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ABSTRAKT

Cilem diplomové prace je vytvoreni edukativni mobilni aplikace ve Frameworku Flutter ur-
¢ené pro zaky zakladnich a stiednich skol, jejiz ¢innost bude primarné zamétena na vyuku
informatiky. Aplikace Meteoratlas obsahuje funkce jako zadani vystrahy ostatnim uzivate-
Iim v podobé¢ notifikace, atlas mrakli nebo predpovéd’ pocasi. Tyto funkce mohou byt uzi-
te¢né jako pedagogicka pomticka pii vyuce meteorologie, mobilni vyvoj aplikaci nebo ma-

tematika.

Kli¢ova slova: Flutter, vyuka, Meteoratlas, pocasi, aplikace

ABSTRACT

The goal of the thesis is to create an educational mobile application in the Flutter Framework
intended for primary and secondary school students, the activity of which will be primarily
focused on the teaching of computer science. The Meteoratlas application includes functions
such as issuing a warning to other users in the form of a notification, a cloud atlas or a
weather forecast. These functions can be useful as a pedagogical aid in teaching meteoro-

logy, mobile application development or mathematics.

.Keywords: Flutter, education, Meteoratlas, weather, app
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UvVOD

V soucasném svété, kde jsme neustdle vystaveni vliviim pocasi, mé schopnost piedvidat a
interpretovat meteorologické udalosti klicovy vyznam. Mobilni aplikace se stdvaji nedilnou
soucasti naSeho zivota a poskytuji rychly zplsob, jak byt stdle v obraze. Miizeme jednak
ziskat informace o pocasi, jednak vytvoftit zdkladnu pro ¢leny Meteoklubu, tedy ty, ktefi by
chtéli rozvijet svou vasen pro meteorologii. V kontextu skéalovatelnosti aplikace mtize slou-
zit jako vizualizace dat pro Skoly s vlastni meteostanici, jako je Gymnazium TGM ve Zling,

odkud ¢erpam data pro svou aplikaci.

Tato aplikace je urcena pro ty, ktefi se zajimaji o meteorologii a jejiz primarnim ucelem je
rozs§ifit zjem o jevy, které se d¢ji kolem nas. Projekt Meteoratlas je rozdélen do dvou casti,
jednou je zpracovani hybridni mobilni aplikace, kterou realizuji v rdmci této a druhou je

serverova ¢ast pro ziskavani datovych modell pocasi a vytvoreni takzvanych endpointii pro

aplikaci.

Aplikace obsahuje ptehled denni, hodinového nebo specifické predpovédi pocasi, dale sekci
vystrah, kterd uzivatele varuje o moznych rizikovém pocasi v dané oblasti, atlas mrakti, kam
mohou registrovani uzivatelé ptidat vlastni zaznam. Aplikace je také pfizpisobena zménou
nastaveni pro zlepSeni uzivatelského zazitku, a to moZnosti anglicko-Ceské lokalizace, nebo
zménou barevného nastaveni aplikace. Spravce aplikace poté miiZze piidavat v aplikaci
vlastni vystrahy, které se pomoci push notifikaci distribuuji do mobilnich klientskych zafi-
zenich, aby mél uzivatel pfistup k informaci v redlném case. Mimo notifikace budou vy-

strahy viditelné i na mapé v podob¢ polygont, obsahujicich informace o konkrétni vystraze.

Mimo aplikaci prace obsahuje pedagogické projektové listy do vyuky, které vyuZzivaji tuto
aplikaci jako nastroj k dosazeni projektového cile pro rizné védni oblasti.

v

Cilem aplikace je rozsifit renomé meteorologie na zakladnich a stfednich Skolach a zvétsit
tak zakladnu ptiznivci této oblasti. Diky pfenositelnosti mohou Skoly s vlastni meteostanici

vyuzit aplikaci pro zobrazeni vlastnich dat, aniz by museli znovu vynalézat kolo.
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TEORETICKA CAST
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1 VYUKA

vvvvvv

v probirané latce, a snaze studenti vstiebavat tyto informace — tato forma vyuky se nazyva
frontalni. Mimo ni vSak existuji i jiné, které¢ aktivizuji zaky a zapojuji je do Skolniho procesu
uceni. Dnesni doba je plnd podnéti vSude okolo nas a zaujmout zéky je o to téz§i, jejich
pozornost je vratka, proto se musi pedagog snazit vyuku obohatit. Metodik popisujicich,
jakym stylem vést vyuku je spousta, jejich vyuziti se méni dle potieb a moznosti. Primarni
snaha je udé€lat z u€eni zazitek, zvysit autonomii a zajem studentli. Zakladnim predpokladem

pro efektivni vyuku je ucitel, kterého bavi a napliuje ucitelstvi.

John Dewey — americky pedagog a filozof zastaval nazor, ze vzdélavani by mélo byt vice
nez jen piedavani fakti a teoretickych znalosti. Véfil, ze uc¢eni by mélo byt prakticke, zku-
Senostni a relevantni pro zivot studenti a jejich dalsi rozvoj. Tento pfistup byl zékladem pro
mou projektovou vyuku, kde se studenti pracuji prostfednictvim realnych tkolt, projekta a

ziskavaji tak zkuSenosti a uci se spolupraci. [1]

Mym cilem je vyvinuti aplikace stdvajici pro rozvoj informatického mysleni mezi studenty
diky tématu, které je pro vSechny blizké, a to meteorologie. Vzhledem k potfebam pedagoga
je tieba definovat metodologii, pomoci které dosahneme vytyceného cile. Zvolend metodika
vychazi ze zdroje [3], ktery pojedndva o metodikach vyuky. Autor se v této knize zabyva
metodami pro aktivni zaclenéni Zakl do procesu vyuky, jejich popisu a nélezitosti, které by

m¢ély spliiovat.
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1.1 Vyukové metody

Znaky vyukovych metod se skladaji z n€kolika bod, které jsem nasel ve knize c¢eského di-

daktika p. Mojziska [3], tedy metoda musi byt:

o formativné G¢inna (tj. rozviji poznévaci procesy);

e informativni (tj. pfeda nezkreslené plnohodnotné informace a dovednosti);

e raciondln¢ a emocné plsobiva (tj. strhne, aktivizuje Zaka k prozitku uceni a po-
znavani);

e respektujici k systému védy a poznéavani;

e vychovna (tj. rozviji moralni, socialni, pracovni a esteticky profil Zaka);

e pfirozena ve svém prubchu a disledcich;

e pouzitelna v praxi, ve skutecném zivot¢ (tj. ptiblizuje Skolu zivotu);

e adekvatni k zakam a uciteli;

o didakticky ekonomicka;

e hygienicka

Pyramida uceni ukazuje, jak rizné metody vyuky ovliviiuji schopnost Zak si u¢ivo zapa-

matovat. Jednoduse feceno, metoda vykladu, kdy zaci pouze poslouchaji, je nejméné efek-

7'\

Obrazek 1 — Pyramida uceni. Zdroj [2]
tivni, protoze zde maji zaci pasivni roli. Naproti tomu metoda, kdy Zaci uci ostatni, je ne-

jefektivnéjsi, protoze je zapojuje do aktivni vyuky a vyzaduje hluboké pochopeni latky.
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v

Pyramidova struktura tedy naznacuje, ze aktivni zapojeni vede k lepsim vysledkiim ve vzdé-
lavani. Metody, které zaky stimuluji k aktivni ucasti, jako jsou diskuse, praktické cviceni
nebo projekty, pomahaji dosahovat hlubSiho porozuméni a dlouhodobéjsiho zapamatovani

latky. [2]
Vyukové metody miizeme rozdélit dle klasifikace [3] na tii druhy, a to:

o Klasické vyukové metody — sem patii naptiklad:
o Metody slovni — vypravéni
o Metody nazorné-demonstracni — pfedvadéni a pozorovani, praci s obrazem,
instruktaz
o Metody dovednostni praktické — napodobovani, manipulovani, laborovani a
experimentovani
e Aktivizujici metody
o Metody diskusni
o Metody heuristické (feSeni problémi)
o Metody situaéni
o Metody inscenacni
o Didaktické hry
e Komplexni vyukové metody
o Frontélni vyuku
o Skupinovou vyuku
o Partnerskou vyuku
o Individudlni a individualizovanou vyuku (samostatna prace zaki)
o Kiritické mysleni
o Brainstorming

o Projektovou vyuku

Toto rozdéleni nam poskytuje nadhled a do jisté miry sledujeme kombinovani metod mezi
sebou pro dovrseni nejvyssi efektivity, kterou jsem piedstavil ve formé pyramidy na obrazku

¢.1.
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1.2 Pedagogické pristupy a metodiky

Metodiku, kterou sezname za efektivni jesté nemusi znamenat, ze je pro nas vhodna pro nas
cil a vyuku. Aspekty, které ovliviiuji rozhodnuti, jakou metodiku ve své vyuce pouzit, vypa-

daji nasledovné [7]:

o v¢k, pocet zakl, Cas a prostiedi

e zékonitosti vyukového procesu a z nich plynouci didaktické zasady

e vymezené cile a ukoly vyuky;

e obsah a metody daného oboru transformovaného do vyucovaciho pfedmétu;

e organizacni formy (uspotfadani vnéjSich podminek vyucovani, pocet zaku,

e ucebni moznosti zakl a jejich osobnostni pfedpoklady;

e psychosocialni charakteristika zaku i tfidy jako celku (klima tfidy, gender aj.);
e vn¢jsi podminky vyuky, napt. geografické prostiedi, spolecenské prostiedi,

¢ hlucnost okoli, technicka vybavenost skoly;

e osobnost ucitele, jeho odbornéd a metodicka vybavenost, zkuSenosti.

Nize uvedu rozdéleni metodik, které vybirdme az po identifikaci piedeslych bodd, tj. jsme
si védomi toho, co a jak chceme provést a zda je tfida uzpiisobena pro tuto metodiku. Pokud
ve tfid¢ chybi tietina z4kl, neni vhodné zadavat projektové tikoly, ale zvolit naptiklad akti-

vitu diskuse ve skupinové praci na téma zadani projektu.

Dovoluji si zde uvést rozdéleni, které popisuje metody, které podporuji aktivni prace zaka
ve vyuce, ze kterych jsem Cerpal. Své metodické materialy, viz ptilohy, jsou zpracovany za
vyuziti projektového uceni jakozto metodiky a budu se ji v ptisti kapitole vénovat podrob-

n¢ji. Rad bych zde vSak uvedl 1 dalsi metodiky, které Cerpam z listu metodik vyuky. [3]

Konstruktivismus

Konstruktivismus ptfedstavuje teorii uceni, kterd klade diiraz na aktivni tllohu studenta pii
konstrukei vlastnich znalosti a porozuméni svétu. V kontextu vyuky meteorologie tento pii-
stup podporuje interaktivni prostiedi, ve kterém studenti aktivné€ zkoumaji a interpretuji me-
teorologické jevy. Dulezitym prvkem je také zapojeni studenti do procesu aktivniho kon-

struovani svych znalosti a porozuméni prostiednictvim praktickych projektt a aktivit. [1,8]
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Projektové uceni

Projektové uceni je metoda vyuky, kterd umoziuje studentiim aplikovat své znalosti a do-
vednosti na feSeni realnych problémi. V ramci vyuky meteorologie projektové uceni pod-
poruje praktické uceni a aplikaci teoretickych znalosti do praxe prostiednictvim konkrétnich
projekta a ikold. Studenti se zapojuji do procesu planovani, provedeni a hodnoceni projektii
souvisejicich s meteorologickymi jevy, coz jim umoziuje hloub&ji porozumét danému té-

matu a rozvijet své analytické a feSitelské dovednosti.
Diferenciovana vyuka

Diferenciovana vyuka je pedagogicky pfistup, ktery respektuje individudlni potteby a roz-
dilné uéebni styly studentd. V ramci vyuky meteorologie se diferenciovana vyuka uplatiiuje
prostfednictvim riznych ptistupli a metod, které umoziiuji pfizptisobeni obsahu a metodiky

vyuky individudlnim potiebdm a preferencim studenta.
Kooperativni u¢eni

Kooperativni vyuka je moderni metoda skupinové prace, pii které zaci spolecné pracuji na
feSeni problémovych tloh. Diiraz je kladen na tymovou spolupraci, kde kazdy ¢len ma sviij
podil zodpovédnosti a jeho individudlni pfinos je uznavan, stejné jako piinos celé skupiny.
Vysledky jednotlivetl ovliviiuji hodnoceni celé skupiny a podporuji jeji soudrznost. Tato
forma uceni podporuje rozvoj komunikacnich a socidlnich dovednosti studentil a posiluje

jejich porozuméni a zapojeni do vyuky meteorologie.
Experimentalni uceni

Experimentalni ueni je pedagogicka metoda, kterd klade diraz na praktické zkuSenosti a
experimenty jako prostiedek pro uceni a porozuméni novym konceptim. V ramci vyuky
meteorologie experimentalni u¢eni umoziuje studentim aktivné experimentovat s meteoro-

logickymi jevy a ziskavat praktické zkuSenosti s jejich pozorovanim a interpretaci.

KaZzdou z téchto metodik provadime konkrétnim zplsobem a taktéZ jej jinak hodnotime.
Tyto druhy hodnoceni zaujimaji v pedagogickém procesu velmi dilezitou roli, a proto bych

je rad vypsal niZe v kapitole zvolil tu spravnou pro své projektové uceni.
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1.2.1 Druhy hodnoceni

Hodnoceni je kli¢ovou soucasti vzdélavaciho procesu a miize mit rizné podoby a
funkce. Ucitelé vyuzivaji rizné typy hodnoceni podle svych potieb, trovné studentt a prav-
nich piedpist. Jeden z piedpist definujicich znamkovani ve skole je ze Skolského zakona, a

to Zakon ¢. 561/2004 Sb., Skolsky zakon. [4]
Nize jsou uvedeny hlavni typy hodnoceni spolu s jejich piiklady a charakteristikami.

Jednim z typti hodnoceni je hodnoceni formativni a je zaméfeno na identifikaci chyb a ne-
dostatkl zak s cilem poskytovat zpétnou vazbu pro jejich zlepSeni. Tato forma hodnoceni
se neobejde bez komunikace mezi ucitelem a zaky a je bez tradi¢nich znamek nebo bodu a
muze byt ustni nebo pisemné. Jednotlivé druhy hodnoceni rozepisu nize pro ziskani vseo-

becného prehledu. [14]

1) Sumativni hodnoceni je vysledné hodnoceni, které poskytuje konecny piehled o vy-
konech zdka. Obvykle je vyuzivano na konci obdobi, jako je zavéreéné vysveédceni.
Tento typ hodnoceni se pouziva také mimo skolu, naptiklad pfi certifikacich.

2) Na druhé stran€ je normativni hodnocenti, které porovnava vykon jednoho zéka s vy-
konem ostatnich zakii. MiiZe to zahrnovat klasifikaci podle stupid, jako jsou jednic-
kafi nebo trojkafti, a ¢asto slouzi ke srovnavani mezi studenty.

3) Kiriteridlni hodnoceni zjiStuje, zda zak splnil konkrétni tkoly nebo pozadavky, bez
ohledu na to, jak ostatni studenti uspéli. U¢itel¢ stanovi kritéria, kterd urcuji, zda zak
splnil poZadavky, a hodnoti podle toho.

4) Diagnostické hodnoceni se pouZzivé k identifikaci u¢ebnich problémii a specifickych
vzdélavacich potieb zakl. Obvykle se provadi na zacatku skolniho roku a mize za-
hrnovat testy v pedagogicko-psychologickych poradnéch k detekei problémi, jako
je dyslexie nebo dysgrafie.

5) Formélni hodnoceni je systematické a racionalni. Zaci védi pfedem, Ze budou hod-

noceni urcitym zptisobem, coz jim umoziuje se pfipravit.

Hodnoceni ma vsak vice funkci nezZ jen pfedavani zpétné vazby zdkim. Hodnoceni by mélo
motivovat zaky k dosazeni lepSich vysledkl a podpofit jejich z4jem o studium, informovat
rodi¢e a zaka o vysledcich a pracovat s osobnosti zdka v kontextu rozvoje sebevédomi a
dalSich pozitivnich vlastnosti, tedy diagnostikovat individualné vykon zakt a adaptovat tak

vyuku.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 18

1.3 Projektova vyuka

Projektové uceni je pedagogicky ptistup, ktery klade dliraz na uceni prostrednictvim
projekti, feSeni problému a spoluprace. Tento piistup je oblibeny pro svou schopnost pod-
porovat kritické mysleni, kreativitu a tymovou praci. Mimo uvedené vyhody zde miizeme
zatadit i rozvoj programovacich dovednosti v konkrétni technologii, které vychazeji z pro-
cesu uceni a opakovani. Podminky pro fizeni projektové vyuky musi byt splnény, abychom

dokazali co nejefektivnéji nasimulovat tento redlny proces fizeni a tvorby projektu. [1]

Ocekavanym vystupem je rozvoj autonomie studentii a zodpoveédnost za vlastni jednani.
Spoluprace zde hraje taktéz klicovou roli, protoze studenti pracuji ve skupinach nebo ty-

mech, coz zlepSuje komunikacni a tymové dovednosti studenti. [2,8]

Predmétem hodnocenti je vystup, at’ uz jde o fyzicky vyrobek, prezentaci, nebo jinou ¢innost,
ktera je vysledkem vyzkumu nebo patrani. Tento vystup slouzi jako dikaz prace studenti a
muze byt hodnocen jako soucast jejich vyukového procesu. Miizeme taktéz hodnotit pribch
tvorby projektu, kdy mizeme jako pedagog vnimat silné i slabé stranky Zéka, a pomoci mu
se na né soustfedit. Soucasné si jej mohou pfidat do osobniho portfolia diky néstroji pro
spravu verzi, kdy se kazdy programator v idedlnim piipad€ prezentuje prvné odvedenou

praci, aZ poté slovy.

1.4 Faze projektové prace

Kazdy projekt obsahuje kroky, které popisuji, jak se dopracovat k vytyCenému cili. Tyto
kroky mtZzeme rozdélit na Ctyfi faze, a to planovani, realizace, prezentace a reflexe pro zis-
kani zpétné vazby. NiZe tyto faze podrobné&ji vysvétlim. V teorii se mohou nazvy fazi ménit
v terminologii, nicmén¢ obsahuji stejné funkce krokl. Faze Cerpdm z vicero zdroju a jejich
rozdé€leni, pfi€emZ jsem vytvofil prinik fazi tak, aby obsahovaly dillezité etapy a zarovei to

zapadalo do pedagogického klima.
1. Planovani

Studenti spole¢né s ucitelem planuji pribéh projektu, stanovuji cile, zdroje a Casovy ramec.

Diskutuji o moznych strategiich a postupech pro dosazeni stanovenych cili.
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2. Realizace reSeni

Féze zacina identifikaci problému, ktery se studenti snazi vyftesit. V této fazi studenti vytvaii
vse, co o tématu nebo problému vi a navrhuji feSeni. Dewey véfil, Ze vzdelavani by mélo
zacinat otazkou nebo vyzvou, kterd vzbuzuje zvédavost a vyzaduje aktivni premysleni.[2]
Snazime se proto jako zadavatel vytvaret pfijemnou atmosféru a nabizime odrazovy mustek
pro studenty, snazime se prohlubovat jejich zdjem otazkami, které jim pomohou vidét sou-

vislosti.
3. Prezentace projektii

Studenti prozkoumavaji téma projektu, shromazd’uji informace a hledaji relevantni zdroje.
Muze se jednat o ¢teni knih, rozhovory s odborniky nebo terénni vyzkum. Na zékladé nasbi-
ranych informaci a diskusi v tymu studenti planuji a realizuji konkrétni ¢innosti souvisejici
s projektem. To mize zahrnovat experimenty, tvorbu produktl nebo aplikace ziskanych zna-

losti.
4. Vyhodnoceni — reflexe

V této zavérecné fazi studenti hodnoti své vysledky a prezentuji proces zkoumani. Diskutuji

o0 uspé&sich, obtizich a zkuSenostech ziskanych béhem projektu.

Nasleduje vyhodnoceni zadavatele, coz je ucitel, ktery projektovou vyuku vede. Tento fi-

nalni krok vytvati moznost pro ziskani zpétné vazby od zkuSené¢ho pedagoga, ktery ma pie-

hled nad tématem projektu a je stéZejni pro uvédomeni zaki o jejich vykonu.
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1.5 Navrh a realizace projektovych ukoli

Pro svou diplomovou préci jsem vyvinul mobilni aplikaci, diky které mohu jako ucitel roz-

Sifovat znalosti student v oblastech:

e Meteorologie — pfichystané zadani obsahuje ukoly jako je napiiklad méteni oblac-
nosti z atlasu mrakd, porovnavani mefenych dat a predpovédi vystrah
viz. PFiloha 1 — Projektové vyuka Meteorologie.

e Informacni technologie — vyvoj mobilni aplikace a grafického névrhu, vyuka mo-
bilniho vyvoje aplikaci, distribuce aplikace, vytvareni databaze jevi viz. Priloha 2 -
Projektova vyuka Informacni technologie

e Matematika — porozuménim numerickych matematickych modelti a porovnani
s daty aplikace, viz. PFiloha 3 — Projektova vyuka Matematiky

e Multimédia — vytvoreni multimedialnich podkladi pro reprezentaci dat meteoklubu
ve formé videi, prezentaci nebo obrazki, viz. Ptiloha 4 - Projektova vyuka Multimé-
dii

Kazda z oblasti méa samoziejmé jiny prubé¢h a cile, kterych chceme dosahnout a predat za-
kiim. V mém piipadé¢ se zaméfenim na informacéni technologie, jelikoz sam vyucuji na
stfedni Skole pfedmét webové prezentace a aplikace, kam mohu za spravné volby implemen-
tace tuto aplikaci pfenést a vyuzit. Pro kazdou z oblasti je nutné definovat cile, kterych

chceme touto aplikaci jako prosttedkem dosahnout.

Jak jsem zminoval v kapitole 1.3 — Faze projektu, kazdy projekt se sklada ze Ctyt fazi. Stu-
denti mohou pracovat samostatn€ nebo ve skupiné. Projektova vyuka umoziuje individudlni
a diferencovany piistup k u€eni, coZ pedagogiim nabizi mozZnost individualizovat projekt pro
Zaky, umoZnit jim pracovat v jejich vlastnim tempu a podle jejich vlastnich potieb. Meteo-
rologicky klub je zaméfen na pocasi a na zpracovani dat, pokud by tc¢astnici méli zajem 1 o
vyvoj aplikace, vytvofil jsem zadéani i pro vytvofeni vlastni aplikace. Projekty jsou zaméteny
na préci s daty v aplikaci, kterou jsem vyvinul a budu se dale vénovat v praktické ¢asti. Te-
orii o vyvoji mobilnich aplikaci a toho, jak co funguje, feSim v teoretické casti, konkrétné
v kapitole Flutter, aby ¢tenai pochopil zaklady tohoto néstroje a dokazal vytvoftit vlastni

aplikaci.
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1.5.1 Zadani projektu

Projektové zadani pro aplikaci o meteorologii by mélo obsahovat nékolik kli¢ovych prvki,
které budou studenty motivovat k aktivnimu uceni a zaroven jim poskytnou jasny smér pro
jejich praci. Pokud mé student vymysleny vlastni projekt, mize si vytvofit vlastni zadani.
Zadani musi byt jasn€ definované a vymezené, musi napliiovat vyuzitou metodiku a jeji cile.
Je dulezité zaka obeznamit s tim, co, jak a pro¢ bude d¢lat a dle ceho bude hodnocen, zaroven

je tfeba pridat i seznam vystupt, které projekt piinese. [8]
Body projektového zadani jsou:
1) Popis projektu

Popis ukolu by mél poskytnout jasnou piedstavu o tom, co studenti v projektu fesi a jak jej
budou fesit. Zahrnuje specifikaci tématu projektu, cile, kterych je tteba dosahnout, a meto-
diku, ktera ma byt pouzita. Témto metodikam pro vyvoj software se vénuji v pozdéji v teo-

retické Casti v sekcei feSeni tvorby aplikace.
2) Cile projektu

Cile projektu by mély byt formulovany tak, aby studenti védéli, co se od nich ocekava a
jakym smérem by se jejich prace méla ubirat. Cile mohou zahrnovat naptiklad porozuméni
zakladnim principim meteorologie, praktickou aplikaci teoretickych znalosti nebo vytvoreni
konkrétnich funkci v aplikaci. V ptipad¢ vyuziti aplikace do vyuky programovani mtze byt

cilem vytvofit funkci pro pfevod stupiili Celsia na Fahrenheit.
3) Kritéria hodnoceni

Kritéria hodnoceni jsou kli¢ovym prvkem projektového zadani, ktery urcuje, podle ¢eho bu-
dou studenti hodnoceni. Jejich podrobnost a konkrétnost jsou nezbytné pro transparentnost
a spravedlivé posuzovani studentskych vystupti. Kritéria hodnoceni by méla byt jasna, spe-
cifickd a méfitelnd, coZ umozni studentiim védeét, na co se maji zaméfit a jakym zplisobem
budou jejich prace posuzovéany. Diky tomu je mozné dosahnout objektivniho hodnoceni a
poskytnout studentiim konstruktivni zpétnou vazbu. Indikatory kvality se mohou napfi¢ pro-

jekty 1isit, vypiSu nize tedy ty pro projektovou vyuku programovani mobilni aplikace.
1. Funkcnost feSenti

Hodnoceni funk¢nosti aplikace a jeji schopnosti poskytovat presné a spolehlivé infor-

mace o pocasi.
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2. Téma projektu

Posouzeni komplexity projektu a jeho mozného rozsiteni. Pfinos projektu a jeho vyuziti,

kvalita feSeni.
3. Prace na projektu

Individualni hodnoceni fesitelll projektu a jejich vykonu béhem projektu. K tomuto nam
slouzi poznamky, které jako zadavatel béhem projektu miizeme sbirat pro ziskani presné

zpétné vazby pro studenty.
4. Prezentace projektu

Hodnotime kvalitu zpracovani prezentace, vizudlni stranku a také verbalni projev zaku.
Prezentovani a vetejné vystupovani v pracovni sféfe nelze vytésnit a je potieba studen-

tim poskytnout konstruktivni zpétnou vazbu. [1, 3, 6]
5. Hodnoceni projektu

Jakou formou bude zdk hodnocen. Druhy hodnoceni jsem popisoval v kapitole diive,

muze se jednat napiiklad o formativni nebo formalni hodnoceni.

Jak jsem zminoval diive, zadani se mize zménit na zédkladé metodiky, kterou jako pedagog
vyuzivame pro dosazeni vytyceného cile. Mym cilem je vytvofit podptirnou edukativni apli-
kaci, ktera bude slouzit jako pomticka studentiim do pfedmétu meteorologie, matematiky a
informaénich technologii. Zak by mél védét, co se od n&j oéekava, zadani tedy musi byt
jasné a pochopitelné. Zak miize vyuzit pfichystané zadani, které jsem nasdilel v piilohach,
nebo si mize vytvoftit vlastni dle zadani pedagoga. V této kapitole jsem popsal metodiky

vyuky, druhy hodnoceni a zvolil si projektové uceni jako metodu vyuky.
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2 APLIKACE A METEOROLOGIE

Vyvoj aplikaci je soucasti svéta programovani uz néjakou dobu, a prosel za tu dobu spoustu
zménami, piibyly nové nastroje poskytujici rozsSiteni v podobé knihovny — framework.
Kazdé mobilni zafizeni nyni disponuje integrovanou aplikaci pro sledovani pocasi, ktera je
zahrnuta ve standardni vybave operacniho systému od urcité verze a je optimalizovéana pro
plnohodnotné vyuzivani nativnich funkci zatizeni. Tato nativni aplikace nabizi uzivatelim
pristup k aktudlnim meteorologickym informacim v jejich aktudlni geografické lokalité s
minimalnim tsilim. Nativni aplikace je vyvinuta pro jednu konkrétni platformu. Tedy napfi-
klad pro iOS nebo pro Android, pfic¢emz se ob¢ aplikace li§i v implementaci, a zptisobu ko-

munikace, jelikoz se 1i$i architektura hardware a software zatizeni.

Pted vyvojem je kli¢ovym faktorem stanovit problematiku aplikace, existuje jiz mnoho apli-
kaci pro meteorologii, dokdzeme najit a stanovit zakladni funkce, které maji vSechny apli-
kace napfti¢ OS sdilené. Prinikem vSech funkci v aplikaci meteorologického zaméteni je
napiiklad pfedpoveéd pocasi, aktudlni pocasi a ptfipadné detailnéjsi informace ze meteosta-
nice, délené na radarové a satelitni, poskytujici rozli¢né data. Cilem je vSak poskytnout in-
formace koncovému uZivateli o pocasi, zprostiedkované komunikaci aplikace se serverem a

meteostanici. Vysledkem je pak schopnost uzivatele determinovat nadchézejici pocasi a pfi-

zpusobit své plany.

2.1 Historie mobilnich aplikaci

Prvni mobilni aplikace vznikly v dobé&, kdy se mobilni telefony zacaly rozvijet z jednodu-
chych zatizeni slouzicich pouze k telefonovani a posilani SMS zprav do vice multifunkénich
zafizeni. Prvni mobilni aplikace byly vytvareny v omezeném prostiedi starSich operacnich

systémt, jako byl naptiklad Symbian, Palm OS a Windows Mobile.

Mobilni aplikace jsou klicovym prvkem soucasné digitalni éry, ktera ovliviluje zpiisob, ja-
kym lidé komunikuji, pracuji a travi svlij volny ¢as. Historie mobilnich aplikaci je fascinujici
cesta inovace a technologického pokroku, ktera zacala pfed mnoha lety a v priibéhu ¢asu
prosla dramatickym vyvojem. Historie mobilnich aplikaci zacala v 90. letech 20. stoleti, kdy
se mobilni telefony zacaly stavat béZznymi. Prvni mobilni aplikace byly jednoduché hry a
aplikace pro organizaci kontaktii ¢i kalendare, které byly Casto zabudovéany ptimo do ope-

racniho systému mobilniho zafizeni. Napiiklad prvni verze mobilni aplikace Snake byla
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implementovéana v roce 1997 firmou Nokia pro jeji mobilni zatizeni Nokia 6110, které bylo
jednim z prvnich mobilnich telefond s barevnym displejem a moznosti hrani jednoduchych

her. [19]

2.1.1 Android

Zatizeni Android tvofi v dneSnim svéte velmi dilezitou ¢ast obrovské ¢asti uzivateld mobil-
nich telefont. S globalnimi nepokoji v éte COVID-19 nyni populace vstoupila do digitalni
sféry. Pfibéh Androidu se datuje do roku 2003, kdy Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears a
Chris White spoluzalozili start-up Android Inc. v Palo Alto v Kalifornii. Google vycitil po-
tencial, ktery produkt v sob¢€ nese, a uzaviel dohodu v hodnot¢ 50 milionti dolarti na ziskéani
Androidu v roce 2005. Prvni vefejna beta verze Androidu 1.0 byla kone¢n¢ zvetejnéna 5.
listopadu 2007. Nize na obrazku uvadim chronologicky vyvoj platformy Android, kdy se
jednotlivé verze 1i$i naptiklad novou funkcionalitou, bezpe¢nostnimi a vzhledovymi prvky

a optimalizaci systému. [26]

4 ™)
Android 1.0
Sept 2008 Cupcake oo & Froyo
Android 1.1 April 2009 Gox ScthOOQ </ octzoog May 2010
February 2009

% Gingerbread
& Dec 2010

@ vLotipop KitKat _) Jelly Bean \, L’:ﬁ’f‘}l ' Honeycomb
Y Nov2014 g '. Nov 2012 e Feb 2011
\t,' W t 20l e Oct 2011 ©

C ] Nougat 'i' Oreo % Pic Android 10 Android 11
‘ Aug 2016 8 Aug 2017 Aug 2018 Sep 2019 Scp 2020

Obrazek 2 — Vyvoj Android verzi. Zdroj [26]
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2.1.2 Operacni systém Apple

Od roku 2008 bylo stazeno ptes sto miliard aplikaci z Apple App Store do iPhonti nebo iPadii
uzivatell. Tisice vyvojait softwaru napsaly tyto aplikace pro mobilni platformu Apple
,10S*. Technologie a nastroje pohanéjici revoluci mobilnich ,,aplikaci vSak nejsou samy o
sob& nové, spise maji dlouhou historii pfesahujici vice nez tficet let, ktera se vaze nejen k
NeXTu, spolecnosti Steve Jobs, kterou zalozil v roce 1985, ale k zacatkim. softwarového

inZenyrstvi a objektové orientovaného programovani na konci 60. let. [19]

Steve Jobs, jméno, které zna témét kazdy, kdo slySel o znace Apple. Spoluzakladatel spo-
lecnosti Apple spolecné se Stevem Wozniakem, opustil firmu v roce 1985 poté, co byl zba-
ven moci v ramci pokusu o pievrat v piedstavenstvu. Toto odchazeni vedlo k zalozeni spo-
lecnosti NeXT, kterd se zaméfila na vyvoj vlastniho hardwaru a softwaru. Zajimavou inovaci
spole¢nosti NeXT bylo opera¢ni prostiedi NeXTSTEP, které se stalo zakladem pro pozdé&jsi
vyvojare aplikaci pro platformy Apple. [19]

NeXTSTEP poskytl zaklad pro vyvojaie aplikaci pro platformy Apple, "V roce 1997 Jobs
demonstroval technologii, ktera se pozdé&ji stala Cocoa, vyvojovym systémem, ktery byl po-
uzit tisici vyvojafi aplikaci pro i10OS po celém svété." Tato technologie umoznila vyvojaiim
aplikaci ziskat vyraznou produktivitu, cituji "Kombinace Objective-C, AppKit a Interface
Builderu umoznila Steveu Jobsovi chlubit se tim, ze NeXTSTEP muze zvysit produktivitu

vyvojait o pét az desetkrat.

Prvni iPhone, ktery byl uveden na trh v roce 2007, pfinesl revolucni uzivatelské rozhrani a
oteviel cestu pro vyvoj Siroké Skaly mobilnich aplikaci. Jednou z nejvétSich inovaci od Ap-
plu bylo uvedeni App Store v roce 2008. App Store byl prvnim oficialnim trzi§t€ém pro mo-
bilni aplikace, které umoznilo vyvojarim distribuovat své aplikace a uzivatelim je snadno
stahovat a instalovat. Apple aktivné podporoval vyvojarskou komunitu tim, Ze poskytovala
nastroje, jako je Xcode a iOS SDK, které umoznily vyvojaiim vytvafet kvalitni mobilni

aplikace pro platformu iOS v samotnych zacatcich mobilnich aplikaci.
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3 METODIKY VYVOJE SOFTWARE

Jako prvni je diilezité stanovit v kontextu vyvoje software co je to metodika, jak vznika a
v ¢em se lisi. Metodika je soubor doporucenych praktik a postupli pokryvajici zivotni cyklus
vyvoje aplikace, to znamena od zadani az po dokonceni. Metodologie je disciplina zabyva-

jici metodami vyvoje software.

V nasledujicich kapitolach se zabyvam konkrétnim popisem metodik, vlastnosti a preferen-

cemi v dnesni dobé.

3.1 Déleni metodiky vyvoje mobilnich aplikaci

Samotné rozdeleni metodik je klicové pro uspésné predani aplikace klientovi, jelikoz meto-
diky obsahuji dilezité kroky v ramci definovani krokt pottebnych ke splnéni cile, stanoveni
problematickych oblasti implementace a jejich analyze a faktord, dle kterych méfime tispés-

nost projektu.

Dutivody vyuzivani metodik je mozné shrnout do nékolika zakladnich bodi a otazek [37]

e Jak —je nutné stanovit etapy, kterymi by se mélo pii samotném vyvoji projit a postu-
povat

e (o — jednotlivé kroky musi mit jasn¢ definované své vstupy a vystupy

e Kdo — uvedené kroky realizuje, zda je nutna spoluprace expertd, Casté konzultace se

zakaznikem, pro kterého je SW vytvaren

Obrazek 3 — faktory ovliviiujici vyvér metodiky [37]

Fixni

Variabilni
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Na zékladé obrazku 5 vySe miizeme fict, Ze tento troj-imperativ a jeho parametry ménit, coz

se nam mize hodit v piipad¢, Ze mame variabilni napiiklad rozpocet, nebo termin.

Metodik, které¢ se méni organizan¢ a nabizi vyhody oproti jinym je nékolik a délime je na

tradi¢ni a agilni metodiky.

4.1 Code and fix metodika

Mozna ne nejznaméjsi, ale nejvice realizovanou metodikou uplatnénou ve vyvoji je takzvany
Code and fix, pficemz dokdzeme pftijit na postup metodiky jiz ze samotného ndzvu, konti-
nualné vyvijime nové funkce a v ptipadé nastavenych procesti bud’to iterativné, nebo dle

potieb opravujeme stavajici kod. [10]
Metodika se déli na 3 faze:

e [mplementace
e Oprava chyb

e Rozsifeni (opakovani cykll implementace a Gprav)

Ze samotnych fazi 1ze vidét benefit agilni podoby, kdy jsme schopni klientovi, kterému d¢-
lame aplikace, rychle reagovat na zmény poZadavkd, na incidenty nebo produkéni bugy. Na
druhou stranu metodika neni udrzitelnd ve vétSich organizacich, kdy je naptiklad vyvojovy
tym délen maticové, jelikoZ vyvoj neni jen o psani kodu, ale ptredevs§im o analyze, architek-
tufe aplikace a rozhrani, evaluaci tymu, coz zde chybi. Tato metodika je vhodna pro mensi

tymy nebo jednotlivce, kdy vynikne spiSe benefit rychlosti a vysoké adaptability.

3.2 Agilni metodika

Agilni metodiky vyvoje softwaru se objevily jako reakce na nedostatky tradi¢nich modeld,
jako je vodopadovy model. V agilnim programovani se klade diraz na flexibilitu, rychlou
adaptaci na zmény a Uzkou spolupraci mezi vyvojovym tymem a zdkazniky. Tradi¢ni pfi-
stupy k vyvoji softwaru se spoléhaji na fixni specifikaci definovanou na zacatku projektu
vizualizovanych na obrazku niZe. Tato specifikace je povazovana za neménnou a nepromeén-
nou béhem priibéhu projektu, coz miize vést k problémtim. Implementace takové specifikace
vyzaduje urcity Cas a zdroje, jako jsou platy vyvojati a kapital firmy. AvSak hodnoty téchto
proménnych jsou odhadnuty v tvodni fazi projektu a mohou se béhem jeho prubéhu zménit,

coz vede k prodlevam a zvySenym nakladiim. U agilnich metodik je fixni rozpocet a termin
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dodéni. Rozsah je variabilni. Rozsahem muzeme rozumét kvantita kodu, komplexita apli-
kace. Oproti tradicnich metodik maji projekty typicky vyssi kvalitu, jelikoz se projekt adap-

tuje vnéjSim faktoram. [29]

Funkcionalita Zdroje Cas

R

Cas Fdroje Funkcionalita

Tradiéni p fistupy Agilni pfistupy

Obrazek 4 — Porovnani parametrt agilni a tradi¢ni metodiky

[30]

Vyhody agilniho programovani

Vyhody plynou ze samotného ditvodu vzniku agilni metodiky jako alternativu tradicnim
zpisobiim vyvoje, jako je vodopadovy model. Piesto je vSak vypisu nize z odborné literatury

popisu agilni metodiky, které benefity uvadi nasledovné [29]:

e Flexibilita — tymy mohou rychle reagovat na zmény pozadavki.
e [terativni ptistup — projekty jsou rozdéleny do mensich ¢asti, coz umoziuje prubézné
dorucovani hodnoty zakaznikovi.
e Komunikace — diraz na spolupraci mezi ¢leny tymu a zdkazniky.
e Prioritizace — agilni tymy se zamétuji na doruovani toho, co ma pro zdkaznika nej-
vys$$i hodnotu.
Najdou se vSak i nevyhody, které jsou nastaveny spise lidskym faktorem a organizacni stran-

kou véci, ne vzdy jsou idedlni podminky pro zavedeni agilni metodiky k sob¢ do tymu.

Mezi nevyhody miizeme zatadit nedostatek struktury v tymech, jelikoz je zde potieba
spousta roli a kompetenci, které je potieba zajistit. Komunikace je zde vyzadovana od vSech

¢lent tymu, nikoliv jen dedikovanym osobam, které komunikuji se zakaznikem, ale ¢lenové
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transparentné mluvi o svém pokroku, jelikoz je zde dodavka podstatna a s tim spjaté i dead-

line. [29]

Manifest agilni metodiky

Existuje oficialni dokument, pfesnéji manifest, ktery obsahuje body pro naplnéni agilni me-
todiky, ze kterého budu cerpat pro zbytek kapitoly. [21] Autofi manifestu agilniho vyvoje
software reagovali na potieby vyvoje softwaru, které se postupem cCasu ménil. Kromé¢ tra-
di¢niho diirazu na spolehlivost softwaru zacaly vznikat pozadavky tykajici se ekonomickych
aspektli vyvoje a psychologie skupinové prace. Manifest agilniho vyvoje software vznikl
jako vysledek spolec¢ného setkani autort v Utahu v unoru 2001, kde se shodli na nékolika

klicovych myslenkéch.

Manifest agilniho vyvoje software zdlraziiuje ptedevsim flexibilitu a schopnost reagovat na
zmény pozadavkd. Namisto toho, aby byly pozadavky na software striktné definovany na
zacatku projektu, agilni metodiky preferuji prubéznou adaptaci a inkrementalni vyvoj. Tento
piistup umoziluje tymu lépe reagovat na zmény v prostiedi zdkaznika a poskytovat mu vcas-

nou zpétnou vazbu.
Dovolim si vypsat par bodl z tohoto manifestu [21].

1. Nejucinngjsi a nejefektivnéj$i metoda predavani informaci do vyvoje je konverzace
tvari v tvar.

2. Funkeni software je primarnim métitkem pokroku.

3. Agilni procesy podporuji udrzitelny rozvoj.

4. Sponzofii, vyvojafi a uzivatelé¢ by méli byt schopni udrzet konstantni tempo doneko-
necna.

5. Neustala pozornost k technické dokonalosti a dobry design zvySuje agilitu.

6. Jednoduchost — uméni maximalizovat mnozstvi nevykonané prace — je zasadni.

7. Nejlepsi architektury, pozadavky a navrhy pochazeji od samo organizujicich se
tymu.

8. 'V pravidelnych intervalech tym pfemysli, jak by se staly efektivnéj$imi, pak ladi a

upravuji podle toho dané procesy.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 30

3.3 Scrum metodika

Dalsi metodikou, ktera patii do skupiny agilnich, je metoda Scrum. Duo Hirotaka Takeuchi
a Ikujiro Nonaka, zakladatel¢ této metodologie popisuji Scrum jako pfistup, ktery ma zvysit
rychlost a flexibilitu procesu vyvoje. Nicmén¢ jeho plné uplatnéni pfislo az o deset let poz-
déji, kdy Jeff Sutherland a Ken Schwaber popularizovali tuto metodologii a z jejichz mate-

riali bude Cerpat pro svou kapitolu. [30]

Scrum poskytuje strukturovany ramec pro fizeni projekt rtizné velikosti pomoci riiznych

nastroji, véetn¢ sledovani produktovych pozadavki, dennich setkani a retrospektiv.
Dle Schwaubera [30] stoji metodologie na tfech zakladnich pilitich:

e transparentnost
e inspekce

e adaptace

Transparentnost zajistuje, ze vSichni u€astnici maji jasny piehled a porozuméni klicovym

aspektiim procesu.

Inspekce umoznuje pribéznou kontrolu postupu a ujiSténi, ze neni nic, co by branilo tymu

dosahnout stanoveného cile.

Adaptace umoziuje flexibilni pfizpisobeni procesu na zaklad¢ zjisténi z inspekce, coz na-
sledné ptispiva k pribéznému zlepSovani.

Cyklicka povaha Scrumu umoziuje zjiSténi, jaké funkce by mél produkt poskytovat, a zaro-
ven usnadiluje experimentovani a uceni. Scrum v sobé integruje iterativni postup vyvoje
produktu, ktery je zalozen na zpétné vazbé od uzivatell, zakaznikt a dalSich zainteresova-
nych stran. Scrum se sklada z tymt a souvisejicich roli, udalosti, artefaktii a pravidel. Kazda

¢ast Scrumu ma sviij specificky ucel a je nezbytna pro uspéch této metodiky.

Role Scrum Mastera, Product Ownera a ¢lenti tymu, spolu s definovanymi udélostmi a arte-
fakty, tvoti zdkladni stavebni kameny tohoto pfistupu. Scrum vyuziva samo organizujici
tymy, iterativni dodavky produktu, ptekryvajici se faze, dynamickou hodnotu multidiscipli-
narnich tymil a organiza¢ni uceni. Kli¢ové faktory tspéchu této metody zahrnuji praci na
ur¢itém mnozstvi tkold v prioritnim potadi dle potieb zakaznika a schopnost cyklického

uceni a experimentovani.
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Model tymu ve Scrumu z dokumentace Scwaubera [30] je navrzen tak, aby optimalizoval
flexibilitu, kreativitu a produktivitu, aby byly dodrzeny zakladni pilife zminény vyse. Rad

bych zminil klicové role a jejich kompetence.

- Produktovy vlastnik je zodpovédny za maximalizaci hodnoty produktu a prace De-
velopment Teamu. Zpusob, jakym se tohoto dosahuje, se miize vyrazné lisit v rtiz-
nych organizacich, Scrum tymech a jednotlivcich. Produktovy vlastnik je jedina
osoba zodpovédna za spravu Produktového backlogu, ze kterého se nasledné vytvari
potomek jednotlivych User stories — zadani.

- Development Team se sklada z profesionald, kteti provadéji praci na dodani poten-
cidln¢ uvolnitelného Inkrementu "Hotovo" na konci kazdého Sprintu. Pouze ¢lenové
Development Teamu vytvaieji Inkrement. Development Teamy jsou strukturovany
a zmocnény organizaci, aby si samy organizovaly a fidily svou praci. Tato synergia
optimalizuje celkovou efektivitu a i¢innost Development Teamu.

- Scrum Master je zodpovédny za to, aby byl Scrum pochopen a realizovan. Dodrzuje

a nastavuje teorii, praktiky a pravidla Scrumu

Kazdy Sprint je tvofen casovym rdmcem jednoho mésice nebo mén¢g, béhem néhoz je vy-
tvofen pouzitelny a potencialné vyuzitelny kandidat produktu. Sprinty by mély mit konzis-
tentni délku trvani po celou dobu vyvoje. Kazdy nova iterace za¢ina okamzité po skonceni
pfedchoziho Sprintu. Na konci dochazi k retrospektivé uplynulého Sprintu a evaluuji se

ruzné poznatky ke zlepSeni, pochvaly nebo kritickd mista. [30]
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3.4 Vodopadovy model

Nejstarsi a nejznaméjsi klasickou metodou fizeni projektii je vodopadova metoda. Tato me-
toda, vytvofena v sedmdesatych letech minulého stoleti, je stale pouzivana diky své jedno-

duchosti. [31]

Vodopadovy model se vyznacuje postupnymi kroky, které se neptekryvaji, coz znamena, ze
kazda faze konci pted zahdjenim dalsi. Tato metoda je povazovana za jednoduchou, coz
usnadiiuje fizeni a planovani projektu. Jednotlivé faze metody jsou navzajem propojeny li-

nearné, jak ukazuje obrazek nize.

Vodopadovy model
2
Analyza a
navrh .
Wvoj
- atestovani

Schvaleni
a uvolnéni

Udrzba
Obrazek 5 — Vodopadovy model — zdroj [5]

Casté zmény pozadavki mohou vést k potiebé revidovat faze projektu nebo i cely projekt,
coZ je povazovano za nejvetsi nevyhodu této metody. Navic, zpozdéni jednoho ukolu muze
zpisobit zpozdéni vSech nésledujicich ukoll, coz zvySuje ndklady a miize vést k nespokoje-

nosti zakaznika.

I ptesto, Ze Vodopadova metoda ma své nevyhody, je stdle vhodna pro malé projekty s pevné
stanovenymi terminy, rozpoctem a rozsahem. [31] U velkych projekta vSak tato metoda ob-
vykle neni ucinnd, protoZe neumoziuje adekvatni zapojeni zdkaznika béhem vyvoje a mize
vést k obtizim pfii feSeni poZzadavkll na zmény. S jasné definovanymi fdzemi lze pfesné pla-

novat terminy a zdroje.
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3.5 Porovnani efektivity metodik

Agilni metodiky pfinéseji alternativni piistup, ktery rozliSuje mezi fixnimi a volnymi pro-
ménnymi. Na zacatku projektu jsou odhadnuty a planovéany potiebné zdroje a Cas, zatimco
funkcionalita je ponechana jako volnd proménna, jejiz hodnota se méni v priabchu projektu
podle aktualnich potteb a tspéchu projektu. To znamend, ze v ptipad¢ potizi s implementaci

¢asti funkci se mohou odlozit, aby byl zachovan harmonogram.[31]

Z hlediska zdrojového kodu dle zdroje o nauce agilnich metodik [30] kladou agilni metodiky
diraz na zdrojovy kdd jako hlavni zdroj informaci a indikator kvality. Na rozdil od tradi¢nich
pristupt, které stavi na objemnych dokumentacich, agilni metodiky se spoléhaji na zdrojovy
kod jako nejlepsi zptsob pienosu informaci. Dal§im rozdilem mezi agilnimi a tradi¢nimi
pfistupy je iterativni a inkrementalni vyvoj. Plan projektu podle agilnich metodik sestava z
kratkych iteraci, béhem nichz se postupné vyvijeji inkrementy vysledného softwaru. Tim se
ziskava rychlejsi zpétna vazba a eliminuje se riziko nesouladu s pozadavky zakaznika. Tra-
di¢ni ptistupy také mohou vyuzivat iterativniho a inkrementélniho vyvoje, ale ¢asto s del§imi

iteracemi.

Ve vétSich tymech je dilezita soucinnost individualnich ¢lenti, probihé rozvoj mezilidskych
vztaht, jestlize je zde pro to rozvoj. Komunikaci udrzujeme jednak s klienty a jednak s ty-
mem, avSak je zbyte¢né, aby se designer Ui€astnil meetingu nastavovani hostingu aplikace, a
tak je potieba, aby informace byly sdélovany a distribuovany napfi¢ tymem nebo organizaci,
a zamezilo se tak entropii informaci. To by mohlo mit dopad na dodavku kédu, coz je pro

nas jako vyvojatfe a budovatele své znacky v podobé aplikace nezadouci. \

Klade se dliraz na tuto formu komunikace v ramci tymu, coZ mize eliminovat mnoho kom-
plikaci a problémil vyvoje. Naopak tradi¢ni pfistupy se Casto soustiedi spiSe na procesy nez
na mezilidské vztahy, pfiCemz feSeni socidlnich problémt je ponechano na vedoucich pra-

covnikd.

Zavérem je nutno podotknout, Ze neni univerzalni metodika, ktera by vytesila vSechny nasSe
problémy a optimalizovala vyvoj software. Dle ptipadl projekti ménime metodiku i podle
ptani zakaznika a jeho moZnosti, pfesto lze vSak fici, Ze spravné zvolend metodika je polo-

vina uspéchu, druhou je proskoleny tym, ktery dodrzuje nalezité nuance a je autonomni.
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4 ZABEZPECENI MOBILNICH APLIKACI

Android ma vestavéné bezpecnostni funkce, které vyrazné snizuji Cetnost a dopad problému
se zabezpeCenim aplikaci. Systém je navrzen tak, ze mizeme své aplikace obvykle vytvaiet
s vychozimi opravnénimi k systému a soubortim a vyhnout se obtiznym rozhodnutim o za-
bezpeceni. Informace o zabezpeceni vychazi z oficidlni dokumentace od konkrétniho vyvo-
jéate mobilni platformy. Vzhledem k tomu, Ze platformy, které vyuziva majoritni ¢ast uziva-
teld, existuji uz néjakou dobu a musely postupem casu s pribyvajicimi ttoky a potencional-
nimi hrozbami vénovat zdroje i do zabezpeceni jejich architektury, na ¢emz pak mizeme

stavét funkeni aplikace.
Zékladni funkce zabezpeceni dle oficialni dokumentace Android [9,]:

e Sandbox aplikaci pro Android, ktery izoluje data aplikace a spousténi kodu od ostat-
nich aplikaci. Kazd¢ aplikaci je ptid¢€len unikatni identifikator uzivatele neboli UID,
a vytvofen separatni proces identifikovatelny pod timto identifikatorem.

e Aplikacni rdmec s robustnimi implementacemi béznych funkci zabezpeceni, jako je
kryptografie, opravnéni a zabezpecena mezi procesova komunikace (IPC).

e Technologie jako randomizace rozloZeni adresniho prostoru (ASLR), no-execute
(NX), ProPolice, safe_iop, OpenBSD dlmalloc a calloc a Linux mmap _min_addr ke
zmirnéni rizik spojenych s béZnymi chybami spravy paméti.

e Uzivatelem udélend opravnéni k omezeni piistupu k funkcim systému a uzivatel-
skym datim. Tim se omezuji moZnosti zneuZiti a neopravnéného piistupu aplikaci k
citlivym informacim.

e Opravnéni definovana aplikaci pro fizeni dat aplikaci na zdklad¢ jednotlivych apli-

kaci.
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4.1 Ochranné mechanismy pro zabezpeceni mobilnich aplikaci

BezpecCnostni strategie je tvofena péti klicovych piliia dle oficidlni dokumentace Flutter

[16]:

e Identifikace hrozby
e Detekce v zafizeni
e Ochrana (aplikace zabezpeceni)

e Reakce na real-time hrozbu a obnova

Tato definice je uzite€na pro rozvrzeni zakladni struktury pro vymezeni zabezpeceni apli-
kaci. Znamena4 to, Ze je nejdiive potfeba znat slabé stranky aplikace a jejich mozné zneuziti.

K tomu ndm mutize dopomoci disciplina zvana reverzni inzenyrstvi.
Reverzni inZenyrstvi

Jednou z efektivnich metod ochrany proti témto utoklim je reverzni inZenyrstvi. Reverzni
inzenyrstvi spociva ve zkoumani riiznych aspekta aplikace, jako jsou zdrojovy kdd, soubo-
rova struktura, sitova komunikace a uzivatelské rozhrani, s cilem identifikovat mozna slaba
mista a bezpecnostni nedostatky. Tento proces umoziuje odhalit potencialni hrozby a opra-
vit zranitelnosti dfive, nez je Utocnici vyuziji.

Reverzni inZenyrstvi vyuziva specializované nastroje a techniky, jako je rekompilace apli-
kace na zdrojovy kod, analyza bytecodu, sledovani sit¢ a debugovani aplikace v realném
case. Tato podrobna analyza miiZe odhalit chyby v kodu, které by mohly byt zneuZity pro

neautorizovany pristup nebo naruseni bezpecnosti.

Nad nase moZnosti ndm miZze dopomoci jesté par mechanismi, které zvysi miru zabezpe-

¢eni. Mohou to byt naptiklad:

1. Runtime Application Self-Protection (RASP):
RASP je technologie, kterd je schopna detekovat a blokovat skodlivé aktivity
pfimo na trovni béhu aplikace. Pfestoze RASP neni béZné implementovan
ve Flutter frameworku, mize byt vyuzit pomoci nastroju tfetich stran nebo

integrace s jinymi bezpe¢nostnimi platformami. [39]

2. Opatrnost pti pouzivani knihoven a balickli
Pti vyuziti balic¢ka tretich stran je diileZité peclivé vybirat knihovny a balicky

od duvéryhodnych zdroja. Vyvojaii by meéli pravidelné¢ kontrolovat
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zabezpeceni pouzitych knihoven a aktualizovat je na nejnovéjsi verze s opra-

venymi chybami a zranitelnostmi.
3. Zamezeni ukladani dat v prostém textu na nasem serveru. Misto toho zvazte pouZziti
iterované kryptografické hashovaci funkce k hashovani hesel uzivatel a poté ove-
feni pomoci téchto hashovacich hodnot. Pokud server utrpi tnik dat, hesla neziista-

nou zcela odhalena. [11]

Komplexni ochrana aplikaci vyzaduje statickou i dynamickou ochranu. Uto&nici se neome-
zuji pouze na statickou analyzu aplikaci. Pouzivaji také riizné nastroje k analyze a uprave
aplikace za behu. Proto je také dulezité pouzivat feSeni RASP, ktera deteku;ji a odrazuji Gitoc-
niky od dynamické analyzy kodu za béhu, aby se obesli Sifrovaci a matovaci techniky pfi-

dané do kodu. [39]

4.1.1 Sifrovani dat v mobilnich aplikacich

Sifrovani dat je kli¢ovym prvkem zabezpe&eni v mobilnich aplikacich, které chrani data pred
neopravnénym piistupem k soubortim, kde jsou data v otevieném textu. Tyto data mohou

byt citlivé informace, jako jsou osobni udaje, finan¢ni transakce, ¢i komunikacni obsah.

Spravna implementace Sifrovani a bezpe¢na sprava sifrovacich kli¢t poskytuje ochranu proti
neopravnénému pristupu, Gtokim a tinikiim dat. Kombinace Sifrovani béhem ptenosu a ulo-
Zeni, spolu s pouzivanim modernich Sifrovacich algoritmill, miiZze vyrazné zvysit bezpe€nost
mobilnich aplikaci a chranit citliva data uzivateld. V ptipadé, Ze ukladame citliva data do
lokalniho uloZisté uzivatele, musim brat zietel na format, ve kterém data ukladame, a hlavné
zda je viilbec musime ukladat. Paklize musime ukladat tyto citlivé udaje, voli se metoda Sif-

rovani textu riznymi Siframi a nahrazenimi, naptiklad funkci hash.

4.1.2 Ochrana pred riznymi druhy utoki

Mobilni aplikace jsou neustale vystaveny riznym bezpecnostnim hrozbam a utokim, které
ohroZuji jejich integritu, bezpecnost uZivatelskych dat a celkovou funkénost. Mezi nejcasté-
j81 typy utok patii SQL injection, cross-site scripting (XSS) nebo session hijacking. Tyto
utoky mohou vést k tniku citlivych informaci, neopravnénému pfistupu nebo k naruSeni

bezpecnosti aplikace.
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Socialni inZenyrstvi

Dal8im druhem tutokt jsou Utoky sméfujici pfimo na uZzivatele aplikaci. Tyto utoky maji za
cil ziskat citlivé informace nebo provadét financni transakce jménem uzivatele. Utocnici
Casto vyuzivaji socialniho inzenyrstvi k oklamani uzivatelii a pfiméni je ke staZeni infikova-

nych aplikaci nebo k poskytnuti osobnich tdajt.

Drive-by

Drive-by tutoky jsou dal$im zptisobem, jak mohou uto¢nici nainstalovat §kodlivé aplikace
bez védomi uzivatele. Jakmile je infikovana aplikace nainstalovana, ito¢nici mohou ziskat

kontrolu nad uzivatelskym uctem a pfistup k citlivym informacim.

Pro ochranu proti t€émto utoktim lze vyuzit riizné bezpecnostni néstroje a postupy. Softwa-
rové nastroje, jako je naptiklad Mobile Security Framework (MobSF) [19], umoziuji ana-
lyzu a testovani bezpe¢nosti mobilnich aplikaci. Tyto nastroje mohou odhalit slaba mista a

umoznit vyvojarim implementovat opatfeni na jejich ochranu.
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4.2 Sprava opravnéni

Pti vyvoji aplikace pro Android je diilezité zvazit, zda je pro funk¢nost aplikace nezbytny
pristup k omezenym datim nebo akcim. Pokud ano, vyvojaii by méli deklarovat ptislusna
opravnéni a vyzadovat reakci od uzivatelli. Android kategorizuje opravnéni na opravnéni k
instalaci a opravnéni za béhu. Opravnéni k instalaci jsou automaticky udélena pfi instalaci,
zatimco opravnéni za béhu vyzaduji vyslovné schvaleni uzivatele za béhu. Vyvojafti by se
mgéli fidit pracovnim postupem, ktery zahrnuje urceni nezbytnosti opravnéni, jejich deklaraci

a v ptipad¢ potieby vyzadani opravnéni k behu. [23]

-

Allow APP to access photos,
media, and files on your
device?

Allow

Deny

Obrazek 6 — Povoleni o sdileni fotek a souborti v zatizeni. Zdroj [23]

Opravnéni hraji kliCovou roli pfi zajistovani soukromi a bezpe€nosti uZivatell v aplikacich
pro Android. Pomahaji kontrolovat pfistup k citlivym datim a akcim, jako je pfistup ke stavu
systému nebo nahravani zvuku, a umoznuji tak uzivateliim mit kontrolu nad svymi osobnimi
udaji. Opravnéni Android jsou rozdélena do rtznych typt dle oficidlni dokumentace An-

droid [23], a to:
e Opravnéni v dobé instalace

Tato opravnéni se ud€luji automaticky pfi instalaci a zahrnuji normalni opravnéni a
opravnéni k podpisu. Normalni opravnéni predstavuji minimalni riziko pro soukromi
uZzivatele, zatimco opravnéni k podpisu jsou udélovana pouze aplikacim podepsanym

stejnym certifikdtem jako definujici aplikace nebo OS.

e Opravnéni za béhu
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Také zndma jako nebezpecna opravnéni, opravnéni k béhu vyzaduji vyslovné schvaleni

uzivatele za béhu. Tato opravnéni udé€luji ptistup k citlivym udajiim nebo akcim a zahr-

nuji soukroma uzivatelska data, jako je poloha a kontaktni udaje.

e Zvlastni opravnéni

Zvlastni opravnéni odpovidaji konkrétnim operacim aplikace definovanym platformou

nebo vyrobci OEM. Pouzivaji se k ochrané pfistupu k vykonnym akcim, jako je kresleni

pres jiné aplikace, a obvykle se spravuji v nastaveni systému.

Uzivatelé si pak mohou sami zpracovavat zachdzeni se jejich opravnénimi v nastaveni tele-

fonu, kde l1ze vidét pocet vyuziti a druh opravnéni, jak lze vypozorovat z obrazku nize.

BN R 2O J4RE254PM B ™M B ©

< App permissions

= Calendar
4 of 8 apps allowed

B Camera
4 of 16 apps allowed

Contacts
7 of 22 apps allowed

b-]

9 Location
2 of 17 apps allowed

0 Microphone
= 5 of 14 apps allowed
Phone
-

7 of 20 apps allowed

SMS
=

5 of 13 apps allowed

= Sto_rgge

Obrazek 7 — ptehled povoleni na platformé Android. zdroj [23]
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5 NATIVNI VYVOJ APLIKACI

Publikace aplikaci je findlnim krokem v procesu vyvoje softwaru, plati vSak pravidlo prvni
verze. Aplikaci jako takovou musime neustale aktualizovat a upravovat potiebam firmy nebo
uzivateld. Publikace jako takova zahrnuje zvefejnéni aplikace pro uzivatele a umoziuje jim
ptistup k funkcim a obsahu, ktery jsme vytvotili. Tato kapitola se zaméfuje na proces publi-
kace aplikaci pro mobilni platformy Android a iOS. Pfi vyvoji pro Android je nezbytné po-
uzit jazyk Java nebo Kotlin a vyuzit nastroji jako Android Studio, ktery je oficidlnim vyvo-
jovym prostiedim poskytovanym spolecnosti Google. Pro vyvoj iOS je zde prostfedi XCode
a programovaci jazyk Swift. Cerpam zde piedevsim ze zdroji oficialnich dokumentaci, které

sepsaly vyvojati a obsahuji detailni popis architektury. [32]
5.1 Vyvoj pro Android

Pro vyvoj aplikaci pro Android se ¢asto pouziva programovaci jazyk Java nebo Kotlin.

Dal8imi popularnimi technologiemi jsou Android SDK a Android Studio. Vyvoj aplikaci
pro Android je obvykle provadén v Android Studiu, coz je integrované vyvojové prostiedi
poskytované spole¢nosti Google, obsahuje riizné néstroje pro tvorbu, ladéni a testovani apli-
kaci pro Android. Android ma vétsi fragmentaci, coZ znamen4, ze existuje mnoho riznych

verzi systému a zatizeni s riznymi displeji, vykonem atd.

Android Open System Platform (AOSP)

AOSP je verejné dostupny a upravitelny zdrojovy kod Androidu. SlouZzi jako zaklad pro
vytvareni Androidem zalozenych systému a zafizeni. Vyvojari si mohou stahnout a upravit

AOSP podle svych konkrétnich pozadavkd. [32]
Softwarovy stack pro AOSP se sklada z n¢kolika vrstev, které vidime i na obrazku ¢.3 niZe:
1. Androidova aplikace

Distribuovana prostiednictvim platforem jako Google Play Store nebo piedinsta-

lovana na zatizenich vyrobcem.
2. Privileged aplikace

Vyuziva kombinaci Android a systémovych API. Musi byt pfedinstalovana jako

privilegované aplikace na zatizenich.
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3. Aplikace vyrobce zatizeni

Predinstalovana na zafizenich a aktualizovana s aktualizacemi systémového soft-

waru.
4. Systéemové API

Poskytuje Android API dostupné pouze partnerim a OEM. Oznaceno jako
@SystemApi ve zdrojovém kodu.

5. Android framework
Obsahuje Java ttidy, rozhrani a pfedkompilovany kod pro tvorbu aplikaci.
6. Systémové sluzby
Usnadiuji komunikaci mezi Android framework API a hardwarem.
7. Androidové spusténi (ART)
Preklada byte kod aplikace do instrukei specifickych pro procesor.
8. Hardware Abstraction Layer (HAL)
9. Nativni funkce a knihovny

Zahrnuje nativni démony jako init, healthd, logd a storaged. Interaguji piimo s

jadrem nebo jinymi rozhranimi.

10. Jadro

Stiedni ¢ast opera¢niho systému, kterd komunikuje s podkladovym hardwarem.

Toto jsou jednotlivé vrstvy, které mezi sebou komunikuji a které jsou viditelné na obrazku
nize. Tyto vrstvy nabizeji abstrakci riznych irovni, Android je zalozen na Linux jadie, tudiz
obsahuje zabezpeceni v podobé povoleni a spravy disku a celkovou spravu systému, kterou

ze stahnuté aplikace Android nezobrazime — vrchni vrstva na obrazku €.8.
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oLl Android Framework
System API
= Android API
Device o
Manufacturer Apps Privileged Apps
System Services
Android Runtime
HAL
Mative Daemons
and Libraries
Linux Kernel

Obrazek 8 - Softwarovy stack pro AOSP [32]
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5.2 Vyvoj pro iOS

10S se zaméfuje na vytvaieni aplikaci pro zatizeni jako iPhone, iPad a iPod Touch, které
bezi na operacnim systému i0S od spolecnosti Apple. Pro vyvoj pro iOS je nezbytné pouzit
programovaci jazyk Swift nebo Objective-C a vyuzit vyvojové prostiedi Xcode, které je po-

skytovano spolecnosti Apple.

NeXT, spole¢nost zalozena Stevem Jobsem po jeho odchodu z Apple, piedstavila NeXT-
STEP, operac¢ni systém a vyvojové prostiedi postavené na objektoveé orientovaném progra-
movani. NeXTSTEP byl kli¢ovy v tom, Ze nabizel programovaci jazyk Objective-C, ktery
umoznoval kombinovat objektové orientované mysleni s vykonnosti C. NeXT pouzil Ob-
jective-C k vybudovani rozsadhlych knihoven objektil, coZ umoznilo vyvojaiim vytvaiet gra-

fické uzivatelské rozhrani a aplikace rychleji nez tradi€nimi postupy. [19]

Programovaci jazyk Objective-C byl klicovy pro vyvoj softwaru, byl to nastupce jazyka C,
ktery byl sdm o sobé dost rychly, protoze se kompiloval pifimo do strojového kodu. Byl to
hybridni jazyk kombinujici objektové orientované prvky Smalltalku s vykonem C, coZ
umoziovalo vyvojaiim vytvatet rychlé a efektivni aplikace. Kromé toho Objective-C umoz-
noval pfistup k rozsdhlym knihovnam C. V roce 2014 Apple ptedstavil novy programovaci
jazyk Swift, ktery mél postupné nahradit Objective-C jako primarni jazyk pro vyvoj aplikaci
pro i0S a OS X. Swift je moderni, bezpecny a rychly jazyk, navrzeny tak, aby byl jednodussi

24

Jelikoz by bylo programovani téchto jazykli bez integrovaného vyvojového balicku narocné,

spolecnost Apple vyvinula prostiedi XCode, kde mohou vyvojati vyvijet aplikace.

Xcode je integrované vyvojové prostiedi (IDE) poskytované spolecnosti Apple pro vyvoj
aplikaci pro jejich operaéni systémy, zejména pro i0S, macOS, watchOS a tvOS. S vykon-
nymi nastroji a bohatymi sadami funkci je Xcode nezbytnym prvkem pro vyvojare, kteti
chtéji vytvaret aplikace pro Apple ekosystém. Poskytuje pln€ vybaveny editor kodu s funk-
cemi jako syntax highlighting, code completion a integraci s verzovacimi systémy, jako je

napiiklad Git. [22]
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5.3 Publikace aplikaci

Publikace aplikaci je kliCovym krokem v procesu vyvoje mobilnich aplikaci, ktery umoznuje
uzivatelim pfistup k vyslednému produktu. Tato kapitola se zamé&fuje na proces publikace
aplikaci, v¢etn¢ podminek pro publikaci kodu a specifického postupu pro publikovani apli-
kaci pro platformy Android a i0S. Platformy jako Google Play Store pro Android a Apple
App Store pro 10S provad¢ji pred publikaci dikladné kontroly a certifikace, aby zajistily, ze
aplikace spliuji stanovené standardy kvality, bezpecnosti a ochrany soukromi. Tim se mini-
malizuje riziko pro uzivatele v podob¢ Skodlivého obsahu nebo nevhodného chovani apli-
kace. Piehled téchto standard doporucuji hledat z oficialni dokumentace vyvojaia, jelikoz

se prubézné aktualizuji a méni. [33]

5.3.1 Podminky pro publikaci kédu

Pted publikaci jakékoliv aplikace je nezbytné dodrzovat ur¢ité podminky stanovené platfor-
mou, na kterou je aplikace ur¢ena. Tyto podminky se mohou lisit v zavislosti na konkrétni
platformé a mohou zahrnovat technické, obsahové a pravni pozadavky. Mezi béZzné pod-
minky pro publikaci kédu patii dodrzovani autorskych prav, absence Skodlivého obsahu a

dodrZovani technickych specifikaci platformy.

5.3.2 Publikovani Android aplikace

Publikovani aplikace na platformé Android probihd prostfednictvim Google Play Store,
ktery je oficialnim distribu¢nim kanalem pro Android aplikace. Pro publikaci aplikace na
Google Play Store je nezbytné vytvofit vyvojarsky ucet, ziskat digitdlni podpis aplikace,
nastavit metadata a popis aplikace a nasledn¢ aplikaci nahrat do obchodu. Po nahrani je apli-
kace podrobena kontroldm Google Play Store a pokud splituje vSechny pozadavky, je zve-

fejnéna a dostupna pro uzivatele.

Pokud chceme publikovat aplikaci Android na Google Play Store, musime odeslat pouze
soubory formatu AAB. Soubory APK jiz nejsou podporovany. Soubor AAB vytvofime na-
ptiklad pomoci vyvojaiského néstroje Android Studio. Tento soubor nabizi mnoho vyhod —
balicek AAB je optimalizovany, takZze ma mensi velikost souboru a mensi velikost pfi aktu-

alizaci aplikace. [24]
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5.3.3 Publikovani iOS aplikace

Publikovani aplikace na platformé iOS probiha prostfednictvim App Store, ktery je oficial-
nim distribu¢nim kanalem pro iOS aplikace. Pro publikaci aplikace na App Store je nezbytné
vytvorit vyvojarsky ucet, vyvinout aplikaci v souladu s Apple App Store Guidelines, ziskat
certifikat a identifikator aplikace od Apple, vytvofit metadata a popis aplikace, a nakonec
aplikaci nahrat do App Store. Apple provadi kontrolu aplikace a pokud spliiuje vSechny po-

zadavky, je schvalena a zvefejnéna v App Store pro uzivatele. [33]
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6 MULTIPLATFORMNI VYVOJ APLIKACI

Flutter je sada nastroja Ul napti¢ platformami, ktera je navrZena tak, aby umoznovala op¢-
tovné pouziti kodu napfi¢ opera¢nimi systémy, jako jsou iOS a Android, a zdroven to umoz-
fluje aplikace pro ptimé propojeni se zdkladnimi sluzbami. Pro vydani jsou aplikace Flutter
kompilovany piimo do strojového kodu, at’ uz jde o architekturu procesoru Intel x64 nebo
ARM, poptipadée JavaScript, pokud jsou cileny na web. Framework je open source, s povo-
lenou licenci BSD a ma prosperujici ekosystém balicku tietich stran, které dopliuji zakladni

funkce knihovny.
Tomuto nastroji ndlezi majoritni ¢ast programatoru, ktefi pomoci néj vyvijeji, a to 64,43 %
jako oblibenych a 14 % v kategorii Zadanych pro nauceni. Statisticka data cerpam ze Stack

Overflow dotazniku urceného pro vyvojate, zobrazujici uzivatelské preference, jak lze vidét

1 na obrazku. [28]

-NET (54}

Numpy

TensorFlow
Pandas
Torch/PyTorch
Flutter
Apache Kafka
React Native

Obrazek 9 — preference uzivatelt StackOverflow. Zdroj [27]

Framework

Vzhledem k tomu, Ze ve své praci dosti pouzivam slovo framework, je vhodné vénovat ka-
pitolu pravé vyznamu tohoto slova. Framework je sada ptred-integrovanych funkci a nastroj,
jejichz ucelem je usnadnit praci programatorovi. Funguje jako Sablona, kterou lze pouzit, a
dokonce upravit tak, aby spliiovala pozadavky projektu. Obvykle jsou spojeny s urcitym

programovacim jazykem a jsou vhodné pro rizné typy uloh.
Benefity pouziti

e Umoziuje vyvojaftim snadno pracovat v daném programovacim jazyce (i slozitém).
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e Jsou vysoce flexibilni a Skalovatelné, to znamend, ze umozinuji jednoduse rozsifovat
projekt a pracovat na ném simultanné v tymech.

e Lze snadno integrovat téméf cokoli pomoci jiz vestavénych rozhrani API.
Nevyhody spjaté s pouzitim frameworku

e Kvili komunitnimu rozvoji a specifickym pozadavkiim se frameworky neustale vy-
vijeji a poskytuji nové verze, coz nemusi byt pro firemni potieby idealni, jelikoz
museji kod neustale udrzovat. Alternativou je tvorba vlastni knihovny pro tvorbu

aplikaci

Subjektivné vnimam framework jako obii vyhodu v kontextu vyvoje, jelikoZ obsahuje
spoustu nastroji a implementovanych funkci, které vyvojati usetii Cas a poskytne jisty kom-
fort. Flutter je navic specificky v prekladu jednoho kédu do nativni platformy, at’ uz se jedna
o mobilni, webové nebo televizni zafizeni, cemuz bych musel investovat tfikrat vice casu

pro psani stejného kodu, le€ jinou platformu.

6.1 Framework Ionic

Aplikace Ionic jsou vytvofeny pomoci technologii HTML, CSS a JavaScript. S Ionic mi-
Zzeme nasadit nativni aplikaci pro 10S nebo Android, nativni desktopovou aplikaci nebo we-
bovou aplikaci pomoci jednoho kddu stejné jako Flutter. Pfi béhu na mobilu bézi lonic v
nativnim kontejneru pomoci Cordova nebo Capacitor, které umoziuji plny pfistup k jakym-

koli nativnim funkcim zatizeni nebo API. [28]

Vsechny komponenty uZivatelského rozhrani, které pouzivame v aplikaci lonic, pouZivaji
standard Web Components, takze jsou kompatibilni v jakémkoli webovém prohlizeci a jsou
kompatibilni s jakymkoliv frameworkem Javascriptu, véetn¢ React, Vue a Angular, dle ofi-

cialni dokumentace Ionic [28].

Ionic poskytuje knihovnu vice nez 100 komponent uzivatelského rozhrani, které mizeme
dale ménit. Dle preferencnich statistik uZivatell, kteti vypliiovali dotaznik se spokojenosti
nebo vyuzivanim dané technologie, je Ionic mén¢ oblibenéjsi oproti frameworku Flutter,

avSak vice nez Xamarin, jak jde vidét na obrazku 10 niZe.
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Obrazek 10 Preference uzivatelt frameworku Ionic z webu Stack Overflow [27]

6.2 Framework Flutter

V dnesni dobé existuje spousty nastroju, diky kterym miizeme docilit stejného vysledku,
ne¢kdy vSak za pomoci mén¢ prace nez s jinymi nastroji. Mezi tyto nastroje, které plni svou
ulohu a zefektiviiuji ¢as vyvojait patii Flutter, ktery umoziuje spustit jeden kod na nékolika
cilovych platformach. Odlisnost frameworku Flutter je vysoce vykonny renderovaci engine,
ktery je postaven na vrcholu grafické knihovny Skia. Tento renderovaci engine umoziuje

vytvaret plynulé, vlastni animace a komplexni rozvrzeni.

V tradiéni HTML aplikaci je za vykreslovani uZivatelského rozhrani aplikace zodpovédny
vykreslovaci modul prohliZzece, jako je WebKit nebo Blink. Ve Flutter se uzivatelské roz-
hrani aplikace vykresluje pomoci vlastniho vykreslovaciho enginu zminéného vyse. Kazda
aplikace v rdmci Flutter frameworku je spusténa vlastnim procesem, ktery obsahuje jedno
hlavni vldkno. To znamend, Ze ve vychozim nastaveni vSechny komponenty aplikace bézi v
tomto jednom vlakn¢, nazyvaném také vlakno uzivatelského prostredi (Ul thread). Pokud je
spusténa nova komponenta aplikace, kterd ma jiz existujici proces, je spusténa v tomto exis-
tujicim hlavnim vlakné. Toto chovani miiZe byt zménéno explicitné programatorem, napfti-
klad nastavenim komponenty tak, aby béZela ve vlastnim procesu, tyto nazyvame dle ofici-

alni dokumentace Flutter Isolates. [16]

Pt1 vytvareni pro mobily pouziva Flutter kompilator Dart k pfevodu vaseho kodu Dart na

nativni strojovy kod, ktery pobézi na platformé zatizeni, spolu s vlastnim vykreslovacim



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 49

modulem pro zobrazeni vaseho uzivatelského rozhrani v mobilni aplikaci. Flutter nepouziva
nativni prvky uzivatelského rozhrani, které miizeme najit v React Native, ani nepouziva we-
bové komponenty jako Ionic, kterému bych rad vénoval vice, protoze je konkurenci, nebo

snad spiSe alternativou hybridniho mobilniho vyvoje, a tuto praci bych rad vedl objektivné.

Flutter pouziva kompilator Dart ke generovani JavaScriptu, ktery se vykresli v prohlizeci.
Poté nahradi graficky engine zalozeny na Skia a vykreslovani textu vlastnim vykreslovacim
modulem a poté znovu sestavi zadkladni primitiva webového prohlizece, jako je vybér textu,
kopirovani, vkladani a dostupnost od zacatku. Kazda aplikace, kterou vytvoftite, pak dodava

celd tato prestavéna primitiva.

6.3 Architektura frameworku Flutter

V jadru této knihovny je engine, ktery je prevazné napsan v jazyce C++ a podporuje primi-
tiva nezbytna pro vSechny Flutter aplikace. Engine je odpovédny za rasterizaci slozenych
scén pokazdé, kdyz je tfeba namalovat novy snimek. Poskytuje nizko Groviiovou implemen-
taci jadra API Flutter, v¢éetné grafiky (pomoci Impeller na i0S a pfichazi na Android, a Skia
na ostatnich platformach), textového rozlozeni, I/O soubort a sité, podpory dostupnosti, ar-

chitektury pluginti a béhového prostiedi Dart s nastroji pro kompilaci. [13]

Framework Cupertino
Dart P
Widgets
Rendering
Animation Painting Gestures
Foundation
B liz Service Protocol Composition Platform Channels
C/C++
Dart Isolate Setup Rendering System Events
Dart Runtime Mgmt Frame Scheduling Asset Resolution
Frame Pipelining Text Layout
Embedder

Platform-specific

| |
Obrazek 11 Architektura Flutter. Zdroj [13]
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Dart zahrnuje bohatou sadu platformovych, rozvrzeni a zékladnich knihoven, sloZzenych ze

série vrstev, zobrazenych a popsanych na obrazku nize.

1.

Zékladni tfidy a sluzby stavebnich blokii, jako jsou animace, malovani a gesta, které
nabizeji Casto pouzivané abstrakce nad podkladovym zékladem.

Renderingova vrstva poskytuje abstrakci pro préci s rozlozenim. S touto vrstvou mu-
Zete vytvaret strom renderovatelnych objekti a dynamicky s nimi manipulovat, pfi-
¢emz strom automaticky aktualizuje rozloZeni k odrazu vasich zmén.

Vrstva widgett je abstrakce kompozice. Kazdy renderovaci objekt v renderingové
vrstvé ma odpovidajici tfidu ve vrstvé widgetl. Kromé toho vrstva widgetth umoz-
nuje definovat kombinace tfid, které miizete znovu pouzit. Tato vrstva predstavuje
uvod do reaktivniho programovaciho modelu.

Knihovny Material a Cupertino nabizeji komplexni sady ovladacich prvk, které vy-
uzivaji kompozi¢nich primitiv vrstvy widgeti k implementaci jazyka designu Mate-
rial nebo i10S

Engine je propojen s Flutter frameworkem ptes dart:ui, ktery obaluje podkladovy
C++ kod do tiid Dart. Tato knihovna vystavuje nejnizsi iroven primitiv, jako jsou
ttidy pro ovladani vstupu, grafiky a textovych podsystému. Strukturu architektury a
jednotlivych vrstev miizeme vidét na obrazku nize. Informace véetné€ obrazku cer-

péam z oficialni dokumentace. [13]
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6.4 State management

Jednim z klicovych aspektl vytvareni efektivnich a udrzitelnych aplikaci je sprava stavu.
Spravna sprava stavu aplikace zajist'uje konzistentni a plynuly uzivatelsky zazitek bez zby-
teCnych chyb nebo zpozdéni. V prostiedi Flutteru, moderniho multiplatformniho frame-
worku vyvinutého spole¢nosti Google, je stavovy management kritickym aspektem vyvoje
aplikaci. Stav fizeni v aplikacich ve Flutteru se tyka efektivniho zpusobu, jak uchovavat,

aktualizovat a synchronizovat stav aplikace mezi uzivatelskym rozhranim a daty.

Existuje mnoho feSeni pro fizeni stavu aplikace a rozhodnuti, které z nich pouzit, mize byt
nelehky tkol. Neexistuje jedno dokonalé feSeni, protoze se lisi v ptipadech uziti, v naroc-

nosti a komplexite.

6.4.1 SetState

Zakladnim mechanismem pro fizeni stavu ve Flutteru je pouziti metody setState(). Tato
metoda umoziuje aktualizovat stav widgetu a vyvolat piekresleni uzivatelského rozhrani.
SetState je vhodné pouZit pfi sprave stavu jednoduchych aplikaci a widgetl s malym mnoz-
stvim stavovych dat. Stav je objekt, ktery uchovava data a logiku widgetu, a je piimo spojen
s zivotnim cyklem widgetu. Kdykoliv je potieba stav aktualizovat, pouziva se metoda set-

State, kterd prekresli widget s novymi daty. [16]

6.4.2 Provider

Provider je knihovna pro spravu stavu vyvinuta komunitou Flutteru, ktera umoziuje sdilet
a aktualizovat stav mezi widgety aplikace. Provider implementuje koncept "InheritedWid-
get", coz umoziuje efektivné pfedavat stav mezi widgety bez nutnosti ru¢niho predavani
dat. Tento pfistup je vhodny pro stiedné velké az velké aplikace s komplexnimi hierarchiemi
widgetil. Jedna se formu poskytovani zavislosti inicializovdnim ve vrchnim misté aplikace
a pouzivanim kdekoliv, ve svété programovani se to nazyva Dependency Injection. Je to
navrhovy vzor, ktery umoziuje snadnou spravu zavislosti mezi jednotlivymi ¢astmi apli-
kace. Jedna se o koncept, ktery poméaha oddélit vytvareni a konfiguraci objektti od jejich
pouziti. Benefitem je zvySeni modularity, testovatelnosti a znovu-pouzitelnosti kodu. Diky
tomu muzeme abstraktné oddélit jednotlivé ¢asti a propagovat jednotlivé instance napfic ce-
lou aplikaci, neni tedy tfeba na rznych mistech vytvaret nové instance nebo odkazovat na

existujici.
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6.4.3 Bloc (Business Logic Component)

Bloc je architektonicky vzor pro spravu stavu v aplikacich ve Flutteru, ktery oddéluje ob-
chodni logiku od uzivatelského rozhrani. Bloc pouziva streamy pro predavani udalosti a
stavli mezi raznymi ¢astmi aplikace. Tento pfistup je idedlni pro velké a komplexni aplikace
s mnoha interaktivnimi prvky a datovymi toky. Zde bych se rad pozastavil a vysvétlit kon-

cept této knihovny pro spravu stavi, jelikoz ji sdm preferuji pti vyvoji aplikact.
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6.5 Bloc Pattern

Bloc (Business Logic Component) je navrhovy vzor, ktery se ¢asto pouziva v aplikacich
vyvijenych ve frameworku Flutter nebo React. Jeho hlavnim ucelem je odd¢leni logiky od
uzivatelského rozhrani. To umoziuje 1épe organizovat kod, zlepSuje jeho citelnost a udrzi-
telnost, a usnadiuje testovani. Tento vzor v praxi rozdéluje jednotlivé ¢asti, které bych rad

zminil, a to ze zdroje oficialni dokumentace vyvojari [13]:

e Eventy neboli udalosti, které¢ ovliviuji stav aplikace. To mlze byt napiiklad stisk
tlacitka nebo nacteni dat z databaze.

e State neboli stav aplikace v ur¢itém okamziku. Mize to byt naptiklad nacitani, zis-
kani dat nebo potazmo chyba.

e Bloc, objekt, ktery piijimé udalosti, provadi na zdkladé nich logiku a emituje nové
stavy. Zpravidla je implementovan jako stream, ktery produkuje sekvenci stavl apli-

kace.

Obrazek 12 — Architektura BLoC. Zdroj [13]

Tento nadvrhovy vzor mizZeme rozdélit dle piipadu uZziti na dvé tfidy, a to je Bloc a Cubit.
Oba se pouzivaji pro fizeni stavu aplikace, ale existuji mezi nimi urcité rozdily, zejména v
jejich urovni abstrakce a slozitosti. Cubit mize implementovat funkce, které 1ze vyvolat ke
spusténi zmén stavu, ty jsou nasledné vystupem a predstavuji navratovou hodnotu stavu apli-
kace. Komponenty uZzivatelského rozhrani mohou byt informovany o stavech a ptekreslit
jejich Casti na zéklad¢ aktualniho stavu. Pfi vytvafeni Cubitu musime definovat typ stavu,
ktery bude Cubit navracet, mize se jednat o format datumu, nastaveni vzhledu, zkratka ja-

koukoliv nenulovou navratovou hodnotu.
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V obou ptipadech musime pfi vytvareni zadat pocatecni stav. Mlizeme to udélat volanim

super s hodnotou pocate¢niho stavu, jak zobrazuje kod na obrazku nize. [27]

class CounterCubit extends Cubit<int> {
CounterCubit() : super(9);

void increment() => emit(state + 1);

Obrézek 13 —Nastaveni pocatecniho stavu Bloc

Jak jsem uvadél v kapitole diive, zmény stavii mizeme implementovat pomoci funkei, jak
jde vidét na obrazku nahote. V tomto ptipad¢ se pti kazdém zavolani této funkce implicitné
nastavi vnitini stav aplikace nejdiive na poc¢ate¢ni stavovou hodnotu a poté se inkrementalné
meni. Prave tato separace od view a posléze dat ndm umoziuje mit kod Citelny a v ptipadé
zmén nebo Skdlovani staci pridavat stavy a eventy.

Balicek bloc nenabizi pouze spravu stavi, ale 1 testovani diky tomuto vzoru, ¢emuz se budu

vice do detailu vénovat v kapitole testovani mobilnich aplikaci.
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6.6 Widgety

Widgety popisuji, jak by mél jejich pohled vypadat vzhledem k jejich aktualni konfiguraci
a stavu. Kdyz se zméni stav widgetu, widget napiiklad zméni barvu, Flutter jej porovna s
pfedchozim popisem, aby ur¢il minimalni zmény potiebné v podkladovém stromu renderu
pro piechod z jednoho stavu do druhého. Ve webovych technologiich, naptiklad React vyu-
zivame virtualni dokument obsahujici strukturu elementt, Ize tedy vidét inspiraci mecha-

nismu fungovani mezi témito dvéma frameworky. [16]

Widgety si miizeme ptedstavit jako kostky lega, pficemz kazda je unikatni, a ptesto vytvari
funkéni celek. Flutter stavi na konceptu "vSechno je widget". Widgety jsou zékladnimi sta-
vebnimi bloky uzivatelského rozhrani ve Flutteru, mizeme si ji piedstavit jako rozsihlou
sadu vestavénych widgetl pro riizné Ucely, jako jsou textova pole, tladitka, seznamy, ob-
razky a mnoho dalSiho. Kromé toho miizeme vytvaret vlastni widgety nebo kombinovat
jako z lega vytvorit cokoliv. Jak jsem uvadél diive ve State management kapitole 4.1.2, wid-
gety mohou byt stavové nebo bez-stavové — tedy statické. Princip téchto dvou implementaci
je oddélit statické komponenty, které miizeme nacist jiz pfi zapinani aplikace, od dynamic-

kych, které maji riizné stavy a méni sviij obsah v prubéhu aplikace.

Uvedu mensi seznam widgeti, které pouzivam v aplikaci, témé&f vZdy pro tvorbu vlastnich

widgetl, inspiraci je mi vzor znuvupouZitelnosti, ktery nabada k vytvateni znovupouZitel-
nych generickych widget, do kterych posilame parametry v podob¢ dat, které chceme vy-
kreslit.

6.6.1 Container

Container ve Flutteru funguje jako krabicovy model a pomaha vyvojafim vytvofit struktu-
rované a stylizované uzivatelské rozhrani. Zahrnuje Sirokou Skalu vlastnosti, jako je vypln,
okraj, vyska, Sifka a dekorace, coz umozinuje rozsahlé ptizpiisobeni prostoru a vzhledu prvki
uZivatelského rozhrani, kterym je rodi¢em. Upravou téchto vlastnosti mohou vyvojafi do-

séhnout presného zarovnani a umisténi, ¢imz se zvysi celkova estetika a funk¢nost aplikace.
Mezi bézné ptipady pouziti widgetu Kontejner umoziuje vytvareni vizualné odliSnych sekci
v aplikaci, pfidavani odsazeni kolem widgetii a ptizptsobeni pozadi pomoci barev nebo ob-

razku.
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6.6.2 Text

Widget Text je jednou ze zédkladnich komponent Flutter [16], zdsadni pro zobrazeni textu v
aplikaci. Nabizi rizné moznosti typografie, coZ umoziuje vyvojarim upravit velikost pisma,
barvu, vahu a mezery, aby vytvoftili pozadovany vizualni dojem. Lze také ovladat zarovnani
a preteceni textu, coz zajisti, ze text dokonale zapadne do rozvrzeni a vylepsi uzivatelské

rozhrani.

Mezi bézné aplikace widgetu Text patii informovani uzivatele, sbirani uzivatelského vstupu

a poskytovani pokynt v rdmci aplikace.

Text("Atlas mrak(", style: kHeadline),

Obrazek 14 — Ukazka jednoduché implementace komponenty

textu

6.6.3 Row a Column widget

Tyto dva widgety jsou nezbytné pro navrh horizontdlniho a vertikalni rozvrzeni, jak uz na-

povida samotny ndzev komponent. Poméha zarovnat widgety vedle sebe nebo pod sebou

Column
Row .
Main Axis . Main Axis
Cross Axis .
Cross Axis

Obrazek 15 — Komponenta Column.

Obrazek 16 — Komponenta Row. Zdroj [16] Zdroj [16]
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pres hlavni osu. Poskytuje vlastnosti jako mainAxisAlignment a crossAxisAlignment pro ti-
zeni zarovnani svych potomk a zajist'uje citlivé a dobfe strukturované rozvrzenim. Schéma

rozvrzeni lze vypozorovat z obrazki nize. [16]

6.6.4 Stack widget

Stack predstavuje jedine¢ny ptistup k navrhu rozvrzeni ve Flutteru a umoziuje vyvojaiim
piekryvat widgety ptes sebe a vytvaret strukturu jednotlivych vrstev. To se ukazuje jako
neocenitelné pro scénare vyzadujici absolutni umisténi nebo prekryvani mezi widgety, jak
1ze vidét na obrazku nize. Tuto funkcionalitu u sebe v aplikaci vyuzivam casto v kombinaci
prekryvani obsahu stranky a pozadi aplikace, kdy je spodni vrstva tvofena pravé z widgetu
obsahujiciho gradient barvy, nad niZ je vykreslen obsah v podob¢ nadpisii, mapy, karet. Za-

kladni znalost a popis komponenty cerpam ze oficidlni dokumentace. [16]

<  Stack Widget

Container 2

Q
o
=2
—
2.
>
@®
=
—

Obrazek 17 —Stack komponenta umoznujici piekryvani

komponent
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6.6.5 SingleChildScrollView

Nékdy je rozvrzeni navrzeno kolem flexibilnich vlastnosti sloupce, ale existuje moznost, ze
v nékterych piipadech nemusi byt dostatek mista pro zobrazeni celého obsahu. Muze to byt
zpusobeno tim, ze néktera zafizeni maji neobvykle malé obrazovky, nebo protoze aplikaci
1ze pouzivat v rezimu na $itku, kde pomér stran neodpovida ptivodni predstave, nebo protoze

se aplikace zobrazuje v malém okné v rezimu rozdélené obrazovky. V kazdém piipadé by

SingleChildScrollView(
child: Padding(
padding: const Edgelnsets.symmetric(
horizontal: 20,
vertical: 20,
)
child: Column(
crossAxisAlignment: CrossAxisAlignment.start,
children: const [
Text("Atlas mrak(", style: kHeadline),
SizedBox(
height: 600,
child: AtlasList(),
)5
1,
)
)>
)

Obrazek 18 — Komponenta SingleChildScrollView

ve vysledku mohlo mit smysl zabalit rozvrzeni do SingleChildScrollView. Jak ale na prvni
pohled nelze vidét, obvykle to vede ke konfliktu mezi widgetem Column, sloupcem, ktery
vyuziva dostupného mista, jak jen mtize, a SingleChildScrollView, ktery poskytuje svym

potomkiim nekonecné mnozstvi prostoru. Pravé tento konflikt vyusti v pfeteCeni obsahu
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obrazovky mimo viditelnou obrazovku. Nize demonstruji ukdzku vyuziti komponenty pro
zobrazeni obsahu, ktery miize byt vétsi, nez je obrazovka uzivatele, a umoziuje tak posouvat
vertikalni obsah. Potomkem je sloupec obsahujici nadpis a list ureny pro vypis atlasu

mraki, coz je vlastni komponenta. Diky parametrim sloupce miizeme nastavit zarovnani

protéj$i osy — tedy horizontu, nastavit zarovnani doleva pomoci tfidy CrossAxisAlign-

ment.start. Asynchronni programovani jazyka Dart

Asynchronni operace nam umoznuji dokoncit dalsi praci, zatimco ¢eka na dokonceni jiné
operace. Mezi asynchronni operace mizeme zatadit napiiklad:

e Nacitani dat pres sit’

e Zapis do databaze

e Cteni dat ze souboru

Skvéle rozepsand je dokumentace od vyvojarh jazyka Dart [12], ze které budu Cerpat pro
zbytek kapitoly. Jako prvni chci uvést, Ze se veskery d¢j odehrava jako ve vétSin€ jinych

programt v metod¢ main.

Flutter operuje na jednom vlaknés, kterd do smycky sbira eventy a vraci stavy — state, jak
1ze vidét na schématu niZze. Béhem b&hu aplikace se vSechny udalosti ptidavaji do fronty,
ktera se nazyva fronta udalosti. Udalosti mohou byt cokoli od pozadavkl na piekresleni uzi-

vatelského rozhrani, po klepnuti uZivatele a stisknuti klaves az po ¢teni nebo zapis disku.

Event queue

o W I

Event loop

Obrazek 19 — Smycka udalosti [12]
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Za zminku stoji odd¢lit paralelismus od nynéjSiho fungovani, kdy pii tomto jevu jadro zpra-
covava n€kolik procesti nebo vldken simultanné. Jak jsem ale zminoval dtive, Flutter operuje
pouze na jednom vlakné¢, takze zde dochazi k iluzi paralelismu, ackoliv se o n¢j nejedna.
Béhem asynchronni volani se provadi synchronni kod, takze nejsme omezeni rychlosti piijeti
odpovédi, pokud to vSak pro dalsi implementaci nechceme. Schéma nize zobrazuje registro-
vani asynchronni funkce a ptidani do smycky eventil, a naslednému zatrazeni funkce zpét pro

dokonceni s vysledkem operace.

Event queue

s W I (™, —

Event loop

/

onHttpResponse callback onTap handler

Callback registry

Some time later....

Repaint requs' _ HTTP response — ‘ ' —> onHttpResponse callback

Event queue

Event loop

onTap handler

Callback registry

Obrazek 20 — Smycka udalosti — asynchronni operace [12]

MuZe se ale stat, Ze nastane situace, kdy budeme potiebovat provést simultanné n¢kolik me-
tod, naptiklad API volani k cilovému serveru, a nevime, kdy a jakou odpovéd’ ziskame. Proto
se ve vlakné pouze odesle pozadavek a piesune se na pozadi, dokud nedorazi response ze

S€rveru
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Funkce Future pfedstavuje vypocet bez piislibu okamzitého vysledku. Tam, kde normalni
funkce vrati vysledek, asynchronni funkce vrati datovy typ Future, ktery mtizeme z webo-
vych technologii pfirovnat k premisam. Kazda takova funkce musi byt oznacena klicovym

slovem async a asynchronni operace oznacena jako await.

Future<List<Forecast>> getDailyForecast(double lat, double lon) async {
final response =
await http.get(Uri.parse('$apiurl/data/forecast/daily/$1lat/$lon"));

if (response.statusCode == 200) {
final List<dynamic> jsonlList = json.decode(response.body);
return jsonList.map((json) => Forecast.fromJson(json)).toList();
} else {
throw Exception('Failed to load daily forecast');

Obrazek 21 — Funkce pro ziskani listu pocasi ze serveru

Tento kod je funkce, ktera slouzi k ziskani denni predpovédi pocasi na zéklad¢ zadanych
geografickych soufadnic, pouzivé se knihovna http k provedeni HTTP GET pozadavku na
danou URL adresu, kterd je sestavena pomoci zadanych soufadnic a proménné apiUrl.
Funkce http.get vraci objekt Future, proto se pouzivéa await k asynchronnimu ¢ekani na od-

poveéd serveru.

Na druhou stranu névratova hodnota Stream je posloupnost asynchronnich udalosti. Je to
jako asynchronni Iterable — kde misto ziskani dal$i udéalosti, kdyZ o ni pozadate, vam stream

fekne, Ze existuje udalost, kdyz je ptipraven.
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6.7 Schéma komunikace rozhrani API

Firebase je sada nastrojii pro ““ sestaveni, vylepseni a rast aplikace. Nastroje, které poskytuje,
pokryvaji velkou ¢ast sluzeb, které by vyvojafi normalné museli budovat, ale opravdu ne-
chtgji stavét, protoze by se radéji soustiedili na samotny zazitek z aplikace. To zahrnuje véci
jako analytika, autentizace, databaze, konfigurace, ukladani soubort, zasilani zprav a se-

znam pokracuje.

REST API Weather data manager
Weather data storage f L Downloader -
hr.. ¢
Forecast — Changes applicator
Aplikace JSON,
status Warnings - Forecast overlay
codes
MongoDB < > ¥
< Admin tools Check data <
v
Atlas -
Commit changes
Y
t v v
.| Authentication New data
- maodule
» Firebase
<—» Notification module

Obrazek 22 — Schéma API. Zdroj: Vlastni

Ve své implementaci vyuzivam tfidu dle navrhového vzoru Singleton, ktera obsahuje pouze
jednu instanci tfidy pii1 béhu aplikace. Nize na obrazku lze vidét kontejnerizace koncového

endpoint serveru, ktery se mize na zdkladé vlastnich pozadavkli ménit. V ukazce chci

ForecastApiProvider._internal({required this.apiuUrl});

Future<List<Forecast>> getDailyForecast(double lat, double lon) async {
final response =
await http.get(Uri.parse('$apiUrl/data/forecast/daily/$lat/$lon"));

if (response.statusCode == 200) {
final List<dynamic> jsonList = json.decode(response.body);
return jsonlList.map((json) => Forecast.fromJson(json)).tolList();
} else {
throw Exception('Failed to load daily forecast');

Obrazek 23 — ptiklad vytvoreni klientského pozadavku na ziskani listu pocasi
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predevsim ukazat zpisob komunikace mezi klientskou aplikaci, ze které jde pozadavek na
nas server pro ziskani dat z meteostanice pro danou lokaci, a naslednému zpracovani odpo-
vedi ulozené v proménné response. Podstatnym prvkem je vyuziti balicku http, ktery jsem
zvolil pro navazani komunikace se vzdalenym serverem. V porovnani s vyuzitim platformy
Firebase v kontextu komunikace v koédu nemusime vyuzivat napiimo protokoly http, jelikoz
za nas veskerou logiku fesi Firebase SDK balicek, ktery médme stazeny vné aplikace jako
knihovnu, a jejiz implementaci a fungovani budu vénovat kapitolu. Dle demonstrace nize
l1ze vidét metodu pro ptihlaSeni pravé pomoci rozsifeni pro autorizaci, ze které lze vidét

zjednoduseni v podob¢ vytvoreni instance a naslednému vlozeni dat.

6.8 Pozadavky na mobilni aplikaci zaméFenou na meteorologii

Sbér vSech pozadavkl je pocatecni krok ve vyvoji. Pro ziskani pozadavki S$ir$i vefejnosti

jsem cCerpal ze studie vénujici se ocekavani uzivatelii od meteorologické mobilni aplikace.

6.8.1 Meteorologické mobilni aplikace

Vyvoj meteorologickych mobilnich aplikaci se zamétuje na vytvareni uzivatelsky piivéti-
vych rozhrani umoznujici uZivatelim snadno a rychle ziskavat potfebné informace. Tyto
aplikace vyuzivaji data poskytovand meteorologickymi sluzbami, jako je naptiklad NASA,

NOAA (Narodni ufad pro ocean a atmosféru) nebo dalSimi globalnimi i1 lokdlnimi
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poskytovateli meteorologickych dat. Nativni meteorologické aplikace obsahuji specializo-
vané funkce a nastroje, jako jsou interaktivni mapy s teplotnimi a srazkovymi vrstvami, grafy
vétrl, upozornéni na extrémni pocasi, historicka data a dalsi. Co vSak chybi je moZnost vlast-

niho testovani, customizovani vlastnich funkci nebo ohnuti aplikace dle vlastnich potieb.

Vyhledal jsem prizkum vénujici se ditvodiim pouzivani mobilnich aplikaci uzivateli, abych

mohl snaze identifikovat potieby uzivateld pro sviij projekt. [15]

Studie zkoumala motivace uzivatelt mobilnich aplikaci pro pocasi (MWA) pomoci fakto-
rové analyzy a interpretace ziskanych faktort. Prvni faktor identifikovany jako "Spravedlivi
nebesti" [15] zahrnoval jednotlivce s vysokym zajmem o denni zmény pocasi a astronomii,
kteti chtéli byt informovani o konstelacich, vychodu a zapadu slunce a dalSich eventech.
Druh4 skupina nazvand jako "Rozumni dest'ovi nadSenci" zahrnovala praktictéjsi jedince,
ktefi si aplikace pro pocasi cenili pro svou jednoduchost a pouzitelnost. Aplikaci vyuzivali
pro sledovani pocasi pro nadchazejici plany a opatrovani svych blizkych informovanim o
predpovédich.

Vystupem z této studie je pro mé diraz na jednoduchost a intuitivni ovladéani, predpovéd’

pocasi je v meteorologické aplikace standardem.

S témito pozadavky budu déle ve vyvoji své aplikaci pracovat a zatfadim je do akceptacnich
kritérii, které jsou esencialni pro naplnéni cile, coZ je implementace edukativni mobilni apli-

kace pro zZaky stfednich a zdkladnich Skol.

Pozadavek Popis pozadavku

Ptehled aktualniho pocasi Zobrazovani aktualnich meteorologickych
podminek v redlném cCase, vCetné teploty,
vlhkosti, sradzek, rychlosti vétru a dalSich re-

levantnich informaci.

Ptedpovéd pocasi na nasledujici dny Poskytovani spolehlivé predpovédi pocasi

na nékolik dalSich dn dopfedu s detaily
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jako teplota, srazky, oblacnost, rychlost a

smér vétru a dalsi.

Interaktivni mapy a vizualizace

MozZnost prozkoumavat interaktivni mapy s
meteorologickymi daty, véetné radarovych
snimk srazek, teplotnich map, map vétrd,

¢i vizualizaci tlaku vzduchu.

Upozornéni na extrémni podminky

Oznameni uzivatelim o pfipadnych ex-
trémnich meteorologickych podminkach,
jako jsou bouiky, silné vétry, piivalové

deste, ¢i extrémni teploty.

MozZnost nastaveni lokalizace

Umoznéni uZivatelim nastavit svou geo-
grafickou polohu pro ptesnéj$i zobrazeni

aktualniho pocasi a ptredpovédi.

Snadné pouziti a pfehlednost

Uzivatelské rozhrani by mélo byt intuitivni
a snadno ovladatelné pro studenty stfednich

Skol bez ptedchozich znalosti meteorologie.
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7 GRAFICKY NAVRH APLIKACE

Tvorba grafického navrhu ma své opodstatnéni a hraje klicovou roli ve vyvoji mobilnich
aplikaci. V teoretické ¢asti jsem uvedl metodiky vyvoje, které obsahuji procesy pro ¢asti
aktér. Vzhledova ¢ast aplikace, dale UL, je tvofena grafickym navrharem, ktery manual pro
vyvojare, knihovnu komponent, typografie, barevné palety vyuzité v aplikaci. Dilezitym
aspektem pii tvorbé aplikace je brat zietel na cilové platformy, na kterych aplikace bude,
konzistentnost komponent a dalSich parametrit UL. V mobilnim vyvoji existuji oficidlni kni-

hovny, které obsahuji seznam nativnich komponent pro platformu.

e i0S — Cupertino library
e Android — Material Component library

0 @®

import 'package:flutter/material.dart’;
import 'package:flutter/cupertino.dart’;

Obrazek 24 — VloZeni nativnich balickti do aplikace

Ob¢ knihovny obsahuji komponenty vlastni svym standardiim a UI/UX navrhim, proto si
muizeme vSimnout rtiznorodosti pii porovnani Android knihovny s i0S, kdy Apple klade
diiraz na minimalismus a jednoduchost. Obé¢ z téchto knihoven mizeme vyuZit pii tvorbé
grafického navrhu, j& pracoval pouze s Android verzi s ohledem na komplexitu projektu.
Nativni knihovny dle obrazku vyse sami dle logiky importuji vlastni nastaveni vzhledu, kdy

Flutter na nativni Grovni ziska informaci o platformé a na zéklad¢ toho zvoli spravny balicek.
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7.1 Nastroje pro tvorbu grafického navrhu aplikace

Figma je graficky editor pro spole¢ny navrh webovych stranek, aplikaci a dalSich designo-
vych produkti. Objevil se v roce 2016 jako obdoba Sketche a Adobe XD, ale o par let pozdéji
se stal jednim z nejoblibenéjSich néstroju pro designéry. Dulezitym pozadavkem, ktery kladu
na graficky nastroj Skalovatelnost, jelikoz nerad vyvijim usili na psani uz jednou napsaného
kodu, a stejny pristup aplikuje i v grafickém navrhu. DalSim pilifem kvalitniho nastroje pro

tvorbu je komunitni zdkladna, ktera vytvari a rozviji grafické knihovny.

Tento néstroj predstavuje flexibilni nastroj umoznujici konzistenci napfi¢ projekty. Tento
samostatny prostor umoziuje navrhaifim vytvaret obrazovky aplikaci a diky standardnim
velikostem pro rtiznd zatizeni usnadnuje praci designeriim. Jsou zde zabudovana platna pro

specifické mobilni zatizeni, webové rozliseni.

Komponenty umoznuji standardizovat designové prvky a usnadnuji upravy v navrhu. Diky
nim muzete rychle zmeénit obecny styl rozvrzeni a zménit tak komponentu na vice mistech
zaroven, coZ je pii vyuziti globalni knihovny veliky benefit. Rezim uprav pro vice uzivatelii
odstraniuje problémy spojené s kolizemi designérskych a vyvojaiskych praci. VSechny sou-
bory jsou ulozeny v cloudu, coZ usnadnuje tymovou spolupraci a umozituje mnoha uzivate-

lim pracovat na jednom projektu soucasné.

7.1.1 Figma

Figma nabizi bezplatnou verzi s omezenimi, kterd je vhodna pro individualni praci. Pro ty-
movou spolupraci muizete prejit na verzi Professional za mésicni poplatek, kterd odstrafiuje
omezeni a poskytuje dalsi vyhody. VyuZivani Figmy online umoznuje rychlou praci na pro-

jektech a efektivni komunikaci v pribéhu procesu designu. [36]

Figma je webova aplikace pro spolupraci na navrzich uZivatelskych rozhrani, kterou Ize také
pouzivat offline pomoci desktopovych aplikaci pro Windows a macOS. Figma je bohatou
platformou zamétenou na navrh uZivatelskych rozhrani a pfivétivosti pro uzivatele, s dira-
zem na spolupréci v redlném Case prostiednictvim nékolika editorti vektorové grafiky a na-
strojui pro prototypovani. Na mobilnich zafizenich a tabletech umoziiuje mobilni aplikace

Figma pro i0S a Android prohliZzeni a interakci s Figma prototypy v redlném case. [36]
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Diky tomuto nastroji jsem byl schopen vytvoftit zakladni prototypy aplikace v pribéhu doby
vyvoji od zakladni mys$lenky az po téméf findlni verzi vzhledu. Na obrazku nize lze vidét tii
verze hlavni stranky aplikace, kdy zleva vidime oznaceni zelenymi body, coz pro mé slouzilo

k oznaceni kandidata pro produk¢éni verzi.

. . Homepage v2 Homepage

L] il W

Pledpoadd na cpden

?I

O
Ga
i

Obrazek 25 — Navrh domovské stranky pro aplikaci Meteoratlas
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7.2 UI/UX Aplikace

V mém grafickém navrhu jsem pracoval s n¢kolika verzemi vzhledu jednotlivych stranek a

schéma barev, a poté jsem na zéklad¢ bodovani dospél k finalni verzi.

Pod nézvem této kapitoly si primarn¢ piedstavuji uzivatelskou zkusenost, tento vyznam z oci
programatora nese spoustu faktorti a aspektl, na které musi dbat. Jednim z nich je konzis-

tence, ktery nemtzeme vidét pro stranku registrace na obrazku nize, kde 1ze vidét pistaciova

Splash screen Onboarding - Onboarding -
P steps signup

Welcome back

Create your
account

\ r Create your
. , account

Welcome to
MeteorAtlas

Stay informaed

Obrazek 26 — Navrh vstupnich stranek do aplikace

barva, na prototypu niZe je vzhledem k vyuzitym gradientim v pozadi sice spravna barva
pozadi, ale vySka barevného piechody by neméla byt rozdilna jako v predeslych obrazov-

kach.
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7.2.1 Standardy p¥i tvorbé aplikaci

Standardy UI / UX jsou soubor pokynt, které definuji, jak by uzivatelské rozhrani mélo
vypadat a fungovat. Jsou diilezité pro zajisténi toho, aby uzivatelé¢ méli pii interakci s pro-
duktem konzistentni a pfedvidatelné zkusSenosti. Existuje mnoho organizaci, které vyvijeji
standardy a pokyny, které pomohou kazdému vytvotit web na zaklad¢ zasad ptistupnosti,
internacionalizace, soukromi a zabezpeceni, jako je Google, World Wide Web Consortium

(W3C). [10]

Konzistence je klicova pro uZivatelskou zkuSenost, protoze poméaha uZzivatelim ptedvidat,
co se stane, kdyz provedou urcitou akci. Konzistentni UI zahrnuje pouzivani stejnych vzord,
prvki a interakci napfic celou aplikaci. To zajist'uje, Ze uzivatelé se nemusi znovu ucit, jak
pouzivat rizné Casti aplikace. Tim, Ze si vypiSeme kuchatku s jednotlivymi barvami a styly
jsme schopni v kodu implantovat globalni nastaveni vzhledu z jednoho mista, a zamezime
tak duplicitnimu vyuziti. Pro aplikaci Meteoratlas jsem zvolil rozdéleni do dvou barevnych

palet, jak lze vidét na obrazku nize.

» Pozadi Stranky: Bila
« Barva Pozadi: Zelena
= Barva AppBar: Svétla Aqua (AppColorslightAgua)
« Bz

» Textove S

= Jas Iy (Brightness.light)

Barevna Paleta pro Noéni Mastaveni (Moonlight Theme)
« Primarni Barva: Indigo (OxFF1E1044)
« Pozadi Stran na
« Barva Pozadi: Zelena
= Barva AppBar: Indigo (OxFF1E1044)
= Barva lkony: Bila
s Styl Titulku: Bila s tuénosti, velikosti 16
3 Styly: Podle darkTextTheme
« Jas: Tmavy (Brightness.dark)

Obrazek 27 — Rozvrzeni barevného schéma do

aplikace
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Samotnou implementaci v kédu realizuji v kapitole vénované vyuzitych technologii.

Kazdy uzivatel ma vlastni preference, coz je diivod, pro¢ jsem piidal pravé tuto funkcionalitu
vybéru mezi vicero nastaveni vzhledu aplikace. Rlizné situace a prostredi vyzaduji odlisny
vizualni styl. Napiiklad v noci muze byt preferovano tmavé téma, zatimco béhem dne mtze
byt vhodnéjsi svétlé téma, taktéz stoji za tvahu v kontextu meteorologické aplikace zobrazit

pozadi dle situace pocasi.

Podobnym principem jsem si definoval i typografii textu pro aplikaci, pficemz jsem vyuzil
tfi fontl — Bespoke Serif, Excon a Chillax, a pro jednotlivé pfipady uziti definoval velikost,

tloustku, barvu a v pfipadech nadpist i odsazeni mezi pismeny.

Pisma: 600, Barv

), Barva: Cerna

Obrazek 29 — Rozvrzeni typografie v prostfedi Figma
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8 VYUZITE TECHNOLOGIE A NASTROJE

Kromé¢ samotného nastroje vyvoj Flutter jsem pouzil dostupné knihovny a platformu pro
spravu a usnadnéni nékterych funkci. V téchto kapitolach se vénuji platformé Firebase, ktera

nabizi spoustu hotovych funkci integrovanim SDK do aplikace.

8.1 Platforma Firebase

Firebase je multiplatformni prostiedi pro vyvoj aplikaci, at’ uz mobilnich pro iOS nebo An-
droid, tak pro web. Aplikace obsahuje n€kolik néstroji pro udrzeni a rozsiteni standartnich
aplikaci na novou uroven. Platforma je zdarma, avSak najdou se zde prémiové funkce, které
vyzaduji placeny ucet. V dalSich kapitolach se budu vénovat jednotlivym funkcim a néstro-

jum vyuzitych v mé diplomové praci, véetn¢ implementace a konfigurovani.

Firebase v kontextu aplikace vzdaleny server, diky kterému mtizeme naptiklad odesilat push

notifikace nebo autorizovat uzivatele. [34]

”" Firebase

=LK i~ B

Build better apps Improve app quality Grow your app
Auth Hosting Crashlytics | iy Analytics E, EEI,:}?;E
Cloud I b Perfarmance . .

ML Kit B prodictions O /B Tes

Functions Monitoring & rediction A A/B Testing
Cloud Realtime Test Lab Yo Cloud a1k Dynamic
Firestore Database y - Messaging O |inks
Cloud iy In-app
Storage Messaging

Obrazek 30 — Zobrazeni poskytovanych funkci do aplikace. Zdroj [34]
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Pro nasazeni platformy do aplikace je potieba splnit par krokd, které¢ uvedu nize.

Prvnim krokem je vytvoteni projektu ve Firebase Console na webové strance Firebase Con-
sole. Zde muzete zadat nadzev projektu a vybrat zemi nebo oblast, ve které chceme projekt

umistit. Konfigurace dle systemati¢nosti probiha takto:

1. Vytvofeni a pfidani aplikace do Firebase platformy. Jiz diive na zacatku kapitoly
jsem doporucil nasledovani prirucky vyvojait z oficidlnich stranek, které jsou bar-

vité a dostatecné popsany.

2. Pfidéani konfigura¢nich souborii do aplikace pro iOS a Android, konfigurace obsa-
huje informace o API vygenerovaném kli¢i pro nés ucet, identifikatory pro databazi

nebo pro Google Analytics.

3. Pridat tyto soubory do verzovaciho souboru gitignore, aby nebyl ucet publikovanim

API kli¢a zneuzit.

static const FirebaseOptions web = FirebaseOptions(
apiKey: ‘'api-akey',
appId: '1:akey:web:akey',
messagingSenderId: ‘'akey’,
projectId: 'meteorat’,
authDomain: 'meteorat.firebaseapp.com’,
databaseURL:
"https://meteorat-default-rtdb.europe-westl.firebasedatabase.app’,
storageBucket: 'meteorat.appspot.com’,
measurementId: 'G-CH1TZOMEKH',

g

Obrazek 31 — Soukromé konfiguraéni parametry pro komunikaci s Firebase
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4. Inicializace funkci do aplikace, viditelnych na obrazku nize. Jsou zde nativni metody
pii inicializovani Firebase na klientské irovni, pfidani knihovny pro ziskédvani chyb

uzivatelll nesouci nazev Crashlytics, nebo vytvoreni instance pro odesilani notifikaci.

await Firebase.initializeApp(
options: DefaultFirebaseOptions.currentPlatform,
)s
FlutterError.onError = (errorDetails) {
FirebaseCrashlytics.instance.recordFlutterFatalError(errorDetails);

¥

PlatformDispatcher.instance.onError = (error, stack) {
FirebaseCrashlytics.instance.recordError(error, stack, fatal: true);
return true;

¥

await FirebaseMessaging.instance.setAutoInitEnabled(true);

await notificationRepository.setupBackgroundMessage();

await notificationRepository.setupForegroundMessage();

FirebaseMessaging.onBackgroundMessage(_firebaseMessagingBackgroundHandler);

Obrazek 32 — Inicializace sluzby Firebase

Vyhodou integrace této sluzby je spousta benefitii v podob¢ funkcionality, ale predevsim to,
ze kazdy uzivatel jiZ ma staZenou knihovnu v klientské aplikace a komunikace tak probiha
na nativni rovni. Diky tomuto architektonickému navrhu neni vhodné sdilet citlivé udaje,
jako jsou API kli¢e v konfigurac¢nich souborech. V dal$ich kapitolach bych se vénoval kon-

krétnim funkcim, které platforma nabizi.

8.2 Firebase Cloud Messaging

FCM umoziiuje vyvojafim softwaru odesilat push notifikace pro jejich aplikace koncovym
uzivatelim prostiednictvim rozhrani pro programovani aplikaci (API). Pomoci FCM mi-
zeme klientské aplikaci oznamit novy e-mail nebo jiné data je k dispozici pro synchronizaci.
Pro ptipady pouziti, jako je rychlé zasilani zprav, mize zprava prenést uzitecné zatizeni az

4000 bytt do klientské aplikace. [34]

Implementace FCM zahrnuje dvé hlavni komponenty pro odesilani a pfijimani:
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e Backend prostiedi pro pteneseni logiky z klientské aplikace do pozadi, jako jsou
cloudové¢ funkce pro Firebase nebo aplikacni server na kterém lze stavét, cilit a ode-
silat zpravy.

o Klientska aplikace Apple, Android nebo web (JavaScript), ktera ptijima zpravy pro-

stiednictvim odpovidajici pfepravni sluzby specifické pro platformu.

Server tedy distribuuje zpravy do Firebase platformy, ktera nasledné data pfeposila do
klientskych aplikaci, ve kterych na zéklad¢ lokace uzivatele zobrazi notifikace o bliZici
se vystraze v lokaci. Princip komunikace jednotlivych koncovych zatizeni a prostiednika

Firebase 1ze vidét na obrazku nize.

Firebase Cloud Messaging

Send
Message

Forward
Message

App Server 9 o

Store Message Display Message

Obrazek 33 — Architektura komunikace API [34]

Pomoci cileni zprav je FCM schopen dorucovat zpravy aplikacim tfemi zpasoby, a to do
jednotlivych zatizeni, do skupin zafizeni nebo do zatizeni piedplatnych témat. Vyvojaii maji
moznost vytvafet zpravy ve skladateli oznameni, ktery miize odesilat cilené zpravy konkrét-
nim segmentim uZivateld. Tyto zpravy jsou plné integrovany do Firebase Analytics, ktera

sleduje zapojeni a ptevod uzivatelt.
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Kod nize je implementace notifikaci pro obé mobilni platformy. Singleton navrhovy vzor je
implementovan pomoci statické proménné _instance a privatniho konstruktoru _internal(),
ktery zabranuje pfimému vytvoreni nové instance tiidy. Instance je ptistupnd pomoci tovarni
metody factory NotificationRepository(), ktera vraci existujici instanci nebo vytvari novou,
pokud jesté neexistuje. Nize vysvétlim princip jednotlivych funkei, jejich definice Cerpam

z oficidlni dokumentace [34], implementovanych na obrazku nize.

e Metoda setupForegroundMessage()

o Metoda nastavuje zachyceni notifikaci pti béhu aplikace. Ziskava také FCM
token a pfi zachyceni notifikace vypisuje ptislusné data a zobrazuje notifikaci
v uzivatelském rozhrani.

e Metoda setupBackgroundMessage()
o Metoda nastavuje zachyceni notifikaci v pozadi.
e Metoda firebaseMessagingBackgroundHandler()
o Tato metoda zpracovava notifikace zachycené v pozadi.
e Metoda handleNotificationPermission()
o Metoda zpracovava opravnéni pro zobrazovani notifikaci.
e Metoda showNotificationlnUI()

o Metoda zobrazuje notifikaci v uzivatelském rozhrani pomoci balicku flut-
ter_local notifications.

e Statickd metoda showTextNotification()

o Statickd metoda slouZi k zobrazeni textové notifikace s ur€itymi parametry.
Pouziva se pro zobrazovani specifickych notifikaci v riznych ¢astech apli-
kace.

e (@wpragma('vm:entry-point')

o Tato direktiva specifikuje bod vstupu pro JIT kompilaci a slouzi k oznaceni
metody firebaseMessagingBackgroundHandler() jako vstupniho bodu pro
pozadi. Tato metoda bude spusténa, kdyZ bude aplikace v pozadi a zachyti se

nova notifikace.
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Future<void> setupBackgroundMessage() async {
FirebaseMessaging.onBackgroundMessage(_firebaseMessagingBackgroundHandler);

@pragma('vm:entry-point")
Future<void> _firebaseMessagingBackgroundHandler(
RemoteMessage message) async {
print("Handling a background message: ${message.messageld}");
_showNotificationInUI(
title: message.notification!.title ?? "',

body: message.notification!.body ?? 5

);

Future<void> handleNotificationPermission() async {
NotificationSettings settings = await _messaging.requestPermission(
alert: true,
announcement: false,
badge: true,
carPlay: false,
criticalAlert: false,
provisional: false,
sound: true,

)5

print('User granted permission: ${settings.authorizationStatus}');

Future<void> _showNotificationInUI(
{required String title, required String body}) async {
const AndroidNotificationDetails androidPlatformChannelSpecifics =
AndroidNotificationDetails('your_channel _id', 'your_channel_name’,
icon: '@mipmap/ic_launcher’,
importance: Importance.max,

priority: Priority.high);

const NotificationDetails platformChannelSpecifics =

NotificationDetails(android: androidPlatformChannelSpecifics);

await flutterLocalNotificationsPlugin.show(
e,
title,
body,
platformChannelSpecifics,
payload: 'item x',

)3

Obrazek 34 — Implementace ptijmu notifikace na stran¢ klienta
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8.3 Firebase Authorization Service

Rad bych se vice vénoval této tiide€, ktera plni funkci pfihlasovani diky integraci Firebase
balicku do projektu. Jiz diive jsem se v kapitole 8.1 vénoval samotnému balicku, jeho im-
plementaci a jeho funkcim. Pfihlasovani je dilezitym aspektem aplikace, které vyzaduji au-
torizaci uzivatele a definovani mantineltl, co uzivatel miize a nemuze délat. Dle kodu nize je
tfida koncipovana dle vzoru singleton, neboli existuje pouze jedna instance béhem zivotniho
cyklu aplikace. Zvolil jsem tuto moznost, jelikoz mi pfisla architektonicky smysluplnéjsi —
pfi Spatném pouziti zde hrozi problém s paméti, nicméné v piipad€ vyuzivani autorizace ne-
chceme vytvaret nové instance, tiebaze ani omylem. Tato hodnota je stejna pfi jakémkoliv

zavolani konstruktoru, jelikoz se pouzije interni hodnota internal.

Samotné metody uZ pouze pracuji s instanci Firebase Auth Service, kterd umoznuje komu-
nikovat se serverem pro ukladani novych dat nebo porovnani dat pro ptihlaseni. Jak si Ize
v§imnout z implementace kodu, metody jsou asynchronni, coz je ve webovém prostredi
rovno premise — ptislibu, Ze data budou navraceny, jakmile bude ziskana informace od cile-
ného serveru. Stejnym principem funguje komunikace i s Firebase, diky konfiguraci, kterou

jsem se zabyval v kapitole 8.1. a spravuje je stejny bali¢ek. [34]

Zde je piehled klicovych prvki autorizace, které vyuzivam u sebe v aplikaci, viditelnych na

obrazku nize.

e Enum AuthStatus
Vycet definuje rlizné stavy ovéfeni, které mohou nastat pfi pokusu o ptihlaSeni.
e Ttida AuthExceptionHandler
Ttida obsahuje metody pro zpracovani vyjimek pii ovérovani.
e Metoda handleAuthException()
Metoda pfijima vyjimku typu FirebaseAuthException a na zdklad¢ kodu vyjimky

urcuje odpovidajici stav ovéteni. Vysledek je vracen jako hodnota vy¢tu AuthStatus.
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enum AuthStatus {
successful,
wrongPassword,
emailAlreadyExists,
invalidEmail,
weakPassword,
unknown,

class AuthExceptionHandler {
static handleAuthException(FirebaseAuthException e) {
AuthStatus status;
switch (e.code) {
case "invalid-email™:
status = AuthStatus.invalidEmail;
break;
case "wrong-password":
status = AuthStatus.wrongPassword;
break;
case "weak-password":
status = AuthStatus.weakPassword;
break;
case "email-already-in-use":
status = AuthStatus.emailAlreadyExists;
break;
default:
status = AuthStatus.unknown;

}

return status;

Obrazek 35 — Enum obsahujici stavy hlaSek autorizace

Vzhledem k vyuZitému stavu fizeni, jimz je BLoC, jehoz cilem je odseparovat logiku, kon-
trolér a vzhled. Je kli€ové uvést dilezité ¢asti plnici funkéni celek — autorizace. Data jsou
abstraktn¢ oddéleny ve tfidé AuthRepository, kterd komunikuje s rozhranim Firebase. Na-
sledujici kéd ukazuje implementaci, ktera zprosttedkovava autentizaci uzivatell pomoci
Firebase Auth a uklddani dat o uzivatelich do Firestore. RozSifenim je enum AuthStatus a
rozsifeni AuthErrorExtention pro vypis navratové error hodnoty. Kombinaci ziskame z da-

tové vrstvy konkrétni vysledek funkce.
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Obrazek 36 — Implementace tiidy pro autorizaci uzivatele

import ‘package:firebase_auth/firebase_auth.dart';

class AuthService {
final FirebaseAuth _auth = FirebaseAuth.instance;

// Singleton instance
static final AuthService _instance = AuthService._internal();

factory AuthService() {
return _instance;

AuthService._internal();

// Registrace uzZivatele
Future<User?> registerWithEmailAndPassword(
String email, String password) async {
try {
UserCredential result = await _auth.createUserWithEmailAndPassword(
email: email,
password: password,
)
User? user = result.user;
return user;
} catch (e) {
print(e.toString());
return null;

// Prihlaseni uzivatele
Future<User?> signInWithEmailAndPassword(
String email, String password) async {
try {
UserCredential result = await _auth.signInWithEmailAndPassword(
email: email,
password: password,
)s
User? user = result.user;
return user;
} catch (e) {
print(e.toString());
return null;

// 0dhlaseni uzivatele
Future<void> signout() async {
await _auth.signOut();

// Ziskani aktualné prihlaseného uzivatele
User? getCurrentUser() {
return _auth.currentUser;
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Tato tiida je odvozena z tfidy Bloc <AuthEvent, AuthState>, coz je obecny vzor pro zpra-
covani udalosti (AuthEvent) a produkeci stavli (AuthState). Na obrazku nize zobrazuji kon-
krétni vytvoteni kontroléru Bloc pro autorizaci uZzivatele, ktery dle navrhové vzoru reaguje

na eventy a vraci novy stav aplikace, na ktery ve view reagujeme.

class AuthBloc extends Bloc<AuthEvent, AuthState> {
final AuthRepository _authRepository = AuthRepository();

AuthBloc() : super(AuthState()) {
on<SignInEvent>(_mapSignInToState);
on<SignUpEvent>(_mapSignUpToState);
on<LogOut>(_mapLogOutState);

Future<void> mapSignInToState(
SignInEvent event, Emitter<AuthState> emit) async {
emit(AuthLoadingState());

User? user = await _authRepository.signInWithEmailAndPassword(
event.email,
event.password,

)s

if (user != null) {
emit(AuthAuthenticatedState(user: user));

} else {
emit(AuthErrorState(error: "Failed to sign in"));

Obrazek 37 — Rizeni stava autorizovani uzivatele

Kazda udalost (AuthEvent) je mapovéana na odpovidajici stav (AuthState) pomoci metody
on. Vracime AuthAuthenticatedState v piipadé ispeSného piihlaSeni nebo AuthErrorState v
piipadé¢ chyby. Pii odhlaSeni se mapuje udalost LogOut na stav AuthState s nulovym stavem,

totiz abych mohl nasledné reagovat na zmény ve view aplikace.
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8.4 Trida pro nastaveni vzhledu aplikace

Theme je v kontextu aplikaci zndmym pojmem, lze si jej piedstavit od vzhledu tlacitka az
po komplexni feSeni barevné palety. Barevna paleta je koncipovana dle nativniho rozdé€leni
tmavého a svétlého rezimu, a sentimentalné zbarvené do meteorologického tématu. Vysled-

kem je vytvoreni daylightTheme, kterd obsahuje pfeddefinované styly s barvami, kterymi

jsem se zabyval v kapitole vytvareni grafického navrhu.

static final daylightTheme = buildBaseTheme(

)s

primaryColor: AppColors.lightAqua,
scaffoldBackgroundColor: Colors.white,
backgroundColor: AppColors.green,
appBarcColor: AppColors.green,
iconColor: Colors.black,
titleTextStyle: const TextStyle(
color: Colors.black87,
fontSize: 16.9,
fontWeight: FontWeight.bold,
)s
textTheme: lightTextTheme,
brightness: Brightness.light,
colorScheme: const ColorScheme.light(
primary: AppColors.lightAqua,
secondary: Colors.deepOrange,
tertiary: AppColors.lightAqua,
onTertiary: Colors.black),

Obrazek 38 — Nastaveni schématu barev v aplikaci
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8.5 Cache dat

Cache — neboli mezi pamét, slouzici k urychleni procesu praci s daty tim, ze vysledky zku-
sime ulozit pro pozd¢jsi pouziti. Ve Flutter tuto funkcionalitu implementuje mixin Cache-
Mixin, ktery ma dvé metody pro praci s cache paméti. Vstupnimi parametry jsou klice, jeli-

koz jsou hodnoty ukladané strukturované jako kli¢ a hodnota.

mixin CacheMixin<T> {
Future<T?> loadFromCache(String key) async {
final cachedData = await HydratedBloc.storage.read(key);
if (cachedData != null) {
return json.decode(cachedData) as T;

}

return null;

Future<void> saveToCache(String key, T data) async {
final encodedData = json.encode(data);

await HydratedBloc.storage.write(key, encodedData);

Obrazek 39 — Implementace ukladani do mezi paméti zatizeni



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 85

8.6 Lokalni ulozisté Shared Preferences

Tento mechanismus umoznuje ukladat data ve formé kli¢c-hodnota a poskytuje jednoduchy
zpusob, jak ukladat a nacitat nastaveni aplikace, uzivatelské preference nebo jiné drobné
udaje. V aplikaci se nam tato funkce hodi pii ukladani informaci o nastaveni jazyka nebo
vzhledu aplikace, protoze jsou to jednoduché datové struktury, jak 1ze vidét na obrazku nize.
Stejnym principem data ziskdvame nebo mazeme, chronologicky nejdiive ziskdme kli¢ a
pokusime se dotazat, zda kli¢ existuje v ulozisti, a dale zpracovavat vystupy. Pro vyvojaie

je dostupny z komunitniho katalogu rozsiteni. [35]

Pokud bychom chtéli ukladat komplexnéjsi datové struktury, nedoporucuje se pouziti tohoto
balicku z divodu zapisu mapy, kdy existuje ke kli¢i pravé jedna hodnota. Modely by bylo

tteba objektoveé prenést do formatu json. Komplikace nastava pii kolizi pfepisovani hodnot

Jo 24

nebo pii ukladani divérnych dat. Toto ulozisté vytvari soubor obsahujici tyto data, které

nejsou bez implicitnich Gprav zabezpecené — jsou viditelné jako otevieny text.

class LocalStorage {
static const String _keyPrefix =
"meteoratlas_'; // Prefix pro klice, abychom se vyhnuli kolizim

// Metoda pro uloZeni hodnoty do lokdlniho ulozisteé
static Future<void> savevalue(String key, dynamic value) async {
final preferences = await SharedPreferences.getInstance();
key = _getFullKey(key);
if (value is int) {
preferences.setInt(key, value);
} else if (value is double) {
preferences.setDouble(key, value);
} else if (value is bool) {
preferences.setBool(key, value);
} else if (value is String) {
preferences.setString(key, value);
} else if (value is List<String>) {
preferences.setStringlList(key, value);
} else {
throw Exception('Unsupported value type');

Obrazek 40 — Implementace lokalniho ulozisté
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9 OBSAH A KLIiCOVE CASTI APLIKACE

Aplikace obsahuje sedm zékladnich stranek, jejichz obsah a vyznam vysvétlim v nasleduji-
cich kapitolach. Jednotlivé strankwy tidi nastroj pro fizeni stavu v aplikaci, kterému jsem se
vénoval jiz v teoretické ¢asti. Benefitem abstrakce business logiky od Ul vrstvy a modelu je
predevsim lepsi Citelnost kddu a tdrzba, jelikoZ je vSe rozdéleno do vlastnich tiid dle BLoC

patternu.

9.1 Splash screen

Kazda aplikace se po otevieni, pokud neni na pozadi oteviend, nacita. Tento nacitaci Cas
aplikace vyuziva k nacitani zakladnich knihoven a komponent, které jsou nezbytné pro b¢h

aplikace. To miize zahrnovat nacitani frameworkd, externich knihoven, a dalSich zavislosti.

Béhem tohoto nacitani se déje ¢ast procesl na pozadi nutnych pro spusténi aplikace, stazeni

zavislosti a balickl pro inicializaci aplikace:

e Flutter framework se inicializuje. To zahrnuje nacitani zakladnich knihoven, inicia-
lizaci runtime prostfedi a nastaveni prostedi pro b¢h aplikace.

e Nacitani konfiguraci a zdroju, jako jsou textové fetézce, obrazky, pisma a dalsi pro-
sttedky, které jsou nezbytné pro béh aplikace.

e Nastaveni lokalniho uloZisté, nastaveni jazyka a regionu, nastaveni opravnéni a dalsi
konfigurace na Grovni uZivatele.

e Aplikace inicializuje sluzby a pluginy, které mohou byt pouZity v aplikaci, jako je
sprava stavu, navigace, HTTP komunikace, lokalizace a dalsi.

e Pied zobrazenim Splash screen se muze provadét kontrola stavu aplikace, jako je
ovefeni uzivatelskych opravnéni, kontrola dostupnosti internetového pfipojeni a
dalsi, a vyvojaf na né¢ mize vytvofit patfi¢nou akci.

e Nakonec se pripravuje samotny Splash obrazovka, kterd se zobrazi uzivateli pfi

spusténi aplikace.
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000

flutter native splash:
color: "#071b5d"
image: assets/splash.png
fill: true
android: true
ios: true
color_dark: "#000000"
android_12:
image: assets/sunl2.png

Obrazek 41 — Splash screen

Obrazek 14 — Konfigurace nativniho zobrazeni
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9.2 PrihlaSeni a registrace

Pti vytvareni stranky pro registraci a ptihlaSeni jsem vzal v potaz znovu-pouZitelnost kom-
ponent, kdy si jednoduSe pomoci boolean hodnoty komponentu zménim za dvou mistech, a
to v nadpisu a potvrzeni hesla. Funkcionalité se vénuji v kapitole vénované platformé Fire-
base, uvedu zde vsak ukazku integrace do valida¢niho formulafe, konkrétné metodu authen-

ticate, viditelnou na obrazku €. 44.

Please proceed by Please enter your

creating a new account credentials
N

] Email address ‘ B Email address
.

Q Password ‘ Q Password
™

& Confirm password

Obrazek 43 — Stranka registrace Obrazek 42 — Stranka piihlaSeni
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void authenticate(BuildContext context) {
if (_formKey.currentState!.validate()) {
final email = _emailController.text;
final password = _passwordController.text;

if (widget.isRegister) {
context.read<AuthBloc>().add(SignUpEvent(
email: email,
password: password,
checkPassword:
_confirmPasswordController.text == _passwordController.text,

));
} else {
// Prihlaseni
context.read<AuthBloc>().add(SignInEvent(
email: email,
password: password,
))s

Obrazek 44 - Metoda pro odeslani tidaji do kontroléru

9.3 Domovska stranka

Domovska stranka je pomyslny stied aplikace, jelikoZ nabizi obsah a navigace napfi¢ celou
aplikaci. Aplikace je lokalizovana do dvou jazykd, pfi ziskani slovnikt dal$ich cizich jazykt
je mozné lokalizace rozsifit. Domovska stranka zobrazuje sekce mapy, predpovedi pocasi a
vystrah, dva navigacni prvky rozdélené diagonalné pro lepsi uzivatelsky zazitek — vpravo

dole a vlevo nahore, viz. obrazek ¢.7 nize.

Diky vyuziti fizeni stavli pomoci eventl, strdnka reaguje na zmény a vykresluje patficné
komponenty. V praxi se naptiklad pfi stavu zakazaného sdileni lokace nezobrazi mapa, jeli-
koz nebude automaticky ziskéana, ale uZivatel bude vyzvan, ale zadal alesponi néjakou lokaci
pro ziskani informaci o pocasi. Pii tvorbé aplikace je klicové znat uzivatele, pro které je
tvofena a vyvijena, coz jsou v mém piipad¢ studenti. Aplikace by méla umoznit zadavat
ruzné lokace a nebyt fixovan pouze na svou, ackoliv je na tom zaloZena funkcionalita push

notifikaci — odeslani zpravy v redlném Case o nové zadané vystraze v blizké oblasti uzivatele.
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Tlacitkem dole mizeme téméf ihned zjistit pocasi v dané oblasti s daty, které se méni na
zékladé zmény aktualni lokace. Po potvrzeni mista se vytvoii Cervend znacka, kterd nam
vizualn¢ zobrazuje ptedesly zvoleny bod. Diivodem implementace je napiiklad ziskéni de-
tailu pocasi z vystrahy zobrazené na mapé¢, nebo samoucelné brouzdani po mapé€ a ziskavani
novych poznatkii o méfeni. Ikona napravo s vykiicnikem vyznacuje pravé zminéné vystrahy

na map¢ v podobé¢ barevnych polygoni, jak jde vidét na obrazku nize.

Warning mode

You have set some warning
points, do you want to send
warning notification to others?
Date from:

Enter Date from

Enter Date to

Warning description

List of points:

49,2186762151972217.68232485
CZ, Zlinsky kraj, Zlin 5573018
/-'_\- -

Planned weather

49.218751448881917.682909765
08548

A A AR A T S AT e A

Change location  Setwarning

Obrazek 45 - Homepage Obrazek 46 — Zadani vystrahy

Samotny list vystrah viditelny na obrazku ¢.46 vlevo dole obsahuje body s identifikovanymi
hrozbami pocasi, naptiklad vysoka teplota, silny vitr nebo vyznamné zmény pocasi. Po stisk-

nuti tlacitka se mapa animuje na misto vystrahy.
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Dalsi sekei na hlavni strance je sekce predpovédi pocasi pro kazdou hodinu a na tyden do-

predu. Dillezitym prvkem jsou hodnoty karty po rozkliknuti, kde 1ze najit detailn€jsi udaje,

viditelné na obrazku nize.

Planned weather

CZ, Zlinsky kraj, Zlin

Temperature: 17.9°C
Humidity: 81.0%

Wind Speed: 12.3 m/s
Wind Direction 73°

Wind Gusts 27.4 m/s
Pressure 1016.8 hPa

Precipitation 0.0 mm

PONDELI, 135

179°C

Obrazek 47 — Detailni informace

karty pocasi

My location

domov
CZ, Zlinsky kraj, Zlin

Nova hodnota

Close

Obrazek 48 — Ukladani lokaci s

moznosti editace
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9.4 Atlas mraku

Tato stranka je poskytovéana daty z vlastni databaze. Data obsahuji informaci o adrese ob-

razku a dalSich informacich, jako je popis mraku nebo latinsky nézev.

Komponenta Atlas Page zobrazuje cely list mrakii. Stranka se pak sklada z hlavicky stranky,
ktera zobrazuje nazev atlasu, ziskany z dat ze serveru na zakladé nastaveného jazyka uziva-
tele. Pouziva se zde Bloc pro spravu stavu aplikace, kterému jsem vénoval kapitolu teore-
tickeé ¢asti. Pokud jsou data nactena (AtlasLoadedState), zobrazi se seznam mrakd, jinak se
zobrazuje indikator nacitani (CircularProgressindicator). Umoziiuje rolovatelny obsah

stranky.

538 & M vdn
Slohokupa vrstevnata tmava
kupotvorna

I

Slohokupa vrstevnata tmava
kupotvorna

Stratocumulus stratiformis opacus
cumulogenitus

Provadni oblagnost indikujici pokles tlaku
spojené s tvorbou vertikalng vyvinuté
oblagnosti, z niZ Casto vypadavaji srazky
pfehdafkového charakteru.

Severe Weather Description:

Current Weather Description:

Privodni oblaénost indikujici pokles tlaku
spojené s tvorbou vertikalng vyvinuteé
oblaénosti, z niz Easto vypadavaji srazky
prehankoveho charakteru.

Future Weather Descriotion:

Obrazek 50 — ptehled kategorii Obrazek 49 — Detail mraku

mraku
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9.5 Predpovéd’ pocasi

Je urcena k zobrazovani informaci o pocasi, které zahrnuji pfedpovéd’, aktualni podminky,
teploty a dalsi relevantni informace. Karta pocasi je stavova komponenta, coZ znamena, ze
jeji vzhled se miize ménit na zaklad¢ uzivatelskych interakci nebo zmén ve stavu aplikace.
Komponenta ma nékolik dalezitych vlastnosti, pokud ji uzivatel stiskne, zobrazi vice infor-
maci, které lze vidét na obrazku nize. Komponenta zobrazuje riizné textové informace, jako
je teplota, vlhkost, rychlost vétru a dalsi relevantni tidaje. PouZziva rizné styly pisma a veli-
kosti pro zdiraznéni dulezitych informaci. Tyto sekce obsahujic tfi stavy, budto data existuji
a nactou se, nacitaji se — v tom ptipad¢ se zobrazi kole¢ko nacitani, a stav nenactenych dat,

kdy sekce nejde vidét vitbec, protoZe doslo k n¢jaké chybé.

Planned weather

CZ, Zlinsky kraj, Zlin

Today's Weather

CZ, Zlinsky kraj, Zlin
|

Temperature: 19.7°C
Humidity: 81.0%

Wind Speed: 6.8 m/s
Wind Direction 37°
Wind Gusts 16.9 m/s
Pressure 1028.0 hPa
Precipitation o.o mm

STREDA, 1.5

21:0 PM CTVRTEK, 9.5 ‘
’ 0

19.3°C 2 |

Obrazek 51 — Pfedpovéd’ pocasi na ty- Obrazek 52 — Piedpoveéd’ pocasi — detail

den
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9.6 Vystrahy

Stranka vystrah obsahuje list vystrah ziskanych z backend serveru. Tyto vystrahy jsou ale
zadavané jak na strané serveru — backend, tak i z klientské aplikace, jednak pro testovaci
ucely, jednak pro edukativni ti¢ely pro jiné pedagogy nebo uzivatele, Z pedagogického hle-
diska by bylo mozné priifezovymi tématy pouzit aplikaci pro matematiku, fyziku, progra-
movani mobilnich aplikaci. Redlnym piikladem uplatnéni mtze byt napiiklad odeslani vy-
strahy o udélosti zacatku desté, ze které je mozné zjistit rychlost odeslani, rychlost vétru
v korelaci s ¢asem a mistem — pokud je vzdalenost od mista zadani 600 metra a rychlost je
10 m/s, za jak dlouho se dostavi prehanka ke mn¢, a podobné. Vzhled stranky je koncipovan
pro ziskani historie vSech vystrah s pfesmérovanim na detailni list, obsahujici vSechny cha-

rakteristické znaky k vystraze a legendu s vysvétlivkami.

Warnings list
€  Woarning description

Set location

13.05.24,11:44 PM-16.05.24, 11:44 PM

Jesenik

Vyskyt snéhove pokrgvky

Obrazek 54 — Detail vystrahy Obrazek 53 — List vystrah
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9.7 Stranka nastaveni

Aplikace nabizi dohromady tfi nastavitelné palety barev, které doplnuji aplikaci o kontrast a
autenti¢nost. Nastaveni lokalizace je moZné pfes nastaveni do anglictiny, nebo CeStiny. Stav
se uchovava i po zavieni aplikace, jelikoz se hodnota uchova do paméti a do smazéani nebo

pfepsani tam existuje.

Cancel

Obrazek 55 — Nastaveni vzhledu a lokalizace v aplikaci



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 96

9.8 Testovani aplikace

Dilezitost testi nelze podcenit v kontextu kvalitniho vyvoje softwaru. Spravné navrzend a
implementovana testovaci strategie mize vyrazn¢ zlepsit kvalitu a spolehlivost aplikace,
snizit pocCet chyb a minimalizovat riziko selhani aplikace v produkénim prostiedi. Zaroven
nych fazich vyvoje, coz umoziiuje jejich okamzité opravy. Testovanim dosdhneme determi-

novan¢ho stavu aplikace a mizeme jej také automatizovat a spoustét testy pii vyvoji.

Jednim z hlavnich typt testovani aplikaci jsou integracni testy, které maji za cil ovéfit inte-
roperabilitu a spravné fungovani riznych komponent aplikace jako celku. Integracni testy
jsou zvlasté dilezité v prostfedich s architekturou mikro sluzeb nebo distribuovanymi sys-
témy, kde rGzné ¢asti aplikace musi efektivné spolupracovat. Simulace realnych scénait a
testovani interakci mezi komponentami jsou klicovymi prvky integracnich testd. Mame zde
testy i pro nase komponenty — widget testy, které testuji vzhled a rozlozeni UI prvkl na

obrazovce, abychom zménou regresné nezménili nebo neposkodili fungovani.

9.8.1 Widget testy

Dalsim dilezitym typem testovani jsou widget testy, které se zamétuji na ovétreni spravného
fungovani uzivatelského rozhrani aplikace. Widget testy simuluji interakce uZivatele s jed-
notlivymi ¢astmi rozhrani, jako jsou tlacitka, textova pole nebo seznamy, a ovéfuji, zda se
chovaji pfesné podle ocekdvani a jsou uzivatelsky ptivétivé. Toho dosdhneme v kontextu

Flutter pomoci balicku od vyvojart flutter test, kterd obsahuje nasledujici nastroje dle do-

kumentace. [16]

e WidgetTester umoziiuje vytvareni a interakci s widgety v testovacim prostiedi.

e Funkce testWidgets() automaticky vytvoii novy test WidgetTester pro kazdy testo-
vaci ptipad a pouzije se misto normalni funkce test().

e Tiidy Finder umoziuji vyhledavani widgetl v testovacim prostfedi. K tomu nam
slouzi kli¢, pomoci kterého miiZeme v testovacim prostfedi simulovat realné. Kon-
stanty Matcher specifické pro widget pomahaji ovéfit, zda Finder najde widget nebo

vice widgetl v testovacim prostiedi.
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9.8.2 BloC testy

V neposledni fadé jsou BloC testy, které testuji spravné fungovani obchodni logiky aplikace.
Business Logic Component (BloC) je Casto pouzivany architektonicky vzor, ktery oddéluje
obchodni logiku od uzivatelského rozhrani. Tyto testy kontroluji, zda se obchodni logika
chova podle oc¢ekéavani a vraci spravné vysledky v riznych situacich. Popis k t€émto testim
a jeijch vyuziti je popséan v oficidlni dokumentaci vyvojaia [13], ze které jsem primarné pro

své ucely Cerpal.

counter_bloc_test.dart

blocTest(
emits [1] when CounterInc
build: () => counterBloc,
act: (bloc) => bloc.add(CounterIncrementPressed(]

expect: () =>» [1],

blocTest(

emits [-1] when CounterDecrementPr
build: () => counterBloc,
act: (bloc) => bloc.add(CounterD

expect: () =>»

Obrazek 56 — Ukazka Bloc testu a definovani o¢ekavané hodnoty. Zdroj [13]

9.8.3 Unit testy

Tyto testy jsou uzitecné pro testovani malych funkénich celki, coZ mohou byt funkce, me-
tody, kde chceme determinované ziskat ocekavany vysledek v porovnani s realnym, a vali-
dovat tak konzistenci v chovani napfi¢ aplikaci. Cilem téchto testl je zajiStovani stability a
spolehlivosti kodu, zejména kdyz roste a vyviji se s novymi funkcemi nebo zménami. [38]
Unit testing zahrnuje testovani nejmensich testovatelnych ¢asti kodové zakladny, obvykle

funkci, metod nebo tiid, aby se ovétilo, ze se chovaji podle ocekavani.

Benefity plynou jiz ze samotného Gcelu, nicméné nize vypiSu par bodi, pro¢ je esencidlni

testovat aplikaci pfi produkénim provozu.
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e Pomahaji udrzovat kvalitu kodu
e Detekce defektti — bugt v ¢asnych stadiich vyvoje
e Usnadnéni ptfidani do agilnich vyvojovych procest

e Poskytovani dokumentace k funkcnosti — ovéteni, zda test spliiuje ucel

Testovat mizeme pomoci par metod, a to manualné nebo automatizovane.

Automatizované testovani se pouziva k automatizaci testovacich piipadi — scénafi, které
mohou nastat, v praxi se v testovani je Flutter pouziva emulator, ktery automatizované dle
testll dokaze zaznamenavat, piehravat a porovnavat ocekavané vysledky. Manudlni oproti

tomu vyZzaduje Cas a kapacitu, avSak je jednodusi.

Pti testovani white-box zna tester vnitini strukturu softwaru véetné kodu a miize jej otestovat
podle navrhu a pozadavkt. Naproti tomu black-box testefi nemaji znalosti o vnitinich struk-
turach nebo kodu softwaru, nevi, co a jak dopodrobna funguje, coz nabizi SirSi skdlu vSech
moznych piipadil, které mohou nastat. Na obrazku nize zobrazuji testovani dvou stavll ku
dvéma hodnotam. Prvni je stav, kdy neptiddme zddnou hodnotu a zddnou neocekdvame, to
oznacujeme klicovym slovem expect. Pfidanim hodnoty do blocu nyni o¢ekavame hodnotu
1, a proto ji musime uvést. Pokud jsou podminky splnény a o¢ekdvané hodnoty byly navra-
ceny, testy uspésné projdou.

group('CounterBloc', () {

blocTest(
'emits [] when nothing is added',
build: () => CounterBloc(),
expect: () => [],
)

blocTest(

‘emits [1] when CounterIncrementPressed is added',
build: () => CounterBloc(),

act: (bloc) => bloc.add(CounterIncrementPressed()),
expect: () => [1],

)
¥s

Obrazek 57 — Testovani stavu
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10 DISKUSE VYSLEDKU

V pedagogice je evaluace dulezity proces, ktery je esencidlni pro mentalni vyvoj jedince,
slouzici jako odrazovy mustek pro dalsi rozvoj. V ptipadé mé prace jsem zvolil jako néstroj

pro evaluaci plo§né testovani aplikace zédky SS, na které praktikuji.

V kontextu sbéru vysledki mtize byt korelace s agilnim vyvojem aplikaci klicovym faktorem
pro uspesné zdokonaleni meteorologické edukativni aplikace. Agilni pfistup k vyvoji umoz-
niuje pruznost, rychlou reakci na zpétnou vazbu a postupné zlepSovani vysledného produktu.
Zavedeni agilnich metod a principti mize podpofit efektivni iterativni proces vyvoje, pfi-
zpusobeni se ménicim potiebam uzivateli a zajiSténi vyssi spokojenosti s koncovym pro-
duktem. Vyzkum je evaluacni néstroj pro sbér zpétné vazby respondenta, coz jsou v mém
ptipadé zaci, kteti by potencionalné aplikaci pouzivali. Vytvoteny dotaznik obsahuje takové
otazky, které se dotazuji na klic¢ové faktory fungovani aplikace a uzivatelsky dojem. Na za-
kladé odpovéedi jsem schopen vyty¢ené nedostatky vypilovat a agilné reagovat na zmény
koncového klienta. Pro zajiSténi chronologické natury agilnich testli, které probihaji ve
sprintech, budu béhem tvorby aplikace v iteracich sprintu sbirat zpétnou vazbu ve formé

dotazniku pro kazdou verzi aplikace.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 100

10.1 Tvorba dotazniku

Z pozadavkll zminénych v kapitole dfive jsem zkonstruoval dotaznik pro sbér nazora a po-
znatkdi k mé vyvinuté aplikaci, ureny pro zaky stiednich Skol. Vzhledem k mé praxi na
stiedni Skole jakozto ucitel jsem poprosil par zakt o otestovani aplikace a sepsani dotazniku,

abych byl schopen reagovat na potieby uzivatela.

Dotaznik je tvofen otevienymi otazkami, odpovédi jsou hodnoceny stupnici 1- nespokojeny
az 5 — spokojeny. Posledni otazka je otevieného typu, aby respondent mohl piidat textovou
zpétnou vazbu kromé $kaly bodové. Jednotlivé otazky jsou rozdéleny dle kategorii nize. Do-
taznik je pfilozeny na konci diplomové prace jako Ptiloha 5 — Dotaznik. Dotaznik zahrnuje
otazky v oblastech funkénosti, ovladéni, obsahu aplikace a ptfesnosti dat. V nasledujici ka-

pitole se vénuji analyzovani a vykreslovani odpovédi do grafli s néslednou evaluaci.
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10.2 Sbér vysledkii respondentii

Dotaznik jsem podal zaktim stfedni Skoly, kde praktikuji a kterym jsem aplikaci dal na otes-

tovani. Mimo tyto Zky jsem oslovil studenty Meteoklubu, aby si mohli aplikaci vyzkouset.

Dohromady jsem oslovil pfes dvacet studentl, sesbiral vysledky, které nize dle oblasti

otazky budu demonstrovat.

10.2.1 Otazka UX/UI

e Jak byste ohodnotili ptehlednost aplikace?

e Jak byste ohodnotili pouzivani aplikace z hlediska ovladani?

UX/Ul UX/UI

00 00

m] m2 m3 54 =5 m]l m2 u3 n4 =5

Graf odpovédi na otazku: Jak byste Graf odpovedi na otazku: Jak byste

ohodnotili prehlednost aplikace? ohodnotili pouZivani aplikace z hle-

diska ovladani?
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10.2.2 Vystrahy

e Jaké je vase hodnoceni upozornéni na extrémni podminky (napt. bouiky, vichfice)?

e Jsou tato upozornéni dostate¢né v€asné a presné?

Vystrahy Vystrahy

00 0

m 1bod =2body =3body =4body =5bodd ® 1bod = 2body =3body =4body =5 bodd
Graf odpoveédi na otazku: Jaké je Graf odpovédi na otazku: Jsou tato
vase hodnoceni upozornéni na ex- upozornéni dostate¢né véasné a
trémni podminky (naptf. bouiky, presné?

vichrice)?
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10.2.2 Mapa

e Poskytuji vizualizace dostatek informaci o aktudlnim pocasi a meteorologickych

podminkach?

e Jsou zde vSechny funkce, které potiebujes? Pokud ne, napis, jaké bys chtél pridat.

Mapa

0

10

= 1 bod =2 body = 3 body = 4 body = 5 bodu

Graf odpovédi na otazku: interak-
tivni mapy snadno ovladatelné a

prehledné?

Mapa
0

= 1 bod = 2 body = 3 body = 4 body = 5 bodu

Graf odpovédi na otazku: Jsou
zde vSechny funkce, které potie-
bujes? Pokud ne, napis, jaké bys
chtél pridat
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10.2.2 Celkovy dojem z aplikace

e Jaky je vas celkovy dojem z aplikace pro meteorologii?
e Mate néjaké dalsi pfipominky nebo népady na zlepSeni nasi aplikace? (Textova od-

povéd rozepsana v nésledujici kapitole)

Celkovy dojem z aplikace

00

m] m2 m3 mw4 m5§

Graf odpovédi na otazku: Jak byste

ohodnotili pouzivani aplikace?
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10.2.2 Pripominky

V této zavérecné kapitole rozeberu pripominky, které byly soucasti dotazniku a které maji
informativni hodnotu. Z poctu dvaceti respondentii jsem az na par otazek ziskal piehled, jak
aplikace piisobi na studenty z hlediska ovladani, funkci a napadu. Nejlépe hodnocenou
funkci aplikace jsou atlas mraki, z pfipominek jsem ziskal zpétnou vazbu v podob¢ dotazu
na pridavani vlastnich mrakt do databaze, coz je naprosto validni podnét, za ktery jsem rad.
Vzhledem k bezpecnosti a narocnosti implementace této funkcionality nezbyl ¢as, a proto

jsem tuto pifipominka dal do seznamu véci na dodélani — backlog.

Dalsi ptipominkou byla konstruktivni kritika na nedostatecnou informovat o funkcich, kdy
neni zfejmé, co vSe uzivatel mize v aplikaci dé€lat. Toto je op€t naprosto validni pfipominka,
kterou jsem vyftesil pfiddnim uvodnich stranek o funkcich aplikace, aby uzivatel pfi prvnim
stahnuti aplikace ziskal ptehled, ¢eho vseho je aplikace schopna. Urcité je zde vice prostoru
pro rozsifeni intuitivniho ovladani, nicméné v reflexi na odpovédi kategorie UX/UI nebyly
negativni, coz je pro me skvélou zpravou. Nekteti studenti v pfipominkach vyplnili zpétnou
vazbu v podobé¢ textu, v kontextu vSech odpovédi z dotazniku téchto respondentti reagovali
na vSechny otdzka zndmkou 5 — spokojen, tudiz nebylo co vytknout, coZ je pro opét pozitivni
reakci na mou aplikaci. Dale zde bylo par pfipominek, které byly vzneseny uzivateli plat-
formy 108, na které aplikace nema nastavenou ikonu a pozadi pfi nacitani obrazovky, na coz

jsem v pritbéhu vyvoje nemyslel a poucil jsem se tak témito pfipominkami.

Celkové vzato jsou odpovédi pozitivni, uzivatelé by ocenili vice barevnych kombinaci po-
zadi, nekteti by aplikaci zjednodusili a nékteré pouze osvétlili funkce pouziti aplikace, coz
jsou pfipominky, které mi napomohli zlepsit kvalitu aplikace a po kterych tento projekt za-

vIsuji.
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ZAVER

Aplikace MeteorAtlas je projekt, ktery me bavil realizovat, tiebaze v ném sam vidim poten-
cidl a zékladnu pro védéni, které 1ze v budoucnu rozsifit. Vniméam tento projekt jako kapesni
pomocnik pro piipady, kdy se potiebuji informovat o po€asi nebo varovat ostatni v ptipadé,
ze hrozi vystraha. Zarovei tuto aplikaci pouziji k vyuce na stfedni Skole, kde nyni praktikuji,
pro vyuku mobilnich aplikaci, kdy mohu kombinovat vyuku meteorologie a informac¢nich
technologii, coz mé¢ bavi a chtél bych se vénovat i nadéle. Aplikaci lze udélat robustnéjsi a
pridat vice funkci nebo dat, se kterymi bude pracovat. Nabizi se tieba rozsifeni o astronomii,
coz by mohlo upoutat zdjem skupiny ptiznivct. Tato diplomova prace je komplexni praci,
vystupem je aplikace do vyuky, projektové zadani do prifezovych témat vyuky a samotna
prace obsahuje teoretické zaklady potiebné pro vyvoj projektu. Prace je uréena pro pedagogy
a studenty, ktefi se zajimaji o meteorologii a cilem je poskytnout pomutcku do vyuky, pomoci
které mohou studenti badat o meteorologickych jevech, o mracich diky atlasu mraku, vyu-
zivat implementované funkce nebo vyvinout vlastni aplikaci. Vyvoj mobilnich aplikaci je
v dnesni dobé¢ stale aktualni téma, dennodenn¢ mobilni zafizeni pouziva drtiva vétsina lidi a
travi zde spoustu Casu. V teoretické ¢asti ¢tenafe seznamuji s druhy vyvoje software, které
jsou esencialni pii vyvoji software v projektu a se kterymi se dnes miizeme ve firméch setkat.
Jako klicové zaroven povazuji sbér pozadavkl aplikace a prvotni analyzu, kterou je tfeba
pred zahdnim provést. Nasledn€ se vénuji rozdéleni nativnich a hybridnich aplikaci pro zis-
kani vhledu do toho, jak funguji a jaky je mezi nimi rozdil. J4 jsem zvolil pro svou aplikaci
vyvoj] multiplatformni, ktery je optimalngjsi pii jedno€lenném tymu, protozZe neni potieba
psat dvé kodové zakladny — pro i0OS a Android. V praktické ¢asti popisuji platformu Firebase
a jeji funkce, které u sebe v aplikaci vyuZivam a které mi usSetfili spoustu prace pii vyvoji
diky snadné integraci. Posléze v kapitolach rozepisuji funkce, které jsem implantoval pro
zvyseni uzivatelského zazitku, at’ uz se jedna o zménu vzhledu, lokalizace nebo ukladani
oblibenych lokaci, a ndslednému ukladani do mezi paméti. Pozdé&ji v praktické ¢asti zobra-
zuji mimo implementaci kddu i1 obrazky z emulatoru pro piehled, jak aplikace vypada ve
skutec¢nosti. Zajimavosti muze byt naptiklad srovnani grafického navrhu aplikace s finalnim,
protoze aplikace béhem piil roku prosla spousty iteraci obsahujicich implementaci a opravu
chyb, dalo by se zde fict, Ze byla vyuzita metodika ,,koduj a oprav*, kterou popisuji v teore-
tické Casti prace v kapitole metodik vyvoje software. Mimo realizaci jsem uvedl i testovani
aplikace a sbér ndzorti od studentli pomoci dotazniku pro ziskani cenné zpétné vazby, diky

které¢ mohu aplikaci dale optimalizovat. Doufam, Ze tato prace bude piinosem pro studenty,
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pedagogy a Sir$i vefejnost, pro stavajici nebo budouci nadsence meteorologie a programa-

tory, kteti chtéji nebo uz vyvijeji mobilni aplikace.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 108

SEZNAM POUZITE LITERATURY

[1] DEWEY, J. The School and Society. 2nd ed. Chicago: The University of Chicago
Press.1915. [cit. 2024-05-07].

[2] KALHOUS, Zdengk a Otto OBST. Skolni didaktika. Vyd. 2. Praha: Portal, 2009.
ISBN 978-80-7367-571-4.

[3] MOJZISEK, L. Vyu¢ovaci metody. Praha: SPN, 1975.

[4] Ministerstvo vnitra Ceské republiky. Online. Ministerstvo vnitra Ceské republiky.
Dostupné z: https://aplikace.mvcr.cz/sbirka-zakonu/SearchRe-
sult.aspx?q=561/2004&typeLaw=zakon&what=Cislo _zakona smlouvy. [cit. 2024-
05-08].

[S] MANAGEMENTMANIA. Vodopadovy model (Waterfall model). Online. Ma-
nagementMania.com. [cit. 2024-05-07]. Dostupné z: https://managementma-

nia.com/cs/vodopadovy-model-waterfall-model.

[6] MANAK, Josef a Vlastimil SVEC. Vyukové metody. Brno: Paido, 2003. ISBN 80-
731-5039-5.

[7] BENDL, Stanislav, Anna KUCHARSKA a E. MARADOVA. Kapitoly ze skolni
pedagogiky a Skolni psychologie: skripta pro studenty vykonavajici pedagogickou
praxi. V Praze: Univerzita Karlova, Pedagogicka fakulta, 2008. ISBN 978-80-
7290-366-5.

[8] PECINA, Pavel a Lucie ZORMANOVA. Metody a formy aktivni préce Zikii v teo-
rii a praxi. Brno: Masarykova univerzita, 2009. ISBN 978-80-210-4834-8.

[9] Android Developers. Security guidelines. Android Developers [online]. [cit. 2024-
2-25]. Dostupné na internete: https://developer.android.com/privacy-and-secu-
rity/security-tips

[10] Web Standards. Online. W3C. Dostupné z: https://www.w3.org/standards/.
[cit. 2024-05-07].

[11] App Developers: Start with Security. Online. Federal Trade Commission.
Dostupné z: https://www.ftc.gov/business-guidance/resources/app-developers-start-
security. [cit. 2024-05-06].

[12] Asynchronous programming: futures, async, await. Online. Dart. Dostupné

z: /codelabs/async-await/. [cit. 2024-04-01].



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 109

[13] Architecture. Online. Bloc. Dostupné z: https://bloclibrary.dev/architecture/.
[cit. 2024-05-01].

[14] VALISOVA, Alena a Hana KASIKOVA. Pedagogika pro uéitele. Vyd. 1.
Praha: Grada, 2007. Pedagogika (Grada). ISBN 978-802-4717-340.

[15] Hallows, Danielle Wardinsky, "An Eye to the Sky: Describing Characteris-
tics of Weather App Users Through Q Method" (2022). Theses and Dissertations.
9441. [cit. 2024-03-23].

[16] FLUTTER. Flutter - Dart API docs [online]. 2024 [cit. 2024-03-23]. Do-
stupné z: https://api.flutter.dev/

[17] The history of Snake: How the Nokia game defined a new era for the mobile
industry. Online. Nenalezeny vydavatel. Dostupné z: https://www.itsni-
cethat.com/features/taneli-armanto-the-history-of-snake-design-legacies-230221.
[cit. 2024-03-28].

[18] MOBSEF. Search code, repositories, users, issues, pull requests.. Online.
GitHub. Dostupné z: https://github.com/MobSF/Mobile-Security-Framework-Mo-
bSF. [cit. 2024-05-07].

[19] Hansen Hsu. The Deep History of Your Apps: Steve Jobs, NeXTSTEP, and
Early Object-Oriented Programming. Online. CHM. Dostupné z: https://compu-
terhistory.org/blog/the-deep-history-of-your-apps-steve-jobs-nextstep-and-early-
object-oriented-programming/. [cit. 2024-03-28].

[20] Security. Online. Flutter. Dostupné z: https://docs.flutter.dev/security. [cit.
2024-03-31].
[21] Beck, K. a Beedle, M. a Bennekum, A. a Cockburn, A. a Cunningham, W. a

Fowler, M. a Grenning, J. a Highsmith, J. a Hunt, A. a Jeffries, R. a Kern, J. a Ma-
rick, B. a Martin, R. a Mellor, S. a Schwaber, K. a Sutherland, J. a Thomas, D.:
Manifest of Agile development.

[22] Git. Online. Dostupné z: https://git-scm.com/. [cit. 2024-03-28].
[23] Permissions on Android. Online. Android Developers. Dostupné z:
https://developer.android.com/guide/topics/permissions/overview. [cit. 2024-03-

31].

[24] App permissions in Android 8: The complete guide. Online. Kaspersky offi-
cial blog. Dostupné z: https://www .kaspersky.com/blog/android-8-permissions-

guide/23981/. [cit. 2024-03-31].


https://api.flutter.dev/
https://docs.flutter.dev/security
https://git-scm.com/

UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 110

[25] Key to Successful Unit Testing — How Developers Test Their Own Code?
Online. Software Testing Help — FREE IT Courses and Business Software/Service
Reviews. Dostupné z: https://www.softwaretestinghelp.com/unit-testing/. [cit.
2024-03-31].

[26] History of Android. Online. GeeksforGeeks. Dostupné z: https://www.gee-
ksforgeeks.org/history-of-android/. [cit. 2024-05-01].

[27] Overview. Online. Stack Overflow. Dostupné z: https://survey.stackover-
flow.co/2023/?utm_source=social-share&utm medium=social&utm cam-
paign=dev-survey-2023. [cit. 2024-04-01].

[28] NETKOW, Matt a NETKOW, Matt. [onic vs Flutter: Best Platform for
Hybrid App Development. Online. Flutter Alternative. Dostupné z: https://io-
nic.io/resources/articles/ionic-vs-flutter-comparison-guide. [cit. 2024-04-01].

[29] Kadlec, V.: Agilni programovani, Computer Press, 2004, 80-251-0342-0

[30] SCHWABER, K., SUTHERLAND, J. The Scrum Guide— The Definitive
Guide to Scrum: The Rules of the Game. [online]. 2013 [cit. 20-5-2024]. Dostupné
z www: https://www.scrumguides.org/docs/scrumguide/v1/Scrum-Guide-US.pdf

[31] MYSLIN, J. Scrum: priivodce agilnim vyvojem softwaru. Brno: Computer
Press, 2016. ISBN 978-80-251-467. [cit. 2024-05-01].

[32] Architecture overview. Online. Android Open Source Project. Dostupné z:
https://source.android.com/docs/core/architecture. [cit. 2024-05-01].

[33] App Review Guidelines. Online. Apple Developer. Dostupné z: https://de-
veloper.apple.com/app-store/review/guidelines/. [cit. 2024-05-01].

[34] FCM Architectural Overview. Online. Firebase. Dostupné z: https://fire-
base.google.com/docs/cloud-messaging/fcm-architecture. [cit. 2024-05-07].

[35] Flutter Favorites. Online. Dart packages. [cit. 2024-05-07]. Dostupné z:
https://pub.dev
[36] How you design, align , and build matters. Do it together with Figma. On-

line. Figma. Dostupné z: https://www.figma.com/. [cit. 2024-03-31].

[37] KODYTEK, Samuel. Lekce 1 - Uvod do metodologie vyvoje softwaru. On-
line. Uvod do metodologie vyvoje softwaru. Dostupné z: https://www.it-
network.cz/uvod-do-metodologie-vyvoje-softwaru. [cit. 2024-05-08].

[38] An introduction to widget testing. Online. Flutter. Dostupné z:

https://docs.flutter.dev/cookbook/testing/widget/introduction. [cit. 2024-03-31].


https://pub.dev/

UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 111

[39] Talsec. Flutter Security Sdk. Online. Dostupné z: https://www.talsec.app/flut-
ter-security. [cit. 2024-05-08].



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 112

SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK
RASP — Runtime Application Self-Protection

SDK — Software development kit
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SEZNAM PRILOH

Ptiloha 1 — Projektova vyuka Meteorologie

Ptiloha 2 - Projektova vyuka Informacni technologie
Ptiloha 3 — Projektova vyuka Matematiky

Ptiloha 4 - Projektova vyuka Multimédii

Piiloha 5 — Dotaznik



Priloha 1 — Projektova vyuka Meteorologie

Téma: Meteorologie — (ptfedpovédi nadchézejiciho pocasi, odhadovani oblacnosti z atlasu

mrakl, diagnostikovani nebezpecnych jevi)

Cil projektu

Tvorba vlastnich ptedpovédi podle numerickych modelt (v 1été specidlné zamétrené na pre-
dikci boutek a nebezpecnych doprovodnych jevil). Tyto data Zaci porovnaji s daty v aplikaci
a nasledné vytvofti vystup v podob¢ prezentace. Kromé porovnavani dat z matematickych
modell viici aplikaci vyuzivajici data z meteostanice verifikujte realné data s predpovédnimi

ze Skolni meteostanice.
Zadani projektu

Studenti budou pracovat ve skupinach na analyze meteorologickych modeld a sbirdni dat.
Vyberte si libovolné dny v minulosti a vytvoite ptedpovéd’ pocasi na tyto dny na zdkladé
ziskanych hodnot z matematickych modeld. Porovnejte tyto hodnoty mezi sebou a nasledné

vysledky porovnejte s redlnymi hodnotami.
Ocekavané vystupy

e Prezentace: Detailni prezentace s naméfenymi vysledky meteorologickych dat
z meteostanice, vybranych matematickych modelt a redlnych dat

e Predpovéd: Vystup v podob& porovnani predpovédi pocasi vytvorené Zaky s real-
nymi daty

e Zprava: Komplexni zprava zahrnujici popis, cile a vyhodnoceni projektu.

Kritéria hodnoceni

1. Analyza dat: Kvalita a pfesnost analyzy meteorologickych dat.
Me¢fteni: Spravnost méfeni a porovnani dat mezi sebou
Védecka metodika: Dodrzovani védeckych principl pfi vyzkumu a analyze.

Prezentace: Vzhled a prabéh prezentace véetné vizualniho zpracovani.

wok »wN

Spoluprace: Spoluprace ve skuping, rozdéleni prace tmeérng.



Priloha 2 - Projektova vyuka Informacni technologie

Téma: Informacni Technologie — (vyvoj vlastni nebo stavajici aplikace pomoci Git plat-
formy, databaze a databazové systémy, komunikace API zafizeni, vytvofeni novych funkci

aplikace, optimalizace kddové zakladny, testovani aplikace)

Zadani projektu

Studenti budou pracovat na vyvoji mobilni aplikace s interaktivnimi funkcemi.
Navrhnou uzivatelské rozhrani (UI) a vytvoii graficky design aplikace.

Projekt bude obsahovat prototyp a prezentaci aplikace.

Cil projektu

Cilem projektu je vyvoj mobilni aplikace, ktera bude obsahovat interaktivni funkce pro vy-
uku a graficky design. Studenti se nauci zéklady vyvoje aplikaci, programovani a grafického
navrhu. Zvolit a popsat zvolenou metodu vyvoje software v pfipadé tvorby vlastni aplikace

a otestovat ji.

Ocekavané vystupy

e Mobilni aplikace: Funkéni prototyp mobilni aplikace s interaktivnimi prvky.

e Qraficky navrh: Navrh uZivatelského rozhrani a grafického designu.

e Prezentace: Prezentace vyvoje aplikace a vysvétleni technologickych feSeni.

e Kod: Pouzijte GitHub pro verzovani vaSeho kodu, ptilozte odkaz na vas repositar do

prezentace

Kritéria hodnoceni

1. Funkénost: Mira funkénosti a bezchybného provozu aplikace.
UX/UI: Kvalita a estetika grafického navrhu.
Programovani: Kvalita kodu a pouzité technologie.

Prezentace: Jasnost a efektivnost prezentace aplikace.

wok N

Spoluprace: Ucinnost spoluprace ve skuping¢ a koordinace praci.



Priloha 3 — Projektova vyuka Matematiky

Téma: Matematika

Zadani projektu

Zvolte si numericky modely z dostupnych zdroja pro piredpovéd’ nachazejiciho pocasi a
jevu, které mohou nastat. Vysvétlete, jak funguje zpracovani modelt predpovédi pocasi a
jaké modely jste vyuzili. Nakonec vytvoite pfedpoveéd’ a porovnejte ji s readlnymi daty, které

nastaly. Méfeni zpracujte a popiste, jak pfesné bylo méfeni.

Projekt bude zahrnovat vystup s prezentaci vysledki a zavéri.

Cil projektu

Cilem projektu je najit a analyzovat numerické modely pro predikci boutek a nebezpecnymi

doprovodnymi jevy.

Ocekavané vystupy

e Prezentace: Prezentace obsahujici popis numerickych modelli, zpracovani a pribéh
tvorby predpovédi

e Zprava: Dokumentace zpracovani
Kritéria hodnoceni

1. Pfesnost: Pfesnost matematickych vypoctii a model
Porovnani s Redlnymi Daty: Schopnost porovnat modely s redlnymi daty
Prezentace: Jasnost a srozumitelnost prezentace vysledki

Spoluprace: U¢innost spoluprace ve skupiné

wok »N

Dokumentace: Kompletnost a srozumitelnost zpravy



Priloha 4 - Projektova vyuka Multimédii

Téma: Multimédia / Marketing

Zadani projektu

Prace s multimédii pro tvorbu obsahu aktivit Meteoklubu na sociélni sité. Vytvoteni ale-
spon péti prispévkill a naslednému pouziti vhodného analytického néstroje pro méfeni do-

sahu prispevki

Cil projektu

Rozsitit zdkladnu nadSencti do meteorologie za pomoci vyuziti socidlnich sité, komuniko-
vanim multimedialnich soubori a vytvord. Primarnim cilem je rozsifit uzivatelskou za-

kladnu Meteoklubu, jejich aktivitach

Ocekavané Vystupy

e Prezentace nebo videonahravka historickych udélosti spojenych s nebezpecnymi
jevy

e Report o vysledcich dosahu na socialnich sitich

Kritéria Hodnoceni

1) Megéfeni uspésnosti: Jaky je dosah projektu?

2) Kvalita zpracovani: Jak detailn€ je zpracovan material?
3) Prezentace: Jasnost a srozumitelnost prezentace vysledkl
4) Spoluprace: Uginnost spoluprace ve skupiné

5) Cil: Cil projektu splnén (ano/ne)



Priloha 5 — Dotaznik

Dé&kuji za naleznuti ¢asu pro vyplnéni mého dotazniku urceného pro ozndmkovani aplikace
Meteoratlas. Dotaznik je anonymni, nemusite vypliiovat osobni udaje, pokud sami nechcete.
Znamkovani je formou bodi a to 1 — nespokojeny az 5 — spokojeny. Posledni je oteviena
otazka pro pripominky.

UX/UI

e Otazka ¢.1 - Jak byste ohodnotili piehlednost rozhrani aplikace?

e Otazka ¢.2 - Jak byste ohodnotili pouzivani aplikace?
Predpovéd’ pocasi na nasledujici dny

e Otazka ¢.3 - Jsou podle vas predpovédi dostatecné detailni a informativni?

e Otazka ¢.4 - Jsou zde vSechny potiebnd data, které potiebujete?

e Otazka ¢.5 - Jsou interaktivni mapy snadno ovladatelné a prehledné?

e Otazka ¢.6 - Poskytuji vizualizace dostatek informaci o aktualnim pocasi a meteoro-
logickych podminkach?

e Otazka €.7 - Jsou zde vSechny funkce, které potiebujes? Pokud ne, napis, jaké bys
chtél pridat.

Atlas mraku — vzdélavaci obsah o meteorologii

e Otazka ¢.8 - Jak byste zhodnotili kvalitu a zajimavost vzdélavaciho obsahu o mete-
orologii?

e Otazka ¢.9 - PovaZujete tento obsah za uzZite¢ny a ptinosny?
Upozornéni na extrémni podminky

e Otazka ¢.10 - Jaké je vaSe hodnoceni upozornéni na extrémni podminky (napf.
bourky, vichtice)?

e Otazka ¢.11 - Jsou tato upozornéni dostatec¢né v€asné a presné?
Celkovy dojem z aplikace

e Otazka ¢.12 - Jaky je vas celkovy dojem z aplikace pro meteorologii?

e Otazka ¢.13 - Mate n¢jaké dalsi prfipominky nebo napady na zlepSeni nasi aplikace?



