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Cilem bakalarské prace je navrhnout a implementovat mobilni aplikaci pro tvorbu
hierarchicky strukturovanych poznamek. Prace zkouma vybrané existujici aplikace
pro tvorbu poznamek. V dalsi ¢asti se prace zabyva existujicimi technologiemi
pro vyvoj mobilnich aplikaci a moznostmi ulozZeni dat. Prakticka ¢ast obsahuje
specifikaci funkcionality vyvijené aplikace, jeji navrh a samotnou implementaci. Na-
sledné je vytvorend aplikace otestovana netrividlnimi testy a jsou navrzena mozna
roz$ireni.

This bachelor thesis aims to design and implement a mobile application for creating
and editing hierarchically structured notes. The paper reviews selected existing ap-
plications and explores technologies used in mobile application development as well
as data-storing technologies. The practical section covers the specification of the ap-
plication that will be developed, its design, model, and its implementation. The final
section of the thesis includes testing of the implemented application and proposes
potential enhancements.

mobilni aplikace « Flutter « Firebase « Android « tvorba poznamek « multiplatformni
VYVvoj « testovani
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Uvod

Aplikace pro tvorbu poznamek umoznuji uzivatelim efektivné a flexibilné zazname-
navat dilezité informace, myslenky, ikoly ¢i terminy schtizek. Vytvorené poznadmky
mohou mnohdy obsahovat formatovany text, obrazky, videa, zvukové nahravky, do-
kumenty a skici, které zvysuji univerzalnost a uzivatelsky zazitek.

V soucasnosti existuje mnoho aplikaci, které se snazi zaujmout uzivatele svym
pristupem k organizaci poznamek a velkym mnozstvi funkci, které v nékterych pri-
padech zahrnuji integraci s kalendarem, umélou inteligenci a spolupraci v tymech.
Aby mél uzivatel poznamky stale po ruce, je snaha vytvaret tyto aplikace na co nej-
vice platforem. Vzhledem k velkému konkuren¢nimu prostredi se vyvojari snazi
vytvorit uzivatelsky privétivé prostredi, které bude uzivatele motivovat k pouzivani
aplikace, v néktery pripadech mtize byt uzivatelim za pouzivani aplikace mésicné
uctovan nemaly finan¢ni obnos.

Cilem této bakalarské prace je vytvorit jednoduchou aplikaci pro zapisovani
poznamek. Aplikace bude zamérena na vytvareni skolnich poznamek v textovém
formatu s moznosti vkladat hypertextové odkazy. Dtlezitou vlastnosti této aplikace
bude libovolné zanoreni poznamek, synchronizovani poznamek mezi vice zarize-
nimi, rozsititelnost aplikace o dalsi funkce a bezplatné pouziti.

V tvodu nasi prace vyzkousime nékteré z existujicich aplikaci, které jsou ur-
¢eny pro tvorbu hierarchicky strukturovanych poznamek. Zjistime, jak tyto apli-
kace vypadaji, jaka jsou jejich pozitiva a negativa, funkce a reSeni nékterych di-
lezitych aspektt. Z téchto poznatki nasledné specifikujeme planovanou funkcio-
nalitu nasi aplikace. V dalsi ¢asti prace provedeme analyzu technologii vhodnych
pro vyvoj nami specifikované mobilni aplikace. V této ¢asti se zamérime, které fra-
meworky a programovaci jazyky je vhodné pouzit pro tvorbu nasi prace. Dale také
prozkoumame moznosti ukladani dat mobilnich aplikaci. Na konci této ¢asti na-
sledné specifikujeme, jaké technologie budou ve vyvoji pouzity. Dalsi faze nasi prace
se bude zabyvat navrhem a implementaci samotné aplikace nadmi specifikovanymi
vlastnostmi. Vytvorena aplikace bude néasledné systematicky otestovana netrivial-
nimi testy. Na zavér provedeme zhodnoceni vytvorené aplikace a predlozime navrhy
na mozna zlepseni a rozsireni.






Analyza vybranych
aplikaci

V ramci analyzy vybranych aplikaci se zaméfime na znamé aplikace s velkym poctem
aktivnich uzivatelq, které jsou kompatibilni s platformou Android. Tyto aplikace
by mély umoznovat organizovani poznamek do hierarchické struktury, nabizet
moznost synchronizace mezi riznymi zafizenimi, spolupraci s dal§imi uzivateli
a moznost Sifrovani dat pro zajisténi bezpecnosti.

2.1 Evernote

Evernote od spole¢nosti Evernote Corporation (viz obrazek 2.1) je jedna z nejpo-
pularnéjsich a nejpouzivanéjsich aplikaci pro tvorbu hierarchicky organizovanych
poznamek. Hlavni prednosti aplikace je dostupnost na v§ech béznych platforméch,
snadné ovladani a velky pocet funkci. [1]
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2. Analyza vybranych aplikaci

Evernote nabizi ¢tyri verze predplatného Free, Personal, Professional a Teams.
Zakladni verze je bezplatna, avsak je pro uzivatele velmi limitujici. V bezplatné verzi
muzeme synchronizovat své pozndmky jen mezi dvéma zarizenimi (web se pocita
jako jedno zarizeni), poznamky se daji stahovat pro offline pouziti pouze na poci-
taci!, omezeny jsou funkce vyhledavani v PDF (Portable Document Format) sou-
borech a obrazcich, mésicni upload dat je omezen na 60 MB a maximalni velikost
poznamky na 25 MB a tim bohuzel vycet ani zdaleka nekonci. Ceny prémiovych
G¢th se pohybuji od 12,99 €/mésicné?.

Aplikace umoznuje vytvaret poznamky a tikoly. Do obsahu poznamek a tukolt
je mozné vkladat formatovany text, skici, obrazky, soubory i zvukové nahravky.
Pri vytvareni novych poznamek lze vyuzit preddefinovanych sablon. Poznamky
lze organizovat pomoci $titkd, zkratek a hierarchické struktury, ktera je zobrazena
seznamem a stromovou strukturou ve vysouvacim menu (viz obrazek 2.2). Maxi-
malni hloubka hierarchie je omezena na tfi drovné. Pro kazdou troven je definovan
jeden typ souboru, a to svazek (iroven 1), zapisnik (iroven 2) a poznamka (iroven
3). Vzhledem k tomu, zZe soubory existuji pouze v ramci své vlastni drovné, neni
mozné vlozit soubor stejného typu do identického typu souboru.
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Obrazek 2.2: Organizace poznamek v mobilni aplikaci Evernote. Lista se stromovou
strukturou (vlevo), seznam se zapisniky (uprostred), seznam poznamek (vpravo)

! Aplikace uchovava v paméti jen poznamky, které jsme zobrazili nebo upravili. S placenou verzi
muzeme zvolit, které poznamky budou stazeny pro rezim bez pripojeni k internetu.
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2.2. OneNote

Synchronizace poskytuje uzivatelam pristup ke svym poznamkam z vice zari-
zeni. Evernote vyuziva real-time synchronizaci, tedy zmény provedené na jednom
zatizeni se okamzité promitaji na ostatni zarizeni. Uzivatelé mohou své poznamky
upravovat i bez pripojeni k internetu. Jakmile je pripojeni k internetu obnoveno, pro-
vedené zmény jsou automaticky synchronizovany. Kromeé synchronizace mezi zari-
zenimi Ize také sdilet data mezi Gcty. Sdilet mizeme zépisniky a poznamky pomoci
odkazu nebo poslani pozvanky. V ramci sdileni je mozné nastavovat prava ostat-
nim uzivateliim. Kdo muze data zobrazit, editovat a rozesilat pozvanky. VSechna
data jsou uloZena na internich serverech spole¢nosti Evernote. Bezpecnost dat pri
prenosu mezi zarizenimi je zajisténa modernimi primyslovymi standardy Sifrovani
TLS (Transport Layer Security), SSL (Secure Sockets Layer) a HSTS (HTTP Strict
Transport Security).

Evernote se snazi vytvorit uzivatelsky privétivé a produktivni prostredi. Kazdy
uzivatel ma moznost editace domovské stranky, organizace dat, vytvareni stitk
a zkratek. Rychlejsi vyhledavani pozadovanych informaci uleh¢uje fazeni, filtrovani,
standardni vyhledavani, vyhledavani v dokumentech a obrazcich s pouzitim metod
OCR (Optical Character Recognition) a vyhledavani s pouzitim umélé inteligence,
které vraci odpovédi na dotazy psané v prirozeném jazyce. Uméla inteligence je ob-
sazena také ve funkci Al Note Cleanup, ktera formatuje, opravuje chyby a upravuje
véty, pricemz zanechava ptivodni vyznam. Myslenky lze rychle zachytit bez otevreni
aplikace diky rychlym poznamkam, webovému rozsireni pro ukladani a vytvareni
vystrizkt webovych stranek, vestavéné funkci fotoaparatu a nahravani hlasu. Déle
aplikace nabizi notifikace a nékolik druhi widgetd, které se daji pridat na plochu.
Pri praci uzivatelé rovnéz oceni historii zmén poznamek. Tato funkce umoznuje
sledovat historii Uprav a vratit se k libovolné verzi, nebo obnovit smazany soubor.

Bohaty je také pocet integraci s ostatnimi aplikacemi. Uzivatelé mohou propojit
napriklad Google Disk a Dropbox, pro vkladani soubort primo z cloudu. Uzivatelé
s predplatnym mohou spojit aplikaci se svym kalendarem a e-mailovym tcetem,
¢imz ziskat moznost sledovat a aktualizovat udalosti pfimo z Evernote. Déle 1ze pri-
pojit napriklad Microsoft Teams, Trello, Slack, Zapier a dalsi uzite¢né aplikace.

OneNote je software pro vytvareni poznamek od spolecnosti Microsoft, ktery je sou-
casti kancelarského baliku Microsoft Office. V soucasné dobé je mozné tento soft-
ware pouzivat bezplatné na vsech platformach vcetné mobilniho zarizeni a webo-
vého prohlizece. Uzivatelé bezplatného tcétu jsou omezeni 5 GB tlozného prostoru
sluzby OneDrive, kterou OneNote pouziva pro ukladani dat. Pokud uzivatel potre-
buje vétsi tlozny prostor, je mozno zvysit tento limit na 100 GB za 1,99 $/mésicné

[2].



2. Analyza vybranych aplikaci
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Obrazek 2.3: Aplikace OneNote na pocitaci

Uzivatelské rozhrani aplikace OneNote pripomind ostatni produkty od spo-
le¢nosti Microsoft (viz obrazek 2.3). Pfi vytvareni poznamek mame k dispozici
formatovani textt, vytvareni zaskrtavacich seznamd, vkladani obrazkd, soubort,
zvukovych nahravek, kresleni skic ani tim vycet nekon¢i. Poznamky jsou uspora-
dany do poznamkovych sesiti, ve kterych je mozno vytvorit libovolny pocet oddila,
v nichZ mizeme mit neomezeny pocet stranek?®. Poznamky je mozné organizovat
do tfi drovni. Usporadani poznamek je na pocitaci a webovém prohlizeci zobrazeno
v levé ¢asti obrazovky. Na mobilnim zafizeni se hierarchii postupné proklikavame
v seznamem (viz obrazek 2.4), dokud se nedostaneme k pozadované poznamce.

Presouvani poznamek do jinych poznamkovych blokt a je realizovano tlacitkem
Presunout, které se zobrazi pri dlouhém podrzeni (mobilni zarizeni), respektive
pravym kliknutim na poznamku (pocitac). Nasledné si vybirame ze seznamu oddila
a poznamkovych blokd, kam bude poznamka presunuta. Tato funkce dokéaze také
poznamky kopirovat. Na pocitacilze stranky presouvat pretazenim do jiného oddilu.
Presouvani oddilt do jinych poznamkovych blokt neni umoznéno.

OneNote poskytuje automatickou synchronizaci v redlném case a spolupraci
mezi vice uzivateli. Poznamky jsou dostupné i v offline rezimu, provedené zmény
se synchronizuji po pripojeni k internetu. Synchronizace a ukladani dat probiha pro-
strednictvim cloudové sluzby OneDrive. Uzivatelé maji moznost spravovat pristup
ostatnich uzivateld k jejich pozndmkam. Pozndmkové bloky a oddily se daji zabez-
pecit heslem, coz zplisobi uzamdéeni a zasifrovani vsech stranek, dokud uzivatel
nezada spravné heslo. Vsechny soubory jsou zkontrolovany antivirovou ochranou
a zakédovany unikatnim AES (Advanced Encryption Standard)-256 kli¢em. Sifro-

3Pocet stranek a oddilti je omezen velikosti tlozného prostoru
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2.3 Joplin
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Obrazek 2.4: Hierarchie v mobilni aplikaci OneNote

van je také prenos mezi zarizenimi a servery Microsoftu, ktery vyuziva protokolu
TLS a HTTPS (Hypertext Transfer Protocol Secure). Zadny vyvojar nema pristup
k datlim a do datacenter ma pristup jen urceny personal.

Kromé jiz zminénych funkci nabizi OneNote také widgety na plochu a Web
Cliper, ktery dokaze ukladat ¢lanky, vystrizky, odkazy a anotovat obsah. Z bézné
funkcionality nechybi ani hledéni, filtrovani, fazeni pozndmek, historie tprav, vy-
tvareni odkazli mezi pozndmkami, pouzivani sablon, prace s matematickymi vzorci
a tabulkami, sprava ukolt a podpora citaci a dalsi. Pro uzivatele dotykovych zari-
zeni je k dispozici podpora pera, korekce a rozpoznavani rukou napsaného textu.
Pritomné je také rozeznavani textu OCR v dokumentech a obrazcich.

Nechybi ani integrace s dal$imi aplikacemi balicku Microsoft Office, pres apli-
kaci Newton je mozné posilat dilezité e-maily a pres Zapier je mozné propojit
OneNote s dalsimi aplikacemi, jako je Twitter, Google kalendar, Trello a mnohé
dalsi.

Joplin je open-source aplikace pro zaznamenavani poznamek a tkold, jejiz zdrojovy
kéd je verejné dostupny na platformé GitHub? [3]. Aplikace je dostupna na mobilnich
zarizenich a pocitacich (viz obrazek 2.5), kde je dostupnd i verze bez grafického
rozhrani v konzoli. Webova verze neni oficialné k dispozici. Kéd aplikace je napsan

‘https://github.com/laurent22/joplin

11


https://github.com/laurent22/joplin

2. Analyza vybranych aplikaci

v jazycich TypeScript a JavaScript. Zatimco mobilni aplikace je vyvinuta pomoci
frameworku React Native, pocitacova verze vyuziva framework Electron. Aplikace
Joplin je bezplatna, avsak synchronizace dat prostfednictvim sluzby Joplin Cloud

vyzaduje placené predplatné. Ceny Joplin Cloud se pohybuji od 2,99 € za mésic.
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Obrazek 2.5: Aplikace Joplin na pocitaci

Aplikace nam umoziuje vytvorit poznamky a tkoly. Ukoly se od poznamek lisi
zaskrtavacim polem, které 1ze oznacit jako dokoncené. Obsah tvori formatovany
text s obrazky, soubory a odkazy. Kazda poznamka obsahuje také metadata o ¢asu
a poloze vytvoreni, casu posledniho upraveni a verze tprav. Vytvareni skic pfimo
v aplikaci chybi®. Pozndmky se zobrazuji ve dvou rezimech, a to v rezimu ¢teni
a rezimu uprav. V rezimu upravy si uzivatel mize prizptsobit editor podle svého
vkusu, jestli ma radéji WYSIWYG (What You See Is What You Get) editor nebo ra-
déji pise text se syntaktickymi znac¢kami®. Naro¢néjsi uzivatelé mohou pripojit sviij
oblibeny textovy editor a upravovat v ném poznamky. Poznamky lze organizovat
pomoci $titkl a hierarchie ve stromové strukture, ktera je umisténa v levé casti ob-
razovky. Hierarchie obsahuje poznamky a zapisniky a umoznuje libovolny pocet
urovni (viz obrazek 2.6). Zapisniky plni funkci slozek, 1ze do nich vkladat poznamky
i zapisniky. Presun zapisnikd a pozndmek je v mobilni verzi aplikace implemento-
van nastavenim rodicovského zapisniku ze seznamu. V desktopové verzi je navic
implementovano presouvani pretahovanim soubort ve stromové strukture.

Primarné je aplikace navrzena pro pouziti bez pristupu k internetu, a tak kazdé
zarizeni, na kterém je Joplin nainstalovan, uchovéava svou vlastni kopii dat. Své po-

>Testovani probihalo v aplikaci bez nainstalovanych plugint
%Joplin povoluje vice formatu poznamek, mezi které patfi naptiklad Markdown nebo HTML
(Hypertext Markup Language)
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2.3 Joplin
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Obrazek 2.6: Hierarchicka organizace dat (vlevo) a editace poznamky (vpravo)

znamky mutize uzivatel také exportovat a importovat v nékolika moznych formatech.
Pro automatickou synchronizaci, ktera se provadi v casovych intervalech, si uzivatel
nastavi casovy interval a platformu, na které se budou data ukladat. Je mozno zvolit
OneDrive, DropBox, NextCloud, Joplin server, Joplin Cloud nebo jinou platformu,
kterou Joplin nabizi. Posledni zminované sluzby Joplin Cloud a Joplin Server jsou
placené. Oproti ostatnim platformam umoznuji tyto platformy zverejnéni pozna-
mek na internetu a sdileni dat mezi tc¢ty. Vzhledem k ¢asovym intervalim mohou
vzniknout pfi synchronizovéani dat konflikty, kdyz uzivatel soucasné edituje stejny
soubor na vice zarizenich. V tomto pripadé Joplin detekuje konflikt a vytvori po-
znamkovy blok s konflikty, do kterého nahraje problematické soubory, dale jsou
data prepsana. Uzivatel si poté muize konflikty zobrazit a pripadné obnovit v§echny
potrebné zmény. Data Ize Sifrovat koncovym Sifrovanim, to znamen4, ze aplikace
vygeneruje kli¢, kterym jsou data Sifrovana a desifrovana az u koncového zarizeni,
na kterém jsou data zobrazovana. Sifrovani je ve vychozim nastaveni vypnuté.
Aplikace obsahuje téméi kompletni ¢eskou lokalizaci 7 a kontrolu ¢eského pra-
vopisu. Vyzdvihnout 1ze také webové rozsireni pro Firefox a Google Chrome, které
umoznuje vytvareni vystrizkt, ukladani URL (Uniform Resource Locator) adres,
ulozeni celé nebo ¢éasti webu v nékolika moznych formatovani (text, HTML a Mar-
kdown). V aplikaci nechybi ani fazeni, filtrovani a hledani v poznamkéach. Pokud
by uzivateli nevyhovoval vzhled nebo ovladani aplikace, mize si aplikaci prizptiso-
bit podle svého vkusu v nastaveni. To samé plati i o instalaci a nastaveni rozsireni.

7K datu 3. 11. 2023 je pielozeno 96% texti
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2. Analyza vybranych aplikaci

Vzhledem k tomu, Ze ma Joplin verejny kéd a zverejnénou vyvojarskou dokumentaci
na webovych strankach, ma komunita moznost pomoc s vyvojem aplikace. V sou-
¢asné dobé existuje mnoho rozsireni, které dokaze vylepsit pracovni prostiedi Jo-
plinu, jde napriklad o pridani kalendare, nastroja pro vytvareni diagramd, widgety,
podpora BIEX, integraci s aplikacemi a mnoho dalsich funkci.

Notion je multifunkéni aplikace s Sirokym vyuzitim pro spolupraci a organizaci
poznamek. Diky rozsahlé funkcionalité a integracim s ostatnimi aplikacemi jde
o opravdu silny nastroj, ktery 1ze pouzit ve firemnim prostredi pro rizeni projektt
a tymu. Aplikace je dostupna na Windows (viz obrazek 2.7), macOS, iOS, Android
a ve webovém prohlizedi. [4]

Zakladni verze aplikace je dostupna zdarma. Naro¢néjsi uzivatelé si mohou
vybrat z tri tarift predplatného Plus, Business a Enterprise, jejichz cena zacina
na 8 $/Mési¢né. Zakladni verze nabizi vétsinu funkcionality, ktera staci vétsiné
nenaroc¢nych uzivatelt. Oproti placenym verzim je zde tfeba omezena velikost na-
hranych soubortt 5 MB/Soubor, spolupréce s vice uzivateli, historie dprav, exporto-
vani poznamek do PDF formatu a mnohé dalsi. Pokud se tedy oc¢ekéava prace v tymu
je vhodné si upgradovat na jednu z placenych verzi. Studenti a vyucujici mohou

bezplatné ziskat nékteré funkce tarifu plus.
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Obrazek 2.7: Notion na pocitaci

Poznamky se pisi a ukladaji do stranek. Obsah stranek je strukturovan do blokd,
které mzeme libovolné usporadat pretahovanim pod sebe, vedle sebe nebo do sebe.
Typ obsahu blokt stranek je velice rozmanity. Kromé textu, obrazki a videi nabizi
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2.4 Notion

také vkladani databazi, matematickych vzorcd, kalendarovych blokt, map, inter-
netovych stranek, komentari a dalsi typy obsahti. Do obsahu poznamky lze také
vlozit dalsi stranku. Tato stranka poté zobrazi v hierarchickém stromé (viz obrazek
2.8). Hierarchické usporadani umoznuje libovolny pocet trovni. Usporadani stra-
nek I1ze upravovat pretahovanim do prislusného mista ve stromé nebo pomoci tri
tecek u stranky a nasledného zvoleni ,move to', kde si uzivatel mtize vybrat misto,

kam bude stranka presunuta.
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Obrazek 2.8: Hierarchicka struktura (vlevo) a odkazy na dalsi stranky v obsahu
poznamky (vpravo) v mobilni aplikaci Notion

Notion je priméarn¢ urcen pro pouzivani online. Kazda zména, kterou uzivatel
udéld, se automaticky odesila na cloudovou sluzbu Amazon Web Service, ve které
se data ukladaji ve formatu JSON (JavaScript Object Notation). Vsechna data se v re-
alném case promitaji na vsechna ostatni zarizeni. Aplikace mimo jiné uklada data
do mezipaméti v zarizeni uzivatele. Do této paméti se vsak ukladaji jen data po-
znamek, které uzivatel otevrel. Takze pokud chce uzivatel prohlizet a upravovat
nékterou stranku bez pripojeni k internetu, musi ji otevrit jesté¢ kdyz ma pripo-
jeni k internetu a poté nechat aplikaci spusténou. Data se po pripojeni k internetu
synchronizuji jen za predpokladu, Ze uzivatel nezavrel aplikaci a stranku, ve které
probéhlo k dpravam. V pripad¢, Ze uzivatel stranku zavie nebo obnovi obsah, dojde
ke ztraté dat. Synchronizace neni dostupna jen mezi zarizenimi, ale je mozné sdilet
blok i v ramci vice stranek. Notion nabizi rdzné drovné sdileni a prav, které umoz-
nuji uzivatelm spolupracovat na obsahu a projektech. Sdilené stranky umoznuji
vytvaret a sdilet konkrétni stranky a databaze s ostatnimi. Pracovni prostory pak
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2. Analyza vybranych aplikaci

poskytuji prostredi, kde uzivatelé mohou spolupracovat na vice projektech s vice
uzivateli. Bezpecnost dat je zajisténa logovanim, zdlohovanim a Sifrovanim. Ulo-
zena data jsou Sifrovana algoritmem AES-256 a TLS pri prenosu dat. Pokud dojde
k dniku dat, je o tom uzivatel informovan do 72 hodin.

Notion obsahuje opravdu velké mnozstvi funkci a integraci s ostatnimi aplika-
cemi, ¢imz vytvari velmi produktivni pracovni prostredi. Mezi funkcemi nechybi
oznacovani stitky, vyhledavani, razeni, historie zmén. Jednou z prednosti aplikace
je nespocet riznych typt obsahu, které mtize byt ulozen na jedné strance. Jednim
z nestandardnich typi jsou databaze, které Ize navzijem propojovat, pouzivat v nich
matematické funkce, automatizovat s nimi procesy a zobrazovat je v riznych roz-
dilnych zobrazeni. Dile v obsahu stranky mtizeme vytvorit tlacitka, kterym mu-
zeme nadefinovat akce. V aplikaci je pfitomna uméla inteligence pro vygenerovani
urcitého textu, shrnuti blokt a vyhledavani. Importovat Ize data nékolik formatt
a aplikaci. V aplikaci je pfitomna kontrola ¢eského pravopisu a gramatiky Ceska lo-
kalizace bohuzel neni dostupna. Bohaty pocet integraci s dalsimi nastroji a sluzbami,
at uz oficidllnimi nebo pomoci API (Application Programming Interface), poskytuje
moznost propojit Notion s externimi aplikacemi a rozsirit tak jeho jiz existujici
bohatou funkcionalitu.

Obsidian je software pro tvorbu a organizaci poznamek, ktery se odlisuje od kon-
kurence propojovanim pozndmek pres odkazy a nasledné zobrazeni vazeb formou
grafu (viz obrazek 2.9). Aplikace je napsana v jazycich TypeScript a JavaScript s vy-
uzitim frameworku Electron. Aplikace je dostupna na mobilnich zarizenich a poci-
tacich. Obsidian je bezplatny pro personalni pouziti. Komercni uziti je zpoplatnéno
50 $/rok za kazdého uzivatele. Dalsi placené sluzby aplikace jsou Obsidian Sync
a Obsidian Publish, které stoji 8%/mésic. Obsidian Sync nabizi synchronizovani dat
do velikosti 10 GB a Obsidian Publish publikaci poznadmek na webovou stranku.
Posledni placenou polozkou je Catalyst, pro predcasny pristup k novym verzim,
komunitni odznaky a ptistup k VIP kanalu za jednorédzovou platbu 25 $. [5]
Aplikace umoznuje vytvaret textové pozndmky a platna (canvas), ve kterych
nelze kreslit tuzkou. Tato platna zastupuji funkci myslenkovych map. Do platna
lze vkladat textové karty, obrazky a kopie poznamek, které se daji jednoduse pro-
pojit Sipkami. Do obsahu poznamek je mozno vlozit formatovany text, obrazky,
URL adresy, soubory a odkazy. Vytvareni skic pfimo v programu chybi. Pozndmky
i platna se daji usporadat do slozek s neomezenych poctem drovni. Strom se soubory
je zobrazen v levé ¢asti obrazovky (viz obrazek 2.10). Veskerou manipulaci se sou-
bory, platny a poznamkami 1ze provést pomoci pretazenim prislusného souboru
do pozadovaného mista ve stromé. Pokud bychom chtéli vyuzit jiny zptisob, tak mi-
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2.5. Obsidian
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Obrazek 2.9: Pocitacova verze aplikace Obsidian

zeme jednotlivé soubory presouvat pies podrobnosti o souboru nebo v souborovém
systému zarizeni.

Obsidian uklada vSechna data ve fyzické paméti zarizeni v souborech .md a .ca-
nvas, coz je specialni format Obsidianu obsahujici JSON s informacemi o rozlozeni
a obsahu karet. Misto, kam se data budou ukladat se nazyva trezor a uzivatel si jej
voli sam. Na mist¢, které si uzivatel zvoli se vytvori, pokud trezor jesté neexistuje,
inicializa¢ni slozka .obsidian s daty ve formatu JSON. Vzhedem k tomu, Ze jsou
poznamky ulozené v paméti zarizeni, je mozné poznamky upravovat kdykoliv i bez
pripojeni k internetu, av§ak automaticka synchronizace je dostupna jen s place-
nou sluzbou Obsidian Sync. Pokud chce mit uzivatel data i na jiném zarizeni, musi
vsechna data na toto zarizeni prekopirovat a v aplikaci pak vybrat spravnou cestu
k trezoru. Pfi zakoupeni Obsidian Sync se pak poznamky synchronizuji automa-
ticky v pozadi aplikace a lze je sdilet s ostatnimi uzivateli. V ramci synchronizace
si mizeme vybrat, které soubory budou pri synchronizovani ignorovany a mame
k dispozici historii az rok starych zmén. Pfi synchronizovani se data ukladaji na ser-
ver Obsidianu a $ifruji se koncovym $ifrovanim s pouzitim algoritmu AES-256.

Obsidian nabizi podobné jako ostatni testované aplikace funkce vyhledavani, fil-
trovani, fazeni a navic jesté slucovani vice poznamek do jedné a organizaci do blok?.
Jedine¢nou funkci Obsidianu je graficky zobrazeny graf, ktery zobrazuje zavislosti
mezi poznamkami. Uzivatel si tak maze vytvorit vlastni sémantickou sit nebo mys-
lenkovou mapu. Pro rozsireni zakladni funkcionality a vyladéni pracovniho pro-
stredi podle svého vkusu, maji uzivatelé moznost si vybrat nékteré z tisice rozsireni.
Pokud by uzivatel nenasel vhodny vzhled nebo rozsireni, které potrebuje, mé moz-
nost se podivat do dokumentace AP], ve které je podrobné popséano, jak si vytvorit
vlastni rozsireni nebo upravit vzhled aplikace.
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Obrazek 2.10: Hierarchie v mobilni aplikaci Obsidian

(4 T=

2.6 Srovnani vybranych aplikaci

V ramci analyzy byl prozkouman trh s aplikacemi pro tvorbu poznamek. Bylo vy-
zkouseno a otestovano pét z nich. Jak jiz bylo receno v tivodu, na trhu existuje
opravdu spoustu aplikaci, které se zaméruji na tvorbu poznamek. K dal$im aplika-
cim patfi naptiklad Google Keep, kterd umoznuje vytvareni pozndmkovych listeckda.
Déle miizeme zminit poznadmkové aplikace Apple’s Notes, Ulysses a Bear vytvorené
primarné pro zarizeni spole¢nosti Apple a aplikace Confluence, Slite a Coda urcéené
predevsim pro dokumentaci a kooperaci ve firemnim prostredi.

Pfi zkouseni jednotlivych aplikaci jsme si mohli v§imnout jejich odli$nosti, po-
zitiv, negativ a specialnich funkci. Jednou z odlisnosti byla dostupnost na platfor-
mach. Z vybranych aplikaci byly vsechny dostupné na Android a poznamky se daly
zobrazit a upravit i na pocitaci. Piehled o dostupnosti na platformach je uveden
v tabulce 2.1.

Tabulka 2.1: Tabulka dostupnosti aplikaci na platformach

Android i0S Windows | Linux macOS Web
Evernote v Ve Ve v v Ve
OneNote v v v X v v
Joplin v v 4 v v X
Notion v v v X v v
Obsidian v v v v v X
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Z pohledu finan¢ni strategie jsme si mohli v§imnout dvou modelt. Nekteré
aplikace vyuzivaly freemium marketingového planu, ve kterém je zakladni verze
aplikace s omezenou funkcionalitou zdarma a dalsi balicky s vice funkcemi se musi
meésicné platit. Dalsi aplikace naopak preferovaly strategie bezplatné aplikace, kde
jsou placené jen nékteré sluzby nebo velikost dlozisté, bez kterého se v nékterych
pripadech lze bez problému obejit.

Z hlediska organizace jsme si mohli v§imnout stitkd, shlukovani do skupin, tvo-
reni zkratek a hierarchické struktury. Hierarchie byla rovnéz implementovana rtz-
nymi zptsoby. V nékterych pripadech jsme se setkali s omezenou hloubkou, kde
kazdy typ souboru mél stanovenou iroven, ve které se mize nachazet, coz miize byt
celkem omezujici. Jiné aplikace naopak umoznovaly hloubku neomezenou. Typy
soubort, které se objevuji v hierarchii, byly téz velmi rtiznorodé. Hierarchie byla
nejéastéji zobrazena stromovou strukturou a seznamem. V nékterych pripadech
jsme se setkali se spojenim pozndmek pomoci odkazl. Presouvani je nejcastéji im-
plementovano presouvanim drag-and-drop nebo zvolenim cesty ze seznamu.

Dalsi odlisnosti aplikaci bylo ulozeni uzivatelskych dat a pristup k datim dat
bez pripojeni k internetu. Pro synchronizaci byva vyuzito bud cloudového dlozisté
nebo serveru. Pri sdileni dat mezi vice uzivateli, mize vlastnik nastavit prava dalsim
presunu bylo ¢asto implementovano koncovym Sifrovanim. Ve vétsich spolecnos-
tech se ve vétsiné pripadi vyuziva kombinace modernich standarda TLS, HTTPS,
HSTS a SSL. Funkcionalita aplikaci byva také velice odlisna. Nékteré aplikace na-
bizi pouze zékladni funkce s moznosti instalace nékterych rozsireni. Dalsi maji
v zakladni verzi nespocet funkcionalit, ze kterych bézny uzivatel vyuzije jen malé
procento. Srovnani nabizenych funkci je uvedeno v tabulce 2.2

Tabulka 2.2: Shrnuti funkci jednotlivych aplikaci

Evernote | OneNote| Joplin Notion | Obsidian
Synchronizace v 4 v v
Sdileni poznamek v v v
Offline pfistup v 4 X v
Ukladéni verzi v v v 4
Ulozny prostor 60 MB® | 5GB 0o’ 0o 0o
Max pocet trovni 3 3 00 00 00

$Maximalni velikost nahranych dat za mésic
?Omezeno fyzickymi parametry zafizeni
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2. Analyza vybranych aplikaci

Zjistili jsme, jak vypadaji a funguji vybrané aplikace pro tvorbu poznamek. Z hle-
diska vyvoje nasi aplikace je vhodné se inspirovat dobre navrzenymi funkcemi a za-
roven se vyhnout nedostatkiim, které by mohli by uzivatele limitovat. Vyvijena
aplikace bude nabizet vytvateni poznamek s neomezenou'® Grovni zanofeni, aby
bylo napriklad umoznéno organizovani vypiskl z prednasek dle rocniku, predmétu,
arozliSovat mezi prednaskami a cvi¢enimi. Aplikace bude také umoznovat synchro-
nizaci pozndmky mezi riiznymi zarizenimi. Pozndmky by mélo, byt mozné syn-
chronizovat i mezi pocitacem a mobilnim zarizenim. Je dalezité, aby byla aplikace
bezplatna a jednoduse rozsiritelna. V kapitole 5 tyto napady zohlednime a prove-

deme detailnéjsi navrh specifikace aplikace.

19pocet drovni bude limitovan fyzickymi parametry zafizen.
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Technologie pro vyvoj
mobilnich aplikaci

V této kapitole se podivaime na technologicka reseni a nastroje, které 1ze vyuzit pro
tvorbu mobilnich aplikaci. Prozkoumame rtizné pristupy vyvoje a jejich prostredky.
Vyhodnotime vlastnosti, prednosti a omezeni kazdé technologie. Na zavér kapitoly
vybereme technologii, ktera bude vyuzita pro tvorbu nasi aplikace.

3.1 Vyvoj mobilnich aplikaci

Existuje vice zpisobti vyvoje mobilnich aplikaci. V zakladu mtzeme typy vyvoje
rozdélit na nativni a multiplatformni vyvoj. Multiplatformni vyvoj pak mtzeme
dale rozdélit na nativni multiplatformni, hybridni a PWA (Progressive Web Apps).
Hlavnim rozdilem mezi nativnim a multiplatformnim vyvojem je cileni aplikace
na jednu konkrétni platformu s ¢imz se poji vyssi optimalizace u nativnich apli-
kaci. Multiplatformni vyvoj ma obvykle jeden zdrojovy kdd pro vice platforem, coz
zkracuje dobu vyvoje a snizuje naklady aplikaci vyvijenych pro vice platforem. [6]

3.2 Nativni vyvoj

Nativni vyvoj predstavuje proces, pri kterém vyvojari vyvijeji aplikace pro konkrétni
platformu nebo zarizeni. Pokud tedy budeme vyvijet aplikaci pro Android a iOS,
budeme muset vytvorit dvé samostatné verze aplikace. Vyhodou nativniho vyvoje
je moznost plné vyuzit funkci, moznosti a prednosti daného opera¢niho systému.
To vede k lepsimu vykonu, optimalizaci, bezpe¢nosti, plnému pristupu k hardwaro-
vym funkcim (GPS, fotoaparatu, mikrofonu a dalsi), typickému vzhledu a chovéani
pro dany operac¢ni systém. Nevyhodou je jiz zminény vyvoj pouze na jednu plat-
formu a s tim spojeny delsi cas vyvoje, ndklady a nutnost znat vice technologii.
Nativni vyvoj se upfednostiuje zejména u aplikaci, ve kterych je dilezity vysoky
vykon, ¢asté vyuzivani hardwarovych funkci a pokro¢ilé interakce s uzivatelem. [7]

(8]
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Pro vyvoj aplikaci pro platformy iOS se nejéastéji pouzivaji programovaci jazyky
Objective-C a Swift, spolecné s vyuzitim vyvojového prostredi Xcode. Na rozdil
od platformy Android, ma operacni systém iOS neverejny zdrojovy kdd, vytvoreny
vyhradné pro hardware spolecnosti Apple. Pro vyvoj pro platformu iOS je tedy
nezbytné pouziti zarizeni Mac. Po dokonceni vyvoje lze aplikaci distribuovat pro-
stfednictvim obchodu App Store. [9]

Aplikace pro platformu Android se nejcastéji vyviji v jazycich Java a Kotlin,
pricemz od roku 2017 je Kotlin spole¢nosti Google oznacen jako oficidlni jazyk
pro vyvoj aplikaci na platformu Android!. Pro vyvoj je doporu¢ovano pouzivat
Android Studio. Pouzivani tohoto vyvojového prostredi neni povinné, av§ak v na-
bidce je siroka skala funkcionalit zahrnujici navrh uzivatelského rozhrani, kompilaci
zdrojového kédu a v neposledni radé emulatory mobilnich zarizeni, které dokazou
vyvojarim zna¢né zjednodusit vyvoj. Aplikace je mozno vydavat v obchodé Google
Play, odkud si ji mohou stdhnout nebo zakoupit ostatni uzivatelé. [10] [9]

Kotlin je open-source? programovaci jazyk, vyvinuty spole¢nosti JetBrains. Jedna
se o staticky typovany a objektové orientovany programovaci jazyk, ktery je spusti-
telny na JVM (Java Virtual Machine), s plnou podporou knihovnich trid Java a plat-
formou Android. Piivodné byl Kotlin navrzen s cilem poskytnout vyvojarim jed-
nodussi a stru¢néjsi syntaxi ve srovnani s jazykem Java. V soucasné dobé je Kotlin
urceny predevsim pro vyvoj mobilnich aplikaci. Diky své univerzalnosti lze vsak
Kotlin pouzit téz k vytvareni serverti, webovych stranek nebo aplikaci pro datové
analyzy. [11] [12]

Oproti jazyku Java predstavuje Kotlin mladsi programovaci jazyk, ktery nabizi
moderni funkce, stru¢nou a citelnou syntaxi. Kotlin zavadi koncept takzvanych da-
tovych trid, které jsou primarné urceny k uchovavani dat. S pouzitim této deklarace
jsou tridy automaticky vybaveny metodami equals (), hashCode (), toString()
a copy ). Gettery a settery jsou nahrazeny pristupem k vlastnosti viz zdrojovy kéd
3.1.

Zdrojovy kdd 3.1: Definovani tridy v jazyce Kotlin
data class MyClass(private var myField: Int) {
fun getMyField() = myField
fun setMyField(value: Int) { myField = value }

V Kotlinu rozlisujeme dva hlavni typy proménnych val a var, kterym nemu-
sime explicitné zadavat datovy typ. Tyto proménné se lisi dle toho, zda lze hodnotu

Thttps://blog.jetbrains.com/kotlin/2017/05/kotlin-on-android-now-official/
2https://github.com/JetBrains/kotlin
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3.2.1. Kotlin

po nadefinovani zménit. Proménna val definuje hodnotu, kterd nemuze byt zme-
néna, zatimco var definuje proménnou, jejiz hodnota mutize byt pfi béhu programu
zménéna. Kotlin pri definici proménné nabizi funkci ,Null safety”, kterd mé za cil
zabranit chybé NullPointerException, ktera je ¢astym problémem pfi vyvoji
Java aplikaci. Vyvojari mohou touto funkci explicitné deklarovat, zda proménna
muze obsahovat hodnotu null, pomoci znaménka otazniku viz zdrojovy kéd 3.2.

Zdrojovy kéd 3.2: Proménné v jazyce Kotlin

val title = "Kotlin" // Proménnou po definovdni nelze zménit

var title = "Kotlin" // Proménnd, kterou lze v pribéhu zménit

var title: Any = "Kotlin" // Proménnd mize byt libovolny
datovy typ

var name: String = "Kotlin" // Proménnd nemitze byt null

var name: String? = null // Proménnd mize byt null

Dalsim vyznamnym rozdilem oproti Javé je podpora funkcionalniho progra-
movani. Kotlin podporuje lambda vyrazy, funkce vyssiho radu a rozsirujici funkce
viz zdrojovy kéd 3.3. Kotlin rovnéz podporuje korutiny, které poskytuji jednodussi
realizaci asynchronniho programovani oproti slozitéjsi praci s vlakny v Javé. Kotlin
nevyzaduje osetreni vyjimek, zpracovava primitivni typy jako objekty, ddle mGzeme
najit mnoho dalsich vylepseni oproti Javé. [13] [14] [15]

Zdrojovy kéd 3.3: Funkcionalni programovani v jazyce Kotlin

// Lambda vyrazy

val list = 1listOf(1, 2, 3)

// Zdvojndsobeni kazdého prvku v seznamu
val doubledList = list.map { it = 2 }

// Funkce vys§siho ¥ddu, kterd prijima dva celociselné
argumenty a jednu funkci

fun higherOrderFunc(x: Int, y: Int, f: (Int, Int) -> Int):
Int {
return f(x, y)

}

// Provedeni secteni dvou cisel

val result = higherOrderFunc(3, 4) { x, v -> x + vy }

// Rozsifujici funkce umozZiiuje existujici tFidy bez nutnosti

dédéni
fun Int.isEven() = this \% 2 == 0
5 val isFourEven = 4.isEven()
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3.3 Nativni multiplatformni vyvoj

Multiplatformni vyvoj vyuziva technologie, ve kterych lze napsat ¢ast nebo do-
konce cely kdd pro vice platforem. Tento kdd je nasledné zkompilovan do nativni
verze kodu pro rizné platformy. V tomto aspektu se odlisuji od hybridnich aplikaci.
Vzhledem k tomu, ze se vyuziva nativniho vykreslovani, je optimalizace srovnatelna
s nativnim vyvojem. Vykon vsak zalezi na frameworku, ktery se vyvojar rozhodne
pouzit. Mezi populdrni nativni multiplatformni frameworky patii React Native,
Flutter a .NET MAUIL. [6] [16]

3.3.1 React Native

React native je open-source framework umoznujici vyvijet mobilni aplikace s pou-
zitim JavaScriptu a Reactu. Tento framework vznikl v 1été 2013 jako interni projekt
spole¢nosti Facebook v ramci hackathlonu. V breznu 2015 pak spole¢nost Facebook
zveiejnila zdrojovy kéd na platformé GitHub® [17]. React Native obsahuje pied-
definovanou sadu komponent, jako jsou napriklad View, Text nebo Image, které
se primo mapuji na nativni komponenty platformy. Tyto komponenty Ize téz kom-
binovat a sestavovat tak komplexnéjsi komponenty, které 1ze pouzit v aplikaci. [18]
[19]

Native Js

Main
L CED

JS
Thread Thread

Native
Modules

Obrazek 3.1: Architektura bridge v React Native [20]

React Native se na rozdil od hybridnich framewok nespoléha na webové zobra-
zeni (WebView), ale na skute¢né komponenty a pristup k API poskytnuty nativnimi
platformami. Z pocatku React Native pouzival koncept ,mostu’, ktery umoznoval

Shttps://github.com/facebook/react-native
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asynchronni komunikaci mezi prvky JavaScriptu a nativnimi prvky viz obr. 3.1.
Logika mostu je zde stejna jako v pripadé webovych aplikaci, kdy o sobé vrstvy
frontendu a backendu nemusi nic védét, ale musi spolu umét komunikovat. Pro vza-
jemnou komunikaci se pouziva zprav ve forméatu JSON. Samotny React Native zavisi
na Ctyrech vlaknech:

« Hlavni vlakno: jedna se o vlakno, ve kterém je spusténa aplikace. Toto vlakno
je zodpovédné za interakci s uzivatelem a vykreslovani uzivatelského roz-
hrani,

« JavaScriptové vlakno: je zodpovédné za provadéni logiky aplikace,

+ Stinové vlakno: je vlakno, které je spusténé spole¢né s JavaScript vlaknem.
Jeho dkolem je vypocitat pozice rozvrzeni (View) a zkonstruovat strom kom-
ponent (Layer),

« Vlakno nativnich modulu: stara se o pristup k API dané platformy.

Od verze 0.68 je mozné pouzivat novou architekturu React Native, ktera upousti
od mechanismu mostu ve prospéch JavaScriptového rozhrani. JSI (JavaScript Inter-
face) je odlehcend univerzalni vrstva, ktera mize navazat pfimé spojeni s nativnimi
rozhranimi API viz obr. 3.2. To umoznuje synchronni komunikaci mezi JavaScrip-
tem a nativnimi prvky, coz vede ke zvyseni vykonu. [19] [21]

Native thread JavaScript thread

[ €—update
native DOM call—> JSI [€—get data
——return data—>>|

application data

Obrazek 3.2: Architektura JSI v React Native [20]

Framework React Native nabizi nékteré vyhody, mezi které napriklad patfi:

+ Spolecny kod: Vyuziti stejné kddové zakladny pro razné platformy urychluje
vyvoj, zkracuje dobu uvedeni na trh a usnadnuje udrzbu. Stejny kéd I1ze vyuzit
pro webové a mobilni aplikace, pokud pouzivaji React Native,

+ Rozsahla komunita: React Native ma rozséhlou aktivni komunitou vyvo-
jart. Diky této komunité existuje velké mnozstvi knihoven, nastrojt, kompo-
nent a ndvodi. Rozsdhla komunita maze zrychlit feSeni problému, protoze
je vy$si sance, ze nékdo narazil na stejny problém,
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Vykon: V porovnani s Hybridnimi aplikacemi poskytuje React Native vykon
podobny nativnimu,

+ Aktualizace: React Native je popularni framework, ktery dostava pravidelné
aktualizace a vylepseni, které spole¢nost Facebook vydava,

« Jazyk: Pri implementaci se pouzivaji popularni jazyky JavaScript a Type-
Script, které se pouzivaji i u webovych aplikaci,

Hot Reloading: Tato funkce umoznuje vyvojaram vidét provedené zmény
bez nutnosti znovu kompilovat kéd. [19]

Mezi nevyhody React Native naopak patri:

« Mlada technologie: Jedna se o relativné mladou technologii, kterd ma jista
omezeni, chyby a problémy, které je treba vyresit. Nékteré moduly ve fra-
mewokru neexistuji, coz znamena, ze vyvojari mohou potrebovat vice ¢asu
na vytvoreni vlastnich moduld,

« Animace a interakce: React Native neni prizptisobeny na vytvareni kom-
plexnich animaci a interakci se slozitymi gesty, divodem je JavaScriptova ¢ast
aplikace,

+ Vykonnost: Prestoze je vykon React Native lepsi nez u hybridnich aplikaci,
stale je zde rozdil mezi nativnim resenim.

Co se tyce komponent, ma vyvojar na vybér z oficidlnich komponent, které
jsou uvedeny v dokumentaci React Native*, nebo vyuzit jedné z mnoha komunit-
nich knihoven, diky rozsahlé komunit¢, kterou React Native ma. Posledni moznosti
je vytvorit si vlastni komponenty.

Flutter je open-source technologie spolecnosti Google pro vytvareni mobilnich,
desktopovych a webovych aplikaci. Jedna se o celkem mladou technologii, ktery byl
oficialné jako projekt spustén v roce 2017 a nasledné v prosinci 2018 byla zverejnéna
prvni stabilni verze. Pomoci Flutteru je vytvoreno mnoho znamych aplikaci. Jedna
se napriklad o eBay, Alibaba.com, Google Classroom a Google Pay. [22] [23]

Flutter neni programovaci jazyk, framework ani knihovna, ale kompletni SDK
(Software Development Kit) obsahujici vykreslovaci jadro, widgety, testovaci a inte-
gra¢ni API a mnohé dalsi viz obr. 3.3. Toto SDK je tvoreno tremi hlavnimi ¢astmi:
[24] [23]

“https://reactnative.dev/docs/components-and-apis
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« Embedder pouziva jazyk specificky pro danou platfromu a zajistuje bezpro-
blémovy béh aplikace na rtiznych operacnich systémech,

« Engine, napsany v C/C++, poskytuje nizkotroviiovou implementaci zéklad-
nich rozhrani API aplikace Flutter, které se stara o vykreslovani vizualnich
prvkil vzdy, kdyz se néco zméni. Zaroven také zajistuje veskerou zakladni
funkcionalitu, mezi kterou patti kompilace jazyku Dart, rozlozeni textu, sys-
témové eventy, vstupy/vystupy a dalsi,

« Framework je zalozen na programovacim jazyku Dart. Jedna se o bohatou
sadu knihoven a funkci, které Flutter poskytuje vyvojaram.

Dart
Widgets
Rendering
Animation Painting Gestures
Foundation
Engine 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

Obrazek 3.3: Architektura technologie Flutter [22]

Platform-specific

Pro vyvoj aplikaci se vyuziva jazyk Dart. Jedna se o objektové orientovany jazyk,
ktery svou syntaxi pfipomina jazyk Java nebo C++. Na rozdil od jinych framework
(napft. React Native) nepotrebuje Dart zadny mezilehly krok k prelozeni a propojeni
nativniho zobrazeni platformy. Dart podporuje dva zpisoby kompilace AOT (Ahead
Of Time) a JIT (Just In Time). AOT kompiluje zdrojovy kéd do nativniho pred
spusténim aplikace. JIT preklada zdrojovy kéd az v okamziku, kdyz je aplikace
spusténa, cehoz se vyuziva hlavné pri vyvoji, kdy vyvojar vidi zmény které provadi.
(23] [24]
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3. Technologie pro vyvoj mobilnich aplikaci

Ve Flutteru je vse slozeno z widget@. Jedna se o zdkladnimi stavebnimi prvky
uzivatelského rozhrani, které se do sebe daji vkladat a tim tvorit slozité widgety.
Pfi vytvareni uzivatelského rozhrani se definuje strom widgeti viz obr. 3.4, ktery
popisuje, jak vypada vzhled nasi aplikace. Widgety kromé vzhledu aplikace také
zohlednuji jeji aktualni stav. Flutter zavadi dve hlavni tridy widgett, a to bezsta-
vové (Stateless) a stavové (Statefull). Widgety, které neméni v prabéhu své
existence svij stav (ikony, popisky, tlacitka a dalsi) jsou definovany Stateless wi-
dgety. Pokud se vlastnosti a stav widgetu v pribéhu béhu aplikace méni na zaklade
interakce s uzivatelem nebo jinych faktort, jedna se o Statefull widget. Oba typy
widgetl obsahuji metodu pro prekresleni build, ktera prekresluje obsah pri zméne.

MaterialApp

MyHomePage

Floating Action
Button

-

Text Text
Obrazek 3.4: Widget tree [25]

Mezi vyhody Flutteru patti: [26] [24]

+ Spolecny zdrojovy kod: Flutter je multiplatformni, umoznuje vytvaret apli-
kace pro vice platforem zaroven. Flutter podporuje celkem sedm platforem:
Android, i0S, Windows, Linux, macOS, web a Google Fuchsia (opera¢ni sys-

tém vyvijeny spole¢nosti Google),

« Rychly vyvoj uzivatelského rozhrani: Flutter poskytuje bohatou sadu
komponent, které umoznuji vytvaret prizpasobitelna uzivatelska rozhrani
za kratkou dobu,
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« Stala podpora: Spole¢nost Google garantuje dlouhodobou podporu techno-
logie Flutter,

+ Vysoky vykon: Flutter vyuziva primé kompilace diky tomu je vykon Flutteru
srovnatelny s nativnimi aplikacemi,

+ Hot reload: Zmény, které provede vyvojar v kédu se ihned promitnou v apli-
kaci, coz vede ke zvyseni produktivity programovani,

+ Snadna internacionalizace: Flutter nativné podporuje widgety zalozené
na knihovné intl®, ktera zjednodusuje proces internacionalizace. V soucasné
dobé¢ je podporovano 78 jazykd, rizné mény, mérné jednotky, zobrazovani
textu zprava doleva a mnoha dalsi specifika lokalizaci,

+ Rychlé uceni: Naudit se jazyk Dart by nemél byt velky problém vzhledem
k rozsahlé dokumentaci a stale rostouci komunité. Zac¢inajici programator
nemusi mit velké zkuSenosti s programovanim mobilnich aplikaci.

Mezi nevyhody Flutteru mtzeme zaradit:

« Nedostatek knihoven tretich stran: Pro Flutter je vytvoreno méné ko-
munitnich knihoven nez je tomu treba u React Native nebo jinych starsich
technologif,

+ Velikost aplikace: Vzhledem k tomu, ze ma Flutter vestavéné widgety, mini-
malni velikost aplikace presahuje 4 MB, coz je vice nez u nativnich aplikaci,

+ Rozsireni jazyku Dart: Z hlediska popularity Dart zaostava napriklad za Ja-
vaScriptem, Javou nebo Kotlinem. Vyvojari, kteti se rozhodou vytvorit Flutter
aplikaci jsou nuceni se naucit novy programovaci jazyk, ktery s velkou prav-
dépodobnosti nepouziji v zadné dalsi technologii.

Pri hledani vhodnych komponent ma vyvojar moznost zkusit najit vhodné wi-
dgety v katalogu s widgety®, kde Ize najit naptiklad widgety Material design pro
Android nebo Cupertino pro iOS. Pokud zde vyvojar nenalezne widgety, které po-
tiebuje, md moznost zkusit prohledat stranku pub.dev’, coz je oficialni stranka
s Flutter knihovnami. V pripadé¢, Ze ani zde neni to, co vyvojar potiebuje, lze jesté
zkusit najit pozadované knihovny na platformé GitHub, webové strance Flutter
Awesome a dalsich online zdrojich.

Shttps://pub.dev/packages/intl
®https://docs.flutter.dev/ui/widgets
"https://pub.dev/
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3.4 Hybridni vyvoj

Hybridni aplikace kombinuji prvky webovych aplikaci s prvky nativnich aplikaci.
Aplikace se vyvijeji s vyuzitim standardnich webovych technologii HTML, CSS
(Cascading Style Sheet) a Javascriptu. Na rozdil od webovych aplikaci, které funguji
primo ve webovém prohlizeci, se hybridni aplikace spousti jako nativni, vyuzivajici
vlastni vestavény prohlize¢ WebView (Android) nebo WKWebView (i0S). Aplikace
je také zabalena do nativniho kontejneru viz obr. 3.5, ktery umoznuje pristupovat
k funkcim daného opera¢niho systému skrze pluginy.

Nativni aplikace Hybridni aplikace Webova aplikace
Aplikace [ Aplikace ] Aplikace
Nativni ) Pristup
‘ Ul ] ‘Wemew] ‘ k hardware]

Nativni konteiner v
l Webovy
p prohlize¢
Volani API
‘ Zafizeni + Operacni systém l

i

Obrazek 3.5: Porovnéni nativni, hybridni a webové aplikace (prekresleno z [27])

——

Hybridni aplikace prinaseji vyhodu jedné kédové zakladny, ktera snizuje na-
klady, adrzbu a zarucuje stejnou funkcionalitu napric zarizenimi. Aby vsak aplikace
efektivné komunikovala se systémovymi API a konzistentné fungovala na dané plat-
forme, je casto nutné napsat ¢ast nativniho kédu. Tato implementace mtize vést
k rozdilim v uzivatelském rozhrani a ovladani aplikace na rtznych platformach.
Hlavni nevyhodou hybridnich aplikaci je nizs§i vykon ve srovnani s nativnimi apli-
kacemi, jakozto disledek zavislosti na vestavéném prohlizeci. Mezi hybridni tech-
nologie se radi lonic a Apache Cordova. [28] [29]

3.4.1 lonic

Ionic framework je open-source® sada nastroji uréena pro vyvoj hybridnich mobil-
nich aplikaci. Prvni verze byla publikovana v roce 2013 a byla postavena na techno-
logiich Angular a Apache Cordova. V dnesni dobé tento framework poskytuje sadu

87 drojovy kéd Inonic zveiejnén zde: https://github.com/ionic-team/ionic-framework
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webovych komponent, které umoznuji uzivatelim vyvijet aplikaci ve frameworku
Angular, React nebo Vue,js. [30]

Mezi vyhody frameworku lonic patfi nezavislost na platformeé a s tim spojeny
spole¢ny kod, bohata nabidka komponent a pluginti, moznost vyvijet v prohlizeci,
dobre napsana dokumentace a podpora komunity. Mezi nevyhody mizeme zaradit
nizsi vykon ve srovnani s nativnimi technologiemi a bezpe¢nostni problémy, musi
se resit specifické bezpe¢nostni rizika vsech platforem, které vsak I1ze resit spravnymi
bezpecnostnimi opatfenimi. [31]

Ionic poskytuje velké mnozstvi optimalizovanych komponent navrzenych pro
mobilni zarizeni. Tyto komponenty mohou byt dale prizpisobeny pro kazdou plat-
formu pomoci Platform Styles, ve kterych ma kazda platforma nastaveny ty-
picky vzhled a chovani. Pokud se pokusime najit vhodné komponenty pro nas pro-
jekt, mame na vybér z velkého mnozstvi oficidlnich komponent, které jsou uvedeny
v dokumentaci’. Stromové struktura bohuzel v seznamu oficidlnich komponent
chybi, aviak v Ionic Market place!”, ve kterém mizeme najit bezplatné i zpoplat-
néné sablony, motivy, komponenty a pluginy navrzené pro vyvoj lonic aplikaci,
lze najit nékolik implementaci této struktury. Dal$i moznosti pro hledani uzitec-
nych komponent a knihoven je naptiklad server GitHub, knihovny npmjs a dalsi

11

webové stranky jako syncfusion’’, urcené k nahrani komponent.

PWA je typ webové aplikace, ktery mtize fungovat jako webova stranka i mobilni
aplikace. Tyto aplikace se nedaji povazovat za plnohodnotné mobilni aplikace, nebot
jde jen o obal webového prohlizece, ktery tvori technologie Service Workers a JSON
manifest:

+ Service Workers: jsou skripty, které umoznuji praci s mezipaméti. To umoz-
nuje uzivatelim praci i bez pripojeni k internetu a soucasné prispiva k rych-
lejsimu béhu aplikace,

+ JSON manifest: Obsahuje zékladni informace, jako je nazev aplikace, pouzité
ikony nebo barvy a zajistuje pristup k hardware. Jeho cilem je zvysit zazitek
podobny nativni aplikaci.

PWA se chovaji a vypadaji stejné jako bézné webové stranky, které poskytuji re-
sponzivni design a Ize je vyhledat v internetovém prohlizeci. Navic byvaji rychlejsi

“https://ionicframework.com/docs/components
1%https://market.ionicframework.com
https://www.syncfusion.com
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nez klasické webové stranky, maji moznost fungovat i bez internetového pripo-
jeni a lze je pridat na domovskou obrazovku primo z prohlizece. Stejné jako mo-
bilni aplikace mohou byt publikovany v obchodech s mobilnimi aplikacemi App
Store a Google Play. Prestoze PWA mohou vyuzivat hardwarové funkce, tento pri-
stup nemusi byt ke vSem mobilnim senzordm, aplikace nemuseji mit nativni vzhled
a v pripadé¢ iOS muze nastat problém s instalaci aplikace na domovskou obrazovku.
Zdrojovy kdd je jednotny pro vsechna zarizeni, coz vyrazné usnadnuje a zrychluje
vyvoj pro rtizné operacni systémy. Prikladem PWA je napriklad Pinterest, Spotify,
Uber, X (byvaly Twitter) nebo TikTok. [32] [33]

V ramci kapitoly technologii pro vyvoj mobilnich aplikaci jsme prozkoumali rtizné
zpusoby a technologie pouzivané pro vytvareni mobilnich aplikaci. S ohledem na cha-
rakteristiky aplikace pro vytvareni poznamek, je praktické, aby byla aplikace pri-
stupna z vice typt zafizeni, umoznujici uzivatelim prohlizet a upravovat poznamky
jak na mobilnim zarizeni, tak na pocitaci. Dale téz v pripadé zmény operacniho sys-
tému z Android na iOS, je dobré, aby uzivatelé mohli dale spravovat bez problémi
své poznamky. Aplikace téz nepotrebuje slozité animace a velky vypocetni vykon.
Z téchto divodu jsem se rozhodl pfi vyvoji vyuzit nativni multiplatformni vyvoj.

Pri rozhodovani mezi nativnimi multiplatformnimi technologiemi jsem se roz-
hodl uprednostnit Flutter. Hlavnimi faktory mého rozhodnuti byla rostouci popula-
rita, coz znamena vyssi pouzitelnost technologie v budoucnu, a vysoky vykon v po-
rovnani s ostatnimi multiplatformnimi technologiemi. Flutter umoznuje kompilaci
do nativniho kédu, tim se eliminuje mezikrok komunikace s nativnimi komponen-
tami. Dalsi dvod rozhodnuti je technologie widgetd, ktera nabizi unikatni zpasob,
ktery vyvojaram zjednodusuje vytvareni uzivatelského rozhrani.
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Ukladani dat

V této kapitole se zamérime na rizné zptisoby a technologie ukladani dat mobilnich
aplikaci. Zacatek kapitoly se zabyva ukladanim dat do lokalniho tlozisté mobilniho
zarizeni. Dalsi ¢ast kapitoly se vénuje technologiim, které Ize vyuzit pro synchro-
nizaci dat. Tato ¢ast analyzuje nejdrive moznosti serverovych a cloudovych ulozist.
V zavéru kapitoly jsou vybrany technologie, které budou pouzity pti vyvoji aplikace.

41 Lokalni ukladani

Jedna z kli¢ovych funkcionalit vytvarené aplikace je umoznéni prace s daty bez pri-
pojeni k internetu. K dosazeni této vlastnosti budeme muset ukladat uzivatelska data
do lokélniho tulozisté zarizeni. Bez lokalniho ukladani by v§echna data po ukonceni
prace s aplikaci zmizela a uzivatel by se pri opétovném spusténi aplikace setkal
pouze s inicializa¢nimi daty. V nésledujici ¢asti budou popsany moznosti lokalniho
ukladani dat na mobilnim zarizeni.

Ukladani dat aplikace na mobilnim zafizeni funguje rozdilné, nez je tomu u desk-
topovych aplikaci. Android poskytuje nékolik zdkladnich moznosti ukladani:

+ Vnitrni alozisté: Soubory, které se ukladaji do soukromého adresare apli-
kace. Tato data jsou urcena pro pouziti konkrétni aplikaci a jsou smazéna
spole¢né s odinstalovanim aplikace,

« Externi alozisté: Ulozeni dat do verejné ¢asti paméti. Muze se jednat o SD
(Secure Digital) kartu i pevné zabudovanou pamét v zarizeni. Typicky to jsou

fotky, videa, zvukové nahravky a dokumenty, které byly vytvoreny v aplikaci,

+ Shared preferences: Ulozeni soukromych dat zakladnich primitivnich typa
ve formé kli¢-hodnota,

« Databaze: Ulozeni dat do databaze s pomoci nékteré z knihoven (napt. SQ-
Lite, Hive, Isar Database). [34] [35]
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4. Ukldddni dat

V dalsi ¢asti se podivame na pouzitelné knihovny pro ukladani lokalnich dat
ve Flutter aplikacich.

SharedPreferences je nejjednodussi forma ukladani pro ukladani jednoduchych dat
aplikace. Tato tfida umoznuje ukladani malého mnozstvi jednoduse strukturova-
nych dat ve formé perzistentni mapy s pary klic-hodnota. Pro Flutter je vytvorena
knihovna shared_preferences, ktera obaluje tlozisté specifické pro konkrétni
platformy (napt. SharedPreferences pro Android, NSUserDefaults pro iOS a macOS).
Knihovna je kompletné napsana v jazyku Dart a je kompatibilni s platformami An-
droid, i0S, Linux, macOS, Windows a webovymi aplikacemi. Podporované datové
typy jsou int, double, bool, String a List<String>. [35] [36]

SQLite je maly a rychly SQL (Structured Query Language) databazovy engine, ktery
je napsan v jazyce C. Jedna se o nejcastéji pouzivanou relacni databazi na svéte, ktera
je integrovana do mobilnich zatizeni, poc¢ita¢ti a mnoha bézné pouzivanych aplikaci.
Kompletni SQL databidze mé podporu funkcionalit klasickych databazovych servert,
jako je podpora vice tabulek, indexovani, podpora triggeri a vytvareni pohledi.
Veskerd data této databaze jsou ulozZena v jednom souboru. Pro Flutter je vytvofena
knihovna sqflite!, ktera je kompletné piepsana do jazyka Dart. [37] [35]

Hive je rychla a nenaro¢na NoSQL databaze ukladajici data ve formatu kli¢-hodnota,
kterd je kompletné napsana v jazyce Dart. Tato databaze uklada data s moznosti
zabezpeceni dat Sifrovacim algoritmem AES-256. [38]

Vsechna data, ulozena knihovnou Hive, jsou organizovana do boxt, coz je ob-
doba tabulky v SQL. Aplikace mtze mit libovolny pocet boxi. Pred pouzitim se musi
box otevrit. Pri otevreni klasického boxu se nac¢tou vSechna data z lokalniho tlo-
zisté do paméti pro okamzity pristup. Pokud mame aplikaci, ktera uchovava veétsi
mnozstvi dat, Ize vyuzit liného nacitani dat, které si zapamatuje jen vsechny klice
a adresy, kde jsou data jednotlivych kli¢ti ulozena. Boxy maji operace pro zapisovani,
¢teni a mazani dat (viz zdrojovy kod 4.1). [39]

Zdrojovy kéd 4.1: Operace s Hive boxy

T value = box.get(’key’); // Cteni dat
box.put(’key’, ’value’); // Ukldddni dat
box.delete(’key’); // Mazdni dat

Thttps://pub.dev/packages/sqflite
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Hive podporuje kromé primitivnich a slozenych datovych typu (String, Date-
Time, List, Map) také objekty vytvorené uzivatelem. V pripadé uzivatelem vytvore-
nych objektt je potieba registrovat TypeAdapter, ktery prevede objekt do binarni
podoby. Type adapter lze automaticky vygenerovat, pokud v definici naseho objektu
doplnime anotace @HiveType na zacatku tfidy a @HiveField, které doplnime
k atributim tfidy. Automatické vygenerovani adaptéru pak provedeme prislusnym

prikazem.

4.2 Serverove uloziste

Na serverech lze vytvaret databaze, ve kterych se mohou uchovavat data. Pfi vytva-
reni serveru I1ze zvolit mezi porizenim vlastniho serveru nebo vyuzitim sluzeb hos-
tovani serverti od externich poskytovateld. Vytvoreni vlastniho serveru dava aplnou
kontrolu nad aktualizacemi, zalohovanim, zabezpecenim citlivych dat a mnohymi
dalsimi aspekty. To znamena, ze se server muze plné prizpusobit pozadavktim apli-
kace. Pri vytvareni serverové databaze je na vybér mezi rela¢ni (SQL) a NoSQL (Not
Only SQL) databézi. [40]

e
Dynamic Android Desktop iPhone JavaScript
web app application application application web app

REST API

Database

Obrazek 4.1: Princip fungovani REST API [41]

Pfi vyvoji serverové ¢asti je vhodné vytvorit takzvané REST (REpresentatio-
nal State Transfer) API, coz je architektonicky styl, ktery usnadnuje komunikaci
mezi klientem a serverem viz obr. 4.1. REST API funguje jako propojeni mezi data-
bazi a klientem, pri¢emz jsou ob¢ strany na sobé navzajem nezavislé a komunikace
je bezstavova, tedy server se nezajima o stav klienta. Komunikace vyuziva efektivni
vymény dat pomoci definovanych URL adres a HTTP (Hypertext Transfer Protocol)
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metod (GET, POST, PUT a DELETE). Mezi nejpouzivanéjsi technologie pro psani
REST API patri Node.js, framework Java Spring Boot, Go a Ruby. [42] [41] [43]

Relacni databéaze jsou systémy ukladani dat, které organizuji data do tabulek. Kazda
tabulka je slozena z atributt (sloupctl) a zdznamu (fadk), kde kazdy zaznam je uni-
kéatni. Mezi tabulkami mohou byt pomoci kli¢t vytvoreny relace. Pro operace s daty
se vyuziva jazyk SQL, ktery umoznuje vytvareni, manipulaci a vyhledavani dat.
Typickymi zastupci relacnich databéazi jsou MySQL, PosgreSQL a Microsoft SQL
Server. [44] [45]

NoSQL databaze nepouzivaji tradicni relacni tabulkovy model pro ukladani dat.
Misto toho ukladaji data v jiné podobg, jako je napriklad dvojice kli¢-hodnota, do-
kumentové orientované data (J]SON, XML) nebo ve formé graft (sémantické sité).
Toto reseni se bézné pouziva pro ukladani velkych objemt nestrukturovanych dat,
jako jsou obrazky, videa nebo prispévky na socidlnich sitich. Typickymi zastupci
NoSQL databazi jsou MongoDB, Cassandra a Neo4j. [44] [46]

Cloudové technologie predstavuji vzdalené servery umisténé v datovych centrech.
Cloudové dlozisté umoznuje uzivatelim pristup ke svym datiim odkudkoliv a kdy-
koliv z libovolného zarizeni prostrednictvim internetu. Data mohou byt replikovana
na vice serverech, pokud je pak néktery ze serverti odstaven, uzivatel ma stale moz-
nost se dostat ke svym datim. Vyuzitim cloudovych sluzeb se eliminuje realizace
a udrzba vlastni infrastruktury serverd, coz muze vést k rychlejsi implementaci,
nizsi rezii a provoznim nakladiim. Mezi vyhody se radi také skalovatelnost dloziste,
jehoz velikost se mize prizpusobit aktudlnim potiebam. Prestoze vétsina provo-
zovateld cloudovych sluzeb klade nemalé tsili na pouzivani nejmodernéjsich bez-
pecnostnich standardt a technologii, uzivatel nema nad daty plnou kontrolu, at uz
se jedna o fyzickou dostupnost dat nebo zpusob jejich ukladani. Existuje zde také
riziko nepoctivych zaméstnanct nebo jiné bezpecnostni incidenty, které mohou
vést ke ztraté nebo vyzrazeni citlivych dat. Mezi nejvyznamnéjsi cloudové tlozisté
a sluzby patti napriklad Firebase, AWS (Amazon Web Services) a Microsoft Azure.
[47] [48] [49]
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Firebase je produkt spole¢nosti Google, ktery pomaha vyvojaiim snadno vytvaret,
spravovat a rozvijet jejich aplikace. Jedna se o rozsédhlou sadu backendovych cloudo-
vych sluzeb, ktera eliminuje nutnost vytvaret vlastni API pro propojeni s databazi,
coz je bézné vyzadovano u jinych technologii. Firebase nabizi bezplatny plan Spark?,
ktery umoznuje pouziti vétsiny sluzeb. Tento plan je omezeny maximalnim poctem
uzivateld, velikosti dat a poctem volani za ¢asové obdobi. Placeny plan Blaze od-
stranuje vSechna omezeni, pricemz se cena odviji od rozsahu vyuziti cloudovych
sluzeb dle ceniku Google Cloud. Mezi sluzby Firebase patfi napriklad autentizace,
databaze, hosting, systém odesilani zprav, nastroje strojového uceni, moznosti mo-
netizace a nékteré dalsi sluzby viz obrazek 4.2: [50] [51] [52]

Firebase

=l ./ =

Build better apps Improve app quality Grow your app
< Remote

Auth Hosting Crashlytics Analytics Config
Cloud ML Kit Performance Predictions A/B Testing
Functions Monitoring
Cloud Realtime Cloud Dynamic
Firestore Database TestLab g Messaging Links
Cloud In-app
Storage Messaging

Obrazek 4.2: Sluzby platformy Firebase [52]

Firebase Authentication umoznuje identifikaci uzivateld pomoci riznych iden-
tifikatort jako je e-mail a heslo, telefonni ¢islo, uc¢et Google, Facebook, Twitter,
GitHub nebo Apple a vytvareni do¢asnych anonymnich uctd. Tato sluzba umoznuje
téz pokrocilou funkcionalitu jako je zména hesla, ovéreni pres e-mailovou adresu
¢i telefonni ¢islo nebo slu¢ovani ucti.

Cloud Firestore je flexibilni cloudova NoSQL databéze, ktera poskytuje sluzby
pro ukladani dat, synchronizaci a offline podporu. Data jsou usporadana do hie-
rarchického datového modelu, ve kterém jsou data ulozena v dokumentech. Do-
kumenty jsou pak zarazeny do kolekci viz obr. 4.3. Dokumenty podporuji mnoho
datovych typi od ¢isel po slozité vnorené objekty.

Firebase Realtime Database je cloudova NoSQL databéze, ktera poskytuje po-
dobnou funkcionalitu jako Firestore. Hlavni rozdil oproti Cloud Firestore spociva
ve strukture, ve které jsou data ulozena v podobé jednoho rozsdhlého JSON souboru.

2https://firebase.google.com/pricing
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104

— data

— document

Obrazek 4.3: Model ulozeni dat v Cloud Firestore [53]

Firebase Hosting poskytuje rychly a bezpe¢ny hosting, ktery miize byt pouzit
ke statickym nebo dynamickym webovym strankdm a PWA s pouzitim bezplatného
SSL certifikatu.

Google Analytics for Firebase slouzi k analyze navstévnosti a chovani uzivatela
v aplikaci. Poskytuje podrobné statistiky o skupiné uzivateli a jeji interakce s apli-
kaci.

Firebase Predictions pouziva algoritmd umélé inteligence pro analyzu chovani
uzivatell a nasledné predpovidani jejich budoucich akci.

Firebase Cloud Messaging je bezplatna sluzba, ktera umoznuje odesilani notifikaci
do mobilnich a webovych aplikaci napri¢ platformami.

Firebase A/B Testing je néstroj, ktery umoznuje provadét experimenty s riznymi
variantami uzivatelského rozhrani, zprav a funkci, ¢imz pomaha k optimalizaci
uzivatelského zazitku.

Firebase Machine Learning je néstroj, ktery umoznuje snadné vyuziti balicka stro-
jového uéeni bez potreby velkych znalosti z oblasti um¢lé inteligence. V nabidce jsou
predtrénované modely pro rozpoznavani textu, preklady, detekce objektt a dalsi.
Zku$enym vyvojarim umoznuje pouziti vlastnich TensorFlow Lite modeld.

AWS je komplexni, $iroce pouzivanou cloudovou platformu poskytovanou spolec-
nosti Amazon, ktera nabizi sluzby vypocetniho vykonu, databazového ulozisté a sit
pro doru¢ovani obsahu. Cloudové sluzby AWS vyuzivaji modelu , Pay-as-you-go",
kde uzivatel plati za vyuzivani sluzeb dle casu a objemu ulozenych dat. Novi uzi-
vatelé maji aktivovany Free Plan, ktery je bezplatny na 12 mésicd, pro vyzkouseni
sluzeb, které AWS nabizi. [54] [55]

AWS Amplify je vyvojova platforma, kterd usnadnuje vyvojarim vyvoj mobil-
nich a webovych aplikaci. Tato sluzba predstavuje uceleny balik nastroji a sluzeb,
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které pomahaji snadno vytvaret, hostovat a monitorovat béh aplikaci. Mezi funkce
patfi napriklad autorizace, ukladani a synchronizovani dat, Ul (User Interface) kom-
ponenty, strojové uc¢eni a mnoho dalsiho. AWS Amplify je vyvojovy framework
zaloZeny na JavaScriptu, ktery se sklada z knihoven, komponenta uzivatelského
rozhrani a nastroji CLI (Command Line Interface): [56] [57]

« Knihovny: umoznéni pripojeni, integraci a interakci s cloudovymi sluzbami
AWS. Knihovny umoznuji snadno pridat do aplikaci bezpe¢né ovérovani, ukla-
déani soubort, ukladani dat, analytiku, notifikace, a dalsi,

« Komponenty UI: Amplify bylo vytvoreno tak, aby integrovalo UX (User
Experience) napfi¢ riznymi platformami, Ul komponenty jsou pak predpri-
pravené komponenty uzivatelského rozhrani,

+ Nastroje CLI: Tyto nastroje umoznuji efektivni spravu a aktualizace backen-
dové struktury AWS.

V této kapitole jsme prozkoumali moznosti pro lokalni a online ukladani dat. Pro
potteby synchronizace jsem se rozhodl vyuzit cloudové platformy Firebase viz sekce
4.3.1, ktera eliminuje potrebu vytvaret vlastni API. Zaroven tato platforma nabizi
velky pocet funkci, jako je autorizace uzivatele, zasilani notifikaci a ukladani dat,
které usnadni a zrychli vyvoj aplikace. Ze dvou typu tlozist (Cloud Firestore, Fire-
base Realtime Database), které Firebase nabizi, jsem vybral sluzbu Cloud Firestore
z davodu podpory ukladani komplexnéjsich dat. Vzhledem k velikosti planované
aplikace by mél stacit bezplatny Spark plan. Pri vétsim poctu uzivateld a mire pouziti
lze prejit na placeny Blaze plan.

Pro ukladéani uzivatelskych dat do lokalniho tlozisté jsem se rozhodl pouzit
knihovnu Hive viz sekce 4.1.3, ktera je mezi vyvojari Flutter aplikaci velmi populérni.
Vzhledem k tomu, Ze nase data nejsou strukturovana a Firebase rovnéz uklada data
do formatu NoSQL, je pouziti Hive lepsi volbou nez SQLite. Hive navic podporuje
liné nacitani a Sifrovani, které se téz mtize pri vytvareni aplikace hodit.
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Navrh aplikace

Obsahem této kapitoly je specifikace funkcionality, navrh datového modelu a uziva-
telského rozhrani aplikace. Zpocatku kapitoly specifikujeme funkce, které aplikace
nabidne svym uzivatelim. V dalsi ¢asti se zamérime na organizaci dat, zpisoby
ukladani a jejich datovy model. V zavéru kapitoly navrhneme vzhled uzivatelského
rozhrani a navigaci mezi obrazovkami.

b.1 Specifikace funkcionality

Pred samotnym vyvojem aplikace je nutné specifikovat funkce, které bude vyvijena
aplikace obsahovat. Tato aplikace se bude zamérovat na tvorbu hierarchicky organi-
zovanych pozndmek s moznosti synchronizace dat mezi vice zarizenimi. Aplikace
bude primarné vytvarena pro platformu Android.

Hierarchick4 organizace poskytne uzivateli libovolny! pocet drovni, nebot kon-
krétni pocet irovni mize byt omezujici. Hierarchie by méla byt prehledna a umoz-
novat snadnou organizaci a praci s pozndmkami. Poznamky bude téz mozno presu-
nout na libovolné misto v hierarchii.

Vzhledem k tomu, ze priméarné cilime na mobilni zafizeni, je velmi pravdépo-
dobné, ze potencialni uzivatelé budou chtit pouzivat aplikaci i bez pripojeni k inter-
netu (napriklad pri cesté vlakem). Je tedy dulezité zajistit, aby aplikace bezproblé-
mov¢é fungovala bez internetového pripojeni. Mnoho uzivatelti mé téz vice zarizeni,
ze kterych chtéji své poznamky spravovat. Kromé prace v médu bez pripojeni k in-
ternetu, je také dilezité, umoznit uzivatelim synchronizovat sva data mezi vice
zarizenimi. Synchronizace dat bude probihat prostfednictvim uctu, ktery si uzi-
vatel v aplikaci vytvori. Je mozné, ze uzivatel bude upravovat data bez pripojeni
k internetu. V tomto pripadé mohou vzniknout konflikty, neboli nékolik raznych
verzi poznamek, ze kterych nelze jednoznaéné urcit spravnou verzi. Aplikace bude
tyto konflikty odhalovat a nasledné resit tak, aby uzivatel neztratil data.

Hierarchie bude omezena fyzickymi parametry tlozisté
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I kdyz to neni doporucovano, mohou uzivatelé uchovavat v poznamkach citliva
data. Je tedy adekvatni tato data bezpecné uchovavat pomoci modernich bezpec-
nostnich standardt. V pripadé potreby poznamky uzamknout pinem nebo heslem,
kdyby napriklad uzivatel nékomu pijcil telefon.

Aplikace bude mit verejné pristupny zdrojovy kéd a vSechny jeji funkcionality
budou dostupné bezplatné. Dal$im cilem je vytvorit dobre strukturovat zdrojovy
kéd aplikace tak, aby byla dobfe modifikovatelna a nabizela tak dal$im vyvojaram
moznost pridani nové funkcionality.

V predchozi sekci jsme specifikovali funkce, které by méla vyvijena aplikace obsa-
hovat. Nasledujici diagram 5.1 reprezentuje vSechny funkéni pozadavky z pohledu
uzivatele. Aplikace bude pln¢ podporovat rezim bez pripojeni k internetu, uziva-
telé nemuseji byt pri pouzivani aplikace registrovani. Aplikaci tedy budou moci
pouzivat dva typy uzivateld, a to prihlaseni a neprihlaseni uzivatelé. Zakladni funk-
cionalita zahrnujici praci s pozndmkami a prizptisobeni aplikace pomoci lokalizace
je dostupna obéma typtim uzivatelti. PrihlaSeny uzivatel ma navic moznost synchro-
nizace poznamek.

Plizptisoben/
Préce 5 poznamkami aplikace

Zména
lokalizace

Viytvofeni

poznambky

Smazani
poznambky

MNepfinlaSeny uZivatel

Cloudové sluby

organizace
poznamek

PrihlaSenir
Odhlaseni

Editace

poznambky Obnoveni hesla

L=

Prinlaseny uZivatel

Zabezpeden|
heslem

Obrazek 5.1: Pripady uziti aplikace
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5.3. Offline-first ndvrh

Jak je zminéno ve specifikaci aplikace. Je velmi dulezité, aby aplikace fungovala
i bez pripojeni k internetu. Z tohoto dtivodu bude vytvorena offline-first aplikace.
V této aplikaci se uzivatel nebude muset prihlasit, aby mohl pouzivat aplikaci. Prihla-
$eni bude povinné az v pripadé, ze by uzivatel chtél synchronizovat nebo zalohovat
sva data. Pro ziskani téchto moznosti se uzivatel bude muset prihlasit.

Offline-first je zpusob, ktery zajistuje bezproblémové fungovani softwaru i bez
pripojeni k internetu. Pro dosazeni této funkcnosti je potieba ukladat data na strané
klienta, tedy do lokalniho tlozisté zarizeni. Toto bude dosazeno vyuzitim lokalni
databaze Hive (viz sekce 4.1.3). Pfi synchronizaci budou data nejdrive ulozena do lo-
kalni databaze a az poté zobrazena v uzivatelském rozhrani viz obrazek 5.2.

/ 6 ——0o O\

UZivatelske
rozhrani

Lokalni >
databaze k Cloudoveé ulozisté

=

Obrazek 5.2: Offline first model ukladani dat

Na nésledujicim obrazku 5.3 je znazornény datovy model, ktery by mohl byt vyuzit
ve vytvarené aplikaci. V navrhu jsou znazornény entity, jejich atributy a relace mezi
nimi. Prvni entitou je uzivatel, ktery bude obsahovat identifikator, dle kterého bude
uzivatel ovérovat svou identitu. Dal$imi atributy uzivatele bude udaj o vlastnénych
souborech, posledni synchronizaci, preferovaném tématu a jazyce. Kazdy uzivatel
pak muze vlastnit libovolny pocet soubort, coz je druha entita diagramu. Soubor
muze byt dvou druhd, a to typu adresar nebo poznamka. Soubory maji atributy

43



5. Ndvrh aplikace

unikétniho identifikatoru, jména a ¢as posledni zmény. Poznamka ma navic oproti
souboru jesté atributy obsahu poznamky, jestli je poznamka zamcena a pripadné
heslo. Adresar obsahuje seznam odkazi na soubory, které jsou jeho potomky.

User File

id: String
email: String

password: String

id: String
name:; Siring

lastChange: int

files: File[]

lastSync: int 0.x

theme: String Note
language: String Folder content: String

children:File[]

islocked: String

password: String

Obrazek 5.3: Planovany datovy model aplikace

V kapitole 4 jsme ur¢ili, jaké technologie budou vyuzity pro ukladani dat. Kon-
krétné jsme zvolili databazi Hive pro lokélni ukladani dat a cloudové tlozisté Fi-
restore. Ackoliv obé databaze patfi do kategorie NoSQL databazi, jejich styl ukla-
déani dat se lisi. Pri implementaci tedy bude nezbytné adaptovat tento datovy model
na specifika dané technologie tak, aby byla zajisténa konzistence dat v obou dlozis-
tich.

Pred zahajenim vyvoje je téZ vhodné navrhnout vzhled a usporadani komponent
na obrazovkéach. Zaroven je dilezité zvazit, jak bude uzivatel interagovat s apli-
kaci a jaka bude navigace mezi obrazovkami. Cilem navrhu uzivatelského rozhrani
je vytvorit prostredi, které bude uzivatelsky privétivé a ovladani bude pro uzivatele
intuitivni.

Pro navrh uzivatelskych rozhrani jsem vyuzil aplikace Figma?, ve které jsem
vytvoril navrhy rozlozeni jednotlivych obrazovek. Jednotlivé navrhy jsou zobrazeny
na obrazcich 5.4, 5.6 a 5.7. Pri navrhu jsem vyuzil knihovny Material 3 Design
kit, jejiz komponenty budou pouzity pri tvorbé aplikace. Pro navrh usporadani
jednotlivych obrazovek jsem vytvoril dratovy model mobilni aplikace viz obrazek
5.8, ve kterém je zobrazeno, jak bude mozné se pohybovat mezi obrazovkami.

Pri spusténi aplikace se uzivateli zobrazi inicializa¢ni obrazovka s logem (obra-
zek 5.4 vlevo). Potom, co se aplikace inicializuje, se uzivateli zobrazi uvodni obra-
zovka (obrazek 5.4 uprostted). Na této obrazovce bude mit uzivatel moznost otevrit

*https://www.figma.com/
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( 0.1 @ TS _\ (9:41 ® R -\ (9;41 @ il s n
= Nazev Aplikace ° « Nastaveni
Jazyk b= Cestina »
Tmavy mod

vymazat data €&

\_ J \_ J \_ J

Obrazek 5.4: Navrh uzivatelského rozhrani: inicializa¢ni obrazovka, ivodni obra-
zovka a nastaveni

nastaveni (obrazek 5.4 vpravo) a ovladaci menu (obréazek 5.6 vlevo), ve kterém bude
zobrazena hierarchicka struktura poznamek s moznosti prihlaseni uzivatele. Hierar-
chicka struktura mize byt realizovano knihovnou flutter_fancy_tree_view
na obrazku 5.5.

53 Root1
3 nNode 1.1
Node 1.1.1 b
[ Node 1.1.2
Node 1.1.2.1
Node 1.2
BB Root2

Obrazek 5.5: Stromové zobrazeni hierarchické struktury [58]

Hierarchii poznamek bude mit uzivatel moznost organizovat jiz ve stromové
strukture. Soubory budou moci byt presunuty, prejmenovany, smazany a v adresa-
rich bude mozné vytvaret nové adresare a poznamky. Tento strom bude téz slou-
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zit pro navigaci. Pri kliknuti na adresar bude uzivatel presmérovan na prislusnou
stranku s na¢tenym obsahem souboru (viz obrazek 5.6). Pti otevieni adresare bude
zobrazen seznam potomku adresare s moznosti uprav a vytvareni novych soubord.
V pripadé poznamku bude uzivatel presmérovan to editoru formatovaného textu,
kde bude nac¢ten obsah pozndmky.

é Neprinlageny uzivatel e = Ld s =y = ® I,

e = Aktualni cesta o] S c Nomatetvy Ev @y B I U 5
Heading2

H Slozka 2 H
Dieecty H . : Heading3
sk : E Poznimka : Heading1
Node 111 H Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.

Quis lobortis nisl cursus bibendum sit nulla accumsan
£ Node 112 sodales ornare. At urna viverra non suspendisse neque,
lorem. Pretium condimentum pellentesque gravida id
L g nosersan H etiam sit sed arcu euismod. Rhoncus proin orci duis
scelerisque molestie cursus tincidunt aliquam.

Node 1.2
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.

Quis lobortis nisl cursus bibendum sit nulla accumsan
sodales ornare. At urna viverra non suspendisse neque,
lorem. Pretium condimentum pellentesque gravida id
etiam sit sed arcu euismod. Rhoncus proin orci duis
scelerisque molestie cursus tincidunt aliquam.

M Root2

Synchronizovat

\3 J \_ @J \_ J

Obrazek 5.6: Navrh uzivatelského rozhrani: oteviené vysouvaci menu, obsah slozky
a editace poznamky
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Pro prihlaseni se budou ve vysouvacim menu nachazet tlac¢itka Prihlaseni a Re-

gistrace. Tato tlacitka budou presouvat uzivatele na prislusné obrazovky pro prihla-

$eni a registraci, mezi kterymi bude mozno se presouvat (viz obrazek 5.7). Na ob-

razovce prihlaseni bude odkaz na stranku, ktera bude odesilat e-mail pro obnovu

hesla, pokud by uzivatel své heslo zapomnél.

\_

Registovat

Mate vytvofeny Géet? Prinlaste s zde

J

\_

Neméte vytvoreny iget? Vytvorte sinovy zde!

’ 9:41 [ ] il = - ‘ ’ o:41 @ il T - ‘ ’ o4 @ il = - ‘
& Registrace & Prihldgeni < Obnoveni hesla
Zalozte si ucet Prihlaste se prosim Obnovte heslo svého uctu
Po zaddni emailu, vém bude odeslan email

(— Email (— Email s odkazem pro obnovu hesla.

Irunt@students.zcu.cz ‘ \ Irunt@students.zeu.cz ‘ — Emai

I Irunt@students.zcu.cz ‘

— Heslo -~ Heslo

e FRRE AR ® ‘ \ a AR AR R ® ‘

Odeslat email
Zapomenuté heslo? Obnovit heslo

— Heslo znow ‘

J

\_ J

Obrazek 5.7: Navrh uzivatelského rozhrani: registrace nového uzivatele, prihlaseni

a obnova hesla
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Implementace

Nasledujici kapitola se zabyva implementaci vyvijené aplikace. Na zacatku kapitoly
si popiSeme strukturu projektu. Nésledné se presuneme k organizaci a ukladani
lokalnich dat. Od lokalniho ukladani dat se presuneme k vyuziti cloudovych sluzeb
Firebase a synchronizaci dat. V zavéru kapitoly se budeme vénovat vzhledu aplikace
a platformam, na kterych je aplikace zverejnéna.

6.1 Struktura projektu

Projekt ma charakteristickou Flutter strukturu. V nasledujici ¢asti si popiseme di-
lezité ¢asti této struktury:

+ assets/je adresar, ve kterém jsou obsazeny vSechny multimedialni soubory,
které aplikace vyuziva,

« android/ je adresar obsahujici vSe potfebné pro sestaveni Androidové apli-
kace véetné Gradle skripti a Android manifestu,

» web/ je adresarem, kde Flutter uklada vSechny soubory potiebné pro béh
webové aplikace,

« 1ib/je hlavni adresar, ve kterém je vyvojarem napsany zdrojovy kod aplikace,

+ test/ je slozka, ktera obsahuje vSechny automatické testy. Vice o testech
v kapitole 7,

« firebase. json je soubor popisujici konfiguraci hostovani webové aplikace,

« package. json je soubor, ktery Node.js pouziva k zaznamenani verze vsech
balicka,

« pubspec.yaml je soubor, ve kterém jsou definovany vsechny knihovny a za-
vislosti.
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Adresar 1ib hraje ve Flutter projektech dtilezitou rolj, jelikoz obsahuje vétsinu zdro-
jového koédu, ktery vyvojar napise. Tento kéd je spole¢ny pro vsechny platformy.
Béhem procesu sestavovani aplikace pro konkrétni platformu se tento multiplat-
formni kéd kompiluje do nativniho kédu jednotlivych platforem.

Pri tvorbé rozsahlych projekti je vhodné rozhodnout, jak budeme nas projekt
strukturovat. Struktura adresare 1ib ma zésadni vliv na prehlednost a udrzitelnost
projektu. Existuje vice zplisobd, jak projekt prehledné strukturovat. V nasem pri-
padé¢ byla zvolena struktura, ve které jsou zdrojové soubory usporadany dle jejich
typu na komponenty, obrazovky, servisy, lokaliza¢ni soubory, model a data:

« components/ je adresar obsahujici vSechny preddefinované komponenty
pouzité v obrazovkach aplikace,

- data/ v tomto adreséari se nachazi ¢ast zdrojového kdédu, ktery manipuluje
s lokalni databazi. Tyto tridy ctou, zpracovavaji a ukladaji data do lokalniho

alozisté zarizeni,

+ 110n/ (zkratka pro lokalizaci) obsahuje soubory potrebné pro lokalizaci apli-
kace. Kazdy jazyk ma v tomto adresari vlastni soubor s prislusnymi preklady,

« screens/ zde se nachazi zdrojovy kéd definujici jednotlivé obrazovky apli-
kace,

» services/ tento adresar obsahuje logiku aplikace zahrnujici autentifikaci,
editaci hierarchické struktury, synchronizace a mnohé dalsj,

+ boxes.dart je soubor obsahujici vsechny Hive boxy pro lokalni ukladani
lokéalnich dat,

- firebase_options.dart obsahuje konfiguraci pripojeni ke sluzbé¢ Fire-
base pro rtizné platformy,

« constants.dart/ je slozka, ve které jsou ulozeny vsechny konstanty pou-
zité v aplikaci,

« main.dart je soubor, ve kterém se Flutter aplikace inicializuje a spousti.

V této casti kapitoly se zamérime na zékladni funkcionalitu aplikace bez pripojeni
k internetu. Nejdrive si vysvétlime, jak jsou ukladana lokalni data. V dal$ich sekcich
probereme implementaci hierarchické struktury a editoru poznamek.
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6.2.1. Lokdlni ukldddni

Pro lokalni ukladani byla pouzita jiz zminéna databaze Hive, ktera pracuje s boxy.
Box je schopen ulozit primitivni datové typy nebo objekty, pokud je k boxu pripo-
jeny vygenerovany TypeAdapter prislusného objektu. Ukladani objektd jsem vyuzil
v pripadé ukladani hierarchické struktury. V nasledujicim schématu 6.1 je zobra-
zeno, jaka data jsou ulozena v konkrétnich boxech.

boxHierarchy <MyTreenode= boxSynchronization boxUser
- rootld: (MyTreeNode) - lastSync: {int) - locale: (string)
- conflictld: (MyTreeMode) - lastChange: {int) - theme: (string)

- rootList: (List=String=)
- noteList: {List=String=)

boxMNotes .
- rootid: {int)

- noteld: (string)

- noteld: (int)

Obrazek 6.1: Model pro ukladani lokalnich dat

Lokalni data jsem ulozil do ¢tyr boxd, podle toho, s jakym tcelem se data po-
uzivaji. Kazdy box ovlada jedna trida v adresari data/. Hierarchickou strukturu
uklada boxHierarchy a boxNotes uklada obsah poznamek. Data v téchto boxech
se ukladaji pomoci identifikatoru (cesty) objektt. Data, ktera jsou potteba pro sprav-
nou synchronizaci dat, jsou ulozena v boxSynchronization. Pro ulozeni uziva-
telskych preferenci slouzi boxUser.

Hierarchicka struktura hraje v nasi aplikaci klicovou roli. V ramci implementace
jsem se rozhodl tuto strukturu znazornit dvéma zplsoby. Prvnim zplisobem je
pomoci treeView ve vysouvacim menu. Pro treeView neexistuje zadna defaultni
knihovna Flutteru, a tak jsem vyuzil knihovny flutter_fancy_tree_view! ktera
nabizi vykresleni hierarchického stromu. K pouziti této knihovny je potteba prizpt-
sobit datovy model, presnéji adresare a poznamky, potrebam této knihovny. Tato
knihovna pracuje s instancemi, které obsahuji atributy title a children viz zdro-
jovy kod 6.1. Pri inicializaci widgetu se pak vytvari instance TreeControlleru
do které se inicializuje List kofent stromu viz zdrojovy kod 6.2.

Thttps://pub.dev/packages/flutter_fancy_tree_view
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6. Implementace

Zdrojovy kéd 6.1: MyTreeNode - uzel hierarchické struktury

class MyTreeNode {
final String title;
final List<MyTreeNode> children;

const MyTreeNode ({
required this.title,
this.children = const <MyTreeNode>[],

1

Druhym zptisobem hierarchického zobrazeni je seznam potomkd, ktery je im-
plementovan pomoci ListView. Pokud uzivatel v hierarchické strukture klikne
na adresar, jsou na hlavni strance zobrazeny potomci adresare, ktery uzivatel stiskl.
Na této strance ma uzivatel moznost prochazet adresare i poznamky.

Zdrojovy kdd 6.2: Vytvoreni instance TreeControlleru

final List<MyTreeNode> roots = hierarchyDb.getRoots();
final treeController = TreeController<MyTreeNode >(
roots: roots,
childrenProvider: (MyTreeNode node) => node.children,

)

V hierarchické strukture jsou definovany dva typy uzlt, jejiz typ urcuje atribut
isNote. Kazdy uzel je instanci MyTreeNode, které jsem pridal nékolik atributdg,
aby $la hierarchicka struktura snadno editovat a byla poskytnuta prislusna funkce.
Instance MyTreeNode obsahuje nasledujici atributy:

« id: Jedine¢ny identifikator uzlu, ktery byl navrzen pro efektivni prohleda-
vani a organizaci hierarchické struktury. Identifikator instance obsahuje cestu
ve formatu |<id_koF¥enu>|<id_uzlu>|<id_listu>, kde kazdé ID oddé-
luje vertikalni cara,

« title: Nazev poznamky nebo adresare, ktery je zobrazen v uzivatelském roz-
hrani. Nesmi obsahovat znak ’|’ (oddélovac v cesté) a ’/’ (znak se specidlni
funkci ve Firestore),

« isNote: Znaci, zda je uzel adresarem ¢i poznamkou. Na zakladé této vlastnosti
se urcuji funkce, dostupné pro dany uzel,

+ children: Seznam potomku uzlu. Do seznamu se ukladaji celé instance uzla,
« isLocked: Urcuje, zda je uzel chranén heslem,
« password: Hash hesla zamceného uzlu, vytvoreny algoritmem SHA-256.

V odemcenych uzlech nastavena hodnota null.
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6.2.3. Editace pozndmek

Metody pro organizaci hierarchické struktury jsou implementovany v souboru
services/node_service.dart. V ramci nasi aplikace je implementovana me-
toda pro odstranéni, prejmenovani, vytvoreni nové slozky a poznamky (jen u adre-
sar), presunuti a uzamknuti/odemknuti (jen u poznamek). Pti operacich se kont-
roluje jméno souboru tak, aby jméno souboru nebylo prazdné, neobjevovaly se ne-
povolené znaky ' a’/’ a aby diky operaci nevznikly dva uzly se stejnym jménem
ve stejném adresari a tim padem i se stejnym identifikatorem. Pri odstranovani
soubord je nutno zkontrolovat jeho typ. V pripadé poznamky musime odstranit
i obsah samotné poznamky. Pri existenci potomkd musime tento postup opakovat
u kazdého nasledujiciho potomka. U prejmenovani a presouvani musime zajistit
spravnou zménu cest v identifikatorech uzlt.

Vétsina aplikaci pro tvorbu poznamek nabizi rozsahlé moznosti formatovani a ob-
sahu poznamek. Pro poskytnuti srovnatelné tirovné uzivatelské privétivosti for-
matovani textu, jsem se rozhodl vyuzit knihovnu flutter_quill?, pro kterou
jsou pravidelné vydavany nové verze. Tento editor forméatovaného textu pracuje
s daty ve formatu JSON. Aby uzivatel neztratil zadna data, ktera v aplikaci vytvori,
ukladam obsah poznamky pri kazdé zméné do lokalniho dlozisté zarizeni. Nova
data prepisuji starou verzi poznamky spolecné s aktualizaci ¢asové znacky posledni
dapravy.

Vytvarena aplikace vyuziva cloudovych sluzeb Firebase. V této sekci si predstavime
sluzby, které vytvarena aplikace vyuziva. V ramci této sekce si také vysvétlime, jak
funguje synchronizace dat, kterd s témito sluzbami tizce souvisi.

Aby uzivatelé mohli synchronizovat sva data, je nutné uzivatele néjakym zptsobem
identifikovat. V nasi aplikaci je k tomuto tcelti vyuzita cloudova sluzba Firebase
Authentication (viz sekce 4.3.1), ktera dokaze umoznit pristup k datiim pouze auto-
rizovanym uzivatelam.

Autentiza¢ni proces nasi aplikace podporuje prihlaseni kombinaci e-mailu a hesla
a prihlaseni i¢tem Google. Pro pripad, ze uzivatel zapomene své heslo, jsem vyuzil
sluzby Firebase odeslat e-mail s odkazem na stranku, kde uzivatel mize své heslo
zménit. Obsah tohoto e-mailu Ize libovolné zménit, dle potieb vytvarené aplikace.

2https://pub.dev/packages/flutter_quill
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6. Implementace

Implementace Firebase Auth v nasem projektu vyzadovala pridani zavislosti
firebase_auth a konfigurovani propojeni s vytvorenym Firebase projektem (né-
vod na konfiguraci viz ptiloha C). Po konfiguraci a pridani zavislosti lze vyuzivat
instanci Firebase.auth, kterd zprostredkovava pristup ke vsem funkcim a udr-
Zuje stav uzivatelova prihlaseni. Tato instance je inicializovana jiz na zac¢atku béhu
aplikace a postupné predavana v parametrech jednotlivych tfid, pro lepsi usnadnéni
testovani a lepsi udrzitelnost kédu.

V logické vrstvé aplikace ve tridé auth_service.dart jsou implementovany
metody pro registraci, prihlaseni, odhlaseni a odeslani e-mailu pro zménu hesla.
Pokud nastane pri prihlasovani chyba (napriklad uzivatel nebude mit pristup k in-
ternetu) vrati metody chybovy kdd, ktery je nasledné namapovan na chybové hlaseni
srozumitelné pro uzivatele. K zobrazeni chybovych hlaseni jsem pouzil komponentu
SnackBar.

Pro ukladani uzivatelskych dat do cloudové databéze bylo nutné prizptsobit datovy
model pozadavkiim databaze Firestore, ktera pracuje s kolekcemi a dokumenty.
Vytvoreny model vyuziva tidaje z Firebase Auth tak, ze kazdy uzivatel vlastni ko-
lekce s vlastnim identifika¢nim ¢islem. Tim ma uzivatel zajistén pristup ke svym
datim. Datovy model databaze Firestore je zobrazen na nasledujicim obrazku 6.2.
Komunikaci s databazi zajistuje trida firestore_service.dart, kterd mimo jiné
obsahuje logiku synchronizace a s tim spojené detekovani konflikta.

<id-uZivatele=

- lastSync: (int}
E <id-uZivatele= »{ + properties : ] properties

« rootsLastChange: (List<int=) * lastChange: (int)

+ <rootid=: (MyTreeNode) + noteList: (List=String=)

+ rootList: (List=5tring=)

';H . <id-uZivatele=user_notes =<noteld=
i_|.<id—uavatel&user_notes > P N P——

+timestamp: (int)

Obrazek 6.2: Datovy model databaze Firestore
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6.3.3. Synchronizace dat

6.3.3 Synchronizace dat

Pred implementaci synchronizace bylo rozmysleno mezi synchronizaci s uzitim
casovych znacek a historii zmén. Z téchto dvou metod byla zvolena metoda casovych
znacek. Tento zpusob uchovava ¢asovy ddaj o posledni synchronizaci a posledni
zméné kazdého souboru. Dle ¢asovych udajui se pak rozhoduje, zda budou data
stazena do lokalniho zafizeni nebo nahrana na cloudové dlozisté. Pomoci casovych
znacek 1ze také odhalit potencialni konflikty. Pokud je posledni zména souboru
provedena pred posledni synchronizaci, byl soubor nezménén a mize se prepsat
novymi daty. Pokud je vsak posledni zména souboru datovana az po synchronizaci
u lokélniho i na cloudu uloZzeném souboru, je velmi pravdépodobné, Ze se jedna
o konflikt.

6.3.4 Reseni konfliktt

Pokud je pri synchronizaci odhalen potencionélni konflikt, je lokalni verze téchto
dat uloZena s casovou znackou ve formatu <jméno souboru><¢asova znacka>
do ¢asti lokalni databaze pro spravu konfliktd. Nasledné jsou data, ktera se zob-
razuji uzivateli v hierarchickém stromé prepsana verzi dat z databaze Firestore.
Po synchronizaci ma tak uzivatel pristup k obéma verzim poznamek. Data, kterych
se konflikt tyk4, 1ze zobrazit v nastaveni, stisknutim tlacitka Konflikty.

6.4 PFizpiusobeni avzhled

Pfi vyvoji jsem se snazil zapracovat téz na prijemném a konzistentnim vzhledu,
ktery se bude uzivateltim libit a bude charakterizovat vytvarenou aplikaci. Snahou
také bylo umoznit uzivatelim volbu preferovaného jazyka a vybér mezi svétlym
atmavym rezimem. V dalsi ¢asti si rozebereme, jakym zptsobem byl navrzen vzhled
a prepinani jednotlivych preferenci.

6.4.1 Logo a ivodni obrazovka

Kazda aplikace by méla mit své logo a nazev, ktery ji bude charakterizovat a odliSovat
od ostatnich aplikaci. Aplikaci jsem pojmenoval ndzvem Notes, coz je slovo, které
ma svlj vyznam v cestin€ i anglictiné. Vzhledem k tomu, Ze nemam dostatecné
umeélecké citéni, vyuzil jsem pro vytvoreni loga, zobrazeného na obrazku 6.3, umélé
inteligence DALL-E. Pri zalozeni Flutter projektu se aplikaci nastavi vychozi Flutter
logo. Pro zménu loga aplikace byla pouzita knihovna flutter_launcher_icons?,
pro kterou jsem v souboru pubspec.yaml definoval verzi a obrazek, ze kterého

3https://pub.dev/packages/flutter_launcher_icons
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se ikony vytvori. Néasledné jsem pouzil prikaz pro vygenerovani ikony pro vsechny
distribuce.

Pri spousténi se aplikace inicializuje. Pfi inicializovani je implicitné nastavena
¢isté bila obrazovka. Uzivatel pak ma pocit, ze aplikace nefunguje spravné. Tuto
stranku jsem tedy nechtél ponechat bilou, a proto jsem na tuto stranku pridal
logo aplikace s pouzitim knihovny flutter_native_splash®. Pro nadefinovani
uvodni obrazovky je opét potfeba upravit pubspec.yaml, ve kterém mizeme na-
stavit obrazek a pozadji, které se uzivateli pfi inicializaci zobrazi. S pouzitim prikazu
lze pak vygenerovat iuvodni obrazovku pro vSechny distribuce.

Obrazek 6.3: Logo aplikace

6.4.2 Lokalizace

Vytvorend aplikace obsahuje podporu a preklady anglického a ¢eského jazyka. Pro
lokalizaci je vyuzita knihovna intl 0.18.1°, které je ptiddna v seznamu zéavislosti
s povolenim automatického generovani zdrojového kddu. Lokaliza¢ni soubory s pre-
klady jsou ulozeny v adresari 1ib/110n/. Pro kazdy jazyk je vytvoren samostatny
lokaliza¢ni soubor ve formatu ARB (Application Resource Bundle), ktery obsahuje
mapu klicti a prekladt. V pripadé vyvijené aplikace se jedna o soubory app_en.arb
pro angli¢tinu a app_cs.arb pro cestinu.

Pro pouzivani internacionalizace je dale potfeba vytvorit konfigurac¢ni soubor
110n.yaml viz zdrojovy kéd 6.3, ve kterém prvni radka specifikuje cestu, kde se na-
chazejilokaliza¢ni soubory. Na druhé radce je urc¢en sablonovy soubor. Tento soubor
obsahuje vSechny definice textovych retézct s popisy, kde se dany textovy retézec

“https://pub.dev/packages/flutter_native_splash
Shttps://pub.dev/packages/intl
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6.4.3. Barevné palety a pfepindni témat

pouziva. Jako $ablonovy soubor se nejcastéji pouziva anglicky lokaliza¢ni soubor.
Posledni radkou v konfiguraci definujeme nazev souboru, kam se ndm budou gene-
rovat jednotlivé preklady. Preklady 1ze generovat prikazem: flutter gen-110n.

Zdrojovy kéd 6.3: Konfigura¢ni soubor 110n.yaml

// Cesty k lokalizacnim souborim.

arb-dir: 1ib/110n

// Urceni §ablonového souboru.

template-arb-file: app_en.arb

// Jméno souboru , kam se budou generovat preklady.
output-localization-file: app_localizations.dart

K prepinani jazykovych preferenci byla vytvorena tiida language . dart, ktera
je uloZzena v adresarimodel. Instance tfidy obsahuje atribut emotikonu vlaky (f1ag),
nazev jazyka (name) a kdd jazyka dle normy ISO 639-1 (1angCode). Vychozim
jazykem aplikace je angli¢tina. Pri zméné jazyka je kdd preferovaného jazyku ulozen
do lokélni databaze.

Vsichni uzivatelé nemuseji preferovat svétla témata. Zejména pak ve vecernich hodi-
nach muze byt prijemnéjsi sledovat displej méné osvétleny nez presviceny. Z téchto
dtvodt jsem se rozhodl do aplikace pridat vybér mezi svétlym a tmavym médem.

Pri definovani palety jednotlivych zobrazeni jsem se snazil vyuzit barev, které
byly uzity pri vytvareni loga aplikace, aby bylo docileno konzistence. Pti vytvareni
barevnych palet pro oba médy jsem vyuzil stranky Material Theme Builder®, ktera
zobrazuje, jak barvy ovlivni vzhled jednotlivych komponent. Vyvojar pak mutize
z definovanych barev vygenerovat barevné palety pro ob¢ témata. Tyto palety jsem
vygeneroval a nésledné ulozil jako konstanty do souboru constants.dart.

Pro umoznéni zmény tématu jsem vytvoril tfidu theme.dart, kterd vyuziva
funkce poskytovatele stavu (Provideru) pro centralizovanou spravu rezimu. Tato
trida uchovava informace o aktudlnim tématu, svétlém tématu a tmavém tématu
a obsahuje metody setThemeMode, setLightScheme a setDarkScheme, kte-
rymi Ize rezim ménit. Instance ThemeProvider je vytvorena pfi inicializaci apli-
kace s pouzitim ChangeNotifierProvider a Customer (viz zdrojovy kéod 6.4),
coz poskytuje spravné téma napri¢ widgetovym stromem. Pokud pak nastane zména,
vsichni posluchaci jsou informovéni o zménach, které nastaly.

V souboru main.dart je pak mdd inicializovan na systémovy maéd uzivatele.
Pri zméné preferenci se uzivatelské preference ukladaji do lokalni databaze aplikace
a pri op€tovném spusténi programu se inicializuje hodnota z lokalni databaze.

®https://m3.material.io/theme-builder#/custom
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Zdrojovy kéd 6.4: Inicializace ChangeNotifierProvider instance ThemeProvider

@override
Widget build(BuildContext context) {
return ChangeNotifierProvider (
create: (context) => ThemeProvider (themeMode:
initialThemeMode , userDb: db),
child: Consumer <ThemeProvider >(
builder: (context, themeProvider, child) {
return MaterialApp(
title: ’'Notes’,
theme: ThemeData(useMaterial3: true, colorScheme:
themeProvider.lightScheme),
darkTheme: ThemeData(useMaterial3: true,
colorScheme: themeProvider.darkScheme),
themeMode: themeProvider.themeMode,
home: MainScreen(

),

S pouzitim technologie Flutter se mi podarilo vytvorit verzi aplikace pro platformu
Android a progresivni webovou aplikaci. Ob¢ verze sdili vétsinu zdrojového kodu.
Vétsina zmén se tyka vizualniho aspektu aplikace, konfigurace propojeni se sluzbou
Firebase a zmény zavislosti knihoven.

Pro mobilni verzi s Androidem byl vygenerovan APK (Android Application Package)
soubor pomoci prikazu flutter build apk. Aplikace vyzaduje alespon Android
6.0 Marshmallow (API level 23). Navod na instalaci je uveden v priloze B bakalarské
prace.

Pro distribuci webové aplikace bylo potfeba upravit inicializaci spojeni se sluzbou
Firebase a zménit zavislosti v ramci prihlaseni pomoci ti¢tu Google. Nasledné byl
vygenerovan nativni kéd webové aplikace prikazem flutter build web. Vyge-
nerované zdrojové soubory byly umistény na hostovany Firebase server. Postup
konfigurace a nastaveni hostovani je popsan v priloze C.
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Testovani Aplikace

Nezbytnou soucasti vyvoje je testovani. Testy nam sice netikaji nic o tom, Ze je soft-
ware bezchybny, avsak mohou nam pomoci odhalit nékteré z chyb. V této kapi-
tole se zamérime na testovaci strategie a zvyseni kvality vytvarené Flutter aplikace.
Na zacatku kapitoly se budeme vénovat automatickému testovani. Nasledné bude
aplikace otestovana testovacimi scénari na riiznych zarizenich. V zavéru kapitoly
zkontrolujeme kvalitu aplikace dle méritek Google Play.

71 Automaticke testovani

Automatické testovani zefektiviiuje proces testovani softwaru tim, Ze snizuje usili
a potrebny ¢as na vykonani testti. Obecné také plati, ze ¢im drive najdeme chybu, tim
mensi bude vyvinuté Gsili na opravu této chyby. Toto testovani se hodi zejména v pri-
pad¢ kontrolovani, ze nové pridané radky kddu negativné neovliviuji funkcionalitu
aplikace.

711 Unit testy

Jednotkové testy predstavuji malé cilené testy, které ovéruji spravné fungovani kon-
krétni ¢asti kddu (napriklad funkce, metody nebo tridy). Cilem jednotkovych testi
je oveérit logickou spravnost za rozdilnych podminek a na rtiznych vstupech. V nasi
aplikaci byly jednotkovymi testy otestovany predevsim metody zabyvajici se lo-
gickou slozkou (organizace hierarchie a autentizace uzivatele) a zpracovanim dat
(model, lokélni ukladani a synchronizace).

Prabéh jednotkového testu mizeme rozdélit do tfi hlavnich fazi. V prvni fazi
se v metodé setUp inicializuje vyvojové prostredi, nastavuji se mockované objekty
a pripravuji se vSechna potrebna data pro vykonani testu. Dalsi fazi je samotné vyvo-
lani testované funkce nebo metody s pripravenymi daty. V posledni fazi se ovéruje,
zda vystup odpovida o¢ekavanym hodnotam nebo byly vyvolany o¢ekavané vyjimky.
Nasledujici zdrojovy kdd 7.1 ukazuje vyse popisovany pritbéh jednotkového testu.
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7. Testovdni Aplikace

Zdrojovy kéd 7.1: Priklad jednotkového testu

test(’getFormattedDate.returns.formatted.date.string’, (O {

// Priprava dat
int millisecondsSinceEpoch = 1713016004370000;
String expectedDateString = '15:46.13.04.2024";

// Vyvoldni testované funkce
final formattedDate = UtilService.getFormattedDate (
millisecondsSinceEpoch);

// Ovéfeni ocekdvanych vysledkil
expect (formattedDate, expectedDateString);

s

Jednotkové testy jsou izolované tim, Ze nec¢tou zadnd data z disku ani serveru. Velké
procento metod vsak pracuje s daty ze serveru, ¢te data z disku a pouziva externi
knihovny. V tomto pripadé je potieba tato data simulovat. Ve Flutteru se k simulaci
objektti pouziva knihovna Mockito!, ktera umoziuje vytvatet mockované objekty
trid a rozhrani, které dokazi preddefinovanymi odpovédmi napodobit chovani sku-
te¢nych objektt.

Zdrojovy kéd 7.2: Priklad mockovani knihovny Firebase

class MockFirebaseAuth extends Mock implements FirebaseAuth {

// Pretizeni funkce, aby nevykondvala Zddnou cinnost

@override

Future<UserCredential > createUserWithEmailAndPassword ({
required String? email,
required String? password,

}) => super.noSuchMethod(Invocation.method (#
createUserWithEmailAndPassword, [email, password]),
returnValue: Future.value(MockUserCredential ()));

Mockovdni ndvratového objektu

12 class MockUserCredential extends Mock implements

UserCredential {}

Nastavit testovaci prostiedi je mnohdy tézsi nez psani samotné funkce, kterou

zrovna testujeme. Aby byla zajisténa nezéavislost testované funkce, je nutné simu-
lovat vSechny vnéjsi zavislosti. Zdrojovy kéd 7.2 ukazuje, jak je mozné mocko-
vat objekt knihovny FirebaseAuth, aby voland metoda nevykonavala zddnou

Thttps://pub.dev/packages/mockito
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7.1.2. Mockovdni objektii

¢innost. V nasledujici ukazce kédu 7.3 je priklad pripravy testovaného prostredi

metodou setUp() a nasledné provedeni testu. Pro registrace pomoci knihovny

FirebaseAuth bylo potfeba vytvorit mockovany objekt lokalizace, kontextu, Fi-

rebase funkce pro autentizaci a objekt, ktery tato metoda vraci. V ramci testovani

byla otestovana ispésnd i nelispésna registrace.

Zdrojovy kéd 7.3: Priklad pripravy a provedeni jednotkového testy s mock objekty

2 void main() {

3

w

18

TestWidgetsFlutterBinding.ensureInitialized();

late
late
late
late
late
late

MockBuildContext mockContext;
MockAppLocalizations mockLocalizations;
MockFirebaseAuth mockAuth;
MockUserCredential mockUserCreditial;
AuthService authService;
MockGoogleSignIn mockGoogleSignIn;

// Pfiprava testového prostvedi

setUp (O {
mockContext = MockBuildContext () ;
mockLocalizations = MockAppLocalizations();
mockAuth = MockFirebaseAuth();
mockUserCreditial = MockUserCredential ();
mockGoogleSignIn = MockGoogleSignIn();
authService = AuthService(

auth: mockAuth,
localizationProvider: (_) => mockLocalizations,

() async {

);
test ('Registration.-_.simple_test_(succesfull)’,
// Priprava dat
const String email = "test@gmail.com";
const String password = "passwordl23";
// Definovdni ndvratové hodnoty mockované funkce

when (mockAuth.createUserWithEmailAndPassword(email: email

, password: password)).thenAnswer ((realInvocation) =>
Future.value (mockUserCreditial));

// Vyvoldni testované funkce

final result = await authService.register(email, password
)

// Ovéfeni ocekdvanych vysledki

expect (result, mockUserCreditial);

1)
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7. Testovdni Aplikace

Widget testy byvaji komplexnéjsi nez jednotkové testy. Tyto testy testuji fungovani
jednoho widgetu bez zavislosti na okoli. Cilem je ovérit, zda se widget chova a vy-
pada podle ocekavani. Toto testovani mnohdy vyzaduje vice trid pro poskytnuti
prislusného kontextu zivotniho cyklu aplikace. Prislusny widget by mél byt scho-
pen reagovat na akce uzivatele, provadét rozvrzeni a instancovat podrizené widgety.
Stejné jako u jednotkovych testi je prostiedi testu simulovano a je tedy mnohem
jednodussi nez plnohodnotny systém uzivatelského rozhrani. [59]

Vzhledem k tomu, ze widget testy testuji primarné vzhled a fungovani widgetd,
byly tyto testy pouzity primarné na tfidy komponent jako jsou tlacitka, dialogova
okna v adresari components/. Pribéh widget testti je velmi podobny jednotkovym.
Na zac¢atku testu nastavime testovaci prostfedi a metodou pumpWidget vytvorime
testovany widget. V nasledujici fazi se simuluji uzivatelské interakce s widgetem,
jako je napriklad stisknuti, posunuti nebo vstupy do textovych poli. V posledni fazi
testu se ovéruje, zda jsou vysledky interakci spravné. V nasledujicim vypisu kédu
7.4 je zobrazen widget test textového pole pro zadani hesla.

Zdrojovy kdd 7.4: Validace funk¢nosti textového pole pro zadani hesla

testWidgets (’changes._.password.visibility.functionality’,
(WidgetTester tester) async {
// Priprava widgetu
final controller = TextEditingController ();
await tester.pumpWidget (MaterialApp(
home: Scaffold(
body: StyledTextField(
isPasswordField: true,
hint: ’'Password’,
controller: controller,
pefIcon: const Icon(Icons.key),
),
),
D)
// Heslo je skryté
expect(find.byIcon(Icons.visibility), findsOneWidget);
// Zména wviditelnosti hesla
await tester.tap(find.byIcon(Icons.visibility));
// Simulace piekresleni a aktualizace UI
await tester.pump();
// Ovéfeni, Ze heslo je viditelné
expect(find.byIcon(Icons.visibility_off),
findsOneWidget);
1)
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714 Méreni pokryti kodu

Pokryti kédu je metrika pouzivana v softwarovém vyvoji. Tato metrika méri, kolik
procent zdrojového kédu je testovano automatickymi testy. Cilem kddového pokryti
je identifikace, jak kvalitné jsou otestovany jednotlivé ¢asti kédu, coz napomaha
k identifikaci méné testovanych nebo dokonce zcela netestovanych oblasti kddu.

LCOV - code coverage report

Current view: top level - lib/data Hit Total Coverage
Test: Icov.info Lines: 202 212 953 %
Date: 2024-05-01 08:37:49 Functions: 0 0 -

| Filname |  LineCoveraged __ | __Functions$ |
e 100.0 % 25/25 - 0/0

ar ] 92.6 % 125/135 - 0/0

[ E— 100.0 % 26/26 - 0/0

= 100.0 % 1711 - 0/0

| E—— 100.0 % 15/15 - 0/0

Generated by: LCOV version 1.14

Obrazek 7.1: Statistika pokryti kédu jednotlivych trid

Pfi vyvoji Flutter aplikaci 1ze pokryti kédu zjistit prikazem flutter test
--coverage. Tento prikaz provede vSechny automatické testy a vygeneruje soubor
lcov.info, umistény v adresari coverage/, ktery obsahuje informace o pokryti
ve formatu LCOV (Linux/Graphical Code Coverage). V operacnich systémech Li-
nux a Mac pak Ize z vygenerovaného souboru 1cov. info pomoci genhtml vyge-
nerovat HTML stranku, ktera prehledné zobrazuje, jak velké procento jednotlivych
radki bylo otestovano viz obrazek 7.1. Pri rozkliknuti konkrétni tridy jsou svétle
modrou barvou zvyraznény radky, které byly otestovany. Radky, které nebyly otes-
tovany, jsou zvyraznény oranzove viz obrazek 7.2.

2092

203

2094

2095

206

287 :

208 : return folders;

209 : 1

216 :

211 1 : wvoid getFolders(List<String» folders, MyTreeNode node) {
212 1 : if (!node.isNote) {

213 2 folders.add(node.id};

214 : ¥

215 2 for (MyTreeNode child in node.children) {
216 1 : getFolders(folders, child);

217 : ¥

218 s}

Obrazek 7.2: Oznaceni otestovanych a neotestovanych radek kédu
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Automatické testy dokazou rychle a opakované otestovat velkou ¢ast kédu, neza-
rucuji vsak, ze je otestovany kdd bezchybny. Nékteré aspekty programu se navic
testuji automaticky velice obtizné. Proto nasi aplikaci provérime nékolika testova-
cimi scénari, pri kterych si budeme v$imat reakci a vzhledu systému.

Jelikoz se aplikace mtze chovat odlisné na rtiznych zarizenich. Otestujeme apli-
kaci na mnozin¢ mobilnich zarizeni, emulatorech i v nékolika webovych prohli-
zecich, abychom si byli jisti, Ze aplikace bude bez problému fungovat na vét§iné

zarizeni.

Pro manudlni testovani byla aplikace otestovana na nékolika mobilnich zarizenich
a emulatorech s riznou verzi Androidu. Podrobny prehled zarizeni je dostupny v ta-
bulce 7.1. Abychom si byli jisti s funkénosti webové verze aplikace, otestovali jsme
webovou verzi aplikace v prohlizec¢ich Google Chrome, Mozilla Firefox a Micro-
soft Edge na pocitaci i mobilnim zarizeni Xiaomi Redmi Note 7, abychom védé¢li,
ze se aplikace chova a zobrazuje spravné.

Tabulka 7.1: Seznam zarizeni, na kterych byla mobilni verze aplikace testovana

Nazev zarizeni Verze Androidu RozliSeni Typ zarizeni
Pixel 3a 14 (API 34) 1080x2220 virtualni
Pixel 8 Pro 14 (API 34) 1344x2992 virtualni
Pixel Fold 11 (API 30) 1840x2208 virtualni
Redmi Note 7 10 (API 29) 2340x1080 fyzické
Redmi Note 11 13 (API 33) 2400x1080 fyzické

Nasledujicimi testovacimi scénari byla ovérena zakladni funkcionalita aplikace:
Vytvoreni hierarchie a editace poznamky

Popis: Cilem tohoto testu je otestovat, zda 1ze vytvorit hierarchickou strukturu.
V hierarchické strukture bude nasledné vytvorena poznamka, ve které bude napsan
formatovany text. Nasledné bude zkontrolovano, zda jsou data aplikace uchovéna
i po zavreni aplikace. Jedinou prerekvizitou pro tento test je ¢eska lokalizace apli-
kace.
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Postup:

1.

10.

Zobrazime vysouvaci menu a stiskneme tlacitko Novd slozka. Po stisknuti
tlacitka by se mélo zobrazit dialogové okno s titulkem Novd slozka.

Zadame do textového pole text Skola a stiskneme tlacitko Vytvorit. Vysledkem
by méla byt nové vytvorena slozka v hierarchickém stromé.

. Stiskneme tfi tecky na konci radku slozky. Mélo by se zobrazit menu obsa-

hujici polozky Smazat, Prejmenovat, Novd pozndmka, Novd slozka, Presunout.

Stiskneme polozku v menu s nazvem Novd slozka a obdobnym zptisobem jako
v bodé 1 vytvorime slozku s nazvem UPS. V hierarchickém stromé by se méla
zobrazit slozka s nazvem UPS, ktera je potomkem slozky Skola.

Klikneme na nazev slozky UPS. Méla by se zobrazit obrazovka s tlac¢itkem
o uroven vys a textovy retézec Tato slozka je prdzdnd. V horni listé by méla
byt zobrazena aktualni cesta |Skola|UPS.

Stiskneme plovouci tla¢itko v pravém dolnim rohu obrazovky a zvolime moz-
nost Novd pozndmka (ikona ¢lanku). Objevi se dialogové okno, do kterého
zadame text Predndska 1 a stiskneme tlacitko Vytvorit. Dialogové okno by
se po stisknuti tlacitka mélo zavrit a v seznamu by se méla objevit poznamka
s nazvem Predndska 1.

. Stiskneme polozku seznamu Predndska 1. Méli bychom byt presmérovani

do editoru formatovaného textu.

Zadame libovolny text a aplikaci zavieme.

Spustime aplikaci a otevieme vysouvaci menu. Ve stromové strukture bychom
méli najit poznamku Predndska 1.

Otevieme poznamku kliknutim na jméno poznamky a zkontrolujeme, zda
obsah poznamky souhlasi s tim, co jsme napsali pred zavienim aplikace.

Vysledek testu: V ramci testu bylo zjisténo, ze pri tvorbé korenového adresare se

tento soubor vytvoril, avsak stromova struktura tento soubor nezobrazovala. Pfi

vytvareni podrizenych soubort a editace poznamky nebyly nalezeny zadné chyby.

Uprava a smazani poznamky

Popis: Cilem testu je otestovat, zda lze poznamku prejmenovat a presunout bez

ztraty dat. Na konci testu se pokusime poznamku smazat. Prerekvizitou testu je

hierarchie vytvorena v predeslém testu.

Postup:

1.

2.

Otevieme vysouvaci menu a v hierarchickém strome¢ najdeme poznamku s
nazvem Predndska 1.

Zmackneme tfi tecky na konci radku. Zobrazi se dialogové okno s titulkem
Prejmenovat Predndska 1. Do dialogového okna zaddme novy nazev Pozndmka
a stiskneme tlacitko Prejmenovat. Dialogové okno by se mélo zavrit a ve stromé
by se mélo zménit jméno souboru.

65
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. Stiskneme tlacitko pro vytvoreni nové slozky a vytvorime novou slozku, kte-

rou pojmenujeme Prdce.

Stiskneme tfi tecky u poznamky, ktera byla pfejmenovana v prvnim kroku,
a v menu zvolime moznost Presunout. Zobrazi se dialogové okno s rozbalo-
vacim seznamem, ve kterém by se mély nachéazet 2 polozky: |Skola a |Prdce.
Zvolime moznost |Prdce. Dialogové okno by se mélo uzavrit a poznamka by

meéla byt presunuta do slozky Prdce.

Presunutou poznamku otevieme a zkontrolujeme, zda se obsah této poznamky
nezménil.

Otevieme vysouvaci menu, stiskneme tfi tecky u poznamky a stiskneme volbu

Smazat. Mélo by se zobrazit potvrzovaci dialogové okno.

V dialogovém okné stiskneme tlacitko Smazat. Dialogové okno by se mélo

zavrit a poznamka by méla byt odebrana ze stromové struktury.

Vysledek testu: Béhem testu doslo k prejmenovani, presunuti a smazani poznamky.

Nebyly nalezeny zadné chyby.
Registrace uzivatele

Popis: V tomto testovacim scénari ovérime, ze uzivateli je umoznéno zalozit si novy

ucet. Soucasné zkusime nékteré chybové stavy, které mohou pfi registraci nastat.

Prerekvizitou je nastaveni ceské lokalizace, stabilni internetové pripojeni, neprihla-

Seny uzivatel a neexistujici ucet test@gmail.com.
Postup:

1.

66

Otevieme vysouvaci menu a klikneme na tlacitko Registrovat. Po této akci
bychom méli byt presmérovani na obrazovku registrace.

Nevyplnime zadné textové pole a stiskneme tlacitko Registrovat. Mélo by
se zobrazit chybové hlaseni: Jedno nebo vice textovych poli je prazdné!

Do textového pole pro e-mailovou adresu zadame test@gmail.com, do texto-
vého pole urc¢eného pro heslo zadame textovy retézec heslo, do textového pole
pro oveéreni hesla zaddme Heslo 123 a stiskneme tlac¢itko Registrovat. Vysled-
kem bude chybové oznameni: Hesla se neshoduji!

Do obou textovych poli pro zadéni hesla zadame heslo a stiskneme tlacitko
pro registraci. Vysledkem bude chybové ozndmeni: Heslo je prilis krdtké. Heslo
musi obsahovat nejméné 6 znakii!

Do obou textovych poli pro zadani hesla zaddme Heslo 123, obsah textového
pole e-mailu zménime na fest a stiskneme tlacitko Registrovat. Vysledkem bude
chybové oznameni: Spatny formdt e-mailové adresy!

. Zménime opét e-mailovou na pivodni hodnotu test@gmail.com a stiskneme

tlacitko Registrovat. Mélo by se zobrazit nacitani. Po kratké dobé bychom méli
byt presmérovani na obrazovku s otevienym vysouvacim menu. V hlavicce
vysouvaciho menu by se mélo zobrazit: Prihldseny uzivatel: test@gmail.com
a tlacitko Odhldsit.



7.2.2. Testovaci scéndre

Vysledek testu: V ramci testovani byla ovérena funkce registrace nového uzivatele.
Program se choval dle uvedeného popisu.

Prihlaseni e-mailem a heslem

Popis: V tomto testu ovérime, zZe uzivatel je schopen se prihlasit ke svému existu-
jicimu Gctu. Prerekvizitou testovaciho scénére je nastaveni ceské lokalizace, nepri-
hlaseny uzivatel, stabilni internetové pripojeni, neexistujici acet notexist@gmail.com
a existujici acet test@gmail.com s heslem Heslo 123.

Postup:

1. Otevreme vysouvaci menu a klikneme na tla¢itko Prihldsit. Po této akci bychom
méli byt pfesmérovani na obrazovku prihlaseni.

2. Nevyplnime zadné textové pole a stiskneme tlacitko Prihldsit. Mélo by se zob-
razit chybové hlaseni: Jedno nebo vice textovych poli je prazdné!

3. Do prvniho textového pole zadame e-mailovou adresu test@gmail.com a stisk-
neme tlaéitko Pfihldsit. Vysledkem bude chybové ozndmeni: Spatnd e-mailovd
adresa nebo heslo!

4. Do textového pole hesla zadame textovy retézec Heslo 123 a stiskneme tlacitko
Prihldsit. Méli bychom vidét indikator nacitani a nasledné bychom méli byt
presmérovani na obrazovku s otevienym vysouvacim menu. V hlavic¢ce vysou-
vaciho menu by se mélo zobrazit: Prihldseny uzivatel: test@gmail.com a tlacitko
Odhlasit. Data, ktera byla ulozena na uctu by méla byt ulozena a zobrazena
v aplikaci.

Vysledek testu: Béhem testovani doslo k prihlaseni k existujicimu actu. Uzivatelska
data byla ulozena. Test byl uspésny.

Prihlaseni uctem Google

Popis: V tomto testovacim scénari oveérime, zda je uzivatel schopen se prihlasit
pomoci uc¢tu Google. Prerekvizitou testovactho scénare je nastaveni ceské lokali-
zace, neprihlaseny uzivatel, stabilni internetové pripojeni, existujici Google ucet,
ke kterému ma tester pristup.

Postup:

1. Otevreme vysouvaci menu a klikneme na tla¢itko Prihldsit. Po této akci bychom
méli byt presmérovani na obrazovku prihlaseni.

2. Klikneme na ikonu Google ve spodni ¢asti obrazovky. Po stisknuti by se mélo
zobrazit prihlasovaci okno pro prihlaseni Google tictem.

3. Zvolime svij Google ucet. Aplikace by nas méla prihlasit a presmérovat zpét
na vysouvaci menu. Zaroven stdhnout ulozena data, ktera jsou na cloudu
ulozena.

Vysledek testu: Ve webové verzi aplikace byla nalezena chyba pri prihlaseni d¢tem
Google. V mobilni verzi aplikace bylo prihlasovani uc¢tem Google uspésné.
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Odhlaseni prihlaseného uzivatele

Popis: V tomto testu se ovérime funkcionalitu odhlaseni. Prerekvizitou je prihla-
Seny uzivatel a data vytvorena v testovacim scénari: Vytvoreni hierarchie a editace
poznamky.

Postup:

1. Zobrazime vysouvaci menu. V hlavi¢ce vysouvaciho menu by mél byt text
Prihldseny uzivatel s e-mailovou adresou prihlaseného uzivatele. Pod textem
by se mélo nachéazet tlacitko Odhldsit. V hierarchickém stromé by se méla
nachézet ulozena data.

2. Stiskneme tlacitko Odhldsit. Hlavicka vysouvaciho menu by méla zménit svij
obsah na text Neprihldseny uzivatel a zobrazit tlacitka Prihldsit a Registrovat.
Vsechna data v hierarchickém stromé by méla byt smazana.

Vysledek testu: Uzivatel byl uspésné odhlasen a data byla smazana.
Zména zapomenutého hesla

Popis: V tomto testu ovérime, zda je uzivatel schopen zménit si heslo, pokud jej
zapomene. Prerekvizitou testovaciho scénare je nastaveni ceské lokalizace, neprihla-
Seny uzivatel, existujici ucet lrunt@students.zcu.cz (nebo jiny, ke kterému ma tester
pristup) a oteviena obrazovka pro prihlaseni uzivatele.

Postup:

1. Na obrazovce pro prihlaseni uzivatele stiskneme odkaz Obnovit heslo. Méli
bychom byt presmérovani na stranku pro zaslani e-mailu s odkazem pro
obnovu hesla s jednim textovym polem a jednim tlacitkem.

2. Do textového pole zadame e-mailovou adresu lrunt@students.zcu.cz a stisk-
neme tlac¢itko Odeslat e-mail. Vysledkem bude zobrazeny Toast s textem E-
mail pro obnoveni hesla byl odesldn a presmérovani na obrazovku pro prihlaseni
uzivatele.

3. Zkontrolujeme e-mailovou schranku. Mél by ndm prijit e-mail s predmétem
Reset your password for Notes a odkazem na stranku pro zménu hesla (odesilani
e-mailu mize trvat nékolik minut).

4. Otevreme hypertextovy odkaz, ktery nam prisel v e-mailu. Méli bychom byt
presmérovani na stranku pro zménu hesla. Do textového pole na oteviené
strance zadame textovy retézec password a stiskneme tlacitko Save.

5. Nyni se zkusime v aplikaci Notes prihlasit s novymi prihlasovacimi udaji e-
mailem lrunt@students.zcu.cz a heslem password. Méli bychom byt prihlaseni
a presunuti na obrazovku s otevienym vysouvacim menu.

Vysledek testu: Odesilani e-mailu ve vétsiné pripada trvalo trochu déle. Heslo bylo
ve vsech pripadech zménéno dle predpokladt.
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Synchronizace dat bez konfliktu

Popis: Tento testovaci scénar testuje, Ze je aplikace schopna synchronizovat uziva-
telska data bez vyvolanych konfliktt. Prerekvizitou jsou dv¢ zarizeni, na kterych je
aplikace spusténa, prihlaseni na obou zarizeni ke stejnému tctu.

Postup:

1. Na zarizeni 1 vytvorime slozku, kterou nazveme Synchronizace a stiskneme
tlacitko Synchronizace.

2. Na zarizeni 2 stiskneme tlacitko Synchronizace. Slozka se jménem Synchroni-
zace by se méla zobrazit v hierarchickém strome.

3. Na zarizeni 2 vytvorime ve slozce Synchronizace poznamku s libovolnym
jménem. Poznamku otevieme a zadame libovolny text. Po upravé stiskneme
tlacitko Synchronizace.

4. Na zarizeni 1 stiskneme tlacitko Synchronizace a zkontrolujeme spravnost
synchronizovanych dat.

Vysledek testu: Béhem testovani nebyly objeveny zadné chyby. Data byla bez pro-
blémi synchronizovana.

Synchronizace dat s vyvolanim konflikta

Popis: Tento testovaci scénar testuje detekci a reseni konfliktt. Prerekvizitami jsou
dvé zarizeni, na kterych je aplikace spusténa, prihlaseni na obou zarizenich ke stej-
nému Uctu a néjaka pocatecni data.

Postup:

1. Na zarizeni 1 vytvorime slozku s libovolnym jménem a stiskneme tlacitko
Synchronizace.

2. Na zarizeni 2 stiskneme tlacitko Synchronizace. Slozka se jménem Synchroni-
zace by se méla zobrazit v hierarchickém stromé.

3. Na zarizeni 2 v ndmi vytvorené slozce vytvorime poznamku libovolné po-
jmenovanou poznamku. Pozndmku otevieme a zaddme libovolny text. Tim
na zarizeni 2 skoncime.

4. Na zarizeni 1 vytvarime v nami vytvorené slozce poznadmku, definujeme jeji
obsah a stiskneme tlacitko Synchronizace.

5. Na zarizeni 2 stiskneme tlacitko Synchronizace. Mél by se objevit Toast s tex-
tem, Ze se byly detekovany konflikty. V hierarchickém stromé by se mél objevit
obsah zarizeni 1.

6. Na zafizeni 2 otevieme nastaveni a stiskneme moznost Konflikty. V konflik-
tech by méla byt ulozena nami vytvorena struktura s casovou znackou, kdy
byla synchronizace provedena.

7. Stiskneme tfi tecky na konci radku a zkusime tento konflikt smazat. Konflikt
by mél byt smazan.
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Vysledek testu: Béhem testu byl detekovan konflikt dat a data byla ulozena na oce-
kavaném misté s ¢asovou znackou. Smazani konfliktnich dat probéhlo taktéz bez
problémt.

Zména lokalizace

Popis: V tomto testu zkontrolujeme, zda se vSechny texty spravné prekladaji. Tes-
tovaci scénar nema zadné prerekvizity.

Postup:

1. Zkousime prochazet vsechny obrazovky a dialogova okna aplikace. Vsimame
si, zda jsou vSechny texty ve spravném jazyce.
2. Otevifeme menu aplikace (Ozubené kolo v pravém hornim rohu).
3. V poli Jazyk zvolime druhy jazyk.
4. Opét prochazime celou aplikaci a sledujeme, zda jsou v§echny textové retézce
ve spravném jazyce.
Vysledek testu: V aplikaci bylo nalezeno par retézct, které byly bud umistény
$patné (napriklad ndzev pozndmky v dialogovém okné pro zalozeni adresére), nebo
neexistoval jejich preklad.

Zména barevného modu

Popis: V tomto testu ovérime spravny vzhled a prepinani témat. Testovaci scénar
nema zadné prerekvizity.
Postup:

1. Zkousime prochazet vsechny obrazovky a dialogova okna aplikace. Vsimame
si, zda vSechny komponenty maji spravnou barvu a spravné rozlozeni.

2. Otevieme menu aplikace (Ozubené kolo v pravém hornim rohu).

3. V poli Tmavy mdéd stiskneme prepinac, kterym by se mélo zménit téma apli-
kace.

4. Prochazime celou aplikaci a kontrolujeme, zda vsechny komponenty odpovi-
daji aktuélné zvolenému barevnému tématu.

Vysledek testu: V ramci testu byl zkontrolovan vzhled aplikace. Rozlozeni a veli-
kost nékterych komponent (napriklad rozlozeni tlacitek Prihldsit a Registrovat ve vy-
souvacim menu) bylo zménéno.
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7.3. Hodnoceni kvality aplikace

7.3 Hodnoceni kvality aplikace

V pri vyvoji je vhodné vyhodnotit kvalitu vytvarené aplikace. Kvalita aplikaci vét-
sinou ovliviuje uzivatelskou spokojenost a funkcnost aplikace. Normy ,Core App
Quality"? poskytované spolecnosti Google definuji kritéria pro hodnoceni aplikaci.
Tyto standardy umoznuji systematicky vyhodnotit kvalitu aplikace.

Tabulka 7.2: Kritéria ,Core App Quality", které aplikace splnuje

Kategorie ID splnéného kritéria

Vizuélni zazitek VX-N1, VX-N2, VX-N3, VX-S1, VX-S2,
VX-V1, VX-V2, VX-V3, VX-Al, VX-A2

Funkcionalita FN-B1

Vykon a stabilita PS-S1, PS-P1, PS-T1, PS-T2, PS-T5, PS-T6

Ochrana soukromi a zabezpec¢eni SC-P1, SC-P2, SC-P3, SC-P4, SC-DF1,
SC-DF2, SC-DF3, SC-N1, SC-C1

V tabulce 7.2 jsou uvedena kritéria, kterd vyvijena aplikace splnuje. Tato kritéria
jsou rozdélena dle kategorii. Kritérium VX-V3 v kategorii vizualni zazitek napriklad
znamen4, Ze aplikace a veskery webovy obsah, na ktery aplikace odkazuje, podporuje
tmavy rezim.

*https://developer.android.com/docs/quality-guidelines/core-app-quality
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Mozna rozsireni

Od zacatku vyvoje se aplikace vytvarela se snahou na bezproblémové pridani dalsich
funkci. V nasledujici kapitole jsou popsany mozna rozsifeni jiZ nami vytvorené
aplikace. Jedna se o rozsireni zavadéjici novou funkcionalitu, zlepsujici komfort
uzivateli a rozsireni podpory na vice platforem.

8.1 Spoluprace vice uzivatell

V soucasné verzi aplikace miize uzivatel synchronizovat pozndmky mezi svymi za-
fizenimi v ramci svého uctu. Nekdy je viak potieba sdilet poznamky s vice uzivateli
nebo spolupracovat v tymu. Dalsim rozsirenim by mohlo byt sdileni a spoluprace
vice uzivatell na jedné poznamce. Uzivatelé by méli moznost sdilet libovolny sou-
bor s dal$im uzivatelem, kterému by mohli pridavat a odebirat opravnéni, jak mutze
s danym souborem zachazet.

Pro tuto funkci by bylo potreba rozsirit datovy model informacemi obsahujici
data o sdileni poznamek. Kazdy uzivatel by mohl mit ve své kolekci informace
o souborech a poznadmkach, které jsou s nim sdileny. V klientovi by byla pridana
do menu polozka sdilet s uzivatelem, ktera by zobrazovala dialog s nastavenim prav
a uzivatelem, se kterym by byly poznamky sdileny. V tomto kroku by se muselo
kontrolovat, zda uz poznamka neni s uzivatelem sdilena, aby nedoslo k duplikaci
informaci.

8.2 Obsah poznamek

Aktualni verze aplikace poskytuje ukladani poznamek ve formé formatovaného
textu, coz by nékterym uzivatelim nemuselo stacit. Dalsim krokem by tedy mohlo
byt rozsifeni typti obsahu. Kromé textu by aplikace mohla podporovat ukladani
obrazkd, videi, audio nahravek nebo skic. Tato média by mohla byt vkladana ze sou-
borového systému nebo by se prislusné digitalni soubory mohli vytvaret primo
v aplikaci s pouzitim hardwarového vybaveni zarizeni.
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8. Moznd rozsiveni

8.3 Historie zmeén

Pro zvyseni kontroly nad daty by mohla byt zavedena historie zmén na daném zari-
zeni, ktera by uzivatelim umoznovala vratit se k libovolné verzi svych poznamek.
Tato funkcionalita by mohla prispét k efektivnéjsimu reseni konflikti.

8.4 Rozsireni na vice platforem

Aplikace je vytvorena s pouzitim technologie Flutter, ktera nabizi multiplatfomni vy-
voj aplikaci. Tato technologie umoznuje rozsirit aplikaci na dalsi platformy jako jsou
i0S, macOS, Windows, Linux a Google Fuchsia. Pro zverejnéni aplikace na téchto
platformach by bylo nutné udélat specifické upravy ve vzhledu (naptiklad pouziti
Cupertino Design pro iOS, upraveni rozlozeni komponent), konfiguraci sluzby Fire-
base a tprava zavislosti knihoven. Pred zverejnénim by bylo vhodné aplikaci znovu
otestovat manualnimi testy k ovéreni spravné funk¢nosti.
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Cilem této bakalarské prace bylo navrhnout a implementovat mobilni aplikaci pro
zarizeni Android, kterd bude umoznovat tvorbu hierarchickych poznamek s libo-
volnym poctem urovni. Dalsi pozadovanou vlastnosti aplikace byla synchronizace
dat mezi vice zarizenimi, bezplatné pouziti a dobra rozsiritelnost aplikace. Vzhle-
dem k tomu, Ze vétsina dostupnych aplikaci kombinaci téchto pozadavka nesplnuje,
rozhodli jsme se k vytvoreni vlastni aplikace.

V tivodu prace byl proveden podrobny prizkum existujicich aplikaci, ve kterém
bylo zjisténo, jaké funkce tyto aplikace nabizeji. Z téchto poznatkd byly nastinény
funkce, které by méla vysledné aplikace obsahovat. V dalsi ¢asti probéhla analyza
technologii pro vyvoj mobilnich aplikaci a ukladani dat, na zakladé kterého byly
zvoleny technologie Flutter a Firebase. Po vybéru konkrétnich technologii byly spe-
cifikovany pripady pouziti vytvarené aplikace, které byly zohlednény v nasledujicim
navrhu aplikace. V tomto navrhu byl navrzen datovy model a uzivatelské rozhrani
vytvarené aplikace. V dalsi fazi byla navrzena aplikace tispésné realizovana.

Vytvorena aplikace je dostupna nejen na mobilnich zarizenich s opera¢nim sys-
témem Android, ale také jako progresivni webova aplikace, ktera je vefejné dostupna.
Aplikace umoznuje vytvaret a organizovat poznamky s hierarchickou strukturou.
Vytvorené poznamky lze synchronizovat mezi vice zarizenimi s detekci potenci-
alnich konfliktd. Mezi dalsi zajimavé funkce a vlastnosti aplikace mizeme zaradit
tmavy mad, vicejazy¢nou podporu, rozsiritelnost kddu a bezplatné pouziti. Pro pod-
poru uzivatell byla vytvorena webova stranka s ndvodem, jak aplikaci ovladat. V za-
véru prace byla aplikace otestovana komplexni sadou test( a byla navrzena mozna

rozsireni.
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Uzivatelska prirucka

Tato priloha obsahuje uzivatelskou prirucku aplikace Notes. Cilem této prirucky
je poskytnout uzivatelim jasné a prehledné informace o tom, jak ovladat aplikaci.
Podrobnéjsi navod je dostupny na webové strance: https://notes-manual.web.

app/manual-cz.html

A1 Spusténi aplikace

Pri spusténi aplikace se zobrazi inicializa¢ni obrazovka s logem aplikace viz obra-
zek A.1.

Obrazek A.1: Inicializa¢ni obrazovka
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A. Uzivatelskd prirucka

Kdyz je aplikace inicializovana, zobrazi se uzivateli domovska obrazovka viz ob-
razek A.2.

13:26 M =] G

Notes £ o

Obrazek A.2: Snimek tivodni obrazovky aplikace

Na obrazovce se nachazeji dvé tlacitka. V levém hornim rohu jsou tfi vodorovné
cary, které oteviraji vysouvaci menu popsané v sekci A.2. V pravém hornim rohu
se nachazi ikona ozubeného kola, ktera otevira nastaveni aplikace. Stranka nastaveni
je popsana v sekci A.8.
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A.2. Vysouvaci menu

A.2 Vysouvaci menu

Vysouvaci menu zobrazuje stav prihlaseni uzivatele. Pokud je uzivatel prihlasen,
nachazi se v horni ¢asti menu informace o prihlaSeném uctu a tlacitko pro odhla-
Seni uzivatele. Prihlasenému uzivateli se zaroven ve spodni ¢asti menu zobrazuje
tlacitko pro synchronizaci a ¢as posledni synchronizace. Neprihlaseni uzivatelé maji
moznost vyuzit tlacitka Prihldsit a Registrovat.

Ve vysouvacim menu je kromé stavu uzivatele zobrazena také hierarchicka struk-
tura ve formé stromové komponenty viz obrazek A.3. Kliknutim na ikonu adreséare
1ze rozbalit nebo skryt podrizené adresare a poznamky. Pokud uzivatel stiskne nazev
souboru nebo ikonu poznambky, je automaticky presunut na obrazovku adresare (viz
sekce A.3) ¢i poznamky (viz sekce v sekce A.4). Kazda slozka ve stromové strukture
ma na konci radku tri tecky, které zobrazuji menu s moznostmi Gpravy poznamky
¢i adresare.

Prihlaseny uzivatel:
manual@gmail.com

5] odhlasit se

Nepfrihlaseny uzivatel

-] Pihlasit

+8 Registrovat

3 Skola
- [ ups :
3 Prednasky :
|- 5 Prednaska 1 :
3 Podminky pfijeti : BB cCviceni :
L Dilezité terminy : . @@ zos :
BB Préice : @8 Prace :

Nova slozka Nova slozka

B Nova poznamka

B Nova poznamka

Posledni synchronizace: 14:17 28.04.2024

Synchronizace

Obrazek A.3: Obrazovky s vysouvacim menu: vlevo vysouvaci menu neprihlaseného
uzivatele, vpravo vysouvaci menu prihlaseného uzivatele
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A. Uzivatelskd prirucka

A.3 Obrazovka adresare

Na dalsim obrazku A.4 je zobrazena obrazovka s obsahem adresare. V aplika¢nim
panelu je cesta adresére, ve kterém se uzivatel nachazi. Podrizené soubory adresare
jsou zobrazeny v seznamu uprostred obrazovky. Pokud uzivatel stiskne néktery
ze soubord, je nasledné presmérovan do prislusného adresare ¢i poznamky. V pra-
vém dolnim rohu se nachazeji plovouci tlacitka, kterymi ma uzivatel moznost vy-
tvafet nové adresiie a poznamky v aktualnim adresafi. Cervené tla¢itko s kifzkem
slouzi ke skryti plovoucich tla¢itek nad nim.

23:34 & 5 G
= |SkolalUPS o
[ 0 Uroveh vy$ J
BB Prednasky :
BB Cviceni :
B Podminky zapoétu :
8

Obrézek A.4: Snimek obrazovky, kterd zobrazuje obsah adresare formou seznamu
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A.4. Editace pozndmky

A4 Editace poznamky

Na dalsich snimcich A.5 je zobrazen editor formatovaného textu. V aplikacnim
panelu mé uzivatel informaci o tom, jakou poznamku zrovna edituje. Pomoci plo-
vouciho tla¢itka mé uzivatel moznost schovat ¢i zobrazit panel nastroju.

23:41 > = =, @

= |SkolalUPS|Piednasky|Piednaska 1 £

N Font ~ Font size ~ B I

Ic

T o X X @ S

N Normal v = 3
2

<> ”

[ml
I?I
0
0

Prednaska 1
Courseware
Pogitaéova sit = Soubor zafizeni propojenych

komunikacni siti, dovolujici sdilet prostredky, jako
jsou data programy nebo periferie.

« Uzly = sitové prvky, koncové uzly
« Hrany = Komunikaéni média

> média media )

2123 ® o«

23:41 > == @

=  |SkolalUPS|Piednasky|Pfednaska 1 £t

Prednaska 1
Courseware

Pogitaéova sit = Soubor zafizeni propojenych
komunika¢ni siti, dovolujici sdilet prostiedky, jako
jsou data programy nebo periferie.

« Uzly = sitové prvky, koncové uzly
* Hrany = Komunika¢ni média

N\

Obrazek A.5: Obrazovka upravy poznamky, vlevo s viditelnym panelem néstrojq,

vpravo se skrytym panelem nastroju
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A. Uzivatelskd prirucka

A.5 Registrace nového uzivatele

Na obrazku A.6 se nachdzi obrazovka pro registraci nového uzivatele. Uzivatel
ma moznost se registrovat kombinaci e-mailu a hesla nebo pomoci uctu Google.
Pokud ma uzivatel jiz zaloZeny dcet, mtize se pomoci odkazu Prihlaste se zde! dostat
na stranku s prihlasenim.

13:27 = G

< Registrovat

Zalozte si novy ucet

~
Email
)
2\
Ow Heslo ©®
Y,
N
Ow Potvrdte heslo ©®

Registrovat

Mate zaloZeny Ucet? Prihlaste se zde!

Ostatni metody autentifikace

Obrazek A.6: Snimek obrazovky pro registraci nového uzivatele

98



A.6. Prihldseni uzivatele

A.6 Prihlaseni uzivatele

Uzivatelé se mohou prihlasit bud pouzitim e-mailu a hesla, nebo prostrednictvim
uctu Google. V pripadé zapomenuti hesla maji uzivatelé moznost kliknout na odkaz
Obnovit heslo, ktery je presméruje na stranku pro obnoveni hesla. Ti, ktefi jesté
nemaji zalozeny ucet, mohou vyuzit odkazu Zalozte si novy zde! pro presmérovani
na stranku s registraci. Obrazek A.7 ukazuje stranku pro prihlaseni.

9:47 > % ® =, &)

& Prihlasit

Prihlaste se

Email

Ow Heslo [0

Zapomenuté heslo? Obnovit heslo

Nemate zalozZeny UCet? ZaloZte si novy zde!

Ostatni metody autentifikace

Obrazek A.7: Snimek prihlasovaci obrazovky
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A. Uzivatelskd prirucka

A.7 Obnoveni hesla

Na nasledujicim obrazku A.8 se nachazi obrazovka pro obnoveni hesla. Tato ob-
razovka obsahuje textové pole pro zadani uzivatelova e-mailu a tlacitko, kterym
se odesle e-mail s odkazem pro zménéni hesla.

13:27 & G

& Obnoveni hesla

Zapomenuté heslo?
Zadejte svij email. Bude vam zaslan email s
odkazem na obnoveni hesla.

o= |

Odeslat email

Obrazek A.8: Snimek obrazovky pro obnovu hesla
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A.8. Nastaveni

A.8 Nastaveni

Na nasledujicim obrazku A.9 je zobrazena stranka nastaveni. V dalsich sekcich bude
popsano, jaké moznosti toto nastaveni poskytuje.

13:26 & G&)

& Nastaveni

Jazyk Py Cestina ~

Tmavy mod

Zobrazit konflikty ZOBRAZ

Smazat lokalni data aplikace SMAZAT

Informace o aplikaci ZOBRAZ

Manual k aplikaci ZOBRAZ

j0il.

Obréazek A.9: Snimek obrazovky s nastavenim aplikace
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A. Uzivatelskd prirucka

A.8.1 Nastaveni jazyka

Jazyk Ize nastavit v nastaveni kliknutim na rozbalovaci seznam s aktualnim jazykem.
Nasledné je mozné si vybrat ze dvou jazykd, a to z cestiny a anglictiny. Prepnuti
aplikace do anglického jazyka je ukdzano na obrazku A.10.

13:26 € &
< Settings

Language ;Z English ~

Dark mode

Show conflicts SHOW

Delete application data DELETE

About application SHOW

Application manual SHOW

L

Obrazek A.10: Snimek zobrazujici anglickou lokalizaci aplikace
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A.8.2. Tmavy mod

Tmavy méd Ize v nastaveni zapnout pomoci prepinace v radce Tmavy mdd. Vzhled
tmavého médu je zobrazen na obrazku A.11.

13:26

¢ Settings

Language ;% English ~

Dark mode

Show conflicts

Delete application data DELETE

About application

Application manual

Obrazek A.11: Snimek ukazujici vzhled tmavého rezimu

103



A. Uzivatelskd prirucka

A.8.3 Zobrazeni konfliktu

Konflikty 1ze zobrazit kliknutim na tlacitko ZOBRAZ v tadku Zobrazit konflikty.
Na nasledujicim obrazku A.12 je zobrazena stranka s konfliktnimi daty. Konfliktni
data jsou zobrazena ve stromovém zobrazeni. Kazdy konflikt ma v ndzvu presny cas,
kdy ke konfliktu doslo. Konfliktni data lze smazat kliknutim na tfi tecky a naslednym
stisknutim moznosti Smazat.

9:46 = > = G
& Konflikty

UPS2024-04-29 09:45:03.667667 :

3 conflict2024-04-29 09:45:36.192353 :
[ Skola :
k UPS :
z0s -

O3 Prace B Smazat

Obrazek A.12: Snimek zobrazujici stranku s konfliktnimi daty
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A.8.4. Informace o aplikaci

A.8.4 Informace o aplikaci

Po stisknuti tlacitka ZOBRAZ v tadku Informace o aplikaci se zobrazi dialogové
okno s informacemi o vytvorené aplikaci (viz obrazek A.13), jako je autor, verze
aplikace a datum vydani. Na nasledujicim obrazku je zobrazen snimek dialogového

okna s informacemi o aplikaci.

r |
Informace o aplikaci

Aplikace pro tvorbu poznédmek
Autor: Lukas Runt

Verze: 1.0.5

Datum vydani: 16. 04. 2024

ZAVRIT

S >
Obrazek A.13: Snimek zobrazujici stranku s konfliktnimi daty

A.8.5 Webhova stranka manualu

Pri stisknuti tla¢itka v fadku Manudl k aplikaci je uzivatel presmérovan na webovou
stranku s manualem, kterd je zobrazena v aplikaci. Na obrazku A.14 je tento manual
zobrazen.
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A. Uzivatelskd prirucka

9:42 % = =, &)

& Manual

Tmavy rezim

Prirucka k aplikaci

English Version

Uvod

Dékuiji, Ze jste si vybrali Notes pro spravu
vasich poznamek a tkolG. V tomto manualu
vam ukazi, jak se aplikace ovlada, abyste
mohli pIné vyuzit jeji potencial pro vytvareni,
ukladani a organizovani vasich pozndmek.

Spusteni aplikace
Pri spusténi aplikace se zobrazi inicializacni
obrazovka s logem aplikace. Tato

obrazovka indikuje, ze se aplikace
inicializuje.

Obrazek A.14: Snimek zobrazujici stranku s webovym zobrazenim manuélu
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Instalacni prirucka

B.1 Android

Aplikace pozaduje minimélni verzi Androidu 6.0 Marshmallow (API level 23). Pro na-
instalovani aplikace na mobilni zarizeni je nutné stahnout nebo prekopirovat APK
soubor aplikace do svého mobilniho zafizeni. Dal$im krokem je vyhledani a spusténi
souboru. Je mozné, ze mobilni zarizeni nebude mit povolené instalovani aplikaci
z neznamych zdroja. V tomto pripadé se zobrazi dialogové okno, ve kterém je nutno
povolit instalaci z neznamych zdrojt. Po spusténi APK souboru a povoleni instalace
z neznamych zdroji by se mélo zobrazit dialogové okno viz obrazek B.1, ve kterém
staci zmacknout tlacitko instalovat a aplikace by se méla nainstalovat.

m notes

Chcete tuto aplikaci nainstalovat?

ZRUSIT  |INSTALOVAT

Obrézek B.1: Instala¢ni dialog

B.2 Web

Webova aplikace je dostupnd na adrese: https://note-taking-application-7c5e4.

web . app
Na nasledujicich obrazcich B.2 a B.3 je zobrazen vzhled webové aplikace.
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B. Instalacni prirucka

note-taking-application-7csed.web.app

Prihlaseny uZivatel
website@gmail.com

5] odhlssit se

O Skola
B Podminky pijeti
i zos
O ups

3 Prednasky
I- E) Prednaska 1
BB cviceni

B Price

Nova slozka
B Nové poznamka

Posledni synchronizace: 17:59 27.04.2024

Synchronizace

Obrazek B.2: Vysunuté menu ve webové verzi aplikace

note-taking-applic:

<« Prihlasit

Prihlaste se

o= |

[o- Heslo O}

Zapomenuté heslo? Obnovit heslo

Neméte zalozeny Gcet? Zalozte si novy zde!

Ostatni metody autentifikace

o~

Obrazek B.3: Prihlasovaci stranka ve webové verzi aplikace
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Konfigurace Firebase

V nasledujici priloze se nachazi prirucka, jak zalozit, konfigurovat a propojit Firebase

projekt s Flutter aplikaci.

C.1 Vytvoreni Firebase projektu

Pro vytvoteni projektu se musime na strance Firebase! ptihlasit i¢tem Google.
Po prihlaseni klikneme na tlacitko pro zalozeni nového projektu viz obrazek C.1.

V) Firebase ¢ 0B o

Your Firebase projects

note-taking application
note-taking-application-7c5e4

+

Add project

= s <> B zcucz

Obrazek C.1: ZalozZeni nového projektu

Vyplnime jméno projektu a stiskneme tlacitko Next. Na dalsi strance je nastaveni
Google Analytics, které mizeme zapnout nebo jej nechat vypnuté. Po vytvoreni

projektu se budeme nachazet na hlavni strance projektu.

C.2 Propojeni Firebase s Flutter projektem

Firebase projekt Ize s Flutter projektem propojit riznymi zptisoby. Nasledujici na-
vod se i1di instrukcemi z oficidlni dokumentace?®. Otevieme hlavni stranku projektu,
kde nalezneme logo Flutteru. Stiskneme logo Flutteru. Zobrazi se navod, dle kterého

budeme dale postupovat:

Thttps://firebase.google.com/
2https://firebase.google.com/docs/flutter/setup?platform=android
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C. Konfigurace Firebase

1. Nainstalujeme na své zarizeni Firebase CLI. Navod na instalaci: https://
firebase.google.com/docs/cli#setup_update_cli,

2. Otevreme prikazovou radku a zadame prikaz: firebase login,

3. Prihlasime se uctem Google, na kterém mame zalozeny projekt, ktery chceme

propojit s nasi aplikaci,
4. Zadame prikaz: dart pub global activate flutterfire_cli,
5. Zadame prikaz: flutterfire configure,

6. Objevi se vSechny Firebase projekty, které mame na nasem uctu zalozeny.
Vybereme ten, ktery chceme propojit s nasi aplikaci,

7. Zobrazise seznam platforem, na které mizeme Firebase konfigurovat. P1i stisk-
nuti klavesy enter se konfiguruji vSechny zobrazené platformy,

8. Spojeni by se mélo automaticky konfigurovat. V adresari 1ib/ by se mél
vytvorit soubor firebase_options.dart. Na hlavni strance Firebase pro-
jektu by se mélo objevit propojeni s platformou webu, Androidu, macOS aiOS
viz obrazek C.2,

9. Pro dokonc¢eni spojeni s webovou aplikaci je nutné zmeénit ve zdrojovém
kédumain.dart ¢ast definujici spojeni s webovou aplikaci viz zdrojovy kéd
C.1. Do této casti kddu je nutno doplnit konfigura¢ni udaje, které ziskame

v nastaveni webového spojeni viz obrazek C.3.

note-taking application v ¢ + 0B 2 °

note-taking application Cseten )

‘ 5 dapps Onotes(android) notes (i0s) notes (web) aE ‘

Obrazek C.2: Uspésné propojeni s aplikaci

Zdrojovy kéd C.1: Konfigurace propojeni s webovou aplikaci

if (kIsWeb) {
await Firebase.initializeApp(
options: const FirebaseOptions(
apiKey: "<vaSe-apikey>",
appId: "<vaSe-appId>",
messagingSenderId: "<vase-messageSenderId>",
projectId: "<vaSe-projectId>",
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C.3. Firebase Authentication

Web apps

@ notes (web) SDK setup and configuration

Web App
O npm O CDN @ Config
Pending delete apps
Get the snippet for your app's Firebase config object. Learn more 4.

1 app pending deletion Firebase configuration object containing keys and identifiers for your app:

// For Firebase JS SDK v7.20.08 and later, measurementId is optional

const firebaseConfig = {
apiKey: "Alza_
authDomain: "note-taking-application_ - I
projectId: "note-taking-application: 1
storageBucket: "note-taking-application_
messagingSenderId: "
appId: "1: "
measurementId: "l

D

Are you using npm and a bundler like webpack or Rollup? Check out the modular SDK.

Learn more about Firebase for web: Get Started (7, Web SDK API Reference [, Samples [

Obrazek C.3: Konfigura¢ni iidaje webové aplikace

C.3 Firebase Authentication

Nasledujici ¢ast se zabyva nastavenim autentiza¢nich sluzeb projektu Firebase. Vy-
vijena aplikace vyuziva k autentizaci uzivatele kombinaci e-mailu a hesla a prostred-
nictvim uc¢tu Google viz obrazek C.4. Obé metody budeme muset nastavit.

2 configuration-tutorial ¥

¢+05120
Authentication

Lo

Users  Signinmethod ~ Templates  Usage  Settings | % Extensions

Sign-in providers

2@

Get started with Firebase Auth by adding your first sign-in method

Native providers Additional providers Custom providers
l Email/Password G Google ‘ 7 Facebook B> Play Games

, Phone @ Game Center O Apple ©) GitHub

2, Anonymous B Microsoft W Twitter @ Yahoo

Obrazek C.4: Zptsoby autentizace

C.3.1 Autentizace e-mailem a heslem

1. Klikneme na pridani nového zpisobu ovéreni identity a zvolime zpiisob e-
mailu a hesla,

2. Povolime tento zpusob a klikneme na tlacitko Save viz obrazek C.5,
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C. Konfigurace Firebase

3. Zpusob ovéreni kombinaci e-mailem a heslem by se mél objevit mezi povole-
nymi zptsoby.

Email/Password ° Q Enable

Allow users to sign up using their email address and password. Our SDKs also
provide email address verification, password recovery, and email address change
primitives. Learn more [}

Email link (passwordless sign-in) S cnable

oD

L

Obrazek C.5: Povoleni autentizace pomoci e-mailu a hesla

C.3.2 Autentizace ucétem Google

Nasledujici sekce poskytuje postup, jak 1ze nastavit autentizaci pomoci ictu Google:

1. Ve vasem Firebase projektu se presunte do nastaveni autentizace. Zde pridejte
novy zpusob autentizace uctem Google. Zobrazi se dialog, ve kterém je tuto
metodu ovéreni nutno povolit viz obrazek C.6,

Configure provider (Step 2 of 2)

G Google ’Enab\e °

Important: To enable Google sign-in for your Android apps, you must provide the
SHA-1 release fingerprint (7 for each app (go to Project Settings > Your apps section).

Safelist client IDs from external projects (optional) & v

Web SDK configuration @ -

0[]

Obrazek C.6: Povoleni ovéreni identity prostfednictvim tctu Google

2. Otevrete nastaveni propojeni s Android aplikaci a nastavte otisk certifikata
SHA-1:
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C.3.2. Autentizace tictem Google

a) Otevreme konzoli a zaddme prikaz:
keytool -list -v -alias androiddebugkey -keystore
%USERPROFILE%/.android/debug.keystore,

b) Jako heslo zvolime: android,

¢) Tento prikaz vygeneruje otisky SHA-1 a SHA-256, V nastaveni propo-
jeni pak stiskneme tlacitko Add fingerprint viz obrazek C.7,

d) Zobrazise dialogové okno, do kterého zkopirujeme vygenerované otisky
SHA-1 a SHA-256 viz obrazek C.8.

SDK setup and configuration

Need to reconfigure the Firebase SDKs for your app? Revisit the SDK setup instructions or just
download the configuration file containing keys and identifiers for your app.

See SDK instructions ¥ google-services.json
goog J

AppID @
1:61772139773:android:3889bbc37d6547df01¢c294

App nickname

Notes 2"

Package name

cz.zcu.notes

SHA certificate fingerprints ® Type @

Add fingermint

Remove this app

Obrazek C.7: Pridani SHA certifikata
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C. Konfigurace Firebase

Certificate fingerprint

AF :CE: ¥y - SHA1

Obrazek C.8: Zadani otisku do dialogového okna

C.4 Firebase Firestore

Tato sekce poskytuje navod, jak vytvorit a nakonfigurovat databazi Firestore k ukla-
déani uzivatelskych dat:

1. Vytvorte databazi ve svém Firebase projektu. Objevi se dialogové okno, ve kte-
rém zvolte server, na kterém budou data uloZena (viz obrazek C.9) a stisknéte
tlacitko Next. Na dalsi strance zvolte Start in production mode (viz obrazek
C.10) a volbu potvrdte stiskem tlacitka Create,

Create database

o Set name and location —— Secure rules

Database ID
Location o
| europe-central2 (Warsaw) -

@ Your location setting is where your Cloud Firestore data will be stored

o After you set this location, you cannot change it later. If this is your first database, your default Cloud Storage
location will also be set to this location.

Learn more (£

Cancel Next

Obrazek C.9: Zalozeni Firestore databaze - volba serveru

2. Vytvorena databaze neni pripravena pro Cteni a zapis dat. Je potreba upravit
pravidla (Rules) a povolit ¢teni a zapis dat viz zdrojovy kod C.2.
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Create database

C.5. Firebase Hosting

° Set name and location —— o Secure rules

Learn more [

Start in production mode

Your data is private by default. Client
read/write access will only be
granted as specified by your security
rules.

O Start in test mode

Your data is open by default to
enable quick setup. However, you
must update your security rules
within 30 days to enable long-term
client read/write access.

After you define your data structure, you will need to write rules to secure your data.

rules_version = '2";

service cloud.firestore {
match /databases/{database}/documents {
match /{document=**} {
allow read, write: if false;
}
}
}

o All third party reads and writes will be denied

4

Obrazek C.10: Zalozeni Firestore databaze - zalozeni v produkénim mdédu

Zdrojovy kéd C.2: Nastaveni pravidel databaze Firestore

1 rules_version =
2

!2!;

3 service cloud.firestore {
4 match /databases/{database}/documents {

5 match /{document=+=} {

6 allow read, write: if request.auth != null;
7 }

8 3

9}

C.5 Firebase Hosting

Nasledujici ¢ast prirucky obsahuje néavod, jak vytvorit hosting pro webové aplikace,
které byly vytvoreny technologii Flutter. Predpokladem tohoto navodu je vytvoreny
a sparovany Firebase projekt a nainstalované Firebase CLI:

1. Otevrete prikazovou radku v korenovém adresari Flutter projektu a vytvorte
build webové aplikace prikazem: flutter build web.
Tento build se ulozi do slozky build/web,

2. Dale je potreba nastavit hostovani pro vas projekt na webovych strankach Fi-
rebase. Ujistéte se, Ze vase webova aplikace je propojena s projektem Firebase.
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C. Konfigurace Firebase

Pokud neni, konfigurujte spojeni dle navodu C.2. Pokud toto propojeni exis-
tuje, prejdéte do nastaveni webové aplikace a zvolte hosting, na ktery bude
web odkazovat. Tento postup je zobrazen na obrazcich C.11 a C.12,

WEDRTEE App nickname
,‘/J,\-‘ Webova aplikace Webové aplikace "
\___/ Web App

AppID @

1:1066449646733:web:d1e9043b43dfed7f1adecd

Link to a Firebase Hosting site

SDK setup and configuration

@ npm O CDN O Config

If you're already using npm [5 and a module bundler such as webpack [ or Rollup 3, you can

Obrazek C.11: Tlacitko nastaveni hostingu v nastaveni webové aplikace

Link to a Firebase Hosting site X

If you're hosting this web app with Firebase Hosting, link your Hosting site
1o enable simplified configuration of Firebase services.

IChoosea Hosting site -

D configuration-tutorial-3b4c3,

Canceom
e

Obrazek C.12: Volba hostingu, na ktery bude web odkazovat

3. Presunte se zpét do prikazové radky a presveédcte se, Ze jste prihlaseni k Fire-
base prikazem firebase login. Pripadné se prihlaste ictem Google, ktery

pouzivate,
4. Pomoci prikazu: firebase init hosting provedte inicializaci hostovani,

5. Predchozi prikaz vytvori ve Flutter projektu soubor firebase. json viz
zdrojovy kéd C.3. V tomto souboru nastavte hodnotu klic¢e "public'na cestu

k buildu webu, ktery jsme vytvorili v prvnim kroku,
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C.5. Firebase Hosting

Zdrojovy kéd C.3: Konfigurace propojeni s webovou aplikaci

rq

2 "hosting": {

3 "public": "build/web",
4 "ignore": [

5 "firebase.json",

6 “wwn/x",

7 "xx/node_modules/x="
8 1,

9 "rewrites": [

10 {

11 "source": "=x",

12 "destination": "/index.html"
13 }

14 ]

15 }

16 }

6. Provedte nasazeni aplikace na Firebase Hosting prikazem: firebase deploy.
Po dokon¢eni nasazeni se automaticky vygeneruje URL adresa, na které bude
vase webova aplikace dostupna.
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