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Abstrakt

Tato prace vznika pro podporu moder-
niho zptisobu vyuky 21. stoleti. Mobilni
aplikace bude multiplatformni pii zacho-
vani nativni vykonosti. Tato kombinace
zabezpe€i moznost masového rozsireni i
mezi méné vykonné zarizeni a je esenci-
alni pro sanci na vyuziti ve vsech vzdéla-
vacich institucich. V ramci této préce je
aplikace analyzovana a jsou vybrany kon-
krétni technologie pro implementaci. Rov-
néz je vytvoren design jednotlivych obra-
zovek. Konecné je prace implementovana
a nasledné otestovana. Implementace je
provedena ve frameworku Flutter, komu-
nikace se serverem, ktery aplikaci dodava
data, probiha pres REST API. Aplikace
je vytvorena v duchu material designu a
ve snaze dosazeni co nejvyssi uzivatelské
privétivosti.

Klicova slova: Flutter, Mobilni
aplikace, Systém EduARd

Vedouci: Ing. Ivo Maly, Ph.D.
Praha, Resslova 307/9
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Abstract

This thesis is created to support a modern
way of the 21—century education. The
mobile app is going to be multiplatform
with native performance. This combina-
tion secures the possibility of mass expan-
sion even among less performant devices
and is essential for the chance of usage in
all the educational institutions. In this
work, the application is analyzed, and par-
ticular technologies for implementation
are selected. Complete design for each
screen is also created. Finally, the applica-
tion is implemented and also tested. The
implementation is done using the Flutter
framework, and communication with a
server, which is supplying data, is accom-
plished by REST API. The application is
created in a spirit of material design and
with user-friendliness in mind.

Keywords: Flutter, Mobile applications,
System EduARd
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Kapitola 1

Uvod

Déti a mladistvi jsou dnes vedeni k memorovani a casto nejsou schopni
pochopit, co se uc¢i. Abstraktnost predavané vyuky néasledné vede ke ztraté
vile se dale o témata zajimat. Toto a mnoho dalsiho podryva vzdélani mladych
lidi a tim i pfimo dopada na vyvoj celé zemé.

EduARd je systém umoznujici propojeni s virtudlnim svétem a skrz multi-
medidlni obsah je schopen zobrazit informace poutavé a nazorné. V ramci
systému jsou vytvareny knihy (stezky), které obsahuji nejen informace, ale
rovnéz mohou obsahovat i riizné typy tikold a primét se nad vysvétlovanou
latkou zamyslet. Systém je slozen ze serverové ¢asti, webové aplikace a dvou
mobilnich klientskych aplikaci.

Cilem celé préace je implementovat mobilni klientskou aplikaci, ktera prebira
data vytvorena v aplikaci webové a ulozené na serveru. Tato data (knihy) zob-
razuje a v pripadé 3D obsahu je predava druhé mobilni aplikaci na zobrazeni
rozsitené reality.

Nejen ve skolstvi je velky problém s nedostatkem financi, a proto nutnost
kupovat zarizeni pro zaky by vedlo k nerealizovatelnosti projektu. Tuto
komplikaci fesi vyuziti frameworku Flutter, ktery umoznuje vytvaret moderni
aplikace bézici na operacnim systému android i iOS. Mobiln{ aplikace systému
EduARd tedy mize bézet na zafizenich, ktera zaci vétsinou bézné maji.

Préace se nejdrive zaméruje na analyzu systému a jeho komponent. Poté
se vénuje datovému modelu a také existujicim feSenim. V kapitole navrh
ukazuje, jak byl vytvoren design, v implementac¢ni ¢asti popisuje tvorbu
samotné aplikace a v kapitole o testovani vysvétluje, jak bylo pfistoupeno k
testovani aplikace.






Kapitola 2

Analyza

Tato kapitola se soustfedi predevsim na analyzu celého systému, puvodniho
feSeni a dalsich aplikaci dostupnych na trhu. Déle stru¢né popisuje datové
entity v systému.

B 2.1 Systém

EduARd je komplexni systém postaveny na mnoha technologiich a skladajici
se z nékolika esencidlnich komponent uvedenych na obrazku 2.1 Zajisté je
tfeba zminit REST API , webového klienta , pak mobilni aplikaci [3],
kterda bude prepsana na zakladé této prace a mobilni aplikaci pro zobrazeni
rozsitené reality.

B REST API

Tato komponenta, jenz byla napsana v jazyce C#, obstarava veskerou logiku
systému vcetné spravy uzivateli a zpracovava volani webového klienta i
mobilni aplikace.

Dokumentace je k dispozici za vyuziti technologie Swagger a popisuje jed-
notlivé koncové body API, kterych je nékolik desitek. S daty se pracuje ve
formatu dnes velmi popularniho JSON, jedinou vyjimku tvori ucebnice, které
prichazi ve formatu XML.



2. Analyza

EduARd
Webova aplikace Maobilni aplikace
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instituci vyukowych dloh
A
i
b

Webova aplikace
na spravu
3D scén

Webova aplikace Mobilni aplikace
CEEEEEE na sprivu na zobrazeni
wyukovych aloh 3D scén

: F

v
2
‘_
aAA —
Systémovy
administrator

Zafizeni s webovym
prohlifecem Tabdlet / telefon

Instituce I I

<>
-

Sprivce Uéitelé

Studenti

Vyznam Sipek

Tok dat —————P

Volini aplikace +========= >

Obrazek 2.1: Interakce komponent systému a uzivatela \|

B Webovy klient

Webovy klient slouzi administratorim pro spravu systému a editortim jako
nastroj tvorby obsahu. Vytvari se zde konkrétni ucebnice, jejich obsah, rozlo-
zeni a dalsi. Umoznuje ovsem ucebnice i mazat a upravovat, pripadné pridavat
a odebirat jejich obsah.

Je zde také moznost pridat multimedialni obsah, dale zobrazovany v mo-
bilni aplikaci uzivatelim. Podpora je pro video soubory, audio soubory a
samoziejmé také obrazky. Rovnéz je zde moznost tvorby scén pro rozsitenou
realitu, které jsou déle vlozeny do knih jakozto obrazovka v tkolu.



2.2. Entity

B Mobilni aplikace

Je psdna primo pro koncové uzivatele a slouzi jako konzument obsahu vytvo-
feného v rdmci webového klienta. Hlavni tcel této komponenty je ptihlaseni
uzivatelll, stazeni a naslednd préice s ucebnicemi.

Ucebnice je mozné prochézet, zvolit si a otevtit. Dle typu ucebnice, je mozné si
po otevreni zobrazit dlohy na mapé a v seznamu, pripadné pouze v jedné z va-
riant. Aplikace poskytuje také jednoduchou statistiku tispésnosti a vyplnénosti
ucebnice.

Pro zobrazeni 3D obsahu slouzi dalsi mobilni aplikace[4]. Ta dostava data i
povely od ridici aplikace vzniklé v ramci této prace.

B 22 Entity

Pro béh aplikace a jeji icel zobrazit knihy je dilezité analyzovat entity, které
danou knihu reprezentuji. Mimo knihu aplikace pracuje i s multimedialnimi
soubory a 3D scénami. Déle stoji za zminku i entita uzivatele obsahujici
zakladni informace jako jméno, email a instituce.

B 2.2.1 Questionset

Tento prvek je reprezentaci samotné ucebnice. Jeho atributy jsou maxTries
a layout. Jak vyplyvad z nazvu atribut maxTries udavd maximalni pocet
pokust povolenych v ramci dané ucebnice. Co se tyka atributu layout, ten
ma definovany tfi moznosti:

1. Seznam = Zobrazen je pouze seznam s tkoly.
2. Mapa = Zobrazena je mapa a na ni jsou jednotlivé tkoly.

3. Mapa se seznamem = Ve své podstaté jde o kombinace predchozich
moznosti, zobrazena je mapa, kterd ma i prepinac¢ do seznamu s tkoly.



2. Analyza

B 222 Task

Jedna tloha v rdmci ucebnice. Atributy jsou name a title, které se zdaji
byt duplicitni, avSsak diavodem dvou atributt je, ze jeden je urcen pro pro-
gramatora a druhy pro uzivatele, tudiz k zobrazeni. Dale obsahuje prvek
location sklddajici se z prvku latitude a longitude, jak z ndzvu plyne, jde o
GPS souradnice. Nakonec je tieba zminit atribut questionslide, jenz definuje
jednu konkrétni obrazovku v rdmci tasku. Jeden task mize obsahovat vice
questionslide.

B 2.2.3 Questionslide

Question slide, reprezentuje jednu obrazovku v ramci tkolu. Obsahuje znovu
title i name, jejich opodstatnéni je stejné. Velmi dilezity element je layout a
ten ma predem definované hodnoty, jezZ muze mit prirazené a to:

1. Predvoleny

2. Obrazek vlevo od textu

CS

Obrazek vpravo od textu

-

Obréazek pod textem
Obréazek nad textem

6. Otazka = Bude obsahovat otdzku.

Déle muze obsahovat description, images, questions. Questions se sklada z
jednotlivych otazek, images obsahuje obrazky pro zobrazeni a description je
zadani otazky. Otazka ma také dalsi atributy a to:

1. Validate = (bool) Jestli se bude vyhodnocovat.
2. Shuffle = (bool) Jestli se budou odpovédi prehazovat.

3. CaseSensitive = (bool) Jestli bude odpovéd brat ohled na velkd a mala
pismena.



2.3. Analyza existujicich aplikaci

4. Type = druh odpovédi

Textova

Ciselna

Pouze jedna spravna

Vice spravnych

Intervalova

Seradovaci

® Piepinaci

B 23 Analyza existujicich aplikaci

Tato aplikace je pfimym nastupcem aplikace zpracovavané v ramci prace pani
Kubisové . Kromé té existuje nékolik vice ¢i méné podobnych feseni napric
republikou, kterad jsou naprosto nezavisld na systému EduARd. Tato sekce se
strucéné vénuje pravé témto resenim.

B 2.3.1 Pivodni aplikace

Ptvodni aplikace se potykala s nékolika nedostatky. Zejména design, ktery
sam o sobé neni Spatny, ale je v dnesni dobé ponékud zastaraly. Dale je
samoziejmeé zcela zdsadni problém, a to jiz zminéna moznost béhu pouze na
zalizenich s opera¢nim systémem Android.

B Zastaraly design

Ptvodni aplikace, i kdyz esteticky ptisobi dobfe, je po designové strance dnes
pomérné zastarald a to v oblasti rozlozeni prvka na obrazovce, uzivatelského
zézitku a i konkrétnich komponent.
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0
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(a) : Uvodni obrazovka (b) : Seznam ucebnic

Obrazek 2.2: Tmavy a svétly rezim seznamu tloh.

Na obrazku |2.2a) si mtzeme povsimnout, ze zde méame jednotlivé komponenty
serazené ve vertikalni sekci a neni snadno rozeznatelné, ktera cast se cemu
vénuje. V pripadé tlacitek ve spodni ¢asti vyvstava problém s nérocnosti
rozeznat, které je na co urceno a to z duvodu jejich designové totoznosti. Text
je dost tmavy a spolu s ¢ernym pozadim je obtiznéjsi jej precist.

Na obrazovce z obrazku [2.2b| muze byt pro uzivatele nepfijemnd moznost
vybrat vice ucCebnic ke stazeni, ale po kliknuti na tlac¢itko je upozornén
na moznost stahovat pouze jednu ucebnici v danou chvili. Tlac¢itko je na
obrazovce i kdyz neni nic vybrano a text na ném je necitelny, coz mize vést
ke zmateni.

B Nekompatibilita s dal$imi operaénimi systémy

I kdyz je dle statistik Android zcela dominantnim opera¢nim systémem na
trhu, iOS ma stale podil, ktery je tfeba brat v potaz a pro néj aplikaci také
optimalizovat.



2.4. PoZadavky na nové reseni

B 2.3.2 Lesnisvét

Obdobnym fesenim je napiiklad Lesni svét [11] fungujici na systému nauénych
stezek a slouzici jako nahrada za tradi¢ni naucné tabule a to primarné v
prirodé. Rozdilem je pak vyuzivani QR kédi, z kterych aplikace ziskava data,
jez poté zobrazuje, coz muze byt nevyhodou predevsim vzhledem k vandalismu.
Lesni svét necili na vzdélavaci instituce, ale predevsim na instituce primo
spjaté s prirodou, jako naptiklad narodni parky, rezervace a dalsi.

B 2.3.3 Nauéna stezka hajného Kazka

Nau¢nd stezka hajného Kazka [13] je aplikace rovnéz zalozena na QR kédech
a slouzi jako rozsiteni tradi¢nich nau¢nych tabuli. Umoznuje ptidat riznorodé
fotografie, videa nebo zvukové nahravky. Pro zdatnéjsi publikum je zde také
moznost odbornych ¢lankt. Toto reseni znovu nardzi na problém vandalismu.

B 2.3.4 Vyhodnoceni

Vice ¢i méné podobna Teseni existuji, ovSsem jsou vétsinové zastaralé, nejsou
multiplatformni a obecné zavisi na dalsich prvcich, jako naptiklad QR kédech
a tudiz s sebou prinasi mnoha uskali. Tyto aplikace jsou rovnéz mnohdy
navrzeny pro jednu konkrétni stezku a neumoznuji korekci dat, ¢i jakéko-
liv rozsifeni nebo tdpravy. Puvodni aplikace trpi také mnohymi nedostatky.
Vsechna Teseni sdili problematicky design, ktery neodpovida standardim a
neni jednotny. Z problémi, které byly nalezeny vznikly pozadavky na nové
Feseni.

B 24 Pozadavky na nové reseni

Aplikace vznikajici v ramci této bakalaiské prace mé za ucel nahradit pred-
chozi aplikaci navrzenou pouze pro operac¢ni systém Android a hned z ivodu
tedy vyplyvaji pozadavky, jez predchozi aplikace vzhledem k zvolené tech-
nologii nebyla schopna zapracovat a to zejména multiplatformnost a design.
Dale jsou zde dalsi pozadavky, které byly objeveny az béhem analyzy.

Zcela zasadni je jednoduchost a snadnd rozsiritelnost aplikace, aby mohla
cilit na pokud mozno co nejvétsi finalni skupinu. Toto je jeden z hlavnich

9



2. Analyza

duvodu zvoleni frameworku Flutter a napsani jedné aplikace, kterda pobézi na
jakémkoli zarizeni.

Vzhledem k principu, na kterém ma aplikace fungovat, je nutnosti, aby byla
schopna fungovat off-line a proto je tfeba materidly ke stezkam stahovat.
S timto ale nastava problém se spravou uzivateld a jejich dat, jelikoz bez
piipojeni k internetu nelze kontrolovat validitu piihlagovacich tdaji. ReSenim
by se zdanlivé mohlo jevit ukladani uzivatelskych tdajt primo v zafizeni, z
toho vyvstava bezpecnostni riziko, které by mohlo byt zneuzito a ve vysledku
mohlo zpusobit kolize hesel, pokud by se na serveru vyskytovalo jiné nez
v zafizeni. Vybranym fesenim je zpristupnéni prihlasovani a odhlasovani
pouze pri pripojeni zafizeni k internetu, tudiz vznikaji jakési dva rezimy béhu
aplikace, a to klasickd on-line verze a off-line verze, kterd rovnou po zapnuti
ukazuje ucebnice pro naposledy prihlaseného uzivatele.

Vzhledem k faktu, Ze systém budou s vysokou pravdépodobnosti vyuzivat
rovnéz mladsi déti, je tfeba vénovat vétsi mnozstvi pozornosti uzivatelskému
prostfedi, jeho jednoduchosti a intuitivnosti. Z tohoto divodu byla pii ndvrhu
designu snaha minimalizovat mnozstvi komponent na jednotlivych obrazov-
kach pro zvyseni prehlednosti a citelnosti. Z hlediska designu byl vybran dnes
velmi populdrni material design [12].

Konkrétni pozadavky jsou nasledujici:

® Funkcni
Prihléseni
Vybér ucebnice
Stazeni ucebnice
Zobrazeni prubéhu stahovani
Zahéjeni ucebnici
Zobrazeni ivodni obrazovky ucebnice
Zobrazeni tlohy
Dokoncéeni tlohy i celé uéebnice
Vyhodnoceni tlohy
Zobrazeni statistiky
Vymazani vysledkt
Smazani uc¢ebnice

Predéavani dat AR komponenté

® Nefunkéni
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2.4. PoZadavky na nové reseni

Vykon

Uzivatelsky privétivé rozhrani
Multiplatformnost

Off-line rezim

Bezpecnost

Stabilita
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Kapitola 3

Navrh

Kapitola Navrh se vénuje vytvofenému prototypu a pristupu k rozsitené
realité. Rovnéz stru¢né zminuje pristup k navrhu mobilniho feseni v rdmci
systému.

B 3.1 Mobilni aplikace

Cely koncept konzumace dat ze serverové ¢asti v mobilni aplikace spociva
v zobrazovani 2D obsahu a 3D obsahu. Google mé snahu pridat moznosti
rozsirené reality do Flutter frameworku, jak je popsiano v nékolika c¢lancich
jako naptiklad Flutter and AR . Ovsem toto TeSeni stale neni dostatecné
funkéni a proto bylo zachovano rozdéleni do dvou celkii a to fidici aplikace
vzniklé v ramci této prace, kterd prebird data od serverové ¢asti a zobrazuje
veskery 2D obsah, jakozto obrazky, videa, text a dalsi. 3D obsah je pak
vykreslovan pomoci aplikace vytvorené v ramci prace Dominika Truonga.

B 32 Prototyp

Klikatelny prototyp byl vytvoren v modernim designovém néstroji Figma [7].
Drzi se definovanych pozadavki na jednoduchost a prehlednost. Navrhovan
je primarné v duchu material designu.
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3. Navrh

B 3.2.1 Prihlageni

Pro autentizaci uzivatele je tieba se prihlasit, a to tradi¢né pomoci uziva-
telského jména a hesla, jak je mozné vidét na obrazku 3.1l Nésledné dojde
k ovéreni identity na serveru. Tato moznost neni dostupna v pripadé, ze je
zalizeni bez pristupu k internetu. Prihlasovani nevyuziva zadnou tieti stranu,
ale vSechna data jsou zpracovavana na serverové ¢asti.

EduARd

= Uzivatelské jméno

a Heslo

[[] Pamatovat si pfihladovaci (daje

Pfihldsit se

Obrazek 3.1: Prihlaseni
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3.2. Prototyp

B 3.2.2 Domovska obrazovka

Domovska obrazovka z obrazku slouzi jako prehled ucebnic, a to jak téch
stazenych, tak i téch, které jsou dostupné ke stazeni. Jednotlivé knihy jsou
klikatelné karty v horizontalné posuvné sekci. Po kliknuti na kartu se otevre
ivodni stranka dané ucebnice.

= Eduard

Knihy

BookWithAsset

Stazené knihy

Vsechny typyjukolu

Obrazek 3.2: Domovskd obrazovka
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3. Navrh

B 3.2.3 Stahovani ucebnice

Po kliknut{ na kartu ucebnice nasleduje zobrazeni dialogu s potvrzenim snahy
o stazeni, jak je vidét na obrazku 3.3, Nasleduje zobrazeni upozornéni na
prubéh stahovani viz obrazek |3.4.

¥ Nasti testovaci ...

Opravdu chcete tuto knihu
stdhnout?

Obrazek 3.3: Stahovani

Nasti testovaci u¢ebnice

Obrazek 3.4: Priubéh stahovani
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3.2. Prototyp

B 3.2.4 Profil

Obrazek zobrazuje profil, ktery je udélan jako vysuvny panel na domovské
obrazovce. Nachézi se na ném informace o uzivateli a to emailova adresa,
instituce, role uzivatele a jeho jméno. Jednotlivé informace jsou zobrazeny
jako polozky v horizontélni sekci.

42l|ukas.simon@gmail.com
UZivatelské jméno

42|ukas.simon@gmail.com
Email

EduArdDemo
Instituce

Obrazek 3.5: Profil uzivatele
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3. Navrh

B 3.2.5 Uvod u&ebnice

Po otevieni ucebnice se zobrazi tivodni stranka s obridzkem, nazvem a pfi-
padnym popiskem. Z této obrazovky uz se presouvame primo do ucebnice.
Design se nachéazi na obrazku [3.6l Pro jednoduchou ¢itelnost je pred obrazek
na pozadi umistén sedy obdélnik, na kterém jsou umistény zminéné informace
a tlacitko pro vstup do ucebnice

Vsechny typy ukolu

Ahoj, tato ucebnica sluzi ako paradny test.
Obsahuje vsechny typy ukolu ake su mozne
pridat vramci naseho webu. Tak pod a otastuj
ma.

- 1
Obrazek 3.6: Uvod ucebnice
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3.2. Prototyp

B 3.2.6 Ukoly

Systém EduARd poskytuje nékolik typu tkold pro otestovani znalosti. Napti-
klad se jednd o vybér z vyétu moznosti, intervalovy vybér, textovou odpoved
a dalsi viz 2.2.3. Priklady jsou déle na obrazku (3.7. Pro navrat z konkrétniho
ukolu je v komponenté appbar umisténa Sipka zpét. Déale se na obrazovce
nachdazi nazev ukolu, jeho popis a konecné také ¢ast pro odpovéd.

B 3.2.7 Rozlozeni

Pro zobrazeni vsech tikold v ucebnici jsou vyuzity razné typy rozlozeni dle
preference tvirce viz obrazky 3.8 Pro prijemny uzivatelsky zazitek je pro
prechod mezi sekcemi s mapou a seznamem kol pouzita komponenta tabs,
ktera horizontalné fadi prvky za sebe a umoznuje jejich prepinani po kliknuti
na Sipku.
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3. Navrh

Obrazovka 2

Spravne zorad vianocne sviatky
#0 Stedry vecer

#1 Prvy sviatok vianocny
#2 Druhy sviatok vianocny
#3 Novy Rok

= [ [
0000

v/ Zvolit

Kolko voznov mava regiojet v priemere. Tolerancia plus
minus 2 vozne.

v/ Zvolit

(a) : Razeni (b) : Intervalovy vybér

Prirad ma

Metro

Trmvaj

Kolkateho sa oslavuje Silvester? Odpovedaj vo formate
DDMM(denmesiac)

Bus

Odpovéd

Vv Zvolit

v/ Zvolit

(c) : Spojovani (d) : Textovd odpoved

Obrazek 3.7: Ukazky tkola
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3.2. Prototyp

c Ve ]
'sechny t ukolu p
& Vsechny typy ukolu N stas y typy Novy pokus
Mapa Otdzky Vysledky Mapa Otdzky Vysledky
intro 0/0 Lado,,, § LOBECEK ("0 ] h
J s S,
fory, & 4 Ty >
04
o 6‘7%4 Penny
Co T
Vales
5o
K
S
% %, W e
X ubytovna Viktor
@
o
e, &
CUKROVAR > »!\
oty
Kralupy nad
Vltavou
-9 -
avif %,
wa)  Pera T%’ ? T“WT T ? r ? Oy
N (25
A i foy
T 3 %
%o §
Fagny S
ay Kralupy nad Vltavou
PODHAJI
)
task10 i)
® ®

(a) : Seznam (b) : Mapa
c
& Vsechny typy ukolu Novy pokus

Mapa Otdzky Vysledky

Vsechny

Spravné

Spatné

Celkem otézek - 10

Zodpovézeno - 3

Zbyva - 7

Pokusy 0/ 4

(c) : Statistika

Obrazek 3.8: Ukazky rozlozeni
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Kapitola 4

Implementace

Tato kapitola se vénuje predevsim popisu frameworku Flutter, architekture
aplikace, nacitani a zpracovani dat a také implementaci uzivatelského rozhrani.
Nékolik sekci je vénovano spraveé stavu, smérovani a komunikaci se serverem.

. 4.1 Flutter

Flutter je moderni framework pro tvorbu skute¢né multiplatformnich aplikaci,
které jsou vSak vykonem na tdrovni aplikaci nativnich.[8] Tohoto dosahuje
diky kompilaci do nativniho ARM kédu a v pripadé webovych stranek do
JavaScriptu. Tyto aplikace maji moznost vyuzit ohromného mnozstvi vizual-
nich komponent, které uz od zdkladi ptusobi moderné a esteticky prijemné.
Mnoho z nich umoznuje pridani animaci bez vétstho mnozstvi dalsiho kédu.

Kvalitné vypadajici a svizné aplikace nejsou jedinou vyhodou frameworku.
Flutter pouziva jazyk Dart. Ten byl vyvinuty spolec¢nosti Google a dostava
neustale nové funkcionality. Pro navrhovani uzivatelskych rozhrani byl Dart
primo vytvoren. Od verze 2.12 rovnéz poskytuje podporu pro tzv. null safety,
jez umoznuje kontrolu nedefinovanych odkazt na objekty.

Vyvstava zde mnoho vyhod i pro piijemny a rychly vyvoj. Za zminku jisté stoji
funkce pro prekresleni uzivatelské rozhrani bez ztraty stavu, ¢i nutnosti znovu
cely koéd zdlouhavé kompilovat. Flutter rovnéz, diky své aktivni komunité,
nabizi nepfeberné mnozstvi knihoven, at uz od jednotlivych vyvojait, tak i
od velkych korporaci jako jsou Google, Microsoft, Canonical, BMW a mnoho
dalsich.
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4. Implementace

. 4.2 Architektura

Momentalné se v ramci Flutteru hojné pouzivaji rtizné typy architektur,
avSak kazdd aktudlné piinasi urcitd uskali. Z tohoto divodu byla snaha
nedrzet se striktné zadného paradigmatu, ale naopak prizptsobit se potfebam
tohoto Teseni. Céstecné se aplikace drzi vrstevné architektury a urcité principy
prebird rovnéz z architektury Model-View-Controller (MVC).

Vytvoreny byly prvky uzivatelského rozhrani obsazené v modulu Ul, tento
modul je oddélen od ziskavani dat ze serveru a vyuziva pouze metody jednotli-
vych kontroléri. Vrstva kontrolérii obstarava logiku potrebnou pro predavani
a uklddani dat, volani jednotlivych metod na API vrstvé a konecné také
prepinani obrazovek. Pro volani metod na serveru slouzi API vrstva obsazena
v modulu AP, velkd ¢ast kodu pro tuto vrstvu byla vygenerovana diky vyuziti
knihovny Retrofit.

Pro snizeni duplikace kédu byly vyuzity tzv. extension metody|6], které jazyk
Dart poskytuje a které umoznuji pridat funkcionalitu na jiz existujici tridy.
Piikladem by mohlo byt vyuziti na postupnou animaci prvkii na obrazovce
pomoci extension metody na tiidé Widget obsazené v modulu eztensions.

B a3 Sprava stavu

Sprava stavu (State Management) je v komunité Flutteru bez konkurence
jedno z nejvasnivéji probiranych témat a zpusobu, jak jej uchopit, je opravdu
velké mnozstvi. Pro webové vyvojare znamy Redux, pripadné Fish-Redux,
déle BLoC, MobX, Getlt a mnoho dalsich. Nejvétsi popularité se ale tési
Provider a Riverpod, oba od stejného tvirce. Tém se bude prace dale vénovat.
Riverpod je rovnéz feseni vyuzité v ramci této préce.

Spravou stavu je mysleno ukladani dat pfi béhu aplikace a moznost tato
data sdilet mezi nezavislymi komponentami a obrazovkami. Napiiklad pokud
uzivatel klikne na knihu, tak obrazovka s knihou pottebuje védét, na kterou
ucebnici uzivatel klikl.
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4.3. Sprava stavu

B 4.3.1 Provider

Provider [15] jakozto doporuceny pristup si ziskal popularitu zejména svou
jednoduchosti uziti, ¢itelnosti kddu a nepotiebnosti psat nadbytecny kod, jako
tomu je u mnohych vysSe zminénych reseni. Velkou vyhodou je, Ze nevychazi
z principu prevzatych z jinych frameworku ¢i jazyku, ale byl navrzen primo
pro Flutter a ve své podstaté jen rozsifuje funkcionalitu nativnich komponent
frameworku.

Velkou nevyhodou Provideru je jeho zévislost na tfidé BuildContext, ktera déla
praci s nim mimo komponenty uzivatelského rozhrani nepiijemnou. Provider
také neni tzv. compile safe a snadno se tedy muze stat, ze aplikace prestane
fungovat i presto, ze koéd byl zkompilovan bez potizi.

B 4.3.2 Riverpod

Riverpod [16] pochédzi od stejného tvirce jako Provider a v mnohém jsou
si oba pristupy podobné, avsak Riverpod prichazi s vyraznymi vylepsenimi.
Pfedné neni zavisly na zadné jiné knihovné ani Flutteru samotném, coz
efektivné Tesi problém s tiidou BuildContext. Riverpod je také compile safe,
dusledkem cehoz dava vyvojari jistotu, ze jakmile je kod zkompilovan, tak
jisté neprestane fungovat pri¢inénim Riverpodu.

V ramci této prace byl z knihovny Riverpod pouzit State Notifier Provider,
ktery umoznuje piijemnou praci s daty, naptiklad se seznamem textovych
Fetézcu. Pri jakékoliv zméné je automaticky kazdy vizudlni prvek zavisici na
tomto datovém zdroji upozornén na zmeénu. Na strané uzivatelského rozhrani
se 0 upozornéni stara tiida Consumer, kterd predava data déle a vizualni
prvky prekresli. Pro tridy starajici se o stav aplikace byl vytvoren modul
providers, ktery obsahuje jednak obecné providery, jako naptiklad stream-
ConnectivityProvider, ktery vsechny poslouchajici komponenty upozornuje na
zménu pripojeni k internetu. Uvnitt modulu jsou také jednotlivé repozitare,
které obsahuji datové zdroje jako stazené knihy, aktualné dostupné knihy a
dalsi.
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4. Implementace

B 2.4 Smérovani

Smérovani (Routing) slouzi pro pohyb mezi obrazovkami v aplikaci a to
pouzitim zasobniku, na ktery se obrazovky ukladaji a po vraceni zpét se z
néj rovnéz odebiraji.

Pro smérovani v aplikaci je mozné vyuzit feseni frameworku. To poskytuje
tridu Navigator, ktera umoznuje dostatek funkcionality, ovSsem vede k opako-
vani kédu, coz je obecné brano jako Spatny pristup. Flutter pozdéji ptisel s
druhou verzi tiidy Navigator, ta se soustiedi primarné na lepsi podporu pro
web a opakovani kédu je stale problém.

Jak je u Flutteru zvykem i pro navigaci je zde nékolik knihoven, ovSsem pro
snazsi Upravy a snizeni zavislosti na knihovnach byl v rdmci prace navrzen
odlehceny pristup, ktery veskerou navigaci presouva do jedné implemento-
vané tridy Routes. Umoznuje tak jednodusSsi spravu a zamezuje zbytecnému
opakovani stejného kédu.

Triida Routes pozaduje pouze dvojice navigovatelné stranky a jejtho nazvu,
zbytek prace automaticky déld sama. Animace presunu na dalsi stranu je
nastavena na posun z boku, avSak da se jednoduse zménit v metodé navigate,
tento fakt zarucuje jednotnost aplikace a dopoméha jeji celkové konzistenci.
Rovnéz je zadefinovan widget, ktery je zobrazen v ptipadé, ze vyvojar zapo-
mene stranku registrovat, ale pokusi se na ni prejit. Trida Routes se nachazi
v modulu wtils a je dostupné pro vsechny komponenty.

. 4.5 Data

Serverova c¢ast systému Eduard poskytuje vétsinu dat ve formatu JSON. Ten
ma diky své popularité mnoho zpusobi, jak data prevést na t¥idy v jazyce
Dart, jiz ptfipravenych v rdmci frameworku. Jednotlivé ucebnice jsou vsak
v jiz méné podporovaném formatu XML, jehoz zpracovani bylo ponékud
obtiznéjsi.

M 451 JSON
JSON je format, ktery mé ve frameworku Flutter kvalitni podporu skrze

funkce jsonEncode a jsonDecode, efektivné jej preménujice na pary Kli¢ a
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4.6. Implementace uzivatelského rozhrani

hodnota. Dart poté poskytuje vyvojaitim factory metody, které vice usnad-
nuji pretvoreni dat z formatu JSON do t¥id definovanych vyvojarem. Tato
metoda prijme parametry a piredd konkrétni atributy konstruktoru, nacez
vraci konkrétni instanci.

B 452 XML

XML formét je ve Flutteru o poznani méné podporovan a pro jeho parsovani
byla vyuzita knihovna xml. Pro prevod celého dokumentu na t¥idy byly
znovu vyuzity factory metody, zprehlednujici kod.

B 4.5.3 Ukladani dat

Pro ukladani dat byla zvolena knihovna Hive, ktera poskytuje Key-value da-
tabédzi napsanou pfimo v programovacim jazyce Dart. Diivodem jejiho zvoleni
je skvély vykon, intuitivnost a jednoduchost. Hive nemé zadné zavislosti na
dalsich knihovnach a méa v sobé zabudované sifrovani dat. Konkurenty by
mohly byt Shared preferences pripadné SQLite ovSsem Hive je nejen rychlejsi,
jak miizeme vidét na benchmarku dostupném v dokumentaci, ale je i
jednodussi na pouziti. Hive je vyuzit pri ukladani dat o knize a to v provi-
deru bookSaveProvider. Kniha je ukladana jako tridy v jazyce Dart, které po
oznaceni anotaci @HiveType a oznaceni jednotlivych atributa @HiveField,
jsou schopny generace adaptéru. Ty dokazi tfidy serializovat.

B a6 Implementace uzivatelského rozhrani

Implementace uzivatelského rozhrani probéhla primarné pomoci zakladnich vi-
zualnich prvka Flutteru, avsak pro zobrazeni mapy bylo tfeba vyuzit knihovnu

MapBox [4.6.2.

27



4. Implementace

B 4.6.1 Google fonts

Flutter sam poskytuje mnozstvi font hned po instalaci, ale Google pro
vyvojare udrzuje knihovnu Google Fonts [9], kterda obsahuje vysoky pocet
kvalitnich font a jejich pouziti v aplikaci je velmi intuitivni a dava dalsi
moznosti. Rovnéz snizuje velikost instalacniho souboru oproti pfimému stazeni
fontd. V aplikaci byl vybran font s ndzvem Nunito a byl nastaven v tiidé
styles, kterd dodava styly nejen pro text, ale i barvy, ohraniceni elementu a
mnoho dalsiho.

B 4.6.2 MapBox

Pro praci s mapou existuje mnoho feseni. Mezi ty velmi popularni se daji
zatadit Google mapy, které poskytuji velké mnozstvi funkcionalit. Maji vsak
prinejmensim jednu neprijemnost, a to zadnou podporu pro off-line uziti. Jeli-
koz je jednim z pozadavki béh aplikace bez internetu, byla vyuzita knihovna
MapBox. Jeji integrace ve Flutteru funguje velmi solidné a poskytuje vsechnu
nezbytnou funkcionalitu pro spravné fungovani aplikace, a to zobrazeni jed-
notlivych bodt zajmu na mapé, zoomovani pomoci gest a presun po mapé.
Mapbox byl zakomponovan do aplikace jako jedna z obrazovek pri otevieni
knihy, a to v tfidé QuestionMap. Ta se stard o vykresleni mapy a pridani
znacek. Kdyz uzivatel klikne na znacku, otevie se obrazovka s tikoly. Pozice
znacky je definovana u kazdého tkolu, ktery je zobrazitelny na mapé.

B 4.6.3 Tmavy rezim

I kdyz prace s tmavym a svétlym rezimem nebyla primo zminéna v zadani,
pro kvalitni moderni aplikace je jejich pritomnost vhodna. Flutter poskytuje
prijemnou funkcionalitu zjisténi rezimu nastaveného v systému. Kdyz je mu
poskytnuty jak svétly, tak i tmavy rezim, automaticky mezi nimi prepind dle
preferenci uzivatele.

Pri tvorbé aplikace bylo dbano na jednoduchost uzivatelského rozhrani a i v
této problematice byla snaha se drzet material designu.
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4.6. Implementace uzivatelského rozhrani

= Eduard = Eduard

Knlhy Kn|hy Znovu naéist

BookWithAsset BookWithAsset

Stazené knihy Stazené knihy

Vsechny typy ukolu

Vsechny typy ukolu

(a) : Tmavy rezim (b) : Svétly rezim

Obrazek 4.1: Tmavy a svétly rezim domovské obrazovky.
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Vsechny typy ukolu Novy'(.zokus & Vsechny typy ukolu Ngvycsokus
Otdzky Mapa Otazky Vysledky
intro 0/0
taskl 1/2
task2 0/1
task3 0/1
task4 0/1
task5 0/1
task6 /1
task7 0/1
task8 0/1
task9 0/1
task10 0/ task10 0/0
(a) : Tmavy rezim (b) : Svétly rezim

Obrazek 4.2: Tmavy a svétly rezim seznamu tloh.

(¢]

Novy pokus

c

& Vsechny typy ukolu Novy pokus

& Vsechny typy ukolu

Mapa O Vysledky Mapa Otazky Vysledky

Vsechny Vsechny

[l Sprévné

prévn

4di

Celkem otédzek - 10 = Celkem otézek - 10 e
Zodpovézeno - 2 Zodpovézeno - 2 e

Zbyva - 8 Zbyvd - 8 -

Pokusy 1/4 Pokusy 1/4
Uspéénost 50%

(a) : Tmavy rezim (b) : Svétly rezim

Obrazek 4.3: Tmavy a svétly rezim statistiky.
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4.7. Propojeni’s komponentou rozsitené reality

B a7 Propojeni s komponentou rozSirené reality

Pro komunikaci s komponentou rozsirené reality bylo pivodné zamysleno
vyuzit knihovny pro spousténi dalsich aplikaci, ovSem v pribéhu implemen-
tace bylo zjisténo, Ze tato knihovna neumoznuje predavat parametry, coz je
nezbytné pro spravné fungovani.

Nad ramec zadéni byl tedy vytvoren modul pro provoldvani nativnich metod
a metody samotné, které se staraji o spusténi aplikace rozsitené reality a
predani potfebnych argumentu spolu s funkci, kterou je nutno provést.

Aplikace vytvorena v ramci této prace tedy dostane informace od serverové
¢asti, ty vyhodnoti a posild vytvorenym kanalem do nativni ¢asti, kde se dle
dostupnych parametra spusti aplikace rozsitené reality. Dale se ji zada povel
pro vykonani konkrétni funkce a predaji se ji parametry pro to potiebné.

B 4.7.1 Komunikace se serverem

Komunikace se serverem je zjednodusena knihovnou Retrofit. Ta jako stejno-
jmennd knihovna pro vyvoj v systému android, pomaha mapovat jednotlivé
koncové body API (API Endpoints). Tato knihovna poskytuje generovani
kédu a je potieba pouze zadefinovat rozhrani s ndvratovymi typy, parametry a
URL. Konkrétni implementace metod je nésledné automaticky vygenerovana.

Toto je vyuzito v modulu API, kde jsou jednotlivé metody jen definovany a
nasledné vytvoreny, jak je popsano vyse. Pro autentizaci je pouzit token, ktery
je pridavan k jednotlivym volanim pomoci t¥idy RequestInterceptor. Ta zachyti
jednotlivé pozadavky a token k nim prida. Pro ziskédni dat zavola kontrolér
potiebnou metodu na tridé RestClient, ktera predd parametry vygenerované
ttidé a ta vykona koneény pozadavek na server.
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Kapitola 5

Testovani

Tato kapitola se vénuje testovani, které je dulezitou soucasti vyvoje systému.
Framework Flutter umoznuje nékolik zptsobu automatického testovani, avsak
pro kontrolu celkového konceptu aplikace je zna¢né vyhodné provést testovani
uzivatelské. Vzhledem k tomuto byla vybrana kombinace unit testd pro
dilezité vnittni funkcionality a uzivatelskych testi pro kontrolu celkové
stability a rovnéz kontrolu, ze uzivatelské rozhrani je dostatecné srozumitelné.

. 5.1 Automatické testovani

Automatické testovani byva u mobilnich aplikaci ¢asto vynechdno, a to mnohdy
z divodl pouhého konzumovani dat ze serveru. Aplikace, jez byla vytvorena
s touto praci je rovnéz primarné pouze konzument dat, ovSsem pro veétsi
komplexnost reseni bylo automatické testovani také zahrnuto.

B 5.1.1 Unit testy

Unit testy jsou obecné uzivany pro testovani malych celkl, jako napriklad
jednotlivych funkci, metod ¢i tiid krajnimi hodnotami a mohou efektivné
dopomoci k odchyceni hrani¢nich pripadi. Jsou také vhodné pro kontrolu
novych funkcionalit, které by jinak mohly poskodit jiz funkéni komponenty.
Pro Flutter je typické mit testy v sekci oddélené od ostatniho kédu. V ramci
prace bylo vytvoreno nékolik sad unit testd pokryvajici vétsinu vypocta a v
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5. Testovani

pribéhu vyvoje byly pravidelné spoustény pro kontrolu. Zadné chyby vsak v
ramci unit testovani nalezeny nebyly.

Flutter ma pro unit testy knihovnu, kterd poskytuje mnoho uzitecnych funk-
cionalit.

® test() - funkce pro jeden konkrétni test
® group() - funkce pro seskupeni nékolika testt do jedné skupiny
® expect() - funkce pro potvrzeni vysledku testu

® matcher - typ funkci pro komplexnéjsi porovnani, napiiklad isNot(),
endsWith() a podobné

® throwsA() - funkce na testovani vyjimek

B 5.2 Usivatelské testovani

Testy provedené primo uzivateli jsou velmi efektivni cestou odhaleni chyb v
systému a jsou populdrni zejména ve vyvoji mobilnich aplikaci. Zatizeni se
dnes daji simulovat, ovSem test na fyzickém pristroji ma casto k realité blize.
Rovnéz testovani uzivateli, pokud je provedeno korektné, bude s vysokou
pravdépodobnosti vice objektivni nez automatické testy napsané vyvojarem
daného softwaru.

Pro tuto préci bylo vybrano vzhledem k stale trvajici pandemii 5 testert v
rozmezi od 17 do 24 let s 5 odliSnymi zafizenimi, technickou zdatnosti, velikosti
obrazovek a verzemi operac¢niho systému. VSem testerim bylo poskytnuto
nékolik pozadovanych pruchodu aplikaci, ddle popsanych v sekci prichody
aplikaci [5.2.2l

B 5.2.1 Distribuce ucastnikim testovani

Pro distribuci tucastnikim byla vyuzita platforma Firebase a jeji sluzba
App Distribution. Tato sluzba umoznuje nahrat instala¢ni soubor a rozeslat
jej uzivatelim. Pro tyto tucely existuje i mobilni aplikace, kterda po prijeti
pozvanky davd moznost reinstalovat jednotlivé verze. Uzivatelé mohou byt
déle rozdéleni do skupin dle preferenci spravce.
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5.2. Uzivatelské testovani

Cely proces neni obtizny, ovSem pro usporu ¢asu byl i presto automatizovan.
Pro tento 1cel byl vytvoren jednoduchy skript, ktery projekt zkompiluje,
nahraje jej do sluzby App Distribution a vybere uzivatele, pripadné skupiny,
kterym instalac¢ni soubor poslat. Je zde rovnéz moznost pridat pozndmky k
nové verzi a zminény skript této skutecnosti rovnéz vyuziva.

B 5.2.2 Prichody aplikaci

Pro nasmérovani uzivatelil na vyuziti co nejvice funkcionalit bylo vytvoreno
nékolik prichodt aplikaci. Ty se lisi slozitosti a byly navrzeny, aby na sebe
linedrné navazovaly a i pro velmi mélo technicky zdatné uzivatele byly snadno
pochopitelné.

B Prvni prichod

Prvni prichod byl navrzen pro seznameni testera s uzivatelskym rozhranim a
otestovanim zakladni funkcionality.

1. Prihl4seni - Prihlaste se do aplikace pomoci poskytnutych tudaja.
2. Vybér ucebnice - Vyberte uc¢ebnici a stadhnéte ji do zarizeni.

3. Spusténi ucebnice - Vyberte ucebnici ze stazenych ucebnic, spustte ji a
projdéte skrz tivodni stranku do ucebnice.

4. Spusténi tkolu - Vyberte tkol a spustte ho.

5. Prolistovani tikolu - Projdéte vSechny obrazovky tkolu a vratte se zpét
do ucebnice.

6. Névrat a smazani ucebnice - Vratte se zpét na domovskou obrazovku a
smazte stazenou ucéebnici.

7. Zobrazeni profilu a odhldseni - Zobrazte profilové informace a odhlaste
se.

B Druhy prichod

Druhy prichod byl navrzen pro kontrolu tikolt. Pro vyssi pokryti byla vybréana
ucebnice obsahujici vsechny typy tukolu.
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5. Testovani

Piihlaseni - Prihlaste se do aplikace pomoci poskytnutych tdaju.
Vybér ucebnice - Vyberte zadanou ucebnici a stahnéte ji do zafizeni.

Spusténi ucebnice - Vyberte stazenou ucebnici, spustte ji a projdéte skrz
uvodni stranku do ucebnice.

Prichod tkoly - Prejdéte na seznam tukolid, postupné zvolte 3 a dle
nejlepsiho uvazeni vyplnte otazky.

Prichod tkoly - Dle bodu 4| vyberte dalsi 3 ikoly odlisné od zvolenych v
bodé |4| a dle znalosti se pokuste zodpovédét zamérné nespravneé.

Kontrola stavu - Vratte se zpét na domovskou obrazovku a poté znovu
oteviete ucebnici.

Névrat a odhlaseni - Vratte se zpét na domovskou obrazovku a odhlaste
se.

Treti prachod

Treti pruchod byl navrzen pro kontrolu ukladani dat. Pro vyssi pokryti byla
vybrana ucebnice obsahujici vSechny typy tkold.

10.

Prihlaseni - Prihlaste se do aplikace pomoci poskytnutych tdaji.
Vybér ucebnice - Vyberte zadanou ucebnici a stahnéte ji do zafizeni.

Spusténi ucebnice - Vyberte stazenou ucebnici, spustte ji a projdéte skrz
ivodni stranku do ucebnice.

Prichod tkoly - Prejdéte na seznam tkold a postupné zvolte 3 a vyplitte
otazky.

Navrat a odhlaseni - Vrafte se zpét na domovskou obrazovku a odhlaste
se.

Vypnuti aplikace - Vypnéte aplikaci a ujistéte se, ze nebézi ani na pozadi.

Zapnuti a navrat do ucebnice - Zapnéte znovu aplikaci a dle bodu (1 se
prihlaste a znovu oteviete ucebnici z bodu |2,

Kontrola dat - Prejdéte na seznam tkoli a zkontrolujte, ze je zelené
zvyraznéni stale pritomno u vyplnénych ukolu.

Resetovani ucebnice - Zahajte novy pokus ucebnice a zkontrolujte na
obrazovce vyhodnoceni, Ze zadné otazky nejsou zodpovézeny a pocet
pokust byl navysen.

Néavrat a odhlaseni - Vratte se zpét na domovskou obrazovku a odhlaste
se.
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5.2. Uzivatelské testovani

B Volny prichod aplikaci

Po otestovani pruchodu dostali testefi moznost aplikaci testovat dle vlastniho
uvazeni a pripadné se pokusit ji i zamérné ucinit nefunkéni ¢ ji jakymkoliv
zpusobem poskodit.

B 5.2.3 Vysledky uzivatelského testovani

Testy probéhly dle ocekavani a bylo odhaleno nékolik chyb a nepfijemnosti,
které byly nésledné vyreseny. Mimo problém s odhldsenim bez pripojeni k
internetu se nepodarilo zadnému testerovi aplikaci ucinit nefunkéni a vse
fungovalo spravné. I kdyz ostatni chyby a nepiijemnosti nemély vyraznéjsi
vliv na pouzitelnost aplikace, byly samoziejmé rovnéz odstranény.

B Odhalené chyby

Uzivatel se i bez pripojeni k internetu
mohl odhlésit bez obtizi

Nyni je uzivatel upozornén, ze to neni
bez pripojeni k internetu mozné

Bez pripojeni k internetu aplikace pre-
stala fungovat po kliknuti na prihlaseni

Vyteseno zamezenim odhlaseni bez pri-
pojeni k internetu, chyba zptusobena
null hodnotou, pridan blok pro odchy-
ceni

Uzivatel ocekaval potvrzeni stazeni pro
kliknuti omylem

Potvrzovaci dialog ptridan pred zacat-
kem stahovani

Uzivatelé zaznamenali hlaseni aplikace
s problémem stazeni jedné z ucebnic a
tuto skutecnost nahlasili jako chybu

Toto ve skutecnosti neni chyba v apli-
kaci, ale spravné hlaseni, ze server od-
mitl poskytnout k ucebnici data, byla
zméneéna barva pro zduraznéni

Pri zadani Spatnych uzivatelskych
adaju bylo chybové hlaseni maélo ¢i-
telné

Zména barvy na vice kontrastni odstin

Tabulka 5.1: Zad4ni nového tkolu
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Kapitola 6

Zavér

V ramci prvni ¢asti prace byla provedena kompletni analyza systému, jeho
jednotlivych komponent a celkové struktury. Zvysend pozornost byla v ana-
lytické sekci vénovana datovému modelu a jeho ¢astem. Dale byl vytvoren
interaktivni prototyp pro demonstraci designu a uzivatelsky orientovaného
ovladani. Z predchozi aplikace a zadani vyplynuly pozadavky, které byly
rovnéz zahrnuty v ndvrhu prototypu.

Vyvojova faze zacala implementaci pozadovanych funkcionalit, a to zejména
prihlaseni uzivatelt a jejich striktni navazani na instituci, a tudiz knih pro
né dostupnych. Nasledné zobrazeni knih, jejich stazeni, spusténi a pripadné
smazani. Samoziejmé je rovnéz zobrazeni jednotlivych tloh a jejich priichod
vcetné vyhodnocovani piipadnych otédzek. V neposledni radé bylo tieba vy-
vinout modul pro propojeni aplikace s aplikaci rozsifené reality[4]. Flutter
ani jeho knihovny tuto funkcionalitu v dostatecném provedeni neposkytuji,
tudiz nad ramec zadani byla vytvorena vrstva integrace nativnich metod.
Rovnéz byla pro vétsi komplexnost a pro uzivatelsky prijemnéjsi zazitek
implementovana moznost tmavého rezimu.

V ramci posledni faze byla aplikace uzivatelsky otestovana na nékolika zarize-
nich a pro vyssi jistotu stability byla castecné pokryta unit testy.
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6. Zavér

. 6.1 Budoucnost feseni

Aplikace byla vytvorena se vsi pozadovanou funkcionalitou a dokonce ¢dstmi
navic, ovsem béhem vyvoje byla do Flutteru pridana podpora pro null safety
|14] posouvajici vyvoj na novou troven. Bohuzel v dobé psani této prace
neni migrace mozna vzhledem ke knihovnam uzitym pii implementaci, které
momentalné migrovany nejsou.
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P¥iloha A

Navod pro instalaci

Pro spusténi aplikace je tfeba vytvorit instala¢ni soubor. Pro ten je nezbytny
Flutter SDK, pokud na zafizeni neni dostupny je mozné ho snadno ziskat
pomoci postupu dostupného v oficialni dokumentacﬂ

Jakmile je zdrojovy kéd v zafizeni, je tieba v projektové sloZce spustit terminal
pripadné windows terminal a zadat prikaz flutter packages pub get, pro ziskéani
vSech potrebnych knihoven.

Dale staci zadat prikaz flutter build apk, ktery vytvori instalac¢ni soubory,
které jsou poté k nalezeni /eduard/build/app/outputs/.

Poté staci jen vybrat soubor app-release.apk, nainstalovat jej a spustit.

! Jak nainstalovat flutter sdk - https://flutter.dev/docs/get-started/install
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