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Anotace

Bakalafskd prace se zabyva analyzou geosocidlnich siti a vyuZitelnosti jejich aplikacnich roz-
hrani pro multiplatformni mobilni aplikaci a nasledné vytvoreni takovéto aplikace. V préci
jsou analyzovdna 3 aplikacni rozhrani a ke kaZzdému z nich je vytvofena SWOT analyza.
Aplikace je vytvofena ve frameworku Flutter s pouzitim ndvrhového vzoru BloC a vrstvené
architektury. Aplikace slouZi k vyhledavéani restauraci a zjiSténi informaci o nich, v blizkosti
stanovené lokace. UZivatel také muze filtrovat vysledky dle kategorii, vzdalenosti, cenovou

hladinou nebo textem.

Kli¢ova slova

POI, Yelp, GraphQL, cestovni ruch, multiplatformni aplikace, mobilni aplikace, geosocialni

sité, Flutter, geosocialni aplikace.

Title

Multiplatform Mobile Client Application for Geosocial Networks.

Annotation

Thesis aims to analyse usability of geosocial application interfaces in multiplatform mobile
application and implement such application. In thesis are analysed 3 geosocial network’s
application interfaces. Application is built on top of Flutter framework, with usage of BloC
design pattern and domain driven architecture. Purpose of application is to search restaurants
and information about them near specified location. User can also filter results by category,

distance, price level and text.

Keywords

POI, Yelp, GraphQL, tourism, multiplatform application, mobile application, geosocial
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UVOD

Dostupnost mobilnich zafizeni s geoloka¢nimi sluzbami a mobilnim internetem, vyrazné
ovlivnila oblast cestovniho ruchu. Velkym piinosem byl vznik geosocidlnich siti, které
umoziuji jednoduSe vyhledéavat a ziskavat informace o bodech zajmt. V dnes$ni dobé€, pokud
se Clovék nachazi v nové lokaci, kde to neznéd a dostane chuf na kafe nebo néco k jidlu, ne-
zfidka sahne po mobilnim telefonu a pouZije néjakou aplikaci geosocialni sité, ktera mu po-
miZe se lepé rozhodnout kam zajit.

Cilem préace je, analyzovat dostupnd aplikacni rozhrani geosocidlnich siti a vytvorit mul-
tiplatformni aplikaci vyuzivajici aplikacni rozhrani geosocidlni sit€. V prvnich 2 kapitolach se
autor zabyva geosocidlnimi sitémi a aplikanimi rozhranimi 3 geosocidlnich siti. Foursquare,
Yelp a Google Places. U aplikacnich rozhrani téchto siti, jsou pro aplikaci dilezitd hlavné data
poskytovand aplika¢nim rozhranim, jejich dostupnost, cena a smluvni podminky.

Dalsi kapitoly se zaméfuji na mobilni aplikaci. Aplikace je realizovdna ve frameworku
Flutter, ke kterému je probran teoreticky zdklad ve 3. kapitole. V aplikaci jsou zobrazovany
body zdjmu z aplika¢niho rozhrani geosocidlni sité¢ Yelp. K datim je pfistupovano pies
GraphQL, které je stru¢né popsédno ve 4. kapitole. P4ta kapitola se zabyva samotnym navrhem
a vyvojem mobilni aplikace. Pfi vyvoji a navrhu je kladen diraz na uzivatelské rozhrani, jeho

privétivost a plynulost. Soucasti této kapitoly je 1 vydani aplikace na Google Play.
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1 GEOSOCIALNI SITE

1.1 Popis a charakteristika

Geosocidlni sité jsou sité, které slouzi k propojeni lidi stejné jako socidlni sité, a navic pouZi-
vaji geolokacni technologie. Pfedpokladem pro vznik geolokacnich siti, jsou zatfizeni umoziu-
jici ziskéavat data o poloze uZivatele. Geolokace se muZe pouzivat k riznym tcelim, nejcastéji
se pouZzivaji k svazani piispévku s uritym mistem. Takto poté vznikaji takzvané body zdjmu,
¢asto se oznacuji jako POI, z anglického souslovi Point of interest.

Body zdjmi mohou byt restaurace, bary, hotely, nebo také zajimava mista. UZivatelé
poté mohou psét recenze, ddvat hodnoceni, pfiddvat fotografie ke konkrétnimu bodu zajmu.
Takovéto geosocialni sité vétsSinou slouzi k doporucovani podniki, kde plsobi napriklad firmy
Foursquare a Yelp. Mohou také slouzit k doporucovani turistickych mist, coZ umozZiiuje na-
priklad Trip Advisor.

Geosocidlni sité nasly také uplatnéni v seznamovéni, kde slouzi k vyhleddvani lidi, kte-
if se chtéji sezndmit v okoli, tohoto pfistupu vyuZziva napiiklad Tinder. Takovymi sitémi se

v této praci vice zabyvat nebudu. [7]

1.2 Vytvoreni geosocialni aplikace

Vytvoreni vlastni geosocidlni sité¢ v oblasti turismu od zdkladu, by bylo velmi ndrocné. Pro ge-
osocidlni sif v oblasti turismu, je kritické mnoZstvi dat, které uZivatelé nahraji na geosocilni
sit, aby méla uspokojivé a pouzitelné vysledky. K uklddani takovéhoto mnozstvi dat, je potie-
ba velké ulozZisté a komplexni databazova struktura.

Vétsina uspésSnych, geosocidlnich siti, nabizi vefejné aplikacni rozhrani, které zpro-
stfedkovava pfistup k datim geosocialni sité. Takové to rozhrani je poté mozZné pouZit ve vlast-

ni aplikaci.
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1.3 Rozdily v poskytovanych aplika¢nich rozhrani

V poskytovanych aplikacnich geosocidlnich rozhrani jednotlivych sluZeb, mohou byt velké

rozdily v nasledujicich oblastech.

Poskytovana data — jednotlivé rozhrani se mohou li§it kvalitou, strukturou i poctem
poskytovanych dat. Nekteré aplikacni rozhrani napiiklad poskytuji pouze jeden ob-
rdzek pro POI. Nebo se mohou lisit ve vysledcich pro konkrétni oblast, nékteré maji
vice POI, nebo aktudlné;jsi POL.

Licen¢ni smlouva — SluZby si stanovuji rizné podminky, pro pouziti jejich aplikacni-
ho rozhrani. Napiiklad mohou pozadovat pouziti jejich grafickych prvki, zakazat pou-
ziti aplika¢niho rozhrani v urcité oblasti podnikani, nebo vynutit zobrazovani bodu
zajmu pouze na konkrétnich mapach.

Architektura aplikacniho rozhrani — VétSina aplikacnich rozhrani je implemen-
tovand jako REST API, ale je mozno se také setkat s GraphQL.

Cena — Sluzby poskytujici aplika¢ni rozhrani se mohou liSit i cenou. Néktera API jsou
uplné zdarma, néktera plné placena. API miZe byt také v zdkladu zdarma, ale pro vyu-
Zivani nékterych Casti, si musi uzivatel zaplatit. Takto mohou byt zpiistupnény klidné i

celé endpointy, nebo pouze pocet fotek, ¢i recenzi.
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2 PREHLED DOSTUPNYCH APLIKACNICH ROZHRANI
GEOSOCIALNICH SITI

2.1 Geosocialni sit Yelp

2.1.1 Zakladni informace

Yelp je geosocidlni sif pro hodnoceni podnikli v mnoha riznych odvétvi. Vznikl v roce 2004 a
od té doby se na siti nastfddalo cca 224 milioni recenzi a pripojilo se k ni 30 milioni unikat-

nich zafizeni. Yelp ptsobi v 32 zemich po celém svété. [8]

2.1.2 Yelp API

Velkou vyhodou Yelpu pro vyvojire je, Ze nabizi GraphQL APIL. GraphQL je moderni pfistup
k aplikaénimu rozhrani, ktery nechdva klienta deklarovat strukturu odpovédi. Timto se docili
toho, Ze klient dostane vZdy informace, které potiebuje a nemusi pii tom volat nékolik end-
pointd. Yelp nabizi také klasické REST API, tim se nebudu déle zabyvat, jelikoZ Cerpa ze
stejné datové zdkladny. Je v§ak nutno zminit, Ze REST API vraci 3 fotografie podniku, kdezto

GraphQL, vraci pouze jednu fotografii. [9]

2.1.3 Cena a smluvni podminky

API je poskytovdno zdarma. Aplikace musi pro zobrazovani hodnoceni pouZzivat styl hvézdi-
¢ek Yelpu. Také na kazdé obrazovce, kde jsou pouZzita data z Yelpu, by mél byt odkaz na profil
podniku na webové strance Yelp.com. Aplikace také nesmi uchovédvat zadnd data stazend
z API vice nez 24 hodin. [10],[11]

2.1.4 Dostupné endpointy

GraphQL ma pouze jeden endpoint https://api.yelp.com/v3/graphql. Z tohoto endpointu 1ze

ziskat vSechna potfebnd data, tim Ze specifikujeme v téle GraphQL dotaz.

Objekt Business
Yelp GraphQL dotazy mohou vracet rizné objekty, z kterych je poté mozné vybrat atributy,

vvvvvv

vvvvvv
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https://api.yelp.com/v3/graphql

name [String] — N4zev bodu zdjmu.
id [String] — Unikétn{ identifikdtor.
alias [String] — Unikétni prezdivka yelpu pro tento bod zdjmu.
is_closed [Boolean] — Urcuje zda je bod zdjmu permanentné uzavien.
url [String] — URL bodu zdjmu na webu Yelp.com.
phone [String] — Telefonni Cislo.
display_phone [String] — Telefonni ¢islo, formatovano pro zobrazeni v aplikaci.
review_count [Int] — Pocet uZivatelskych recenzi.
price [String] — Cenova troven podniku. Atributu mize nabyvat hodnot $, $$, $3%, $3
$$. Atribut mize také hodnoty null, pokud neni zndma cenova droven.
distance [Float] — Vzdélenost od specifikované lokace v pozadavku.
location [Location] — Adresa bodu zdjmu.
coordinates [Coordinates] — Soufadnice podniku.
photos [array<String>] — List URL adres fotografii podniku.
hours [Hours] — Oteviraci hodiny podniku.
reviews [array<Review>] — UZivatelské recenze podniku.
[12]

Dotaz search

Search slouzi pro vyhledavani bodl zdjmu. Vraci pocet bodl zdjmu a list bodl zajmu ve vy-

vvvvvv

jimané timto dotazem:

term [String] — Volitelny. Vyraz pro filtrovani vyhledavani dle fetézce. Hodnota mtize
napiiklad byt restaurace nebo jidlo. Také to mize byt pfimo nizev podniku, tfeba
CrossCalffe.

location [String] — PoZadovany, pokud dotaz neobsahuje parametr longtitude a latitu-
de. Retdzec obsaZeny v tomto parametru specifikuje geografickou oblast. Napiiklad
Praha nebo Pardubice.

latitude [Float] — PoZadovany, pokud dotaz neobsahuje parametr location. Zemépisna
Sitka lokace, pobliZ které maji byt body zdjmu vyhledavany..

longtitude [Float] — Pozadovany, pokud dotaz neobsahuje parametr location. Zemé-

pisna délka lokace, pobliz které maji byt body zdjmu vyhledavany.
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radius [Int] — Volitelny. Udava doporuceny polomér vyhledavéani. Vysledny radius se
muZe liSit v zavislosti na hustoté bodii zdjmi v oblasti. Maximdlni hodnota je
40 000 m.
limit [Int] — Volitelny. Pocet podnikl vracené ve vysledku dotazu. Vychozi hodnota
je 20. Maximalni hodnota je 50.
offset [Int] — Volitelny. Hodnota specifikujici odsazeni zacatku listu bodl zdjmu vra-
ceném v odpovédi. Je pouzivan hlavn€ pro implementaci strankovani.
categories [String] — Volitelny. Seznam kategorii oddélenych carkou.
open_now [Boolean] — Volitelny. Pokud neni specifikovan, je nastaven na hodnotu
false. V ptipad€, Ze je nastaven na hodnotu true, vraci pouze aktudlné oteviené
podniky.

[13]

Dotaz business

Dotaz pro ziskani detailu podniku z unikédtniho identifiktoru bodu zdjmu. M4 jediny parametr

id a vraci objekt business.

DalSi dotazy

Yelp poskytuje dotazy pro vyhledani udalosti a ziskani detailu udalosti. Také 1ze na Yelpu vy-

hleddvat body zdjmu dle telefonniho Cisla. V neposledni fadé poskytuje dotaz pro ziskdni

hodnoceni a dotaz pro ziskdni kategorii.

[9]
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2.1.5 SWOT analyza

SLABE STRANKY

0 V aplikaci musi byt logo yelpu.

0 Nelze cachovat data vice nez 24h.

0 Hodnoceni musi byt zobrazeno Yelp hvézdami.
0 V aplikaci musi byt proklik na web Yelp.com

PRILEZITOSTI HROZBY

0 UZivatelskd zdkladna v oblasti gastronomie. 0 Silnd konkurence od Googlu.

Obrazek 1: SWOT analyza Yelp API. Zdroj: Vlastni.

2.2 Geosocialni sit Foursquare

2.2.1 Zakladni informace

Foursquare poskytuje nékolik geolokaénich sluzeb, zejména Pilgrim SDK, Pinpoint a pro mou
praci nejzajimavéjsi, Places API. Places API se budu dile zabyvat bliZze. Foursquare také
provozuje stejnojmennou aplikaci dostupnou pro Android, i0S 1 web. Mezi nejzvu¢néjsi firmy,
vyuzivajici sluZzeb Foursquare jsou naptiklad Samsung, Uber, Airbnb, ale také i Twitter. Four-

square poskytuje pfes 62 milionti POI ve vice nez 190 zemich. [2]
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2.2.2 Cena a smluvni podminky.

Foursquare nabizi osobni plan ktery je zdarma, tento pldn omezuje maximalni pocet API do-
taz na 99500 u normdlnich endpointti a 500 u prémiovych endpointil. Tento plan miZe byt
vyuZzivano pouze pro nekomercni pouziti. Dal${ plan odstrafiuje denni kvéty, ale stoji 599 $ a

navic se plati mald ¢astka za kazdy dotaz. [3]

2.2.3 Places API endpointy

Venue search

Venue search endpoint vraci seznam objektld venue v blizkosti specifikované lokace. Adresa

endpointu je https://api.foursquare.com/v2/venues/search. Endpoint piijima nékolik paramet-

vvvvvv

Y%

e 1l [String] — Povinny, pokud neni pouZzit parametr near. Zemépisna Sifka a zemépisna
délka lokace uzivatele. Naptiklad 40.74224-73.99386

e near [String] — Povinny, pokud neni pouZit parametr /[. Textovy fetézec specifikujici
nazev oblasti pobliz, které se md vyhledavat.

* radius [Int] — Limituje vysledky vracené timto endpointem, na maximalni vzdalenost
od zadané lokality. Maximdlni moZnd hodnota je 100 000 m.

* query [String] — Textovy fetézec, ktery bude porovnavan s ndzvy objektl venues.

e limit [Int] — Pocet vysledk. Maximéalni hodnota 50.

* categoryld [String] — Seznam unikatnich identifikdtora kategorii. Jednotlivé unikatn{
identifikatory jsou oddé€leny Carkou.

Endpoint vraci seznam objektti venue. Objekt Venue se sklada z nasledujicich atributd.

* id [String] — Unikétn{ identifikdtor podniku.

* name [String] — Nazev podniku.

* location [Location] — Lokace podniku. Objekt obsahujici atributy: adress [String],
crossStreet [String], lat [Float], Ing [Float], distance [Float], postalCode [String], cc
[String], city [String], state[String], country[String], formatedAdress [FormatedAd-
ress].

» categories [Category] — Pole kategorii, do kterych spada tento podnik. Jedna kategorie

bude mit atribut primary, takto je oznacena hlavni kategorie pro tento podnik. Objekt
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Detail

Category obsahuje attributy: id [String], name [String], pluralName [String], shotNa-
me [String], icon [Icon], primary [Boolean].

[5]

Detail endpoint patii do skupiny prémiovych endpointd. SlouZi pro ziskani detailu

podniku. M4 jediny parametr, kterym je VENUE_ID [String]. Vraci objekt venue, ktery kromé

atributli, obsazenych v objektu venue z pfedchoziho endpointu, navic obsahuje tyto atributy.

url [String] — URL webové stranky podniku.

hours [Hours] — Obsahuje objekt Hours, kdy je podnik otevien v lidsky citelném for-
matu.

popular [Hours] — Obsahuje objekt Hours, v kterém lidi podnik nejcastéji navstévuji.
price [Price] — Objekt obsahujici hodnotu cenové hladinu a zpravu popisujici cenovou
hladinu.

rating [Int] — Hodnoceni podniku. Hodnota od 0 do 10.

description [String] — Popis podniku, poskytnuty manaZerem podniku.

hereNow [Int] — Pocet lidi nachdzejici se na tomto misté.

photos [Object] — Vraci pocet obrazki obsaZzenych v odpovédi a pole objektt photo.
bestPhoto [String] — Fotografie, kterou Foursquare zhodnotil jako nejlepsi pro tento
podnik na zdkladé€ uzivatelskych hodnoceni a interniho algoritmu.

Dalsi endpointy

Foursquare poskytuje spoustu dalSich endpointd. Je zde endpoint pro ziskdni doporucenych

podniki, fotografie, oteviraci hodiny, podniky, které jsou ted v trendu, podobné podniky a

spoustu dalSich.

(51,011
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2.2.4 SWOT analyza

SLABE STRANKY

0 Zdarma verze je velmi omezena.

o Endpoint pro vyhledavani nevraci fotografii.
0 Neni mozni vybrat vracend pole.

0 Spusta endpointi které je potieba volat.

PRILEZITOSTI HROZBY

o Kvoty, které jsou zdarma, jsou nevyhovujici
pro aplikaci v oblasti turismu.
o Silna konkurence od Googlu.

o Velkd uzivatelska zakladna.
o Vhodné pro velké projekty v oblasti turismu.

Obrazek 2: SWOT analyza Foursquare API. Zdroj: Vlastni.

2.3 Geosocialni aplikac¢ni rozhrani Google Places

2.3.1 Cena

Places API je placend stylem ‘“pay-as-you-go*, to znamend, Ze se plati podle toho, kolik
aplikace udéld pozadavku na API. Z této ceny poté Google strhne 200$, takZe pokud se cena
vejde do této ¢astky, API je zdarma. Pole vracend API jsou rozdélena na 3 skupiny, kde kazda
skupina m4 jinou cenu.

* Zakladni data — Zdarma. Do této kategorie napriklad spadaji pole business_status,
formatted_address, geometry, icon,name, permanently_closed (deprecated), photos,
place_id, plus_code, types.

* Kontaktni adaje — Pokud pocet dotazi neptesahne 100 000 cena je 3 $ na 1000 do-
tazti. Od 100 001 do 500 000 je cena 2.4 $ na 1000 dotazti. Do této kategorie spadaji
pole formatted_phone_number, international_phone_number, opening_hours, website.

* Data o atmosféfe v podniku — Pokud pocet dotazii nepfesahne 100 000 cena je 5 $
na 1000 dotazd. Od 100 001 do 500 000 je cena 4 $ na 1000 dotazd. Do této kategorie
spadaji pole price_level, rating, review, user_ratings_total

[25]
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2.3.2 Smluvni podminky

Pokud je API pouZivana, pro zobrazovani informaci o bodech zdjmu na mapovém podkladu,
Jako mapovy podklad musi byt pouzity Google maps. Pokud jsou informace o bodech zdjmu

zobrazovany jinak neZ na mapovém podkladu, musi zde byt logo ,,powered by Google*. [24]

2.3.3 Google Places API endpointy

Endpointy Google Places API jsou zajimavé tim, Ze je mozné specifikovat, jakd vSechna pole
maji vracet. Lze také specifikovat v jakém formétu budou data vracena, to se da udélat URL
parametrem vstup, ktery muze nabyvat hodnot json pro vystup ve formatu JSON nebo xml pro
vystup ve formatu XML. Endpointy pfijimaji parametry, ty budu oznacovany v URL jako pa-
rametry.

Spoleéné parametry endpointi
Endpointy maji n¢kolik spole¢nych parametrt,
* key — Povinny. Google places API kli¢. Tento kli¢ 1ze ziskat stejné jako Google maps
API kli¢. Jak ziskat Google maps kli¢, popisuji ddle v bakalatské praci.
» fields — Volitelny. Tento parametr specifikuje, jakd vSechna pole ma server vratit.
VSechna pole, kterd muze endpoint vratit, je vypsdn v podkapitole cena. Cena se poté
pocita dle nejdrazsiho zvoleného pole.

. language — Volitelny. Kdod jazyku, ve kterém by mély byt vysledky dotazu.
Find Places

Endpoint find places prijima textovy vstup a vraci list objektil place. Vstup miizou byt jakakoli
textova data objektu place, naptiklad jméno, adresa nebo telefonni Cislo. Tento endpoint ma
pouze omezeny vycet poli, kterd vraci, chybi zde naptiklad reviews a dalsi. Dotaz find place je
dostupny pies nasledujici HTTP URL.
https://maps.googleapis.com/maps/api/place/findplacefromtext/vystup ?parametry

Nasledujici vstupni parametry 1ze pouZit.

* input — Povinny. Textovy vstup, dle kterého se bude hledat.

* inputtype — Povinny. Typ vstupu. Specifikuje, zda vstup je text nebo telefonni ¢islo. Musi
byt jedna z hodnot textquerry nebo phonenumber.

* locationbias — Volitelny. Preferovani vysledki ve specifikované lokaci. Specifikovat lokaci
1ze nésledujicimi zpisoby.
o Dle lokace IP — Bere lokaci dle lokace IP adresy. Lze specifikovat hodnout ipbias. De-

faultni hodnota, pokud neni parametr locationbias specifikovan.
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o

Bod - Bod, ktery je specifikovdn zemépisnou délkou a Sitkou. Zaddva se ve formatu
point:lat,Ing.

Okruh — Specifikuje okruh polomérem, zemépisnou Sifkou a délkou. Zadava se ve for-
matu circle:radius @lat,Ing.

Obdélnikova oblast — Obdélnikova oblast se specifikuje textovym fetézcem, ktery ob-
sahuje 2 pary zemépisné $itky a délky. Prvni par reprezentuje jih a zdpad, druhy sever
a vychod. Formét je nasledujici rectangle:south,west|north,east.

[37]

Nearby search

Endpoint, ktery vraci vysledky v okoli specifikované lokace. Nachazi se na nasledujici HTTP

adrese. https://maps.googleapis.com/maps/api/place/nearbysearch/output ?parameters

Pro endpoint 1ze pouZit tyto parametry.

location — Povinny. Lokace, kolem které bude vyhledavano.

radius — Povinny. Polomér.

keyword — Volitelny. Klicové slovo slouzici k filtrovani vysledka.

minprice,maxprice — Volitelny. Omezuje vysledky dle cenové kategorie na takové, kte-
ré spadaji do tohoto rozsahu. Rozsah muze byt od 0 do 4, kde 4 je nejdrazsi.

rankby — Specifikuje potadi, v jakém budou vysledky vraceny. MoZné hodnoty jsou
prominence, distance a location.

opennow — Vraci pouze zrovna oteviend mista.

[37]

Place details

Pokud je jiz zndmé id objektu place, timto endpointem se l1ze doptat na vice detailii. Tento

endpoind vraci vSechny pole objektu Place. Dotaz Place details je dostupny pres HTTP adresu

https://maps.googleapis.com/maps/api/place/details/vystup ?parametry.

Lze pouZit tyto parametry.

place_id — Povinny. Unikétni identifikdtor objektu place.
region — Kdd regionu ve lokace vysledku. Parametr neslouzi jako uplnd restrikce,
pokud je lepsi vysledek mimo region, bude vracen tento lepsi vysledek. Specifikuje se
textovym fetézcem nejvyssi domény zemé.

[38]
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Dalsi endpointy
Google places API poskytuje jeste 2 dalsi endpointy. Place autocomplete, ten slouZi k automa-
tickému naseptdvdani pri vyplriovdni vstupu pro hleddni mista. Dalsim je place photos, ten

slouZi k doptdni na lepsi fotografie ke konkrétnimu objektu Place. [36]

2.3.4 SWOT analyza API
SLABE STRANKY

0 Pfi velkém poctu dotazti velmi drahd.

0 Jako mapovy podklad Ize pouZit pouze Google
maps.

0 Nutné uvést logo Google maps, pokud neni
pouZita mapa.

PRILEZITOSTI HROZBY

0 Podpora obrovské firmy.
0 Velkd uZivatelskd zdkladna. 0 Sbér dat, stity by mohli regulovat jeji pisobenf
0 Zndmé jméno.

Obrazek 3: SWOT analyza Google Places API. Zdroj: Vlastni.

3 TEORETICKE ZAKLADY FRAMEWORKU FLUTTER

3.1 Uvod

Flutter je open-source multiplatformni framework pro vyvoj aplikaci. Flutter 1.0 vySel v roce
2018 a umoziioval pouze vyvoj pro Android a iOS. [15] S pfichodem Flutter 2.0 v roce 2021,
Flutter pfidal do stabilni verze i podporu webové platformy. Déle byla vyddna do beta verze
podpora vyvoje aplikaci pro Windows a Linux. [16] Flutter je ddle pouZivan opera¢nim systé-

mem Fuchsia pro tvorbu uZivatelského rozhrani. [17]
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3.2 Programovaci jazyk Dart

Dart je programovacim jazykem ve kterym se piSou aplikace ve frameworku Flutter. Byl vy-
tvofen s timto zamérem, z tohoto diivodu se pii ndvrhu kladl diraz na to, aby byl dobry pro
psani klientskych aplikaci. Jeho syntaxe je podobna jazykim jako C nebo Java. Dart je sta-
ticky typovanym jazykem, ale umoZiiuje i pouzivani dynamickych proménnych pouZitim typu
dynamic. Od verze 2.12 pouziva null safety, to znamena, Ze proménnd nemiZe nabyvat hodno-
ty null, pokud to neni explicitné definovdno. Podporuje reaktivni a asynchronni programovani.

[20]

3.3 Architektura frameworku

N A

Flutter je navrZen jako rozsititelny vrstveny systém. Kazdd vrstva se skldadd z nezavislych

knihoven. Zadn4 vrstva nema privilegovany ptistup k vrstvé pod ni.

Framework

Dart Material Cupertino
Widgets
Rendering
Animation Painting Gestures
Foundation
Engine
Embedder

Platform-specific

,_

Obrazek 4: Vrstvy Flutteru. Zdroj [18]
3.3.1 Embedder

Embedder slouzi, jako pristupovy bod k platformé, na které Flutter bézi. Slouzi ke koordinaci
s operanim systémem zafizeni a pro pfistup ke sluzbam operacniho systému. Embedder je

pro kazdou platformu jiny a je psdn v jazyku nativnhim pro danou platformu. Pro Android je



napsan v jazyce Java a C++. Pro i0S a MacOS je psdn v jazyce Objective-C a Objective-C++.
Pro Windows a Linux v jazyce C++. PouZitim embedderu, kéd Flutteru mtize byt pfimo in-
tegrovan do existujici aplikace jako modul, ale vétSinou je kod Flutteru obsahem celé aplikace.
Flutter zahrnuje nékolik embedderti pro bézné pouzivané platformy, ale existuji i embeddery

vytvafeny nezdvisle na Flutter tymu.

3.3.2 Engine

Vrstva engine, je jadrem Flutteru. Je z nejvétsi ¢asti napsana v jazyce C++. SlouZi k rasterizaci
a skladani scén. Poskytuje nizko-uroviiovou implementaci hlavniho aplika¢niho rozhrani Flut-
teru. Toto zahrnuje grafiku, textovy rozloZeni, praci se soubory a siti, architekturu pro pluginy.
Engine je zpfistupnén Flutter frameworku pies knihovnu dart:ui, kterd zabaluje tiidy jazyka

C++ do tfid jazyka Dart.

3.3.3 Framework

Pfi tvoreni aplikace, programétor vétSinu Casu interaguje s touto vrstvou, kterd poskytuje
moderni, reaktivni framework napsany v jazyce Dart. Obsahuje komponenty pro specifické
platformy, komponenty pro rozlozeni a zakladni knihovny. Flutter framework se skldda z né-
sledujicich vrstev.
* Foundation — Zde se nachézi zdkladni tfidy jako animace, barveni a gesta.
* Renderovaci vrstva — Vytvaii abstrakci pro vytvafeni rozloZeni. S touto vrstvou lze
sestavit strom rendrovatelnych objektl. S t€émito objekty lze dynamicky manipulovat.
Pfi manipulaci s objekty, se strom automaticky obnovuje a rozloZeni reflektuje prove-
dené zmény.
* Widgetova vrstva — Tato vrstva je abstrakci pro kompozici. Kazdy rendrovatelny ob-
jekt v rendrovaci vrstvé ma korespondujici objekt ve widgetové vrstve.
* Material a Cupertino knihovny — Tyto knihovny poskytuji zdkladni prvky pro jedno-
duchou implementaci Material a iOS Cupertino designu.
Flutter framework je celkem maly. VétSina vysoko-uroviiovych funkcionalit je zpfistupnéna
formou balickd. Sem patii funkce jako vibrace, kamera, webview, http a mnoho dalSich.
O tyto zdkladni balicky se stara Flutter tym.
[18]
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3.4 Kompilace jazyka Dart
Kompilétor jazyka Dart umoziuje spoustét kdd riiznymi zptsoby. Na mobilnich zafizenich a
osobnich pocitacich jazyk Dart pouZiva virtudlni stroj s just-in-time kompilaci a také ahead-
of-time kompilaci, pro vytvareni nativniho strojového kédu. Na webu Dart pouZivat kompildtor
pro vyvoj dartdevc a produkéni kompildtor dart2js. Oba preklddaji jazyk Dart do jazyku
JavaScript.

Pii vyvoji je pouZivan just-in-time kompildtor. Tento kompildtor umoZziiuje rychlé iteracni
cykly a tim urychluje i samotny vyvoj aplikaci. Je mnohem pomalejsi, ale nabizi vyhody v po-

uzivani specifickych néstrojti jako hot reload, hot restart nebo DevTools.

* Hot reload — Funguje tak, Ze zménény kdd je vloZen do béZiciho virtudlniho stroje.
Virtudlni stroj aktualizuje tfidy a Flutter framework automaticky znovu sestavi ak-
tudlni strom widgetli. Tato zména trvd v rdmci vtefin a tim napomaha rychle a jedno-
duse experimentovat, stavét Ul, odstrafiovat chyby a ptidavat nové funkce.

* Hot restart — Ve vétsiné pripadi staci hot reload. Ve specidlnich pripadech je potieba
hot restart. Ten provede to samé, co hot reload a navic restartuje aplikaci, ¢imZz obnovi
jeji stav.

* DevTools — DevTools je sada ladicich a debugovacich ndstroji pro Dart a Flutter.
S DevTools se d4 prochdzet rozloZeni uZivatelského rozhrani a aktudlni stav aplikace,
diagnostikovat zdseky v uzivatelském rozhrani, ladit vykon procesoru, sledovat vyuZzi-
vani sité, analyzovat kod a velikost aplikace.

[22]

3.5 Asynchronni programovani

Asynchronni programovani je realizovano asynchronnimi funkcemi a tfidami Future, Stream.
Asynchronni programovani je vhodné, pouzivat pro ptipady, kdy ¢ekdme na néjakd data zven-
¢i, nebo nez se provede narocna funkce. Po priklad bych zde uvedl voldni API, kde aplikace
musi ¢ekat, nez server odpovi a az poté je zndm vysledek. Dal§im piikladem, necht je cekéni

na ulozeni dat do lokalni databaze.
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Asynchronni programovani také umoziiuje reaktivni programovani, kde napiiklad widget
poslouchd na udalosti datového toku a pokazdé kdyZ se objevi nova udélost, widget je prekres-

len s hodnotami obsaZenymi v datovém toku.

3.5.1 Asynchronni funkce

Asynchronni funkce je oznacena klicovym slovem async a ndvratovym typem Future. V asyn-
chronni funkci, mohou byt volany dal$i asynchronni funkce. Pokud neni Zddouci ndvratova
hodnota Future, je mozné, pouZzit klicové slovo await, funkce potom pockd na misté, dokud

Future nema vysledek.

3.5.2 Trida Future

N4

Trida Future reprezentuje néjaky bézici proces, ktery jest€ neni dokoncen a jeho hodnota bude
znama nékdy v budoucnu. Future mize skonéit bud s hodnotou nebo s errorem. Pfijimatel
Future miZe registrovat funkce, které urcuji, co se stane v momenté, kdy je dostupnd hodnota
nebo error. Future mlize mit zaregistrovano vice funkci, které se provolaji pfi objeveni hodno-

ty. Pokud tomu tak je, kazd4 funkce je vyhodnocena nezévisle na sobé.

3.5.3 Datové proudy

Dal$im prvkem asynchronniho programovani v jazyce Dart jsou datové proudy. Datovy proud
je sekvence asynchronnich uddlosti a poskytuje zpisob pro praci s touto sekvenci. Kazda uda-
lost, kterd se v datovém proudu objevi, je bud konkrétni hodnota nebo error. Pokud datovy
proud odeslal vSechny udélosti, poSle posledni udalost typu done, kteréd notifikuje piijimatele
o konci datového proudu.

Na uddlosti v datovych proudech 1ze poslouchat funkci listen. Funkce listen vraci objekt
StremSubscription, coZ je objekt, ktery zprostfedkovava udalosti. Tento objekt miZe byt i pou-
Zit pro zastaveni odposlechu, nebo k do¢asnému pozastaveni ptijimani udalosti.

Datové proudy je moZzno transformovat a tim vytvorit novy datovy proud. Naptiklad je
mozné jeho vysledky transformovat na jinou tfidu, vytvofit filtrovany datovy proud, nebo pfe-
skocit urcity pocet udalosti.

Existuji 2 typy datovych proudd.
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* Single-subscritption — UmoZiiuje mit pouze jednoho odbératele. Neodesila udélosti,
pokud nemd Zadného odbératele a prestane odesilat udélosti, pokud odbératel piestane
poslouchat.

. Broadcast — UmoZiiuje mit vice odbératelii. Odesild udélosti hned co jsou pfipraveny
nezavisle na tom, zda nékdo poslouchd. Odbératel se miize ptipojit v jakémkoli bodé Zivotniho
cyklu datového proudu. Odbératel, ktery se ptipoji, ziskd az dalsi udalost, kterou datovy proud
odesle. Pokud datovy proud uz nemd Zadné udélosti, odesle udélost typu done a odpoji vSech-
ny odbératele. Ty tedy tuto udalost uz nedostanou. Pro vytvoreni datového proudu typu broad-
cast, je tfeba zavolat na instanci tiidy Stream funkci asBroadcast().

[20],[21],[22]

3.6 Widgety

Widgety jsou zdkladnimi stavebnimi kameny pifi vytvéareni uzivatelského rozhrani ve fra-
meworku Flutter. Widget je reprezentovany neménnou tiidou. Tvofeni uZivatelského rozhrani
je zaloZeno na principu kompozice. Widgety mohou reprezentovat strukturdlni prvky, stylis-
tické prvky (Fonty, barevnd schémata), prvky pro rozloZeni (sloupce, fady, odsazeni), reak-
tivni prvky a dalsi véci. Tyto jednotlivé widgety se poté zanotfuji do sebe a sklddd se z nich
strom widgetti. Kazdy widget je zanofen do svého pfedka a miize pfijima jeho BuildContext.
Takovd to struktura pokracuje, az uplné nahoru ke kofenovému widgetu, ktery je typicky Ma-
terialApp.

Pro vytvoreni vizudlni reprezentace widgetu, je potfeba prepsat funkci bulid(). V této funk-
ci se vétSinou nachdzeji dalsi widgety. Flutter framework poté rekurzivné vola tuto funkci, aby
ziskal vizudlni reprezentaci celého stromu.

Ve Flutter se nachdzeji 2 hlavni tiidy widgetl. StatefullWidget a StatelessWidget. VétSina
widgeti je neménnd a jejich stav se neméni, napiiklad ikona nebo text. Pokud chci vytvofit ta-

kovycto widget, musi dédit ze tiidy StatelessWidget.

Pokud widget musi ménit svij stav, napiiklad na zakladé uZivatelského vstupu, takovyto
widget je stavovy. Stavovy widget se vytvari dédénim ze tfidy StatefullWidget. ProtoZe jsou
widgety neménné, StatefullWidget drzi svij stav v jiné tiid€, ktera dédi z tfidy State. Stavové

widgety nemaji metodu build(), misto toho jejich vizudlni reprezentace je vytvaiena metodou
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build() objektu State. Pokud je tfeba zménit stav widgetu, staci zavolat metodu setState() na
objektu State, ta notifikuje Flutter framework, aby znovu vytvoftil vizudlni reprezentaci tohoto
widgetu.

Diky tomu, Ze stavové widgety maji svij stav v jiné tfidé, ostatni widgety se k nim chovaji

uplné stejné jako k bezstavovym widgetiim, aniz by se staraly o to, jak udrzet jejich stav. [18]

3.7 Mixiny

Dart umoziiuje pouzivani mixinl, pro vétsi moznost recyklace kédu. Mixin je tfida, ktera
nemd zadny konstruktor. Mixin se pouZzivd podobné jako dédi¢nost, akordt misto klicového
slova extends pouZziva kli¢ové slovo with. Pokud neni Zddouci, aby bylo moZno z mixinu vy-
tvofit instanci, je potfeba pfi deklaraci mixinu, pouZzit klicové slovo mixin misto klicového
slova class. Mixiny lze také omezit, aby byly pouZity jen na urcité tfidé. To se dél4 tak, Ze se

za nézev tiidy, ptida klic¢ové slovo on a ndzev tfidy, na kterou to chceme omezit. [21]

class Musician {

}

mixin MusicalPerformer on Musician {

}

class SingerDancer extends Musician with MusicalPerformer {

}

Obrazek 5: Vytvoreni mixinu v jazyce Dart. Zdroj [21].

4 DOTAZOVACI JAZYK GRAPHQL

4.1 Historie

GraphQL bylo vytvofeno firmou Facebook v roce 2012. Facebook potieboval lepsi piistup
k datiim, ktery by mohl pouZivat ve svych produktech a sluzbach. Také chtél vytvofit systém
srozumitelny pro vyvojare, designery a zaroven netechnické uzivatele. Facebook GraphQL

nejdfive pouZzival interné a v roce 2015, ho umozZnil pouZivat vefejnosti.
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4.2 Zakladni informace

GraphQL je dotazovaci jazyk. SlouZzi pouze pro servirovini dat klientovi. Nezajimd se o to
odkud data pochdzeji. Data mohou pochézet z databaze, mikrosluzby, ale také z REST APIL.
GraphQL vétSinou bézi na protokolu HTTP. Operace jsou pouhé textové fetézce, takZe neni

potfeba Zadného specidlniho néstroje pro dotazovani na GraphQL.

4.3 Princip fungovani

V GraphQL se pevné definuje schéma. Schéma obsahuje presny popis dat, kterd GraphQL
muze vratit. Musi byt definovany i typy dat. Jsou 2 typy operaci, které 1ze v GraphQL vytva-
fet. Mutace a query. Query Slouzi k ziskavani dat z API, jsou obdobou pro volani typu GET
na REST API. Pfi volani operace typu query na GraphQL, klient definuje, jak4 data chce vra-
tit z definovaného schématu. Mutace na druhé strané, slouzi k vytvofeni zmény v databazi, ob-

dobné jako volani typu POST a DELETE na REST API.

juery BusinessDetail($id: String) {
business(id: $id
id
name
url
price
rating
distance
review_count

phone
display_phone
categories {
title
alias

Obrazek 6: GraphQL dotaz. Zdroj: Vlastni.
4.4 Vyhody GraphQL

» Klient neziskdava zbyte¢nd data navic.
* Klient nemusi volat vice endpointti, pro ziskani entity. Napiiklad se Casto stavd, Ze kli-

ent vold endpoint na REST API, ktery vraci mnoZinu entit, akorat entité¢ na tomto end-
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pointu chybi jeden atribut, ktery klient taky potiebuje. Musi potom navic provolat end -
point pro kazdou entitu, aby ziskal tento atribut.

* Lze jednodusSe dopliiovat atributy do stavajictho schématu.

* Tim Ze je schéma objektové, 1ze jednoduse ukladat objekty v lokdlni databazi zafizeni.

[26],[27]
5 NAVRH A VYVOJ MOBILNI APLIKACE

5.1 Pozadavky na aplikaci

5.1.1 Funk¢ni pozadavky

* Aplikace bude zobrazovat dostupné body zdjmu v okoli na mapovém podkladu.
* Aplikace umozni zobrazit detail bodu zajmu.

* Aplikace umozni filtraci bodt z4jma dle kategorii, mista, vzdalenosti.

* Aplikace bude vyuzivat API geolokacni sité.

* Aplikace bude pro operac¢ni systémy iOS a Android.

5.1.2 Nefunk¢ni pozadavky

* Aplikace bude uZivatelsky privétiva.

* Aplikace bude spolehliva.

5.2 Popis aplikace

Aplikace je realizovana ve frameworku Flutter. Aplikace ma tfi obrazovky. Hlavni obrazovkou
je mapa, na které budou zobrazovany body zdjmu. Pro praci s mapou, jsem vybral Google
maps a data pro body zdjmu budou ziskavany z Yelp GraphQL API. Dalsi obrazovkou bude
filtr bodti zajmu. Ve filtru si uZivatel mize zvolit kritéria, dle kterych chce body zajmu fil-
trovat. Pfi ulozeni filtru mu budou body zobrazeny na mapé¢. Filtr je uloZen v lokdlni databazi.
Pfi vypnuti a zapnuti aplikace, hodnoty zadané ve filtru jsou obnoveny. Po kliku na bod zdjmu
na mapé, se uzivateli zobrazi maly informacni dialog. Po kliku na dialog se zobrazi obrazovka
detailu. Na obrazovce detailu bude zobrazen detail bodu zdjmu s detailnimi informacemi

o bodu zdjmu. Nacitani obrazovky detailu bude realizovano takzvanym “shimmer* efektem.
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5.3 Navrh grafického designu

Pfi navrhu aplikace je vhodné nejdiive vytvorit graficky design. Tento krok neni nutny, ale po-
muze k ziskani predstavy o vzhledu vysledné aplikace, rozloZeni obrazovek, umisténi ovldda-
cich prvkl a zpiisobech zobrazeni dat uZivateli. Diky grafickému designu je i jednodussi, si
predstavit a navrhnou infrastrukturu aplikace, jesté pred zacatkem samotného vyvoje. Graficky

design byl realizovdn v ndstroji Figma.
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Obrazek 7: Pavodni graficky design. Zdroj: Vlastni.

5.4 Uvod do bali¢ku BloC

5.4.1 Zakladni informace

BloC je je navrhovy vzor, ktery slouZi k oddéleni prezentacni vrstvy od logiky aplikace. Ten-
to navrhovy vzor Ize ve frameworku Flutter jednoduSe implementovat s pouZitim balicku bloc
a flutter_bloc. Balicek bloc se snazi, aby zmény stavu byly predvidatelné tak, Ze reguluje, kdy
se zména stavu miZe objevit. Napomaha tim také ke konzistenci feSeni stavu v aplikaci tim, Ze
zmény stavu jsou feSeny vzdy stejnym zptsobem. Bloc je navrzen tak, aby spliioval ndsleduji-
ci pozadavky.

*  MoZnost zjistit v jakém stavu se aplikace nachazi v jakémkoli Casovém bodé.
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* Jednoduse otestovat vSechny mozné piipady, které mohou nastat, pro zajiSténi maxi-
malni spolehlivosti aplikace.

* Moznost zaznamenat kaZzdou uzivatelskou interakci.

* Maximalizace efektivity a moznosti opétovného pouziti komponentu.

* Bezproblémovy soubéh vice vyvojari, pouzivanim stejnych konvenci a vzori.

* Vytvéret rychlé a responsni aplikace.

5.4.2 Princip fungovani

Balicek bloc poskytuje 2 tiidy pro implementaci ndvrhového vzoru BloC. Cubit a Bloc. Ttida
Cubit je jednodus$si na pouZzivani a je vhodna pro pripady, kdy se stav aplikace méni pfimo
v reakci na vstup uzivatele. Tiida Bloc nabizi Sir§{ moznosti prace s prichozimi udéalostmi. Obé
tiidy vychazeji z tiidy BlocBase a jsou dost podobné tim, jak funguji. Tfidu Bloc v aplikaci

neni pouzivana, proto se naddle budu vénovat pouze tfidé Cubit.

Cubit poskytuje datovy proud stavi, do kterého se na zdkladé volanych vefejnych funkei cubi-
tu, pridavaji udélosti. Aktudlni stav cubitu se da zjistit z getteru state. Odeslani nového stavu
do datového proudu, se déla funkci emit(State novyStav). Uvnitf potomka tiidy Cubit je
mozné, sledovat zmény stavu pfepsanim metody onChange(), ktera poskytuje predchozi a na-

sledujici stav. Pfi zméné stavu, se zavold tato metoda a az poté, se v datovém proudu objevi

novy stav.
states request
@
data
v V
functions response

Obrazek 8: Interakce Ul s Cubitem. Zdroj [23].

5.4.3 Poskytované widgety

Balicek flutter_bloc poskytuje, widgety a funkce pro praci s Cubitem.
* BlocProvider — Tiida BlockProvider slouZi pro poskytnuti instance potomka tfidy Cu-

bit. Instance, je posilana dolli stromem widgetti pomoci tfidy BuildContext. BlocPro-
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vider se umisti na vrch stromu. Parametrem create se specifikuje instance potomka tfi-
dy Cubit, kterou BlockProvider bude poskytovat. Takto poskytovany potomek tfidy
Cubit, 1ze zptistupnit v jakémkoli potomku tohoto widgetu pomoci rozsifujici funkce
na tfid€ BuildContext context.read< Cubit>().

BlocBuilder<Cubit, State> — BlocBuilder slouZzi k znovu sestaveni widgetu, pokazdé
co se objevy novy stav. Parametrem builder se pomoci funkce s navratovou hodnotou
Widget specifikuje, jak ma byt widget pfi zméné stavu sestaven. Pokud neni Zadouci,
aby se widget znovu sestavoval pii kazdé zméné stavu, lze specifikovat parametrem
buildWhen, v jakych piipadech se ma znovu sestavit. BuildWhen ptfijima funkci s para-
metry State oldState, State newState s navratovou hodnotou boolean.
BlocListener<Cubit, State> — Tiida BlocListener slouzi k vytvareni vedlejsich efekti
pfi zméné stavu. Parametrem listener se specifikuje funkce, kterd je provoldna, pokud
se zménil stav potomka tfidy Cubit. Pokud neni Ziddouci, aby se funkce provoldvala
pokazdé, co se zméni stav, je mozné toto chovani specifikovat parametrem listen When.
MulitBlocProvider — V aplikaci je vétSinou vice potomki tfidy Cubit, které je potieba
poskytovat. Nékolik zanofenych instanci tfidy BlocProvider vypada osklivé a je nepte-
hledné. Z tohoto divodu byl vytvofen widget MultiBlocProvider. Parametrem
providers je specifikovdina mnoZina instanci tfidy BlocProvider a funguje to potom
stejné, jako kdyby byly tyto instance vnofeny do sebe.

MultiBlocListener — Stejné pouZiti jako u tfidy MultiBlocProvider s tim, Ze tfida Mul-

tiBlocListener je pro mnoZinu instanci ttidy BlocListener.

Tyto widgety staci pro vétSinu piipadi. Existuji vSak specidlni ptipady, které nelze hezky vy-

fesit s pouzitim téchto widgetd. Necht je piikladem widget, ktery se sestavuje na zdkladé

nékolika potomki tfidy Cubit. V takovémto piipadé, by muselo byt zanofeno vice instanci tii-

dy BlocBuilder do sebe, coz vypada oSklivé a neni to moc piehledné. Z tohoto diivodu balicek

bloc poskytuje 2 rozSifujici funkce na tfidé BuildContext. Tyto funkce se pouZivaji uvnitf

funkce builder ve widgetu Builder.

Funkce watch<Cubit>().state — Funkce watch naslouchd na zmény stavu potomka

trady Cubit, pokud se tak stane, reprezentace widgetu je prekreslena s novym stavem.
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Ve funkci builder miize byt téchto funkei pouZito vice, stav je poté prekreslen pokazdé
kdy se zméni stav potomka tfidy Cubit v jakékoli funkci.

* Funkce select<Cubit>(Unit Function(Cubit)) — Funkce select sleduje zménu
konkrétni hodnoty stavu. Funguje stejné jako BlocBuilder se specifikovanym paramet-
rem buildWhen.

[23]

5.5 Architektura aplikace

Aplikace je rozdélend do 3 vrstev. Kazda vrstva je pro jiny typ tiid. Vrstvy si své sluzby
navzdjem zpristupnuji pres funkce vefejného rozhrani. Vrstva vZdy miZe komunikovat pouze

s nadfazenou, nebo podfizenou vrstvou.

Widgety \ Prezencni vrstva

( | Funkee |
‘ =iy ‘ ‘ cubitu
1
‘ Cubit
‘ Repozitare |

Vzdaleny zdroj
dat

o b

[ Lokace '\ | I&:‘:glg A
‘. \aneent o\ aloziss. S
— = -

| Lokalni zdroj dat

— [ Datova vrstva

[ Yelp API |

Obrazek 9: Diagram komunikace mezi vrstvami. Zdroj: Vlastni.

5.5.1 Prezenc¢ni vrstva

V prezenéni vrstvé se nachdzeni vSechny widgety, styly, barvy. V prezencni vrstvé by neméla
byt zadnd logika. Vstupy uZivatele jsou predavany funkcemi potomkim tfidy Cubir. Widgety

pouze reaguji na stavy potomkda tfidy Cubit, které ptichdzeji z doménové vrstvy.
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5.5.2 Doménova vrstva

V doménové vrstvé je feSena veskerd logika aplikace. V aplikaci to je misto, kde se nachazeji
vSichni potomci tfidy Cubit a jejich stavy. Doménova vrstva slouZi jako prostfednik mezi pre-
zen¢ni a datovou vrstvou. Typicky pokud uZivatel vloZi néjaky vstup, provola se funkce poto-
mka tfidy Cubit, ktery zavola néjakou datovou sluzbu, pockéd na vysledek a odeSle ho jako

novy stav. Prezen¢ni vrstva poté reaguje na tento novy stav, zménou v uZivatelském rozhrani.

5.5.3 Datova vrstva

Datova vrstva poskytuje zdroje dat, pres rozhrani doménové vrstvé. V datové vrstvé jsou enti-
ty, repositdre a zdroje dat. Pro pristup k datové vrstvé jsou pouZivany repositire. Repositaf je
tiida zaobalujici a slucujici volani konkrétnich zdrojt dat. Taky zde jsou odchytavany vyjimky
a chybové stavy, které jsou transformovany na potomky tfidy Failure a predany dale v levé
strané monddy FEither. Repositiie jsou zprostiedkovavany, pies jejich abstraktniho predka.
Kazdy repositdf mé abstraktniho pfedka pro definici funkci a implementaéni tiidu. To zaru-
Cuje vétsi flexibilitu pfi zméné zdroje dat. Pokud by byl zménén poskytovatel geosocidlniho

API, zmény by se tykaly pouze této vrstvy a ostatni vrstvy by to nemélo nijak ovlivnit.

5.6 Uzivatelské rozhrani

5.6.1 Animace

Flutter nabizi 2 typy animaci. Explicitni animace a implicitni animace.
* Implicitni animace — Ve frameworku Flutter je mozné vyuZivat implicitné animované
widgety. Tyto widgety se samy pii znovu sestaveni animuji mezi predchozim a nésledu-
Jicim stavem. Widgetu staci zadat délku animace a kiivku pro interpolaci animacni
hodnoty. Implicitni widgety jsou vhodné pro jednoduché, jednoucelové animace, jako
zména velikosti, zména barvy nebo zména pozice widgetu. V aplikaci jsou pouzity
implicitné animované widgety pro zménu pozice informacniho dialogu, nebo pro pre-

chod mezi stavem nacitini a obrazovkou s nactenymi daty. 51
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Explicitni animace — Explicitné animované widgety jsou vhodné pro komplexni ani-

mace, jelikoZ poskytuji plnou kontrolu nad pribéhem animace. K vytvoreni explicitni

animace je potieba n€kolik prvka, které zde budou popsany.

@)

Statefull widget — Animovany widget musi byt stavovy, aby se mohl ménit jeho
stav.

TickerProviderStateMixin — Tiida drZici stav widgetu musi implementovat
TickerProviderStateMixin. Ten poskytuje tikani, podle kterého se widget prestavu-
je.

AnimationController — Animac¢ni kontrolér fidi animaci. V konstruktoru ani-
macniho kontrolér se nastavi délka animace. Animace se spousti funkci forward().
Funkce reverse() spusti animaci pozpatku. Anima¢nimu kontroléru je moznost pfi-
dat funkci provolavanou pfi zméné stavu animace, nebo pii zméné hodnoty anima-
ce. Animacni kontrolér spousti vSechny animace, kterym je pfedkem.

Tween — Tiida Tween je datova struktura drzici po¢atecni a koncovou hodnotu ani-
mace.

Animation — Animation je abstraktni tfidou. Pro vytvofeni animace interpolované
mezi hodnotami instance tfidy Tween, je nutné zavolat funkci animation(Animation
animation) na instanci tfidy Tween. V aplikaci pouzivim implementatora tiidy Ani-
mation CurvedAnimation, tento implementator slouzi k vytvoreni animace po spe-
cifikované kfivce. Parametrem parent je mu pfeddn animacni kontrolér. Paramet-
rem curve je specifikovan interval zacatku a konce a interpola¢ni kiivka. Interval je
hodnota od 0 do 1 udavajici, v jakém okamziku animace za¢ne a skondi.

[34]

5.6.2 Nacitani dat

Pokud aplikace nacitd data, uzivatel by o tom mél byt vhodné informovan, aby si napiiklad ne-

myslel, Ze se aplikace zasekla a nesnazil se ji restartovat. V aplikaci jsou pouzity 2 rizné zpi-

Vv,

Indikator nacitani — Indikator nacitani je nejednoduss$im zplisobem, jak uZivatele

informovat o pribéhu nacitani dat. Ve Flutteru se dd zobrazit pouzitim widgetu Cir-

cularProgressIndicator nebo Progressindicator. Hodnotu nacitini je mozno, bud’ pfi-
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mo ovlddat parametrem value, nebo parametr value nespecifikovat a indikator bude
animaci poustét v nekone¢né smycce.

* Efekt shimmer — Termin shimmer efekt je pouzivan pro obrazovku nebo komponentu,
ktera mé jednotnou barvu a ptejizdi pres ni gradient jiné barvy. VetSinou se pouZivaji
odstiny Sedé barvy a celkovy efekt piisobi jako kov lesknouci se na slunci. Tento efekt
se da pouzit bud pro celou obrazovku, ¢i mnoZinu komponent nebo pouze pro jednu
komponentu. Efekt je vhodné pouZit pro nacitani obrazkd nebo obrazovky, kde je zna-
ma priblizna struktura vysledného rozloZeni po nacteni. V mé aplikace se pouZiti toho-

to efektu vyborné hodilo pro zobrazena nacitani detailu bodu zdjmu.

Pro implementaci efektu ve frameworku Flutter je mozné vyuZzit balicek shimmer. Tento bali-
¢ek obsahuje widget Shimmer, ktery vykresluje efekt na vSechny jeho potomky s pozadim.
TakZe staci vytvorit kopii obrazovky, na které ma byt efekt pouzit a vSechny dynamické prvky
Jsou nahrazeny kontejnery. Poté staci celou obrazovku zabalit do widgetu Shimmer. Pro vymé-
nu této obrazovky za obrazovku s nactenymi daty je vhodné pouzit widget AnimatedSwitcher,

ktery zajisti plynuly pfechod mezi widgety.

Obrézek 10: Efekt shimmer. Zdroj: Vlastni.
5.6.3 Chybové stavy

Uzivatel je o chybovych stavech informovan pomoci takzvanych snackbart. Snackbar je malé

okénko, které na chvilku vyjede odspodu obrazovky a slouzi k zobrazeni kratkych zprav
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uzivateli. Pro zobrazeni snackbaru z widgetu, widget musi byt ve stromu widgetii pod widge-
tem Scaffold. Poté staci zavolat funkci showSnackbar() na instanci tfidy ScaffoldMessenger,

které je parametrem pieddn Snackbar.

5.6.4 Validace vstupnich hodnot

GraphQL endpoint search vyzaduje, aby byla vyplnéna bud lokace, nebo byly poskytnuty
soufadnice. Pokud by nebylo vyplnéné oboji, pozadavek by selhal. Z tohoto divodu je vali-
dovéno ve filtrovacim dialogu vstupni pole lokace a tlacitko ,,moje lokace*. Pokud se uzivatel
pokusi pouzit filtr, ktery nespliiuje tyto podminky, je mu zobrazena hlaSka, informujiciho
o této skuteCnosti. Hlaska se zobrazuje pod vstupnim polem a je dilezité, zde ud€lat pro ni
dostatek mista, aby obrazovka pfi zobrazeni neposkocila. Pro ptipad, Ze by uZivatel nedédval
pozor, je hldSka doprovozena velmi rychlou vibraci. Pro pouZiti vibraci je potteba balicek vib-

ration.

5.7 Implementace Google Maps

5.7.1 Pouziti ve frameworku Flutter

Pouziti Google maps ve frameworku Flutter je velmi jednoduché. SlouZi k tomu balicek go-
ogle_maps_flutter. Nejprve je nutné ziskat Google maps API kli¢. Pro ziskdni klice je potreba,
byt zaregistrovat na strdnce cloud.google.com, kterd slouZi pro spravu sluZeb poskytované Go-
oglem. Po registraci je nutné zaloZit projekt a v ném aktivovat Google maps pro iOS a Andro-
id. Poté je treba kli¢ zadat pro Android do manifestu projektu AndroidManifest.xml. A pro iOS
do tridy AppDelegate.m nebo AppDelegate.swift.

5.7.2 Prace s widgetem GoogleMaps

Yev s

* Balicek google_maps_flutter poskytuje widgety pro praci s mapou. NejdilezZit&jsi tii-
dou je widget GoogleMaps. Ten je umistén na misto ve stromu widgetl, kde ma byt
zobrazena mapa. Ddle zde uvedu dilezité parametry konstruktoru widgetu Google-

Maps a k ¢emu slouZi.
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* mapType — Specifikuje typ mapy. Typy mapy je napiiklad terénni, normadlni, satelitni
nebo hybridni.
* myLocationEnable — Specifikuje, zda se md zobrazovat indikdtor mé polohy.
* initialCameraPosition — Pocatecni pozice kamery a jeji pribliZeni.
* markers — Seznam instanci tfidy Marker, které slouzi pro zobrazi bodii na mapg.
* OnMapCreated — Funkce, kterd se zavold po vytvofeni mapy a predd parametrem vy-
tvorenou instanci tfidy GoogleMapController.
Dalsi dilezitou tfidou je GoogleMapController. Tato tfida slouzi k ovladani mapy. Poskytuje
funkce jako animateCamera, kterd posune kameru na specifikovanou lokaci animovanég, nebo

moveCamera, kterd jenom presune kameru na specifikovanou lokaci. [30]

5.7.3 Moznosti nastaveni styli mapy

V aplikaci je ménén styl mapy a bodd. Styl mapy lze nakonfigurovat ve webovém konfigu-
racnim ndstroji [19]. Konfiguraci z konfiguraéniho webového néstroje, 1ze poté vyexportovat
do textového fetézce ve formdtu JSON. V aplikaci se takto vyexportovany styl, vloZzi jako para-
metr funkce GoogleMapsController.setMapStyle().

Vzhled bodi 1ze zménit pfi konstruovani instance tiidy Marker, takze kazdy bod na mapé
miZe vypadat jinak. Toho jsem vyuzil, pro vytvoreni specidlni grafické reprezentace bodu na
mapé pro kazdou podporovanou kategorii. Tfida Marker v konstruktoru pfijima parametr icon
typu BitmapDescriptor, ale ve frameworku Flutter jsou ikony pouZivany jako soucast fontu ve
formatu .ttf. Pro ziskani instance tfidy BitmapDescriptor z fontu, je tedy nutné vytvofrit instan-
ci tfidy Canvas s parametrem PictureRecorder, na ktery se vykresli ikona s urcitou velikosti,
odsazenim a barvou. Z instance tfidy PictureRecorder lze poté ziskat instanci tfidy Bitmap-
Descritor. Vytvoteni bodu na mapé pro kazdou kategorii je délané tak, Ze je nejdiive vykresle-

na ikona kapicky a poté je na ni vykreslena mensi ikona kategorie.

5.8 Datova vrstva

5.8.1 Vzdaleny zdroj dat
* V aplikaci jsou pouZzivany pro praci se vzdidlenym zdrojem dat 3 bali¢ky. Bali-

¢ek graphgl, Artemis, dio.
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» grahpql — Graphql je balicek, ktery je pouzivan pro volani dotazii na GraphQL end-
pointu. Nejprve je nutné vytvorit instanci objektu GraphQLClient, v konstruktoru se
nastavi vychozi uloZzisté pro cachovand data a vychozi nastaveni cachovaci politiky.
Také 1ze specifikovat parametr /ink, tim lze pfedat GraphQL klientovi instanci tfid dio
a AuthLink. AuthLink slouZi pro autorizaci, pfi kazdém poZadavku na API pfipoji do
hlavi¢ky autorizacni token. Vytvareni pozadavki na API se déla funkci query(), ktera
pfijima graphql dotaz ve formé textového fetézce a mapu proménnych dotazu. 50

* Artemis — Artemis je generitor pro soubory typu .graphql. Ze souboru typu .graphql
vygeneruje tfidu v jazyce Dart. Tato tfida pfijima parametry dotazu a lze z ni ziskat
ticky typovand. 51

* dio — Dio je http klient pro Dart. Dio podporuje interceptory. Které slouzi k vyko-
ndvani operaci pred kazdym http poZadavkem, nebo po odpovédi. Lze ho pouZit na-

priklad pro logovéni http odpovédi do konzole. [33]

5.8.2 Lokalni alozisté
Lokalni dlozisté v aplikaci pouZivim pro uloZeni stavu filtru. Pro implementaci lokdlniho
uloziste, je v aplikaci pouzit balicek hive. Hive je velmi rychld, jednoduchd na pouZivani,
NoSQL databaze.

Data do databdze se uklddaji nasledovné. Nejdiive je potieba oteviit krabici
Box.openBox(String nazevKrabice), tato metoda vrati instanci tiidy Box. Do této krabice je
mozné vkladat objekty metodou put(String key,Object objekt). Krabice se chovd jako mapa,

data jsou uloZend parem klice a hodnoty. Objekt 1ze ziskat zpatky metodou get(String klic).

5.8.3 Lokace zarizeni

Pro moznost ziskédni lokace zafizeni, je potfeba nejdfive ziskat opravnéni. V pfipadé Androi-
du, se do manifestu projektu musi pridat opradvnéni pro hrubou a jemnou lokaci. To zajisti na-
sledujici 2 radky.

<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION" />
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_COARSE_LOCATION'"/>
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V ptipadé€ iOS je tfeba pridat do souboru info.plist nasledujici fadky.
<key>NSLocationWhenInUseUsageDescription</key>

<string > Vysvetleni proc aplikace potrebuje toto opravneni</string >

V aplikaci pro praci s lokaci pouzivam balicek geolocator. Geolocator obsahuje statickou tfidu
Geolocator, ta obsahuje funkce pro praci s lokaci. Nejdiive je potieba zjistit, zda ma uZivatel
povolenou geolokac¢ni sluzbu a potfebnd opravnéni. Tohoto 1ze dosdhnout funkcemi s ndvra-
tovou hodnotou Future<bool> isLocationServiceEnabled(), checkPermissions(). Pokud uziva-
tel nemd povolenou sluzbu, nebo nemd potiebnd opravnéni, lze ho pozidat o pridéleni
opravnéni funkci requestPermissions(). Ta otevie nativni dialog s poZadavkem o pridéleni
dostatecnych prav. Pokud mé uzivatel dostatecnd prava, lze funkci getCurrentPosition() zjistit
aktudlni polohu uzivatele. Ta obsahuje zemépisnou Sitku, zemépisnou délku, nadmorskou vys-
ku, pfesnost, ¢asovou znacku, rychlost, presnost rychlosti, iOS muze zjistit i v jakém podlazi

se uzivatel nachazi. [29]

5.9 Injektaz zavislosti
Injektaz zéavislosti je technika pro feSeni zavislosti objektl. Zavislosti se predédvaji pres kon-
struktory objekti a je jeden staticky objekt zodpovédny za distribuci zavislosti.

Pro injektdz zavislosti je v aplikaci vyuZivan balicek get_it a generdtor injectable. Zavislosti
pro get_it jsou generovany na zdklad€ anotaci. Ddle budou anotace, které jsou pouZivané v
projektu a k cemu slouZi.

* @singleton — Vytvorii instanci tfidy, kterd je pouZivdna napfic¢ aplikaci. Pfi novém
pozadavku na vytvofeni instance, pfeda tuto instanci.

* (@lazySingleton — Chova se stejné jako singleton, akorat je liné inicializovany. Lina
inicializace znamen4, Ze se instance vytvorii, aZ tésné predtim, neZ je poprvé pouZita.
Tento princip urychluje vytvafeni instanci s velkym poctem zdvislosti, jelikoZ se nemu-
si vytvéaret kazda zavislost hned.

* (@LazySingleton(as: AbstraktniTrida) — Tato anotace zptsobi to, Ze tfida je injek-
tovand jako instance rozhrani které implementuje. V projektu tuto anotaci pouzivim
pro injektdZ repositafu pres jejich rozhrani.

* (@injectable — Vytvori instanci tfidy.
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* @factoryMethod — SlouZi k registraci asynchronné vytvirené instance. Touto anotaci
se oznadi funkce s navratovou hodnotou Future < InjektovatelnaTrida>, kterd bude pou-
Zita misto konstruktoru. Pouziva se hlavné, pokud je potieba pii inicializaci objektu,
provolat néjakou asynchronni metodu, protoZe v konstruktoru nelze volat asynchronni
metody.

* (@module — Anotaci @module je oznaCena abstraktni tfida zodpovédnd za injektovani
tiid tfetich stran. Také se do této tfidy vklddaji asynchronni zavislosti, které maji byt
pred vytvofeny.

* @preResolve — V abstraktni tfidé anotované @module, miZe byt tato anotace pouZita,
pro oznaceni asynchronni zdvislosti, kterd ma byt pied vytvorena. PouZiva se, pokud je
potieba zajistit, Ze asynchronni metoda voland pfi konstrukci objektu dobéhla a prove-
dené zmény, jsou platné.

[14]

5.10 Sprava verzi zdrojového kédu

Diky spravé verzi kodu lze sledovat historii zmén kédu. Zmény jsou vratné, takZe pokud se
nékde udélala chyba, Ize se vratit v historii a opravit ji, nebo celou zménu vratit. VCS také
umoziuje jednoduché zdlohovani na vzdélené datové uloZzisté. Pro VCS pouZzivdm néstroj Git,
pro zélohovani na vzdélené tloziste sluzbu Github a pro praci s nastrojem Git néstroj Git Kra-

ken.

5.10.1 Sprava verzi s nastrojem Git

Git je open-source distribuovany systém pro kontrolu verzi, navrZen pro spravu projekti vSech
velikosti rychle a efektivné. Git repositar 1ze spravovat piikazy psanymi do emulatoru termina-
lu, nebo existuji 1 grafické ndstroje.

Princip fungovani

Git funguje v podstaté jako maly souborovy systém nad adresdfem. Zmény kédu jsou provadeé-
ny takzvanymi commity. Commit je datova struktura, kterd obsahuje ukazatel na snimek repo-
sitdfe v konkrétnim ¢asovém bod¢, ukazatel na predchozi commit, uZivatele, ktery jej vytvoril,
zpravu a svoje id. Git je velmi efektivni, jelikoZ neuklada vzdy vSechny soubory znovu, ale

pouze provedené zmény v souborech.
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Dilezitou funkci podporovanou v Gitu je vétveni. Vétev je v podstaté pohyblivy ukazatel
na commit. Pfi zaloZeni Git repositdfe se automaticky vytvoii vétev master. Pfi vytvareni
commitd, tato vétev vZdy ukazuje na posledni commit. Vytvorenim nové vétve se tedy vytvori
novy ukazatel na commit, na kterém byla vétev vytvofena. Pfi prici s repositifem se vzdy
uzivatel nachdzi v néjaké vétvi, ktera se posouvd s jeho commity. Tento princip je dilezity pro

soubéh vice uzivatel pracujicich ve stejném Git repositafi. [28]

5.10.2 Datové ulozisté Github

Github je webova sluzba pracujici s Git repositdii. Na Githubu lze vytvorit projekt, do kterého
Jsou odesilany lokdlni zmény v Git repositafi. Github umoZziiuje nejenom zédlohovani a syn-
chronizaci repositafe, ale poskytuje 1 dal$i néstroje pro jednodussi praci v tymech, nebo na-
stroje pro vytvafeni CI/CD potrubi. Pfi vyvoji se tvofi commity lokalné a po kazdém logickém

celku se odeslou na Github.

5.10.3 Grafické rozhrani Git Kraken

Git Kraken je graficky program pro praci s nastrojem Git. Lze propojit nejenom se sluzbou Gi-
thub, ale i s dal§imi podobnymi sluzbami jako Gitlab, Bitbucket, nebo Azure DevOps. Diky

tomu lze spravovat vSechny repositafe vzdalené repositafe z jednoho prostfedi. Jeho dalsi vy-

hodou je i privétivé uzivatelské rozhrani a prehledny graf commitd.

Obrazek 11: Git historie aplikace v programu Git Kraken. Zdroj: Vlastni.
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5.11 Testovani aplikace

5.11.1 Android

Aplikace byla testovdna na svém mobilnim zafizeni Samsung A40 s operacnim systémem
Android 10, v pribéhu vyvoje byl telefon aktualizovan na operacni systém Android 11. Du-
lezité je testovat 1 balicek, ktery je vytvoren pro Google Play store, jelikoz kompilator zde déla

vice optimalizaci a miZe se chovat jinak.

5.11.2 i0S

Pro otestovani aplikace na operacnim systému iOS, je potfeba mit zafizeni s opera¢nim systé-
mem MacOS pro vytvoreni aplikace. JelikoZ takovéto zafizeni autor nevlastni, vyuZil sluzbu
CodeMagic.com. CodeMagic je sluzba pro CI/CD, kterd navic kromé samotného sestaveni
aplikace nabizi, moznost pfipojit se ke vzddlené ploSe zafizeni, na kterém sestaveni probih4.

Zde je nainstalovan iOS simulétor, na kterém lze otestovat aplikaci.

5.12 Umisténi aplikace na Google Play

Google play je oficidlni obchod pro aplikace se systémem Android. Pro vydéani vlastni aplika-
ce je nutné mit vyvojaisky udet, za ktery je poplatek 35 $. Ucet i vydané aplikace se spravuji
ve webové aplikaci Google Play console. Aplikace je dostupnd na Google Play pod ndzvem

»Where is the food?. Lze stdhnout také nédsledujicim QR kodem.

Obrazek 12: QR kéd pro staZeni aplikace. Zdroj: Vlastni.
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5.12.1 Prezentace aplikace

Pro reprezentaci aplikace v obchod€ Google Play, je potfeba vytvorit snimky aplikace, ikonu
aplikace a velké logo které je zobrazené v nahledy aplikace na Google Play. Pro vytvoreni
téchto materidli autor pouZzil webovou aplikaci Figma. Pfi vytvareni loga se inspirovat ikonou,
kterd Casto representuje sdileni. Do t€ poté pridal ikony jidla pouzivané v aplikaci. Velké logo

udélal tak, Ze roz§itil ikonu o dalsi typy jidla a nazev aplikace.

Where is the food?
I 4

a
\ 4

B

Obrazek 13: Ikona a velké logo aplikace. Zdroj: Vlastni.

5.12.2 Vydani aplikace

Nejprve je potieba vytvorit aplikaci ve webové aplikaci Google Play console. Vyplnit k ni z4-
kladni tdaje a nastaveni. Pfidat prezenta¢ni materialy a snimky obrazovek pro rizné velikosti
telefonu. Aplikace Google Play console je velmi intuitivni a provede uZivatele v§im co md vy-
plnit. Nasledné je moZné vytvorit vydani.

Zde se pridd podepsany app bundle aplikace, informace o vydéni, ndzev vydani. Go-
ogle pied vydanim aplikaci vZdy kontroluje a je nutné ¢ekat, dokud ji neschvali. To mize trvat
od pér desitek minut aZ po nékolik dni. Pokud je aplikace schvilena, je ihned vyddna na Go-
ogle Play store. L.ze i nastavit, aby po schvdleni, aplikace nebyla vyddna, ale uZivatel ji poté

vydal, kdy chce.
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ZAVER
Cilem prace bylo analyzovat dostupnd aplikacni rozhrani geosocidlnich siti a vytvofit mul-
tiplatformni mobilni aplikaci vyuzivajici aplikacni rozhrani geosocidlni sité.

V prvni kapitole byly charakterizovdny geosocidlni sit€¢ obecné a ve druhé kapitole zanaly-
zovany aplikaéni rozhrani jednotlivych geosocidlnich siti. Ke kazdému aplika¢nimu rozhrani
je vytvorena 1 SWOT analyza. Z analyzy autor dospél k zavéru, Ze Foursquare API je pro pou-
ziti v malé aplikaci nevhodné, hlavné z diivodu jeji ceny. Google places vychazeji z analyzy
nejlépe, ale nakonec pro aplikaci bylo pouzito aplika¢ni rozhrani geosocialni sit€¢ Yelp, hlavné
kvtli moznosti pouziti GraphQL.

V 3. kapitole je teoreticky uvod do frameworku Flutter, jeho architekturu a zaklady jazyka
Dart pro psani klientskych aplikaci. Déle zde je objasnéno zékladni ndzvoslovi a prvky pouzi-
vané ve frameworku Flutter, které jsou dale v préci Casto pouZivany. Ve 4. kapitole byl zpra-
covan uvod do dotazovaciho jazyka GraphQL. Autor v aplikaci s GraphQL pracuje pouze ze
strany klienta, proto zde neni hloubéji probrina serverova ¢ast GraphQL.

V paté kapitole jsou popsany dilezité kroky v celém cyklu vyvoje aplikace. Byl zde i udé-
lan teoreticky tvod do navrhového vzoru BloC a vrstvené architektury. Déle je zde popsdna
prace s animacemi, webovymi sluzbami a nakonec vydéni aplikace.

Framework Flutter, by autor zhodnotil jako velmi dobrou volbu pro vyvoj multiplatformni
aplikace. Framework je jednoduchy na pouzivani a je zde velkd podpora komunity. Nestalo se
mu, Ze by narazil na néjakou limitaci tohoto frameworku. V komunité je velka podpora pro za-
Cinajici vyvojare a lze naleznout spoustu tutoridll, které se zabyvaji zdkladni problematikou
vyvoje a navrhu aplikace. Samozfejmé framework ma 1 néjaké vady na krase, konkrétné
problém s prvnim nactenim obrazovky, kde ptisobi lehce zasekané. Na tomto problému vsak

tym vyvojara ve Flutteru pracuje a véfim, Ze se jim v budoucnu podafi vyfesit.
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