Cilem této prace je vytvorit mobilni aplikaci pro speedcubery, ktera by obsahovala
nékolik oddélenych zakladnich pomiicek k tréninku, ale souc¢asné by umoznovala budouci
rozsiteni o nové komponenty. Chtéli bychom také vyhledové dosdhnout portability na
rizné cilové platformy.

S vyuzitim frameworku Xamarin.Forms jsme implementovali aplikaci pro systém An-
droid a paralelné také experimentalni verzi pro systém Windows, jejimz smyslem bylo
ujistit se o slibované portabilité, kterou jsme timto ovérili. Navrh aplikace navic diky po-
uziti MEF umoznuje snadnou rozsiritelnost o nové komponenty pouhym pridanim nového
kodu a nevyzaduje modifikaci samotného jadra aplikace.

Vysledna aplikace umoznuje uzivatelim meérit délku feseni hlavolamu pomoci speci-
alniho timeru s moznosti odpoc¢tu inspekce, uklada namérené casy a zobrazuje je v pre-
hledné tabulce a v grafu. Poskytuje také metronom s moznym meérenim poctu tikt mezi
dvéma okamziky a jejich ukladanim. Déle zobrazuje prehledy osobnich rekorditi a umoz-
nuje uzivateli zobrazit seznam nadchazejicich soutézi podle riaznych kritérii. V aplikaci
podporujeme nékolik raznych hlavolamii a pro vsechny je k dispozici generator scram-
bli. Pro 2x2x2 je navic dostupny random state generator, ktery vyuziva zjednoduseny
Kociembtiv algoritmus pro nalezeni optimalniho feseni nahodného stavu.



