1. Vychodiskova kapitola

Prva kapitola zaverecnej prace bude mat deskriptivny charakter. Prostrednictvom
udajov, ktoré budeme uvadzat’, sa oboznamime s definiciou terminu "didakticky softvér" a
taktieZ aj s jednotlivymi principmi, ktoré musi dany softvér spiiiat’. Ako vyplyva z obsahu
terminu "didakticky", budeme sa sustredit’ aj na spdsob, akym zmieneny softvér prispieva
k rozvijaniu poznatkov jednotlivca. Uvodna kapitola nebude slazit' len k vysvetleniu
pouzitych technologii, ale jej podstatnymi zlozkami bude taktiez aj definovanie uz
existujucich a dostupnych technolégii a uz existujicich a podobnych analogickych
aplikacii. V jej obsahu sa zameriame aj na Ciele prace definujice motivaciu a vysledny
zamer tvorby aplikacie. Jednotlivé uvedené terminy, ktorymi sa budeme zaoberat' a
podrobne vysvetlime princip ich fungovania, st nevyhnutnymi zlozkami, bez ktorych by
bola realizacia aplikacie nemozna (pripadne by nespliiiala nami vyty&ené parametre), a teda
by mohla byt vo vysledku oznadena ako "nefunkénd" — nesplhajiica jej primarny tcel.
Vysledna aplikacia, ktora bude vystupom tento zaverecnej prace, bude uréend primarne pre
operacny systém Android (avSak budicou moznostou rozsirenia aplikacie aj na operacny
systém 10S). Jej uzivanie bude primarne uréené novym navsStevnikom fitness centier,
ktorym bude napomahat’ v efektivnom vyuzivani ¢asu pre maximalizaciu ich cvi¢ebnych

vysledkov.

1.1. Ciele prace

Cielom bakalarskej prace je navrhnit' a implementovat’ interaktivne mobilné
prostredie pre navStevnikov fitness centier. Prostredie poskytne registrovanym
pouzivatel'om komplexny prehl’ad o cviceniach (inStruktdZzne animdcie a obrazky), umozni
im tvorit’ si ¢asovy plan vratane push up notifikécii, poznamky k cviceniam, generovat’
poradie cviceni, individudlny cvicebny plan a pod. Aplikdcia bude uchovavat’ historiu
cviCeni a generovat’ Statistiky. Umozni pracu v offline rezime a online zéilohu
pomocou Firebase. Aplikacia umozni registraciu / prihlasenie cez Google sluzby a bude

realizovana pomocou technoldgii / nastrojov: Flutter (Dart), Firebase (NoSQL).


https://firebase.google.com/
https://flutter.dev/

1.2.  Vyuzité technologie
1.2.1. Dart

Dart je objektovo orientovany programovaci jazyk ktory vznikol v roku 2011 a bol
vyvinuty Googlom - nejedna sa teda z pohl'adu programovacieho jazyka o prevratna
novinku ale o preverent technoldgiu. Primarne bol vytvoreny za tGéelom nahradit
JavaScript a sltzi na tvorbu webovych a mobilnych aplikacii. V stcasnosti sa da pouzit’ aj
na tvorbu desktopovych aplikacii. Dart bol ovplyvneny jazykmi ako Java, JavaScript, C#,
Kotlin a TypeScript. Obtaznost’ naucenia sa tohoto jazyka tym padom nie je naro¢na pre
vyvojara nativnych platforiem. M4 podobnu syntax ako jazyky z rodiny C. Nasa praca je

Flutter mobilna aplikacia, Flutter aplikacie s napisané v jazyku Dart.

1.2.2. Flutter
Flutter je framework a SDK, ktory bol vydany v roku 2017. Od svojho vydania patri

medzi najrychlejsie rastice crossplatformové rieSenia.

Flutter vytvoril Google ako open source crossplatformova kniZznicu pre budovanie
pouzivatel'ského rozhrania, ktora sa nativne kompiluje pre mobilné zariadenia, web a
desktop aplikacie vytvorenim jedného kodu. Flutter ako jedina crossplatformova
technoldgia vyuziva na renderovanie vlastny engine, pomocou ktorého sa spusta beh celej
aplikacie. Kedze je Flutter kompilovany do nativneho kodu, k vyvoju aplikécii nie je

potrebna Ziadna externd aplikacia alebo sluzba ako pri React Native.

Programovanie je tak vykonéavané iba raz. V budicnosti sa vSak pocita s Flutterom ako
jedinym pristupom k vyvoju na platforme Google Fuchsia, ktord by mala v buducnosti

nahradit’ cely Android.
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[1] Kompilécia programovacieho jazyka Dart do nativneho kodu



Pre nativne platformy (mobilné a desktop aplikacie) Dart obsahuje Dart VM s JIT
(just-in-time) kompilatorom a zaroven AOT (ahead-oftime) kompilatorom, ktory vytvori
nativny kod pre danu platformu. Pre webovu platformu Dart obsahuje dart2js kompilator,
ktory prelozi Dart kéd priamo do JavaScriptu. Vdaka jazyku Dart sa Flutter moze
kompilovat’ priamo do binarneho nativneho kodu platforiem 10S, Android, Fuchsia,
macOS, Windows, Linux a web. Flutter teda nevyuziva nativne komponenty a SDK danej
platformy, ale je skompilovany do nativneho binarneho kodu platformy, ¢im ma vyhodu

rychlosti vykonavania instrukcii oproti rieSeniam ako napriklad React Native.

Aplikacie pomocou technolédgie Flutter je mozné vyvijat’ na vsetkych desktopovych
operaénych systémoch Windows, macOS a Linux. Kedze sa Flutter kompiluje do
nativneho kédu, pre mozny vyvoj pre iOS je potrebny macOS. Bez macOS nie je mozné
spustit’ 10S aplikédciu na simulétore alebo fyzickom zariadeni. Pre Flutter vyvoj je potrebné
nainstalovat’ SDK a pouzit’ jedno z vyvojovych prostredi Android Studio alebo Visual
Studio Code, do ktorych je nasledné potrebné nainstalovat’ Flutter podporu. Flutter tim obe

vyvojové prostredia aktivne podporuje [2].

Flutter je technologia pre vytvaranie pouzivatel'ského rozhrania, ktord umoziuje
zdiel'at’ kod medzi opera¢nymi systémami a zadroven umoziuje komunikovat’ so sluzbami
danej platformy. Pocas vyvoja Flutter vyuziva Dart VM, ktory umoZiiuje prejavit’ zmeny
v kdde pomocou technoldgie hot reload bez potreby kompilovat’ kod na novo [3]. Vyvijanie
aplikacie je tak pre vyvojara rychlejSie, pretoze pocas programovania nie je potrebné po

zmenach kéd kompilovat’ na novo a zmeny sa prejavia v beziacej skompilovanej aplikacii.
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[4] Prehl’ad Flutter architekttry

Platform-specific

1.2.3. Widgety

Z vyvojarskeho hladiska je vo Flutteri vSetko widget. Je to stavebny blok vSetkého vo
Flutteri. Widget sluzi ako koncept pre vykresl'ovanie grafickych elementov na obrazovku,
rozloZenie elementov (pozicia a velkost), pouzivatel'ska interakcia, animécie, navigéacia
alebo kompletné spravovanie stavu aplikacie. Widgety v celej aplikacii vytvaraja strom. V
nativnych knizniciach sa grafické elementy dedia od abstraktnych tried, v ktorych sa
nasledne upravuje vzhl'ad a spravanie dané¢ho elementu. Vo Flutteri sa k rieSeniu pristupuje
naopak a pouzivatel'ské rozhranie je tvorené¢ kompoziciou widgetov. To znamena, ze
namiesto dedenia tried abstraktnych elementov, sa widget skladd z viacero widgetov,
medzi ktorymi je vzdy vztah rodi¢-dieta. Kazdy widget sa teda snazi vykonat’ iba jednu
urcitu funkcionalitu, ktora je potom mozné spojit’ do vacSieho stromu vzt'ahov. Takymto
spdsobom je vytvorend celd obrazovka pouzivatel'ského rozhrania. VzhI'adom na to, Ze syn
widgetu je vzdy widget, je jednoduché tvorit dynamické elementy bez obmedzeni.
Tvorenie pouzivatel'ského rozhrania je tak ovela jednoduchsie a rychlejSie ako pri potrebe
dedenia urcitych typov. Kompozicia tak dava va¢si zmysel pri vytvarani pouzivatel'ského

rozhrania ako objektovo orientované dedenie.



Widget build(BuildContext context) {
return SafeArea(
child: Scaffold(
appBar: AppBar (
title: Text(’Nazov obrazovky’),
N
body: Container (
child: Center(
child: Text(’Text v strede
obrazovky ’),

V ukazke Flutter koduje vytvorena celd obrazovka, ktora na vrchu obrazovky
zobrazuje navigacny bar a v strede obrazovky je zobrazeny text. SafeArea je widget, ktory
je zodpovedny za ohranicenie dostupného miesta obrazovky, kde sa mdze vykresl'ovat
grafické rozhranie. Scaffold je tiez widget, ktory je zodpovedny za umiestnenie d’alSich
widgetov v podstrome, tvori hlavnl kostru mobilnej aplikacie. AppBar widget vykresl'uje
navigatny bar v hornej casti obrazovky. Widget patri medzi widgety, ktoré su
implementované tak, aby vyzerali nativne na platforme iOS aj Android. Center widget riesi
umiestnenie v ramci dostupnej obrazovky na stred. Text je widget, ktory na obrazovku

vykresl'uje zadany text. Takymto spdsobom je mozné vytvorit celll aplikaciu.

Vyvojar si méze widget neimplementovat’ sam a znova pouzivat’ v rdznych castiach
stromov. Flutter uzZ ale predpripravil vel'ké mnoZstvo implementovanych widgetov, ktoré
vyvojar pouziva pre implementovanie grafického rozhrania. V architekture Flutteru sa
nachadzaju v blokoch Material a Cupertino. Material je sada widgetov, ktoré implementuju
widget tak, aby vyzerali rovnako ako nativne grafické elementy pre Android a Cupertino

je sada implementovana pre i0S [5].

1.2.4. Firebase

V bakalarskej praci sme sa rozhodli pouzivat’ sluzby Firebase od Spolo¢nosti Google.
Firebase je vyvinuty na tvorbu mobilnych a webovych aplikacii a je dobry nastroj na
vytvaranie, vylepSovanie a udrziavanie aplikacie, Vv ktorej je pouzity. Firebase ma
predpripravené funkcionality, ktoré vela developerov nerado programuje od zakladu, ale

radSej by sa zamerali na aplikdciu ako celok. Tieto funkcionality su: analytika,



autentifikacia, databaza, konfiguracia aplikacie, ulozisko suborov atd’.. V tejto praci
pouzivame autentifikaciu a databazu, ktoré su stcastou Cloud Firestore. Cely Firebase je

hostovany v Cloude ¢o ul'ahéuje komunikaciu aplikacie s Firebase. [6]
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[7] Sluzby ktoré ponuka Firebase

1.2.5. Android Studio

Vyvijat’ Flutter aplikacie je mozné pomocou vyvojovych prostredi Android Studio a
Visual Studio Code. Android Studio vyvija Google, rovnako ako aj Flutter. Po stiahnuti
Flutter nadstavby pre Android Studio st dostupné vSetky Flutter ndstroje priamo vo
vyvojovom prostredi. Je mozné vyvijat’ na fyzické zariadenia a zaroven spustat’ vSetky
dostupné simulatory pre iOS a Android. Android Studio je tak vhodnym vyvojovym

prostredim pre vytvorenie aplikacie.

[8] Flutter v prostredi Android Studio



1.3. Podobné existujuce technologie

1.3.1. React Native

React Native je framework na budovanie aplikacii s pouzitim Reactu. Vydany bol v
roku 2015 spolo¢nostou Facebook. Cely projekt je open source a je aktivne vyvijany
komunitou a spolo¢nostou Facebook. React Native vyuziva JavaScript a je zaloZzeny na

kniznici ReactJS, ktord je najpouzivanejSou technoldgiou pre vyvoj webovych aplikacii.
, Native
RN Bridge i0S/Android

[9] Architektira React Native
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React Native vytvara dalSiu vrstvu nad nativnym pristupom. Vyuziva React
komponenty [10], ktoré predstavuju nativne elementy z iOS a Android vytvorenim
jednotného API. Kniznica React Native implementuje RN Bridge [11], ktory vytvara
vrstvu medzi JavaScript a nativnym koédom daného operatného systému. RN Bridge
nasledné volad prislusné metdody implementované v nativhom koéde s pouzitim SDK
platformy. VacSina grafickych nativnych elementov teda maji svoju jednotnu
implementéciu pre iOS a Android implementovani pomocou React komponent. Vyhodou
tohoto pristupu je aplikécia, ktord obsahuje nativne elementy a pouzivatel’ s aplikaciou
pracuje rovnako ako s nativnymi aplikdciami. Nevyhodou je, Ze kazda interakcia v aplikécii
a vSetky udalosti sa musia posielat’ a spracovavat’ cez d’alSiu vrstvu, ¢o v dosledku
spomal’'uje vykon aplikécie a je potrebné aplikdcie vel'mi dobre optimalizovat’. Aplikacie
si navysSe pri Samotnom Starte aplikacie musia nainicializovat’ celt JavaScript vrstvu, ¢o

ma za dosledok dlhsi ¢as nacitavania aplikacie az v sekundach navyse. [12]



= Flutter = React Native

[13] Porovnanie popularity kniznic Flutter a React Native. Graf predstavuje pocet

vyhl'adavani v Google.

Prva oficialna stabilna verzia Flutter 1.0 bola vydana v decembri 2018. Podl'a grafu je
vidiet’ ako popularita rychlo rastie a v roku 2020 v raste prekonala React Native. Flutter je
rovnako ako React Native crossplaformova technolédgia, ale k rieSeniu pristupuje inym
pristupom. Flutter nevytvara ziadny bridge a nevyuZiva nativne komponenty. Flutter
implementuje vlastny renderovaci systém. Flutter je vytvoreny pomocou programovacich
jazykov C, C++, Dart a vyuziva 2D renderovaci engine Skia, ktory vyuziva aj webovy
prehliada¢ Chrome. Flutter teda nevyuziva nativne renderovacie kniZznice a SDK, ale celé
pouzivatel'ské rozhranie nativnych grafickych prvkov implementuje na novo. Flutter
obsahuje sadu predimplementovanych elementov grafického rozhrania, ktoré simuluju

nativne grafické elementy.

1.3.2. lonic

lonic je open-source nastroj na vyvoj crossplatformovych aplikacii za pomoci
HTMLS5, CSS a JS. Pomocou lonic-u vieme vyvijat’ vysoko interaktivne mobilné aplikacie.
Efektivny vykon lonic-u spoc¢iva v minimalnej DOM manipulacii a hardwarom urychlené
prechody. Ionic vyuziva Angular ako JS framwerok. Ionic ma vel'mi dobrl integraciu
s Cordova’s device API, ¢o prinasa pristup API’s zariadenia, takze mdzeme pouzit’ lonic
Native s Ionic komponentami na tvorbu UL Ionic ma vlastny CLI, ktory sluzi na

konstrukciu, vyvoj a testovanie lonic aplikacii.
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[14] Diagram Cordova aplikacie

Na nativne nasadenie vyuziva Cordova, ale bezi v prehliadaci ako progresivna webova
aplikacia. StarSie vydania [onicu boli pevne spojené s Angularom. Ionic bol prerobeny, aby
vedel fungovat’ ako samostatna kniznica web komponentov s integraciou najnovsieho JS
frameworku ako Angular. Ionic vieme pouzit’ s viacerymi front-end frameworkami, ako
napriklad React alebo Vue.js. Angular bol vzdy hlavnou zlozkou Ionicu, dokonca az 2/3

Ionicu st prevzaté z Angularu, ako napriklad znama kniZznica Angular Router. [15, 16]
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[17] Porovnanie popularity kniznic Flutter a Tonic. Graf predstavuje pocet
vyhl'adavani v Google.



Prva oficidlna stabilné verzia Flutter 1.0 bola vydana v decembri 2018. Podl’a grafu je
vidiet’ ako popularita rychlo rastie a v roku 2020 v raste prekonala Ionic. Potom zase spadla

a od roku 2021 Flutter znova vedie v popularite.

1.4. Podobné existujuce aplikacie

1.4.1. Todo aplikacia od Tamary
Tato Todo aplikacia [18] je urCena na spracovanie planov pocas dia. Aplikacia sice
nesuvisi s Fitness a cvi¢enim, ale za to je postavena na frameworku Flutter a vyuziva
NoSQL databazu Firebase. Takze vyuZiva rovnakl technologiu. Autorka mala zo zaciatku
problém napojit’ sa na Firebase databazu, ale poucili sme sa z jej chyb a napojenie zvladli

na prvy krat uspesne.
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[18] Dizajn Todo aplikacie

1.4.2. Aplikacia Quick Shop od Samuela
Aplikacia Quick Shop [19] sluzi na rychlu orientaciu hlavne vo velkych, ale aj
malych obchodoch. Taktiez nijako nestvisi s Fitness ale vyuZiva rovnaku technologiu
ako nasa aplikacia. Vd’aka autorovej praci sme mohli lepSie pochopit’ pracu s databazou

Firebase a asynchronnym programovanym.



Ovocie a zelenina

[19] Dizajn aplikacie Quick Shop
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