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Abstrakt 
Cílem p r á c e je popsat vývoj aplikace pro p lánován í a s ledování organizace času. Vývo j je 
cílen na platformu Windows Phone 8 se z a m ě ř e n í m na in tu i t i vn í uživate lské rozhran í . Im­
plementace aplikace je ř e šena p o m o c í náv rhového vzoru M V V M a p la t fo rmních d o p o r u č e n í 
imp lemen tované v jazyce C # . Uživatelské r o z h r a n í je nav rženo p o m o c í jazyka X A M L . Vý­
sledkem je už iva te lsky př ívě t ivá aplikace, kterou lze využ í t př i organizaci běžných akt ivi t . 
H l a v n í m p ř ínosem p ráce je p o c h o p e n í p la t fo rmních d o p o r u č e n í Windows Phone 8 a p r inc ipů 
př ívě t ivého uživate lského rozhran í . N a závěr je rozeb ráno t e s tován í aplikace a v y h o d n o c e n í 
reakce r e s p o n d e n t ů . 

Abstract 
This bachelor thesis describes the development of an application for planning and monitoring 
of t ime management. A s the target architecture, Windows Phone 8 was chosen wi th aiming 
at intuit ive user interface. The application is implemented using M V V M design pattern 
by platform-recommended language. The user interface is buil t by using the X A M L 
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. 

Klíčová slova 
Windows Phone 8, W P 8 , L I N Q , M V V M , Organizace času , Z a z n a m e n á v á n í času, X A M L , 
C # , W P F , Mobi ln í aplikace, Uživatelské rozh ran í 

Keywords 
Windows Phone 8, W P 8 , L I N Q , M V V M , T ime management, T ime record, X A M L , C # . 
W P F , Mobi le application, User interface 

Citace 
K a re l Popelka: P l á n o v á n í a s ledování organizace času pro Windows Phone, baka lá ř ská p ráce , 
Brno, F I T V U T v Brně , 2014 



Plánování a sledování organizace času pro Windows 
Phone 

Prohlášení 
Prohlašu j i , že jsem tuto baka lá ř skou prác i vypracoval s a m o s t a t n ě pod v e d e n í m Doc. Ing. 
A d a m Herout, P h . D . Uvedl jsem všechny l i t e rá rn í prameny a publikace, ze k t e rých jsem 
čerpal . 

Ka re l Popelka 
16. k v ě t n a 2014 

Poděkování 
Děkuji Doc . Ing. A d a m Heroutovi, P h . D . za o d b o r n é vedení p r áce a cenné rady př i řešení 
n á v r h u aplikace. Dále bych chtěl poděkova t r o d i č ů m a všem o s t a t n í m , k te ř í m ě př i p s a n í 
p ráce podpoř i l i . 

© K a r e l Popelka, 2014. 
Tato práce vznikla jako školní dílo na Vysokém učení technickém v Brně, Fakultě informač­
ních technologií. Práce je chráněna autorským zákonem a její užití bez udělení oprávnění 
autorem je nezákonné, s výjimkou zákonem definovaných případů. 



Obsah 

1 Ú v o d 2 

2 Platforma Windows Phone 3 
2.1 P o d p o r o v a n ý hardware p ř í s t ro jů Windows Phone 8 3 
2.2 Vývojové p ros t ř ed í a emu lá to r 4 
2.3 P r o g r a m o v a c í jazyky d o s t u p n é př i vývoj i Windows Phone 5 
2.4 Životn í cyklus, model aplikace a procesy na p o z a d í 6 
2.5 N á v r h o v ý vzor M o d e l - V i e w - V i e w M o d e l 9 
2.6 NuGe t manager 9 
2.7 Windows Phone Store 10 

3 Ú v o d do problematiky p l á n o v á n í a m o n i t o r o v á n í č a s u 12 
3.1 A n a l ý z a j iž existuj ících řešení 12 

4 N á v r h aplikace aplikace C h y t r ý O r g a n i z á t o r 15 
4.1 P ř í p a d y už i t í aplikace 15 
4.2 O b e c n é p rob l émy př i n á v r h u 18 
4.3 N á v r h layoutu aplikace 19 

5 Implementace aplikace C h y t r ý O r g a n i z á t o r 25 
5.1 Kn ihovny t ř e t í ch stran 25 
5.2 Rozvržen í s t ruktury projektu a M V V M 26 
5.3 D a t a b á z e p o m o c í L I N Q 28 
5.4 Posí lání o b j e k t ů mezi s t r á n k a m i 30 
5.5 Jazyková lokace 30 

5.6 Implementace vzhledu s t r á n e k 31 

6 T e s t o v á n í a n á z o r r e s p o n d e n t ů 32 

7 Z á v ě r 35 

A V ý s l e d n ý vzhled aplikace 37 

J 



Kapitola 1 

U vo d 

Tato baka lá ř ská p r á c e popisuje ú p l n ý n á v r h aplikace pro s ledování a mon i to rován í času pro 
platformu Windows Phone 8. P r á c e se zaměřu je na rychlost a př ívě t ivos t aplikace. 

Nejdř íve bude obecně p o p s á n pohled na platformu. Budou se zde řeši t m i n i m á l n í speci­
fikace mobi ln ích p ř í s t ro jů , d o s t u p n é vývojové p ros t řed í , možnos t emulování aplikace, pou­
ži te lné p rog ramovac í j azyky a r ů z n é způsoby p ř í s t u p u k p rog ramovan í . N a závěr ú v o d u do 
platformy bude p o p s á n teoreticky n á v r h o v ý vzor M V V M , m o ž n o s t p ř i d á n í knihoven t ř e t í ch 
stran a m o ž n o s t í Windows Phone Store. 

Následující kapitola se bude zabýva t ú v o d e m do problematiky p lánován í a mon i to rován í 
času . Bude zde t a k é p r o b r á n a ana lýza j iž existuj ících řešení . 

Po ana lýze existuj ících řešení se bude p r á c e zabýva t o b e c n ý m n á v r h e m aplikace a pro­
b l é m ů m spo jených s p ř í v ě t i v ý m už iva t e l ským r o z h r a n í m . Bude t a k é řeši t p ro b l émy zjištěné 
př i n á v r h u j iž existujících řešení . 

Po n á v r h u aplikace nás leduje s a m o t n é implementace p o m o c í náv rhového vzoru M V V M . 
Je zde p o p s á n o rozdělení projektu do p řeh l edné s truktury a vy tvo řen í j edno t l i vých vrs­
tev p o m o c í předef inovaných bázových t ř íd . Dále je v t é t o kapitole o b s a ž e n á globalizace a 
lokalizace s t r á n e k do u rč i tých j azyků . 

P ř e d p o s l e d n í kapitola je z a m ě ř e n a na popisu t e s tován í aplikace v p r ů b ě h u vývoje . Ná­
sleduje rozbor h o d n o c e n í a názor r e s p o n d e n t ů na výs lednou aplikaci. 

V závěru bude zhodnocen í výs ledků p ráce a n á v r h y m o ž n é pokračován í projektu. 
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Kapitola 2 

Platforma Windows Phone 

* Mobi ln í platforma Windows Phone (dále jen W P ) , k t e r á byla p o p r v é u v e d e n á na t rh v ř í jnu 
roku 2010 již p roš la ve lkým vývo jem. Její p r v n í verze W P 7 nebyla z p o č á t k u uživate lsky 
ob l íbená . Kopí rování s o u b o r ů přes U S B kabel p o m o c í protokolu U S B Mass Storage nebo 
nas t aven í v las tn í melodie nebylo p o d p o r o v á n o . Napro t i tomu by l vývoj W P směřován na 
stabil i tu sys t ému, d íky k t e r é měl W P i své fanoušky. 

Naš t ě s t í si Microsoft uvědomi l , že t í m t o s m ě r e m se dá le u b í r a t nelze a ve verzi W P 8 
se již věci pohnuly k lepš ímu. Microsoft p ředě la l k o m p l e t n ě j á d r o s y s t é m u a W P 8 splňoval 
všechny zák l adn í ovládac í p rvky mob i ln ího ope račn ího s y s t é m u (dále jen OS) , na k te ré 
uživate lé by l i zvyklí . To však mělo kr i t ický nás ledek na uživate le mobi ln ích telefonů s W P 7 . 
Mobi ln í telefony s W P 7 nebylo m o ž n é kvůl i z m ě n ě j á d r a aktualizovat na novější W P 8 a 
proto vzn ik l update W P 7 . 8 u k t e r é h o bohuže l vývoj W P 7 končil. 

Pla t forma je t aké z n á m a pro její des ignový styl n a z v a n ý Metro . Tento styl je velice 
s t ř í d m ý a zák l adn í inspirace byla objevena v le t i š tn ích t abu l í ch či metrech, k t e r é l id i čas to 
po tkáva j í a jsou j i m velice blízké. M e z i h lavní rysy tohoto stylu p a t ř í rychlost, č i te lnost 
a jednoduchost. P ř i n á v r h u je d o b r é dodržova t z á s a d y s tylu Metro . Pokud uživate l o tevře 
aplikaci a objeví se úp lně j i ný styl mus í si navyknout na nový styl aplikace. Pokud se aplikace 
p ř izpůsob í už iva te l skému t é m a t u a bude dodržova t designové zásady, uživate l t é m ě ř n e p o z n á 
rozdíl a aplikaci bude ov láda t i n tu i t i vně . Z tohoto d ů v o d u jsem kladl velký d ů r a z př i vývoj i 
na p r o g r a m á t o r s k á p l a t fo rmní doporučen í . 

2.1 Podporovaný hardware přístrojů Windows Phone 8 

Microsoft chy t ř e zavedl m i n i m á l n í konfiguraci pro mobi ln í telefony. T í m t o krokem si zajist i l 
svižnost O S na mobi ln ích př í s t ro j ích nižších t ř íd . P r o g r a m á t o r po zvolení platformy již 
m á obrázek o m i n i m á l n í konfiguraci zař ízení . N icméně př i vývoj i aplikace je d o b r é mí t 
zák ladn í pojem o př í s t ro j ích , pro k t e r é bude jeho aplikace u rčena . N a p ř í k l a d pokud vyvíjí 
p r o g r a m á t o r aplikaci v e m u l á t o r u na v ý k o n n é m poč í t ač i a p o t é spus t í na př í s t ro j i reakce 
budou u n á r o č n ý c h ope rac í n ě k d y i v ý r a z n ě pomale jš í . Min imá ln í u v e d e n á konfigurace W P 8 : 

• Qua lcomm Snapdragon S4 dual-core processor 

• m i n i m á l n ě 5 1 2 M B R A M pro W V G A modely 

• m i n i m á l n ě 1 G B R A M pro 720p a W X G A modely 

'Kapitola popisuje teoretické znalosti, které vychází převážně z literatury [6], [11], [8], [12] a [9]. Hlavní 
myšlenka není mým vlastním dílem nýbrž interpretací studovaného problému. 
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• m i n i m á l n ě 4 G B flash p a m ě t i 

• G P S a A - G N S S 

• podpora m i c r o - U S B 2.0 

• senzor polohy, senzor okolního svět la (magnetometr a gyroskop jsou voli telné) 

• 802.11b/g a Bluetooth 

• podpora h a r d w a r o v é akcelerace D i r e c t X s hardwarovou akcelerací Direc t3D a už i t ím 
p rog ramova t e lného G P U 

• více do tykový kapac i tn í displej m i n i m á l n ě se č t y ř m i do tykovými body současně 

Z hlediska vývoje aplikace pro z á z n a m a organizace času jsem se zaměř i l na p o d p o r o v a n é 
rozlišení displejů u W P 8 . U předchoz í verze bylo rozlišení p o d p o r o v á n o pouze jedno a to 
480 x 800 px. S n á s t u p e m W P 8 se podpora rozlišení displeje rozšíři la. P o d p o r o v a n é rozlišení 
lze v idě t v tabulce 2.1. I když Layout W P 8 klade velký d ů r a z na nezávis lost velikosti mezi 
r ů z n ý m i rozl išeními, je p ř e s to d o b r é př i n á v r h u myslet na r ů z n á rozlišení a layout aplikace 
tomu př izpůsob i t . 

Tabulka 2.1: P ř e h l e d p o d p o r o v a n ý c h rozlišení pro W P 8 

Název rozlišení Rozl išení [px] P o m ě r 

W V G A 480 x 800 15:9 
W X G A 768 x 1280 15:9 

720p 720 x 1280 16:9 

2.2 Vývojové prostředí a emulátor 

Dalš í dů lež i tou čás t í p ř i s tudiu platformy bylo s eznámen í s p r o g r a m o v a c í m r o z h r a n í m plat­
formy W P 8 . 

Aplikace pro W P 8 jsou vyví jeny v p r o s t ř e d í V i s u a l Studio. Pro vývoj aplikací a jejich 
publikaci je nejdř íve n u t n é se u firmy Microsoft zaregistrovat jako vývo já ř . Microsoft t aké 
nabíz í s t u d e n t ů m n ě k t e r ý c h fakult registraci zdarma. Po registraci je m o ž n é odblokovat 
telefon a aplikaci testovat na n ě m . Dále je m o ž n é využ í t emu lá to r . Po p ř í c h o d u W P 8 nebylo 
možné spustit e m u l á t o r na jakékol iv ses tavě . Microsoft si uvědomi l , že vývojá ř i chtějí svižný 
a s tab i ln í emu lá to r . Proto postavil e m u l á t o r na technologii H y p e r - V , k t e r á vyžadu je H W 
podporu S L A T v procesoru. E m u l á t o r je d íky t é t o technologii velice svižný a jeho použ íván í 
je velmi p o h o d l n é . 

Jak jsem již zmiňoval , je n u t n é si u v ě d o m i t cílovou konfiguraci zař ízení , pro k t e r é je apli­
kace u rčena . Proto Microsoft přišel s p o m o c í p r o g r a m á t o r ů m formou různých e m u l á t o r ů . 
E m u l á t o r y běžící na H y p e r - V jsou d o s t u p n é ve všech rozlišeních a r ů z n ý c h R A M modi­
fikacích. Proto je d o b r é př i vývoj i vyzkouše t aplikace na e m u l á t o r u s j i n ý m rozl išením a 
omezenou R A M p a m ě t í . Dá le je m o ž n é t a k é vyzkouše t aplikaci na e m u l á t o r u r ů z n ý c h verzí 
W P 8 . 

Po ú spěšné instalaci e m u l á t o r u a V i s u a l Studia jsem se zaměř i l na nás t ro j e , k t e r é V i s u a l 
Studio nabíz í . Jednou z velmi už i t ečných funkcí je i n t e r ak t i vn í debugger. Díky interpreto­
v a n é m u p ř í s t u p u platformy . N E T je m o ž n é aplikaci zastavit a p ř í m o zadat př íkaz, k t e r ý se 
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v danou chvíli provede. Je ale dů lež i té mí t na p a m ě t i to, že se p rovedený př íkaz p r o m í t n e 
do a k t u á l n í h o stavu aplikace. Nap ř ík l ad př i z m ě n ě p r o m ě n n é bude po pokračován í aplikace 
p r o m ě n n á n a b ý v a t nové hodnoty. Další v ý h o d o u je zas taven í v cyk lu až po někol iká té ite­
raci. Viděl jsem již mono p ř í s t u p ů ladění aplikace, ale z praxe jsem zjist i l , že je v ý h o d n é se 
nejdř íve d o b ř e s eznámi t s n a b í z e n ý m i m o ž n o s t m i vývoje . Mnoho lidí z t r a t í d r a h o c e n n ý čas 
p r o c h á z e n í m ladících výp i sů a p ř i t o m m a j í k dispozici tak m o c n ý n á s t r o j . 

2.3 Programovací jazyky dostupné při vývoji Windows Phone 

Dalš í dů lež i tou součás t í je p o c h o p e n í a p r o s t u d o v á n í m o ž n o s t í nab ízených j a z y k ů pro p s a n í 
kódu . Mnoho p r o g r a m á t o r ů m á tendenci p sá t co nejvíce k ó d ů sami a nakonec zjistí, že již 
někdo p ř e d n í m něco p o d o b n é h o udě la l a j e š t ě efektivněji . Tohoto p ř í s t u p u jsem se chtěl 
vyvarovat a nejdř íve prostudoval nab í zené možnos t i a d o s t u p n é knihovny. 

Jako p rog ramovac í j azyky lze využ í t X A M L , k t e r ý rozeberu vzápě t í . Dá le jsou d o s t u p n é 
p rogramovac í j azyky jako je C / C + + , C # nebo V i s u a l Basic . N E T . O b r á z e k 2.1 ukazuje 
využ i t í j a z y k ů podle z p ů s o b u p rog ramován í . 

2.3.1 X A M L 

P ř i p r o g r a m o v á n í už ivate lského rozh ran í (dále jen UI) je h l a v n í m s t a v e b n í m kamenem 
X A M L , což je anglická zkratka pro Extensible App l i ca t ion M a r k u p Language. Tento ja­
zyk nen í nic víc, než dek l a r a t i vn í jazyk za ložený na X M L . Jeho použ i t í je j e d n o d u c h é a 
využ ívá t a k é j m e n n é prostory jako X M L . 

P ř ík l ad definování elementu v X A M L : 

<Button Content="Popisek"/> 
J e d n o t l i v ý m e l e m e n t ů m pak lze definovat p o m o c í X M L a t r i b u t ů jejich vlastnosti . Po­

moc í X A M L lze definovat j e d n o d u c h é chování o b j e k t ů jako jsou n a p ř í k l a d animace. 
P ř i vy tvá ř en í U I p o m o c í X A M L se vy tvoř í dva soubory s koncovkami .xaml a .xaml.cs. 

Soubor .xaml slouží pro definici e l e m e n t ů a soubor .xaml.cs slouží k psan í funkcionality ve 
v y b r a n é m p r o g r a m o v a c í m jazyce o k t e r é m si pov íme něco v následuj íc í podkapitole. Obsah 
souboru .xaml.cs je t a k é v l i t e r a tu ř e n a z ý v á n code behind. V tomto souboru je definované 
chování U I a d íky p rovázanos t i je m o ž n é p ř i s t u p o v a t k e l e m e n t ů m def inovaným v .xaml 
souboru. 

Da l š ím dů lež i tým prvkem jazyka X A M L je mechanismus zvaný binding. P o m o c í tohoto 
mechanismu je X A M L schopno n a č í t a t z její property DataContext konk ré tn í data, s kte­
rými manipuluje. B ind ing u m í p rováza t hodnoty logické vrstvy a vrs tvy U I . Také zjišťuje, 
jestli nebyli hodnoty z m ě n ě n y a p o m o c í dalš ích m e c h a n i s m ů je schopen p r o m í t a t hodnoty 
z j e d n é vrs tvy do d r u h é bez p o v š i m n u t í p r o g r a m á t o r a . Další v ý h o d o u mechanismu binding 
je m o ž n o s t svázání elementu s p ř íkazem. N a tuto problematiku se prakt icky z a m ě ř í m v ka­
pitole 5. P ro s p r á v n o u funkcionalitu je n u t n é nastavit DataContex p ř í m o v X A M L nebo př i 
inicial izaci X A M L komponent v code behind. 

2.3.2 Z p ů s o b y p r o g r a m o v á n í 

Platforma W P 8 podporuje r ů z n é způsoby p r o g r a m o v á n í aplikace. P r o g r a m á t o r si m u s í zvolit 
s p r á v n ý způsob podle toho, co požadu je od aplikace. U každého z p ů s o b u jsou p r o g r a m á t o ­
rovi n a b í d n u t y r ů z n á p rog ramovac í rozhran í . P r o g r a m o v á n í aplikace se dělí na zák l adn í t ř i 
způsoby dle vývoje : 

5 



• Manage code - Také v češ t ině o rgan izovaný kód. P r o t o ž e se tento název neujal budu 
použ íva t managed. J e d n á se o nejobvyklejší způsob vyvíjení aplikací . U I je definováno 
p o m o c í X A M L a logiku je m o ž n é p sá t p o m o c í C # nebo V i s u a l Basic . N E T . Tento 
způsob umožňu je př i vývoj i uží t . N E T A P I pro W P a Windows Phone Runetime 
A P I . . N E T A P I je p r i m á r n í rozhran í , k t e r é v sobě zahrnuje zák l adn í t ř ídy, jako jsou 
nap ř ík l ad Microsoft .Phone. 

• Native code - V češ t ivně jako n a t i v n í t a k t é ž budu dá le už íva t native. Tento způsob je 
nejběžnější pro vývoj her. P ř i použ i t í native code je m o ž n é v y t v á ř e t Direc t3D aplikace. 
V tomto rež imu nen í p r o g r a m á t o r o v i n a b í d n u t o vyví jení U I v X A M L . Dá le rež im 
podporuje Windows Runt ime A P I a W i n 3 2 / C O M A P I . T í m t o z p ů s o b e m je aplikace 
vyví jena v jazyce C + + . Proto je m o ž n é v y t v á ř e t č i s tou aplikaci, v k t e r é je možné 
získat nej vyšší výkon mobilu . 

• Manage & Native - Jako pos lední m o ž n o s t je využ i t í obou z p ů s o b ů současně . Pro­
g r a m á t o r m á m o ž n o s t p s á t apl ikační U I v X A M L , logiku aplikace v C # a zároveň 
si napsat funkce p o m o c í C + + s p ř í s t u p e m k Direc t3D. K t ě m t o funkcím m á p ř í s t u p 
v logice aplikace. V p o d s t a t ě lze využ í t př i vyví jení všechna m o ž n á p r o g r a m á t o r s k á 
rozhran í . Tento způsob je nejlepší, pokud p r o g r a m á t o r chce vyvíjet aplikaci, k t e r é m a j í 
klasické U I a p o t ř e b u j e p ř í s t u p ke grafickému a d a p t é r u n a p ř í k l a d pro ú p r a v u ob rázku . 

WP7.1XNA&C#/VB 

WP7 .1XAML&C#/VB 

.NET API pro 
Windows 

Phone 

Managed 

Windows 
Phone 

Runtime 

Managed & 
Native 

Win32 & 
COM 

Native 

O b r á z e k 2.1: O b r á z e k ukazuje h lavn í t ř i možnos t i vývoje aplikace pro W P platformu a 
d o s t u p n á A P I pro zvolenou m o ž n o s t vývoje [4]. 

2.4 Životní cyklus, model aplikace a procesy na pozadí 

P ř i vývoj i W P si n á v r h á ř i uvědomil i , že uživate lé mobi ln ích telefonů chtějí , aby zároveň 
jejich aplikace prováděl i z a d a n é úkony na p o z a d í jako je n a p ř í k l a d n a h r á v á n í dat na internet, 
s t ahován í apl ikací a upozo rněn í na novinky p o m o c í živých d laždic . P a r a d o x n ě naproti tomu 
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vyžaduj í , aby výd rž mobi lu byla co nejdelší . Cíl v ý v o j á ř ů v tomto ohledu by l takový, že 
aplikace nebudou p ř í m o s p u š t ě n é na pozad í . Proto vzn ik l ž ivotn í cyklus aplikace. 

Životní cyklus aplikace je j e d n í m z důlež i tých fak torů ovlivňujících rychlost b ě h u mobi l ­
n ího zař ízení . Životn í cyklus W P 8 se m ů ž e na léza t ve stavech Running , Dormant a Tomb-
stone. Vzhledem k tomu, že ani v české d o s t u p n é l i t e r a tu ř e nejsou tyto stavy přeloženy, 
budu použ íva t anglické názvy. Popis j edno t l i vých s t a v ů ž ivo tn ího cyk lu aplikace: 

• Closed - Apl ikace je k o m p l e t n ě u k o n č e n a a všechny informace o stavu aplikace jsou 
zrušeny. Z running stavu pře jde do stavu closed p o m o c í t l ač í tka zpě t , nebo ukončen í 
aplikace ve správci ú loh. 

• Running - Stav s p u š t ě n é aplikace. Apl ikace m á d o s t u p n é všechny zdroje. 

• Dormant - Tento stav nastane pokud se už ivate l naviguje z aplikace n a p ř í k l a d stiskem 
t l ač í tka start nebo s p u š t ě n í m j iné aplikace. S y s t é m uvede aplikaci do rež imu s p á n k u a 
zas tav í všechny v l á k n a aplikace. N icméně aplikace zůs t ává s tá le v p a m ě t i . P ř i navigaci 
do stavu dormant je m o ž n é zák ladn í na s t aven í aplikace do objektu State. 

• Tombstoned - Stav tombstone ovlivňuje ope račn í sy s t ém. Pokud je nedostatek zdro jů 
sy s t ém vybere, k t e r é u s p a n é aplikace budou uvedeny do tohoto stavu. Nás ledně je 
aplikace o d s t r a n ě n a z p a m ě t i , ale s y s t é m uchová objekt State. Stav je t é m ě ř schodný 
se stavem closed, ale d íky uložení objektu State je m o ž n ý rychlejší start aplikace. 

Opro t i něk t e r é konkurenci, u k t e r é aplikace s tá le volně běž í na p o z a d í se všemi zdroji , 
je tento p ř í s t u p o něco složitější na p rog ramován í , ale jeho výsledek se pro jev í na s tab i l i t ě 
a rychlosti sy s t ému . 

Zák ladn í model aplikace je sestaven z j edno t l i vých s t r ánek , mezi k t e r ý m i se přechází . 
S t r á n k u lze pochopit jako a k t u á l n í zobrazenou čás t na m o b i l n í m př í s t ro j i . Pr inc ip lze v idět 
na o b r á z k u 2.2. Navigace mezi s t r á n k a m i p r o b í h á p o m o c í nav igačn ího servisu. P ř e d á v á n í 
informací mezi s t r á n k a m i p r o b í h á p o m o c í p a r a m e t r ů , k t e r é si s t r á n k y mohou p ř e d á v a t př i 
volání navigace mezi sebou p o m o c í p r o m ě n n é QueryStr ing. 

Spuš těn í 

ap l i kace 

(KonecW-

Tlačí tko 
zpě t 

H lavn í 

s t ránka 

N a v i g a c e 

Stránka 1 

N a v i g a c e 
> 

St ránka 2 
H lavn í 

s t ránka 

s 
Tlač í tko 

. zpě t 

St ránka 1 T lač í tko 
z p ě t 

St ránka 2 
H lavn í 

s t ránka 
Stránka 1 St ránka 2 

O b r á z e k 2.2: P ř e p í n á n í mezi s t r á n k a m i od s p u š t ě n í pro ukončen í aplikace p o m o c í navigace 
v W P 8 p la t fo rmě [ ]. 

M e z i p ř e c h o d y z j edno t l i vých s t a v ů aplikace a s t r á n k a m i se vážou zák l adn í udá los t i , 
k t e ré jsou ve W P 8 p r e d p r o g r a m o v a n é a pro s p r á v n ý chod aplikace je n u t n é jejich obsluha. 

P ř e h l e d p o t ř e b n ý c h udá los t í pro vývoj aplikace je v tabulce 2.2. 
P r o t o ž e aplikace n e m ů ž o u volně běže t na pozad í , m á každý p r o g r a m á t o r p ř í s t u p k servisu 

ovláda j íc ímu s lužby na pozad í . Zároveň mult i tasking W P 8 by l nav ržen tak, aby splňoval 
tyto p o t ř e b y a omezení . Díky tomu je W P 8 schopný p rovádě t operace na p o z a d í a zároveň 
vyd rže t obstojnou dobu na baterii . P o d p o r o v a n é s lužby na pozad í W P 8 : 
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Tabulka 2.2: Udá los t i modelu aplikace W P 8 

N á z e u d á l o s t i U r č e n o pro Popis 

Lauching aplikaci Udá los t se volá po spuš t ěn í aplikace 
Deactivated aplikaci Udá los t se volá po navigaci z aplikace. N a ­

př ík lad s p u š t ě n í j i né aplikace nebo stisk 
t l ač í tka start. 

Act iva ted aplikaci Udá los t se volá př i p ř e c h o d u z jakéhokol iv 
stavu do stavu Running . 

Closing aplikaci Udá los t se volá po uzavřen í aplikace. 
N a p ř í k l a d stisk t l ač í tka back v h lavn í 
s t r ánkce . 

OnNaviga teFrom jakoukoliv s t r á n k u Udá los t se volá ve zdrojové s t r á n c e v př í ­
p a d ě navigace ze zdrojové s t r á n k y na j inou 
s t r á n k u v r á m c i aplikace. 

OnNavigateTo jakoukoliv s t r á n k u Udá los t se volá v cílové s t r á n c e v p ř í p a d ě 
navigace z jakékol iv s t r á n k y v r á m c i apli­
kace. 

Clos ing Lauch ing 

R u n n i n g 

Deact iva t ing 

Do rman t 

T o m b s t o n e d 

O b r á z e k 2.3: Životn í cyklus aplikace. O b r á z e k demonstruje p řecházen í mezi j e d n o t l i v ý m i 
stavy. Zelené udá los t i jsou vyvolávány p řevážně už iva te lem a šedé stavy o b s t a r á v á pouze 
j á d r o W P 8 [7]. 

• Servis p ř e n o s u - Dovoluje apl ikac ím na p o z a d í komunikovat p o m o c í H T T P proto­
kolu. Apl ikace mohou přes tento servis začí t stahovat nebo n a h r á v a t soubor a p ř i t o m 
být uvedeny do stavu dormant. 
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• B u d í k - Servis pro na s t aven í b u d í k u . Rozdí l oproti u p o m í n k á m je v omezenějš ích 
možnos tech nas t aven í . 

• Servis zvuku na p o z a d í - Servis využ ívaný pro p ř eh ráván í zvuku na p o z a d í i v oka­
mžiku u s p á n í aplikace. 

• U p o m í n k y - Servis dovoluje na s t aven í času zahá jen í , odkazu p o m o c í U R I a dalš í 
r ů z n á nas t aven í . Tento servis na p o z a d í je využ i t v aplikaci na p lánován í a monitoro­
vání času . 

2.5 Návrhový vzor Model-View-ViewModel 

N á v r h o v ý vzor M o d e l - V i e w - V i e w M o d e l je p la t fo rmí d o p o r u č e n í př i vývoj i . Jeho zkartka je 
M V V M . Lze t a k é přeloži t jako Model-Pohled-PohledModel , ale toto spo jen í se v češ t ině ne­
využívá . Proto dá le budu využ íva t angl ický ekvivalent. M V V M je u r č e n ý pro n á v r h p o m o c í 
managed code. Díky tomuto vzoru se oddělu je logika aplikace od dat a zároveň od U I . Pokud 
p r o g r a m á t o r nevyuži je M V V M a designer aplikace změni l layout bylo pro p r o g r a m á t o r a ob­
t í žné provés t změny. M V V M je nav ržen tak, aby p r o g r a m á t o r nebyl vázaný na des ignovém 
n á v r h u aplikace. Proto př i s p r á v n é m využ i t í je kód čis tý a je m o ž n é ho j e d n o d u š e udržova t 
a upravovat. 

Pro s p r á v n ý n á v r h aplikace je n u t n é d o b ř e pochopit binging. B i n d i n g v M V V M modelu 
spojuje V i e w a V i e w M o d e l . P ro binding je n u t n é p ř e d e m implementovat mechanismy, k te ré 
umožňuj í odesí la t notifikace o z m ě n ě vlastnosti objektu. 

Funkcional i ta j edno t l i vých čás t í M V V M : 

• M o d e l - M o d e l je čás t programu, k t e r á v sobě obsahuje zák l adn í s t ruktury dat. Nej­
častěj i je model spo jován s d a t a b á z í . Může ale t a k é bý t n a č í t á n z webové s t r á n k y nebo 
z X M L souboru. 

• V iew - V i e w slouží pro n á v r h á ř e designu aplikace. V p ř í p a d ě M V V M je view X A M L 
kód. N á v r h á ř m á k dispozici př i vývoj i si lnou podporu a n i m a c í a pro n á v r h lze využ í t 
special izovaný program Blend , k t e r ý je součás t í vývojového S D K W P 8 . 

• V i e w - M o d e l - Nej důleži tějš í čás t vzoru M V V M je V i e w - M o d e l . Tato čás t se s t a r á 
o p r o p o j e n í mezí daty a designem. M á za úkol n a č í t a t a upravovat model aplikace a 
zároveň reagovat na udá los t i už iva te lského r o z h r a n í a vykonáva t p o t ř e b n é operace. 

P r o v á z a n o s t vrstev a jejich funkcionalitu lze t a k é v idě t na o b r á z k u 2.4. 

2.6 NuGet manager 

Existuje mnoho p ro j ek tů , k t e r é vyvíjejí už i t ečné komponenty pro W P platformu. O v š e m 
jejich už ívání v j iných p rogramovac ích jazyc ích je p o n ě k u d ob t í žné . Pokud se p r o g r a m á t o r 
rozhodne využ í t ně jakou knihovnu od vývo já řů t ř e t í ch stran m u s í nač ís t všechny její refe­
rence a knihovny, k t e r é vyžaduje . Pokud je k dispozici nová verze knihovny p r o g r a m á t o r 
mus í celý proces z a h r n u t í knihovny opakovat, proto vzn ik l NuGe t manager. NuGe t Package 
Manager je rozšíření pro V i s u a l Studio, k t e r é se s t a r á o v k l á d á n í knihoven t ř e t í ch stran. 

P ř í jeho použ íván í je p r áce s d o d a t e č n ý m i knihovnami j e d n o d u c h á . Uživate l si vybere do­
stupnou knihovnu, kterou chce mí t zahrnutou ve svém projektu a N u G e t mu vy tvoř í všechny 
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View 

Upozornění o změně 

< — X - 
Binding 
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Ui Logika UI 
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Data 

O b r á z e k 2.4: Ukázka náv rhového vzoru M V V M , k t e r á zobrazuje j edno t l ivé mechanismy 
využ ívané pro p r o p o j e n í vrstev [5]. 

p o t ř e b n é reference. Dá le s t á h n e knihovnu do projektu se všemi o s t a t n í m i knihovnami, k t e ré 
d a n á knihovna po t ř ebu j e . N u G e t t a k é h l ídá verze použ ívaných knihoven a v p ř í p a d ě nové 
verze o b s t a r á její s tažení . 

2.7 Windows Phone Store 

P r o t o ž e m ý m cílem bylo výs lednou aplikaci n a h r á t na oficiální obchod pro W P musel 
jsem prostudovat i možnos t i n a h r á v á n í aplikací . W P Store po publikaci aplikace umožňu je 
zp ř í s t upn i t aplikaci do r ů z n ý c h zemích. Z tohoto d ů v o d u bych chtěl aplikaci vyvíjet tak, aby 
se dal i p ř idáva t p o s t u p n ě jazykové lokalizace. 

Po publikaci mus í aplikace pro j í t schvalovacím procesem. Po schválení aplikace je prove­
d e n á certifikace a zároveň p ř i d a n á a i ochrana od Microsoftu proti p i r á t s t v í . Díky tomu se 
p r o g r a m á t o r nemus í zabýva t ochranou p r o g r a m ů a jeho program je automaticky po schválení 
ch ráněn p rávě dostupnou ochranou. 

Aplikace m ů ž e bý t pub l ikována hned několika způsoby. K a ž d ý způsob m á svoje v ý h o d y 
a omezení . Pokud př i vývoj i aplikace existuje skupina t e s t e rů , je zby tečné , aby každému 
posílali novou verzi. Mís to toho lze využ í t W P Store, k t e r ý nabíz í m o ž n o s t instalace apli­
kace t e s t e r ů m a O S automaticky h l ídá její aktualizace. P r o t o ž e pracuji s a m o s t a t n ě ž á d n o u 
z t ě ch to možnos t í jsem nevyuži l k r o m ě finální publikace. 

Výpis možnos t í publikace na W P Store: 

• Beta aplikace - aplikace je p ř í s t u p n á pouze u rč i t é skup ině lidí 

• P u b l i k o v a n á a s k r y t á aplikace - aplikace nelze na j í t př i k las ickém vyh ledáván í a 
poče t s t ažen í je omezen 

• P u b l i k o v a n á a v i d i t e l n á aplikace - aplikace je p ř í s t u p n á pro všechny uživate le 

• F i r e m n í publikace - aplikace je v id i t e lná v r á m c i konk ré tn í firmy 

Pokud je aplikace u m í s t ě n a na W P Store nabíz í se p r o g r a m á t o r o v i m o ž n o s t p rocháze t 
Crash Report . Díky Crash Repor tu jsou veškeré p á d y aplikace z a z n a m e n á v á n y i když se 
j e d n á o testera nebo o uživate le . Pokud aplikace zhavaruje z a z n a m e n á O S p á d aplikace a př i 
p r v n í možnos t i odešle data na W P Store. Díky tomu jsou p á d y z a z n a m e n á n y i od běžných 
uživate lů , k t e ř í se nemus í report p á d u aplikace starat. Po p ř ih lášen í na W P Store m á pak 
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p r o g r a m á t o r m o ž n o s t zkontrolovat v grafické formě, jestl i nenastal ně j akému uživatel i p á d 
aplikace. Pokud ano je m o ž n é s t á h n o u t p o d r o b n ý výp i s o p á d e c h aplikace. 

Ve výp i su jsou p á d y řazeny do kategor i í . Je m o ž n é zjistit kol ikrá t nastala s te jná výj imka 
u všech už iva te lů . Dokonce je m o ž n é si zobrazit Stack trace vý j imky t o t o ž n ý s výp i sem 
ve V i s u a l Studiu . Díky tomu je p r o g r a m á t o r s chopný analyzovat chybu a aplikaci do dalš í 
aktualizace opravit. 
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Kapitola 3 

Úvod do problematiky plánování a 
monitorování času 

N a organizaci času existuje mnoho p r o g r a m ů , jak na Windows, L i n u x tak i A n d r o i d či i O S . 
K a ž d ý program m á své pro a prot i . Existuje t a k é mnoho metod, k t e r é se touto problematikou 
zabývaj í . 

Nap ř ík l ad metoda G T D (zkratka pro Get t ing Things Done) pop i sovaná v knize [l] a 
[2]. Hlavn í p ř ínos metody G T D spočívá v tom, že se člověk n a u č í neza těžova t mysl nad 
p řemýš len ím, co m á udě l a t . Mís to toho si navykne na ex te rn í sys t ém, př i jehož vy tvá ř en í 
bude pouze posuzovat co je důlež i té , co m é n ě důlež i té a kdy to m á vykonat. Podle autora 
není l idský mozek u z p ů s o b e n na p a m a t o v á n í spousty věcí, k t e r é m á jedinec vykonat. Mís to 
toho se metoda snaží jedince více vést k u s p o ř á d á n í si akt ivi t a umožňu je větš í sous t ředě ­
nost na jejich vykonáván í . Tato metoda je velice p r o p r a c o v a n á a pro někoho zby tečně moc 
kompl ikovaná . V í m o lidech, k te ř í p řes ta l i G T D po chvíli použ íva t , p ro tože to nevyhovovalo 
jejich stylu. 

Dále exis tuj í velmi j e d n o d u c h é metody, kde si uživate l sepisuje akt iv i ty na dalš í den 
a nás l edně je odšk r t ává . U t ěch to metod je neprak t i cké to, že se uživate l n e m ů ž e z p ě t n ě 
pod íva t na svůj den a provést celkovou ana lýzu . 

Uvědomil jsem si, že každý m á svůj v las tn í sys t ém, k t e r ý mu vyhovuje. M ý m úkolem 
proto bylo navrhnout jednoduchou aplikaci, k t e r á by dě la la kompromisy mezi t ě m i t o meto­
dami. 

3.1 Analýza již existujících řešení 

Jak už jsem zde uvedl existuje velký v ý b ě r apl ikací pro z á z n a m a organizaci času . Mnoho 
aplikací je dob rých , ale použ i t e lných nebo opravdu p romyš lených je jen pá r . Proto jsem 
nejdř íve musel analyzovat existující řešení na všech r ů z n ý c h p la t fo rmách . 

Vzhledem k tomu, že se jednalo o k r á t k o d o b é t e s tován í omezil jsem h l e d a n é aplikace jen 
na aplikace zdarma nebo na t ř i ce t idenn í verze. P r o t o ž e jsem chtěl analyzovat různé p ř í s t upy 
z různých platforem dal jsem si za úkol analyzovat aplikace a lespoň t ř í r ůzných platforem. 
P r o t o ž e jsem v la s tn íkem Windows Phone, musel jsem řešit jak otestovat aplikace na j iných 
p la t fo rmách . Poda ř i l o se m i zapůjč i t zař ízení s O S A n d r o i d po dobu tes tován í . Bohužel jsem 
nesehnal i O S na delší dobu propůjčen í . Proto jsem si nejdř íve vyhledal a prostudoval recenze 
na r ů z n é aplikace platformy i O S a nás l edně provedl k r á t k o u ana lýzu na př ís t ro j i . 

Nejdř íve p ř e d samotnou ana lýzou jsem si vytyči l p o ž a d a v k y od aplikace. Zaměř i l jsem 
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se na to co aplikace nesmí a naopak co by mě la dě la t . Díky t ě m t o p o ž a d a v k ů m jsem se mohl 
zaměř i t na konk ré tn í prvky. 

• aplikace mus í bý t in tu i t ivn í (pozorovat jak rychle j i z ačnu ov láda t ) 

• dodržován í s tylu W P (zaměř i t se na prvky vyhovující s tylu W P ) 

• na j e d n é obrazovce nesmí bý t mnoho ovládac ích p r v k ů 

• ovládac í p rvky mus í bý t p o h o d l n é i pro uživate lé s vě t š ími prsty 

• m é n ě je n ě k d y více (zaměř i t se na odezvu aplikace) 

• d o b r á orientace (zaměř i t se na způsob vyh ledáván í u více položek) 

P ř i ana lýze jsem narazil na aplikace, k t e r é m ě oslovili a naopak u k t e rých jsem nebyl 
moc nadšený . Zde bych ch tě uvés t něk t e r é z nich. 

3.1.1 A c t i v i y T r a c k e r 

A c t i v i t y Tracker, k t e r ý m ů ž e t e v idět na o b r á z k u 3.1 je d o s t u p n ý pro platformu W P . Jeho 
zpracování působ í velmi minimalist icky. Líbilo se m i jeho řešení grafického vyobrazen í statis­
t ik. Bohužel Porušován í typograf ických zásad jako je n a p ř í k l a d n á h o d n é odsazován í p r v k ů , 
kazilo jeho celkový dojem. 

O b r á z e k 3.1: Screenshot z aplikace A c t i v i t y Tracker 

3.1.2 G l e o T i m e T r a c k e r 

Gleo T ime Tracker, k t e r ý m ů ž e t e v idět na o b r á z k u 3.2 je u rčen pro platforu android. Ú v o d n í 
obrazovka působ i l a t aké minimalist icky, avšak nab íze la mnoho možnos t í . B y l o m o ž n é při­
dáva t nové projekty nebo akt iv i ty hned z h lavní obrazovky a by l i zde zobrazeny i z ák l adn í 
časy. Ve s t a t i s t ikách bylo m o ž n é v idět graficky čas s t r ávený na j edno t l i vých účelech a záro­
veň bylo m o ž n é hned vedle zjistit p ř e sný čas a p r o c e n t u á l n í pod í l času s t r ávený na projektu 
v r á m c i všech p r o j e k t ů . N a aplikaci se m i zdá la zv láš tn í m o ž n o s t s p u š t ě n í více akt ivi t záro­
veň, jak lze v idět na o b r á z k u 3.2. Dále bych neuvádě l u statistik p r o c e n t u á l n í čas s t r ávený 
na účelu v r á m c i všech účelů. 
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Obrázek 3.2: Screenshot z aplikace Gleo T i m e Tracker 

3.1.3 T i m e S t a m p s 

Jako pos lední z aplikací , k t e r é bych tu chtěl zmín i t je T ime Stamp. Apl ikace je d o s t u p n á 
na zař ízení i O S . Zdálo se mi , že autor použi l p rog ramovac í d o p o r u č e n í a aplikace z a p a d á 
do p ros t ř ed í i O S . I když je aplikace trochu j inak z a m ě ř e n á než aplikace pro p lánován í a 
mon i to rován í času, působ i l a aplikace na m ě p ř e h l e d n ý m dojmem. N a aplikaci se m i líbilo 
obrázkové menu. Uživatele nejdř íve vede text pod o b r á z k y a pokud si zvykne použ ívá menu 
in tu i t i vně a rychle bez č ten í textu. 

9:41 
© 8 : 0 5 AM O 4:50 PSÍ 

Engineering 

• d 7:35"" Fequiremernsenglneering 

m 10:00"" Break 

• J 10:15"" User interlace design 

m 12:25'" Break 

• J 1:00™ Project lead ! 

C\ 5:35™ Clock Oul 

4 0 0 : 5 0 rf 0 9 : 1 0 
O 00:00 td 01:10 
O 00:00 

M m ft 

Obrázek 3.3: Screenshot z aplikace T ime Stamps 
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Kapitola 4 

Návrh aplikace aplikace Chytrý 
Organizátor 

4.1 Př ípady užití aplikace 

Po ana lýze existujících řešení jsem začal tvoř i t Use Case diagram, jehož celkový výs ledek je 
v idě t na o b r á z k u 4.1 a o b r á z k u 4.2. P ro rychlou orientaci v programu a intuit ivnost aplikace 
bylo dů lež i té sp r ávně rozvrhnout rozmís těn í ovládac ích p r v k ů a layout s t r ánek , k t e r é se 
odvíjí od tohoto diagramu. 

V p r v n í ř a d ě jsem se zaměř i l na to, co uživate l od aplikace očekává a j aké úkony by 
chtěl nejčastěj i vykonat. P ro p řeh lednos t a jednoduchost n á v r h u jsem provedl dekompozici 
p rob l ému na č tyř i h lavn í čás t i : 

• z á z n a m akt ivi ty 

• p lánován í aktivi t 

• kont ro lování statistik 

• zobrazen í účelů 

P o d s t a t n é bylo vyhodnoti t , k t e r á p ř í p a d y už i t í m a j í nej větš í poče t v ý s k y t ů a naopak. Na­
př ík lad prvek ohodnotit aplikaci, k t e r ý je zř ídka kdy využ i t by se neměl vyskytovat na j e d n é 
z nejvíce už ívaných s t r ánek . 

Jako dalš í krok bylo rozebrat j edno t l ivé p ro b l émy a urč i t dalš í úkony, k t e r é se budou 
pod t ě m i t o p rob l émy vyskytovat. P ř i p řemýš len í nad u ž i t í m aplikace jsem se snažil se řad i t 
tyto č tyř i p o d p r o b l é m y podle v ý s k y t u . Zde je budu uvádě t od nejdůleži tě jš ího. 

Z á z n a m aktivit je č innos t , kde uživate l chce zkontrolovat, k t e r á akt iv i ta p rávě p rob íhá . 
Dá le chce spustit, zastavit nebo pozastavit ak t iv i tu . V mnoho p ř í p a d e c h bude cht í t už iva te l 
pouze zkontrolovat, či spustil s p r á v n o u ak t iv i tu . Proto po n a č t e n í ú v o d n í obrazovky bude 
p r v n í ú v o d n í s t r á n k a zobrazovat p rávě tyto informace. 

P l á n o v á n í aktivity bude p r o b í h a t nejspíše jednou za den nebo za t ý d e n podle už iva te­
lových p o t ř e b . Proto bude organizace a p lánován í dalš í nejčastějš í p ř í pad , k t e r ý si už ivate l 
zvolí. P r o t o ž e aplikace nen í p r i m á r n ě u r č e n a jako ka lendář , nen í zde m o ž n é zadáva t časy 
k j e d n o t l i v ý m p l á n ů m . Nicméně je v h o d n é , aby si už ivate l mohl zvolit jednoduchou upo­
mínku , k t e r á m u p ř i p o m e n e jeho důlež i té akt iv i ty v p l ánu . Po úvaze jsem zahrnul možnos t 
nas t aven í u p o m í n k y př i ú p r a v ě nebo vy tvá ř en í p lánu , kterou uživate l m ů ž e nebo n e m u s í 
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O b r á z e k 4.1: Use Case diagram aplikace čás t 1. Diagram vyobrazuje dva nejčastějš í úkony 
uživatele , k t e r ý m i jsou z á z n a m akt ivi t a p l ánován í akt ivi t . Dá le je možné v idě t , j aké další 
úkony lze p rovádě t pod t ě m i t o h lavn ími úkony. 

J G 



O b r á z e k 4.2: Use Case diagram aplikace čás t 2. Diagram vyobrazuje dalš í dva nejčastějš í 
úkony uživate le , k t e r ý m i jsou kontrola statistik s zobrazen í účelů . Dá le je m o ž n é v idě t , j aké 
další úkony lze p rovádě t pod t ě m i t o h lavn ími úkony. 
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využ í t . Dá le je důlež i té , aby uživate l mohl po n a p l á n o v á n í akt iv i ty zadat její účel . Uživatel i 
mus í bý t n a b í d n u t o i p ř e s k l á d a t p l ány podle jeho priorit . 

Jednou za p á r cyklů p lánován í a z a z n a m e n á v á n í akt ivi t se už iva te l rozhodne p r o h l é d ­
nout statistiky. P ro rychlý p řeh led bude sloužit j e d n o d u c h ý t e x t o v ý rozpis his tor i í , ve 
k te ré si m ů ž e uživate l v rychlosti zjistit informace o u b ě h l ý c h ak t iv i t ách . Rozpis h is tor i í 
bude m o ž n é filtrovat podle data. Dá le zde budou graficky vy jád řené statistiky, k t e r é bude 
uživatel p r a v d ě p o d o b n ě využ íva t m é n ě než rozpis historie. V grafickém zobrazen í by sta­
t is t iky měli u m ě t v y p o č í t a t celkový čas s t r ávený na r ů z n ý c h účelech. P ř í p a d mus í t aké 
zahrnovat zobrazen í de ta i lů , vložení, o d s t r a n ě n í a ú p r a v u historie. 

Pos ledních z p ř í p a d ů , k t e r é uživate l bude využ íva t je z o b r a z e n í ú č e l ů . P r o t o ž e si uživa­
tel vy tvoř í účely na z a č á t k u a p o t é už je bude upravovat jednou za čas, zvol i l jsem organizaci 
účelů dostupnou přes menu aplikace. P r o t o ž e účelů m ů ž e bý t mnoho mus í aplikace podporo­
vat rychlou navigaci nebo ně jaký filtr účelů . Dá le se zde mus í nacháze t p ř idán í , o d s t r a n ě n í , 
ú p r a v a a zobrazen í de ta i lů účelu. Jednou z p o d s t a t n ý c h věcí k t e r é jsem zahrnul do Use Case 
diagramu bylo m o ž n o s t p ř i d á n í p l á n u nebo historie do p lánu . 

4.2 Obecné problémy při návrhu 

P ř i ana lýze existuj ících aplikací jsem narazil na p rob lém, k t e r ý se zdá bý t jako n e p o d s t a t n ý , 
ale př i jeho vyřešen í u s n a d n í už iva t e lům prác i navíc . Nas táva l v situaci, když uživate l začal 
p rovádě t ak t iv i tu a z a p o m n ě l odkl iknout ikonku start aktivity. K d y ž si to po u rč i t é d o b ě 
uvědomí , mus í počka t na konec aktivity, aby věděl j aké časy p ř i d a t do historie. V p ř í p a d ě , 
že pak uživate l zapomene ú p l n ě je pro něj stresující , že m u s í z p ě t n ě zadáva t více akt ivi t . 

Po t é t o úvaze jsem se zamyslel nad t í m , jak uživatel i ov ládán í aplikace v tomto s m ě r u 
ulehči t . Uživate l nemus í bý t pak v p o d v ě d o m é m stresu, že mus í n ě k d e potvrdi t t l ač í tko . 
Uživatel mus í aplikaci pochopit jako dop lněk m í s t o p o d v ě d o m í , že užívání aplikace je č innos t , 
kterou provád í navíc . Provedl jsem p á r n á v r h ů a nejvíce se m i líbil způsob , kde uživate l 
odklikne checkBox s popisem rozdí lný čas a nás l edně m u bude n a b í d n u t výbě r rozdí lu času. 
P o t é jsem objevil dalš í p rob lém. Muse l jsem vyřeš i t , jak uživatel i i n tu i t i vně n a b í d n o u t z m ě n u 
času. 

Po chvíli p řemýš len í jsem si uvědomi l , že už ivate l m ů ž e z n á t p ř e s n ý čas, kdy ak t iv i tu 
ukončil nebo vědět dobu od ukončení . Pokud by uživate l zrovna chtěl zadat čas j e d n í m 
z p ů s o b e m a aplikace m u n a b í d l a d r u h ý způsob , nutilo by ho to p ř e p o č í t á v a t čas a kontrolo­
vat, j a k ý je a k t u á l n í čas . J e d n í m ze způsobů , k t e r ý m ě napadl, bylo n a b í d n o u uživatel i více 
t lač í tek , ale to by vedlo k nep řeh lednos t i aplikace. 

Konečný způsob n á v r h u by l takový, že n a b í d n u uživatel i pouze j e d i n ý checkBox, k t e rý 
není impl ic i tně za šk r tnu tý . Po z a š k r t n u t í a použ i t í z a d á n í r ů z n é h o času se checkBox m u s í 
automaticky o d š k r t n o u t . Pokud uživate l zatrhne tento checkBox m u s í se mu pod n í m objevit 
políčko s v ý b ě r e m metody. M e t y zadáván í budou čas nebo u p l y n u t á doba. A b y uživate l 
pochopil lépe funkcionalitu m u s í bý t vedle checkBoxu informační t l ač í tko s o t a z n í k e m a po 
k l iknut í se zobraz í informace oh ledně funkcionality t ěch to p rvků . 

P o d o b n ý p r o b l é m n a s t á v á v p ř í p a d ě , když se vyskytne n e p l á n o v a n á akt iv i ta . Uživate l 
najednou p o t ř e b u j e odstartovat akt iv i tu , kterou n e m á v p l ánu . Než by vytvoř i l nový p l án a 
spustil ho musel by provés t mnoho úkonů a to by v na l éhavých p ř í p a d e c h uživate le odradilo. 
I s t a k o v ý m p r o b l é m e m by si měl aplikace poradit . N a ú v o d n í obrazovce by mělo bý t t l ač í tko 
pro rychlou akt iv i tu . Po spuš t ěn í akt iv i ty se sama nap lánu je a po ukončen í akt iv i ty bude 
uživatel vyzván, aby zadal její j m é n o . Díky tomu je uživate l b ě h e m jednoho k l iknu t í schopný 
spustit nep l ánovanou ak t iv i tu a informace zadat v k l idu pozděj i . 
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4.3 Návrh layoutu aplikace 

Nejdř íve jsem si nakreslil více variant aplikace. A b y c h dostal inova t ivn í p ř í s t u p k n á v r h u 
aplikace bylo m ý m cílem navrhnout m i n i m á l n ě 6 variant. P ř i n á v r h u p rvn ích variant jsem 
se držel p o d v ě d o m ě p r v o t n í h o n á v r h u . Pos ledn í varianty už začali bý t odl išné a za j ímavé . 
Jedno t l ivé varianty jsem ukazoval c í lovým už iva t e lům a podle jejich reakce jsem vyb í ra l 
už i t ečné prvky. Po zák l adn í p ř e d s t a v ě jsem se pust i l do konečného n á v r h u aplikace. 

P r v o t n í myš lenka designu aplikace bylo navrhnout ú v o d n í obrazovku, kterou je možné 
tahem zprava doleva nebo zleva doprava p ř e p í n a t mezi pohledy. Ideá ln í prvek, k t e r ý m jsem 
se př i n á v r h u inspiroval se jmenuje pivot a je v idě t na o b r á z k u 4.3. 

Kvůli p řeh lednos t i programu jsem zvol i l m a x i m á l n ě t ř i t akové to pohledy v ú v o d n í s t r ánce . 
Něk te r é ana lyzované aplikace používal i tyto pohledy na r ů z n á na s t aven í nebo na pohledy 
s odkazy na h o d n o c e n í . Tohoto p ř í s t u p u jsem se chtěl vyvarovat, p ro tože uživate l n a s t a v í 
nebo o h o d n o t í aplikaci pouze jednou a již tyto prvky bude využ íva t z ř ídka kdy. Dá le jsem 
se chtěl vyvarovat p ř e p í n á n í mezi více jak t ř e m i pohledy. P r ů m ě r n ě in te l igentn í už ivate l př i 
mnoho pohledech na s t r á n c e sice p o c h o p í na j a k é m pohledu je a na j a k ý se m ů ž e p ř e p n o u , 
ale i n tu i t i vně ho bude ov ládán í brzdit a bude nucen více p řemýš le t . 

Mázev applikace 

Pohled 1 

Obsah 

Mázev applikace 

Pohled 2 

Obsah 

Mázev applikace 

Pohled 3 

Obsah 

i) 
O b r á z e k 4.3: Inspirace designu ú v o d n í obrazovky podle p rvku pivot nav rženého firmou 
Microsoft. 

N á v r h h l a v n í obrazovky 

V p r v n í m pohledu by se měl i n a c h á z e t p rvky pro z á z n a m akt ivi t . Rozhodl jsem se, že se 
zde bude dá le nacháze t z v ý r a z n ě n ý text, k t e r ý bude vypisovat jestl i p r o b í h á či n e p r o b í h á 
akt iv i ta . Dá le se bude ú v o d n í pohled h lavn í obrazovky p ř e p í n a t mezi t ř e m i zák l adn ími stavy 
a to s p u š t ě n á akt ivi ta , z a s t a v e n á ak t iv i ta a n e p r o b í h á akt iv i ta . Výs l edný n á v r h je m o ž n o 
v idě t na o b r á z k u 4.4. 

Ve stavu kdy n e p r o b í h á ž á d n á akt iv i ta je uživatel i n a b í d n u t o spustit rychlou ak t iv i tu 
nebo z a š k r t n o u t výše zmiňovanou volbu s rozd í lným časem. Další ú v a h a byla, aby uživate l 
nemusel složitě p řecháze t na p l á n a vyb í r a t akt iv i ty z p l ánu . P ř i ana lýze existuj ících řešení 
jsem narazil na řešení , kde už ivate l m ů ž e začí t p sá t do pole a aplikace mu začne nab íze t 
s chodné akt iv i ty se z a d a n ý m ře tězcem. Myš lenka byla za j ímavá , ale vadilo m i , že je už ivate l 
nucen p řemýš le t jak si pojmenoval jeho n a p l á n o v a n é akt iv i ty nebo se mus í navigovat do 
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Chytrý Organizátor 

sledování 
Neprobíhá žádná aktivita 
Plán: (výpis prv nich Irech naplánovaných aktivit) 

Aktivita 1 
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A k l i \ ilíi 1 \ 

^ První tři naplánované aktivity^  

I I rozdílný čas (jT) 

[Nápověda pro zadávání rozdílného časuj 

( menu aplikace ) 

(a) Neprobíhá 
aktivita 

Chytrý Organizátor 

sledování 
Probíhající aktivita: 
jméno aktivity 

HH:MM:SS 

n 

I | rozdílný čas 

(Nápověda pro zadávání rozdílného časuj 
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aktivita 

Chytrý Organizátor 

sledování 
Pozastavená aktivita: 
jméno aktivity 

HH:MM:SS 

| | rozdílný čas 

(Nápověda pro zadáváni rozdílného časuj 

( menu aplikace ) 

(c) Zastavená 
aktivita 

O b r á z e k 4.4: Ukázka t ř ech zák ladn ích s t a v ů ú v o d n í s t r á n k y a jejich rozmís těn í p r v k ů . 

p lánován í a vybrat si ak t iv i tu tam. Nechal jsem se vést z ák l adn í myš lenkou . Pokud půjde 
všechno podle p l á n u uživate l zvolí jednu z p rvn ích n a p l á n o v a n ý c h akt ivi t nebo v o p a č n é m 
p ř í p a d ě bude cht í t spustit rychlou ak t iv i tu . Vylepšil jsem předchoz í myš l enku a m í s t o na-
šep távače uživatel i n a b í d n u seznam právě t ř í p rvn ích n a p l á n o v a n ý c h akt ivi t , kde u každé 
bude t l ač í tko spustit. 

Další pohled ú v o d n í obrazovky bude obsahovat se řazený rozpis podle priorit nap lánova­
ných akt ivi t . Pokud chce uživate l zkontrolovat pouze p lán , mohl by si omylem kliknout na 
p ř e s u n n a p l á n o v a n é akt iv i ty nebo její v y m a z á n í . Proto aplikace nab íz í dva rež imy editace 
a prohl ížení . Tato z m ě n a se bude p rovádě t p o m o c í menu, kde budou dvě rych lá obrázková 
t l ač í tka pro p ř i d á n í nové akt iv i ty a p ř e p í n á n í mezi režimy. Impl ic i tně po z a p n u t í aplikace je 
nastaven rež im prohl ížení . 

V rež imu prohl ížení bude uživatel i n a b í d n u t o pouze jedno t l ač í tko a to na s p u š t ě n í 
nap l ánované aktivity. T í m se omezí obrazovka s mnoho t lačí tky, k t e r é je m o ž n é omylem 
stisknout. 

V rež imu editace je m o ž n é n a p l á n o v a n o u akt iv i ty p ře sunou , editovat, odstranit nebo po 
k l iknut í na text zobrazit její detaily. 

Výs l edný n á v r h je v idět na o b r á z k u 4.5. 
Jako pos lední prvek na d r u h é m pohledu h lavní s t r á n k y je vyh ledáván í . N a h o ř e obsahu 

bude t lač í tko s lupou. Po jeho stisku vyjede textBox, do k t e r ého se z a d á ře tězec . Po z a d á n í 
ře tězce se provede filtr, k t e r ý p r o h l e d á n á z v y n a p l á n o v a n é akt iv i ty a pokud najde schodu 
zvýrazn í j i a akt iv i ty bez schody odebere ze seznamu. 

Pos lední pohled h lavn í obrazovky bude rozpis his tor i í . P r o t o ž e his tor i í m ů ž e bý t mnoho 
a navigace na tuto s t r á n k u by velice zpomal i la rychlost aplikace bude n a h o ř e n a b í d n u t y 
prvky s možnos t í z adáván í p o č á t e č n í h o a koncového data filtrování historie. Po s p u š t ě n í 
aplikace je impl ic i tně nastaven rozsah t ý d e n p ř e d a k t u á l n í m dnem a a k t u á l n í den. 

U rychlé rekapitulace historie je dů lež i té v idět název aktivity, p ř ed jakou dobou byla 
provedena a zk rácený čas t r v á n í (hodiny, minuty) . P ř i n á v r h u zobrazen í n á h l e d ů his tor i í jsem 
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Chytrý Organizátor 

plán 
Aktivita 1 

Aktivita 2 

Aktivita 3 

® 
® 

Tlačítka pro rychlé spustení 

( Změna režimu) 

(a) Režim prohlížení 

Chytrý Organizátor 

plán 
Aktivita 1 

Aktivita 2 

Aktivita 3 
® ( § ) J t 

^Dostatek místa pro stisk J 

(^Zrněna režimu) 

(+) <* 

(b) Režim editace 

O b r á z e k 4.5: Výs l edný n á v r h p lánu , ve k t e r é m je v idět rozmís těn í j edno t l i vých ovládacích 
p r v k ů p l á n u v j edno t l i vých režimech. 

se inspiroval p rvky sociálních sí t í a o s t a t n í c h p romyš lených aplikací . Mís to data z a p o č e t í 
akt iv i ty zde bude zobrazen re la t ivn í konvertor času . Tzn . m í s t o k o n k r é t n í h o data zde bude 
n a p s á n o asi p ř e d hodinou nebo minu lý p á t e k atd. a uživate l nebude nucen p řemýš le t , j a k ý je 
datum. Pokud vezmu v potaz, že historie se budou editovat z ř ídka kdy je zby tečné uživate le 
za těžovat t l a č í t ky s m a z á n í nebo editace historie vedle z á z n a m u . Mís to toho po delš ím stisku 
položky je uživatel i n a b í d n u t o kon tex tové menu, na k t e r é jsou uživate lé zvykl í z r o z h r a n í 
W P . Kon tex tové menu bude obsahovat s m a z á n í nebo editaci. Dále po k r á t k é m stisku se 
zobraz í s t r á n k a s p o d r o b n ý m i úda j i o histori i . Jako pos l edn ím prvkem je obrázkové t l ač í tko 
v menu pro vy tvo řen í nové historie. V ý s l ed n ý n á v r h je m o ž n é v idě t na o b r á z k u 4.6. 

Nyn í se d o s t á v á m e k n á v r h u s t r ánek , k t e r é jsou mimo h lavn í s t r á n k u . V z n i k l a zde o tázka , 
jak nej lépe a odkud se na tyto s t r á n k y odkazovat. 

Hlavní s t r á n k a na k a ž d é m svém pohledu obsahuje menu a v n ě m rychlá obrázková tla­
čítka, k t e r á jsou def inovaná pro každý pohled zvlášť. M e n u bude m o ž n é o tev ř í t a zde se 
budou n a c h á z e t t ex tové po ložky menu. T y t o po ložky budou pro všechny pohledy s te jné . 
B u d o u se zde nacháze t odkazy na s t r á n k y organizovaní účelů, stat ist iky a informace o apli­
kaci. 

Po stisku odkazu o aplikaci, k t e r ý se nacház í v menu, se objeví informace o aplikaci. Zde 
se bude nacháze t název aplikace, její verze, k r á t k ý popisek a odkazy na o h o d n o c e n í aplikace 
nebo m o ž n o s t odes lán í emailu s p ř i p o m í n k a m i nebo návrhy. 

Další odkazovaná s t r á n k a v menu je organizace účelů . Po spuš t ěn í t é t o s t r á n k y jsou 
n a b í d n u t y všechny účely. P r o t o ž e účelů m ů ž e bý t více jsou voleny dvě varianty zobrazení , 
k t e ré už ivate l n e m ů ž e ovl ivni t . P ř i zobrazen í do deseti účelů je zvolen klasický list se řazený 
podle abecedy. Po deseti účelech a výše jsou účely seskupovány do skupin podle p í smen 
abecedy. V tomto zobrazen í je p ř e d skupinou zobrazeno p í smeno po jehož s t i sknu t í se d á 
rychle navigovat na j inou skupinu. V t é t o nab ídce se nepouž ívané skupiny nemohou d á t 
stisknout a pro p řeh lednos t aplikace mus í bý t j inak b a r e v n ě odlišeny. J edno t l ivé položky 
účelu m a j í k dispozici dvě t l ač í tka editace nebo smazán í . 
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Chytrý Organizátor 

historie sk 
D.M Do: M Ä 

Jméno aktivity 
Relativní konvertt 
Trvaní: HH:MM ' 

c r t 0 - r ( Krátkv- výpis datľ| 

pred x hodinami, 
minulé pondělí, 
asi před x měsíci, 

O b r á z e k 4.6: Výs l edný n á v r h historie, ve k t e r é m je v idět r e la t ivn í konvertor času a rozvržení 
p rvku umožňuj íc í filtrování historie. 

N á v r h obrazovky statistik 

U n á v r h u statist iky jsem začal od s t r á n k y zobrazen í grafu. Mnoho již existuj ících apl ikací 
zobrazovalo grafy jak autory napadlo. A l e pro každodenn í použ íván í aplikace z t ráce ly vý­
znam. Např ík l ad koláčový graf. Pokud se uživatel i poda ř i lo vykonat spoustu aktivi t byl graf 
p o m ě r n ě nepřeh ledný . Dalš í n e v ý h o d o u je, že ukazuje j edno t l ivé časy akt ivi t v p o m ě r u mezi 
sebou. N a co je uživatel i , že graficky m ů ž e v idě t n a p ř í k l a d dvě aktivity, k t e r é mu zabral i 
př ib l ižně s te jně času když se na časy j edno t l i vých akt ivi t m u s í s te jně koukat do t ex tového 
v ý s t u p u legendy? P řemýš le l jsem proto nad t ím , jak do grafu zobrazit j edno t l ivé časy. Moje 
řešení bylo takové , že jsem použi l s loupcový graf o r ien tovaný hor i zon tá lně . N a ose x je vy­
nesená mř ížka pro čas a svisle jsou zobrazeny akt iv i ty s č a s e m t rván í . P ř e d vykres len ím 
grafu jsou akt iv i ty seřazené od nejdéle t rvaj íc í po ne jméně t rvaj íc í ak t iv i tu . Tento typ grafu 
lze d o b ř e aplikovat na mobi ln í platformy, p ro tože jeho orientace je řešena p řevážně smě­
rem nahoru a dolu. Gra f proto pojme velké m n o ž s t v í položek. Pos ledn í Prvek statistik bylo 
zobrazen í celkového času his tor i í . V p ř í p a d ě mnoho akt ivi t v účelu mus í bý t čas schopný 
zobrazit i několik des í tek dn í . Celkový čas se pak zobraz í pod h l a v n í m t i tu lkem grafu. 

Nyn í se d o s t á v á m e ke složitější čás t i statistik. Jak uživatel i n a b í d n o u zadáván í hodnot, 
z k t e rých chce graf generovat. V p r v n í ř a d ě je p o ž a d a v e k sh lukování více akt ivi t se s t e j n ý m 
j m é n e m do sebe. 

Za p ř e d p o k l a d u , že už ivate l zvolí zobrazen í celého dne, kde jednou vykonával ak t iv i tu x 
pro účel y a nás l edně samou x pro účel z. Lze p ř e d p o k l á d a t , že chce zobrazit čas akt ivi ty 
x jako jediný. Pokud by chtěl v idět p rác i pro jeden účel, nezvolil by si zobrazen í z historie, 
ale z účelu. 

Z toho vyp lývá zák l adn í n á v r h layoutu pro možnos t i statistik. Konečné řešení jsem 
navrhl takové , že po stisku statistik z menu h lavn í s t r á n k y je uživatel i n a b í d n u t a s t r á n k a 
s n a s t a v e n í m generování grafu. Tato s t r á n k a mus í po vygenerování dat zobrazit graf v j iné 
s t r ánce . Po odchodu ze s t r á n k y s grafem nesmí bý t již s t r á n k y s n a s t a v e n í m zobrazena. 

Nyn í už zbývá jen rozmyslet samotnou s t r á n k u s n a s t a v e n í m grafu. P o m o c í rolovacího 
v ý b ě r u si uživate l zvolí jestli chce generovat graf z účelu nebo z historie. Po zvolení mu 
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je n a b í d n u t výbě r z účelů nebo m o ž n o s t zvolení rozmezí pro historie. Pos lední chybějící 
prvek je t l ač í tko na zobrazen í grafu. P r o t o ž e bude docháze t k h l edán í a sh lukování z á z n a m ů 
m ů ž e bý t operace časově n á r o č n á . Z hlediska n á v r h u to z n a m e n á , že mus í bý t zobrazen 
progressBar v d o b ě generování grafu, aby uživate l neměl pocit z a m r z n u t í aplikace. Výs ledek 
možnos t í statistik je v idě t na o b r á z k u 4.7. 

Chytrý Organizátor 

statistiky - volby 
Generovat graf z: 
O historie 
O účel 

Volby podle výběru (historie nebo účel) 

Zobraz graf 

(a) Volby statistik. (b) Výsledný graf. 

O b r á z e k 4.7: Ukázka n á v r h u statistik, k t e r á zobrazuje s t r á n k u pro m o ž n o s t z a d á n í parame­
t r ů grafu a výs lednou s t r á n k u grafického vy jádřen í . 

N á v r h s t r á n e k editace, p ř i d á v á n í a ú p r a v 

Pos ledn í čás t n á v r h u spoč íva la v navržen í layoutu s t r á n e k editace, vy tvá ř en í a zobrazen í 
de ta i lů . P ro tyto účel jsem nejdř íve musel navrhnou obecnou s t rukturu dat a jejich p ropo jen í , 
k t e ré m ů ž e m e vidět v o b r á z k u 4.8 V p r v n í ř a d ě jsem si vyčlenil položky, k t e r é budou s tá lé . 
T ě m i jsou p lán , účel a historie. Nejdř íve jsem chtěl zde i za řad i t ak t iv i tu , ale to se ukáza lo 
bý t n e v h o d n é . Mís to toho jsem navrhl , že v histori i a p l á n u bude j m é n o akt iv i ty a její popis. 
Díky tomu bude uživate l schopen ř ad i t ak t iv i tu s t e jného n á z v u pokaždé do j i ného účelu. 
Účely a p l ány budou ve vztahu M : N s te jně jako účely a historie. 

Pro úp lnos t bych chtěl jen podotknout z m ě n u p o j m e n o v á n í účelu . P ů v o d n ě b y l účel 
p o j m e n o v á n skupina. Po provedení ana lýzy vyhovuj íc ích slov p ř e d publ ikac í se slovo skupina 
zdálo nevyst ihuj íc í s p r á v n ý v ý z n a m . Proto došlo ke změně . Díky náv rhu , k t e r ý bude p o p s á n 
v sekci 5 jsem provedl p ř e p s á n í pouze v textu aplikace, ale p r o g r a m o v ě jsou v aplikaci účely 
p o j m e n o v á n y group. 

Ve s t r á n c e zobrazen í de t a i l ů se nabíz í m o ž n o s t s m a z á n í po ložky nebo její editace. Dále 
je tato s t r á n k a t v o ř e n a více pohledy, kde p r v n í obsahuje detaily a dalš í pohledy seznam 
př i řazených položek. Nap ř ík l ad účel bude obsahovat v jeho ú v o d n í m pohledu j m é n o a jeho 
popis. V da l š ím pohledu seznam p l á n ů pa t ř í c ích do účelu a v pos l edn ím pohledu seznam 
his tor i í pa t ř íc ích do účelu . Ed i t ac i položek bude o b d o b n á zobrazen í de ta i lů a mus í obsahovat 
v menu t lač í tko zrušení , po k t e r é m se neuloží p rovedené z m ě n y a t l ač í tko uložení , k t e ré 
změny p r o m í t n e do d a t a b á z e . 

Chytrý Organizátor 

statistiky - graf 
(Výpis z čeho bylo generováno) 

dd.hh:mm:ss (celkový čas) 

jméno aktivity 
hh:mm:ss 

Rzení od nejdéle trvající aktivity] 
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History 

- Attributes 

+ ActivityDescription 
+ ActivityName 
+ Duration 
+ From 
+ Id 
+ To  

© Operations 

Plan 

- Attributes 

+ ActivityDescription 
+ ActivityName 
+ FK_PlanGroup 
+ Id 

Group 

- Attributes 

+ Description 
+ FKJHistoryGroup 
+ FK_PlanGroup 
+ Id 
+ Name 

+ Operations 

< 

+ Operations 

History Group 

- Attributes 
+ FK_Group 
+ FK_History 
+ Id 

ffl Operations 

< 

PlanGroup 

- Attributes 
+ FK_Group 
+ FK_Plan 
+ Id 

+ Operations 

~ 1 

O b r á z e k 4.8: N á v r h struktury dat. Hlavn ími d a t o v ý m i s t rukturami je historie, úče l (původn í 
p o j m e n o v á n í skupina) a p lán . P r o t o ž e historie i p lány jsou ve vztahu M : N jsou p o t ř e b a 
struktury p lán-úče l a p lán-h i s to r ie pro jejich p ropo jen í . 
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Kapitola 5 

Implementace aplikace Chytrý 
Organizátor 

V t é t o čás t i se budu věnovat implementaci aplikace C h y t r ý o rgan izá to r . Nejdř íve se z a m ě ř í m 
na rozvržení projektu a p ř i způsoben í n á v r h o v é m u vzoru M V V M . Dále se budeme zabýva t 
navržen í d a t a b á z e , pos í lán í o b j e k t ů mezi s t r á n k a m i , j azykové lokaci a na závěr bude imple­
mentace k ó d u X M L . 

5.1 Knihovny třet ích stran 

P ř i vývoj i jsem se rozhodl použ í t d o s t u p n é knihovny, k t e r é jsou vyzkoušené a optimalizo­
vané . Díky tomu jsem se mohl víc zaměř i t na vývoj už ivate lského rozh ran í a funkcionalitu 
aplikace. 

Pro vývoj aplikace jsem využil : 

• A p p B a r Uti ls - K n i h o v n a d íky k t e r é je m o ž n é definovat menu pro r ů z n é pohledy 
s t r á n k y p ř í m o v X A M L . 

• D a t a Visualization Controls - K n i h o v n a pro zobrazen í grafů definovaných v X A M L . 

• Reorder List Box - Lis t box, u k t e r ého je m o ž n é povolit p řesouván í položek. 

• Windows Phone Toolkit - Nejpoužívanějš í knihovna pro vývoj mobi ln ích apl ikací 
platformy W P . K n i h o v n a z p ř í s t u p n ě rozsáh lou škálu komponent, k t e r é by l i využ i ty 
při vývoj i W P platformy. 

• Coding4Fun Toolkit - K n i h o v n a rozšiřující funkcionalitu Windows Phone Toolki t . 
Díky t é t o kn ihovně lze z p ř í s t u p n i t dalš í za j ímavé komponenty. 

Výše uvedené knihovny jsou d o s t u p n é přes NuGe t manager. P r o t o ž e NuGe t je založen 
na repoz i t á ř í ch p r o j e k t ů , je m o ž n é projekty s t á h n o u t . Po s t ažen í m á p r o g r a m á t o r k dispozici 
t a k é ukázkový program, k t e r ý ob jasn í styl a využ i t í p r v k ů d a n é knihovny. 

Díky t é t o možnos t i lze p o z m ě n i t danou knihovnu a p ř i způsob i t j í aplikaci. P ř i tomto 
p ř í s t u p u již nen í m o ž n é spravovat knihovnu p o m o c í NuGe t Package Manager. 

K n i h o v n a Windows Phone Toolki t nab íz í Date Picker a T ime Pickers, k t e r é je možné 
v idě t na o b r á z k u 5.1. P r v k y dovolují nastavit da tum nebo čas . Po k l iknu t í se objeví pás 
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s k t e r ý m je m o ž n o pohybovat a t í m lze vybrat hodnotu. Pokud uživate l chce vybrat nap ř í ­
k lad 30 minut a p o č á t e č n í stav je 0 minut mus í p á s e m pohybovat o 30 položek a to se m i 
zdálo jako zd louhavé řešení . 

Proto jsem prostudoval knihovnu Windows Phone Toolki t a poupravi l chování kompo­
nent. Po ú p r a v ě p á s v p ř í p a d ě rychlejš ího pohybu pře jde na celé des í tky čísel. Pokud chce 
uživatel zadat 30 minut a výchozí hodnota je 0 s tač í t ř i k r á t rychleji posunout s p á s e m m í s t o 
pře je t í 30 položek. Pokud uživate l posune p á s e m n o r m á l n í rychlos t í m ů ž e provést na s t aven í 
času na minuty. Díky t é t o z m ě n ě by měl bý t uživate l s chopný nastavit čas rychleji a aplikace 
by mě la bý t pro něj zase o něco přívětivější . 

ZVOLTE DATUM 1 ZVOLTE ČAS 

02 1 14 

03 
březen 1 15 

D 
05 
květen 17 

ne 
0 ® i 0 ® 

O b r á z e k 5.1: Ukázka p rvku D a t a Picker a T ime Picker. 

5.2 Rozvržení struktury projektu a M V V M 

Nejdř íve jsem si v projektu vytvoř i l s t rukturu složek, kterou budu použ íva t pro p řeh lednos t 
aplikace. S t rukturu složek jsem př izpůsobi l n á v r h o v é m u vzoru M V V M . St ruktura obsahuje 
Složky: 

• Icons - obsahuje ikony pro obrázková t lač í tka , k t e r á n a p o m á h a j í orientaci v programu 

• Models - obsahuje tabulky d a t a b á z e a d a t a b á z o v ý kontext 

• OtherLogic - obsahuje všechnu o s t a t n í logiku, k t e r á se s t a r á o b ě h aplikace 

• Resources - obsahuje všechny soubory s texty, d íky tomuto p ř í s t u p u lze snadno p ř i d a t 
podporu dalš ích j a z y k ů 

• ToolkitContent - obsahuje ikony využ ívané knihovnami t ř e t í ch stran 

• V iewModel s - složka pro logiku všech s t r á n e k 

• Views - složka pro U I všech s t r á n e k 

Návrhový vzor M V V M pro s p r á v n o u funkcionalitu p o t ř e b u j e implementovat mecha­
nismy komunikuj íc í mezi vrstvami. R o z h r a n í INotifyPropertyChanged a INotifyPropertyChan-
ging, s louží k u p o z o r n ě n í o z m ě n ě j edno t l i vých property d a n é t ř ídy . Dá le je p o t ř e b a imple­
mentovat rozh ran í ICommand, k t e r é umožňu je navázán í funkcí s p rvky v X A M L . P r o t o ž e 
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implementace je p o t ř e b a u všech t ř í d používaj íc í tyto mechanismy, vytvoř i l jsem si bázové 
t ř í d y NotifyPropertyBase a CommandBase. 

Bázová t ř í d a NotifyPropertyBase obsahuje funkce pro u p o z o r n ě n í o z m ě n ě property. 
Nejčastějš í způsob u v á d ě n ý v l i t e r a tu ř e je volání funkce SetProperty s parametrem, k t e rý 
je typu string a n a b ý v á hodnoty j m é n a z m ě n ě n é property. Takto použ i t ý p ř í s t u p lze v idět 
v ukázce k ó d u 5.1. 

priváte s t r i n g _ s t r = str ing.Empty; 
p u b l i c s t r i n g S t r 
{ 

get { r e t u r n _ s t r ; } 
set 
{ 

_ s t r = v a l u e ; 
O n P ropertyChanged(" Str"); 

} 

> 

Zdrojový kód 5.1: Z m ě n a property p o m o c í ře tězce 

To m á však n e v ý h o d u . Pokud p r o g r a m á t o r zapomene p o z m ě n i t všechny ře tězce s ná­
zvem p r o m ě n n é p ř e k l a d a č neohlás í chybu a program nebude fungovat ko rek tně . Proto jsem 
prostudoval více do hloubky reflexi a zjisti l jsem, že existuje de legá t typu Expression, k t e rý 
v sobě nese r ů z n é d o d a t e č n é informace. Díky tomuto de legá tu jsem by l schopný imple­
mentovat z m ě n u property p o m o c í lambda v ý r a z u z jakékol iv funkce. Dále jsem prostudoval 
attr ibut [CallerMemberName], k t e r ý je schopen p ř e d a t j m é n o property v p ř í p a d ě volání 
z je j ího tě la . Výs ledek použ i t í t ř í dy je v idě t v ukázce k ó d u 5.2. 

Da l š ím p o t ř e b n ý m mechanismem pro s p r á v n o u implementaci M V V M je implementace 
rozh ran í ICommand. Implementaci jsem provedl v bázové t ř í dě C o m m a n d a C o m m a n d ( T ) . 
T ř í d a C o m m a n d implementuje př íkazy bez p a r a m e t r ů a t ř í d a Command(T) implementuje 
př íkazy s parametry p o m o c í šab lonování . Po implementaci t ř í d y je použ i t í p ř íkazů velmi 
j e d n o d u c h é , jak lze v idě t v ukázce k ó d u 5.3. Expression výraz u m í pracovat i s lambda 
výrazy, proto je m o ž n é n a m í s t o definování funkcí použ i t i lambda výraz . 

P ř i implementaci jsem si uvědomi l , že se budou u j edno t l i vých V iewsMode l a V i e w 
vyskytovat s te jné funkce pro navigaci s t r ánek . Proto jsem vytvoř i l v l a s tn í t ř í d y ViewBase 
a ViewModelBase, k t e r é dovolí využ íva t p ř íkazy pro nav igačn í servis p ř í m o z V i e w M o d e l 
a poskytnu zák ladn í logickou funkcionalitu navigace v X A M L . P ř i definici X A M L k ó d u si 
zvolím děděn í z vy tvo řené t ř í d y ViewBase. Nás ledně si v y t v o ř í m vrs tvu V i e w M o d l e l , k t e r á 
bude dědi t od ViewModelBase. V pos l edn ím kroku si v y t v o ř í m d a t o v ý kontext a p o t é budou 
d o s t u p n é všechna zák l adn í funkcionalita využ ívaná v M V V M . Díky tomuto p ř í s t u p u je code 
behind k r á s n ě čis tý jak je v idě t v k ó d u 5.4. 

V projektu na p ř i loženém mediu jsem vytvoř i l ViewModelTemplate .es, ViewTempla te .xaml 
a ViewTemplate.xaml.es, k t e r é jsou ukázkou a zároveň šab lonou pro vy tvo řen í nové s t r á n k y 
s v y u ž i t í m i m p l e m e n t o v a n é h o M V V M . 

P ř e d n á v r h e m bázových t ř íd jsem si nejdř íve definoval rozh ran í pro IViewModelBase , 
k t e ré mus í obsahovat př íkazy PageLoaded, GoBack , GoForward a NaviateTo. Dá le m u s í 
obsahovat de legá t Loaded. Díky t é t o definici mohu v V i e w pracovat s r o z h r a n í m n a m í s t o 
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p u b l i c c l a s s ViewModel : Not i f y P r o p e r t y B a s e 
{ 

// n o t i f i k a c e hodnoty v t e l e p r o p e r t y 
p r i v a t e s t r i n g _ s t r = s t r i n g . E m p t y ; 
p u b l i c s t r i n g S t r 
{ 

get { r e t u r n _ s t r ; } 
set { S e t P r o p e r t y ( r e f _ s t r , v a l u e ) ; } 

} 

// n o t i f i k a c e hodnoty z j i n e funkce dane t r i d y 
// bez p o u z i t i S e t P r o p e r t y 
p r i v a t e v o i d S e t S t r ( s t r i n g s t r ) 
{ 

_ s t r = s t r ; 
OnPropertyChanged (() => S t r ) ; 

} 

Zdrojový kód 5.2: Ukázka použ i t í t ř í d y NotifyPropertyBase 

urč i tých V i e w M o d e l . R o z h r a n í IViewModelBase je i m p l e m e n t o v á n o ve t ř í dě V i e w M o d e l -
Base. Proto každá logika, k t e r á je z d ě d ě n á z bázové t ř í dy obsahuje tyto příkazy. 

P r o t o ž e k a ž d á s t r á n k a obsahuje v i r tuá ln í metodu OnNavigatedTo a OnNavigatedFrom, 
k t e r á se volá z code behind. Muse l jsem vyřeš i t , jak tuto metodu mí t k dispozici ve View­
M o d e l aniž bych využi l code behind. Proto jsem v z á j e m n ě bázové t ř í dy ViewBase a View-
Modelbase p rováza l a po vy tvo řen í k o n k r é t n í h o V i e w M o d e l jsou tyto metody d o s t u p n é bez 
p r o g r a m o v á n í v code behind. 

Díky tomuto p ř í s t u p u je p o t é m o ž n é využ í t v i r t uá ln í metody OnNavigatedTo a O n N a ­
vigatedFrom z vrs tvy V i e w M o d e l . 

Využil jsem možnos t í n á v r h u a p ř ida l i p r o m ě n n é , k t e r é obsahuj í odkaz na V i e w nebo 
queriString s parametry s tánky . 

Po implementaci bázových t ř í d jsem mohl využ íva t n á v r h o v ý vzor M V V M s rozš í řenou 
funkcionalitou o výše uvedené prvky. 

5.3 Databáze pomocí L I N Q 

Microsoft podporuje mnoho způsobů , jak u k l á d a t s t a t i cká data po v y p n u t í aplikace. P ro 
svou implementaci jsem si zvol i l d a t a b á z i s v y u ž i t í m L I N Q . Použi l jsem p ř í s t u p code hrst, 
ve k t e r é m nejdř íve navrhnu t ř í d u s p a t ř i č n ý m i properties a p o m o c í kontextu bude d a t a b á z e 
v y t v o ř e n a sama. 

Ve složce model jsem si proto vytvoř i l t ř í d y Group, History, His toryGroup, P i a n a 
P lanGroup , ve k t e rých je definice s c h é m a t u d a t a b á z e . V modelu jsem t a k é vytvoř i l t ř í d u 
DatabaseContext, k t e r á obsahuje s chéma tabulek a cestu k uložení d a t a b á z e v p r o m ě n n é 
ConnectioonString. 

P ř i p ř í s t u p u k d a t a b á z i je jeden ř á d e k tabulky z hlediska p r o g r a m o v á n í p ř í s t u p n ý jako 
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P o u ž i t í p ř í k a z u v X A M L : 

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

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

Dennice p ř í k a z u v V i e w M o d e l : 
p u b l i c Command<string> CommandWithParameter { get; s e t ; } 
p u b l i c Command CommandWithoutParameter { get; s e t ; } 

priváte v o i d A c t i o n C m d P a r ( s t r i n g s t r ) 
{ 

// t e l o funkce s parametrem 
} 

priváte v o i d ActionCmdQ 
{ 

// t e l o funkce bez parametru 
} 

/ / k o n s t r u k t o r 
p u b l i c ViewModel() 
{ 

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

/ / p r i k a z y l z e v o l a t i z ViewModel 
CommandWithParameter.Execute("Hodnota parametru"); 
CommandWithoutParameter.Execute(); 

} 

Zdrojový kód 5.3: Ukázka použ i t í t ř í dy C o m m a n d 

objekt. Nebo více z á z n a m ů jako pole ob j ek tů . L I N Q t aké umožňu je p o m o c í t ř íd Ent i tyRef (T) 
a Ent i tySe t (T) nastavovat vztahy mezi tabulkami. Po definici s c h é m a t u je potom možné 
přecháze t z a k t u á l n í h o z á z n a m u do z á z n a m ů j iných tabulek svázaných ciz ím kl íčem p o m o c í 
tečkové notace. 

Pro d a t a b á z i m á m v y t v o ř e n o u t ř í du , k t e r á o b s t a r á v á k o m p l e t n í ř ízení p ř í s t u p u do da­
t a b á z e a ods t iňu je samotnou logiku d a t a b á z e od logiky aplikace. T ř í d a pracuje s objekty 
modelu a všechny d a t a b á z o v é dotazy jsou p rováděny uvn i t ř . K dispozici jsou pak listy, k t e ré 
obsahuj í n a p ř í k l a d p r v n í t ř i p l ány nebo všechny plány. T y t o listy jsou pak využ i ty v aplikaci. 
Dá le se t ř í d a automaticky s t a r á o konzistenci dat. N a p ř í k l a d pro vy tvo řen í nové položky 
s tač í vy tvo ř i t novou po ložku a p ř e d á j í m e t o d ě Create, k t e r á provede inicial izaci p r i m á r n í h o 
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p u b l i c p a r t i a l c l a s s NamePage : ViewBase 
{ 

p u b l i c NamePage() 
{ 

I n i t i a l i z e C o m p o n e n t ( ) ; 
DataContext = new ViewModelTemplate(); 

} 
> 

Zdro jový kód 5.4: Ukázka code behind s p ř i t u p e n i M V V M 

klíče, v z t a h ů a p o t é p r o m í t n e po ložku do d a t a b á z e . 

5.4 Posílání objektů mezi s t ránkami 

P r o t o ž e pos í lán í p a r a m e t r ů mezi s t r á n k a m i je řešeno přes queryStr inq a nenaše l jsem jed­
n o d u c h ý způsob pro p ř edáván í o b j e k t ů vytvoř i l jsem si t ř í d u SendObject, k t e r á odesí lá 
objekty do j iných s t r ánek . Me toda je s t a t i cká a vy tvá ř í se po s p u š t ě n í aplikace, proto je 
možné p ř e d á v a t parametry př i p ř e c h o d u na j edno t l ivé s t r ánky . P ř i n á v r h u t é t o t ř í dy jsem 
využi l boxování ob j ek tů , k t e r é nabíz í C # . T ř í d a m á jednu property Object, do k t e r é lze 
veřejně pouze zapisovat. Dá le t aké obsahuje metodu TryGetObjec t , k t e r á vrac í booleovskou 
hodnotu podle úspěchu . Je j ím v s t u p n í m parametrem je reference na objekt, k t e r ý chceme 
n a č í t a t . Me toda nejdř íve zjistí, jestli je objekt s t e jného typu a pokud ano v r á t í ú spěch a 
u v s t u p n í p r o m ě n n é provede inicial izaci na hodnotu odes l aného objektu. V o p a č n é m p ř í p a d ě 
v r á t í neúspěch a u v s t u p n í p r o m ě n n é provede inicial izaci na impl ic i tn í hodnotu jej ího typu. 
Odes l aný parametr je m o ž n é ú spěšně přečís t pouze jednou. 

5.5 Jazyková lokace 

P ř í s t u p k psan í lokalizace je m o ž n é u W P psá t více způsoby. Jeden ze z p ů s o b ů je v k l á d a t 
veškeré texty do aplikace na m í s t a , kde jsou p o t ř e b a . Nás l edkem toho ale je velmi s loži tá 
ú p r a v a textu a nás l edné p ř i d á n í j azykových lokací je n e m o ž n é . D r u h ý způsob je vy tvo řen í 
AppResources souborů , k t e r é odděluj í aplikace od t e x t ů . 

Takový p ř í s t u p je velmi výhodný . Nap ř ík l ad př i p r v o t n í m n á v r h u jsem pojmenoval účel 
jako skupinu. P ř i vývoj i jsem znovu zhodnoti l odpovída j íc í slova a skupinu jsem pře jmenova l 
na účel . V aplikaci je s tá le využ ívané slovo Group, ale d íky z m ě n ě AppRessources se vše 
zobrazuje korek tně . 

P r o t o ž e W P n e m á k o m p l e t n í podporu všech svě tových j azyků , lze jen vyvíjet aplikace 
v p o d p o r o v a n ý c h lokacích. Nejprve jsem si musel nastavil vyžadované p o d p o r o v a n é lokace 
v Properties aplikace. Po z a d á n í vyžadovaných lokací se v projektu vy tvoř i ly AppRescouces 
pro p ř i d a n é jazyky. P ř í s t u p k textuje pak j ednoduchý . Lze k j e d n o t l i v ý m t e x t ů m p ř i s t u p o v a t 
přes t ř í d u AppResources, kterou m á na starosti j á d r o sy s t ému . W P vybere pak s p r á v n o u 
lokaci podle na s t aven í s y s t é m u uživate le . 

Další na s t aven í týkaj ící se j a z y k ů je podle Microsoftu n a z v á n o globalizace. Globalizace 
slouží ke k o r e k t n í m u p o j m e n o v á n í aplikace ve stavu, kdy nen í s p u š t ě n á . Nap ř ík l ad j m é n o 
v menu nebo text na živé dlaždici . Proto jsem si vy tvoř i l p o m o c í C + + .dli knihovnu, k t e r á 
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<TextBlock Text="text"> 
<i : I n t e r a c t i o n . T r i g g e r s > 

< i : E v e n t T r i g g e r EventName = "Tap"> 
<i:InvokeCommandAction Command="{Binding NazevPrikazu}"/> 

</i :EventTrigger> 
< / i : I n t e r a c t i o n . T r i g g e r s > 

</TextBlock> 

Zdrojový kód 5.5: Ukázka volání p ř íkazu p o m o c í interakce 

v sobě obsahovala tyto texty. Pro r ů z n é jazyky je p o t ř e b a dodržova t p řesné p o j m e n o v á n í 
souborů . O b e c n ý soubor s g lobal izační texty se jmenuje A p p R e s L i b . d l l a pro český globali-
zační soubory jsem našel podle m a n u á l u j m é n o AppResLib .d l l .0405.mui . 

5.6 Implementace vzhledu stránek 

Vzhled j edno t l i vých s t r á n e k jsem u s p o ř á d a l v B lend for V i s u a l Studio podle n á v r h u aplikace. 
Zák ladn í chování e l emen tů a animace jsem doprogramováva l záp i sem do X A M L . A b y bylo 
možné svázat j edno t l ivé udá los t i s p ř íkazy vrs tvy V i e w M o d e l musel jsem využí t knihovnu 
Microsoft.Expression.Interactions, k t e r á svázání umožňu je . Použ i t í je m o ž n é v idět v ukázce 
k ó d u 5.5. 

J ed iné v čem jsem se odlišil od n á v r h u byla vyhledávac í funkce u p l ánů . P r o t o ž e se 
muselo provés t pokaždé nové p roh ledáván í př i z m ě n ě j m é n a aktivity, t a k é př i p ř i d á n í či 
o d e b r á n í p l á n u byla operace n á r o č n á jak na p rocesorový čas , tak i na baterii . V p r ů b ě h u 
t e s tován í jsem t é m ě ř funkci vyh ledáván í v p lánech nevyuži l , p ro tože p l ánovaných položek 
nebylo n ikdy mnoho. Z tohoto d ů v o d ů jsem usoudil, že funkce provád í více škody než už i tku . 
Proto ve finální verzi bylo p roh ledáván í o d s t r a n ě n o . Výs l edný vzhled aplikace je m o ž n é v idět 
v pří loze A . 
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Kapitola 6 

Testování a názor respondentů 

Tes tování aplikace bylo p rováděno i t e r a t i vně . Nejdř íve jsem provedl ana lýzu j iž existuj ících 
řešení a p o t é jsem navrhl více n á v r h ů aplikace, k t e r é jsem rozkreslil na pap í r . N á v r h y jsem 
předloži l c í lovým už iva t e lům a konzultoval prvky, k t e r é jsou podle už iva te lů už i tečné . 

Po z á k l a d n í m n á v r h u aplikace jsem provedl implementaci designu ú v o d n í obrazovky pro 
W P platformu. P ř ip rav i l jsem t a k é implementace v k t e rých bylo odl išné rozmís těn í p r v k ů 
nebo použ i t y j i né ikony t lač í tek . Podle reakce r e s p o n d e n t ů jsem vytvoř i l výs ledný vzhled 
aplikace a provedl jsem dalš í interakci s uživatel i . 

K d y ž byla aplikace v y t v o ř e n á využi l jsem Store Test K i t n a b í z e n ý jako dop lněk V i s u a l 
Studia. Store Test K i t spus t í aplikaci v e m u l á t o r u a z a z n a m e n á v á využ i t é zdroje, událos í a 
nabíz í mnoho dalš ích z a z n a m e n á v a n ý c h informací . Microsoft m á v y p s a n é d o p o r u č e n é scé­
ná ře k o tes tování . Všechny tyto scénáře jsem otestoval a analyzoval b ě h aplikace. Dále jsem 
provedl dalš í testy, k t e r é jsem usoudil jako kri t ické body b ě h u aplikace. 

Konečný test aplikace p r o b ě h l na r e á l n é m využi t í , ve k t e r é m jsem se zaměřova l na sviž-
nost b ě h u aplikace, jednoduchost ov ládán i a u toho jsem si psal p o z n á m k y . Program jsem 
využíval t ý d e n a p o t é provedl pos ledn í ú p r a v y dle p o z n á m e k a př ipravi l k publikaci . 

Po publikaci aplikace d íky W P Store a sekci Crash Reports jsem objevil chybu, k t e r á 
nenastala v p r ů b ě h u tes tován í . P r o t o ž e jsem si mohl s t á h n o u p o d r o b n é výs ledky o chybě , 
analyzoval jsem př íč inu a hned ten den vyda l aktualizaci . Podle Crash Reports j iž ž á d n á 
chyba v aplikaci od t é doby nenastala. 

Dále jsem se zaměř i l na p ř i p o m í n k y od už iva te lů z W P Store. H o d n o c e n í aplikace se 
objevilo z Indie a ze Spo jených S t á t ů . P r o t o ž e hodnocen í , jak je m o ž n é v idět na o b r á z k u 
6.1, obsahovalo n á v r h na d o d a t e č n o u funkcionalitu začal jsem pracovat na nové verzi podle 
p ř á n í respondenta. 

P r o t o ž e respondent p r a v d ě p o d o b n ě vykonává aktivity, k t e r é jsou o b d o b n é , p ř ida l jsem 
do pohledu s běžící akt iv i tou m o ž n o s t z a š k r t n o u t p o n e c h á n í p l ánu . V p ř í p a d ě z a š k r t n u t é h o 
políčka a ukončen í d a n é akt iv i ty se akt iv i ta nacház í jednak v histori i , ale t a k é v p l á n u 
p ř i p r avená pro dalš í využi t í . Výs ledek je m o ž n é v idě t na o b r á z k u 6.2. 

Podle statistik stahovanosti si aplikace doposud nevede š p a t n ě . Podle a k t u á l n ě dostup­
ných výs ledků (od 9.4 do 30.4) byla aplikace s t a ž e n a 135x. Celkový graf je m o ž n é v idě t na 
o b r á z k u 6.3. 
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Save plans, I don't like to create plans every day, 
Jayanth 

4/21/2014 
RM-885_imJneSa_243 

I like the app :) useful and handy! 
Nadia 

4/10/2014 

RM-375_im_rneaä_2i1 

O b r á z e k 6.1: Screenshot z W P Store, k t e r ý ukazuje h o d n o c e n í aplikace z j iných s t á t u s při­
p o m í n k o u k d o d a t e č n é funkcional i tě . 

CHYTRÝ ORGANIZÁTOR 

sledování plán 
Probíhající aktivita: 

activitvl 

02:00:00 
®<D> 

I I rozdílný čas 

I I ponech plán 

O b r á z e k 6.2: Screenshot z aplikace C h y t r ý O r g a n i z á t o r po úp ravě podle p ř á n í respondenta. 
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Kapitola 7 

Závěr 

Cílem p r á c e bylo vy tvo ř i t rychlou a in tu i t ivn í aplikaci pro mon i to rován í a organizaci času . 
P ř i vývoj i jsem se snažil o b s á h n o u všechny cíle aplikace. I když p r v n í n á v r h y byl i odl išné 
od finálního vzhledu a aplikace proš la d l o u h ý m vývo jem výsledek p r á c e obsahuje všechny 
body zadán í . Dá le jsem splni l svůj h lavn í cíl, aby se aplikace p ř izpůsob i la stylu metro. 

Výs l edná aplikace podporuje angl ič t inu a češ t inu . Jej í j m é n o v angl ickém jazyce je Smart 
T ime a v českém C h y t r ý o rgan izá to r . Apl ikace u m í organizovat účely, p l ánova t akt ivi ty 
a z a z n a m e n á v a t p roběh lé aktivity. Opro t i konkurenci m á m o ž n o s t zadáván í rychlé akti­
v i ty a m o ž n o s t zadáván í o p o ž d ě n é h o času . Věř ím, že tyto komponenty u s n a d n í už iva te lů 
prác i s aplikací a v budoucnu si j í obl íbí . Dá le aplikace u m í p ř i d a t p l án nebo histori i 
do 0 až N r ů z n ý c h účelů. Díky tomu je pak m o ž n é d o s á h n o u t podrobně j š í ch a přehled­
nějších statistik pro ana lýzu . Výs l ednou aplikaci je m o ž n é s t á h n o u z W P store na adrese 
http://windowsphone.com/s?appld=855eb2d2-a2el-4990-91bf-804f8a474b9f. 

Pro aplikaci m á m vymyš lených mnoho rozšíření jako je p ř i d á n í lokace k d a n é m u účelu. 
Dá le bych se chtěl zaměř i t na vylepšení grafického zobrazen í . Uživate l by mohl vybrat více 
účelů a p o t é by se m u graficky zobrazil i podle času s t r áveného na j edno t l i vých účelech. 
Dalš í ak tua l i zac í bych chtěl vylepši t uložení p lánu , k t e r ý navrhl respondent. Vylepšení by 
spočívalo v p ř i d á n í možnos t i opakuj íc ího p l á n u do v l a s tnos t í p l ánu . Uživate l by pouze př i 
vy tvá ř en í nebo editaci zadal, zda se m á p l án opakovat nebo ne a pak by nemusel p ř e d k a ž d ý m 
ukončen í z a š k r t á v a t p o n e c h á n í p l ánu . Dále bych chtěl reagovat na p o d n ě t y r e s p o n d e n t ů . 

Zda vývoj bude pok račova t rozhodnou samy uživate lé . Pokud aplikace bude s tá le staho­
v a n á a d o s á h n e vysokého p o č t u uživate lů , k t e ř í budou aplikace k l ad n ě hodnotit a využ íva t 
chtěl bych na projektu pokračova t a dostat se do p o d v ě d o m í už iva te lů jako p r o g r a m á t o r 
W P platformy. V o p a č n é m p ř í p a d ě se raděj i z a m ě ř í m na nový projekt, k t e r ý začnu s n o v ý m 
pohledem na vývoj aplikace d íky n a s b í r a n ý m c e n n ý m zkušenos tem. 

Pro m ě by l projekt velice př ínosný. J a k o ž t o začá tečn ík platformy W P jsem prozkoumal 
mnoho p ř í s t u p ů a možnos t í , jak programovat s p r á v n ě pro tuto platformu. Dá le jsem si 
oblíbil p rog ramovac í jazyk C # . N E T , k t e r ý nabíz í velmi b o h a t é zázemí j iž p ř ip ravených a 
od l aděných knihoven. Díky v i z i Microsoftu př ibl ížení mobi ln í platformy a s to lní platformy 
Windows jsem s dosaženými znalostmi velmi spokojen a do budoucna bych se chtěl dále 
t é t o p la t fo rmě věnovat . 
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Příloha A 

Výsledný vzhled aplikace 

Mít 13:42 •Ml. 13:08 13:43 

CHYTRÝ ORGANIZÁTOR CHYTRÝ ORGANIZÁTOR CHYTRÝ ORGANIZÁTOR 

sledování plát sledování plát graf 
Neprobíhá žádná aktivita. Pozastavená aktivita: Historie od: 5. III do: 12. IV 

00.02:50:00 
plán: 

ac t i v i t y l 

ac t i v i t y2 

ac t i v i t y3 ( ^ ) 

I | rozdílný čas ( ? ) 

Rychlá akt iv i ta 

02:00:00 
© 

I I rozdílný čas 

activityl 
01:20:00 

activity3 
01:00:00 

activity2 
00:30:00 

(a) Úvodní obrazovka (b) Pozastavená aktivita (c) Grafické zobrazení historií 

O b r á z e k A . l : P r v n í sada o b r á z k ů ukazuje ú v o d n í obrazovku aplikace a rež im, ve k t e r é m je 
p o z a s t a v e n á akt iv i ta . Dá le je zde v idět grafické zobrazen í h is tor i í a u m í s t ě n í j edno t l i vých 
časů v grafu. 
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Mít 13:42 

NOVÝ PLÁN 

detai ly účely 

Upomínka 

Zapnuto 1 1 

čas začátku 

•£•< 12:06 

CHYTRÝ ORGANIZÁTOR 

plán historie sľ 
activityl 

activity2 

activity3 

activity4 

activity5 ^ ) 

•Ml ' 13:43 

CHYTRÝ ORGANIZÁTOR 

plán historie sh 
activityl ® (DU 

activityZ (g) (g)^ 

activityS ( ? ) 

activíty4 @ (g)^ 

activityS (Ž> ®1k 

12. 4. 2014 13:42 

® 

(a) Nový plán (b) Režim prohlížení (c) Režim editace 

O b r á z e k A . 2 : D r u h á sada o b r á z k ů ukazuje p rác i s p l á n e m . M ů ž e m e zde v idě t vy tvo řen í 
nového p l á n u a jeho volby. Dále jsou zde zobrazeny dva zák l adn í rež imy pro p lánování . 

Mit 11:54 

NOVÁ HISTORIE 

detai ly účely 

• M ' 13:43 

CHYTRÝ ORGANIZÁTOR 

historie sledoví 

rih< 13:43 

CHYTRÝ ORGANIZÁTOR 

historie sledoví 
J m é n o aktivity Od 5. III Do 12. IV Od 5. III Do 12. IV 

Date: 

9. května 2014 

activity3 
před 3 hodinami 
Trvání: 01:00 
activity2 
minulé pondělí 
Trváni: 00:30 

activityl 
asi před měsícem 
Trvání: 01:20 

activity3 
před 3 hodinami 
Trvání: 01:00 

Time from: 

11:54 

Time to: 

11:59 

(a) Nová historie (b) Výpis historií (c) Kontextové menu 

O b r á z e k A . 3 : pos lední sada o b r á z k ů ukazuje prác i s his tor i í . Je zde m o ž n é v idět možnos t i 
vy tvo řen í nové historie. Dá le je v idě t r e la t ivn í konvertor času př i výp i su his tor i í a nakonec 
kon tex tové menu historie. 
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