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ABSTRAKT

Cilem této bakalaiské prace je popsat multiplatformni framework pro vyvoj mobilnich
aplikaci Flutter a jeho navrhové vzory. Uvod prace je vénovany srovnani na trhu dostupnych
multiplatformnich frameworka na trhu a jejich zakladni ¢innosti. Teoreticka ¢ast se zabyva
popisem zakladnich metodik frameworku Flutter, jeho jednotlivych navrhovych vzoru a
jejich uzitim v praxi. V praktické ¢asti je na zakladé piedchozich znalosti navrzena a
nasledné naprogramovana aplikace demonstrujici nékteré z navrhovych vzoru a techniky

vyvoje v tomto frameworku.

Klicova slova: Mobilni aplikace, Flutter, Android, iOS, Multiplatformni vyvoj, Reaktivni

programovani

ABSTRACT

The aim of this bachelor thesis is to describe a multiplatform framework for the development
of mobile applications, Flutter and its design patterns. The introduction is devoted to the
comparison of existing multiplatform frameworks on the market and their basic activities.
The theoretical part is focused on the description of the basic methodologies of the Flutter
framework, as well as the description of individual design patterns and their use in practice.
In the practical part, based on previous knowledge, an application demonstrating and
subsequently programming an application demonstrating some of the design patterns and

development techniques in this framework is designed and subsequently programmed.

Keywords: Mobile applications, Flutter, Android, i0S, Multiplatform development,

Reactive programming
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UvoD

V soucasné dobé se s mobilnimi zafizenimi setkdvame na denni bazi a vétSina z nas je
schopna své mobilni zatizeni vyuzivat kazdy den nejen k zabavé a béZzné osobni agendé, ale

také v roving pracovni.

V oblasti opera¢nich systémt na globalnim trhu dominuje opera¢ni systém Android
americké spolecnosti Google, s trznim podilem 74,3 % v lednu 2020. Tento systém
nasleduje operaéni systém i0S taktéz americké spole¢nosti Apple, ktery v lednu 2020 dosahl
trzniho podilu 24,76 %. S mizivymi procenty pod 0,5 % se na trhu stale drzi ostatni opera¢ni

systémy jako napiiklad KaiOS, Samsung OS nebo Windows OS [1].

StatCounter Global Stats
Mobile Operating System Market Share Worldwide from June 2019 - June 2020

K & 3 & 3 S 3
& g S E

Android < i0S < Kai0S < Samsung Unknown <O Windows < Nokia Unknown Series 40 Other (dotted)

Obrézek 1 - Trzni podil mobilnich operaénich systému

Praveé rozmanitost téchto operacnich systémut ma za nasledek velké mnozstvi technik vyvoje
a jednotlivych piistupti. Neexistuje zcela univerzalni jazyk, ktery by byl pouzitelny pro
vyvoj vSech platforem. Naopak je problematické vyvijet jednu aplikaci na vicero systému,
protoze kazdy opera¢ni systém vyzaduje vlastni nastroje, jazyky a metody pro vyvoj a

distribuci aplikace. Mluvime o nativnim vyvoji mobilnich aplikaci.

Z tohoto divodu jiz nékolik let existuje moznost multiplatformniho vyvoje aplikaci. Tento

vyvoj mé za cil pomoci jednoho nastroje, frameworku, ¢i jazyka poskytnout nastroje a



prostfedi pro vyvoj aplikace pro jeden ¢&i vice systému zaroven. Pfi vyvoji pomoci

multiplatformnich frameworkt ¢i néstrojti hovofime o hybridnich mobilnich aplikacich.

Pojem hybridni mobilni aplikace diive pojednaval zejména o formé vyvoje, pii kterém byly
vyuzivany webové technologie jako napiiklad HTML, CSS a Javascript spolu s prvky
nativnimi. Tyto aplikace byly realizovany pomoci nastroji pro webovy vyvoj, kod byl
postaveny podobné jako webova stranka a doplnéni nativnich prvka, napt. o senzory GPS,
Bluetooth modul ¢i dalsi, umoznovalo vytvaret velmi rychle mobilni aplikace zaroven pro

ob¢ platformy.

V dne$ni dob& s rozmachem technologii nespoléhd multiplatformni vyvoj pouze na
kombinaci technologii webovych, ale stale castéji jsou dostupné frameworky, které
umoziuji vyvoj pomoci vétsiho poctu znadmych a dostupnych jazykl. Jednim z ptikladt
muze byt napiiklad framework Xamarin od spolecnosti Microsoft, diky némuz je mozné

vyvijet aplikace v jazyce C# za pomoci .NET standartu [2].

KdyZ se zaméfime na samotny framework Flutter, zjistime, Ze funguje na jazyce Dart [3],
taktéz vyvijeny spolec¢nosti Google. Samotny framework je spole¢nosti prezentovan jako Ul
toolkit pro vyvoj aplikaci pro mobilni zafizeni, web a desktopové aplikace s jednou kddovou
zakladnou [4].



|. TEORETICKA CAST



1 PROBLEMATIKA TVORBY NATIVNICH A
MULTIPLATFORMNICH APLIKACI

Pti vyvoji mobilnich aplikaci je dilezité zejména ujasnit si, pro jakou platformu chceme
danou aplikaci cilit. Zde muZe nastat zlomovy problém v ptipadé, kdy chce spole¢nost cilit
na zafizeni jak z rodiny Android [6], tak i na zakazniky spolec¢nosti Apple vyuzivajici i0S
systém [7]. Kazda platforma vyzaduje specificky pfistup a vyvojové techniky, a pravé diky
tomu, ze je nutné aplikaci vyvijet zvlasté pro kazdy operacni systém, vznikd finanéni
naro¢nost na cely projekt. Ne vzdy vSak miiZzeme spoléhat na multiplatformni vyvoj a vyuZziti
dostupnych frameworkt. Nékteré aplikace je potieba psat zvlasté pro kazdy systém cilené,
a to z davodu pravé vyuzivani dané systémové urovné, ovladani senzori zatizeni ¢i jen pii
zvySenych narocich na performance aplikace. Obecné se da fFict, Zze hybridni &i
multiplatformni aplikace napsané v uréitém frameworku jsou o néco malo pomalejsi nez

aplikace napsané nativné.

1.1 Nativni vyvoj aplikaci

Nativni vyvoj nam umoznuje dodavat aplikace specificky pfimo pro danou platformu.
Vysledkem jsou rychlé aplikace, které neni funguji na drovni samotného hostitelského
systému, maji pristup ke vSem specifikim zafizeni a doprovazi je jednotny vzhled

zékladnich grafickych komponent, které se pro jednotlivé platformy odliSuji.

Nativni aplikace jsou také jednoduseji publikovatelné na distribuéni platformy jednotlivych
systémi. Veskeré aplikace, které vyvojat potfebuje a chce nahrat do téchto systémil a
nasledné distribuovat, jsou kontrolované danou platformou. Kdyz se zaméfime naptiklad na
publikovani 108 aplikaci, zjistime, Ze V roce 2017 doslo ke zptisnéni zasad pro publikovani
aplikaci na AppStore a zna¢né zacaly byt omezovany aplikace, které ve velké mife
obsahovaly technologie WebView [8]. Tyto technologie vyuzivalo velké mnozstvi pravé

hybridnich aplikaci zaloZenych na webovych technologiich.

Samotny vyvoj nativnich aplikaci se taktéz 1i§i programovacim jazykem, kde naptiklad u
systému Android ve vyvoji mnoho let pievladala Java, ktera je vSak nyni postupné
nahrazovana jazykem Kotlin od mezinarodni spole¢nosti JetBrains. [5] Kotlin je postupné
prosazovan spole¢nosti Google jako oficialni jazyk pro vyvijeni Android aplikaci. Samotny

jazyk vychazi z jazyka Java a jeho kompatibilita a moznost konverze umoziuje stavajicim



Java programatorim plynule piejit na Kotlin ¢i rovnou pielozit dané zdrojové soubory

napsané v Javé pravé do Kotlinu.

Vyvoj aplikaci pro systémy iOS od spole¢nosti Apple je o néco vice omezen a je podlozen
fadou nastroji existujicich pouze pro i0S prostifedi nebo vyvojarskych licenci s rocnimi
poplatky. Samotny vyvoj iOS aplikaci probiha v jazyce Swift, ktery je vySe zmifiovanému
jazyku Kotlin velice stylisticky podobny, avsak existence Swiftu saha mnohem dale.
V nedavné dobé byl spolec¢nosti Apple vyvinut novy Ul jazyk zvany SwiftUI, ktery az
napadné piipomina framework Flutter a ma byt alternativou Flutteru jen pro iOS vyvojaie
[9]. Tento jazyk ma za ukol umoznit iOS vyvojaiam rychly a snadny vyvoj aplikaci s velice
ptijemnym vzhledem, ktery je jednoduchy na sestaveni. Tento jazyk je mozné vyuzit nejen

pro mobilni zafizeni ale i pro desktopové zatizeni s iOS.

1.2 Android

Android je operacni systém vyvinuty americkou spolecnosti Google. Zaklad tohoto systému

je postaveny na linuxovém jadre.

Existuje mnoho verzi tohoto opera¢niho systému, z nich kazdd mé riizné trovné vyvojovych
API a podporuje rozdilnou funkcionalitu a ovlddani hardwarovych prvka. Pti vyvoji je tedy
nutné zjistit, s jakymi prvky potfebujeme pracovat a ktera verze systému nam toto bude
umoznovat. Nejroz§ifenéjsi verzi tohoto systému je v sou¢asnosti Android 9.0 s kddovym

oznacenim Pie, bézici na vice nez 31,3 % veskerych zatizenich [10].

Jak jiz vySe zminéno, vyvoj aplikaci na tento operacni systém byl mnoho let priméarné
V jazyce Java, avSak v dnesni dobé se vSak klade vétsi diraz na jazyk novy a to Kotlin.
Spole¢nost Google se snazi Kotlin referencovat jako oficialni jazyk pro vyvoj Android
platformy. Oba z téchto uvedenych jazyki je mozné pouzivat ve vyvojovém prostiedi
Android Studio [11], které nabizi veskeré potiebné nastroje pro vyvoj této platformy, od
nastroje pro aktualizaci jednotlivych vyvojovych komponent, néstroje pro debugging kodu,
spravy virtudlnich zafizeni, generator podpisovych kli¢t aplikaci aZz po moznost instalace
pluginti k dal$im vyvojovym nastrojim jako naptiklad Gradle.

Pfi vyvoji pro platformu Android nemusime cilit jen na oblast mobilnich technologii. Rozsah

platformy se rozsifuje i na chytré hodinky, aplikace pro chytré televizory nebo naptiklad

systém do osobnich automobila a to Android Auto.



V soucasné dobé mame k dispozici fadu nastroji napomahajicich kvalitnimu a rychlému
VyVOji v této platformé. Spolec¢nost Google v roce 2018 publikovala Android Jetpack, sadu

nastrojii a komponent slouzici pravé ke kvalitnimu vyvoji aplikaci pro tuto platformu.

Tato sada nastrojit obsahuje napiiklad komponenty pro spravu velikostné velkych download
akci na pozadi, vylepSené komponenty pro spravu uzivatelskych povoleni nebo naptiklad

komponenty pro piehravani audia ¢i videa [12].

Dilezitou soucasti vyvoje je také pouziti spravnych vyvojovych technik, coz nam pti vyvoji

rozsahlych aplikaci miize velice usnadnit praci a zvysit znovu pouzitelnost kodu.

1.3 10S

Operac¢ni systémy od spole¢nosti Apple muzeme rozd¢lit na dvé hlavni skupiny. Prvni je
operacni systém pro pocitace Mac a notebooky MacBook oznacovan jako macOS nebo téz
OSX. Do druhé skupiny miizeme zatadit systém pro pienosnd zatfizeni typu iPhone, iPod
nebo iPad nazyvajici se iOS. Pravé vyvoj pro iOS je druhou nejrozsahlejsi skupinou vyvoje

nativnich aplikaci, coz je dano pfedevsim trznim podilem spolecnosti Apple [7].

Oproti vyvoji hybridnich mobilnich aplikaci, kde je velka fada frameworkt a vyvojovych
nastroji dostupna zcela zdarma, nebo s licenénimi poplatky, je zde vyvoj aplikaci zna¢né

Ztizen.

Nastroje potiebné pro vyvoj jako napiiklad IDE XCode [13], virtualni obrazy pro iOS
simulatory nebo iOS SDK jsou dostupné pouze v systémech OSx nikoli napiiklad ve
Windows, nebo Linuxu. Je tudiz nutné vlastnit zafizeni z rodiny Apple, coZz pro mnohé
vyvojaie mize byt velice velkou investici. Dal§i moZnosti je virtualizace tohoto systému,

ktera vSak se sebou pfinasi mnoha omezeni a taktéz vyzaduje vlastnictvi daného systému.

Prevazna vétSina aplikaci pro i0S je napsana v jazyce Swift. Pro tento jazyk existuje vySe
zminéné IDE Xcode, které sdruzuje velké mnozstvi nastroji usnadnujicich vyvoj. Jedna se
naptiklad o editor konfiguracniho souboru s ptiponou ".plist". Jde se o konfigura¢ni soubor
psany Vv jazyce XML a obsahujici vétSinu primarnich nastaveni aplikaci. Dale mizeme
vyuzit naptiklad nastroj pro spravu "workspace", ve kterém mtizeme jednoduse zpracovavat
obrazkové assety, vytvaret "splash screeny" a kategorizovat. IDE rovnéz nabizi moznost
debuggingu dané aplikace, jeji build, vytvofeni archivu, nasledné spustitelného IPA souboru

a pfimou integraci a nahrani aplikace do AppStore po dokonceni jejiho vyvoje.



Pravé AppStore je koncovy bod vyvoje mobilnich aplikaci pro i0OS. Tento obchod aplikaci
umoziuje distribuci aplikace pro celou rodinu iOS zafizeni. Pro GspéSné zarazeni aplikace
do AppStore je tieba splnit podminky pro tspés$né splnéni AppReview. Kontrola aplikaci
pfed vydanim je v podani spolecnosti Apple velmi pifisna a spolecnost klade diraz na
zatazovat do kolob¢hu aplikaci pouze ty, které jsou pro uzivatele ¢i jeho zafizeni bezpecné,
kvalitn¢ zpracované a s adekvatnim mnozstvim obsahu. Velice Casto se ve vyvojarské
komunit¢ stalo, ze aplikace neprosla koncovym review a byla vracena vyvojaitim. Duvody
mohly byt rizné, od nedostate¢ného popisu vyuziti uZzivatelskych opravnéni az po
zminovany nedostatecny obsah aplikace, které slouzily naptiklad jako propagacni firemni
katalog. V reakci na tyto problémy Apple vydal "App Store Review Guidlines". Tato
dokumentace vyvojaiam splnit veSkera kritéria pro uspé$né nahrani aplikace do AppStore
[14].

Pro testovaci ucely a zlepSeni koncového uzivatelského zazitku nabizi Apple néstroj pro
testovani aplikaci pfed samotnym zvetejnénim. Pozadovana aplikace se oznaci jako vhodna
pro testovani, vyvojar doplni do nastaveni webového rozhrani emaily testerti, nasledné si
testeti stahnou aplikaci TestFlight, ktera jim umozni instalaci testované aplikace. V rdmci
zpétné vazby jsou testeti schopni reportovat chyby v aplikaci a ty ndsledn¢ instantné zasilat
vyvojarum, ktefi maji moznost dokoncit ¢i opravit aplikaci. Pfed kazdym zvetfejnénim, tedy
i testovacim vydanim, musi byt aplikace schvalena a musi plnit kritéria vy$e zmifovaného

AppStore Review [15].



2 POPIS FRAMEWORKU FLUTTER A SOUVISEJICICH
TECHNOLOGII

V dnes$ni dob¢ existuje velka fada nastrojii pro multiplatformni tvorbu mobilnich aplikaci.

2.1 Xamarin

Xamarin je framework pro vyvoj multiplatformnich aplikaci od spole¢nosti Microsoft,
fungujici na jazyce C# a s nim spojené platform¢ .NET. Zékladnim specifikem tohoto
frameworku bylo roz§ifeni moZnosti vyuzit stavajici kod pro desktopové ¢i webové aplikace
také na mobilni zafizeni s operaénim systémem Android, i0S, ¢i Windows Phone. V praxi
to znamena, Ze zdrojovy kod hotové desktopové aplikace mliizeme vyuzit i pro aplikaci

mobilni, s tpravami a sestavenim Ul pro pozadovanou aplikaci.

Uzivatelské rozhrani je mozno psat ptimo C# kédem, coz mize byt v mnoha ptipadech
zna¢né nepiehledné, nebo je mozné vyuzit rozsiteni jazyka ve formé Xamarin.Forms, diky
kterému jsou UI ¢asti napsané v jazyce XML. Psani Ul v XMI umoziuje lepsi piehlednost
tohoro kédu a piidava moznost myslenkové vizualizace daného rozlozeni uZivatelského
rozhrani. Samotné ¢asti uzivatelského rozhrani je mozné propojit se zdrojovym C# kédem a
vyuzitim Bindingi a mnohych dal§ich metod je mozné propojit, dynamicky ménit a
upravovat data zobrazend pro uzivatele, i naopak data, ktera zpracovavame interné

v aplikaci.

V dneSni dobé se tento framework ftadi stile mezi jedny znejvyuzivangjSich
multiplatformnich frameworkd, avSak s neustalym vyvojem novych nastroju upada jeho
popularita, pfedevSim kvali naroCnosti vytvafeni komplexnéjSich Ul layouti nebo
rozsahlejSich animaci. Mnohé nové vzniklé frameworky totiz umoziiuji snadnéjsi vyvoj
pékného grafického rozhrani za mens$i vyvojovou a Gasovou dotaci. Xamarin si vSak
pravdépodobné udrzi své misto, a to zejména diky moznosti psat aplikace zaroven pro

desktopové nebo webové aplikace zalozené na .NET technologii a psané v jazyce C# [2].



2.2 lonic

Technologie tohoto frameworku je zalozena na vyvoji pomoci jiz vySe zminovanych
webovych technologiich. Zakladnimi nastroji jsou HTML elementy, stylovani pomoci CSS
a prevazna Cast funkcionality je feSena pomoci Javascriptu. Vyvojaisky tym stojici za timto
frameworkem jej prezentuje jako framework zaméfeny pievazné na ,user experience®.
Projevuje se zde snaha poskytnout nastroje pro snhadnou tvorbu velmi vzhledného

uzivatelského rozhrani [16].

Vyhodou tohoto frameworku je podpora nékolika dals$ich programovacich nastroji. V praxi
to znamena, ze je mozné vytvaret lonic aplikace pomoci Reactu, Angularu nebo VuelS.
Webovy vyvojar, ktery dostane do ruky tento nastroj, se s nim v relativné kratkém case nauci

pracovat a nasledné muize jednoduse produkovat mobilni aplikace.

Framework také obsahuje fadu pfedem nastylovanych komponent usnadnujicich vyvoj.
Jedna se napiiklad o tlacitka, pickery data ¢i ¢asu, sady ikon, pohledy pro zpracovani listi a

mnohé dalsi.

lonic je jednim z frameworkt zaloZenych pravé na technologii ,,WebView®. To znamena,
ze vysledna aplikace neni pfekompilovana do nativniho kodu a jedna se tedy spiSe o
webovou aplikaci béZici v zobrazovaci komponenté konkrétni platformy. I tak se ale jedna
o framework umoziujici distribuci do jednotlivych obchodl operacnich systémil jako
PlayStore spole¢nosti Google, nebo AppStore spolecnosti Apple. Dalsi frameworkem

vyuZzivajicim tuto technologii je napiiklad Adobe PhoneGap [17].

2.3 React Native

React Native je technologie vychazejici z Reactu, ktery je primarné vyuzivan pro
frontendovy vyvoj webovych aplikaci. Na rozdil od ReactJS, React Native nepracuje
s webovymi prvky, namisto toho je vysledna aplikace sloZena z prvki nativnich. Pfi vyvoji
je vyuzivano Javascriptového standartu ES6, ktery piidava do klasického Javascriptu mnoha

vylepSeni.

Zakladnim kamenem jsou tzv. komponenty. Komponenta je vizualni ¢ast aplikace slozena
Z jednoho, ¢i vice prvki. Skladba komponentli probihd pomoci syntaxe velice podobné
HTML, kde namisto divu je vyuzivan element ,,View". Komponenty mizeme stejné jako

v HTML skladat do sebe a vytvaret komplexnéjsi objekty.



Kazd4d komponenta ma sviij vlastni stav ,,State”. Stav je proménlivy a mize se meénit
v jekémkoli ¢ase. Ve stavu definujeme, co se pfi jeho zmén¢ ma stat, napi. vepsani proménné
do komponenty, a dale vzhled slozeny z komponent. Pii zméné stavu dojde ke znovu
vyrenderovani souvisejici komponenty a provedeni definovaného stavu, v nasem piipadé by

tedy Slo o vepsani proménné do urcité komponenty vzdy, kdyz by se dany stav zménil.

Tato tzv. reaktivita je vychozim bodem tvorby aplikaci pomoci Reactu a jeho souvisejicich

technologii.

Dal§im zasadnim typem pfi vyvoji aplikaci v React Native jsou tzv. ,props®, které jsou
neménné a slouzi K pfedavani informaci mezi jednotlivymi komponentami. Zékladem jsou
dvé komponenty, jedna kontejnerova, obsahujici definovany stav a vzhled komponenty, a
druhd, prezenta¢ni komponenta, ktera piebira data od kontejnerové komponenty pifi zméné

jejiho stavu, a s t€émito daty nasledné vytvoii svou vlastni definovanou vizualni ¢ast.

Stylovani veSkerych komponent probihd pomoci tzv. ,,StyleSheets* které jsou velmi
obdobné jako naptiklad CSS pii webovém vyvoji. Diky své funkcionalité je vSak vyvojat
schopny pfidat i napiiklad roz$ifujici mixiny, tj. tfidy, které mohou déle rozSifovat jiz

definované styly. Toto chovani je zndmé napiiklad ze SASSu [18].

2.4 Flutter

Obsah této prace je zalozen na popsani jednoho z nejnovéjSich frameworkid pro vyvoj
multiplatformnich aplikaci. Flutter byl vydan v roce 2017 spole¢nosti Google, pticemz prvni
stable verze byla vypusténa do svéta v prosinci roku 2018.Moznosti Flutteru nejsou zdaleka
omezeny pouze na vyvoj aplikaci mobilnich, ale i na vyvoj aplikaci desktopovych a to pro
zafizeni béZici pod systémy macOS,a také pro aplikace webové. Podpora pro vyvoj
desktopovych aplikaci na systémech Windows ¢i Linux se momentaln¢ nachazi ve fazi

"Developer preview" a dokoncuji se tipravy pted zatfazenim do hlavni verze frameworku.

2.4.1 Zpisoby kompilace kédu

Flutter narozdil od ostatnich hybridnich frameworkd fungujicich na principu webovych
technologii a zobrazujicich aplikace skrze WebView umoziiuje pieklad do nativniho kodu a

vyuziva nativnich komponent uzivatelského rozhrani.



Co je velmi zna¢nou vyhodou oproti jinym frameworktim je vyuziti AOT kompilace, ktera
pii vydavani produkcni verze aplikace zajistuje lepsi vykon, snizuje konecnou velikost a

odstranuje funkcionality, které byly dalezité zejména ve vyvojové verzi.

Vysledna aplikace je tedy kompilovana do nativniho kddu dané platformy, a to jak pro iOS,
tak i pro Android systémy. V ptipadé vyvoje webovych aplikaci pomoci Flutteru je vysledna

aplikace kompilovana do ¢istého Javascriptu.

2.4.2 Vykreslovani komponent

Zpusob vyvoje vychdzi z frameworku React Native, kde jsme se mohli setkat s takzvanou
"reaktivitou". Pokud nadefinujeme nasSe uzivatelské rozhrani, a budeme na urcité
komponent¢ chtit provést zménu, naptiklad zménit text ur¢itého labelu, nadefinujeme zménu
proménné pravé v uréitém stavu. Pii aktualizaci stavu si Flutter, nebo dalsi reaktivni
frameworky vytvoii kopii daného uzivatelského rozhrani, zméni nas$i nadefinovanou
proménnou, nebo provedou dalsi definované metody, a poté porovnaji zménéné rozhrani s
predeslym.

Vysledkem je ptekresleni pouze téch elementi, které se redln¢ zménily v prabéhu volani
aktualizace stavu, a neptekresli se nam cela stranka. Diky tomuto feSeni se mlizeme setkat s
velmi dobrym vykonem vykreslovani jak jednoduchych, tak komplexnich aplikaci i na
starSich zatizenich. Flutter si klade za cil vykreslovat s vykonem az 60 snimki za vtefinu s

moznosti vykreslovani 120 snimkd za vtetfinu na schopnych zafizenich.

2.4.3 Stavba aplikace

Zékladnim stavebnim kamenem aplikace ve Flutteru jsou takzvané "widgety". Pomoci nich
definujeme stavbu a vzhled uzivatelského rozhrani. Kazda ¢ast uzivatelského rozhrani ve
Flutteru je widget. A tim opravdu mizeme myslet vSe, s ¢im pracujeme. Jako widget si
muzeme predstavit naptiklad tlacitko, ale uvniti tlacitka se ukryva widget vykreslujici text,
tlacitko lezi v nami nastylovaném formuléfi, ktery je taktéz widget, a konecné, tento
formulaf se nachazi na strance, a i ta je samostatny widget. Tato technika vyvoje nam tudiz
zarucuje rozsahlou moznost manipulace s objekty, diky tomuto mizeme napiiklad vlozit
celou stranku do stranky navigacni a tu dale zabalit do nami vytvofené¢ho widgetu. Pro
manipulaci s obsahem a jednotlivymi elementy mame k dispozici dva zakladni widgety liSici

se zpusobem zpracovani vlastniho stavu.



Jednim z nich je StatelessWidget. Jednd se o widget, popisujici vzhled uZivatelského
rozhrani sloZzeného z jednoho a vice widgett. Tento popis je opakovan, dokud widget nebude
dokoncen a stromova struktura nedojde az k nejposlednéjsimu widgetu. Jedna se o widgety,
které neméni svlj stav a jsou vykresleny prevazné jednou. Jako piiklad miizeme vzit
vykresleny text v barevném obdélniku, v tomto pifikladé by se mohlo jednat o dva separatni
widgety, a to dany obdélnik a text uvnitf. Oba tyto widgety mizeme sloucit do jednoho
Stateless Widgetu a vytvorit naptiklad celou textovou komponentu, kterou budeme vyuzivat
napfi¢ aplikaci. Diky tomuto pfistupu se vyhneme opakovanému psani rozsahlych
komponent a namisto toho je budeme pouze recyklovat a vyuzivat na jinych mistech.
Problém muiZe nastat, pokud budeme chtit widget prekreslovat a ménit jej. Pro tento scénar
budeme nuceni vyuzit Statefull Widget. Jedna se o widget, sloZzeny ze dvou zakladnich ¢asti,
a to samotny widget a jeho State, tedy stav. Tyto widgety jsou immutabilni, a své ménéné
hodnoty uchovévaji ve svém stavu, ktery je typové€ piifazeny widgetu samotnému. Pro
vytvoreni takového widgetu je tedy zapotiebi vytvoreni dvou separatnich tfid, nejprve tiidu
widgetu uchovavajici immutabilni parametry, jako napiiklad ur€ity vstupni text. Dale je
tteba vytvorit tfidu dédici ze tfidy State, tedy samotnou tfidu definujici proménlivy stav
widgetu, v této tfidé je zapotiebi nadefinovat ,build()*“ metodu a v ni samotny vzhled
widgetu. Pro pouziti tohoto stavu a spravné fungovani aplikace musime ve widgetové tridé
pfepsat bazovou metodu ,,createState()* a flutteru fici, jaky stav pro tento widget ma pouZit.
Nesmime zapominat na typovou spojitost stavu a widgetu. V samotném stavu dale mtizeme
definovat property, které budeme chtit ménit, za ptiklad si uved'me pocet stisknuti urcitého
tlacitka, tedy proménnou typu ,,int“, kterou na zacatku nastavime na 0. Po stisku tlacitka
budeme chtit proménnou a jeji hodnotu zmeénit a tuto zménu vepsat dale do UL To
provedeme zavolanim metody ,,setState (), ve které definujeme, co se pii piekresleni stavu
ma provést, v naSem piipadé inkrementace proménné. Tato metoda ma za nasledek
provedeni veskerych vnitinich ptikazi a nasledné piekresleni samotného widgetu. Takto
muizeme tvofit urCité prvky uzivatelského rozhrani a dynamicky ménit jejich property,
parametry, piipadné jejich vzhled a chovani. AvSak i pfi tomto vyuziti miize nastat problém
komponentu zvné&jsku ji samotné, a ne cely strom widgeti, ve kterém je komponenta
obsazena. Pro tyto pfipady je ve flutteru vyuzito reaktivni programovani a je mozné

implementovat velké mnozstvi knihoven, které¢ jsou popsany nize v této praci.



vvvvvv .

Poslednim a nejdulezitéjsim widgetem, se kterym se v ramci vyvoje v tomto frameworku
muzeme setkat je Inherited Widget. Z nazvu si muZeme v§imnout, Ze tento widget nam bude
pomahat vytvaret aplikace pomoci urcitého dédéni. Tento widget budeme vyuZzivat
predevsim v piipadé komplexni a vysoce zapouzdiené stromové struktury nasich widgeta,
naptiklad na jedné strance s komplexnim grafickym rozhranim, kde budeme potiebovat
predat hodnoty, Ci provést funkce z kofenového widgetu 1 v nejspodnéjSich zapouzdienych
widgetech. Pokud bychom chtéli piedat hodnotu nize do stromové struktury, mizeme ji
predat v parametru do dal$iho widgetu, problém vsak nastane, kdyz bude logiku predat jeste
dale a hloub¢ji. Namisto predavani parametrti stale nize a zvySovani nepiehlednosti kodu
existuje moznost vyuziti pravé tohoto widgetu. Jedna se o komponentu, opalujici kofenovy
widget a obsahujici veskeré pozadované property, ¢i metody, které bychom chtéli pouzit 1
V nize zapouzdienych widgetech. Samoziejmé namisto vytvafeni novych instanci tohoto
widgetu, ¢i pfedavani jeho samotného si mtizeme z kontextu dané struktury vytdhnout pravé
jednu instanci tohoto widgetu a vyuzivat uvniti ného vytvorené metody ¢i property. Vytazeni
ttid¢ widgetu. Ten se postaréd o uloZeni instance tohoto objektu widgetu do kontextu aplikace
a ochranu vazanou typem widgetu. Diky tomuto pfistupu neni nutné vytvaret specifické
komponenty, které by byly zavislé na ptebirani rodi¢ovskych parametri a miizeme vyuzivat

vice generické komponenty napfti¢ aplikaci.

Vsechny tyto tiidy tvofi zakladni strukturu stavby jednotlivych widgett v celé aplikaci.
Samotny framework flutter vSak obsahuje velké mnozstvi komponent, tedy widgeti, které
jsou jiz touto metodikou vytvorené a jsou pripravené pro uziti vyvojarem. Muize se jednat o
widgety jednoduchych, naptiklad widgety udavajici strukturu aplikace a drzici své
potomkové widgety, nebo widgety komplexnéjsi naptiklad uzivatelské vstupy, u kterych je
tteba ménit dany stav, ovladat interakci mezi uzivatelem a aplikaci, nebo widgety uréené
k usnadnéni vytvareni animaci jako naptiklad AnimatedContainer, coz je widget ménici svij

vzhled na zakladé vloZenych a pii stavu zménénych hodnot [4].



3 NAVRH UKAZKOVE APLIKACE S VYUZITIM FRAMEWORKU
FLUTTER

Pro vyvoj aplikaci ve Flutteru a Dartu mizeme vyuzit mnoha riiznych metodik. Pomoci
riaznych knihoven mutzeme byt schopni tvofit aplikace jinym zpisobem nez za pomoci

Cistého Dartu a nastroji frameworku.

Mnoho téchto balickil ptidava silna rozSifeni nad stavajicimi moznostmi jazyka a poskytuji
tak nastroj pro kvalitngj$i vyvoj napiiklad rozsahlejsich aplikaci. Velka ¢ast balicka se
zaméfuje na rozsifeni ndastrojii pro asynchronni programovéani a dynamické aktualizace

jednotlivych widgetd pomoci riznych tokl dat, zvanych Streamy.

Streamy jsou jednou z metod asynchronniho vyvoje v tomto jazyce. Jsou sekvenci
asynchronnich udalosti, které miZzeme brat podobn¢ jako kolekce. Na rozdil od kolekci ale
nedostaneme Zadanou udalost ihned, ale dostaneme ji v tu chvili, jakmile bude pfipravena k
pouziti.

V asynchronnim programovani v Dartu existuji téz Future metody, které jsou obdobou
naptiklad Taskd v jazyce C#. Jedna se o metody, jejichz vypocet neni proveden ihned a
provedeni této metody vyzaduje vykonani riznych dalSich operaci ¢i vypocta. V takovém

pfipad¢ nam Future metoda fekne, jakmile budeme mit vysledek ptipraveny ke zpracovani.

Ptiklad Future metody miizeme najit pii prihlaSeni uzivatele, kdy po zadani ptihlasovacich
informaci je nutné provést vicero dotazli na server. Pii pouZiti normalnich metod by se
provadély okamzité a vysledkem by mohlo byt zaseknuti grafického uzivatelského rozhrani.
V pfipad¢ vyuziti Future metody se metoda bude provadét asynchronné, mizeme tedy
uzivateli zobrazit nacitaci prvek, ktery nebude zasekly a bude v pohybu. Jakmile bude
pfihlaSovani dokonc¢eno, miizeme na zaklad¢ vysledku z Future metody pokracovat v chodu

programu.



3.1 ReactiveX

Vétsina nize popisovanych knihoven vychazi svou funkcionalitou z knihovny ReactiveX,
kterd je zékladem pro novodobé asynchronni programovani zalozené na vyuziti eventli a
observables. Tato knihovna si klade za cil vytvofit rozhrani velice podobné praci naptiklad
s poli ¢i seznamy, ale uréené pro praci s asynchronnimi toky dat. Tato metodika rozsituje
samotny 'Observer pattern', ktery je hojné¢ vyuzivan nejen v mobilnim programovani.
Hovotime tedy o zpracovani urcité sekvence dat, kterou je mozné kompozitovat do sebe a
jejiz abstrakce vyuzita v tomto modelu nam umoziuje nezaméfovat se na véci, jako je
napiiklad zpracovani vlaken, synchronizacemi konkuren¢ni datové struktury nebo

neblokujici vstupy a vystupy, tato knihovna veskeré tyto zaleZitosti dokaze fesit za nas.

Pojem Observable udava jednoduchou kolekci dat ¢ekajici na vyvolani. Pfi asynchronnim
programovani v§ak rtizné toky dat mohou probihat paralelné¢ a mohou své hodnoty navracet
az pozdg&ji. Je proto nutné k nasi Observable piipojit observery. Observer je ve své podstaté
funkce, ktera se provede pfi rizné akci v dané Observable. Pro jednoduchost si mizeme
predstavit zakladni funkce, napiiklad ,,onNext(), onError(), onComplete()*. Tyto funkce
jsou observery, které je nutné pfipojit k nasi Observable. Provedeni téchto observert je
podniceno stavem Observable a v téchto metodach jsme schopni zpracovat ziskana data

z asynchronniho proudu a vyuzit je v jednotlivém stadiu chodu Observable.

Metodu ,,onNext()* vyvolava Observable pii kazdém okamziku, kdy emituje hodnotu. Dalsi
z metod, metoda ,onError()“, je vyvoldna, pokud observable selze pii ziskavani
pozadovanych dat. Zde jsme schopni zachytit samotnou chybu, kterd metodu vyvolala.

Vyvolani této metody zamezuje dalsimu volani metod ,,onNext()“ nebo ,,onComplete()*.

v

pfii findlnim volani pouze tehdy, pokud nebyla zavolana zadna chybova metoda.

Ve frameworku Flutter je toto chovani feSeno pomoci asynchronnich streami. Ve své
podstaté funguji stejn¢ velice podobné jako Observables a i1 na streamy je mozné pfipojit
funkciondlni callbacky, tedy Observery. Pro jednodussi praci se streamy ¢i zjednoduseni
prechodu z jinych jazyki a frameworkt vzniklo velké mnozstvi knihoven fungujicich prave
na bazi reaktivniho programovani, které umoziuje 1épe ovladat proudy dat v aplikaci ¢i

vykreslovani koncového Ul aplikace [19].



:

Obrézek 2 — Zjednodusené schéma knihovny ReactiveX

3.2 RxDart

Pojednani rxDart hovoii o vyuziti ReactiveX navrhového vzoru a jeho implementaci a
vyuziti v jazyce Dart. Samotny rxDart se nepatrné lisi od jeho rodi¢e ReactiveX a namisto
pridani vlastnich observables do jazyka Dart piinasi velké mnozstvi tfid na bazi dartovych
programovani. Tyto metody ndm umoziiuji vytvaret napiiklad opakujici se streamy, streamy
Casové, rozdelovat streamy, spojovat streamy nebo vyuzivat podobné metodiky, jakou
zname napiiklad z knihoven LINQ a provadét operace jako naptiklad Zip, nad celymi
streamy. Vyuzivani téchto metodik ndm dava prostor vysoké flexibility a zjednoduSené

prace s velkym mnozstvim streamu v komplexnich aplikacich [20].

3.3 Redux

Navrhovy vzor Redux vyhledava problematiku modernich aplikaci s komplexnim
uzivatelskym rozhranim a nutnosti jednoduchého a rychlého vykreslovani danych stranek ¢i
jednotlivych elementl a snazi se pfijit se zpisobem, ktery diky urcitym pravidlim a
omezenim urcuje, jak a co se ma v danou chvili vykreslovat. Knihovna Redux byla ptivodné
vytvoiena pro feSeni logiky v single-page javascriptovych aplikacich, ale velice rychle
vznikly mnohé knihovny umoznujici vyuziti Reduxu i v jiz existujicich frameworcich, a to

naptiklad v Reactu za pomoci knihovny react-redux nebo v nami pouzivaném Flutteru.



Redux funguje za pomoci tiech zakladnich principt, kdy prvnim z nich je jednotny zdroj
stavu aplikace, tim fikame, Ze celd aplikace je uloZena ve stromovém objektu s jednim
stavovym storem. Druhym principem je vlastnost stavu pouze ke ¢teni, zménu stavu je
mozné provést pouze za pomoci emitovani akce, to znamena objektu, ktery popisuje, co se
stane. Poslednim principem této knihovny je zména stavi za pomoci jednoduchych reducert.
coz jsou metody, berouci jako argument stary stav, akci a na zakladé téchto parametrii

vyhodnoti a vrati zménény novy stav.

3.3.1 Diléi ¢asti pro vyvoj pomoci navrhového vzoru Redux

V principu funguje Redux velice podobné jako Bloc navrhovy vzor s rozdilem, Ze nemusime
mit celou jednu komponentu obstaravajici nam zménu daného stavu, ale sta¢i nam pouze
metoda, tedy reducer, ktery ndm bude pietvaret stav a danou akci na novy stav. Déle je
potieba vyuzit komponentu, kterd bude tvofit zaklad stromové struktury a bude piebirat
Store. Store je prvek drzici poCatecni stav a ovladajici reducer, diky tomuto prvku a
StoreProvideru dosahneme nékolika principd, a to, Ze bude stav dostupny po celé stromové
struktufe, a také, ze bude stav ménitelny pouze za pomoci reduceru. Pro vyvolani stavu
vyuzijeme widget StoreConnector, poskytujici nam pfistup ke storu samotnému a k zavolani
callbacku, v nasem ptipadé metody reduceru. Mizeme také narazit na situaci, kdy je poteba
dany stav prevést na jiny hodnotovy typ, napiiklad pfevedeni Int stavu na stav fetézce String.
Pro tento ptipad je moZné vyuZit parametru 'converter' ve StoreConnectoru, ktery je schopen

poskytnout ndm prostor pro konverzi stavu [21].

3.4 MobX

MobX je knihovna zaméfujici se na spravu stavi v aplikaci umoznujici jednoduse propojit
reaktivni data s uzivatelskym rozhranim. Zakladem této knihovny jsou tfi hlavni
komponenty. Veskeré deklarace komponent z tohoto balicku predbiha jejich anotace, ktera
po spusténi generovani dodate¢nych scriptii vytvoii rozsifujici soubory, které bude moci

knihovna zpracovavat a potfebovat pro chod v programu.

Prvni komponentou jsou Observables neboli pozorovatelné proménné. Jsou to promeénné, na
které jsou schopné reagovat dalsi slozky této knihovny a piipadné ihned reagovat a

zpracovavat aktualizovana data.



Druhou ¢asti této knihovny jsou akce neboli Actions. Akce popisuji, jakym zptsobem
zpracovavame nase promeénné a piidavaji v logice nasi aplikace sémanticky vyznam. V
rozsahlém kodu rozhodné nechceme nasSe proménné zpracovavat naptiklad pouze pomoci
predponovych operatord. Bude daleko ptehlednéjsi, kdyz vytvoiime Akci, ve které
definujeme metodu ménici stav nasi proménné. Akce jiz ponese vice piehledny a popisujici

nazev jako napiiklad "zvys proménnou".

Posledni komponentou, kterou mizeme v této knihovné pouzit, jsou reakce, ty jsou velmi
podobné definovani chovani streamu ve vyse zminéném rxDartu. Definujeme tedy reakci
obsahujici metodu, kterd uvadi, co se ma stat pti zmeéné nasi proménné pomoci jeji akce nebo
zmény samotné. Oproti predchazejicimu bali¢ku tato knihovna nepracuje pouze se streamy,
¢1 jinym zplsobem zpracovani dat ale roz§ifuje moznosti reaktivnosti v aplikaci pravé diky

témto ttem komponentam.

Na rozdil od piedchozich balicki disponuje MobX specialnim prvkem, ktery je mozné pfi
vyvoji v Dartu vyuzit, a to je automatické generovani kédu podobné jako u serializace a
deserializace dat. Pro tuto funkcionalitu se vyuziva mobx codegen, ten ndim pomoci anotaci
umoznuje nadefinovat Tiidu, kterou budeme vyuZivat v ramci Mobx vzoru. Pred
generovanim kédu nadefinujeme pomoci anotace jednotlivé observery v abstraktni tfidé, kde
tato tfida bude predlohou mobx modelu. Pti anotacich mizeme vytvofit i jednotlivé akce,
tedy metody starajici se o zménu daného stavu. Pii vykreslovani a uzivani do ted
definovanych prvkid se vyuziva stejné konvence jako pii tvorbé zakladnich Flutter

komponent, a to vyuziti Statefull Widgetu a jeho stavu [22].
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Obrazek 3 — Zivotni cyklus MobX komponent



3.5 Knihovna BloC

Navrhovy vzor Bloc je vzor, ktery vznikl diky vyvojaftiim americké spole¢nosti Google v
roce 2018, kdy byl poprvé piedstaven na konferenci DartConf 2018 [23]. Jedna se o
navrhovy vzor tvofici rozhrani nad klasickymi Streamy dostupnymi v jazyce Dart, a ktery
nam umoznuje odd¢lit logickou a designovou cast aplikace. Piestoze byl BloC ptfevazné
koncipovan a vyvinut pro framework Flutter, existuji i jeho odnoze, a to napfiklad
angular_bloc, umoznujici jednoduse implementovat BloC logiku v Angular projektech nebo
hydrated bloc, ktery tvoii pomocnou knihovnu pro implementaci Cubit ndvrhového vzoru
ve Flutter aplikacich a vyvoji. Samotny Cubit je odlehéenou verzi ndvrhového vzoru BloC,
ktery nevyzaduje eventy pro rozhodovani a tvorbu stavil, ale naopak vyuziva metod, které

novy stav emituji.



3.5.1 Dildi ¢asti pro vyvoj

Ptirozdé€lovani aplikace pomoci vzoru Bloc hovotfime pfedevsim o datovém podkladu, ktery
Cistych dat. Datovy podklad dale rozdélujeme na samotného poskytovatele dat a repositar,
jehoz ukolem je poskytovani pozadovanych dat z jednoho ¢i vice datovych poskytovatelil.
Nad témito datovymi podklady nalezneme samotny Bloc podklad, z anglického ptekladu
Business Logic, ktery ma za kol zpracovavat eventy z prezentacniho podkladu a tyto eventy
prevést na nové stavy, které prezentani podklad dale vyuziva pii tvorbé Ul ¢i animaci. Pti
vytvareni BloC komponenty je dulezité dédit ze tiidy BloC. Hlavnim prvkem této tfidy bude
urCity Stream, prevadéjici vstupni eventy na vystupni stavy, které prebira prezentacni
podklad. Obecné ve streamech, které Dart poskytuje miizeme vyuzit klicového slova 'yield',
které funguje obdobné¢ jako navratové slovo 'return' a umoziuje nam navracet hodnoty ptimo
za chodu Streamu. Toto pouziti je v BloC velice béZné a umoziiuje zpracovavat data streamu
a ihned navracet pozadované hodnoty. Poslednim prvkem je prezentaéni podklad, jehoz

ukolem je vykreslovat Ui dané aplikace na zakladé ziskanych stavii z BloC komponent [24].

events states

Obrézek 4 — Prub¢h zpracovani stavi v knihovné BloC



3.6 flutter_control

Posledni popisovanou knihovnou bude flutter_control, ktery je naprosto komplexnim
feSenim v oblasti state managementu a samotného ovladani celé aplikace. Knihovna pro svou
logiku sdruzuje velké mnozstvi existujicich knihoven a vysledkem je feSeni, umoziujici
oddéleni aplika¢ni logiky a uzivatelského rozhrani, poskytnuti dependency injection
navrhového vzoru napii¢ aplikaci, feSeni routovani aplikace, jazykovych lokalizaci a
implementaci eventového systému, diky kterému mitZzeme vyvolavat globalni hodnotové
nebo metodové prvky aplikace. Vyuziti této knihovny je zna¢né jiné na rozdil od
predchozich popisovanych, protoze se nejedna jen o knihovnu obstaravajici zmény stavi v
aplikaci a piekreslovani widgett, ale i o knihovnu, pomahajici ovladat celou aplikaci. Pro
svou komplexnost a jednoduchost zaroven je vétSina prezentacni aplikace napsana prave za
pomoci této knihovny a jeji jednotlivé, nejdulezitéjsi prvky zde budou dale vysvétleny a
popsany.

3.6.1 Diléi ¢asti pro vyvej pomoci knihovny flutter_control

Zakladnim prvkem této knihovny je ControlRoot, prvek, tvorici zaklad stromove struktury
aplikace a obalujici dokonce celou hlavni Material App v hlavnim spoustécim souboru. V
tomto kotfenovém prvku jsme schopni knihovné piedat mnoh¢ zakladni parametry a urcit do
znaéné miry jeji chovani. Mezi definovatelné prvky patfi napiiklad definice rout
jednotlivych stranek aplikace, které se dale interné vyuZivaji pro navigaci v aplikaci, dale
definice lokalizacnich soubori, volba nacitani aplikace, vytvofeni instanci pfistupnych
kdekoli v aplikaci za pomoci kontrolniho provideru nebo naptiklad definice defaultni
stranky, ktera bude prvni vykreslenou pravé v ramci MaterialApp. Knihovna taktéz
poskytuje zjednodusené vyuZzivani tématu aplikace, kde po ptedchozim definovani tématové
ttidy mizeme jednodusSe a globalné v ramci celé aplikace pfistupovat k hodnotam napiiklad

barev, velikostem jednotlivych paddingti ¢i marginii nebo styltiim pisma.

Pii déleni aplikacni struktury déale pracujeme s kontrolery a widgetovymi modely. Pro
vytvafeni uzivatelského rozhrani knihovna obsahuje velké mnozstvi widgetovych modeld,
jedna se pievazné o wrappery nad klasickymi stateless ¢i statefull widgety, poskytujici
funkcionalitu navic, a to napiiklad ovladani metod jazykové lokalizace ¢i pravé piistup k
tématu aplikace. Pfikladem muze byt napiiklad BaseControlWidget, coz je widget, ktery je
obdobou StatelessWidgetu, jeho stav je immutabilni a nema zadné kontrolery, které by

umoziiovaly zmény jeho chovani, nebot’ veskeré chovani musi byt ménéno ze zevnéjsku.



Naopak muzeme pouzit napiiklad SingleControlWidget, jedna se o widgetovy model
obsahujici jeden kontroler piimo k nému vazany. V daném kontroleru miizeme fesit business
logiku této komponenty a oddélit veskeré hodnoty a metody. Pokud bychom potiebovali
model s vice kontrolery, mizeme pouzit ControlWidget. Jednd se o model, umoznujici
pracovat s vice nez jednim kontrolerem, diky ¢emuz jsme schopni danou logiku jesté vice
zptehlednit, a to napiiklad rozdélenim na grafické kontrolery starajici se o ovladani animaci
a Ul daného modelu, a dale o business kontrolery, které fesi logiku v modelu. Pro vyuZiti

kontrolert v modelech je vzdy nutné je inicializovat pomoci bazovych metod modeli.

Knihovna dale obsahuje velkou fadu mixind. Pod pojmem mixin se v programatorské rovingé
oznacuje tiida, obsahujici urcité metody, které po implementaci do jiné téidy rozsiti jeji
funkcionalitu pravé o tyto metody. Neni zde tfeba fesit dédicnost ¢i jiné vztahy, ¢imz je
zarucena velkéd znuvupouzitelnost kodu. Tyto tfidy je mozné vyuzit ve vétSing tfid, nejen ve
tiidach widgetovych. Diky nim jsme schopni vyuzivat napiiklad metody pro lokalizaci
textl, pfedavani argumentd, routovani a navigaci v aplikaci a mnoho dalsiho. Pfikladem
muize byt napfiklad tfida RouteControlProvider, diky které muzeme volat jinak
v kontroleru neptistupné metody pro vytvoreni dialogu ¢i obsahového modalniho okna. Tyto
metody jsou jinde ptistupné pouze ve widgetovych téidach, protoze jsou zavislé na kontextu
daného widgetu ¢i stranky. Druhou velmi uzite¢nou tiidou muze byt LocalizationProvider,
ktery nam taktéz umoznuje témét v kazdé tfidé volat metody pro lokalizaci textu. Diky
tomuto chovani jsme schopni i vobycejnych tfidach, drzicich a zpracovavajicich data,

prekladat pozadované texty.

I v tvorbé mobilnich aplikaci je pfedevsim diilezité vyuzivat pravé vySe zminiované reaktivni
programovani pro dynamické zmény na strdnce bez nutnosti piekresleni celé stranky. Pro
tyto pfipady knihovna obsahuje celou fadu vlastnich komponent podobné
jako MobX nebo BloC. Primarni ¢asti je zpracovani logiky dané proménné ¢i prvku. Pro
tuto situaci mizeme vyuzit FieldControl, ktery je schopny drzet jakykoli datovy typ. Existuji
1 tiidy odvozené specialné pro primitivni typy, a to
napiiklad IntegerControl, StringControl nebo BoolControl. Veskeré tyto tiidy jsou typoveé
vazané a drzi pozadovanou hodnotu. Dulezitou vlastnosti, kterou vSak disponuji, je vnitini
logika zalozend na streamech, ktera se stara 0 piekresleni

odpovidajiciho builder widgetu v grafické ¢asti.

Oproti kontrolnim tfidam existuji zminéné builder widgety. Pii vytvaieni widgetu je potieba

definovat jeho logicky kontroler, ktery se bude diky vnitinimu streamu starat o piekresleni



potomka  uvniti builderu. Pomoci frameworkového builderu jsme  schopni  vytvofit
pozadovany widget a pfedat si hodnotu zkontroleru. Pfti kazdé zméné hodnoty
v kontroleru dojde  knotifikaci a  ptekresleni potomka ve widgetu spolu
s predanim aktualizované¢ proménné. Piiklad tohoto chovani je v nasi aplikaci na hlavni
strance v podob¢ hodin, aktualizujicich se kazdou vtetinu, kde je pomoci ¢asového streamu
vzdy ukladan aktualni cas a vzdy po piidani tohoto casu dojde k piekresleni hodin, coz zaruc¢i

vizualni efekt vtefinové proménlivosti [25].

Obrézek 5 - Zjednodusené schéma knihovny flutter control



II. PRAKTICKA CAST



4 TVORBA PRIKLADU A VZOROVYCH RESENI
DEMONSTRUJICICH KLICOVE PRVKY TYPICKYCH
MOBILNICH APLIKACI

Aplikace je zaméfena na zlepSeni komunikace mezi studenty a jejich pfifazenym vyucujicim
na seminar ¢i prednasku. Po ptihlaSeni do aplikace budou mit uzivatelé nastavend prava a
moznosti manipulace s aplikaci podle rozdéleni na studenta, nebo vyucujiciho. Pro studenty
bude aplikace zobrazovat jejich z&kladni informace jako, jejich osobni ¢islo, denni rozvrh a
Casové rozdéleni, obor a fakultu. Pro vyucujiciho bude aplikace zobrazovat zakladni
informace podobné jako pro studenta, vetné rozvrhu vyucujiciho, a dale bude nabizet
rozsitené moznosti, a to zejména snadnou komunikaci smérem ke studentim. Vezméme si
napftiklad situaci, kdy se v zimnich mésicich zastavi doprava ve mésté a vyucujici vi, Ze bude
mit zpozdéni. Studenti jiz ale Cekaji na pfednaSce a nemaji o situaci zadné informace.
Vyucujici tedy otevie aplikaci a pomoci nastaveni ¢asu a pridani kratkého popisu odesle
zpravu v§em studentiim z dané¢ho seminare, Ze bude mit zpozdéni prave tolik minut. Pomoci
téchto kanall pro dany predmét bude moci jednoduse se studenty sdilet 1 informacéni zpravy
a komunikovat efektivnéji nez ptes email. Vzhledem k hlavni prezentaéni ¢innosti aplikace,

a to upominkovani, nese aplikace pracovni nazev "UTBeReminded"-

Aplikace by ptipadné mohla slouzit jako vyukovy podklad do pfedméti objasnujicich
zakonitosti vyvoje mobilnich aplikaci, kde by studenti méli moznost seznamit se s timto
frameworkem a v pfipad¢€ zajmu ¢i aktivity by mohli pracovat na riznych ¢astech aplikace
a nasledné pomoci merge requestii by probé&hla kontrola jejich prace a piipadné zafazeni do
celkového projektu. Studenti by timto dostali $anci pracovat na realném projektu s moznosti

zviditelnéni jejich prace.
4.1 Verzovaci systém

Pro vyvoj aplikace jsme se rozhodli vyuzit systému pro spravu verzi Git. Volba tohoto
systému pro nas byla jednozna¢na. VétSina vyvojaiskych spole¢nosti vyuziva ke spraveé
verzi praveé GIT, predevsim kvili k jeho velkému mnozstvi funkci a moznosti vyuziti. GIT
také velmi dobfe funguje pii sestavovani kontinualni integrace a kontinualniho nasazovani
(CI/CD), které bude pro ukazkové ucely v zakladni verzi nachystané i pro tuto aplikaci. Pro
tyto potieby bude také nutné mit repositai ulozeny i na online serveru, v nasem ptipad¢ bude

vyuzita platforma GitHub momentaln¢ vlastnénd spole¢nosti Microsoft [26]. UloZeni



repositaie na server nam téz prida vétsi bezpecnost tykajici se zejména ztraty dat na lokalnim

pocitaci, ktera nebudou nenéavratné ztracena prave diky ulozeni na serveru.

4.2 Struktura projektu

Projekt bude svou strukturou logicky vyclenovat tfidy urcené pro vytvareni uzivatelského
rozhrani, pages neboli stranky, téidy obsahujici logiku jednotlivych stranek, tzv. kontrolery,
objektové tridy neboli entity, tiidy starajici se o pripojeni a sbér dat z API, dale tfidy
obsahujici komplexné&jsi widgety uzivatelského rozhrani i s vlastni logikou, napiiklad
tla¢itka, komponenty pro uZzivatelsky vstup, které budeme nadale vyuzivat napii¢ aplikaci.
Posledni ¢ast bude sdruzovat pomocné nastroje, jako napiiklad funkce pro parsovani dat,

mozné extension funkce nad hlavnimi funkénimi typy anebo napiiklad enumy.

Posledni sekci je slozka assetli, zde budeme sdruzovat obrazky, ikony, lokalizacni soubory

v JSON typu, fonty nebo dalsi externi soubory, které budeme potiebovat.

4.3 Pouzité technologie

Pro uloZeni uzivatell, predmét rozvrhu a dalSich informaci bude vyuzita databaze readlného
Casu FirebaseDatabase spadajici pod vyvojafskou platformu Google. Tato databaze
poskytuje bezplatné feseni ulozeni a spravy dat pii vyvoji multiplatformnich aplikaci, a to
nejen mobilnich. Pomoci platformy Firebase a jeji kategorie Firebase Authentication bude
téz feSeno piihlaSovani a registrovani uzivatell. Tento nastroj poskytuje implementaéné
jednoduché feseni, které pii napojeni do aplikace zcela obstarava registraci a ulozeni novych
uzivatelll nebo naopak jejich piihlaSeni a pfipadné v kombinaci s databazi zisk jejich dat.
[27]

4.3.1 Firebase Authentication

Pro pfihlaSovani uZivatell, jejich registraci, oSetfeni zapomenutého hesla ¢i jinych
zalezitosti je pouzit nastroj z kolekce Firebase od spole¢nosti Google. Jedna se o nastroj

Firebase Authentication.

Tento nastroj umoznuje jednoduchou registraci, pii které je uloZen uzivatelsky email a jeho
heslo, a taktéZ je vygenerovan kod uzivatele. Data jsou chranénd a hesla nejsou pfistupna
ani z administratniho prostfedi. Pfi ztraté hesla je mozné poslat na dany email odkaz

umoznujici resetovani hesla. Samotne resetovani hesla, generovani odkazu a vypracovani



nového hesla pomoci formulafe si vytvati pfimo samotna Firebase a neni tedy nutné nic

dalSiho programovat.

Pro ukladani uzivatelskych dat se pomoci nasledujiciho balicku vytvoti dokument uzivatele,
ktery jako identifika¢ni ¢islo bude obsahovat fetézec vygenerovany pfi registraci. Nasledné

muzeme ukladat dalsi uzivatelska data, ktera budeme vyuzivat pti chodu aplikace.

Pti provedeni ptihlaSeni a spravném zadani vstupnich udaji nam Authentication vrati praveé

identifikacni fetézec uzivatele, pomoci kterého pravé pfistoupime k vlastnim dattim.

4.3.2 Firebase Cloud Firestore

Jako ulozi$té dat je vyuzita online realtime databaze z kolekce nastrojii Google Firebase a to
CloudFirestore. Jedna se o dokumentovou databazi, kterd poskytuje jednoduchou a rychlou

implementaci napfic zafizenimi.

Hlavni strukturu databaze tvofi tii kolekce. Do kolekci postupné vkladdme dokumenty, kde
je kazdy dokument jednotlivou entitou. Kazdy dokument obsahuje unikatni vygenerované
¢islo slouZici k jeho identifikaci. Prvni z nich je kolekce vSech uZivatell. UZivatel vznika
registraci, pfi niz se ulozZi jeho ptihlasovaci tdaje. Déle je po uzivateli vyZadovano zadat
dalsi udaje, jako celé jméno, studentské Cislo a rok. Dokumenty roku obsahuji namisto
identifika¢niho fetézce Cislo, oznacujici, o jaky rok se jednd. Po zvoleni roku ma uZzivatel
moznost si vybrat pfedméty, kterych se bude Gcastnit. Voleni pfedmétt v daném roce je
fizeno datem registrace, v ndvaznosti na toto datum si miize uzivatel vybrat ptedméty pouze
pro aktudlni semestr. Potvrzenim registrace vznika dokument uzivatele obsahujici
identifikacni Cisla predméth, kterych se zcastnuje, dale je pridavano identifikacni Cislo
uzivatele do ptislusného predmétu.

Entita pfedméti obsahuje zakladni informace o pfedmétu a identifikace vsech uzivatelu,
kteti se predmétu ucastni. Entita roku obsahuje pouze identifikace jednotlivych predméti v

daném roce. Slouzi zejména pro registraci a vybér predmétii ke studiu.

V ptipadé potieby je mozné dokumentim piidavat dal$i vnitini kolekce a libovolné tak
upravovat strukturu dat.

4.3.2.1 Asynchronni metody

Pro ziskani dat z API, nasSi Firebase, vytvofime jednotlivé tfidy sdruzujici jednotlivé

pozadavky a volani na server.



Pro voléani na server budeme vyuzivat asynchronni metody pomoci Future metod, které Dart
obsahuje. Future funkce muze byt urCitého typu, v ptipad¢ typu void neoekavame zadny
vysledek, pouze provedeni funkce. Pokud Future funkci nastavime typ, naptiklad primitiv
boolean, o¢ekavame po dokonceni asynchronni operace vraceni jedné ¢i druhé hodnoty
tohoto typu. Miizeme tedy napiiklad kontrolovat spravnost provedeni funkce. Pokud je
uzivatel fadnéptihlasen a ziskdme v potradku jeho data, vrati ndm Future funkce hodnotu
"true", pokud nastane urcita chyba, vrati nam hodnotu opa¢nou tudiz "false", na kterou jsme
schopni reagovat a pfipadné uzivatele v uzivatelském rozhrani upozornit na selhani
pozadavku. V piipadé komplexnéjSich api s vyuzitim sluzeb jako je napiiklad REST,
muizeme pro piedstavu pozadovat vraceni response kodu. Pokud obdrzime pozitivni kdd
napiiklad o hodnoté "HTTP 200" nebo "HTTP 204", vime, ze pozadované volani prob¢hlo
v poradku, pokud se vrati kod s hodnotou jinou, jsme schopni jednoduse urcit, co piesné za

chybu nastalo a pfesné o ni uzivatele informovat.

Samotné vyvolani Future provedeme pomoci klasického funkcionélniho volani "future()",
pokud vSak chceme pockat na dokonceni této funkce, je nutné tuto funkci provést v
asynchronni metod¢ a tuto metodu pockat pomoci ptislusného operatoru jako "await
future()". V ptipadé, Ze chceme vyc€kat na dokonceni funkce a pracovat se ziskanym
vysledkem, mizeme pouzit nasledujici volani "future().then( (result) {} )". Toto volani
vycka na dokonceni funkce, vrati ndm vysledek operace, ktery mizeme v interni funkci

zpracovavat. Zapis je mozny téz pomoci "arrow function”.

4.3.3 Json_Serializable

Piimo v aplikaci pomoci jednoduchych requestii dostaneme potiebna data, ktera bude nutné
serializovat z dokumentii a vytvofit z nich objektové tiidy. Pro samotnou serializaci dat z
databaze vyuzijeme balicek "json_serializable". Tento balicek je schopny na zaklad€ notace
v tfidé a jejich properties vytvorit novy soubor, ktery bude obsahovat dalsi tfidové
komponenty, takzvané jmenné konstruktory, slouzici pro sestaveni tfidového objektu z
objektu JSON a opacné. Nejprve je vSak nutné definovat factory objekt, coz je konstruktor
umoziujici obsahovat logiku, ve které jsme schopni ziskat JSON data z dokumentového

obrazu, a teprve tato data nasledn¢ serializovat pomoci jmennych konstruktord nasi téidy.

Vyvojaiim tedy odpadd nutnost tyto metody psat ruc¢né. Balicek doprovazi pouze dvé
nevyhody. Pro vygenerovani partového souboru je nutné vyvolat sestavovaci akci pomoci

daného piikazu. Nez je balicek vygenerovany, kompilator hldsi chyby v entité, protoze



partovy soubor ani serializacni metody prozatim neexistuji. Druhy problém nastava pfi

vvvvvv

S timto ptipadem si balicek bohuzel neni schopny poradit a vyvojar je tedy nucen psat

serializa¢ni metody ru¢né. [28]

4.3.4 Offline zpracovani dat

Pro vyuziti offline budou hlavni data ukladand pomoci balicku "hive". [29] Jedna se o key-
value databdzi, ukladajici data do interni paméti zafizeni. Databaze funguje na podobném
principu jako napiiklad SharedPreferencies, dosahuje vsak lepSiho vykonu ve ¢teni a zapisu

nez samotné preference a razantn¢ vétsiho vykonu nez SQLite databaze pro mobilni zatizeni.

Pomoci jiz definovanych jmennych konstruktorti miizeme data ulozit pfimo v objektu JSON
pouze se zvolenym kli¢em, a diky tomuto klic¢i je kdykoli opét ziskat a serializovat. Diky
této funkcionalit¢ muiZeme napiiklad drzet uZivatelskd data a informace o danych

predmétech bez nutnosti volat dotazy na databazi.



5 POPIS KLICOVYCH CASTI NAVRZENEHO RESENI

Ptikladova aplikace vyuziva mnohé knihovny usnadiiujici vyvoj ve frameworku Flutter.

Jejich vybér zavisi na vyvojarskych preferencich.

5.1 BloC

Knihovna BIloC je jednou z nejrozsitenéjsich knihoven pro reaktivni vyvoj ve frameworku
Flutter. Tato knihovna byla pfedstavena softwarovymi designery ze spole¢nosti Google

v roce 2018 [30].

5.1.1 Popis prikladu

V nasi aplikaci budeme vyuzivat BloC pro demonstraci zpracovani jednoduchych eventt a
jejich ptetvofeni na Stavy vykreslené v Ul aplikace. Hlavni komponentou, kde bude tento
vzor vyuzit, bude komponenta MessageDialog, jejimz tikolem je poskytnout jednoduché
rozhrani pro vytvoieni zprav pro studenty a jeji nasledné odeslani. Pozadavkem je vytvoteni
tiikrokového rozhrani, které umozni zadat piedmét zpravy, jeji obsah, vybér predmétu, tzn.

1 studentd, kterym bude zpréva dorucena, a jeji nasledné odeslani.

Pro toto pouziti mame tedy vytvofenou komponentu MessageDialog, ktera dédi z
flutterového Stateless, tedy bezstavového widgetu. V této komponenté je dale vyuzit mixin
LocalizationProvider umoznujici nam pouzit metody obsazen v baliku flutter control pro
jednoduchou jazykovou lokalizaci v aplikaci. Tento nastroj je blize popsan v kapitole '5.5.
Jazykové lokalizace' této prace. Druhou komponentou je MessageDialogBloc rozsitujici
samotny Bloc. V této komponenté bude nezbytnou soucasti také enum StateEvent definujici
jednotlivé stavy, které budeme zpracovavat, a na zakladé kterych budeme nasledné

vykreslovat Ul aplikace.

5.1.2 Implementace ieSeni v aplikaci

Zékladni komponentou vytvofenou pro ukazky prace BloC navrhového vzoru je
MessageDialog. Pro usnadnéni pfipadné prace s globalnimi proménnymi ¢i lokalizaci tento
dialog dédi BaseControlWidget z knihovny flutter control. Tato dé&di¢nost vSak pouze
ptidava vlastnosti StatelessWidgetu a nema zadny vliv na reaktivni zpracovani Ul stranky.
Pro praci s BloCem je tfeba vytvorit instanci BloCu samotného, zde v piikladu vytvoiime

pfimo getter s novou instanci MessageDialogBloc. Pro zaklad naSeho UI je tieba vyuzit



widget knihovny s nazvem BlocProvider, typovany BloCem samotnym. Diky tomu mtizeme

BloC ovléadat ve vSech vnotenych komponentach.

class MessageDialog extends BaseControlWidget with RouteControl {
MessageDialogBloc get control => MessageDialogBloc();

@override
Widget build(BuildContext context) {
return BlocProvider<MessageDialogBloc>(
create: (context) => MessageDialogBloc(),
child: Padding(
padding: const Edgelnsets.symmetric(
horizontal: AppTheme.padding mid,
vertical: AppTheme.padding head * 2.5),
child: Container(
decoration: BoxDecoration(
color: AppTheme.background color,
borderRadius: BorderRadius.circular(30)),
width: Device.of(context).width,
height: 300,
child: Column(
crossAxisAlignment: CrossAxisAlignment.stretch,
mainAxisSize: MainAxisSize.min,
mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.start,
children: <Widget>[

Zbylou ¢ast tvoii pievazné dekorativni a kompozitni widgety udavajici stavbu Ul.
V nejnizsi ¢asti je vlozen vlastni widget, starajici se o zmény obsahu dialogu. Tento widget

bude obsluhovat BloC samotny.

GestureDetector(
onTap: () => Navigator.pop(context),
child: Icon(
Icons.close,
color: AppTheme.primary_color,
size: 25,
)>
)
1,
)>
)
Expanded(child: MessageDialogBlocBuilder()),
1,
)>
)>
)>
)



V Zahlavi widgetu samotného inicializujeme jesté dalsi kontrolery pro obsluhu
uzivatelskych vstupti v obsahové ¢asti. Zde v tomto widgetu vyuZijeme vyse definovaného
BlocProvideru a moznosti ziskani BloCu ve vnofenych widgetech. Pomoci jmenného
konstruktoru a typového oznaceni si za pomoci kontextu dané stranky vytadhneme instanci
BloCu. Ten budeme dale vyuzivat v metodach back() a next(), které budou obsluhovat

samotné vymeény obsahu.

class MessageDialogBlocBuilder extends StatelessWidget
with LocalizationProvider {
final TextEditingController subjectControl = TextEditingController();
final StringControl subjectIdControl = StringControl('');
final InputControl titleControl = InputControl();
final InputControl contentControl = InputControl();

@override

Widget build(BuildContext context) {
MessageDialogBloc msgDialogBloc =
BlocProvider.of<MessageDialogBloc>(context);

return Center(
child: BlocBuilder<MessageDialogBloc, String>(
builder: (context, value) =>
Column(
mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.center,
children: <Widget>[
_buildwidget(value),
Row (
mainAxisSize: MainAxisSize.min,
children: <Widget>[
ButtonBox(
Text(
localize('back").toUpperCase(),
style: AppTheme.textButtonStyle(
color: AppTheme.background_color),
)
() => back(value, msgDialogBloc, context)),



Metody samotné pouze na zakladé jednoduché identifikace stranky obsahu pomoci

programového switche obsluhuji vnitini BloCové metody piidanim stavu do BloCu.

void next(
String value, MessageDialogBloc msgDialogBloc, BuildContext context) {
switch (value) {
case 'subject':
if (subjectIdControl.value.isNotEmpty) {
msgDialogBloc.add(StateEvent.title);
}
break;
case 'title’:
if (titleControl.value.isNotEmpty) {
msgDialogBloc.add(StateEvent.content);
}
break;
case 'content':
if (contentControl.value.isNotEmpty) {
msgDialogBloc.add(StateEvent.end);
¥
break;
case ‘end':
Navigator.pop(context, [
MessageData(
subjectIdControl.value, titleControl.value, contentControl.value)

1)

break;

BloC samotny dédi tfidu BloC, kde typem urc¢ime enum drzici stavy pro zménu chovani
BloCu a navratovou hodnotu, ktera se bude y danych stavii po zmén¢ navracet, v naSem
pripadé¢ String tedy textovy fetézec. V samotné tiid¢ je zapotiebi prepsat dvé metody tridy
rodicovské. Prvni z nich je metoda geteru definujici poc¢ate¢ni stav BloCu. Druhou z nich
je Stream prevad¢jici jednotlivé stavy na vystupni proménné. Realn¢ bychom mohli
pomoci switche definovat jednotliva chovani pro urcity typ akce, pro nas ptipad vSak
pouze potfebujeme navratit vstupni hodnotu pouze prevedenou na fetézec. Tuto tpravu
provedeme pomoci ndmi naprogramovaného parseru, protoze z vykonnostnich diivodi

byly z dartu pro flutter odstranény metody pro praci s enumy.



enum StateEvent { title, content, subject, end }

/// [MessageDialogBloc] is Bloc component responsible for handling BloC events
in [MessageDialog]
/77
/// For better explanation will be all Llogic (animation handling included)
written here.
/// In real production apps we could also separate UI logic and our Business
Logic
class MessageDialogBloc extends Bloc<StateEvent, String> {

@override

String get initialState => Parsers.enumValueToString(StateEvent.subject);

@override
Stream<String> mapEventToState(StateEvent event) async* {
yield Parsers.enumValueToString(event);
}
}

Pfi kazdém volani metody se zménou stavu pomoci metod next() a back() se tyto stavy
vyhodnoti a navrati hodnota, ktera je dale vyuZzivana pro vytvoieni obsahové rozhrani
dialogu. O piekresleni téchto komponent se stara BloC samotny a neni tedy nutné z nasi
strany provadét jakékoli metody uvnitt metody setState(). Mizeme tedy pozorovat

reaktivni chovani 1 uvniti StatelessWidgetu.

Widget _buildWidget(String value) {
switch (value) {

case 'subject':
return PartSubject(subjectControl, subjectIdControl);
break;

case 'title':
return PartTitle(titleControl);
break;

case 'content':
return PartContent(contentControl);
break;

case ‘end':
return PartOverview(

subjectControl.text, titleControl.value, contentControl.value);

break;

default:
return Container();



5.2 Redux

Vyvoj pomoci knihovny Redux je velmi podobny vyvoji v knihovné Bloc, s fadou zmén,
zejména vyuzitim kofenového Storu, ktery usnadiiuje vyuziti knihovny v potomkovych

komponentach.

5.2.1 Popis prikladu

V aplikaci budeme Redux taktéZ vyuzivat, obdobn¢ jako ndvrhovy vzor Bloc, a to pro zménu
Ul na strance s vypisem predmétl studenta a to v SubjectPage. Pozadavkem pro zménu Ul
bude skryvani pozadovanych predmétli, oznaceni jich jako oblibené nebo otevirani jejich

detailu. Tyto akce ndm bude ovladat dany reducer.

5.2.2 Implementace ieSeni v aplikaci

Zékladni potiebou pii tvorbé této stranky bylo vytvotfeni individualniho pfedmétového
modelu, ktery bude sdm nezéavisle regovat na zmény v jeho stavu a ptekreslovat svoje Ui
podle potfeby. Pro vyuziti veskerych metodik reduxu bylo nutné jako kotfenovou
komponentu vytvofit StoreProvider, ktery jako parametr bere inicializovany store, ten se

nachazi v oddelené kontrolni tfid€ pro model, kde je pfi inicializaci tfidy sam inicializovan.



enum SubjectAction { Favourite, Detail, Hide, Unhide }

class SubjectModel extends SingleControlWidget<SubjectModelControl>
with RouteControl {
final Subject subject;
final SubjectController subjController;

SubjectModel(this.subject, this.subjController);

@override
SubjectModelControl initControl() => SubjectModelControl(this);

@override
Widget build(BuildContext context) {
return StoreProvider<String>(
store: control.store,
child: Padding(
padding:
const EdgeInsets.symmetric(horizontal: AppTheme.padding extended),
child: Stack(
alignment: Alignment.center,
children: <Widget>[
Material(
borderRadius: BorderRadius.circular(15),
clipBehavior: Clip.antiAlias,
shadowColor: Colors.transparent,
color: Colors.transparent,
child: Container(
width: 250,
height: 80,

Pro moznost ovladani zmén stavli a moznost ovladat samotny reducer z urcitého widgetu je
nutné tento widget obalit pomoci StoreConnectoru, diky jeho builderu jsme schopni dostat
pfimy typ vychazejici z reduceru, ale také mnohé dalsi funkcionality. V naSem ptipadé se
jedna o volani na reducer pomoci kliku na ikonu viditelnosti, to je provedeno pomoci
predani callback funkce ze StoreConnectoru pravé do volaného callbacku nad ikonou ve

widgetu gestureDetector, ktery je schopny odchytéavat uzivatelské klikové interakce.



child: Center(
child: StoreConnector<String, VoidCallback>(
builder: (context, callback) =>
Padding(
padding: const EdgeInsets.symmetric(
horizontal: AppTheme.padding),
child: GestureDetector(
child: Icon(
Icons.remove_red_eye,
color: control.visible
? AppTheme.primary_color
: AppTheme.tint_color,
)
onTap: callback,
)
)>

converter: (store) {
return () {
store.dispatch(SubjectAction.Unhide);
control.visible =
control.visible ? true : false;
}s
1
)

Samotné chovani reduceru je definovano ve vySe zminovaném kontroleru, ten slouzi pouze
ke zptehlednéni kodu a oddéleni aplikacni logiky od UL Pfi inicializaci kontroleru je nutne
inicializovat Store samotny, dale je nutné vytvofit reducer a v naSem piipad¢€ pomoci
jednoduchého switche definovat akce, ¢i vystupy, které se maji provést pii zavolani
jednotlivé akce nad storem. Enum jednotlivych akci je definovany nad nasim modelem.
Pravé volani pouze jednoduché akce nad storem za pomoci enumu podobné jako v BloC
knihovné ma za nasledek jednoduché, s omezenim chybovosti, chovani pottebné pro

zpracovavani pozadovanych dat a ptipadné piekreslovani obsahu.



class SubjectModelControl extends BaseControl
with LocalizationProvider, RouteControlProvider {
Api get api => Control.get<Api>();
Store<String> store;
final SubjectModel model;
bool visible = true;
bool isFav = false;

SubjectModelControl(this.model);

@override
void onInit(Map args) {
super.onInit(args);
store = Store<String>(actionReducer, initialState: '');
}
String actionReducer(String state, dynamic action) {
switch (action) {
case SubjectAction.Favourite:
if (!api.subject.favourites.contains(model.subject)) {
api.subject.saveFavSubject(model.subject);
isFav = true;
} else {
api.subject.removeFromFav(model.subject);
isFav = false;
}
break;
case SubjectAction.Detail:
routeOf<SubjectDetailDialog>()
.openDialog(args: {'subject': model.subject});
break;
case SubjectAction.Hide:
return 'hidden’;
break;
case SubjectAction.Unhide:
return 'visible';
break;

Samotny redux je déale typové zaloZeny a pii nedodrZeni ur¢itého datového typu napiiklad
pti vytvareni StoreConnectoru nebude aplikace, tedy jeji stranka viibec spustitelna a bude
obsahovat chybovou hlasku vyzadujici presné typové definice, ¢imz redux zabranuje

jakékoli nesourodosti.



5.3 flutter_control

Tato knihovna sdruzuje vétSinu vySe popsanych metodik a postupt v reaktivnim vyvoji a
svymi nastroji vytvaii abstraktngjsi a jednoduché feseni pro vyvoj mobilnich aplikacich a to

nejen diky pfedem definovanym komponentam.

5.3.1 Popis prikladu

Pomoci této knihovny je programovana majoritni ¢ast aplikace. Divodem ke zvoleni této
knihovny bylo pfevazné jesté vice abstraktnéjsi oddéleni Ul a business logiky, kde uzivatel
nemusi obalovat jednotlivé komponenty ¢i stranky widgety, které zajisti potfebnou
komunikaci se svym rozhranim, a to jak BloCem ¢i reducery. Pfi inicializaci aplikace
knihovna sama registruje jednotlivé routy pro ndmi definované stranky, tim se nam usnadni
vnitini fizeni navigace v aplikaci, knihovna nacte jednotlivé piekladové json soubory a
pomoci jednoduchych metod nam umozni lokalizaci veskerych texti v aplikaci a pomoci
poskytovanych widgetli budeme moci dynamicky ovladat jednotlivé prvky aplikace. Toto se
déje v komponenté ControlRoot, kterda ma jako potomka pravé vychozi Material App,

obalujici celou UI ¢ast aplikace.



class MainApp extends StatelessWidget {
@override
Widget build(BuildContext context) {
SystemChrome.setPreferredOrientations ([
DeviceOrientation.portraitUp,
DeviceOrientation.portraitDown,
DK
return ControlRoot(
debug: true,
loadLocalization: true,
routes: [
ControlRoute.build<DashboardPage>(builder: (_) => DashboardPage()),
ControlRoute.build<InitPage>(builder: (_) => InitPage()),
ControlRoute.build<MainPage>(builder: (_) => MainPage()),
ControlRoute.build<SignUpPage>(builder: (_) => SignUpPage()),
ControlRoute.build<SubjectPage>(builder: (_) => SubjectPage()),
ControlRoute.build<MessageTeacherPage>(
builder: (_) => MessageTeacherPage()),
ControlRoute.build<MessagePage>(builder: (
ControlRoute.build<MessageDialog>(builder:
ControlRoute.build<SubjectModel>(
builder: (_) => SubjectModel(null, null)),
ControlRoute.build<SubjectDetailDialog>(
builder: (_) => SubjectDetailDialog()),

> MessagePage()),

) =
() => MessageDialog()),

1,

root: (_, _ ) => InitPage(),

locales: {'cs': 'assets/localization/cs.json'},
entries: {

‘api': Api(),

)

app: (BuildContext context, Key key, Widget home) => MaterialApp(
key: key,
home: home,
title: APP_NAME,
theme: AppTheme.style(),

)

)s
}
}

Samotné kontroly a vykreslovaci widgety jsme si mohli prohlédnout jak na ptikladech

z BloC knihovny, nebo z knihovny redux. V prikladech knihovny redux také mizeme
sledovat vyuziti routovacich metod, piesnéji metod ,,routeOf<type>()* a nad ni metody
»openPage()“, nebo ,,openDialog()“. Metody pro pieklady a lokalizace aplikace byly také

vyuzity napiic aplikaci, zejména ve strankach s kompletnim UI.
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5.4 Zbylé casti reSeni v aplikaci

V prikladové aplikaci byly vyuzity i metodiky usnadnujici jazykovou lokalizaci aplikace,

nebo piechody mezi jednotlivymi strankami aplikace.

5.4.1 Jazykova lokalizace

Jazykova lokalizace je v celé aplikaci feSena pomoci metod v knihovné flutter control. Pti
vyvoji ve frameworku samotném je nutné v inicializaci aplikace a vytvofeni zakladni
komponenty MaterialApp definovat jednotlivé podporované jazyky a jazykové delegaty
pouzivané pii vyvoji. Jazykové lokalizace je dale mozné vyuzivat predevs§im pomoci
knihovny ,,intl“, kterd je na zaklad¢ zvoleného jazykového kddu zemé schopna pielozit

urcité texty nebo formatovat data a Cas.

Pfi pouziti metod knihovny flutter control sta¢i pouze vytvotit jednoduchy key-value json
soubor s kli¢i a jejich pozadovanymi picklady. Tento soubor je dale nutné referencovat pii
inicializaci aplikace, aby kontrolni tfida ControlRoot védéla, odkud lokalizace brat. Pro
lokalizaci daného textu nésledné staci pouze zavolat metodu ,,localize(,.key*)“, kde key

nahrazuje kli¢ z ptekladového souboru.

{
"username": "Prihlasovaci jmnéno",
"password": "Heslo",
"login": "Prihlasit",
"sign_up": "Registruj se",
"email”: "Email",
"invalid_mail": "Neplatny email”,
"invalid_pass": "Neplatné heslo",
"name": "JIméno",
"surname": "Prijmeni”,

Text(

localize('login'),
style: TextStyle(
color: AppTheme.background color),

)s



5.4.2 Routovani

Framework Flutter v zakladu nabizi velkou fadu metod pro navigaci v aplikaci, oznaceni
jednotlivych rout a dokonce dekoraci jednotlivych rout pomoci piechodu ¢i vytvoreni
vlastnich rout a jejich pfechodi. Pro udrzeni ¢istéjsi aplika¢ni struktury je i zde vyuZita
knihovna flutter_control a jeji metody pro navigaci. Nastroje v této knihovné poskytuji svym
zpusobem wrapper nad klasickymi flutter navigaénimi metodami s rozSifenymi moznosti ale
zjednodusenym ovladanim. Vesker¢ routy jsou pfi inicializaci aplikace definovany a ulozeny
v RouteStore. Samotny model rout, ControlRoute se sklada z routy, pfechodu, nasledného
widget builderu a moznych nastaveni routovani. Metody pro volani pfechodu miizeme dale
roz8ifit o pfimé vyvolani dialogu nad pozadovanou routou, vyvolani modalniho okna,
specifikaci pfechodu, pfipadné prepsat aktudlni routu novéjsi nebo pozadovanou routu vlozit
na vrchol naviga¢niho stacku. Samotnd metodika je rozSifena i o vySe v praci zmiflovany

mixin RouteControlProvider, umoziujici pfistupovat k naviga¢nim metodam z jakekoliv

tfidy.

routes: [
ControlRoute.build<DashboardPage>(builder: (_) => DashboardPage()),
ControlRoute.build<InitPage>(builder: (_) => InitPage()),
ControlRoute.build<MainPage>(builder: (_) => MainPage()),

void signUp() => routeOf<SignUpPage>().openRoute();



5.4.3 Vysledné aplikace

Design vysledné aplikace je inspirovan grafickym tématem Univerzity Tomase Bati a

veskeré barvy jsou v souladu s jejim logo manuélem.

Pro piihlaSeni aplikace poskytuje jednoduché uzivatelské rozhrani, které po uspéSném
provedeni ptihlaseni Ci registrace vpusti uzivatele do zbytku aplikace. Ta je rozdélena do tfi

primarnich obrazovek, kdy kazda z nich predstavuje rozdilné funkcionality a zobrazeni dat.
Vzhled stranek je fizeny prave piihldSenym uzivatelem, kdy ucitel dostava pftistup
k rozsifenym funkcionalitim, jako je napiiklad vytvofeni zpravy pro studenty, kdezto

studenti mohou zpravy pouze zobrazovat.
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ZAVER

Cilem této bakalarské prace bylo obeznamit ¢tenafe s vyvojem mobilnich aplikaci, pfibliZit
jim jednotlivé moznosti vyvoje, jak nativni, tak multiplatformni a poskytnout jim nahled na
kratce novy framework s vysokym potencidlem. Samotny popis se skladal z objasnéni
nékolika metodik vyuzivanych nejen v mobilnim programovani, ale také v programovani
webovém, a to zejména reaktivni programovani. Pohled na framework samotny, jeho
fungovani a zakladni stavebni metodiky daji ¢tenaiim piipravu pro praci s dale
definovanymi knihovnami usnadnujicimi vyvoj a zejména kvalitu kédu a jeho znovu
pouzitelnost u komplexnéjsich aplikaci. Jednotlivé knihovny byly popsany a byl podan
nahled na jejich zdkladni funckionalitu obohacenou nékolika nazornymi ukazkami pfimo
v praktické aplikaci. Vybér knihovny k vyvoji dale zistdva na vyvojafi samotném a na jeho
preferencich, avSak vSechny tyto knihovny vychazeji jiz z mnoha let vyvijenych knihoven

vyuzivanych pravé ve webovém programovani.

Vetsi Cast prikladu byla prikladana knihovné flutter control, kterd je dle mého nazoru
momentalné naprosto bezkonkuren¢ni pravé diky jeji povySené abstrakci, zjednodusSené
praci s jejimi komponenty. Knihovna také obsahuje vlastni rozhrani pro jazykové lokalizace,
navigaci a routovani v aplikaci nebo implementaci dependency injection patternu. Diky
témto a mnohym dalSim vlastnostem se stava oproti své konkurenci velmi silnym a
jednoduchym néastrojem, ktery posouva programovani v tomto frameworku na zcela novou

uroven.

Zésadni vyhodou tohoto frameworku a jeho knihoven je také velka obliba a stale rostouci
dosah v programatorskych kruzich, coz zajistuje neustaly vyvoj a aktualizace jak
frameworku samotného, tak jednotlivych knihoven. Tato obliba téz podporuje tvorbu mnoha
for zaméfenych na tento framework, tvorby tutoridl, vyvojatské soutéze, a predev§im
velkou fadu programatori, kteti jsou schopni velmi rychle a kvalitné podat vysvétleni a
feSeni tém, ktefi si s praci v tomto frameworku nebudou védét rady a narazi na jakykoli

problém.

ale i na projekty velmi rozsahlé a zatim jsem byl schopen objevit pouze minoritni
problematiku, kterd by svou slozitosti ¢i problematikou znemoznovala vyuziti tohoto

frameworku a nedoséhla k vytvotreni daného feSeni. Veskeré tyto problémy byly vsak



vyteSeny s aktualizacemi vyuzivanych knihoven ¢i s aktualizaci jadra frameworku nebo

pouze smysluplnéjsim vyvojem dané problematiky.
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SEZNAM PRILOH

Ptiloha ¢. 1: CD se zdrojovymi kody a bakalatskou praci
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