery obsahuje pouze prazdnou metodu evaluate. Implementace této metody
se naplni az pri vytvareni specifického otazkového widgetu. Spoleéné s nasta-
venim metody evaluate se ulozi reference na dany widget do TaskViewModelu
pro vyhodnoceni odpovédi na otazku.

Shttps://pub.dev/packages/mapbox_gl
%https://api.flutter.dev/flutter/widgets/PageView-class.html
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B 5.2.4 Ukladani vypracovanych tkolii

Pro ukladéni kol jsem postupoval nasledovné. Zprvu jsem vytvoril objekty,
které by predstavovaly odpovéd na jednotlivé druhy otazek. Tyto objekty
by se nasledné ulozily do Hive databaze. Také bylo potfeba vyresit integritu
dat v databazi. Proto se kazda otazka uklada do boxu ,tasks“ pod ID
ucebnice. Kazdé ID ucebnice pod sebou uchovava List zdznamu datového
typu TaskDBO.

Objekt TaskDBO (ukédzka kédu [9)) jsem vytvoril vylozené jakozto ob-
jekt uklddany do databaze a pomoci Hive anotaci jsem vytvoril adaptér,
ktery mi umozni jej do databaze ulozit. Objekt TaskDBO nese nékolik in-
formaci, témi jsou nazev ukolu, zda byl tkol jiz zodpovézen, zda byl zod-
povézen Uspésné a v posledni fadé nese mapu zaznamu typu Map<String,
Map< Question,BaseAnswer». Kli¢ v podobé datového typu String predstavuje
nazev QuestionSlidu, ktery je pro kazdy tkol unikatni. Hodnoty této mapy
jsou opét mapami a to z toho divodu, Ze se pro kazdy QuestionSlide uklddaji
otazky zvlast. Klicem této druhé mapy (Map<Question,BaseAnswer>) je
otazka, pro kterou se odpoved uklada.

Jak jsem jiz zminil, pro kazdou otazku bylo zapottebi vytvorit objekt, jenz
by predstavoval odpovéd na tuto otazku a bylo by mozné ho ulozit do Hive
databaze. Abych ale mohl ukladat otdzky do jedné mapy, bylo nutné vytvorit
objekt BaseAnswer |10, ze kterého vSechny objekty odpovédi dédi. Objekt
obsahuje jedinou vlastnost a to bool isOkay, ktery znaci, zda byla odpovéd
spravné nebo Spatné.

V posledni radé bylo potieba vytvorit proces, ktery by po kliknuti na
tlacitko automaticky prosel vSechny odpovédi na otdzky, pro QuestionSlide
na kterém se aktualné uzivatel nachazi, vyhodnotil je a ulozil do databéze.
Jak jsem jiz zminil, kazdy widget, ktery predstavuje otdzku, obsahuje mixin
QuestionWidget a proto jsem schopen ulozit si vSsechny widgety obsahu-
jict QuestionWidget do stejného listu a nasledné ke vsem ptistoupit skrze
TaskViewModel. Mixin QuestionWidget obsahuje metodu evaluate, ktera
sama o sobé nema zadnou implementaci. Kazdy specificky QuestionWidget
pri svém zalozeni nastavi implementaci pravé této metody evaluate, kterd je
po klepnuti na tlacitko ,Vyhodnotit“ provedena. Po vyhodnoceni odpovédi je
samotnd odpovéd ulozena do databaze za vyuziti TaskViewModelu.
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5. Implementace

B 53 webova aplikace

Pro tvorbu webové aplikace jsem se rozhodl pouzit frameworku Spring Boot'.
Toto rozhodnuti podporoval fakt, ze jsem jiz s frameworkem Spring pracoval v
ramci implementace jinych skolnich projektii, coz mi zna¢né usnadnilo praci.

B 5.3.1 Implementace

Prvnim krokem implementace webové aplikace bylo vytvoreni webové stranky
obsahujici jednoduchy formulaf, kde uzivatel vyplni potrebné idaje pro build
aplikace. Mezi tyto udaje patii ID aplikace (potfebné k rozliSeni aplikaci
v telefonu), nazev aplikace, API kli¢ tvirce ucebnice a nepovinny obrazek
aplikace.

Nasledné, co jsem mél vytvoreny formular, jsem pristoupil ke zpracovani
dat odeslanych na server. V prvni fadé jsem se snazil jen o samotné spusténi
buildu aplikace. Build aplikace se provadi nasledovné. Ve slozce, kde je umistén
zdrojovy kod aplikace na webovém serveru, jsou umistény 2 batch scripty.
Oba provadi ve smés stejné akce, ale jeden z nich neptidava aplikaci logo, v
pripadé, ze uzivatel ve formulari zadny obrazek nepridal. Posloupnost akci
provadénych scripty je nasledovna:

1. Vycisténi slozky s predchozimi buildy aplikace
2. Stazeni potiebnych balickti pro build aplikace

3. Vygenerovani loga aplikace diky balicku flutter launcher icons!!|(pouze
v piipadé, zZe uzivatel zaslal i obrazek)

4. Zména nizvu aplikace v zaifzeni diky balicku flutter launcher name!?

5. Build aplikace

Dalsim krokem bylo vytvoreni jednoduchého souboru, ktery se vyuziva ve
zdrojovém koédu mobilni aplikace. Tohoto jsem docilil tak, Ze jsem do urcité
slozky (lib/config/) vytvoril novy soubor s ndzvem web_ config.dart. Tento

https://spring.io/projects/spring-boot
"https://pub.dev/packages/flutter_launcher_icons
12https://pub.dev/packages/flutter_launcher_name

38


https://spring.io/projects/spring-boot
https://pub.dev/packages/flutter_launcher_icons
https://pub.dev/packages/flutter_launcher_name

5.3. Webova aplikace

soubor obsahuje tridu WebConfig, kterda obsahuje 2 vlastnosti, APIKey a
Name. Pravé z tohoto souboru se v aplikaci vyuzivd API kli¢ tvirce ucebnice,
pro stahovani ucebnic. Jakym zptisobem se soubor web__config.dart vytvari
si miizeme vsimnout na ukazce kédu [11

Poté, co jsem mél tvorbu souboru web__config.dart hotovou, zacal jsem
pracovat na zméné nazvu aplikace v mobilnim zafizeni. Jak jsem jiz psal, toto
se déje diky balicku flutter_launcher_name, ktery prejima nazev aplikace
ze souboru pubspec.yaml. Soubor pubspec.yaml je automaticky vytvaren pii
generovani adresare Flutter projektu. Abych byl schopen zapsat nazev aplikace
preneseny z formuléfe, bylo tieba pridat zavislost pro jackson-dataformat-yaml
do pom.xml Spring Boot projektu. Poté jsem diky této zavislost nacetl data
z pubspec.yaml, prepsal nazev aplikace pro script flutter launcher name a
soubor ulozil. Metoda, kterd se pravé o tuto funkcénost stara, je ukazdna na
ukézce kédu 12

V predposledni fadé bylo tfeba dopracovat proces vytvareni loga aplikace.
Jak jsem jiz psal vyse, k tomu se vyuziva script z balicku flutter_ launcher_icons.
Stejné jako flutter_launcher name, i flutter_launcher icons mé své nasta-
veni v souboru pubspec.yaml, nicméné v tomto pripadé jsem zde nic ménit
nemusel. JelikoZ jsem nechal pevné nastaveny nazev souboru pro pouziti
vygenerovani ikony aplikace. Nazev tohoto souboru jsem ponechal jakozto
icon.png. Tudiz vSechny obrazky, které uzivatel zasle skrze formulaf na server,
se ukladaji pod stejnym nazvem a to pravé icon.png. Tyto soubory se zaroven
uklddaji do specifického adresare assets/icon v projektu mobilni aplikace.
Odtud je script flutter_launcher icons nastaven k nacita obrazku.

V posledni fadé bylo nutné nastavit ID aplikace. Kdyby se toto ID ne-
nastavilo a zustalo stéle stejné ID, tak by se pokazdé aplikace v mobilnim
zalizeni preinstalovala. Nicméné by si uchovala predchozi data, tedy stazené
ucebnice a predchozi préaci s nimi. V celku by se pouze zménil APT kli¢ tvirce
ucebnic. Zmény ID jsem docilil tim, ze jsem k build scriptu gradle, umisténém
v adresari android/app/build.gradle, pridal par fadku kédu, které nactou pro-
ménnou applD ze souboru local.properties. Pravé do tohoto souboru zapisuji
ID aplikace z formulare. Proménnou appID v souboru local.properties zapisuji
pomoci reguldrniho vyrazu ,appID=\w*“ Tento reguldrni vyraz nalezne v
souboru radek obsahujici pravé proménnou applD a nésledné ¢ast za znakem
,=" prepisi na hodnotu ID z dat formuldfe a soubor ulozim. Konkrétni kod
tohoto feseni je k vidéni na ukézce kédu [13.

39



5. Implementace

B 5.3.2 Nasazeni

Webovou aplikaci jsem psal s myslenkou multiplatformnosti. Tim myslim
spustitelnost webové aplikace vice webovymi servery. Proto jsem webovou
aplikaci tvoril jakozto tzv. Java Servlet, ktery jsem archivoval do .WAR
souboriti. Diky tomuto jsem schopny webovou aplikaci nasadit na jakykoliv
Java EE server. Pro vlastni testovani jsem pouzil webovy server Apache
Tomcat, ktery je jednim z Java EE webovych servert.

Aby webovd aplikace fungovala spravné, je nutné aby na zafizeni, na némz
bézi tato webové aplikace, bylo nainstalovano AndroidSDK a FlutterSDK.
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Kapitola 0

Testovani mobilni aplikace

V této kapitole se budu zabyvat testovanim mobilni aplikace s pomoci 5 testeru.
Abych zaroven neopomnél, byla testovana i webova aplikace panem Ing. Ivem
Malym, ktery zkouSel webovou aplikace pro soukromy API kli¢. Mobilni
aplikace, testované mnou vybranymi testery, byly vytvoreny pomoci webové
aplikace, o které jsem psal v sekci Testovaci scénare byly vymysleny
tak, aby pokryly vSechny funkéni i nefunkéni pozadavky aplikace (popsany v
kapitole Aplika¢ni pozadavky a piipady uziti 2).

B 6.1 Skupina testert

Pro splnéni zadani bakalarské prace bylo tfeba najit 5 rtiznych testeri ve
vékové skupiné 15-25 let, ¢ili studenti stfednich a vysokych skol. Vsichni
testeri pracovali na mobilnim zafizeni s opera¢nim systémem Android. Kazdy
tester dostal testovaci scénére, dle kterych mél aplikaci otestovat a nésledné
mi sdélit jestli testovani probihalo bez problémi ¢i nikoliv. Také jsem testery
poprosil o zpétnou vazbu jakychkoliv postiehtt béhem pouzivani aplikace.
Napriklad, kde ocekavali jind gesta pro praci s aplikaci.
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6. Testovani mobilni aplikace

. 6.2 Testovaci scénare

Jak jsem jiz zminil v ivodu do kapitoly, testovaci scénare byly vymysleny tak,
aby pokryly vSechny funkcni i nefunkéni pozadavky aplikace. V testovacich
scénarich jsem opomnél otestovani kazdého druhu otézky a jejiho vyhodnoceni
aplikaci. Tester muize otestovat vSechny typy otdzek pomoci testovaci ucebnice
,Vsechny typy ukolu“. Tuto ucebnici maji testefi k dispozici, jelikoz je spojena
s API klicem, se kterym byla aplikace vytvarena. Predpokladem k testovani
aplikace bylo, Ze je tester obezndmen s nézvy jednotlivych obrazovek mobilni
aplikace.

Testovaci scénére byly néasledujici:

1. Stazen{ uéebnice B.1/

2. Otevreni ucebnice a zobrazeni seznamu tkolu
3. Otevien{ tikolu

4. Préce s tikolem [B.4

5. Znovuotevreni tkolu

6. Smazani tkolu [B.6l

7. Smazéini uéebnice

8. Vyhledavéan{ uéebnice

B 63 Vysledek testovani

Testovani odhalilo chybu v aplikaci diky scénéri B.5. Chyba byla odhalena
testerem 1. Thned po odhaleni jsem chybu opravil a poslal novou verzi aplikace
k ovéreni spravné funkcénosti. Zbytek testertt mél k dispozici jiz novou verzi
aplikace, kterd méla chybu opravenou. Jejich testovani potvrdilo, Ze chyba
byla z aplikace odstranéna.
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6.3. Vysledek testovani

Testovaci scénar ¢. | Tester 1 | Tester 2 | Tester 3 | Tester 4 | Tester 5
1 OK OK OK OK OK
2 OK OK OK OK OK
3 OK OK OK OK OK
4 OK OK OK OK OK
5 NOK OK OK OK OK
6 OK OK OK OK OK
7 OK OK OK OK OK
8 OK OK OK OK OK

Tabulka 6.1: Tabulka s vysledky testovani

B 6.3.1 Poznamky testerii

Jedna ze zpétnych vazeb testeru obsahovala zminku, ze aplikace zvyraznuje
kartu tkolu zelené i pres fakt, Ze uzivatel na zddnou otézku neodpovédél. V
tomto pripadé se jedna o nedopracovanou funkcionalitu, kdy de facto vSechny
karty tkola jsou zvyraznény cCervenou barvou jen v pripadé, ze nékterd z
odpovédi byla vyhodnocena jako spatnd. V ostatnich pfipadech, tzn. i kdyz
uzivatel v tkolu nic neprovedl, sviti karta zelené. V takovémto ptripadé by
méla karta svitit spise zlutou nebo oranzovou barvou pro naznaceni netiplnosti
feseni tkolu.

Dalsi zpétna vazba obsahovala poznamku, kdy se na obrazovce ,Ke stazeni“
vypiSe piimo zprava vyjimky, kterd je vyhozena pri neptipojeni k internetové
siti. V tomto pripadé se také jednd o nedopracovanou funkcionalitu. Nicméné
si myslim, ze oprava této chyby by méla byt pomérné jednoducha.

V neposledni radé mi jeden z testeru rekl, ze pokud se zapne obrazovka s
mapou bez pripojeni k internetu, je zobrazena misto mapy Cerna obrazovka.
I v tomto pripadé se jednd o nedopracovanou funkcionalitu, kdy aplikace
nekontroluje zda-li je uzivatel pripojen k internetové siti a snazi se pomoci
balicku mapbox_ gl stahnout a otevrit mapu.

Posledni poznamkou bylo pridani potvrzovaciho dialogového okna pied
zahajenim stahovani ucebnice.
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Kapitola 7

Zaveér

Jiz v prvotnich okamzicich prace jsem si zacal pomalu vytvaret jisté vize,
jak by aplikace mohla vypadat a jakym zptsobem by méla fungovat. Vzhle-
dem k povaze iterativniho procesu navrhu a analyze jsem postupné zrusil
nebo poupravil nékteré své navrhy. Jelikoz, jak tomu uz byva, prvotni vize
neodpovidala vyslednému produktu.

Béhem prace bylo treba vytvorit prototyp, jenz by ukazoval funkénost a
navrh aplikace. Po zhodnoceni vytvoreného prototypu mi bylo fe¢eno, Ze by
bylo dobré najit design, kterym by se prototyp ridil. Vzhledem k tomu, Ze jsem
védél o existenci Material Designu, precetl jsem si jeho dokumentaci a principy,
kterymi se 7idi a zakomponoval jej do prototypu. Material design jsem vybral
hlavné kvili jeho vysoké rozsitenosti v aplikacich a principy, kterymi se fidi,
¢imz se snazi uzivateli usnadnit praci s aplikaci. Pti praci na tomto projektu
jsem zaroven porovnal nékolik zptsobu state managementu, které by bylo
mozné implementovat do aplikace. Pro udrzovani stavu aplikace jsem vybral
kombinaci balicki Getlt a Provider za pouziti architektonického vzoru MVVM.
Balicek Provider svou funkc¢nosti nddherné zapada do architektonického vzoru
MVVM a je tedy dobré je vyuzit pospolu.

V kapitole implementace jsem popsal prostiedky a zptsob jakym byla
mobilni aplikace implementovana. Zminil jsem se o zptsobu komunikace
mezi jednotlivymi objekty a funkcénosti klicovych objekti. V posledni sekei
implementace jsem popsal i zplsob implementace webové aplikace, ktera
slouzi k vytvareni .apk instala¢nich souborti mobilni aplikace pro operacni
systém Android.
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7. Zavér

V posledni kapitole pojednédvajici o testovani jsem popsal jakym zptsobem
byla aplikace otestovana a zda-li dosahuje pozadovanych pozadavki. Testovani
odhalilo chybu, ktera byla po nalezeni opravena. Zaroven uzivatelské testovani
prineslo plno novych namétt ke zlepseni uzivatelské privétivosti aplikace.

B 7.1 Budouci plany

V budoucnu bych se k vyvoji aplikace chtél znovu vratit a implementovat
vSechny poznamky testert, které vyplynuly z uzivatelského testovani. Mezi
tyto poznamky patii:

B odstranéni primych popisiti vyhozenych vyjimek na obrazovce ,, Ke stazeni“
® lepsi barevné zvyraznéni odpovézenych /rozpracovanych karet
B odstranéni ¢erné obrazovky mapy

® pridani dialogového potvrzovaciho okna pro stahovani ucebnic

Zaroven bych chtél vytvorit unit testy pro jednotlivé ¢asti aplikace. Unit testy
bych chtél pokryt miniméalné stejné funkcionality, které pokrylo uzivatelské
testovani.

U webové aplikace bych chtél vytvorit rozeznavani operacniho systému a na-
sledné spusténi spravného build scriptu. Aktudlné webova aplikace neobsahuje
build scripty pro unixové operacni systémy.
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P¥iloha A

Ukazky kodu

B A1 XML struktura

<images order="2" type="default">lavicka-litinova-cl.jpg</images>

<images order="2" type="blind" label="Popisek pro srovnani">
<image>bg_1.png</image>
<image>bg_2.png</image>

</images>

Kaéd 1: Ukazka riznych tagt images
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A. Ukazky kédu

<questionset>
<task>
<location>
<latitude/>
<longitude/>
</location>
<questionslide>
<questions>
<question/>
<description/>
<images/>
<audio/>
<video/>
</questions>
</questionslide>
</task>
</questionset>

Kéd 2: Hrub4d struktura XML
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B a2

A.2. Mobilni aplikace

Mobilni aplikace

class Questi

final St
final Li
final St
final St
final bo
final St

{thi

this

this

factory

final int maxTries;

QuestionSet._(

this.
this.
this.
this.

return QuestionSet._(

onSet {

ring layout;
st<Task> tasks;
ring description;
ring language;

ol isPublished;
ring image;

s.description,
.language = 'cz',
isPublished = false,
image,

maxTries,

layout,

.tasks});

QuestionSet.fromXML (XmlElement element) {

maxTries: int.tryParse(element.getAttribute('maxTries') 77 1),
layout: element.getAttribute('layout') 77 'map',

tasks:
element.findElements('task') .map((e) => Task.fromXML(e))
.toList(),

image: element.getAttribute('image') 77 '',

isPublished: element.getAttribute('isPublished') == "true",

language: element.getAttribute('language') 77 'cz',
description: element.getAttribute('description'));

Kaéd 3: Piiklad mapovani XML QuestionSet na objekt

viewMode
}

/e

}

Widget build(BuildContext context) {
if (viewModel == null) {

1 = Provider.of<TaskViewModel>(context);

Kaéd 4: Propojeni TaskView a TaskViewModelu
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A. Ukazky kédu

final GetIt locator = GetIt.instance;

Future setupLocator() async {

locator.

locator
locator

locator.
locator.

locator

locator.

}

registerLazySingleton(()

.registerLazySingleton(()
.registerLazySingleton(()

registerLazySingleton(()
registerLazySingleton(()

.registerLazySingleton(()

registerLazySingleton(()

AppConfig());
APIService());
BookService());
FileService());
AssetsService());
TaskDB()) ;
TaskDTOService());

Koéd 5: Registrace objekttt do Getlt

part 'option.g.dart';

Q@HiveType(typeld: 24)
class Option {
@HiveField(0)
String id;
QHiveField(1)
QuestionImage image;
@HiveField(2)
String innerText;

/.

Kaéd 6: Anotace pro vytvaireni TypeAdapters pro Hive
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A.2. Mobilni aplikace

Hive.init (AppConfig.documentsDirectory);
Hive.registerAdapter (BookStateAdapter());
Hive.registerAdapter (BookAdapter());
Hive.registerAdapter (AssetAdapter());
Hive.registerAdapter (AuthTokenAdapter()) ;
Hive.registerAdapter (AccessTokenAdapter());
Hive.registerAdapter (TaskDBOAdapter());
Hive.registerAdapter (FilltextAnswerAdapter());
Hive.registerAdapter (NumberAnswerAdapter()) ;
Hive.registerAdapter(ToggleAnswerAdapter()) ;
Hive.registerAdapter (SortAnswerAdapter());
Hive.registerAdapter(SingleChoiceAnswerAdapter()) ;
Hive.registerAdapter (MultiChoiceAnswerAdapter());
Hive.registerAdapter(IntervalAnswerAdapter());
Hive.registerAdapter (DragToMiddleAnswerAdapter());
Hive.registerAdapter (DragToLineAnswerAdapter());
Hive.registerAdapter(DescriptionAdapter());
Hive.registerAdapter(OptionAdapter());
Hive.registerAdapter (QuestionImageAdapter());
Hive.registerAdapter (QuestionAdapter());
Hive.registerAdapter (ResponseAdapter());
Hive.registerAdapter(StepAdapter());
Hive.registerAdapter (VariantAdapter());
Hive.registerAdapter (IntervalAdapter());

runApp (
MyApp (),
)

Kad 7: Registrovani TypeAdapteru Hive
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A. Ukazky kédu

class QuestionSlide {

String name;

String title;

String layout;

Questions questions;

QuestionSlide._({this.name, this.title, this.layout, this.questions});

factory QuestionSlide.fromXML(XmlElement element) {
return QuestionSlide._(

name: element.getAttribute('name'),
layout: element.getAttribute('layout'),
title: element.getAttribute('title'),
questions: Questions.fromXML(
element.getElement ('questions'),

))

Kaéd 8: Objekt QuestionSlide

@HiveType(typeld: 5)
class TaskDBO {

QHiveField(0)

final String name;

OHiveField(1)

final bool answered;

OHiveField(2)

final bool successful;

@HiveField(3)

final Map<String, Map<Question, BaseAnswer>> questionSlideAnswers;

TaskDBO(this.name, this.answered, this.successful,
{this.questionSlideAnswers});

bool operator ==(0) => o is TaskDBO && o.name == name;
int get hashCode => name.hashCode *
answered.hashCode *
successful.hashCode;

Kaéd 9: Objekt TaskDBO
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A.3. Webova aplikace

@HiveType(typeld: 8)
abstract class BaseAnswer {
@HiveField(0)
bool isOkay;

BaseAnswer ({this.isOkay}) ;

Kaéd 10: Objekt BaseAnswer

B A3 Webova aplikace

public void createWebConfigFile(String apiKEY,String name)
throws IOException{
String webConfigFilePathString =
context.getRealPath(basePath+"lib/config/web_config.dart");

File confFile = new File(webConfigFilePathString) ;
confFile.createlNewFile();

StringBuilder sb = new StringBuilder();

sb.append("class WebConfig {");

sb.append("static String apiKey = "+"\""+apiKEY+"\""+";");
sb.append("static String name = "+"\""+name+"\""+";");
sb.append ("}");

fos.write(sb.toString() .getBytes());

fos.close();

FileOutputStream fos = new FileOutputStream(webConfigFilePathString) ;

Kéd 11: Ukazka koédu pro tvorbu web_ config.dart souboru
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A. Ukazky kédu

public void setAppName (String name) throws IOException {
String absolutePath = context.getRealPath(basePath);

File pubspecFile = new File(absolutePath+"/pubspec.yaml");

ObjectMapper objectMapper = new YAMLMapper() ;

Map<String, Object> pubspec = objectMapper.readValue (pubspecFile,
new TypeReference<Map<String, Object>>() { });

Map<String,Object> launcher_name =
(Map<String,Object>) pubspec.get("flutter_launcher_name");

launcher_name.put ("name" ,name) ;

objectMapper.writeValue (pubspecFile, pubspec);

Kaéd 12: Ukazka kédu pro nastaveni nazvu aplikace v pubspec.yaml

public void setAppID(String appID) throws IOException {
String localPropertiesFile =
context.getRealPath(basePath+"android/local.properties") ;

File propFile = new File(localPropertiesFile);
String content = Files.readString(propFile.toPath());

String s = content.replaceAll ("appID=\\w*","appID="+appID) ;
Files.write(propFile.toPath(),s.getBytes(StandardCharsets.UTF_8));

Kad 13: Ukéazka kédu pro nastaveni ID aplikace v souboru local.properties
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P¥iloha B

Testovaci scénare

. B.1 Stazeni ucebnice

Prerekvizity:

B zafizeni je pfipojeno k internetu

Postup:

1. Zapnout aplikaci a prejit na obrazovku ,Ke stazeni®

2. Klepnout na ucebnici ,,Vsechny typy ukolt*

3. Zobrazi se dialogové okno informujici o stahovani ucebnice, na konci
stahovani se pri uspésném stazeni zobrazi text ,Stazeno® a dialog. okno
se samo uzavre

4. Prejit na obrazovku , Stazené ucebnice*

5. Ucebnice je zobrazena v seznamu stazenych ucebnic
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B. Testovaci scénare

. B.2 Otevreni uéebnice a zobrazeni seznamu ukolu

Prerekvizity:

B zafizeni je pfipojeno k internetu

® uzivatel za¢ind na obrazovce ,,Stazené ucéebnice®
Postup:

1. Klepnout na ucéebnici ,,Vsechny typy tkoli* na obrazovce ,Stazené uceb-
: 13
nice

2. Otevre se obrazovka popisu ucebnice
3. Klepnout na tlacitko ,,Zacit“

4. Uzivatel je prenesen na obrazovku mapy s tkoly, v ptipadé ze ucebnice
neobsahuje mapu, je uzivatel rovnou prenesen na obrazovku prehledu
ukoli

B B.3 Otevieni tikolu

Prerekvizity:

B zafizeni je pripojeno k internetu

13

B uzivatel mé otevienou ucebnici, ktera je typu ,,s mapou* nebo ,,s obojim'
B uzivatel za¢ind na obrazovce mapy s ikoly

® ucebnice mé k tkoltim prifazené lokace na mapé
Postup:

1. Klepnout na symbol na mapé zndzornujici tkol

o8



B.4. Prace s tkolem

2. Otevre se obrazovka tkolu

Projit vSechny obrazovky tkolu a zkontrolovat, ze se vSechny vykresli

B

Klepnout na Sipku zpét v levém horni ¢asti obrazovky

5. Uzivatel je prenesen zpét

. B.4 Prace s ukolem

Prerekvizity:

B uzivatel zac¢ind na obrazovce ,,Prehled tikoli“

® ucebnice je typu ,se seznamem* nebo ,s obojim*
Postup:

1. Na obrazovce ,Prehled tkoli“ prejit na zalozku ,,Nezodpovézené“ a
klepnout na kartu tkolu

2. Otevre se obrazovka s tkolem

3. Pomoci gesta swipe doleva se uzivatel presune na dalsi stranku tkolu
(pokud tikol obsahuje vice obrazovek)

4. Odpovédét na otazku

5. Klepnout na tlac¢itko vyhodnotit a poté na Sipku zpét v levém hornim
rohu

6. Prejit na zalozku ,,Zodpovézené*

7. V seznamu odpovézenych tkola je zobrazena karta tkolu, jenz byla
oteviena klepnutim na zalozce ,,Nezodpovézené“

. B.5 Znovuotevreni ukolu

Prerekvizity:
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B. Testovaci scénare

® uzivatel za¢ind na obrazovce ,,Prehled tkolu“

B ucebnice je typu ,se seznamem® nebo ,,s obojim*

Postup:
1. Na obrazovce ,,Prehled ukoli“ prejit na zalozku ,,Nezodpovézené“ a
klepnout na kartu tkolu
2. Otevfe se obrazovka s tkolem
3. Klepnout na sipku zpét v levé horni ¢asti obrazovky
4. Prejit na zdlozku ,,Zodpovézené*
5. V seznamu odpovézenych kol je zobrazena karta ikolu, jenz byla
oteviena klepnutim na zalozce ,Nezodpovézené“
6. Klepnout na kartu tkolu pro znovuotevieni tikolu
7. Uzivatel je prenesen na obrazovku tkolu a ma moznost kol vypraco-
vat /dopracovat
8. Odpovédét alespon na jednu otazku
9. Klepnout v levém horni rohu obrazovky na Sipku zpét
10. Karta tkolu je na zéalozce ,,Zodpovézené“ vybarvena Cervené, pokud uzi-

vatel odpovédél alespon na jednu otdzku Spatné, jinak je karta vybarvena
zelené

B.6 Smazani ukolu

Prerekvizity:

B uzivatel zacind na obrazovce ,,Prehled tkoli“

® ucebnice je typu ,se seznamem®

B existuje karta ikolu na zalozce ,,Zodpovézené'

¢

Postup:

60



B.7. Smazani ucebnice

1. Na obrazovce ,,Prehled tkoli“ prejit na kartu ,,Zodpovézené“
2. Dlouze podrzet prst na jakékoliv karté s tikolem
3. Zobrazi se dialogové okno s otazkou zda-li chceme smazat tikol

4. Klepnuti na ,Ano“ smaze tikol a prenese jej na zalozku ,,Nezodpovézené*“
na konec

5. Oteviit smazany kol na zdlozce ,,Nezodpovézené“

6. Ukol nem4 vyplitenou Zédnou odpovéd

. B.7 Smazani ucebnice

Prerekvizity:

B zafizeni je pripojeno k internetu

® uzivatel za¢ind na obrazovce ,,Stazené ucebnice®
Postup:

1. Prejit na obrazovku ,,Stazené uc¢ebnice“
2. Dlouze podrzet prst na jakékoliv karté s ucebnici
3. Zobrazi se dialogové okno s otazkou zda-li chceme smazat danou ucebnici

4. Klepnuti na ,,Ano“ smaze ucebnici ze zafizeni a ucebnice se odstrani z
listu stazenych ucebnic

5. Prejit na obrazovku ,,Ke stazeni®

6. Smazand ucebnice je vidét ve vypisu stazitelnych ucebnic

B B.8 Vyhledavani ugebnice

Prerekvizity:
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B. Testovaci scénare

B v zafizeni je stazeno nékolik ucebnic

B uzivatel za¢ind na obrazovce ,,Stazené ucebnice*

Postup:

1. Do vyhledavaciho pole na vrchu aplikace napsat ¢ast ndzvu ucebnice

2. 'V seznamu stazenych ucebnic jsou k dispozici pouze uéebnice ubsahujici
v nazvu text z vyhledavaciho pole

pozn.: Test lze stejnym zpusobem replikovat i na obrazovce ,,Ke stazeni®, ale
uzivatel musi byt pripojen k internetové siti.
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P¥iloha C

Navod k instalaci

B c.1 Potiebné nastroje

Webovy server prozatim funguje jen na operac¢nim systému Windows, jelikoz
webova aplikace neobsahuje scripty pro build na unixovych systémech.

Pro instalaci webové aplikace jsou potfeba nasledujici ndstroje:

® Apache Maven

® Java EE server (napt. Apace Tomcat)

Pro vytvoreni instala¢niho balicku .apk pomoci webové aplikace jsou po-
tfeba nasledujici SDK:

® FlutterSDK (névod k instalacil))

® AndroidSDK (popsano v ¢asti Android setup v névodu instalace Flutter-
SDK)

1|https ://flutter.dev/docs/get- started/installl
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https://flutter.dev/docs/get-started/install

C. Navod k instalaci

. C.2 Instalace webové aplikace

1. spustit pifkaz ,mvn clean package® v adreséii ,./web_app/bakalarka’
pomoci prikazového radku

2. prejit do adresare ,|./web_app/bakalarka/targetf

3. prekopirovat ,bakalarkaapi.war® na vami zvoleny webovy server (v pii-
padé Apache Tomcat do adresire ,webapps®)

4. spustit webovy server

5. prejit na URL serveru (s nejvétsi pravdépodobnosti |http:/ / localhosti
18080/bakalarkaapil, misto bakalarkaapi zadejte nazev .war souboru, v
pripadé, Ze jste jej ménili)

B C.3 Instalace mobilni aplikace

Mobilni aplikace se vytvaii pomoci webové aplikace, tudiz je tfeba mit
zprovoznénou webovou aplikaci. K instalaci mobilni aplikace pomoci .apk
souboru je tfeba, aby mobilni zatizeni mélo povolené instalovani z neznamych
zdroju.

1. oteviit webovou aplikaci v internetovém prohlizeci (http://localhost
8080/bakalarkaapi))

2. vyplnit formulér, odeslat a pockat nez se na webové aplikaci objevi napis
,2Data nahrana“ a tlac¢itko ,,Stdhnout apk*

3. kliknout na tlacitko ,,Stahnout apk*

4. presunout stazeny apk soubor do mobilniho zarizeni s opera¢nim systé-
mem Android

5. nainstalovat v mobilnim zafizeni apk soubor
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./web_app/bakalarka
./web_app/bakalarka/target
http://localhost:8080/bakalarkaapi
http://localhost:8080/bakalarkaapi
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C.4. Kompilace mobilni aplikace bez pouziti webové aplikace

. C.4 Kompilace mobilni aplikace bez pouziti
webové aplikace

Je nutno mit nainstalované FlutterSDK a AndroidSDK. Pokud nechcete
vyuzit webovou aplikaci k vytvoreni instala¢niho souboru mobilni aplikace,
sta¢i zadat nédsledujici piikazy do ptikazového fadku v adresafi /mobile_app.

V tomto poradi:

1. flutter pub get

2. flutter build apk

Po vykonani téchto prikazu se vytvori adresar ,,build“. Vytvoreny .apk soubor
je mozné najit v adresafi /build/app/outputs/apk/release pod ndzvem app-
release.apk.
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P¥iloha D

Obsah elektronické prilohy

SOUTCE_COd@S «vvvveettiiiiaaaaaans adresaf se zdrojovymi kody
MObile_apP «vvvvvvrmmmmniaaaaan.. zdrojovy kéd mobilni aplikace
Web_app . cvviiiiiiiiii i zdrojovy koéd webové aplikace
README .md. . .vviiiiiii it instala¢ni navod

bakalarska_prace.pdf .............. PDF dokument bakaldrské prace
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