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Abstrakt

Cilem préce je popsat vyvoj aplikace pro planovani a sledovani organizace Casu. Vyvoj je
cilen na platformu Windows Phone 8 se zaméfenim na intuitivni uZzivatelské rozhrani. Im-
plementace aplikace je FeSena pomoci navrhového vzoru MVVM a platformnich doporuceni
implementované v jazyce C#. Uzivatelské rozhrani je navrzeno pomoci jazyka XAML. Vy-
sledkem je uzivatelsky privétiva aplikace, kterou lze vyuzit pii organizaci bé&Zznych aktivit.
Hlavnim pfinosem prace je pochopeni platformnich doporu¢eni Windows Phone 8 a principt
privétivého uzivatelského rozhrani. Na zévér je rozebrano testovani aplikace a vyhodnoceni
reakce respondenti.

Abstract

This bachelor thesis describes the development of an application for planning and monitoring
of time management. As the target architecture, Windows Phone 8 was chosen with aiming
at intuitive user interface. The application is implemented using MVVM design pattern
by platform-recommended C+# language. The user interface is built by using the XAML
language. The result is a user friendly application suitable for organizing common activities.
The main feature of this thesis is understanding of platform recommendations for Windows
Phone 8 as well as friendly user interface principles. The conclusion includes a detailed
description of application testing and an assessment of respondent reactions.
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Kapitola 1

Uvod

Tato bakalaiska prace popisuje uplny navrh aplikace pro sledovani a monitorovani ¢asu pro
platformu Windows Phone 8. Préice se zaméfuje na rychlost a privétivost aplikace.

Nejdfive bude obecné popsan pohled na platformu. Budou se zde feSit minimé&lni speci-
fikace mobilnich p¥istroji, dostupné vyvojové prostiedi, moznost emulovani aplikace, pou-
zitelné programovaci jazyky a rtzné zptsoby pfistupu k programovani. Na zévér tavodu do
platformy bude popsan teoreticky navrhovy vzor MVVM, moZnost pfidani knihoven t¥etich
stran a moznosti Windows Phone Store.

Nésledujici kapitola se bude zabyvat ivodem do problematiky planovani a monitorovani
casu. Bude zde také probréna analyza jiz existujicich FeSeni.

Po analyze existujicich feseni se bude préice zabyvat obecnym navrhem aplikace a pro-
blémim spojenych s privétivym uZivatelskym rozhranim. Bude také fesit problémy zjisténé
pri navrhu jiz existujicich feSendi.

Po navrhu aplikace nasleduje samotné implementace pomoci nadvrhového vzoru MVVM.
Je zde popsano rozdéleni projektu do piehledné struktury a vytvofeni jednotlivych vrs-
tev pomoci predefinovanych bézovych tiid. Déle je v této kapitole obsaZena globalizace a
lokalizace stranek do urc¢itych jazyk.

Predposledni kapitola je zaméfena na popisu testovani aplikace v pribéhu vyvoje. Na-
sleduje rozbor hodnoceni a nazor respondenti na vyslednou aplikaci.

V zavéru bude zhodnoceni vysledki prace a navrhy mozné pokracovani projektu.



Kapitola 2

Platforma Windows Phone

* Mobilni platforma Windows Phone (déle jen WP), ktera byla poprvé uvedené na trh v fijnu
roku 2010 jiz prosla velkym vyvojem. Jeji prvni verze WP7 nebyla z pocatku uzivatelsky
oblibena. Kopirovani soubori pies USB kabel pomoci protokolu USB Mass Storage nebo
nastaveni vlastni melodie nebylo podporovano. Naproti tomu byl vyvoj WP sméfovan na
stabilitu systému, diky které mél WP i své fanousky.

Nastésti si Microsoft uvédomil, Ze timto smérem se dale ubirat nelze a ve verzi WP8
se jiz véci pohnuly k lepSimu. Microsoft predélal kompletné jadro systému a WP8 splhoval
v8echny zékladni ovladaci prvky mobilniho opera¢niho systému (dale jen OS), na které
uzivatelé byli zvykli. To vSak mélo kriticky nésledek na uzivatele mobilnich telefoni s WP7.
Mobilni telefony s WP7 nebylo mozné kvili zméné jadra aktualizovat na novéjsi WPS8 a
proto vznikl update WP7.8 u kterého bohuzel vyvoj WP7 kondil.

Platforma je také znama pro jeji designovy styl nazvany Metro. Tento styl je velice
st¥idmy a zékladni inspirace byla objevena v letiStnich tabulich ¢ metrech, které lidi ¢asto
potkévaji a jsou jim velice blizké. Mezi hlavni rysy tohoto stylu patii rychlost, ¢itelnost
a jednoduchost. P navrhu je dobré dodrzovat zasady stylu Metro. Pokud uZivatel otevie
aplikaci a objevi se tiplné jiny styl musi si navyknout na novy styl aplikace. Pokud se aplikace
prizpusobi uzivatelskému tématu a bude dodrzovat designové zasady, uzivatel témér nepozné
rozdil a aplikaci bude ovladat intuitivné. Z tohoto divodu jsem kladl velky duraz p¥i vyvoji
na programétorska platformni doporuceni.

2.1 Podporovany hardware pristroji Windows Phone 8

Microsoft chytie zavedl minimalni konfiguraci pro mobilni telefony. Timto krokem si zajistil
sviznost OS na mobilnich pfistrojich nizsich t¥{d. Programéator po zvoleni platformy jiz
ma obrazek o miniméalni konfiguraci zafizeni. Nicméné pii vyvoji aplikace je dobré mit
zékladni pojem o pfistrojich, pro které bude jeho aplikace ur¢ena. Napiiklad pokud vyviji
programator aplikaci v emuldtoru na vykonném pocita¢i a poté spusti na pristroji reakce
budou u naro¢nych operaci nékdy i vyrazné pomalejsi. Minimélni uvedena konfigurace WPS:

e Qualcomm Snapdragon S4 dual-core processor
e minimalné 512MB RAM pro WVGA modely
e miniméalné 1GB RAM pro 720p a WXGA modely

*Kabpitola popisuje teoretické znalosti, které vychazi pfevazné z literatury [6], [11], [8], [12] a [9]. Hlavni
myslenka neni mym vlastnim dilem nybrz interpretaci studovaného problému.



e minimalné 4GB flash paméti

e GPS a A-GNSS

e podpora micro-USB 2.0

e senzor polohy, senzor okolniho svétla (magnetometr a gyroskop jsou volitelné)
e 802.11b/g a Bluetooth

e podpora hardwarové akcelerace DirectX s hardwarovou akceleraci Direct3D a uzitim
programovatelného GPU

e vice dotykovy kapacitni displej minimalné se ¢tyimi dotykovymi body soucasné

Z hlediska vyvoje aplikace pro zadznam a organizace ¢asu jsem se zamé¥il na podporované
rozliSeni displeji u WP8. U pfedchozi verze bylo rozliseni podporovano pouze jedno a to
480 x 800 px. S nastupem WP8 se podpora rozliseni displeje rozsitfila. Podporované rozliseni
1ze vidét v tabulce 2.1. I kdyz Layout WPS8 klade velky diraz na nezavislost velikosti mezi
riznymi rozliSenimi, je pfesto dobré pii nédvrhu myslet na rtizna rozliSeni a layout aplikace
tomu prizpusobit.

Tabulka 2.1: P¥ehled podporovanych rozliseni pro WP8

| Nazev rozligeni | Rozlisen{ [px] | Pomér |

WVGA 480 x 800 15:9
WXGA 768 x 1280 15:9
720p 720 x 1280 16:9

2.2 Vyvojové prostiedi a emulator

Dalsi dilezitou ¢asti pfi studiu platformy bylo seznameni s programovacim rozhranim plat-
formy WPS.

Aplikace pro WP8 jsou vyvijeny v prostiedi Visual Studio. Pro vyvoj aplikaci a jejich
publikaci je nejdiive nutné se u firmy Microsoft zaregistrovat jako vyvojar. Microsoft také
nabizi studentim nékterych fakult registraci zdarma. Po registraci je mozné odblokovat
telefon a aplikaci testovat na ném. Dale je mozné vyuzit emulator. Po pfichodu WP8 nebylo
mozné spustit emulator na jakékoliv sestavé. Microsoft si uvédomil, Ze vyvojari chtéji svizny
a stabilni emulator. Proto postavil emulator na technologii Hyper-V, kterd vyzaduje HW
podporu SLAT v procesoru. Emulétor je diky této technologii velice svizny a jeho pouzivani
je velmi pohodlné.

Jak jsem jiz zminoval, je nutné si uvédomit cilovou konfiguraci zafizeni, pro které je apli-
kace urcéena. Proto Microsoft pfisel s pomoci programatorim formou riznych emulatort.
Emulatory bézici na Hyper-V jsou dostupné ve vSech rozliSenich a riznych RAM modi-
fikacich. Proto je dobré pii vyvoji vyzkouSet aplikace na emulatoru s jinym rozliSenim a
omezenou RAM paméti. Dale je moZzné také vyzkouSet aplikaci na emulatoru riznych verzi
WPS.

Po tispé&sné instalaci emulatoru a Visual Studia jsem se zaméril na néstroje, které Visual
Studio nabizi. Jednou z velmi uzite¢nych funkci je interaktivni debugger. Diky interpreto-
vanému piistupu platformy .NET je mozné aplikaci zastavit a piimo zadat piikaz, ktery se



v danou chvili provede. Je ale dilezité mit na paméti to, Ze se provedeny piikaz promitne
do aktuélniho stavu aplikace. Napfiklad pfi zméné proménné bude po pokracovani aplikace
proménnd nabyvat nové hodnoty. Dalsi vyhodou je zastaveni v cyklu aZ po nékolikaté ite-
raci. Vidél jsem jiz mono piistupt ladéni aplikace, ale z praxe jsem zjistil, Ze je vyhodné se
nejdiive dobfe seznédmit s nabizenymi moZnostmi vyvoje. Mnoho lidi ztrati drahocenny ¢as
prochézenim ladicich vypist a pfitom maji k dispozici tak mocny néstroj.

2.3 Programovaci jazyky dostupné pri vyvoji Windows Phone

Dalsi dilezitou soucasti je pochopeni a prostudovani moznosti nabizenych jazykt pro psani
koédu. Mnoho programétorii mé tendenci psat co nejvice kéda sami a nakonec zjisti, Zze jiz
nékdo prednim néco podobného udélal a jesté efektivnégji. Tohoto pristupu jsem se chtél
vyvarovat a nejdiive prostudoval nabizené moZnosti a dostupné knihovny.

Jako programovaci jazyky lze vyuzit XAML, ktery rozeberu vzapéti. Déle jsou dostupné
programovaci jazyky jako je C/C++, C# nebo Visual Basic .NET. Obrazek 2.1 ukazuje
vyuziti jazyka podle zptisobu programovani.

2.3.1 XAML

Pii programovéani uZivatelského rozhrani (dale jen UI) je hlavnim stavebnim kamenem
XAML, coz je anglickd zkratka pro Extensible Application Markup Language. Tento ja-
zyk neni nic vic, nez deklarativni jazyk zaloZeny na XML. Jeho pouziti je jednoduché a
vyuziva také jmenné prostory jako XML.

Priklad definovani elementu v. XAML:

<Button Content="Popisek"/>

Jednotlivym elementim pak lze definovat pomoci XML atributa jejich vlastnosti. Po-
moci XAML Ize definovat jednoduché chovani objektt jako jsou napiiklad animace.

Pii vytvareni Ul pomoci XAML se vytvoii dva soubory s koncovkami .xaml a .xaml.cs.
Soubor .xaml slouzi pro definici elementt a soubor .xaml.cs slouzi k psani funkcionality ve
vybraném programovacim jazyce o kterém si povime néco v nasledujici podkapitole. Obsah
souboru .xaml.cs je také v literatufe nazyvan code behind. V tomto souboru je definované
chovani UI a diky provazanosti je mozné pfistupovat k elementim definovanym v .xaml
souboru.

Dalsim dulezitym prvkem jazyka XAML je mechanismus zvany binding. Pomoci tohoto
mechanismu je XAML schopno nacitat z jeji property DataContext konkrétni data, s kte-
rymi manipuluje. Binding umi provazat hodnoty logické vrstvy a vrstvy Ul Také zjistuje,
jestli nebyli hodnoty zménény a pomoci dalSich mechanismt je schopen promitat hodnoty
z jedné vrstvy do druhé bez povsimnuti programéatora. Dalsi vyhodou mechanismu binding
je moznost svazan{ elementu s piikazem. Na tuto problematiku se prakticky zaméiim v ka-
pitole 5. Pro spravnou funkcionalitu je nutné nastavit DataContex piimo v XAML nebo pii
inicializaci XAML komponent v code behind.

2.3.2 Zptsoby programovani

Platforma WPS8 podporuje rizné zpusoby programovani aplikace. Programéator si musi zvolit
spravny zptsob podle toho, co pozaduje od aplikace. U kazdého zptisobu jsou programato-
rovi nabidnuty rtzné programovaci rozhrani. Programovani aplikace se déli na zakladni tii
zpusoby dle vyvoje:



e Manage code - Také v ¢eStiné organizovany kod. ProtoZe se tento nazev neujal budu
pouzivat managed. Jedna se o nejobvyklejsi zptsob vyvijeni aplikaci. Ul je definovano
pomoci XAML a logiku je mozné psit pomoci C# nebo Visual Basic .NET. Tento
zpusob umoznuje pii vyvoji uzit .NET API pro WP a Windows Phone Runetime
API. .NET API je primarni rozhrani, které v sob& zahrnuje zakladni t¥idy, jako jsou
napiiklad Microsoft.Phone.

e Native code - V &estivné jako nativni taktéz budu déle uzivat native. Tento zptisob je
nejbéznéjsi pro vyvoj her. P¥i pouziti native code je mozné vytvaret Direct3D aplikace.
V tomto rezimu neni programétorovi nabidnuto vyvijeni Ul v XAML. Déle rezim
podporuje Windows Runtime API a Win32/COM API. Timto zptisobem je aplikace
vyvijena v jazyce C++. Proto je mozné vytvafet Cistou aplikaci, v které je mozné
ziskat nejvyssi vykon mobilu.

e Manage & Native - Jako posledni moZnost je vyuziti obou zpisobu souc¢asné. Pro-
gramétor mé moznost psat aplikatni Ul v XAML, logiku aplikace v C# a zaroven
si napsat funkce pomoci C++ s pfistupem k Direct3D. K témto funkcim mé pfistup
v logice aplikace. V podstaté lze vyuzit pii vyvijeni v8echna moZné programatorské
rozhrani. Tento zptsob je nejlepsi, pokud programator chce vyvijet aplikaci, které maji
klasické UI a potfebuje pristup ke grafickému adaptéru napiiklad pro dpravu obréazku.

WP8 XAML & C#/VB s Direct 3D grafikou

WP8 XAML & C#/VB

WP7.1 XNA & C#/VB

WP7.1 XAML & C#/VB

Win32 &
COM
Managed & ,
Managed Native Native

Obrazek 2.1: Obréazek ukazuje hlavni t¥i moZnosti vyvoje aplikace pro WP platformu a
dostupna API pro zvolenou moznost vyvoje [1].

2.4 Zivotni cyklus, model aplikace a procesy na pozadi

Pii vyvoji WP si navrhaii uvédomili, Ze uZzivatelé mobilnich telefonti cht&ji, aby zaroven
jejich aplikace provadéli zadané tikony na pozadi jako je napfiklad nahréavani dat na internet,
stahovani aplikaci a upozornéni na novinky pomoci zivych dlazdic. Paradoxné naproti tomu
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vyzaduji, aby vydrz mobilu byla co nejdelsi. Cil vyvojaiiu v tomto ohledu byl takovy, Ze
aplikace nebudou pifimo spusténé na pozadi. Proto vznikl Zivotni cyklus aplikace.

Zivotni cyklus aplikace je jednim z diilezitych faktori ovliviiujicich rychlost béhu mobil-
ntho zafizeni. Zivotni cyklus WPS8 se miize nalézat ve stavech Running, Dormant a Tomb-
stone. Vzhledem k tomu, Ze ani v Ceské dostupné literatuie nejsou tyto stavy pieloZeny,
budu pouzivat anglické nazvy. Popis jednotlivych stavi Zivotniho cyklu aplikace:

e Closed - Aplikace je kompletné ukoncena a vSechny informace o stavu aplikace jsou
zruSeny. Z running stavu piejde do stavu closed pomoci tlacitka zpét, nebo ukonceni
aplikace ve spravci tloh.

e Running - Stav spusténé aplikace. Aplikace méa dostupné vSechny zdroje.

e Dormant - Tento stav nastane pokud se uzivatel naviguje z aplikace napitiklad stiskem
tlacitka start nebo spusténim jiné aplikace. Systém uvede aplikaci do rezimu spanku a
zastavi v8echny vlédkna aplikace. Nicméné aplikace zustava stale v paméti. P¥i navigaci
do stavu dormant je mozné zékladni nastaveni aplikace do objektu State.

e Tombstoned - Stav tombstone ovliviiuje operacni systém. Pokud je nedostatek zdroju
systém vybere, které uspané aplikace budou uvedeny do tohoto stavu. Nasledné je
aplikace odstranéna z paméti, ale systém uchova objekt State. Stav je témér schodny
se stavem closed, ale diky ulozeni objektu State je moZny rychlejsi start aplikace.

Oproti nékteré konkurenci, u které aplikace stale volné bé&Zzi na pozadi se v8emi zdroji,
je tento pristup o néco slozitéjsi na programovéni, ale jeho vysledek se projevi na stabilité
a rychlosti systému.

Zakladni model aplikace je sestaven z jednotlivych stranek, mezi kterymi se piechézi.
Stranku lze pochopit jako aktuélni zobrazenou ¢ést na mobilnim p¥istroji. Princip lze vidét
na obrazku 2.2. Navigace mezi strankami probiha pomoci naviga¢niho servisu. Predavani
informaci mezi strankami probih& pomoci parametri, které si stranky mohou pfedavat pii
voléni navigace mezi sebou pomoci proménné QueryString.

Spusténi

aplikace
Navigace Navigace
—

Hlavni [ Tiagitko . Tlacitk .
.. ; Stranka 1 acitko | Stranka 2
Tlacitko stranka zpét zpét

. zpét

Obréazek 2.2: Prepinani mezi strankami od spusténi pro ukonc¢eni aplikace pomoci navigace
v WP8 platformeé [12].

Mezi prechody z jednotlivych stavu aplikace a strankami se vazou zakladni udéalosti,
které jsou ve WP8 pfedprogramované a pro spravny chod aplikace je nutné jejich obsluha.

Prehled potfebnych udalosti pro vyvoj aplikace je v tabulce 2.2.

Protoze aplikace nemtzou volné bé&Zet na pozadi, ma kazdy programétor pristup k servisu
ovladdajicimu sluzby na pozadi. Zaroven multitasking WP8 byl navrzen tak, aby splhoval
tyto potieby a omezeni. Diky tomu je WP8 schopny provadét operace na pozadi a zaroven
vydrzet obstojnou dobu na baterii. Podporované sluzby na pozadi WPS8:



Tabulka 2.2: Udalosti modelu aplikace WP8

| Naze udalosti | Urceno pro | Popis

Lauching aplikaci Udalost se vola po spusténi aplikace

Deactivated aplikaci Udaélost se vola po navigaci z aplikace. Na-
piiklad spusténi jiné aplikace nebo stisk
tlacitka start.

Activated aplikaci Udaélost se vola pii pfechodu z jakéhokoliv
stavu do stavu Running.

Closing aplikaci Udalost se vola po uzavieni aplikace.
Napiiklad stisk tlacitka back v hlavni
strankce.

OnNavigateFrom | jakoukoliv stranku | Udélost se vola ve zdrojové strance v pii-
padé navigace ze zdrojové stranky na jinou
stranku v ramci aplikace.

OnNavigateTo jakoukoliv stranku | Udalost se vola v cilové strance v piripadé
navigace z jakékoliv stranky v ramci apli-
kace.

Obrazek 2.3: Zivotni cyklus aplikace. Obrazek demonstruje prechézeni mezi jednotlivymi
stavy. Zelené udélosti jsou vyvolavany prevazné uZivatelem a Sedé stavy obstaréva pouze

jadro WP8 [7].

e Servis prenosu - Dovoluje aplikacim na pozadi komunikovat pomoci HTTP proto-
kolu. Aplikace mohou pfes tento servis zacit stahovat nebo nahravat soubor a pfitom
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byt uvedeny do stavu dormant.
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e Budik - Servis pro nastaveni budiku. Rozdil oproti upominkdm je v omezenéjsich
moznostech nastaveni.

e Servis zvuku na pozadi - Servis vyuzivany pro piehravéani zvuku na pozadii v oka-
mziku uspani aplikace.

e Upominky - Servis dovoluje nastaveni ¢asu zahéjeni, odkazu pomoci URI a dalsi
razné nastaveni. Tento servis na pozadi je vyuzit v aplikaci na planovéni a monitoro-
vani casu.

2.5 Navrhovy vzor Model-View-ViewModel

Navrhovy vzor Model-View-ViewModel je platformi doporuceni pii vyvoji. Jeho zkartka je
MVVM. Lze téké prelozit jako Model-Pohled-PohledModel, ale toto spojeni se v ¢estiné ne-
vyuziva. Proto déle budu vyuzivat anglicky ekvivalent. MVVM je urcéeny pro névrh pomoci
managed code. Diky tomuto vzoru se oddéluje logika aplikace od dat a zéroven od Ul. Pokud
programator nevyuzije MVVM a designer aplikace zménil layout bylo pro programétora ob-
tiZné provést zmény. MVVM je navrzen tak, aby programétor nebyl vizany na designovém
navrhu aplikace. Proto pfi spravném vyuziti je kod ¢isty a je mozné ho jednoduSe udrzovat
a upravovat.

Pro spravny navrh aplikace je nutné dobie pochopit binging. Binding v MVVM modelu
spojuje View a ViewModel. Pro binding je nutné pfedem implementovat mechanismy, které
umoziuji odesilat notifikace o zméné vlastnosti objektu.

Funkcionalita jednotlivych ¢asti MVVM:

e Model - Model je ¢ast programu, ktera v sobé obsahuje zakladn{ struktury dat. Nej-
Castéji je model spojovéan s databazi. Muze ale také byt nacitdn z webové stranky nebo
z XML souboru.

e View - View slouzi pro névrhéfe designu aplikace. V pripadé MVVM je view XAML
kod. Navrhar ma k dispozici pii vyvoji silnou podporu animaci a pro navrh lze vyuzit
specializovany program Blend, ktery je soucasti vyvojového SDK WPS.

e View-Model - Nejdulezitéjsi ¢ast vzoru MVVM je View-Model. Tato ¢ast se stara
o propojeni mezi daty a designem. M& za tikol nacitat a upravovat model aplikace a
zéroven reagovat na udalosti uzivatelského rozhrani a vykonévat potiebné operace.

Provazanost vrstev a jejich funkcionalitu lze také vidét na obrazku 2.4.

2.6 NuGet manager

Existuje mnoho projekti, které vyvijeji uzitetné komponenty pro WP platformu. OvSem
jejich uzivani v jinych programovacich jazycich je ponékud obtizné. Pokud se programétor
rozhodne vyuzit néjakou knihovnu od vyvojaru tietich stran musi nacist vSechny jeji refe-
rence a knihovny, které vyzaduje. Pokud je k dispozici nova verze knihovny programator
musi cely proces zahrnuti knihovny opakovat, proto vznikl NuGet manager. NuGet Package
Manager je rozsifeni pro Visual Studio, které se stard o vkladani knihoven tfetich stran.
P11 jeho pouzivani je prace s dodate¢nymi knihovnami jednoduchéa. Uzivatel si vybere do-
stupnou knihovnu, kterou chce mit zahrnutou ve svém projektu a NuGet mu vytvoii vSechny



Upozornéni 0 zméné

Binding N ViewModel

Piikazy
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Obrazek 2.4: Ukéazka névrhového vzoru MVVM, ktera zobrazuje jednotlivé mechanismy
vyuZivané pro propojeni vrstev [5].

potiebné reference. Déle stdhne knihovnu do projektu se vSemi ostatnimi knihovnami, které
dana knihovna potifebuje. NuGet také hlid4 verze pouzivanych knihoven a v piipadé nové
verze obstara jeji staZeni.

2.7 Windows Phone Store

Protoze mym cilem bylo vyslednou aplikaci nahrat na oficidlni obchod pro WP musel
jsem prostudovat i moznosti nahréavani aplikaci. WP Store po publikaci aplikace umoziuje
zpristupnit aplikaci do riznych zemich. Z tohoto diivodu bych chtél aplikaci vyvijet tak, aby
se dali pridavat postupné jazykové lokalizace.

Po publikaci musi aplikace projit schvalovacim procesem. Po schvaleni aplikace je prove-
dené certifikace a zaroven pridané a i ochrana od Microsoftu proti piratstvi. Diky tomu se
programator nemusi zabyvat ochranou programi a jeho program je automaticky po schvaleni
chrénén pravé dostupnou ochranou.

Aplikace miZe byt publikovana hned nékolika zpusoby. Kazdy zptsob méa svoje vyhody
a omezeni. Pokud pfi vyvoji aplikace existuje skupina testeri, je zbytecné, aby kazdému
posilali novou verzi. Misto toho lze vyuzit WP Store, ktery nabizi moznost instalace apli-
kace testerim a OS automaticky hlida jeji aktualizace. ProtoZe pracuji samostatné zZadnou
z t&chto moznosti jsem nevyuzil kromé finalni publikace.

Vypis moznosti publikace na WP Store:

e Beta aplikace - aplikace je p¥istupné pouze urcité skupiné lidi

e Publikovana a skryta aplikace - aplikace nelze najit pii klasickém vyhledévani a
pocet stazeni je omezen

e Publikovana a viditelna aplikace - aplikace je pfistupna pro vSechny uzivatele

e Firemni publikace - aplikace je viditelna v ramci konkrétni firmy

Pokud je aplikace umisténa na WP Store nabizi se programétorovi moznost prochéazet
Crash Report. Diky Crash Reportu jsou veskeré pady aplikace zaznamenavény i kdyz se
jedné o testera nebo o uzivatele. Pokud aplikace zhavaruje zaznamena OS pad aplikace a pii
prvini moZznosti odesle data na WP Store. Diky tomu jsou pady zaznamenény i od bé&znych
uzivatell, ktef{ se nemusi report padu aplikace starat. Po prihldseni na WP Store mé pak
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programéator moznost zkontrolovat v grafické formé, jestli nenastal néjakému uzivateli pad
aplikace. Pokud ano je mozné stadhnout podrobny vypis o padech aplikace.

Ve vypisu jsou pady fazeny do kategorii. Je mozné zjistit kolikrat nastala stejné vyjimka
u vSech uzivateli. Dokonce je moZné si zobrazit Stack trace vyjimky totozny s vypisem
ve Visual Studiu. Diky tomu je programétor schopny analyzovat chybu a aplikaci do dalsi
aktualizace opravit.
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Kapitola 3

Uvod do problematiky planovani a
monitorovani c¢asu

Na organizaci ¢asu existuje mnoho programi, jak na Windows, Linux tak i Android ¢ iOS.
Kazdy program mé své pro a proti. Existuje také mnoho metod, které se touto problematikou
zabyvaji.

Napiiklad metoda GTD (zkratka pro Getting Things Done) popisovana v knize [I] a
[2]. Hlavni pfinos metody GTD spo¢iva v tom, Ze se ¢lovék nau¢i nezatéZovat mysl nad
premyslenim, co mé udélat. Misto toho si navykne na externi systém, pfi jehoZ vytvareni
bude pouze posuzovat co je dileZité, co méné dilezité a kdy to méa vykonat. Podle autora
neni lidsky mozek uzpisoben na pamatovani spousty véci, které ma jedinec vykonat. Misto
toho se metoda snaii jedince vice vést k usporadani si aktivit a umoziuje vétsi soustiedé-
nost na jejich vykonévani. Tato metoda je velice propracovand a pro nékoho zbyteéné moc
komplikovana. Vim o lidech, ktefi prestali GTD po chvili pouzivat, protoZe to nevyhovovalo
jejich stylu.

Dale existuji velmi jednoduché metody, kde si uzivatel sepisuje aktivity na dalsi den
a nasledné je odskrtava. U téchto metod je nepraktické to, Ze se uzivatel nemiZe zpétné
podivat na svij den a provést celkovou analyzu.

Uvédomil jsem si, ze kazdy ma sviij vlastni systém, ktery mu vyhovuje. Mym tkolem
proto bylo navrhnout jednoduchou aplikaci, ktera by délala kompromisy mezi témito meto-
dami.

3.1 Analyza jiz existujicich reSeni

Jak uz jsem zde uvedl existuje velky vybér aplikaci pro zédznam a organizaci ¢asu. Mnoho
aplikaci je dobrych, ale pouzitelnych nebo opravdu promyslenych je jen par. Proto jsem
nejdifve musel analyzovat existujici feSeni na vS8ech rtiznych platforméach.

Vzhledem k tomu, Ze se jednalo o kratkodobé testovani omezil jsem hledané aplikace jen
na aplikace zdarma nebo na tficetidenni verze. ProtoZe jsem chtél analyzovat rtizné p¥istupy
z riznych platforem dal jsem si za kol analyzovat aplikace alespon ti{ riznych platforem.
Protoze jsem vlastnikem Windows Phone, musel jsem feSit jak otestovat aplikace na jinych
platformach. Podafilo se mi zapujéit zafizeni s OS Android po dobu testovani. BohuZel jsem
nesehnal iOS na delsi dobu propiij¢eni. Proto jsem si nejdfive vyhledal a prostudoval recenze
na ruzné aplikace platformy iOS a nésledné provedl kratkou analyzu na pfistroji.

Nejdrive pfed samotnou analyzou jsem si vyty¢il pozadavky od aplikace. Zaméril jsem
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se na to co aplikace nesmi a naopak co by méla délat. Diky témto pozadavkim jsem se mohl
zameérit na konkrétni prvky.

e aplikace musi byt intuitivni (pozorovat jak rychle ji za¢nu ovladat)

e dodrzovani stylu WP (zamé&fit se na prvky vyhovujici stylu WP)

na jedné obrazovce nesmi byt mnoho ovladacich prvka

ovladaci prvky musi byt pohodlné i pro uzivatelé s vétsimi prsty
e méné je nékdy vice (zaméfit se na odezvu aplikace)
e dobra orientace (zaméfit se na zptisob vyhledavani u vice poloZek)

Pri analyze jsem narazil na aplikace, které mé oslovili a naopak u kterych jsem nebyl
moc nadSeny. Zde bych chté uvést nékteré z nich.

3.1.1 Activiy Tracker

Activity Tracker, ktery miZete vidét na obrazku 3.1 je dostupny pro platformu WP. Jeho
zpracovani piisobi velmi minimalisticky. Libilo se mi jeho feSeni grafického vyobrazeni statis-
tik. Bohuzel Porusovéani typografickych zasad jako je napiiklad ndhodné odsazovéani prvki,
kazilo jeho celkovy dojem.

ACTIVITY TRACKER- GROUPED BY ACTIVITY

R Activity [ o

tracking

Drive To School

Drive Home

select activity

L 1

start

0[0X00X0[0

Watching TV
Cooking

Shopping

N 10 90 20 AN ©A &N 7N AN GA 40N 110 1IN130TAN

®

Obrazek 3.1: ScreenShot z aplikace Activity Tracker

3.1.2 Gleo Time Tracker

Gleo Time Tracker, ktery miizete vidét na obrazku 3.2 je uréen pro platforu android. Uvodni
obrazovka pusobila také minimalisticky, av8ak nabizela mnoho moZnosti. Bylo mozné pii-
davat nové projekty nebo aktivity hned z hlavni obrazovky a byli zde zobrazeny i zédkladni
Casy. Ve statistikdch bylo mozné vidét graficky ¢as straveny na jednotlivych tcelech a zaro-
ven bylo mozné hned vedle zjistit pfesny Cas a procentualni podil ¢asu straveny na projektu
v rdmci vSech projekti. Na aplikaci se mi zdala zvlaStni moznost spusténi vice aktivit zaro-
ven, jak lze vidét na obrézku 3.2. Dale bych neuvadél u statistik procentudlni ¢as straveny
na acelu v rdmci vSech tcelt.
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MECEY @ 16:23 PRGNS @ 16:22

TIMELINE RECORD REPORT TIMELINE RECORD REPORT

o d +
Project 1-Task 1 8h 00m ot 4h 00m
Project 2 - Task 2 4h 00m

[This month] Total: 12h 00m

3/1/2014 3/31/2014

< > L]

Obrazek 3.2: ScreenShot z aplikace Gleo Time Tracker

3.1.3 Time Stamps

Jako posledni z aplikaci, které bych tu chtél zminit je Time Stamp. Aplikace je dostupna
na zafizeni i0S. Zdéalo se mi, Ze autor pouZil programovaci doporuceni a aplikace zapadé
do prostiedi iOS. I kdyZ je aplikace trochu jinak zaméfend nez aplikace pro pldnovani a
monitorovani ¢asu, pusobila aplikace na mé prehlednym dojmem. Na aplikaci se mi libilo
obrazkové menu. UZzivatele nejdiive vede text pod obrazky a pokud si zvykne pouziva menu
intuitivné a rychle bez ¢teni textu.

ml 7:35"  Requiements engincering

. 9:41

= 10:00% Break
© 8:05 AM © 4:50 PM m 10:15™  User ntertace desian

w 12:25™ Break

wd 1:00™

¢d 5:35m Clock Out

#00:50 =109:10

171 00:00 e 01:10

¢ 00:00

Obréazek 3.3: ScreenShot z aplikace Time Stamps
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Kapitola 4

Navrh aplikace aplikace Chytry
Organizator

4.1 Pripady uziti aplikace

Po analyze existujicich feSeni jsem zacal tvorit Use Case diagram, jehoZ celkovy vysledek je
vidét na obrazku 4.1 a obrazku 4.2. Pro rychlou orientaci v programu a intuitivnost aplikace
bylo dilezité spravné rozvrhnout rozmisténi ovladacich prvki a layout strének, které se
odviji od tohoto diagramu.

V prvni fadé jsem se zaméril na to, co uzivatel od aplikace ocekavi a jaké ukony by
chtél nejcastéji vykonat. Pro prehlednost a jednoduchost navrhu jsem provedl dekompozici
problému na ¢ty hlavni ¢asti:

e zaznam aktivity

e planovani aktivit

e kontrolovani statistik
e zobrazeni ucela

Podstatné bylo vyhodnotit, kterd pripady uziti maji nejvétsi pocet vyskytu a naopak. Na-
priklad prvek ohodnotit aplikaci, ktery je ziidka kdy vyuZit by se nemél vyskytovat na jedné
z nejvice uzivanych stranek.

Jako dalsi krok bylo rozebrat jednotlivé problémy a urcit dalsi tkony, které se budou
pod témito problémy vyskytovat. Pii pfemysleni nad uzitim aplikace jsem se snaZil sefadit
tyto ¢tyfi podproblémy podle vyskytu. Zde je budu uvadét od nejdulezitéjsiho.

Zaznam aktivit je ¢innost, kde uZivatel chce zkontrolovat, ktera aktivita pravé probihé.
Dale chce spustit, zastavit nebo pozastavit aktivitu. V mnoho pfipadech bude chtit uzivatel
pouze zkontrolovat, ¢i spustil spravnou aktivitu. Proto po nacteni avodni obrazovky bude
prvni vodni stranka zobrazovat pravé tyto informace.

Planovani aktivity bude probihat nejspiSe jednou za den nebo za tyden podle uZzivate-
lovych potieb. Proto bude organizace a planovani dalsi nejc¢astéjsi piipad, ktery si uzivatel
zvoli. ProtoZe aplikace neni primarné urcena jako kalendar, neni zde mozné zadéavat Casy
k jednotlivym planim. Nicméné je vhodné, aby si uzivatel mohl zvolit jednoduchou upo-
minku, kterd mu pfipomene jeho dulezité aktivity v planu. Po vaze jsem zahrnul moZnost
nastaveni{ upominky pii tpravé nebo vytvareni planu, kterou uzivatel mize nebo nemusi
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Obrézek 4.1: Use Case diagram aplikace ¢ast 1. Diagram vyobrazuje dva nejcastéjsi tkony
uzivatele, kterymi jsou zaznam aktivit a planovéani aktivit. Dale je mozné vidét, jaké dalsi
tkony lze provadét pod témito hlavnimi tkony.
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dalsi tkony lze provadét pod témito hlavnimi tkony.
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vyuzit. Déle je dilezité, aby uzivatel mohl po naplanovani aktivity zadat jeji ucel. Uzivateli
musi byt nabidnuto i pfeskladat plany podle jeho priorit.

Jednou za par cykli planovani a zaznamenavani aktivit se uzivatel rozhodne prohléd-
nout statistiky. Pro rychly piehled bude slouzit jednoduchy textovy rozpis historii, ve
které si muze uzivatel v rychlosti zjistit informace o ubéhlych aktivitach. Rozpis historii
bude mozné filtrovat podle data. Déle zde budou graficky vyjadiené statistiky, které bude
uzivatel pravdépodobné vyuZivat méné nez rozpis historie. V grafickém zobrazeni by sta-
tistiky méli umét vypocitat celkovy Cas straveny na ruznych tcelech. P¥ipad musi také
zahrnovat zobrazeni detailt, vloZeni, odstranéni a tpravu historie.

Poslednich z piipadi, které uzivatel bude vyuzivat je zobrazeni tceli. ProtoZe si uziva-
tel vytvori ucely na zacatku a poté uz je bude upravovat jednou za ¢as, zvolil jsem organizaci
acelt dostupnou pres menu aplikace. Protoze el mtze byt mnoho musi aplikace podporo-
vat rychlou navigaci nebo néjaky filtr uceli. Déle se zde musi nachéazet pridani, odstranéni,
dprava a zobrazeni detaili Gcelu. Jednou z podstatnych véci které jsem zahrnul do Use Case
diagramu bylo moznost pridani planu nebo historie do planu.

4.2 Obecné problémy pfii navrhu

P1i analyze existujicich aplikaci jsem narazil na problém, ktery se zda byt jako nepodstatny,
ale pri jeho vyfeSeni usnadni uzivateltim praci navic. Nastéval v situaci, kdyz uZivatel zacal
provadét aktivitu a zapomnél odkliknout ikonku start aktivity. KdyZ si to po urcité dobé
uvédomi, musi pockat na konec aktivity, aby védél jaké casy pridat do historie. V pfipadé,
Ze pak uzivatel zapomene tuplné je pro néj stresujici, ze musi zpétné zadévat vice aktivit.

Po této tivaze jsem se zamyslel nad tim, jak uzivateli ovladani aplikace v tomto sméru
ulehéit. Uzivatel nemusi byt pak v podvédomém stresu, ze musi nékde potvrdit tlacitko.
Uzivatel musi aplikaci pochopit jako doplnék misto podvédomi, Ze uzivani aplikace je ¢innost,
kterou provadi navic. Provedl jsem péar navrhi a nejvice se mi libil zptsob, kde uzivatel
odklikne checkBox s popisem rozdilny ¢as a nasledné mu bude nabidnut vybér rozdilu casu.
Poté jsem objevil dalsi problém. Musel jsem vyfesit, jak uzivateli intuitivné nabidnout zménu
casu.

Po chvili pfemysleni jsem si uvédomil, Ze uZivatel muZe znét presny ¢as, kdy aktivitu
ukonéil nebo v&dét dobu od ukonéeni. Pokud by uzivatel zrovna chtél zadat Cas jednim
zpusobem a aplikace mu nabidla druhy zptsob, nutilo by ho to pfepocitavat ¢as a kontrolo-
vat, jaky je aktudlni ¢as. Jednim ze zptisobi, ktery mé napadl, bylo nabidnou uZzivateli vice
tlacitek, ale to by vedlo k nepiehlednosti aplikace.

Kone¢ny zptisob navrhu byl takovy, Ze nabidnu uZivateli pouze jediny checkBox, ktery
neni implicitné zaskrtnuty. Po zaskrtnuti a pouziti zadani rtizného ¢asu se checkBox musi
automaticky odskrtnout. Pokud uzivatel zatrhne tento checkBox musi se mu pod nim objevit
policko s vybérem metody. Mety zadavani budou ¢as nebo uplynuta doba. Aby uzivatel
pochopil 1épe funkcionalitu musi byt vedle checkBoxu informaé¢ni tlac¢itko s otaznikem a po
kliknuti se zobrazi informace ohledné funkcionality téchto prvki.

Podobny problém nastéva v pripadé, kdyz se vyskytne nepldnované aktivita. UZivatel
najednou potiebuje odstartovat aktivitu, kterou nemé v planu. Nez by vytvofil novy plan a
spustil ho musel by provést mnoho tikoni a to by v naléhavych piipadech uzivatele odradilo.
I's takovym problémem by si mél aplikace poradit. Na tivodni obrazovce by mélo byt tlacitko
pro rychlou aktivitu. Po spusténi aktivity se sama naplanuje a po ukonceni aktivity bude
uzivatel vyzvén, aby zadal jeji jméno. Diky tomu je uZivatel béhem jednoho kliknuti schopny
spustit neplanovanou aktivitu a informace zadat v klidu pozdéji.
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4.3 Navrh layoutu aplikace

Nejdiive jsem si nakreslil vice variant aplikace. Abych dostal inovativni piistup k navrhu
aplikace bylo mym cilem navrhnout miniméalné 6 variant. Pfi ndvrhu prvnich variant jsem
se drzel podvédomé prvotntho névrhu. Posledni varianty uz zacali byt odlisné a zajimavé.
Jednotlivé varianty jsem ukazoval cilovym uzivatelim a podle jejich reakce jsem vybiral
uziteéné prvky. Po zakladni pfedstavé jsem se pustil do kone¢ného navrhu aplikace.

Prvotni myslenka designu aplikace bylo navrhnout tvodni obrazovku, kterou je mozné
tahem zprava doleva nebo zleva doprava piepinat mezi pohledy. Idealni prvek, kterym jsem
se pri navrhu inspiroval se jmenuje pivot a je vidét na obréazku 4.3.

Kviili pfehlednosti programu jsem zvolil maximalné tii takovéto pohledy v ivodni strénce.
Neékteré analyzované aplikace pouZzivali tyto pohledy na rizna nastaveni nebo na pohledy
s odkazy na hodnoceni. Tohoto pfistupu jsem se chtél vyvarovat, protoze uzZivatel nastavi
nebo ohodnoti aplikaci pouze jednou a jiz tyto prvky bude vyuzZivat zfidka kdy. Dale jsem
se chtél vyvarovat prepinani mezi vice jak tfemi pohledy. Primérné inteligentni uzivatel p¥i
mnoho pohledech na strance sice pochopi na jakém pohledu je a na jaky se muZe pifepnou,
ale intuitivné ho bude ovlddani brzdit a bude nucen vice premyslet.

Nazev applikace Nazev applikace ] Nazev applikace |
Pohled 1 Pohled 2 Pohled 3
Obsah Obsah Obsah

® ®
@ ® o

Obrazek 4.3: Inspirace designu tvodni obrazovky podle prvku pivot navrzeného firmou
Microsoft.

Navrh hlavni obrazovky

V prvnim pohledu by se méli nachazet prvky pro zaznam aktivit. Rozhodl jsem se, Ze se
zde bude déle nachazet zvyraznény text, ktery bude vypisovat jestli probihé ¢ neprobiha
aktivita. Dale se bude tvodni pohled hlavni obrazovky pfepinat mezi tfemi zékladnimi stavy
a to spusténé aktivita, zastavena aktivita a neprobiha aktivita. Vysledny névrh je moZno
vidét na obrazku 4.4.

Ve stavu kdy neprobiha Zadna aktivita je uZivateli nabidnuto spustit rychlou aktivitu
nebo zaskrtnout vySe zmifiovanou volbu s rozdilnym ¢asem. Dalsi uvaha byla, aby uzivatel
nemusel slozité pfechézet na plan a vybirat aktivity z planu. Pfi analyze existujicich feSeni
jsem narazil na TeSeni, kde uZivatel muze zaCit psat do pole a aplikace mu za¢ne nabizet
schodné aktivity se zadanym Fetézcem. Myslenka byla zajimava, ale vadilo mi, Ze je uzivatel
nucen premyslet jak si pojmenoval jeho naplanované aktivity nebo se musi navigovat do
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Obrazek 4.4: Ukazka tfech zédkladnich stavi dvodni stranky a jejich rozmisténi prvki.

planovani a vybrat si aktivitu tam. Nechal jsem se vést zakladni myslenkou. Pokud ptijde
vSechno podle planu uzivatel zvoli jednu z prvnich naplanovanych aktivit nebo v opa¢ném
pripadé bude chtit spustit rychlou aktivitu. Vylepsil jsem pfedchozi mySlenku a misto na-
Septéavace uzivateli nabidnu seznam pravé tii prvnich naplanovanych aktivit, kde u kazdé
bude tlacitko spustit.

Dalsi pohled tivodni obrazovky bude obsahovat sefazeny rozpis podle priorit naplanova-
nych aktivit. Pokud chce uzivatel zkontrolovat pouze plan, mohl by si omylem kliknout na
presun naplédnované aktivity nebo jeji vymazani. Proto aplikace nabizi dva rezimy editace
a prohliZeni. Tato zména se bude provadét pomoci menu, kde budou dvé rychla obrazkova
tlacitka pro p¥idani nové aktivity a pfepinani mezi rezimy. Implicitné po zapnuti aplikace je
nastaven rezim prohliZeni.

V rezimu prohliZeni bude uZivateli nabidnuto pouze jedno tlac¢itko a to na spuSténi
naplanované aktivity. Tim se omezi obrazovka s mnoho tlacitky, které je mozné omylem
stisknout.

V rezimu editace je moZné naplanovanou aktivity presunou, editovat, odstranit nebo po
kliknut{ na text zobrazit jeji detaily.

Vysledny navrh je vidét na obrizku 4.5.

Jako posledni prvek na druhém pohledu hlavni stranky je vyhledévani. Nahote obsahu
bude tla¢itko s lupou. Po jeho stisku vyjede textBox, do kterého se zadé retézec. Po zadani
Fetézce se provede filtr, ktery prohled4 nézvy naplanované aktivity a pokud najde schodu
zvyrazni ji a aktivity bez schody odebere ze seznamu.

Posledni pohled hlavni obrazovky bude rozpis historii. Protoze histori{ mtze byt mnoho
a navigace na tuto stranku by velice zpomalila rychlost aplikace bude nahofe nabidnuty
prvky s moznosti zadévani pocatec¢niho a koncového data filtrovani historie. Po spusténi
aplikace je implicitné nastaven rozsah tyden pred aktualnim dnem a aktualni den.

U rychlé rekapitulace historie je dulezité vidét nazev aktivity, pfed jakou dobou byla
provedena a zkraceny ¢as trvani (hodiny, minuty). Pfi navrhu zobrazeni nahleda historii jsem
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Obréazek 4.5: Vysledny névrh planu, ve kterém je vidét rozmisténi jednotlivych ovladacich
prvka planu v jednotlivych rezimech.

se inspiroval prvky socialnich siti a ostatnich promySlenych aplikaci. Misto data zapoceti
aktivity zde bude zobrazen relativni konvertor ¢asu. Tzn. misto konkrétniho data zde bude
napsano asi pfed hodinou nebo minuly patek atd. a uzivatel nebude nucen pfemyslet, jaky je
datum. Pokud vezmu v potaz, Ze historie se budou editovat ziidka kdy je zbyte¢né uzivatele
zatézovat tlacitky smazani nebo editace historie vedle zaznamu. Misto toho po delsim stisku
polozky je uzivateli nabidnuto kontextové menu, na které jsou uzivatelé zvykli z rozhrani
WP. Kontextové menu bude obsahovat smazani nebo editaci. Dale po kratkém stisku se
zobrazi stranka s podrobnymi tdaji o historii. Jako poslednim prvkem je obrazkové tlacitko
v menu pro vytvoreni nové historie. Vysledny névrh je mozné vidét na obrazku 4.6.

Nyni se dostavame k navrhu stranek, které jsou mimo hlavni stranku. Vznikla zde otazka,
jak nejlépe a odkud se na tyto stranky odkazovat.

Hlavni stranka na kazdém svém pohledu obsahuje menu a v ném rychlé obrazkovéa tla-
Gitka, ktera jsou definovana pro kazdy pohled zvlast. Menu bude mozné oteviit a zde se
budou nachézet textové polozky menu. Tyto polozky budou pro vSechny pohledy stejné.
Budou se zde nachézet odkazy na stranky organizovani tceli, statistiky a informace o apli-
kaci.

Po stisku odkazu o aplikaci, ktery se nachézi v menu, se objevi informace o aplikaci. Zde
se bude nachéazet nazev aplikace, jeji verze, kratky popisek a odkazy na ohodnoceni aplikace
nebo moznost odeslédn{ emailu s pfipominkami nebo navrhy.

Dalsi odkazované stranka v menu je organizace uceli. Po spusténi této stranky jsou
nabidnuty vSechny tcely. ProtoZze Gceli muze byt vice jsou voleny dvé varianty zobrazeni,
které uzivatel nemuze ovlivnit. PTi zobrazen{ do deseti tceli je zvolen klasicky list sefazeny
podle abecedy. Po deseti acelech a vysSe jsou tucely seskupovany do skupin podle pismen
abecedy. V tomto zobrazeni je pifed skupinou zobrazeno pismeno po jehoZ stisknuti se da
rychle navigovat na jinou skupinu. V této nabidce se nepouzivané skupiny nemohou déat
stisknout a pro prehlednost aplikace musi byt jinak barevné odliseny. Jednotlivé polozky
acelu maji k dispozici dvé tlacitka editace nebo smazani.
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Obréazek 4.6: Vysledny névrh historie, ve kterém je vidét relativni konvertor ¢asu a rozvrzeni
prvku umoznujici filtrovani{ historie.

Navrh obrazovky statistik

U névrhu statistiky jsem zacal od stranky zobrazeni grafu. Mnoho jiz existujicich aplikaci
zobrazovalo grafy jak autory napadlo. Ale pro kazdodenni pouZivani aplikace ztracely vy-
znam. Napiiklad kolacovy graf. Pokud se uzivateli podafilo vykonat spoustu aktivit byl graf
pomérné nepiehledny. Dalsi nevyhodou je, Ze ukazuje jednotlivé ¢asy aktivit v poméru mezi
sebou. Na co je uzivateli, Ze graficky muze vidét naptiklad dvé aktivity, které mu zabrali
priblizné stejné casu kdyZ se na ¢asy jednotlivych aktivit musi stejné koukat do textového
vystupu legendy? Pfemyslel jsem proto nad tim, jak do grafu zobrazit jednotlivé ¢asy. Moje
FeSeni bylo takové, Ze jsem pouzil sloupcovy graf orientovany horizontalné. Na ose x je vy-
nesené miizka pro ¢as a svisle jsou zobrazeny aktivity s Casem trvani. Pied vykreslenim
grafu jsou aktivity sefazené od nejdéle trvajici po nejméné trvajici aktivitu. Tento typ grafu
Ize dobie aplikovat na mobilni platformy, protoZe jeho orientace je feSena pieviazné smé-
rem nahoru a dolu. Graf proto pojme velké mnozstvi polozek. Posledni Prvek statistik bylo
zobrazeni celkového Casu historii. V pripadé mnoho aktivit v tcelu musi byt ¢as schopny
zobrazit 1 nékolik desitek dni. Celkovy ¢as se pak zobrazi pod hlavnim titulkem grafu.

Nyni se dostévame ke slozitéjsi ¢éasti statistik. Jak uzivateli nabidnou zadavéni hodnot,
z kterych chce graf generovat. V prvni fadé je pozadavek shlukovani vice aktivit se stejnym
jménem do sebe.

Za predpokladu, Ze uzivatel zvoli zobrazeni celého dne, kde jednou vykonéval aktivitu x
pro acel y a nasledné samou x pro ucel z. Lze predpokladat, Ze chce zobrazit ¢as aktivity
x jako jediny. Pokud by chtél vidét praci pro jeden tcel, nezvolil by si zobrazeni z historie,
ale z ucelu.

Z toho vyplyva zdkladni navrh layoutu pro moznosti statistik. Konecné feSeni jsem
navrhl takové, Ze po stisku statistik z menu hlavni stranky je uZivateli nabidnuta stréanka
s nastavenim generovani grafu. Tato stranka musi po vygenerovani dat zobrazit graf v jiné
strance. Po odchodu ze stranky s grafem nesmi byt jiz stranky s nastavenim zobrazena.

Nyni uz zbyva jen rozmyslet samotnou stranku s nastavenim grafu. Pomoci rolovaciho
vybéru si uzivatel zvoli jestli chce generovat graf z tucelu nebo z historie. Po zvoleni mu
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je nabidnut vybér z uceli nebo moznost zvoleni rozmezi pro historie. Posledni chybéjici
prvek je tlac¢itko na zobrazeni grafu. ProtoZze bude dochézet k hledani a shlukovani zdznamu
miZze byt operace ¢asové naroc¢né. Z hlediska névrhu to znamené, Ze musi byt zobrazen
progressBar v dobé generovani grafu, aby uzivatel nemél pocit zamrznuti aplikace. Vysledek
moznosti statistik je vidét na obrazku 4.7.

statistiky - volby | | statistiky - graf

Generovat graf 7: (Vypis z ¢eho bylo ienerovéno)
QO historie dd.hh:mm:ss (celkovy ¢as)

QO ucel

cas
s

jméno aktivity
hh:mm:ss
Volby podle vybéru (historie nebo ucel)

jméno aktivity
hh:mm:ss

Zobraz graf ‘
jméno aktivity
hh:mm:ss
( Rzeni od nejdéle trvajici aktivi@
(a) Volby statistik. (b) Vysledny graf.

Obréazek 4.7: Ukazka navrhu statistik, kterd zobrazuje stranku pro moznost zadéni parame-
tri grafu a vyslednou stranku grafického vyjadieni.

Navrh stranek editace, pridavani a aprav

Posledni ¢ast névrhu spocivala v navrzeni layoutu stréanek editace, vytvareni a zobrazeni
detailt. Pro tyto tucel jsem nejdiive musel navrhnou obecnou strukturu dat a jejich propojent,
které miZeme vidét v obrazku 4.8 V prvni fadé jsem si vyc¢lenil polozky, které budou stélé.
Témi jsou plan, Gcel a historie. Nejdiive jsem chtél zde i zafadit aktivitu, ale to se ukazalo
byt nevhodné. Misto toho jsem navrhl, Ze v historii a planu bude jméno aktivity a jeji popis.
Diky tomu bude uZivatel schopen fadit aktivitu stejného nazvu pokazdé do jiného ucelu.
Ucely a plany budou ve vztahu M:N stejné jako ucely a historie.

Pro tplnost bych chtél jen podotknout zménu pojmenovani tcelu. Pivodné byl el
pojmenovén skupina. Po provedeni analyzy vyhovujicich slov pfed publikaci se slovo skupina
zdalo nevystihujici spravny vyznam. Proto doslo ke zméné. Diky navrhu, ktery bude popsan
v sekci 5 jsem provedl pfepsani pouze v textu aplikace, ale programoveé jsou v aplikaci ucely
pojmenovany group.

Ve strance zobrazeni detailii se nabizi moznost smazani polozky nebo jeji editace. Dale
je tato stranka tvorena vice pohledy, kde prvni obsahuje detaily a dalsi pohledy seznam
prifazenych polozek. Napiiklad tacel bude obsahovat v jeho tivodnim pohledu jméno a jeho
popis. V dalsim pohledu seznam pléant patiicich do Gc¢elu a v poslednim pohledu seznam
historii pat¥icich do Gcelu. Editaci poloZzek bude obdobné zobrazeni detailii a musi obsahovat
v menu tla¢itko zruSeni, po kterém se neuloZi provedené zmény a tla¢itko uloZeni, které
zmény promitne do databaze.
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A History A HistoryGroup
[= Attributes [=I Attributes
+ ActivityDescription + FK_Group
+ ActivityName 1 * + FK_History
+ Duration +1Id
+ From [+ Operations
+1d
+ To *
Operations
A Group
[=] Attributes
+ Description
+ FK_HistoryGroup
+ FK_PlanGroup 1
+1d
+ Name
Operations 1
b3
A Plan A PlanGroup
[= Attributes [=] Attributes
+ ActivityDescription + FK_Group
+ ActivityName 1 * + FK_Plan
+ FK_PlanGroup + Id
+1d [+ Operations
Operations

Obrézek 4.8: Navrh struktury dat. Hlavnimi datovymi strukturami je historie, a¢el(ptuvodni
pojmenovani skupina) a plan. Protoze historie i plany jsou ve vztahu M:N jsou potieba
struktury plan-ucel a plan-historie pro jejich propojeni.
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Kapitola 5

Implementace aplikace Chytry
Organizator

V této ¢asti se budu vénovat implementaci aplikace Chytry organizator. Nejd¥ive se zaméfim
na rozvrzeni projektu a p¥izptsobeni navrhovému vzoru MVVM. Déle se budeme zabyvat
navrzeni databéze, posilani objektd mezi strankami, jazykové lokaci a na zavér bude imple-
mentace kédu XML.

5.1 Knihovny tretich stran

Pii vyvoji jsem se rozhodl pouzit dostupné knihovny, které jsou vyzkouSené a optimalizo-
vané. Diky tomu jsem se mohl vic zaméfit na vyvoj uzivatelského rozhrani a funkcionalitu
aplikace.

Pro vyvoj aplikace jsem vyuzil:

e App Bar Utils - Knihovna diky které je mozné definovat menu pro rizné pohledy
stranky piimo v XAML.

e Data Visualization Controls - Knihovna pro zobrazeni grafii definovanych v XAML.
e Reorder List Box - List box, u kterého je mozné povolit presouvani polozek.

e Windows Phone Toolkit - Nejpouzivanéjsi knihovna pro vyvoj mobilnich aplikaci
platformy WP. Knihovna zp¥istupné rozsdhlou skilu komponent, které byli vyuzity
pii vyvoji WP platformy.

e Coding4Fun Toolkit - Knihovna rozsifujici funkcionalitu Windows Phone Toolkit.
Diky této knihovné lze zp¥istupnit dalsi zajimavé komponenty.

Vyse uvedené knihovny jsou dostupné pies NuGet manager. Protoze NuGet je zaloZen
na repozitafrich projekti, je mozné projekty stahnout. Po stazeni ma programator k dispozici
také ukazkovy program, ktery objasni styl a vyuZiti prvki dané knihovny.

Diky této moZnosti lze pozménit danou knihovnu a pfizpusobit ji aplikaci. Pfi tomto
pristupu jiz neni mozné spravovat knihovnu pomoci NuGet Package Manager.

Knihovna Windows Phone Toolkit nabizi Date Picker a Time Pickers, které je mozné
vidét na obrézku 5.1. Prvky dovoluji nastavit datum nebo ¢as. Po kliknuti se objevi pés
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s kterym je mozno pohybovat a tim lze vybrat hodnotu. Pokud uzivatel chce vybrat napii-
klad 30 minut a pocate¢ni stav je 0 minut musi pasem pohybovat o 30 poloZzek a to se mi
zdélo jako zdlouhavé feSeni.

Proto jsem prostudoval knihovnu Windows Phone Toolkit a poupravil chovani kompo-
nent. Po dpravé pas v pripadé rychlejsiho pohybu prejde na celé desitky ¢isel. Pokud chce
uzivatel zadat 30 minut a vychozi hodnota je 0 sta¢i tfi krat rychleji posunout s pasem misto
prejeti 30 polozek. Pokud uZivatel posune pasem normélni rychlosti miiZe provést nastaveni
Casu na minuty. Diky této zméné by mél byt uZivatel schopny nastavit ¢as rychleji a aplikace
by méla byt pro néj zase o néco privétivéjsi.

ZVOLTE DATUM

ZVOLTE CAS

12 04 2014

sobota duben

Obréazek 5.1: Ukazka prvku Data Picker a Time Picker.

5.2 Rozvrzeni struktury projektu a MVVM

Nejdrive jsem si v projektu vytvofil strukturu slozek, kterou budu pouzivat pro prehlednost
aplikace. Strukturu slozek jsem piizpisobil navrhovému vzoru MVVM. Struktura obsahuje
Slozky:

e Icons - obsahuje ikony pro obrézkova tlacitka, kterda napomaéahaji orientaci v programu
e Models - obsahuje tabulky databéze a databézovy kontext
e OtherLogic - obsahuje vSechnu ostatni logiku, ktera se staré o béh aplikace

e Resources - obsahuje vSechny soubory s texty, diky tomuto pfistupu lze snadno pridat
podporu dal8ich jazykt

e ToolkitContent - obsahuje ikony vyuzivané knihovnami tfetich stran
e ViewModels - slozka pro logiku vSech stranek
e Views - slozka pro Ul vSech stranek

Navrhovy vzor MVVM pro spravnou funkcionalitu potfebuje implementovat mecha-
nismy komunikujici mezi vrstvami. Rozhrani INotifyPropertyChanged a INotifyPropertyChan-
ging, slouzi k upozornéni o zméné jednotlivych property dané t¥idy. Dale je potieba imple-
mentovat rozhrani ICommand, které umoziuje navazani funkci s prvky v XAML. Protoze
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implementace je potieba u vSech tiid pouzivajici tyto mechanismy, vytvoril jsem si bazové
t¥idy NotifyPropertyBase a CommandBase.

Bazova tiida NotifyPropertyBase obsahuje funkce pro upozornéni o zméné property.
Nejcastéjsi zplisob uvadény v literatufe je volani funkce SetProperty s parametrem, ktery
je typu string a nabyvi hodnoty jména zménéné property. Takto pouzity pristup lze vidét
v ukazce kodu 5.1.

private string _str = string.Empty;
public string Str

{
get { return _str; }
set
{
_str = value;
OnPropertyChanged ("Str") ;
X
X

Zdrojovy koéd 5.1: Zména property pomoci fetézce

To ma vSak nevyhodu. Pokud programator zapomene pozménit vSechny fetézce s na-
zvem proménné preklada¢ neohlasi chybu a program nebude fungovat korektné. Proto jsem
prostudoval vice do hloubky reflexi a zjistil jsem, Ze existuje delegat typu Expression, ktery
v sobé nese rizné dodatecné informace. Diky tomuto delegétu jsem byl schopny imple-
mentovat zménu property pomoci lambda vyrazu z jakékoliv funkce. Déle jsem prostudoval
attribut [CallerMemberName]|, ktery je schopen predat jméno property v piipadé volani
z jejiho téla. Vysledek pouziti tfidy je vidét v ukézce kddu 5.2.

Dalsim potfebnym mechanismem pro spravnou implementaci MVVM je implementace
rozhrani ICommand. Implementaci jsem provedl v bazové tfidé Command a Command(T’).
TFida Command implementuje piikazy bez parametri a t¥ida Command(7") implementuje
piikazy s parametry pomoci Sablonovéni. Po implementaci t¥idy je pouziti piikazu velmi
jednoduché, jak lze vidét v ukazce kédu 5.3. Expression vyraz umi pracovat i s lambda
vyrazy, proto je mozné namisto definovani funkci pouzit i lambda vyraz.

P#i implementaci jsem si uvédomil, Ze se budou u jednotlivych ViewsModel a View
vyskytovat stejné funkce pro navigaci stranek. Proto jsem vytvofil vlastni t¥idy ViewBase
a ViewModelBase, které dovoli vyuzivat piikazy pro navigacni servis pfimo z ViewModel
a poskytnu zékladni logickou funkcionalitu navigace v . XAML. Pfi definici XAML koédu si
zvolim dédéni z vytvorené t¥idy ViewBase. Nasledné si vytvorim vrstvu ViewModlel, ktera
bude dédit od ViewModelBase. V poslednim kroku si vytvoirim datovy kontext a poté budou
dostupné vSechna zékladni funkcionalita vyuzivanad v MVVM. Diky tomuto pristupu je code
behind krasné ¢isty jak je vidét v kodu 5.4.

V projektu na piiloZeném mediu jsem vytvofil ViewModel Template.cs, ViewTemplate.xaml
a ViewTemplate.xaml.cs, které jsou ukazkou a zaroven Sablonou pro vytvoreni nové stranky
s vyuzitim implementovaného MVVM.

Pfed navrhem bézovych tiid jsem si nejdfive definoval rozhrani pro IViewModelBase,
které musi obsahovat piikazy PagelLoaded, GoBack, GoForward a NaviateTo. Dale musi
obsahovat delegiat Loaded. Diky této definici mohu v View pracovat s rozhranim namisto
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public class ViewModel : NotifyPropertyBase
{
// mnotifikace hodnoty v tele property
private string _str = string.Empty;
public string Str
{
get { return _str; }
set { SetProperty(ref _str, value); }
3

// mnotifikace hodnoty z jine funkce dane tridy
// bez pouziti SetProperty
private void SetStr(string str)
{
_str = str;
OnPropertyChanged (() => Str);
}

Zdrojovy kod 5.2: Ukazka pouziti tFidy NotifyPropertyBase

ur¢itych ViewModel. Rozhrani IViewModelBase je implementovino ve tiidé ViewModel-
Base. Proto kazda logika, ktera je zdédéna z bazové tiidy obsahuje tyto piikazy.

Protoze kazdé stranka obsahuje virtualni metodu OnNavigatedTo a OnNavigatedFrom,
ktera se vola z code behind. Musel jsem vyfeSit, jak tuto metodu mit k dispozici ve View-
Model aniz bych vyuzil code behind. Proto jsem vzajemné bazové tiidy ViewBase a View-
Modelbase provazal a po vytvoreni konkrétniho ViewModel jsou tyto metody dostupné bez
programovéni v code behind.

Diky tomuto pfistupu je poté mozné vyuzit virtualni metody OnNavigatedTo a OnNa-
vigatedFrom z vrstvy ViewModel.

Vyuzil jsem moznosti ndvrhu a pridal i proménné, které obsahuji odkaz na View nebo
queriString s parametry stanky.

Po implementaci bazovych t¥id jsem mohl vyuzivat navrhovy vzor MVVM s rozsifenou
funkcionalitou o vy8e uvedené prvky.

5.3 Databaze pomoci LINQ

Microsoft podporuje mnoho zpusobt, jak uklddat statickd data po vypnuti aplikace. Pro
svou implementaci jsem si zvolil databéazi s vyuzitim LINQ. PouZil jsem p¥istup code first,
ve kterém nejdfive navrhnu t¥idu s patfiénymi properties a pomoci kontextu bude databéze
vytvorena sama.

Ve sloZce model jsem si proto vytvoril t¥idy Group, History, HistoryGroup, Plan a
PlanGroup, ve kterych je definice schématu databaze. V modelu jsem také vytvoril t¥idu
DatabaseContext, kterd obsahuje schéma tabulek a cestu k uloZeni databaze v proménné
ConnectioonString.

Pri pristupu k databézi je jeden fadek tabulky z hlediska programovéni piistupny jako
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Pouziti prikazu v XAML:

<Button
Content="Prikaz s parametrem"
Command="{Binding CommandWithParameterl}"
CommandParameter="{Binding Name}"/>

<Button
Content="Prikaz bez parametru"
Command="{Binding CommandWithoutParameterl}"/>

Definice prikazu v ViewModel:

public Command<string> CommandWithParameter { get; set; }
public Command CommandWithoutParameter { get; set; }

private void ActionCmdPar (string str)

{

// telo funkce s parametrem

}

private void ActionCmd ()

{

// telo funkce bez parametru

}

//konstruktor

public ViewModel ()

{
CommandWithParameter = new Command<string>(ActionCmdPar) ;
CommandWithoutParameter = new Command (ActionCmd) ;

//prikazy lze volat i z ViewModel
CommandWithParameter.Execute ("Hodnota parametru");
CommandWithoutParameter .Execute () ;

Zdrojovy kod 5.3: Ukazka pouziti t¥idy Command

objekt. Nebo vice zdznamii jako pole objektti. LINQ také umoziiuje pomoci ti¥id EntityRef(7")
a EntitySet(T") nastavovat vztahy mezi tabulkami. Po definici schématu je potom mozné
prechazet z aktualniho zdznamu do zéznamu jinych tabulek svazanych cizim kli¢em pomoci
teckové notace.

Pro databazi mam vytvorenou tiidu, kterd obstarava kompletni fizeni pfistupu do da-
tabéze a odstinuje samotnou logiku databéaze od logiky aplikace. Ttida pracuje s objekty
modelu a vSechny databazové dotazy jsou provadény uvnitf. K dispozici jsou pak listy, které
obsahuji naptiklad prvni t¥i plany nebo vSechny plany. Tyto listy jsou pak vyuzity v aplikaci.
Déle se tfida automaticky stard o konzistenci dat. Napiiklad pro vytvofeni nové polozky
sta¢i vytvofit novou polozku a preda ji metodé Create, kterd provede inicializaci primarniho
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public partial class NamePage : ViewBase

{
public NamePage ()
{
InitializeComponent () ;
DataContext = new ViewModelTemplate ();

Zdrojovy kod 5.4: Ukézka code behind s pfitupem MVVM
klice, vztaht a poté promitne polozku do databaze.

5.4 Posilani objektt mezi strankami

ProtoZze posilani parametri mezi strankami je feSeno pres queryString a nenasel jsem jed-
noduchy zptsob pro predavani objekti vytvoril jsem si tiidu SendObject, ktera odesila
objekty do jinych stranek. Metoda je statickd a vytvari se po spusténi aplikace, proto je
mozné predavat parametry pii pfechodu na jednotlivé stranky. P¥i navrhu této tiidy jsem
vyuZzil boxovani objekti, které nabizi C#. Ttida ma jednu property Object, do které lze
vefejné pouze zapisovat. Déale také obsahuje metodu TryGetObject, ktera vraci booleovskou
hodnotu podle tspéchu. Jejim vstupnim parametrem je reference na objekt, ktery chceme
nacitat. Metoda nejdfive zjisti, jestli je objekt stejného typu a pokud ano vrati tspéch a
u vstupni proménné provede inicializaci na hodnotu odeslaného objektu. V opacném piripadé
vrati neuspéch a u vstupni proménné provede inicializaci na implicitni hodnotu jejiho typu.
Odeslany parametr je mozné tspésné pirecist pouze jednou.

5.5 Jazykova lokace

Pristup k psani lokalizace je mozné u WP psat vice zpusoby. Jeden ze zpusobt je vkladat
veskeré texty do aplikace na mista, kde jsou potieba. Nasledkem toho ale je velmi slozité
dprava textu a nasledné piidéni jazykovych lokaci je nemozné. Druhy zptsob je vytvoreni
AppResources soubort, které oddéluji aplikace od text.

Takovy pfistup je velmi vyhodny. Napiiklad pii prvotnim navrhu jsem pojmenoval tcel
jako skupinu. Pfi vyvoji jsem znovu zhodnotil odpovidajici slova a skupinu jsem piejmenoval
na ucel. V aplikaci je stale vyuzivané slovo Group, ale diky zméné AppRessources se vse
zobrazuje korektné.

Protoze WP nemé kompletni podporu vSech svétovych jazykt, lze jen vyvijet aplikace
v podporovanych lokacich. Nejprve jsem si musel nastavil vyzadované podporované lokace
v Properties aplikace. Po zadani vyzadovanych lokaci se v projektu vytvorily AppRescouces
pro piidané jazyky. Pfistup k textu je pak jednoduchy. Lze k jednotlivym textim pfistupovat
pres t¥idu AppResources, kterou méa na starosti jadro systému. WP vybere pak spravnou
lokaci podle nastaveni systému uzivatele.

Dalsi nastaveni tykajici se jazyku je podle Microsoftu nazvano globalizace. Globalizace
slouzi ke korektnimu pojmenovéani aplikace ve stavu, kdy neni spusténa. Napiiklad jméno
v menu nebo text na zivé dlazdici. Proto jsem si vytvofil pomoci C++ .dll knihovnu, ktera
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<TextBlock Text="text">
<i:Interaction.Triggers>
<i:EventTrigger EventName="Tap">
<i:InvokeCommandAction Command="{Binding NazevPrikazu}"/>
</i:EventTrigger>
</i:Interaction.Triggers>
</TextBlock>

Zdrojovy kod 5.5: Ukazka volani piikazu pomoci interakce

v sobé& obsahovala tyto texty. Pro rizné jazyky je potieba dodrzovat presné pojmenovani
soubort. Obecny soubor s globaliza¢ni texty se jmenuje AppResLib.dll a pro ¢esky globali-
za¢ni soubory jsem nasel podle manuéalu jméno AppResLib.dll.0405.mui.

5.6 Implementace vzhledu stranek

Vzhled jednotlivych stranek jsem uspoiddal v Blend for Visual Studio podle navrhu aplikace.
Zakladni chovani elementt a animace jsem doprogramovaval zapisem do XAML. Aby bylo
mozné svazat jednotlivé udalosti s prikazy vrstvy ViewModel musel jsem vyuzit knihovnu
Microsoft. Expression. Interactions, kterd svazani umoziiuje. Pouziti je mozné vidét v ukazce
kodu 5.5.

Jediné v ¢em jsem se odlisil od navrhu byla vyhledavaci funkce u plani. Protoze se
muselo provést pokaZzdé nové prohledévani pfi zméné jména aktivity, také pii pridani &
odebrani planu byla operace naro¢né jak na procesorovy Cas, tak i na baterii. V pribéhu
testovani jsem témér funkci vyhledavani v planech nevyuzil, protoze planovanych polozek
nebylo nikdy mnoho. Z tohoto divodu jsem usoudil, Ze funkce provadi vice Skody nez uzitku.
Proto ve finalni verzi bylo prohledavani odstranéno. Vysledny vzhled aplikace je mozné vidét
v piiloze A.
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Kapitola 6

Testovani a nazor respondentii

Testovani aplikace bylo provadéno iterativné. Nejdiive jsem provedl analyzu jiz existujicich
FeSeni a poté jsem navrhl vice navrhi aplikace, které jsem rozkreslil na papir. Navrhy jsem
predlozil cilovym uZzivatelim a konzultoval prvky, které jsou podle uzivateli uzitecéné.

Po zakladnim navrhu aplikace jsem provedl implementaci designu tivodni obrazovky pro
WP platformu. Pfipravil jsem také implementace v kterych bylo odlisné rozmisténi prvka
nebo pouzity jiné ikony tlacitek. Podle reakce respondenti jsem vytvoril vysledny vzhled
aplikace a provedl jsem dalsi interakci s uzivateli.

Kdyz byla aplikace vytvorené vyuzil jsem Store Test Kit nabizeny jako doplnék Visual
Studia. Store Test Kit spusti aplikaci v emulatoru a zaznamenava vyuzité zdroje, udalosi a
nabizi mnoho dalSich zaznamenévanych informaci. Microsoft ma vypsané doporucené scé-
néfe k otestovani. VSechny tyto scénafe jsem otestoval a analyzoval béh aplikace. Dale jsem
provedl dalsi testy, které jsem usoudil jako kritické body béhu aplikace.

Konec¢ny test aplikace probéhl na realném vyuziti, ve kterém jsem se zaméroval na sviz-
nost béhu aplikace, jednoduchost ovladani a u toho jsem si psal poznamky. Program jsem
vyuzival tyden a poté provedl posledni upravy dle poznamek a pripravil k publikaci.

Po publikaci aplikace diky WP Store a sekci Crash Reports jsem objevil chybu, ktera
nenastala v pribéhu testovani. ProtoZe jsem si mohl stdhnou podrobné vysledky o chybé,
analyzoval jsem p¥i¢inu a hned ten den vydal aktualizaci. Podle Crash Reports jiz zadné
chyba v aplikaci od té doby nenastala.

Déle jsem se zamé¥il na piripominky od uzivatela z WP Store. Hodnoceni aplikace se
objevilo z Indie a ze Spojenych Statt. ProtoZe hodnoceni, jak je moZné vidét na obréizku
6.1, obsahovalo néavrh na dodatec¢nou funkcionalitu zacal jsem pracovat na nové verzi podle
prani respondenta.

ProtoZe respondent pravdépodobné vykonavéa aktivity, které jsou obdobné, pridal jsem
do pohledu s bézici aktivitou moznost zaskrtnout ponechéni plénu. V piipadé zaskrtnutého
policka a ukonceni dané aktivity se aktivita nachézi jednak v historii, ale také v planu
pripravené pro dalsi vyuziti. Vysledek je moZné vidét na obrazku 6.2.

Podle statistik stahovanosti si aplikace doposud nevede $patné. Podle aktuilné dostup-
nych vysledki (od 9.4 do 30.4) byla aplikace stazena 135x. Celkovy graf je mozné vidét na
obréazku 6.3.
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¥ e e ko Save plans, | don't like to create plans every day.

Jayanth

Wk ke [ like the app :) useful and handy

Obrazek 6.1: ScreenShot z WP Store, ktery ukazuje hodnoceni aplikace z jinych statu s pii-
pominkou k dodate¢né funkcionalité.

i 13:08

CHYTRY ORGANIZATOR

sledovani

Probihajici aktivita:

02:00:00

Olo

|:| rozdilny cas

D ponech plan

Obrazek 6.2: ScreenShot z aplikace Chytry Organizéitor po upravé podle pfani respondenta.
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Obrazek 6.3: ScreenShot z WP Store, ktery ukazuje statistiky stazeni aplikace od 9.4 do

30.4.
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Kapitola 7
ZAavér

Cilem prace bylo vytvofit rychlou a intuitivni aplikaci pro monitorovani a organizaci ¢asu.
Pii vyvoji jsem se snazil obsdhnou vSechny cile aplikace. I kdyZ prvni navrhy byli odlisné
od finalnfho vzhledu a aplikace prosla dlouhym vyvojem vysledek prace obsahuje vSechny
body zadani. Déle jsem splnil sviij hlavni cil, aby se aplikace pfizptsobila stylu metro.

Vysledné aplikace podporuje angli¢tinu a ¢estinu. Jeji jméno v anglickém jazyce je Smart
Time a v Ceském Chytry organizator. Aplikace umi organizovat tcely, planovat aktivity
a zaznamenavat probéhlé aktivity. Oproti konkurenci ma moZnost zadavani rychlé akti-
vity a moznost zadévani opozdéného ¢asu. Vérim, Ze tyto komponenty usnadni uzivatela
praci s aplikaci a v budoucnu si ji oblibi. Dale aplikace umi pfidat plan nebo historii
do 0 az N ruznych ucelti. Diky tomu je pak mozné dosdhnout podrobnéjsich a piehled-
néjsich statistik pro analyzu. Vyslednou aplikaci je mozné stahnou z WP store na adrese
http://windowsphone. com/s?appld=855eb2d2-a2e1-4990-91bf-804£8a474b9of.

Pro aplikaci mam vymyslenych mnoho rozsifeni jako je pridéni lokace k danému tcelu.
Dale bych se chtél zamérit na vylepSeni grafického zobrazeni. UZzivatel by mohl vybrat vice
aceli a poté by se mu graficky zobrazili podle ¢asu straveného na jednotlivych tucelech.
Dalsi aktualizaci bych chtél vylepSit ulozeni planu, ktery navrhl respondent. VylepSeni by
spodivalo v pfidani moZnosti opakujiciho planu do vlastnosti planu. UZivatel by pouze pii
vytvéareni nebo editaci zadal, zda se ma plan opakovat nebo ne a pak by nemusel pied kazdym
ukonceni zaskrtavat ponechani planu. Dale bych chtél reagovat na podnéty respondentii.

Zda vyvoj bude pokracovat rozhodnou samy uzivatelé. Pokud aplikace bude stale staho-
vané a dosdhne vysokého po¢tu uzivateli, ktefi budou aplikace kladné hodnotit a vyuzivat
chtél bych na projektu pokracovat a dostat se do podvédomi uZivateli jako programaétor
WP platformy. V opacném piipadé se radéji zaméfim na novy projekt, ktery za¢nu s novym
pohledem na vyvoj aplikace diky nasbiranym cennym zkuSenostem.

Pro mé byl projekt velice piinosny. Jakozto zac¢ateénik platformy WP jsem prozkoumal
mnoho pristupt a moznosti, jak programovat spravné pro tuto platformu. Déle jsem si
oblibil programovaci jazyk C# .NET, ktery nabizi velmi bohaté zazemi jiz p¥ipravenych a
odladénych knihoven. Diky vizi Microsoftu ptiblizeni mobilni platformy a stolni platformy
Windows jsem s dosazenymi znalostmi velmi spokojen a do budoucna bych se chtél dale
této platformé vénovat.
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Priloha A

Vysledny vzhled aplikace

w¥E 13:42 ¥ 13:43

CHYTRY ORGANIZATOR CHYTRY ORGANIZATOR

sledovani graf

Pozastavena aktivita: Historie od: 5. Il do: 12. IV

00.02:50:00
02:00:00 |z
. . 01:20:00

CHYTRY ORGANIZATOR

sledovani

plan: cas
activity1
activity2

activity3

activity3
@ 01:00:00
activity2

00:30:00

D rozdilny Cas

Rychla aktivita

D rozdilny Cas

(a) Uvodni obrazovka (b) Pozastavena aktivita  (c) Grafické zobrazeni historif

Obrazek A.1: Prvni sada obrazkt ukazuje Gvodni obrazovku aplikace a rezim, ve kterém je
pozastavend aktivita. Déle je zde vidét grafické zobrazeni historii a umisténi jednotlivych
Casu v grafu.
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NOVY PLAN

detaily

Popis

Upominka

Zapnuto

Cas zacatku

12. 4. 2014 13:42

® ®

(a) Novy plan

CHYTRY ORGANIZATOR
plan

activityl

activity2

activity3

activity4

activity5

(b) Rezim prohliZeni

CHYTRY ORGANIZATOR
plan

activity1

activity2

activity3

activity4

activity5

. 13:43

OQINICI)
CICISICIC)

(¢) Rezim editace

Obrazek A.2: Druhé sada obrazka ukazuje praci s pldnem. MuZeme zde vidét vytvofeni
nového planu a jeho volby. Déale jsou zde zobrazeny dva zékladni rezimy pro planovani.

w¥E 11:54

NOVA HISTORIE

detaily

Jméno aktivity

Popis

Date:

9. kvétna 2014

Time from:

11:54

(a) Nova historie
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historie

activity3
Of ydinami
Trv 0
activity2

(b) Vypis historii

wda 13:43

CHYTRY ORGANIZATOR

historie

uprav historii

smaz historii
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(¢) Kontextové menu

Obrazek A.3: posledni sada obrazkt ukazuje praci s historii. Je zde mozné vidét moznosti
vytvoreni nové historie. Déle je vidét relativni konvertor ¢asu pii vypisu historii a nakonec

kontextové menu historie.
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