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Abstrakt

Cilem prace je navrh a implementace mobilni aplikace pro spravu ¢asu pro Android. Vychézi
z filosofie First Things First od Stephena Coveye. Snahou je navrhnout aplikaci, ktera
pokryje co mozné nejvétsi pocet zafizeni jako jsou mobilni telefony, tablety ¢i hodinky.
Soucasti prace je i monitorovani chovani uzivateli v aplikaci, na zékladé ¢ehoz dochazi k
apravam uzivatelského rozhrani, opravam chyb a pfidavani novych funkeci.

Abstract

The aim of this thesis is the design and implementation of mobile application for time
management on Android. It is based on First Things First philosophy by Stephen Covey.
The main effort is to design application for various devices like mobile phones, tablets and
smart watches. Modification of the design, bugfixes and new functions are based on user’s
monitoring, which is part of this thesis.
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Kapitola 1

Uvod

Sprava casu je proces planovani a Tizeni vSech ¢innosti s cilem zvysit nasi efektivitu a
produktivitu. Vétsina knih a filosofii na toto téma se zaméruje na co mozné nejuspornéji
vyuZzity Cas, coz nemusi byt vzdy nejlepSim FeSenim. Filosofie First-Things-First, ze které
prace Cerpé, bere navic ohledy na zakladni hodnoty lidské existence. Efektivni se v tomto
podani rovna kvalitni.

Cilem projektu je vytvorit aplikaci na spravu ¢asu pro platformu Android. Aplikace
implementuje vlastnosti 4. generace planovacich systému a principy z filosofie First-Things-
First (vice v kapitole 2). Cilova platforma podporuje zafizeni nejruznéjsiho druhu, jako
jsou mobilni telefony, tablety ¢i hodinky. Snahou je navrhnout aplikaci, kterd pokryje co
mozna nejvétsi pocet téchto zarizeni a maximalizuje potencidl kazdého z nich. Soucasti
prace je i monitorovani chovani uzivateli v aplikaci, na zékladé ¢ehoz dochazi k tipravam
uzivatelského rozhrani, opravam chyb a pridavani novych funkci. Cilovou skupinou jsou
spravé svého Casu.

Nasledujici kapitola se zabyva spravou ¢asu. Shrnuje poznatky ziskané z knihy 7 ndvyku
skutecn€ efektivnich lidi dulezité pro tuto praci. Zameéruje se na filosofii First-Things-First,
ktera se zabyva sebefizenim, problematikou planovani a Fizenim casu. Kapitola 3 blize po-
pisuje specifikaci a cile aplikace. Predstavuje konceptualni navrh aplikace, véetné navrhu
uzivatelského rozhrani. V kapitole 4 jsou nezbytné teoretické informace nutné k imple-
mentaci aplikace, pfiblizuje zvolenou platformu a jeji zakladni stavebni prvky. Nasledné je
v kapitole 5 nastinén postup a techniky pouzité pfi vyvoji. V kapitole 6 je popsan prin-
cip a metody testovani, jak na trovni kddu, tak uzivatelského testovani. V zavéru jsou
diskutovany mozné rozsifeni a upravy.



Kapitola 2
Sprava casu

Stephen Covey, uznavany odbornik na vedeni lidi a rodinnou problematiku, je autorem
knihy 7 ndavyki skutecné efektivnich lidi (7 Habits of Highly Effective People) [2], ze které
prace cerpéa. V knize dokazuje, Ze primarnim piredpokladem tispéchu je osvojeni a vyuzivani
zakladnich principt — navykt, které ndm umoznuji, abychom jednali co mozna nejefektiv-
néji nejen v pracovnim, ale i v osobnim zivoté. RozliSuje a popisuje 4 generace planovacich
systémi, pricemz kazda ptrinasi nové prvky, které obohacuji pfedchozi generaci o dalsi moz-
nosti spravy casu.

e 1. generace planovaciho systému vyuziva poznamky a seznamy tkold. Jednotlivé tikoly
nemaji priority a nezabyvaji se tim, jak pFispivat k naplnéni zivotnich hodnot a cild.
Reaguje pouze na to, co se musi udélat. Zastupcem je naptiklad aplikace GTasks (vice
v podkapitole 2.1).

e 2. generace je generaci planovacich kalendaid a diart, které maji za cil mit prehled
o budoucich udalostech, ¢innostech a zavazcich. Ani zde nejsou stanoveny priority a
¢innosti se zabyvaji pfevazné tim, co se musi v dany den udélat. Rozdil oproti prvni
generaci je v presné stanovenych casech. Mezi zastupce lze zafadit mj. vestavény
kalendaf v systému Android.

e 3. generace vychazi z pfedchozi a dopliiuje ji o moznost stanovovat priority k jed-
notlivym udéalostem. Zaméruje se na pravidelna denni planovani s maximalni mirou
vyuziti ¢asu. Casto je stanoven pFili§ ambiciézni, nerealisticky plan, coz muze vést ke
stresu a pocitu nestihani. Zastupcem je kalendar aCalendar (vice v podkapitole 2.1).

e 4. generace, podle knihy [2] idedlni systém plénovani, se spiSe nez na maximalni vyu-
7iti Casu soustiedi na zkvalitiovani vztaht a dosahovani vysledki. Zastupcem je m)j.
aplikace MyEffectiveness (vice v podkapitole 2.1).

Nasledujici podkapitola stru¢né popisuje vybrané konkurenc¢ni aplikace, které jsou inspi-
rativni pro tuto praci. Podkapitola 2.2 shrnuje poznatky z knihy [2], pfi¢emz se zaméfuje
na pasaze podstatné pro tuto praci, zejména filosofii First-Things-First. JelikoZz se jedna
o vytah, miuze dojit ke zjednoduseni myslenek.



2.1 Analyza konkurenc¢nich reseni

Pred navrhem a vyvojem aplikace byla analyzovana konkurenc¢ni feSeni. Zdrojem byl elek-
tronicky obchod Google Play'. Pocet aplikaci, které maji za cil zvysit produktivitu je cela
tfada. Jak bylo zminéno dfive, existuje nékolik generaci planovacich systémt, pro néz byl
vybran jeden zastupce. Pti vybéru jsem vychézel z hodnoceni ostatnimi uZivateli, celkového
poctu stazeni i osobnich zkuSenosti ziskané po case uzivani.

GTasks

Aplikace GTasks? (testovana verze 2.1.80, uzivatelské hodnoceni 4,4) je jednoduchy spravce
ukolu a tedy spada do 1. generace planovacich systému. V aplikaci lze vytvaret tkoly, orga-
nizovat je do seznamu, nastavovat upominky a opakovani tkoli. VSechno lze synchronizovat
pomoci Google uc¢tu s Google Tasks. Vzhled aplikace je velmi jednoduchy a plni svij tucel.
Jak lze vidét na obrazku 2.1a, jedna se o seznam ukold fazeny podle data. Pomoci posunu
do boku se prechézi mezi jednotlivymi seznamy (lokalnimi i vzdalenymi). Na obrazku 2.2a
je obrazovka pro pridani nového tkolu, velmi jednoduchd, umoznuje zadat pouze text a
datum splnéni tkolu.
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Obrazek 2.1: Zakladni obrazovka konkurenc¢ni aplikace

aCalendar

Aplikace aCalendar® (testovana verze 1.0.2, uZivatelské hodnoceni 4,4) je propracovany
kalendaf. Radi se do 3. generace planovacich systémil, jelikoz umoziiuje nastavovat priority.
V aplikaci lze pridavat a editovat udalosti a to jak v lokalnich, tak vzdalenych kalendarich
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(propojenych se systémem Android). Obrazovka pro pfidavani nové udélosti (obrézek 2.2b)
poskytuje mnozstvi nastaveni, véetné opakovani udalosti, pridavani i¢astnikt a upominek.
Kalendaf nabizi 3 pohledy - denni, tydenni (obrézek 2.1b) a mési¢ni. Ovladani probiha
pomoci gest. Pohybem stranou ménime pohledy, vertikdlnim pohybem se posouvame v case.
Aplikace umoznuje upravovat vzhled a nabizi nékolik widgetid. Dostupna je i placend verze
aCalendar+*, kterd umozni pridavat tikoly, véetné synchronizace s Google Tasks. Umoziiuje
dalsi pokrocila nastaveni véetné moznosti zasilat upominky pomoci emailu ¢i SMS.

MyEffectiveness

Aplikace MyEffectiveness® (testovana verze 0.10.5, uzivatelské hodnoceni 4,3) je spravce
kol a fadi se do 4. generace planovacich systémi. Je zaloZen na filosofii First-Things-First,
omezuje se viak pouze na tukoly a neumoziuje praci s kalendafem. Ukoltim lze nastavovat
prioritu, upominky, opakovani ¢ dalsi diléi tkoly (obrazek 2.2¢). Umoziiuje ménit barevné
schéma, aplikace a nabizi nékolik povedenych widgett. Ovladani aplikace je dle mého nazoru
neintuitivni a misty nepfehledné. Aplikace kombinuje 2 druhy ovlddani — boc¢ni panel a
menu v podobé ikon. Pro nékteré casto pouzivané akce je potieba provést mnoho kliknuti.
Snahou mé aplikace je minimalizovat pocet kliknuti potfebnych k nejpouzivanéjsim akcim.
Podrobnéjsi porovnani z pohledu ovladani a filosofie First-Things-First 1ze najit v kapitole 6.
Nedostatky MyEffectiveness a absence obdobnych aplikaci vedla k napadu a vyvoji tohoto
projektu.
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Obrazek 2.2: Obrazovka pfidavani zaznamu u konkurencéni aplikace
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2.2 7 navyku skutec¢né efektivnich lidi

Kniha 7 ndvyki skutecné efektivnich lidi (7 Habits of Highly Effective People) [2] se za-
byva osobnim sebefizenim. Vychazi z principu sméfovani zevniti ven, které ik — chceme-li
zménit chovani lidi okolo nas, musime nejdfive zacit sami od sebe. Obsah knihy shrnuje
obrazek 2.3. Prvni ¢ast knihy se vénuje osobnimu vitézstvi a zabyva se prevazné sebekont-
rolou. Navyky 1, 2 a 3 nas dovedou od zavislosti k nezavislosti. Druhé ¢ast knihy (navyky 4,
5 a 6) popisuje spolecnd vitézstvi — tymovou praci, spolupraci a komunikaci, tedy problémy
spojené s charakterem a osobnosti druhych lidi. Posledni ¢ast popisuje navyk 7, ktery se
zamétruje na obnovu sil a nepretrzité zdokonalovani.

1. Osifete pyy,,

VZAJEMNOST

ZAVISLOST

Obrazek 2.3: Diagram posloupnosti a provazanosti 7 navykt. Pfevzato z knihy [2]

Navyk 1 — Budte proaktivni

vvvvvv

aktivni znamena jednat iniciativné a nést odpovédnost za véci, které se stanou. Na rozdil
od reaktivnich lidi, ktefi jsou pohanéni svymi pocity a vnéjsimi vlivy, se proaktivni ¢lovek
podfizuje hodnotam, které si sdm vybral a ptijal za své.

Navyk 2 — Zacinejte s myslenkou na konec

Zacit s myslenkou na konec znamend mit jasnou pfedstavu cile. Vychazi z principu, ze
vSe vznikd dvakrat. Nejdiive mentalné (navrh) a poté fyzicky (realizace). Nejefektivnéjsi
zpusob, jak zacit v praxi aplikovat tento princip je vypracovat si osobni poslani. Uréitou
filosofii, krédo zamérujici se na to, jakymi chceme byt, jaky chceme mit charakter. To
nam umozni lépe pochopit, kde se v soucasné dobé nachizime, a nasmérovat nase kroky
spravnym smeérem.

Osobni poslani by mélo byt osobni, pozitivni a sepsané v pritomném case. Musi obsa-
S poslanim lze 1épe pracovat, pokud se rozéleni na specifické oblasti, které kopiruji nase
zivotni role. K témto rolim je tfeba urcit nékolik cili. Efektivné stanoveny cil se zaméruje



pfedevsim na vysledky, nikoliv ¢innosti. Cas od ¢asu je dobré osobni poslani pfepracovat,
doplnit. Kromé osobniho lze vytvaret i poslani rodinna ¢i firemni.

Navyk 3 — First-Things-First

Navyk 3 je osvojenim a praktickym naplnénim navyka 1 a 2. Filosofie First-Things-First,

vvvvvv
vvvvvv

vvvvvv

Things-First a popisu idealniho planovaciho systému 4. generace se vénuje podkapitola 2.3.

Navyk 4 — Myslete zpusobem vyhra—vyhra

Navyk 4 je popsén v druhé c¢asti knihy a spada do spoleénych vitézstvi. Zaméfuje se na
hledani prospésnych feSeni. Prijaté dohody maji byt prospésné pro vsechny zucastnéné.
Jinymi slovy, nemame uvaZovat stylem , bud bude po mém nebo po tvém¥*, ale snaZzit se
najit vhodnou alternativu. Na piikladech v knize je ukézéano, Ze z dlouhodobého hlediska
jiné zpusoby jako prohra-vyhra ¢i vyhra-prohra negativné ovlivni obé strany. Podstatou
vyjednévani je oddélit lidi od problému a zaméfit se na zajmy, ne na postoje. PTi jednani
a snaze nalézt feseni vyhra-vyhra doporucuje podivat se nejprve z pohledu druhé strany a
snazit se ji pochopit. Nasledné identifikovat zajmy a urcit prijatelnd feSeni pro obé strany.
Navyky 5 a 6 umoznuji prakticky realizovat uvazovani vyhra-vyhra.

Navyk 5 - Nejdrive se snazte pochopit, potom byt pochopeni

Tento navyk se zabyva zlepsenim komunikace s lidmi. K lepSimu porozuméni mezi lidmi
je dobré naslouchat empaticky — s cilem pochopit (jejich thel pohledu, pocit), coz vyza-
duje ohleduplnost. Dfive nez nastanou problémy, nez zacneme hodnotit, radit a predkladat
vlastni myslenky, miizeme se vcitit a upravit tak nasi reakci podle potieby. Navyk umoziuje
rozvijet mezilidské vztahy a budovat vzadjemnou davéru. Kdyz lidem porozumite, snaz na-
leznete prospésnd Feseni — alternativu (vyhra-vyhra).

Navyk 6 - Vytvarejte synergii

Synergie je zavrSenim vSech predchozich navyki. Vychazi z predpokladu, Ze celek je vice,
nez soucet jeho c¢asti. Zakladem jsou tvirci, oteviend jednani a komunikace, pti které se
snazime dosdhnout feseni vyhra-vyhra. Spojovanim raznych nazord, myslenek a konceptu
vice lidi dosdhneme nékolikanisobné lepsiho vysledku, nez v pfipadé jednotlivych prvki,
coZ je hlavni motiv tymové prace.

Navyk 7 - Ostrete pilu

Navyk ostiete pilu zastfesuje zbyvajici navyky. Zaméruje se na obnovu sil a sebezdokona-
lovani. Umoziiuje obnovovat 4 dimenze lidské podstaty — fyzickou (télesné cviceni, vyziva,
zvladdani stresu), duchovni (ujastiovani hodnot a zavazki, studium a meditace), mentalni
(Cetba, predstavivost, planovani) a spolecenskou (vedeni lidi, tymovéa spoluprace, synergie,
vnitini jistota). Obnova sil by méla byt vyvaZena a neméla by zanedbavat ani jednu z di-
menzi. Tyto ¢innosti napliiuji nase osobni poslani a diky nim zlepSujeme i ostatni navyky.



2.3 First-Things-First

Zékladnim principem filosofie First-Things-First je matice pldnovani (obr. 2.4), ktera
vychézi z predstavy, Ze Cas vyuzivame jednim ze Ctyf zpusobu. Bere v tivahu 2 faktory
— naléhavost a diilezitost. Naléhavé véci si vyzaduji nasi okamzitou pozornost. Casto se
jednd o nenaroc¢né zalezitosti a necini ndm tak problém se jimi zabyvat. Mohou vSak byt
nediilezité. Pokud je vSak néco dulezité, pomahéd nam to realizovat nase poslani a cile.
V pripadé, ze nejednédme s navykem 2, c¢asto upfednostiiujeme naléhavé zalezitosti na tkor
dilezitych.

Naléhavé Nenaléhavé
/I Krize | Prevence “\
2 ’ .
ﬁ Neodkladné problémy Planovani
8 Projekty s pevné Sebezdokonalovani
stanovenym ¢asem
@ Vyru$eni Bézné zalezitosti
E Oblibené ¢innosti Zbyte€né véci
5
@ I I I Néktera Pfijemné véci IV
bz . .
K korespondence /
Obréazek 2.4: Matice planovani ¢asu [2]. Cas vyuzivdme jednim ze 4 zptisobii. Snahou je

vénovat se ¢innostem z kvadrantu II, které ndm pomohou realizovat nase dlouhodobé cile.

Kvadrant I obsahuje naléhavé a dtlezité zalezitosti — hovoifime o krizich a problémech.
Znacna cast lidi travi vétsinu Casu fesenim krizi z kvadrantu I a Zije od jednoho problému
k druhému. Vysledkem je stres a vycerpani. Jedinou tlevou je plnéni nedilezitych a nena-
léhavych zalezitosti z kvadrantu IV. Lidé travici vétsinu ¢asu feSenim tkola z kvadrantu II1
a IV ziji v podstaté nezodpovédny zpusob Zivota. V pripadé, Ze se nékdo vénuje pouze na-
léhavym, ale nedilezitym tkolim z kvadrantu II1, uvazuje v kratkodobém horizontu a ma
povést nestalého ¢lovéka. Zaklad efektivniho osobniho Fizeni je kvadrant II obsahujici nena-
léhavé, ale dilezité véci (vztahy, ptiprava, uceni, planovani atd.), které vyzaduji proaktivitu
a stanoveni zivotnich cili.

Idealni planovaci systém 4. generace [2] by mél umoznit poznamenat si osobni po-
slani, své role, kratkodobé i dlouhodobé cile. Neustale by vam meél pfipominat, abyste ne-
zanedbévali dillezité véci (cviceni, rodina, profesni i osobni rozvoj), tedy zalezitosti z kvad-
rantu II. Je zaméfen na tydenni plédnovani (namisto dennich), aby se aktivity zasadili do
girsiho kontextu. V neposledni fadé musi byt systém pfizptisoben vagim potfebam, pfenosny
a vzdy po ruce.



Kapitola 3

Specifikace a navrh

Kapitola popisuje specifikaci a navrh aplikace. Vychazi z poznatka ziskané v predchaze-
jici kapitole. Teoretické poznatky se snazi prevést do konkrétnich pozadavkid na funkce
v aplikaci. P#i nadvrhu jsem se také inspiroval nejlepsimi vlastnostmi konkurenc¢nich apli-
kaci popsanych v podkapitole 2.1. Nasledujici podkapitola 3.1 mé za cil sezndmit ¢tenare
s detailnéj$im popisem funkénosti. Podkapitola 3.2 popisuje strukturu ukladanych dat a
v podkapitole 3.3 je nastinén navrh uzivatelského rozhrani a koncept fungovani celé apli-
kace.

3.1 Specifikace reseni

Jednou z pozadovanych vlastnosti planovaciho systému je moZnost sepsat si vlastni osobni
poslani. K tomuto ucelu aplikace poskytuje prostor pro vkladani delsiho textu a jeho trvalé
ulozeni, pricemz bude mozné text v pripadé potieby upravit ¢i doplnit. Umoziuje vytvaret,
editovat a mazat zivotni role, pfiCemz lze definovat kratkodobé i dlouhodobé cile ke kazdé
z nich. Tyto funkce jsou dtlezitou soucasti filosofie First-Things-First a proto by mély byt
kdykoliv dostupné. Aby i neznaly uzivatel dokazal vyuzit veskerou funkcénost, bude zde
stru¢na napovéda.

Aplikace bude plnit funkce kalendare. Bude mozné pridavat, upravovat a mazat jednot-
livé udalosti — ¢innosti v pfesné vymezeném casovém obdobi. Kazda udalost je propojena
s kalendafem, ktery miize byt lokalni ¢i vzdéleny (Google Calendar). U kazdé udalosti lze
pridat podrobnéjsi popis ¢i misto konani. Pro ¢innosti, kdy nevime ¢as vykonani, lze vyuzit
tkoly. Ukol, na rozdil od udélosti, neni zasazen pfesné do ¢asového intervalu, nicméné mize
byt zadan nejzazsi termin splnéni. Zobrazeni ikold a udalosti se bude vhodné kombinovat.
Urceni priority u tkoli se provadi vybérem jednoho ze ¢tyf kvadrantt v matici planovani
¢asu (obr. 2.4). Kazdy tkol mize byt propojeny s nékterym z uzivatelskych cili. Pfi pla-
novani bychom se méli zamérit na tydenni plany. Z toho diivodu bude v kalendari tydenni
pohled. Tydenni pohled by mél zobrazovat udalosti a tkoly napldanované na dany tyden.
Navic bude pfidan i denni a mési¢ni pohled, jak je bézné u vétsiny kalendainich aplikaci a
planovacich systémi.

Aby mohl uZivatel 1épe planovat svij ¢as, bude aplikace poskytovat statistiky. Ty mu
budou zobrazeny v prehlednych grafech a jejich cilem je zobrazit uzivateli podil ¢asu strave-
ného v jednotlivych kvadrantech matice planovani. Taky bude poskytovat statistiku o poc¢tu
hotovych tkold, a to jak celkové, tak i za obdobi v nejblizsi dobé.



Delete Task Show daily view
@ Show weekly view
Add Task Show monthly view

Add Event Show todo list

Delete Event Edit personal
mission

User
Add Role
Delete Goal
Edit Role
Delete Role Add Goal

Obréazek 3.1: Diagram pripadt uziti

3.2 Navrh datové struktury

Moznosti uzivatele shrnuje diagram pripadd uziti na obrazku 3.1. Mezi nejcastéjsi akce
patii pridavani, editace a mazani nejriznéjsich dat. Z toho divodu je tfeba resit ukladani
a praci s daty. Ukladana data maji mezi sebou vazby, a proto bude nejlepsi zpiisob ulozit
data do rela¢ni databaze. Navrh lokalni databize zobrazuje ER diagram na obrazku 3.2
(povinné atributy jsou tu¢né zvyraznény). Nésleduje struéné charakteristika jednotlivych
ukladanych objekti.

e Uzivatelské role a cile jsou zdkladem filosofie First-Things-First. Jedna se o jednodu-
ché objekty (obsahuji ID a nézev), které slouzi k logickému uskupovéani provadénych
ukolt. Kazda role muze mit libovolny pocet kratkodobych a dlouhodobych cili.

e Kalendare seskupuji uzivatelské udalosti. Mohou byt lokalni (ulozeno pouze v daném
zafizeni) nebo vzdalené (synchronizované napfi¢ zafizenimi, napt. Google Calendar).
Kalendaf ma vychozi barvu a c¢asové pasmo, které se prifazuje udalosti. Zménou
atributu viditelnosti 1ze skryt vsechny udéalosti v kalendari.

e Uddlosti jsou ¢asové omezené (atributy start a end) akce. Obsahuji nézev, popisek,
misto konani aj. Kazda udalost je zafazena do jednoho z uzivatelskych kalenddrii.
K udalosti 1ze prifazovat i jeji ucastniky a nastavovat libovolny pocet upozornéni.

e Ukoly nejsou ¢asové omezené. Mohou vSak obsahovat datum, do kterého by mély byt
splnény. Mimo samotného nadpisu tikolu obsahuji i popisek a priority podle matice
planovani. Ukol miize byt zafazen do jednoho ze seznamu wkoli. Kazdy kol miize
pak 1ze zaradit do jednoho z kratkodobych nebo dlouhodobych cila.
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Calendar Event Attendee
_id : integer lH——O<] _id : integer _id : integer
name: string title : string BO——O<] name : string
accountName: string start : datetime email : string
color : string end : datetime comment : string
visibility: boolean visibility : string
timeZone : string timeZone: string
description : string
location : strin =
9 Reminder
Goal _id : integer
H———O<] method: string
_id : integer time: datetime
name : string
Task
HO—0O< _id : integer
title : string
i status : integer
due : datetime o
Rol description : string TaskList
Role fority : i
priority : integer _id : integer
_id : integer title: string
name : string updated: datetime

Obrazek 3.2: ER diagram lokélni databaze (Crow’s Foot notace)

3.3 Navrh vzhledu aplikace

Jak bylo zminéno v uvodu, aplikace ma za kol podporovat nejriznéjsi zaiizeni — mobilni
telefon, tablet ¢i hodiny. Kazdé z téchto zafizeni mé jiné rozmeéry, rozliSeni a zptisob ovladani
a uzivatelské rozhrani musi byt vhodné uzpusobeno. Navrh uzivatelského rozhrani vychézi
z doporuceni na oficidlnich strankach'. NiZe jsou popséany a zobrazeny konceptualni navrhy
nejdulezitéjsich casti aplikace.

Koncept ovladani je zaméfen na maximalni vyuziti dotykovych gest a je zobrazen na
obrazku 3.3. Pohybem do stran se pfepinaji jednotlivé typy zobrazeni (denni, tydenni a
mésiéni pohled + todo list) rotujici v cyklické smyéce. Pohybem nahoru, respektive dolu
dochézi k posunu v ¢ase (predchazejici, respektive nasledujici den, tyden ¢ mésic). Na listé
v horni ¢asti aplikace jsou umistény nejdtilezitéjsi akce v aplikaci — prepinani mezi pohledy,
pridani nové udalosti ¢i tkolu a uzivatelské menu. Dalsi akce, jako je sprava kalendai,
roli a cili ¢i editace osobniho poslani je na dalsich obrazovkach. Snahou je minimalizovat
pocet kliknuti nutnych ke spusténi nejpouzivanéjsich akei (vice v kapitole 6, ktera se zabyva
testovanim efektivnosti uzivatelského rozhrani).

"https:/ /developer.android.com/design/index.html
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typy zobrazeni rotujici v cyklické smycce. Pohybem nahoru, respektive dolti doch

v
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Na obrazku 3.3 vlevo je zobrazen denni pohled. Je rozdélen na dvé logické ¢asti. Prvni
zobrazuje udalosti s presné vymezenym casem na ¢asové ose, zatimco druhé ¢ast zobrazuje
ukoly, které jsou na dany den naplanovany, ale nemaji presné stanoveny ¢as. Poradi téchto
ukoll respektuje priority podle matice planovani ¢asu (viz 2.3). Vzhled na tabletu je stejny,
samoziejmé v adekvatnim zvétSeni. Pfi otodeni zafizeni nalezato (landscape) se vytvoii 3
sloupce. Dojde k rozdéleni casové osy na 2 ¢asti, ¢cimz lépe vyuzijeme prostor. Uprostied
obrazku 3.3 je tydenni pohled. Pro kazdy den jsou zobrazeny udalosti a naplanované tkoly.
Dny jsou zobrazeny v matici 4x2 (pfi otoceni zafizeni nalezato 2x4). V pravé dolni ¢&sti
jsou zobrazeny tydenni ukoly. Vpravo na obrazku 3.3 je zobrazen mési¢ni pohled. Jedné
se o tradi¢ni zobrazeni znamé z papirovych kalendait (matice 6x7 dnil), které umoziuje
zobrazovat udalosti pro cely mésic. Tento pohled je stejny i ve verzi pro tablet.

Obrazovka pro pridavani tkolu je zobrazena na navrhu 3.4. Na listé v horni ¢asti je
moznost prepinat mezi obrazovkou pro pridédvani tkolu nebo udalosti. Pti vytvaireni nového
ukolu jsou zde formularova policka pro nadpis, poznamku a volitelné lze zadat i nejzazsi
den splnéni tkolu. Priorita se zadéava pomoci vybéru jednoho z kvadrantd matice planovani
Casu. Pro vytvareni nové udéalosti jsou zde policka pro vybér c¢asu — pocateéniho a kon-
cového. V ptipadé potieby lze vytvorit celodenni udalost. Udalost lze zatadit do jednoho
z kalendait. Pokud zZadny neexistuje, vytvori se novy lokalni kalendar.

Event Task Add Week
Title
| Il
Event 1
. v 9.00-11.00
Remainder 30 minutes
Select goal before

Select due date m
N4

Description
Obrazek 3.4: Navrh obrazovky pro Obrazek 3.5: Navrh obrazovky pro
pfidavani tkolu zobrazeni detailu

Zobrazeni detailu udélosti ¢i kolu je vidét na obrazku 3.5. Mensi okno piekryje celou
obrazovku a zobrazi podrobnéjsi informace k udalosti ¢i tkolu — ¢as, upominky, tcastniky
aj. Umoznuje udéalosti a tikoly editovat a pohybem do stran prechazet na dalsi polozky.
Aby uzivatel mohl snéze pochopit tento zptsob ovladani, budou na okrajich viditelné ¢asti

dalsich polozek.
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Funkénost aplikace pro hodinky je zna¢né omezena a uzptsobena velikosti téchto zari-
zeni. Jak lze vidét na obrazku 3.6, umoznuje zobrazit tkoly a udalosti naplanované na dany
den a to v poradi podle priorit. Mezi tikkoly a udalostmi lze listovat a povést akci — kol lze
nastavit jako splnény, udalost lze smazat.

8:30
Task 1
Event )
in 3 days
in 30 minutes Task done

Obrazek 3.6: Zobrazeni udélosti na chytrych hodinkach

Day +
25. listopadu 2014 utery
08 14
Celodenni
Udéalost 1 Celodenni udalost 1
09 15 -
Udalost 3 Celodenni udalost 2
Celodenni udalost 3
10 16
» ” Ukoly
Ukol 1
1 . - Ukol 2
L Udalost 2 Ukol 3
13 19

Obrazek 3.7: Navrh obrazovky denniho zobrazeni pro tablety
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Start aplikace @ Ukongeni
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Ne ( \

Prvni start
aplikace? d _|_ < r N
s >| ( 1
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E e Event Task Event Task
i Hlavni
H obrazovka
; -
0 ) (3] o
Napovéda  [[----—-_____ R Prlldanll P’r:(dTnl
\ udalosti ukolu
ATA

Y
° ® | @ |~ o
OOS;).Z',: Statistiky Zobrazeni Uprava
P . podrobnosti udélosti nebo
: ukolu

\ — Y, \ — J \ C) J \ — J

Role a Uprava role
cile nebo cile

Obréazek 3.8: Zobrazeni funkénosti celé aplikace (application flow). Plné ¢ary zobrazuji
pfechod mezi obrazovkami pfi urcité akci, cerchované pak vraceni se v hierarchii pomoci
akce zpét.
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Na obrazku 3.8 je zobrazeno celkové fungovani aplikace. V piipadé prvniho spusténi
dojde ke spusténi nédpovédy (¢. 1), v opa¢ném piipadé ke spusténi hlavni obrazovky (¢. 2).
Ta zobrazuje rizné pohledy kalendafe v cyklické smycce (obrazek 3.3). Z hlavniho menu
1ze spustit novou obrazovku pro pridavani nového zdznamu. Pomoci prepinace lze ménit,
zda se pridava novéa udalost (¢. 3) nebo novy kol (é. 4). Obrazovka se uzavie pii pfidani
nového zaznamu nebo pri stisknuti tlacitka zpét. V pripadé, ze dojde ke kliknuti na udalost
nebo ukol v kalendéafi, otevie se polopriithledné okno s detailem a moznosti pfechézet na
dalsi polozky (¢. 7). Odtud lze udélost upravit nebo smazat. Z hlavni obrazovky lze zobrazit
obrazovku s editaci osobniho poslani (¢. 5), statistikami (¢. 6) nebo spravou roli a cili (€. 9).
Obrazovky lze spoustét pomoci ikonek nebo menu v hlavnim panelu.
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Kapitola 4

Mobilni aplikace

Nasledujici text se zabyva popisem vyvoje mobilni aplikace pro systém Android. Vychézi
z pozadavkl a navrhu v kapitole 3 a pro jejich naplnéni hledd vhodnd feseni. Informace
Cerpa z oficidlni dokumentace [1] a z knih [3] a [0].

V prvni podkapitole je obecné popsan operacni systém Android. Jsou zde strucné cha-
rakterizovany vlastnosti systému i nastroje nutné k vyvoji. Kapitola 4.2 popisuje zékladni
prvky kazdé aplikace a kapitola 4.3 praci s uzivatelskym rozhranim. Jak bylo zminéno
v kapitole 3, je nutné trvale ukladat data, proto se kapitola 4.4 zabyva moZnostmi trva-
1ého ukladani dat a zaméfuje se na relacni databazi. V zavéru je popsana odlehcena verze
systému pro chytré hodinky Android Wear.

4.1 Platforma Android

Android je open source mobilni opera¢ni systém zalozeny na Linuxovém jadtre [6]. Vyvoj
zastfesuje konsorcium Open Handset Alliance v cele se spolecnosti Google. Android je
urcen pro dotykova zafizeni, predevsim mobilni telefony a tablety. Existuji i upravené edice
se specidlnim uzivatelskym rozhranim pro hodinky a naramky (Android Wear), televize
(Android TV) a auta (Android Auto). Primarnim vyvojovym jazykem je Java.

V dobé psani této prace vychdzi nova verze systému Android 5.0 Lollipop (API 21),
ktera byla zvolena cilovou platformou. Nejrozsifendjsi' je Android 4.4 KitKat a Android
Jelly Bean (4.1.x, 4.2.x a 4.3). Jako minimdlni verze proto bylo zvoleno API 14. Diky
tomu aplikace pokryje 92% zafizeni se systémem Android. Aby bylo mozné vyvijet i pro
starsi verze a vyuzivat nové vlastnosti systému, poskytuje Android tzv. Support Library.
Prilinkovani této sady knihoven k aplikaci umozni vyuzivat nové funkce.

Architektura opera¢niho systému Android je rozdélena do vrstev [3]. Nejnizsi vrstvou je
jadro opera¢niho systému (Linux) tvorici abstraktni vrstvu mezi hardwarem a softwarem.
Stara se napft. o spravu paméti, siti, procesu a ovladaci. Nad jadrem operacniho systému
jsou knihovny a middleware napsané v C/C++ jako jsou libc, Media Framework, SQLite,
OpenSSL, WebKit, OpenGL ES aj. Vrstvu nad knihovnami tvofi Application framework.
Poskytuje pristup k funkcim a sluzbam, které 1ze v aplikaci vyuzit. Mezi prvky patii napf.
Activity Manager, Resource manager, Package Manager, Fragment manager, Notification
Manager, View System aj. DuleZitou soucasti platformy je virtudlni stroj Dalvik — JIT
(Just-in-time) compiler, ktery je primarnim béhovym prostfedim do verze 5.0. Od této

"http://developer.android.com/about /dashboards /index.html
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verze jej nahradil ART (Android Runtime), ktery na rozdil od svého ptfedchidce provadi
AOT (ahead of time) kompilaci a tim dosahuje zna¢ného urychleni.

Vse potiebné pro vyvoj aplikaci je souc¢asti Android SDK (Software Development Kit)?,
obsahuje knihovny, pfiklady i nastroje zajistujici preklad, profilovini a testovdni. Soucasti
je i emulator, ktery umoznuje spoustét aplikace ve virtualnim stroji s nastavitelnou verzi
systému a dalsimi parametry (velikost paméti, rozliSeni obrazovky atd.). V dobé psani
této prace bylo uvolnéno nové oficialni vyvojové prostiedi Android Studio®, zaloZeno na
IntelliJ IDEA*, které vSechny potiebné nastroje integruje. Vyuziva piekladové prostiedi
Gradle (nahradilo diive pouzivany Ant) pro Fizeni piekladu, testovani, spousténi i vytvafeni
finélniho .apk balicku.

Struktura Android projektu vychazi z pozadavki prekladového prostiedi Gradle. Cleni
se na moduly — logicky uskupené celky. Kazdy modul mé pfesné stanovenou adresarovou
strukturu. Obsahuje mimo jiné slozku 1ibs pro knihovny tfetich stran, slozku build ve
které lze nalézt vygenerovany kéd a slozku src obsahujici veskery obsah programu. Nachézi
se zde konfigura¢ni soubor AndroidManifest.xml. V tomto souboru je zachyceno zékladni
nastaveni aplikace — obsahuje nézev, jmenny prostor, ale také pouzivané komponenty (viz
podkapitola 4.2) a prava urcujici k jakym zdrojim mutize aplikace pfistupovat. V podslozce
java jsou zdrojové kédy programu a podslozka res obsahuje prosttedky (anglicky resources)
jako jsou obrazky, layout, barvy, textové fetézce aj. Jsou oddéleny od samotného kddu
aplikace a podle typu se umistuji do rtiznych podadresaii. V nézvech téchto podadresait se
pouzivaji tzv. kvalifikatory, diky kterym lze vyuzivat rizné zdroje v zavislosti na konfiguraci
zafizeni (napf. obsah slozky values-cs se pouzije v pfipadé, Ze zafizeni je nastaveno na
¢eStinu, v opa¢ném piipadé se pouzije obsah slozka values). Platforma sama zajistuje
vyhledani nejlépe vyhovujicich zdrojti. Pii prekladu je vygenerovana tiida R.java, kterd
obsahuje odkazy na tyto zdroje. Pomoci ni lze k zdrojim pristupovat z kédu nebo se na né
odkazovat v layoutech.

4.2 Soucasti aplikace

Podle oficidlnich stranek® existuji 4 zékladni komponenty — Activity, Service, Broadcast
receiver a Content provider. Mezi dalsi dilezité soucasti vétSiny aplikaci déle patii
Fragment, Intent, AsyncTask ¢i Loader. Kazda komponenta mé svou specifickou funkci a

vvvvvv

vlastnosti kazdé z vybranych komponent.

Activity

Komponenta Aktivity® reprezentuje obrazovku s uzivatelskym rozhranim. Jedna z aktivit
je nastavena jako vychozi a ta se spusti po startu programu. Celd aplikace se obvykle
sklada z vice ruznych aktivit, které jsou mezi sebou propojeny. Spusténi jiné aktivity se
provadi pomoci metod startActivity() a startActivityForResult (). Pri spusténi nové
aktivity dojde k ukonceni ptivodni, kterd je vlozena na vrchol zasobniku, coz umoznuje
rychlé obnoveni pii akci zpét.

*http://developer.android.com/sdk /index.html
3http://developer.android.com/tools/studio/index.html
4http://www.jetbrains.com/idea/
®http://developer.android.com/guide/components/fundamentals.html
Shttp://developer.android.com/guide/components /activities.html
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Zivotni cyklus je znazornén na obrazku 4.1. P¥i spusténi aktivity dojde k volani callback
funkci onCreate (), onStart() a onResume() (inicializace uzivatelského rozhrani). V pfi-
padé prekryti ¢asti aktivity je volan callback onPause (). Pti ukonceni aktivity (metodou
finish()) dojde k zavolani metod onStop() a onDestroy().

Resumed
(visible)
onResumel() onPause()
onResumel)
a Started / Paused -
\ (visible) ' (partially visible)
onStart() onstopl()
onStart()
—= Created | a-‘ﬂesla-l[]—{j Stopped

A (hidden) y

onCreatel() onDestroy()

I ‘E/

Obréazek 4.1: Zivotni cyklus aktivity

Service

Service’ je komponenta, kterd bézi na pozadi a vykonava dlouhotrvajici operace (komuni-
kaci se serverem, prace s databazi aj.). Neméa zadné uzivatelské rozhrani. Sluzba je nezavisla
na aplikaci, ktera ji spustila a miize bézet i po jejim ukonceni.

Existuji 2 typy sluzeb — spousténé a pripojované. Spousténé sluzby, které aktivujeme
pomoci startService(), se po ukonceni operace sami ukoncéi. K pfipojované sluzbé se
aktivity napoji pomoci bindService() a mohou cCerpat jeji data. Po odpojeni vSech ak-
tivit dojde k ukonceni sluzby. Zivotni cyklus sluzby se li§i, zda se jedna o spousténou ¢i
pripojovanou. V pripadé spousténé dojde k zavolani callback funkce onStartCommand().
Pokud implementujeme tuto metodu, jsme zodpovédni za fadné ukonéeni sluzby (pfikazy
stopSelf () nebo stopService()). Pfi napojovani aktivity na pfipojovanou sluzby se vola
onBind (). Oba typy sluzeb volaji metody onCreate() (inicializace) a onDestroy() (fadné
ukoncéeni).

Broadcast receiver

Broadcast receiver® komponenta zajistuje pifjem systémovych ¢i jinych udélosti (stav
baterie, odpojeni od sité atd.) a zajistuje adekvéatni odpovéd. Komponenta neposkytuje uzi-
vatelské rozhrani. Aplikace mohou vytvaret vlastni oznameni a informovat tak jiné aplikace
o vykonané udalosti. Zaregistrovat receiver lze dynamicky pomoci registerReceiver ()
nebo staticky v Android manifestu (<receiver>).

"http://developer.android.com/guide/components /services.html
Shttp://developer.android.com/reference/android /content /BroadcastReceiver html
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Content provider

Content provider”’ je mechanismus, ktery umoziiuje piistupovat k datiim jiné aplikace.
Jedna se o standardizované rozhrani pro vymeénu dat mezi aplikacemi. Objekty reprezentuje
jako zédznamy v tabulce nezavisle na fyzickém ulozeni (soubory, databéaze ¢i vzdaleny server).

Metodou getContentResolver () ziskame objekt ContentResolver a s nim dale pracu-
jeme. Na zakladé Content URI ve tvaru content://authority/optionalPath/optionalld
rozhodne, jaky Content provider vybrat. Céast authority identifikuje pozadovany Content
provider, optionalPath definuje typ poZzadovanych dat a zadanim optionalld ziskame jediny
zdznam podle unikdtniho ¢isla. ContentResolver poskytuje metody pro CRUD (Create
Read Update Delete) operace insert (), update(), delete() a query(). K zvySeni efek-
tivnosti lze vyuzit metody applyBatch() a bulkInsert(), které seskupuji vice volani do
jednoho. Metoda query() je syntaxi totoznd s metodami pro praci s databézi (viz. 4.4).
Jako parametry piijimé Content URI, projekci (vybér sloupcit), selekei (filtr fadk), agre-
gaci (seskupovani) a pofadi. Vraci Cursor objekt reprezentujici vysledna data.

Systém Android nabizi nékolik vestavénych Content provider a mimo né umoziiuje
si definovat vlastni a poskytnou tak data jinym aplikacim. Mezi vestavéné Content pro-
vider patii napf. Settings (globalni nastaveni zafizeni), ContactsContract (sprava kon-
taktl), MediaStore (muzika, videa, obrazky) a od API 14 CalendarContract, ktery za-
jistuje spravu udélosti v lokdlnim kalendéri. Vyzaduje definovat dodatecéna prava v Android
manifestu pro ¢teni a zapis dat do kalendare.

Intent

Intent!'? je asynchronni zprava, kterd umozni vyvolat uréitou akci jiné komponenty (Acti-
vity, Service ¢i Broadcast receiver). Jednéd se o jednoduchy objekt, ktery umozni ulozit
primitivni data a pfedat je jiné komponenté, a to jak v ramci aplikace, tak i napii¢ sys-
témem. Existuji 2 druhy: explicitni a implicitni. U explicitni je pfimo nastavena tfida,
kterou chceme spustit. Tento zpusob se nejéastéji vyuziva ke spusténi Activity (objekt
new Intent(context, SomeActivity.class) je pfedédn do metody startActivity() a
dan4 tfida je spusténa). Zajimavéjsi jsou implicitni, které umoznuji pouze zadat jakou akci
chceme vykonat (napf. otevieni webové stranky) a systém umozni oteviit Intent v aplika-
cich, které dokadzou na pozadovanou udalost odpovédét.

Fragment

Fragment'! je modul s vlastnim uzivatelskym rozhranim a logikou. Tato znovupouzitelna

komponenta byla poprvé predstavena v Android 3.0, prvni verze s podporou tablett. Frag-
zeni. Kazda obrazovka muze obsahovat vice fragmenti. V pripadé tabletd casto byva vice
fragmentt na jedné obrazovce, zatimco na mobilnich telefonech se prochazi zanorfenou hie-
rarchii s jednim fragmentem na obrazovce. Nastavuji se staticky pomoci tagu <fragment>
¢ dynamicky t¥idou FragmentManager (metody jako add(), replate() aj. pro pfidavani,
upravu atd). Pomoci unikdtniho jména lze ziskat jiz vytvorené fragmenty a déale s nimi pra-
covat. K vytvoreni vlastniho fragmentu je tfeba zdédit tfidu Fragment a pfetizit potfebné
metody.

“http://developer.android.com/guide/topics/providers/content-provider-basics.html
http://developer.android.com/guide/components /intents-filters.html
"http://developer.android.com/guide/components /fragments.html
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Obréazek 4.2: Zivotni cyklus fragmentu

Fragment ma4 specificky zivotni cyklus (obrazek 4.2), ktery je tizce spjat s zivotnim cyk-
lem aktivity. Jakmile je aktivita spusténa, ve fragmentu je zavolana metoda onAttach() (Ize
ziskat referenci na aktivitu) a metody onCreate() a onCreateView(), ve kterych dochazi
k vytvofeni vzhledu fragmentu. Vzhled lze vytvorit dynamicky inicializaci View objektu
nebo pomoci LayoutInflater, ktery se vyuziva k nac¢teni vzhledu z formatu XML. Po
vytvoreni vzhledu jsou zavolany metody onStart() a onResume() (nejprve metody akti-
vity a nasledné metody fragmentu). V pfipadé ukoncovani jsou nejdiive volany ukoncéovaci
metody onPause () a onStop u fragmentu a nakonec u aktivity.

AsyncTask a Loader

Tiida AsyncTask'? usnadiiuje praci s vlakny k vykonavani dlouhotrvajicich vypoéti. Na
rozdil od tridy Service, kterd miize béZet nepretrzité, je urcena pro kratsi tkoly v fadu
nékolika sekund (nacteni dat z databaze, stazeni dat z internetu atd.). Pro vytvoreni je tfeba
zdédit AsyncTask a implementovat metodu doInBackground(). Ukon se spousti metodou
execute (), pomoci které lze predat vldknu parametry. Pretizenim metody onPreExecute ()
lze vykonat akci pfed spusténim vldkna (napf. zobrazit nac¢itdni). Po dokonceni vypoctu je
zavolan onPostExecute () callback, ktery je jiz spustén v hlavnim vladkné a tedy lze ménit
uzivatelské rozhrani.

Loader je tiida uzptisobena pro nacitani dat, ktera dokaze automaticky detekovat jejich
zménu a reagovat na ni. Vnitiné vyuzivd AsyncTask pro dlouhotrvajici operace. Kazdé
komponenta Fragment nebo Activity muze Loader zaregistrovat pomoci LoaderManager.
Jednou z variant je CursorLoader, ktery je uzptsoben pro ¢teni dat z Content provider.

2http://developer.android.com/reference/android/os/ AsyncTask.html
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4.3 Uzivatelské rozhrani

Architektura uzivatelského rozhrani je podle navrhové vzoru Model-View-Controller (MVC).
Model reprezentuje informace. Jedn4 se o jednoduché objekty, které obsahuji data a zajistuji
operace nad nimi. Model ¢asto implementuje serializaci dat (v prostfedi Android rozhrani
Parcelable). View zobrazuje uzivateli data uloZzend v modelu. Kazdy model mtze mit vice
riznych zobrazeni. View se mohou liSit i v zavislosti na velikosti obrazovky ¢i rozliseni.
Controller obsahuje aplika¢ni logiku a zajistuje aby ziskana data (model) byla uzivateli
zobrazena (view). Tuto funkénost zajistuje tf¥ida Activity nebo Fragment (blize popsané
v podkapitole 4.2). V ptipadé aktualizace dat, af uz na zdkladé uzivatelské interakce nebo
automaticky na pozadi, dojde k prekresleni obrazovky aktualnimi daty.

Android 5.0 Lollipop pfedstavil novy vzhled uzivatelského rozhrani — Material design'®.
M4 za cil sjednotit design, af uz jde o webové stranky, mobilni & desktopové aplikace.
Vzhled aplikaci se snazi priblizit redlnému svétu — pracuje s hloubkou. Kazda kompo-
nenta obrazovky maé urcéitou hloubku a pomoci stinovani dosahuje pocitu plasti¢nosti.
Soucasti knihoven jsou i nové standardizované grafické prvky nejen pro mobilni telefony
a tablety (RecyclerView, CardView, Floating Action Button aj.), ale také pro chytré ho-
dinky (GridViewPager).

Definovat uzivatelské rozhrani lze pomoci XML, programoveé v Javé ¢i kombinaci. Kazdy
graficky element je potomek t¥idy View. Tato tfida zajistuje vykresleni prvku na obrazovku
zatizeni. Vykreslovani probiha v metodé onDraw (). Jako parametr dostane objekt Canvas,
ktery obsahuje metody pro kresleni. Vlastnosti vykreslovanych primitiv lze ovlivnit nasta-
venim objektl Paint. Pfi zméné rozliSeni (napf. pii otoéeni zafizeni) dochazi k pfepocitani
vSech objekt v metodé onSizeChanged a piekresleni. Celkovy vzhled aplikace je dan kolekci
objektl View, resp. ViewGroup (a od nich odvozenych) ulozenych ve stromové struktufe.
ViewGroup a od néj zdédéné t¥idy seskupuji vice prvkil View a zajistuji jejich korektni vy-
kresleni. Pti vykreslovani celé obrazovky je struktura prochézena a vykreslovany jednotlivé
polozky. Prochazeni stromovou strukturou je preorder, ¢imz je zajisténo, ze rodi¢ je vy-
kreslen diive nez potomek. Tedy nejvice zanoiené objekty jsou v nejvyssi viditelné vrstveé.
Opacénym zpusobem jsou zpracovavany doteky na obrazovku. Nejdfive je zavolan nejvice
zanofeny objekt. V pripadé, Ze dotek nezpracuje, je zavolan jeho rodic.

Jak jiz bylo zminéno dfive, platforma Android podporuje zarizeni nejriznéjsiho druhu,
jako jsou mobilni telefony, tablety ¢i hodinky. Kazdé z téchto zafizeni mé jiné rozméry
a rozliSeni. Android poskytuje nastroje, jak pracovat s uzivatelskym prostiedim tak, aby
se korektné vykreslovalo na vSech zafizenich. Pti definici designu pracujeme namisto jed-
notky px s jednotkou dp (density independent pixel). 1dp = 1px na displeji s hustotou 160
dpi (dots per inch). Pokud bude hustota displeje jind, dojde k pfepocitani podle vztahu
px = dp * (dpi/160). Platforma Android rozlisuje displeje podle hustoty do nékolika gene-
rickych kategorii: 1dpi, mdpi, hdpi, xhdpi a xxhdpi (pfesné hodnoty lze dohledat na
této strance'®). S tim souvisi i prace s obréazky. Pro kazdou kategorii je tfeba nahrat obrazek
v ptislusném rozliSeni (napt. u xhdpi musime definovat 2x vétsi rozliseni obrazku nez u mdpi
— zakladu pro vypocet). Na zakladé velikosti displeje v dp jednotkach se rozliSuje nasledujici
typy: small, normal, large a xlarge. Pro rizné velikosti lze definovat rozdilny vzhled
(mobilni vs. tablet verze).

Bhttp://www.google.com/design /spec/material-design/
Y http://developer.android.com/guide /practices/screens_support.html
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4.4 Ukladani perzistentnich dat

Platforma Android umoziiuje, podle stranek'’, ukladat data riiznymi zptsoby. Zvoleni je za-
vislé na dané situaci. Zalezi na velikosti, struktufe nebo na tom, zda chcete data poskytovat
aplikacim ttfetich stran.

Pro ulozeni privatnich dat ve formatu klic-hodnota lze vyuzit SharedPreferences. Tato
tiida zajistuje uklddéni a nac¢itani primitivnich datovych typi (boolean, float, int, long,
string). Referenci na t¥idu ziskdme metodou Context.getSharedPreferences(). Pro ¢te-
ni/zépis vyuzivime metody getString() /putString() (obdobné pro dalsi datové typy),
po ukonceni zapisu je nutné potvrdit zmény pomoci commit (). Interné se data ukladaji
v XML souboru v privatni datové oblasti aplikace.

V pripadé velkych souborti Android umoznuje ukladat a nacitat soubory z interniho ¢i
externiho tlozisté (SD karty). Pro préci se soubory lze vyuzit standardni Java I/O API
(openFileOutput (), read(), write(), close()) ¢i dalsi pomocné metody [6]. V piipadé
interniho 1lozisté jsou data ulozena v privatni datové oblasti aplikace, zatimco u externiho
ulozisté (vyzaduje WRITE_EXTERNAL_STORAGE povoleni) jsou data ve sdilené paméti a do-
stupnd tak vSem aplikacim. Obdobnym zptisobem se pracuje i v pripadé vyuzivani cache
soubort (getCacheDir()).

SQLite

Pro ukladani strukturovanych dat je vhodné vyuzit rela¢ni databdzovy systém SQLite [7].
Je implementovan v jazyce C a pro jeho nenarocnost se vyuzivad prevazné na mobilnich
zafizenich. Implementuje témétr vse ze standardu SQL. Na rozdil od jinych databazi neni
jeho architektura typu client-server, ale je soucasti programu. Celd databize je uloZena
v jednom souboru, coz s sebou nese vyhody (pfenositelnost) i nevyhody (fragmentace).
Podporuje pouze datové typy BLOB (binarni data), REAL (double), INTEGER (int) a
TEXT (string), vSe ostatni je nutné prevést na jeden z nich (napf. datum ma pfesné stano-
veny format textového zapisu). Jelikoz SQLite neprovadi typovou kontrolu, je nutné oseteni
Vv programu.

Pro praci s SQLite se vyuzivaji tfidy z balicku android.database.sqlite. Nejlepsi
zplsob je zdédit tfidu SQLiteOpenHelper pro kazdou vytvafenou databdzi. Pii prvni po-
kusu ziskat databazi se nejdiive zavold metoda onCreate (), ve které se spusti inicializacni
scripty k vytvoreni databaze. V pripadé potieby zménit databazové schéma zménime verzi
databéze a pti aktualizaci aplikace dojde k zavolani metody onUpgrade (). Zde lze spoustét
aktualizaéni scripty na zékladé staré a nové verze databaze. Timto zptisobem lze udrzovat
databézi konzistentni i po aktualizaci programu.

Pomoci metod getReadableDatabase(), popfipadé getWritableDatabase() ziskdme
pristup k SQLiteDatabase objektu, ktery poskytuje funkce pro vkladani (insert()), Gpravu
(update()) ¢i mazani (delete()) dat v databéazi. V pfipadé nutnosti umoziiuje spoustét
primo SQL piikazy pomoci execSQL(). Dotazy lze provadét pomoci metod query() nebo
rawQuery (). Ty vraci Cursor objekt, ktery reprezentuje vysledek. Jedna se o ukazatel na
fadky, které vyhovuji zadanym kritériim v dotazu. Poskytuje metody k ziskéni dat (get*())
a posunu na dalsi polozky. Po ukonéeni prace je nutné Cursor uzaviit (close()), stejné
tak i celou databazi.

5http://developer.android.com/guide/topics/data/data-storage. html
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4.5 Android Wear

Android Wear je odlehcenou verzi operac¢niho systému Android uzptisobeny pro chytré
hodinky a naramky, anglicky oznacované jako wearables. Pro plnohodnotny chod je t¥eba
zalizeni sparovat s mobilnim telefonem ¢i tabletem s Android 4.3+, se kterym komunikuje
skrze rozhrani bluetooth. Instalace dodate¢nych aplikaci probiha béhem sparovani. Ty jsou
soucasti béznych .apk balicki, které lze stahnout z Google Play. Spoustét aplikaci lze
z menu nebo pomoci hlasového ovladani. Aplikace pak bézi pfimo na zafizeni a maji pristup
k dostupnym senzortm.

Programovani pro Android Wear rozliSuje v zasadé dva hlavni pfistupy — Suggest a
Demand. Prvni pfistup vyuziva tzv. Context Stream, relevantni informace, které se zobra-
zuji v pripadé potieby. Jedna se napriklad o notifikace zaslané z mobilniho telefonu ¢i data
zavisla na poloze uzivatele. Druhy pfistup, Demand (na vyzadani), jsou aplikace spusténé
uzivatelem, ¢asto pomoci hlasového ovladani. Komunikace mezi zafizenimi probih4 pomoci
mechanismu na zasilani zprav (podrobnéji v podkapitole 5.2). JelikoZ se jedné o velmi mala
zafizeni, ovladani je omezeno pouze na velmi jednoduché gesta — kliknuti, vertikalni pohyb
a horizontalni pohyb. Snahou je nenutit uzivatele na malych zafizenich presné zacilit a
proto musi byt grafické prvky dostatecné velké. NejCastéji jsou data uzivateli prezentovana
ve 2D mfizce. Vertikdlnim pohybem prechdzime mezi kartami a horizontadlnim pohybem

vz

ziskdvame podrobnéjsi informace.
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Kapitola 5

Implementace

V této kapitole je popsana implementace aplikace. Vychéazi z kapitoly 3, ktera popisuje navrh
FeSeni. Taktéz cerpa z predchozi kapitoly 4, kterd popisuje teoretické znalosti nutné k vyvoji
mobilni aplikace pro platformu Android. Cely projekt kopiruje standardni strukturu Gradle
projektu. Je rozdélen na 2 moduly. Modul mobile obsahuje verzi aplikace pro mobilni
telefony a tablety. Druha ¢ast projektu, modul wear, je uréena pro wearables zafizeni se
systémem Android Wear. Tento modul je ve findlnim .apk balicku pfibalen k mobilni verzi.
Jednotlivé moduly jsou podrobnéji popsany v nasledujicich podkapitolach.

5.1 Mobilni verze

Mobilni verze vychazi z obrazku 3.8, ktery zobrazuje celkové fungovani programu. Zakla-
dem celé aplikace je t¥ida MainActivity, kterad je spusténa po stratu. Hlavni funkci této
tTidy je zobrazovat rtizné pohledy kalendaie a todo list, které se pfepinaji horizontalnim
pohybem. Princip byl podrobnéji popsan diive (obrazek 3.3). MoZnost prepinat pohledy
zajistuje tiida ViewPager, kterd je sou¢asti Support Library. Zobrazovanéa data se ziské-
vaji z PagerAdapter, respektive z tiidy FragmentPagerAdapter, které poskytuji zobra-
zované fragmenty. Aby bylo moZné se pohybovat v cyklické smycce, je vytvorena trida
CircularViewPager, kterd rozSifuje ptivodni tfidu ViewPager a tuto funkénost zajistuje.
Data jsou poskytovana t¥idou CircularPagerAdapter, kterd poskytuje ¢tyfi fragmenty —
FTFFragment, DaysFragment, WeeksFragment a MonthsFramgnet.

Ttida DaysFragment zobrazuje denni, WeeksFragment tydenni a MonthsFramgnet mé-
si¢ni pohled. Zména ¢asu na predchazejici, resp. nasledujici den, tyden nebo mésic probiha
vertikalnim pohybem. Jelikoz na platformé Android neni vertikalni strankovani standardni
komponenta, byla vytvofena tfida CircularVerticalViewPager, kterd vychazi z ptivodni a
modifikuje ji pro vertikalni pohyb. Spoleéna funkénost pro vSechny vyse popsané fragmenty
je v tFidé BasicVerticalViewPagerFragment. Obsahuje logiku pro vertikalni strankovani.
Jednotlivé stranky jsou pak vnorené fragmenty — DayFragment pro den, WeekFragment
pro tyden a MonthFragment pro mésic. VSechny fragmenty pak dédi od zakladni tridy
BasicFragment. Ta implementuje spole¢né vlastnosti pro vSechny fragmenty, jako je napf.
uloZeni a obnoveni stavu pfi otoceni zafizeni (dojde k ukonceni Activity a opétovného
spusténi s obnovenym stavem). Celkova struktura vSech dulezitych fragmentti je zobrazena
v diagramu t¥id na obrazku 5.1.
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Prace s kalenddfem probihd pomoci Content provider (viz podkapitola 4.2), resp.
pomoci vestavéné implementace CalendarContract. Kazdy fragment zobrazujici data si
udrzuje vlastni kopii v rdmci svého ¢asového rozsahu — DayFragment pro den, WeekFragment
pro tyden a MonthFragment pro mésic. Data nacita tfida CursorLoader, ktera automaticky
zajistuje op&tovnou aktualizaci pfi jejich zméné. K prvotnimu nacteni dojte, pokud se frag-
ment stane viditelnym. Kazdy z téchto fragmentt obsahuje tf¥idu pro zobrazeni korektniho
pohledu — DayView (obrazek 5.3), WeekView a MonthView. V prvotnim prototypu aplikace
byl vzhled definovan pomoci XML, coZ se ukazalo, diky velmi slozité strukture, jako velmi
pomalé FeSeni (zvlasté na star$ich zafizenich). Ve findlni verzi jsou tyto tfidy potomky
View a zobrazeni je zajisténo vykreslovidnim na Canvas pomoci metod jako drawRect (),
drawLine (), drawText () aj. Diky grafické akceleraci bylo urychleni zna¢né. K vykreslovani
grafii ve fragmentu StatsFragment byla vyuzita knihovna MPAndroidChart'.

K zobrazeni tkolu ve formé seznamu se v t¥idé FTFFragment (obrazek 5.2) vyuziva
RecyclerView. Ten je urcen pro seznamy o velkém poctu polozek. Tato tfida byla predsta-
vena v noveéjsich verzich systému Android jako soucast Support Library v7 a na rozdil od
klasického ListView implementuje navrhovy vzor ViewHolder. V ném se vytvaii jednoduché
objekty (ViewHolder), které drzi reference na grafické prvky pro kazdou polozku v seznamu
(inicializace probihd v metodé onCreateViewHolder()). V piipadé potieby se tyto objekty
znovu pouziji. Systém se tak vyhyba neustalému vytvareni novych grafickych objekti a vy-
uziva nepouzivané, ¢imz dosahuje znac¢ného urychleni. V metodé onBindViewHolder dojde
k naplnéni korektnimi daty.
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Jelikoz platforma Android neméa v zakladu podporu pro spravu tkoli, rozhodl jsem se
implementovat vlastni Content provider, ktery tento nedostatek vyfesi. Vlastni Content
provider, v nasem pripadé tfida FTFContentProvider, musi byt zaregistrovina v sou-
boru AndroidManifest.xml pomoci tagu <provider>. Lze nastavit, zda ma byt dostupny
i aplikacim tfetich stran ¢i zda musi aplikace vyplnovat dodatecna prava. Pii vytvareni je
tfeba vytvofit tzv. Contract (tfida FTFContract). Je to predpis, ktery je dodan ostatnim
vyvojarum jako API pro préci s vasi komponentou. Poskytuje identifikditory AUTHORITY
a CONTENT_URI k identifikaci a obsahuje vnitini t¥idy, které reprezentuji prezentovana
data. Zamérné uvadim prezentovana, nikoli ukladana, jelikoz lze vytvaret i fiktivni tabulky,
umoznuje pristupovat k tkolum (podtfida Task), rolim (podtiida Role), cilim (podtiida
Goal) a kombinacim roli a cilt (podtfida RoleGoal). Pro kazdy tento typ je nutné v tfidé
FTFContentProvider zaregistrovat tzv. UriMatcher (URI_MATCHER.addURI (FTFContract.
AUTHORITY, "roles", ROLES)), pomoci kterého se na zdkladé zadané URI provede poza-
dovana akce. Pfi vytvafreni (onCreate()) je nutné ziskat objekt DatabaseHelper pro praci
s databézi. Nejdtlezitéjsi casti t¥idy jsou pak metody insert(), update(), delete() a
query (), které zajistuji CRUD (Create Read Update Delete) operace. Na zakladé zada-
ného URI provedou pozadovanou akci v databazi a vrati vysledek — Cursor s daty v pii-
padé query (), pocet aktualizovanych, respektive smazanych polozek u update (), respektive
delete() a URI nové piidané polozky u metody insert ().
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5.2 Android Wear verze

Vyvoj pro Android Wear se mnoha ohledech podobé vyvoji klasické Android aplikaci. Mo-
hou se zde vyuzivat zdkladni komponenty (viz podkapitola 4.2) a az na vyjimky lze vyuzi-
vat Android API. Zakladni rozdil je v uzivatelském rozhrani, které vyuziva specialni t¥idy
uzptsobené malym rozliSenim. Dalsim specifikem je komunikace se sparovanym zarizenim
pomoci Wearable Data Layer API. To je soucCasti Google Play services, které jsou nut-
nosti pro vyvoj Android Wear aplikace. Jedna se o komunika¢ni kanal mezi sparovanymi za-
Fizenimi. K umoznéni komunikace je tfeba zarizeni zaregistrovat do Google Play services.
Pro tuto praci se vyuziva tfida GoogleApiClient. Pii startu programu, ktery chce komuni-
kovat, se zaregistruje do wearable sluzby (addApi (Wearable.API)) a pfipoji se (connect ()).
Komunikace probiha pomoci nékolika riznych rozhrani:

e Node API se vyuziva k ziskadni informaci o pfipojenych zarizenich do Google Play
services. Pomoci metody getConnectedNodes () lze ziskat symbolickd jména vsech
zarizeni. Ta jsou potfeba pro dalsi komunikaci. Aby Slo s API pracovat, musi byt
zaregistrovan callback po pfipojeni (Wearable.NodeApi.addListener()), resp. od-
registrovan v ptipadé odpojeni (Wearable.NodeApi.removeListener()).

e Message API je nejjednodussi zptsob vymény dat mezi zafizenimi. Jedna se o jedno-
smérnou zpravu zaslanou pomoci metody sendMessage (). K identifikaci je tfeba znat
symbolické jméno uzlu se kterym chceme komunikovat (ziskané pomoci Node API).
Kazd4 zpréava se pak sklada z fetézce popisujici zpravu a dodateénych dat (byte]]
o velikosti max 100KB). Aby bylo mozné zpravy pfijimat, musi aktivita ¢i sluzba im-
plementovat rozhrani MessagelListener, konkrétné metodu onMessageReceived().
Ta je spusténa pri prijeti jakékoliv zpravy. Pomoci fetézce ziskané ze zpravy lze pak
na danou zpravu reagovat.

e Datalayer API je mechanismus pro obousmérnou vymeénu dat. Data jsou dorucena
vSem naslouchajicim uzlim. V pfipadé zmény dat, at uz ze strany mobilniho zafi-
zeni nebo chytrych hodinek, dojde k zaslani aktualizovanjch dat. Mechanismus je
pripraven pro vice zafizeni napojenych do sluzby. Diky tomu jsou data synchroni-
zovana mezi véemi zafizenimi (mobil, tablet, hodinky). Data lze do sluzby nahrat
metodou putDataltem(), kterd pfijima jako parametr DataMap — jednoduchd struk-
tura klic-hodnota urcéena k serializaci. Aby bylo mozné data pfijimat, musi aktivita ¢i
sluzba implementovat rozhrani Datalistener, konkrétné metodu onDataChanged().
Ta je spusténa pii aktualizaci ¢i smazani dat. Pomoci fetézce 1ze data identifikovat a
zpracovat je.

Zakladem Android Wear verze je tfida MainActivity. Implementuje vSechna potfebna
rozhrani pro praci s Node API, Message API i Datalayer API. Po startu se zaregistruje
do Google Play services a zajiStuje veskerou komunikaci na strané hodinek. Komunikuje
s mobilni ¢asti, konkrétné sluzbou FTFWearableListenerService, kterd zajistuje logiku
na strané mobilni aplikace.

Princip komunikace zachycuje diagram 5.6. Po spusténi programu v hodinkach je nutné
zajistit synchronizaci dat (na obrézku v horni ¢asti). Je tfeba ziskat unikatni identifika-
tor mobilniho zafizeni pro dalsi komunikaci. Po jeho tispésném ziskani (a tedy potvrzeném
sparovanim) je zaslana synchroniza¢ni zprava danému uzlu. Mobilni aplikace po jejim pfi-
jeti nacte data z databaze. Nactené tkoly a udalosti na nasledujici den jsou pievedeny do
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objektl WearableAction, které zajistuji serializaci. Jakmile Google Play services ziska
nova data, informuje vSechny zaregistrované uzly. Na strané hodinek je zavolana metoda
onDataChanged (), kterd data zpracuje a ulozi. V pfipadé, ze je potfeba vyvolat z hodinek
néjakou akci (oznacit kol jako hotovy ¢ smazéni udélosti), dojde k zaslani asynchronni
zpravy (obrazek 5.6 uprostied), ktera jako parametr prenese URI daného objektu. V mobil-
nim zafizeni je pak akce provedena. Pokud dojde v mobilnim zafizeni k tpraveé ¢i smazani
dat, mobilni zafizeni nahraje nova data do Google Play services a ta informuje vSechna
pripojend zafizeni (obrazek 5.6 dole).

Android Wear Google Play Handheld
services
getNodes >
nodeld
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©
N Sync Message
c > Sync Message
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g loading
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o
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Obrazek 5.6: Ukazka komunikace mezi Android Wear zafizenim, Google Play services a
mobilnim zafizenim
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Data jsou uzivateli prezentovany v 2D mftiZzce pomoci tfidy GridViewPager — specidlni
tfida uréend pro wearable zatizeni. Pro kazdou ziskanou WearableAction je vytvoren fadek
GridRow, ktery zobrazuje data v karté a umoznuje spoustét akce (obrazek 5.7).

J

27 kvétna 2015

Diplomova prace Task done

.0

26. kvétna 2015

1

Obrézek 5.7: Android Wear aplikace. Data jsou prezentoviny ve 2D mfizce. Vertikadlnim
pohybem pfepindme mezi fadky, horizontalnim pohybem pfechdzime mezi kartou s daty a

akcemi.

5.3 Publikovani aplikace

Finalni verze byla publikovana v katalogu Google Play”. K uvefejnéni aplikaci v katalogu je
tfeba vlastnit vyvojarsky et (jednorazovy poplatek $25). Kazdd nahravand aplikace musi
byt digitalné podepsana. V pripadé ztraty privatniho klice jiz neni mozné aplikaci upravovat.
Zverejnéni probihd béhem nékolika hodin od nahrani. Soucasti karty aplikace jsou i grafické
materialy, které bylo potieba vytvorit. V ramci snahy oslovit vétsi pocet zakaznikti byly
vytvoreny i jednoduché webové stranky propagujici aplikaci — www.ftfapp.net. Analyze
finalni aplikace se podrobnéji vénuje nasledujici kapitola.

Zhttp://play.google.com /store/apps/details?id=net.ftfapp.android
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Kapitola 6

Testovani a experimenty

Testovani aplikace probiha v nékolika rovinach. Kéd programu je testovan pomoci auto-
matizovanych testli, které kontroluji stéZejni ¢asti aplikace. Béhem vyvoje byl program
spoustén a testovan na rtznych zafizenich. V ramci semestralniho projektu bylo prove-
deno testovani prototypu (podkapitola 6.3). Na zakladé zpétné vazby dochézelo k tipravam
uzivatelského rozhrani a funkénosti. V podkapitole 6.4 je findlni verze aplikace porovnana
s konkuren¢nimi. Podkapitola 6.5 popisuje experiment, ktery mél za cil zjistit, jak findlni
verze aplikace dokézala splnit stanovené cile. Je zde popsan postup, vyhodnoceni i mozné
budouci rozsifeni programu.

6.1 Automatizované testy

Automatizované testovani', které ovéfuje ocekavané vystupy jednotlivich izolovanych ¢asti
systému, je v systému Android zaloZeno na frameworku JUnit 3%. Potiebné nastroje jsou
soucasti Android SDK a integrovany do vyvojového prostfedi Android Studio. Je tfeba
rozliSovat testy, které vyzaduji Android API a které nikoliv. V pfipadé ze chceme otesto-
vat kdd, ktery nevyuzivd Android API, vystacime si s tfidou TestCase. Vyuziva se pro
test béznych Java tiid ¢i vypoctu. TestCase poskytuje metody pro pocateéni inicializaci
(setUp()) a faddné ukonceni testi (tearDown()). Metody s prefixem test*() jsou pova-
zZovany za izolovany modul k otestovani. Ke kontrole ocekavanych hodnot se vyuziva t¥ida
Assert a metody jako assertEquals(), assertNotNull(), assertTrue() aj.

Zakladem testovani kédu vyuzivajici Android API je t¥ida AndroidTestCase. Dédi od
t¥idy TestCase, kterou rozsifuje o moznost testovat specifika pro Android. Platforma po-
skytuje dalsi t¥idy pro testovani vSech komponent (popsané v podkapitole 4.2) — Service
(ServiceTestCase), Aktivity (ActivityInstrumentationTestCase2) nebo Content pro-
vider (ProviderTestCase2). Ty dédi od tfidy AndroidTestCase a umoznuji testovat zi-
votni cyklus dané komponenty. Testovaci framework poskytuje fadu pripravenych mock ob-
jekttu — fiktivni objekty, které umoznuji izolovat testované ¢asti od zbytku redlného systému
(MockApplication, MockContext, MockCursor, MockContentProvider ¢i MockResources).

Pii testovani této aplikace jsem se zamé¥il na testovani modelovych t¥id (Task, Event,
SimpleDate aj) a ovéfeni korektniho ukladani, serializace a vypoctu. Taktéz jsem ovéroval
stézejni Casti aplikace, jako je prace s databazi nebo tfidu MainActivity. Netestoval jsem
vykreslovani GUI.

"http://developer.android.com/tools/testing/testing_android.html
http://junit.org/
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6.2 Testovana zarizeni

Aplikace je vyvijena s cilem pokryt velké mnozZstvi zafizeni s platformou Android — mobilni
telefony, tablety a hodinky. Pocet zafizeni, které jsou kompatibilni s vyvijenou aplikaci je
velké mnozstvi (podle Google Play karty aplikace téméf 8000 typu zafizeni). Otestovat
vSechny neni mozné. Béhem vyvoje jsem se vSak snaZil otestovat riizné konfigurace, at uz
redlnych zafizeni ¢i emulovanych (riiznou velikost a rozliSeni displeje, verzi systému a dalsi
parametry). Pro emulovand zafizeni byl vyuzit jak emuldtor v Android SDK, tak i komeréni
emulator Genymotion®. Testované zafizeni jsou uvedena v tabulce 6.1.

Tabulka 6.1: Testované zarizeni

Zarizeni Typ Android Rozliseni [px]
Samsung Gallaxy S3 mini | mobil, redlné 4.1 (API 16) | 480x800
Samsung Gallaxy S3 Neo | mobil, redlné 4.4 (API 19) | 720x1280
Samsung Gallexy Tab4 tablet, realné 4.4 (API 19) | 1280x800

LG G WATCH W100 hodinky, redlné 5.0 (API 21) | 280x280
Android Wear Round hodinky, emulétor | 5.0 (API 21) | 320x320
Google Nexus konfigurace | tablet, emulator 5.0 (API 21) | 1440x2560
Google Nexus konfigurace | mobil, emulator 4.3 (API 18) | 1200x1920

6.3 Prototyp a beta testovani

V ramci semestralniho projektu bylo provedeno testovani prototypu aplikace metodou beta
testovani. Vybrani uzivatelé dostanou moznost si aplikaci stahnout jesté pied oficidlnim
uvefejnénim na trh. Program mé v sobé zabudované mechanismy, které umoziuji sledovat
uzivatelovu aktivitu a odesilat ji vyvojaitim. Timto zptisobem lze odhalovat chyby v realném
provozu a na zakladé zpétné vazby od testertd upravovat aplikaci.

Jednim ze zpiisobll beta testovani je pomoci oficialni distribuéni sluzby Google Play®.
Lze nahrat aplikaci v médu beta testovani a zpristupnit tak aplikaci vybrané skupiné uzi-
vatelt. Pozvanym uzivatelim (at uz emailem ¢ pomoci Google+ komunity) se zptistupni
aplikace v jejich Google Play katalogu, jako bézna aplikace. Beta testovani umoznuje za-
znamenavat pady aplikace a zobrazovat stack trace. Pro dal$i monitorovani a analyzu jsou
potieba dalsi dodatecné nastroje integrované do aplikace. Jednim z nich je Google Analy-
tics®. Zaméfuje se pfevazné na analyzu uzivatelti, dokaZe monitorovat jejich poéet v redlném
Case, geografickou lokalitu, priichod aplikaci, nejcastéji navstévované obrazovky nebo pady
aplikace. Vyhoda beta testovani pomoci Google Play je jednoduchost a standardni instalace,
na kterou jsou uzivatelé zvykli.

Dalsi moznosti je vyuzit specializovanou sluzbu na testovani. TestFairy® je jednou z nich.
Jedna se o propracovanou sluzbu, ktera poskytuje podrobné informace ke kazdému testu.
Test je identifikovan emailem testera, verzi Android, rozliSenim obrazovky a modelem za-
Fizeni. Uklada logovaci zpravy, vytizeni CPU, paméti a sité. Kazdé sezeni zaznamenava a

3https:/ /www.genymotion.com/
“https:/ /play.google.com/
Shttp://www.google.com/analytics/
Shttp://testfairy.com/
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vytvaii béhem testu screenshoty. V pripadé padu se uklada stack trace a odesila se email
s upozornénim spravci. Veskeré vysledky zobrazuje v podrobnych grafech a statistikach.
K béhu nepotiebuje zadné specialni SDK integrované do aplikace. Stac¢i nahrat finalni . apk
na stranky TestFairy, nastavit parametry testu a rozeslat pozvanky testerim. Kvili mno-
hem podrobnéjsim statistikdm a zdznamtm z kazdého testu jsem se rozhodl vyuzit testovaci
sluzbu TestFairy. Za cenu podrobnych statistik se plati nestandardni instalaci, ktera vyza-
duje vice prace na strané testerti.

Do beta testovani prototypu se zapojilo pres 30 dobrovolniki. Prototyp aplikace byl
jednoduchym spravcem tukolt, ktery lze vidét na obrazku 6.1. Oproti planované finalni
verzi byla funkcénost omezena. V aplikaci bylo moZzné pridavat, upravovat a mazat tkoly.
Kazdy tkol mohl uzivatel pfifadit k jednomu z cild a na zakladé dilezitosti a naléhavosti
zafadit do matice planovani. Uzivatel si mohl sepsat osobni poslani a upravovat své role a
cile. Sprava roli a cili byla oddélena na samostatné obrazovky.

7 test vyplynulo nékolik poznatki. Prvnim z nich bylo nedostateéné pochopeni filosofie
First-Things-First. I kdyz je aplikace cilena predevsim na znalé uzivatele, byla by skoda
prijit o dalsi potencionalni zdkazniky, a proto jsem se rozhodl do finalni verze 1épe zakompo-
novat napovédu. Ta by nemeéla uzivatele piilis vyruSovat a méla by mu pomoci v dobé, kdy
to potfebuje. Ve findlnim testovani bude uzitecnost napovédy ovérena. Dalsim poznatkem
bylo, Ze je aplikace stabilni a aZ na nékolik drobnych chyb nedochézi k padu aplikace. Diky
logovani chyb bylo mozné dohledat patficna mista a chyby odstranit. Testovaci framework
zaznamendva i vytizeni CPU a spotfebovanou paméf RAM. V tomto pfipadé se aplikace
nevymykala béznym hodnotam. Jeden z Gcastnikl testu mi napsal, Ze se mu aplikace libi,
ale chybi mu moznost zobrazit pocet hotovych tukoli. Tento komentidf mé pfivedl k my-
Slence zakomponovat do aplikace podrobné statistiky. Jejich tcelovost a prehlednost bude
ve findlnim testovani ovérena. Z komentaia jsem ziskal i dalsi drobné poznatky, které bu-
dou zapracovany do finalni verze (pfehlednéjsi rozlozeni prvki ve formulari pro vkladani,

First Things First

Have a productive day

[ o) Stud Make SEP
y for exams
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X Addtask & Goals

o
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M Study for exams
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Make app
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(a) Sprava tkoli (b) Pfidavéni tkolu (¢) Sprava cili

Obrazek 6.1: Obrazky z prototypu aplikace, kterda byla vyuzita k prvotnimu testovani
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6.4 Porovnani s konkurenc¢nimi aplikacemi

Tato podkapitola porovnava finalni aplikaci s nékterymi konkurenénimi, které byly analyzo-
vany v podkapitole 2.1. Obecné funkce kazdého kalendare porovnava s aplikaci aCalendar,
kterou povazuji za velmi propracovany kalendaf. Prvky z filosofie First-Things-First porov-
nava s aplikaci MyEffectiveness, ktera je taktéz implementuje.

Jednim z poZzadavkl systému 4. generace je efektivnost. Porovnal jsem sloZitost prove-
deni nejpouzivanéjsich akci, respektive pocet kliknuti nutnych k provedeni akce. Vysledky
jsou zaneseny v nasledujici tabulce 6.2. Z ni zle vycist, Ze vyvijend aplikace dosahuje stej-
nych vysledkt jako aplikace aCalendar, coz povazuji za uspéch. Pravdépodobné se jedna
o miniméalni mozny pocet kliknuti pro provedeni vSech akci. Aplikace MyEffectiveness, diky
své slozité zanofené struktufe, vyzaduje mnohem vice kliknuti (pro smazéani az 5 kliknuti).
Spravu udalosti a kalendaf neimplementuje vibec.

Tabulka 6.2: Pocet kliknuti nutnych k provedeni akce v porovnavanych aplikacich

X
.\:{fv’ Qf"%
$ o
T F S
&‘& ,(/\,b @o
X A9
Ak & & %@@
ce

Zobrazeni tkolu
Podrobnosti tkolu
Pridani tkolu
Editace tukolu
Smazani tkolu
Zobrazeni udalosti
Podrobnosti udalosti
Pridani udalosti
Editace udalosti
Smazani udélosti

N/A
N/A
N/A
N/A
N/A

NN = HOIN N == O
NN HOIN N O] Y
at

Dalsi kritérium experimentu je funkénost z pohledu filosofie First-Things-First. Zde ma
smysl porovnavat moji aplikaci pouze s MyEffectiveness. Obé umoziuji uzivateli definovat
osobni poslani, zivotni role a cile. MyEffectiveness umoznuje k rolim pfidévat obrazky, coz
moje neumoziiuje. Aplikace MyEffectiveness umoznuje pridavat tkoly na nékolika mistech
v aplikaci, avSak zafazeni do priorit se musi vybrat pfed zobrazenim formulafe a béhem
editace (obrazek 2.2¢) nelze zménit, coz povazuji za velmi nestastné feseni. V mém piipadé
se vybér priorit provadi kliknutim na jeden z kvadrantid matice planovani. MyEffectiveness
podporuje praci pouze s iikoly a neslouzi tedy jako kalendar, zatimco moje se snazi kombi-
novat tkoly i udalosti (lokalni i vzdalené). MyEffectiveness umoziiuje vklddat samostatné
poznamky, zatimco v pfipadé moji aplikace jsou poznamky soucasti ukold. MyEffectiveness
umoziuje navic definovat okruh vlivu a okruh zajmu (vice v knize [2]), zatimco moje apli-
kace zobrazuje statistiky a obsahuje prvky gamifikace. Celkové obé implementuji obdobné
prvky z filosofie, nicméné moje se snazi o vétsi prehlednost, coz se snazim ovérit v nasledu-
jicim experimentu. Nespornou vyhodou mé aplikace je pak moznost prace s kalendafem a
podrobné statistiky.
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Obrazek 6.2: Obrazky z finalni aplikace, ve které byly zapracovany zmény oproti prototypu

6.5 TUzivatelské testovani

Finalni verze aplikace byla podrobena uzivatelskému testovani. Experiment vychazi z me-
tody mysleni nahlas [5]. Zékladem je pfedem stanoveny scénér, ktery musi tester v ramci
aplikace plnit. Autor aplikace pozoruje postup pfi praci a zaznamenava si ziskané poznatky.
V ideédlnim pfipadé je cely test nahrdvan pro dalsi analyzu (nékolik zaznamu pofizenych
béhem testi je na ptilozeném CD). Pfi vybéru respondenti jsem se snazil vybirat osoby
z cilové skupiny. Tedy pfevazné osoby, které maji zkusenost s mobilni platformou Android
a se zajmem o aplikaci na spravu casu. Testu se ucastnilo i nékolik respondentti, ktefi
vSak nemeéli zadné zkusSenosti s digitalnimi kalend4ari ani aplikacemi podobného typu. Jejich
pozorovani bylo obzvlasté uzite¢né. Pro test byl stanoven nasledujici scénaf:

1. Seznam se s aplikaci. Muzes délat cokoliv, co té napadne.
2. Sepis si vlastni osobni poslani.

3. Ptidej novou roli a cil.

4. Pfidej novy tkol a v pripadé tspéchu:

(a) ptidany tkol uprav

(b) upraveny tkol smaz
5. Pridej novou udéalost a v pripadé tspéchu:

(a) ptfidanou udélost uprav

(b) upravenou udalost smaz

6. Zobraz statistiky a popiS, co zobrazuji.
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Na zaveér testu dostal kazdy ucastnik k vyplnéni dotaznik. Cilem dotazniku je zjistit,
jak se povedlo implementovat efektivni uZivatelské rozhrani a filosofii First-Things-First.
Dotaznik je inspirovan metodou Likert Scale [4]. Zakladem této metody je predkladat hod-
noticimu tvrzeni s kterymi se vice ¢i méné ztotoznuje. Pocet moznych odpovédi musi byt
lichy a obsahovat i neutralni odpovéd. Vypliiovany dotaznik, véetné vsech otdzek a moZznych
odpovédi, je uveden v tabulce 6.3.

Tabulka 6.3: Dotaznik predkladany testertium inspirovany metodou Likert Scale

(]

& O o
F S o F S
A
Akce S T RS

Celkovy dojem z aplikace je pozitivni

Ovladani aplikace mi pfijde intuitivni

Pochopil jsem koncept filosofie First-Things-First

Formulaf pro pridavani tkolt mi pfijde prehledny

Formular pro pridavani udalosti mi prijde prehledny

Denni pohled mi pfijde prehledny

Tydenni pohled mi pfijde prehledny

Meésicéni pohled mi pfijde pfehledny

Zobrazovéani tkold a udalosti mi pfijde prehledné

Sprava roli a cild mi prijde intuitivni

Zobrazované statistiky mi ptfijdou uzitecné

Napovéda se mi zda uzitecna

V nésledujicim odstavci jsou shrnuty poznatky, které jsem ziskal béhem pozorovani
test. Kazdy tester dostal ¢istou instalaci aplikace a v prvni fazi mu byl dan prostor k se-
znameni se s aplikaci. V testované aplikaci je predvyplnéno nékolik roli, cil a tkold. Pii
prvanim spusténi se objevuje napovéda, kterd se snazi velmi stru¢né popsat filosofii v néko-
lika krocich (obréazek 6.2a). Testeii se zde rozdélili na dvé odlisné skupiny. Prvni z nich si
napovédu podrobnéji prochézela a druhd ji okamzité pfeskocila a neobtézovala se se cte-
nim. Vysledky uzite¢nosti napovédy, jedna z otazek dotazniku, pak kopirovaly tyto skupiny.
Po ukonceni napovédy si vsSichni testefi zacali prochazet aplikaci. Kazdy stravil touto ¢in-
nosti tolik Casu, kolik chtél. Pti plnéni druhého tkolu, sepsat si vlastni osobni poslani, bylo
zajimavé, ze Cast respondentti zacala upravovat prednastaveny tukol Sepiste si své osobni
posldani a své poslani psala do pole Popis. Zamérem piedpfipravenych kol (vytvafenych
béhem inicializace databéaze) bylo usnadnit prvotni spusténi aplikace. Ukédzalo se vSak, ze
¢ast respondentti tim byla spise zmatena. Diky tomuto poznatku jsem se rozhodl odstra-
nit pfedinstalované tkoly a nechat vSe na uzivatelich. Vétsiné uzivatelti se vsak podafilo
sepsat osobni poslani korektné. Osobni poslani se uklada automaticky bez nutnosti zmény
potvrdit, nicméné jednomu z uzivateli takové tlacitko chybélo (nebyl si jist, zda dojde
k uloZeni), proto bylo do findlni verze pfidano. Jiz pred testovidnim jsem tkol 3, vytvorit
filosofie First-Things-First prili§ nerozlisovali roli a cil. Data se zobrazovala v seznamu
s hierarchickou strukturou, pficemz slo ¢asti seznamu skryt. Moznost skryti byla spise na
obtiz a méné technicky zdatné uzivatele matla. Byla odstranéna a misto ni bylo pfidano
intuitivnéjsi vkladaci formulay. Nékolika uzivatelim se nepodafilo vlozit vlastni cil. Tito
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uzivatelé patfili k tém, ktefi hodnotili aplikaci jako neintuitivni. Néasledné méli uzivatelé
pridat tkol. Vsichni testefi védeéli, kde hledat pridavani nového tikolu. Dokézali zadat nazev
a zafadit jej pomoci matice planovani. V hornim panelu je moznost uklddat dvéma zptisoby
(obrézek 6.2b vpravo nahote). Prvni z nich kol ulozi a zavie obrazovku, zatimco druhy
kol ulozi a necha obrazovku aktivni, aby uzivatel mohl ptfidavat dalsi tkoly ¢i udélosti.
Tuto neobvyklou funkci ne vSichni testeri pochopili, avsak ti co ji pochopili, ji hodnotili jako
pfinosnou. Editace a smazani tkolu nebyl u velké vétsiny problém. U formuléafe pro pridani
nové udalosti nenastaly vétsi komplikace, kazdy dokézal zménit zacatek a konec a doplnit
ji o dodatecnd data, jako je misto konani ¢i poznamka. S tipravou a smazanim, stejné jako
u ukoli, nebyly problémy. Z toho lze vyvodit, Ze zobrazovani detailu a ikonky pro editaci a
magzéani byly pfehledné a kazdy poznal jejich ti¢el. Poslednim tikolem bylo zobrazit statistiky
a popsat, co znazornuji. U tohoto tkolu byl u nékterych problém, Ze dfive neoznadili Zadné
ukoly jako splnéné, a proto byly grafy prazdné. Pokud jsem jim naznacil, ze je tfeba néktery
z ukolid oznacit jako splnény, po provedeni dokézali skoro vSichni popsat, co grafy zobrazuji.
V nazoru na uziteCnost statistik se uzivatelé lisili. Zatimco ti, ktefi méli zkuSenost s filosofii
First-Things-First nebo vyuzivaji jinou aplikaci ke spravé casu, je povazovali za zajimavé,
Cast uzivatell nevérila v jejich uzitecnost. Celkovy dojem z testovani byl pozitivni, az na
vyjimky se vSem podarilo splnit zadané tkoly.

Dotaznik, ktery nasledoval po samotném testu, vyplnilo vSech 20 i¢astniki experimentu.
Kompletni vysledky jsou zobrazeny v grafech v priloze B. Na nésledujicich grafech 6.3 a

vvvvvv

prijde intuitivni. Odpovédi jsou prevazné pozitivni, coz povazuji za tspéch. Kladné odpo-
vidali prevazné lidé, ktefi jiz vyuzivaji néjaky systém pro spravu Casu, a ktefi maji alespon
zékladni povédomi o filosofii First-Things-First. Negativné pak odpovédéli lidé, kteti zadny

systém nevyuzivaji.

Ur¢ité ano [ |3 Uréité ano | ]2
Spise ano | 8 Spise ano | 7
Nevim [ 14 Nevim [ 13
Spise ne | ]2 Spisene | 4

Urcité ne 3 Urcité ne 3
0 2 4 6 8 0 2 4 6

Obrazek 6.3: Celkovy dojem z aplikace je Obrazek 6.4: Ovladani aplikace mi prijde
pozitivni intuitivni

Dalsi otazky v dotazniku mély za kol zjistit prehlednost jednotlivych pohledu kalen-
dare. Tydenni a mési¢éni pohled dosahuji velmi pozitivnich vysledkd. Divodem ziejmé bude
to, ze vypadaji standardné jako v jinych aplikacich. Denni pfehled byl nejméné standardni
(rozdéluje udélosti, celodenni udélosti a tikoly do riznych ¢asti), avsak i tak ho vétsina tes-
terd hodnotila spiSe pozitivné. Za tspéch povazuji i dobré hodnoceni o intuitivnosti v pfti-
padé obrazovek pro pridavani udélosti a tikold. Vétsina lidi ihned pochopila moznost vybrat
jeden z kvadrantti matice planovani a moznost prifadit tkol k cili, ktery si dfive vytvorili.
Obrazovka pro pridavani udalosti je obdobné jinym kalendafnim aplikacim a nenastaly zde
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zadné viditelné problémy. Nejhorsich vysledkt v dotazniku ziskala otazka, zda sprava roli
a ciltl pfijde uzivatelim intuitivni. Cast uzivatelt nevédéla, pro¢ by méla viibec néjaké role
a cile v kalendari vytvaret. Nedoslo tak k uplnému pochopeni filosofie. Zajimavym vysled-
kem je hodnoceni uziteénosti nadpovédy. Jak jsem jiz psal diive, ndpovédu bud lidé uvitaji
nebo je obtéZuje, a proto jsou vysledky dotazniku bud prili§ negativni nebo naopak velmi
pozitivni. Nadpoveédu nicméné povazuji za uziteCnou. Uzivatele, ktefi ji nevyuziji, zdrzi jen
na nékolik vtefin pri prvnim spusténi. Avsak uzivatelé, ktefi ji Cetli, pak kladné odpoveédéli
na otézku, zda pochopili filosofii First-Things-First. Uzite¢nost statistik hodnotilo vétsina
respondentti kladné, i kdyz ptfiznavali, Ze nevi, zda by je pravidelné vyuzivali.

Béhem testli jsem ziskal uzite¢nou zpétnou vazbu. Nékteré nedostatky jsem jiz do apli-
kace zapracoval. Do budoucna by bylo potfeba upravit uzivatelské rozhrani pro pridavani
roli a cill, které z testi vyplynulo jako nejvétsi prekazka. Ziejmé by bylo dobré zapracovat
napiiklad metodu drag&drop pro presun polozek a celkovou organizaci. Nenutit tak uziva-
tele prochazet dialogova okna pro vytvareni novych cili a pfifazovat je k rolim. Dalsi apravu
by mél podstoupit mésicni pohled. I kdyz z hodnoceni vyplynulo relativné kladné hodno-
ceni, nékolika respondentiim chybélo zobrazeni dlouhotrvajicich tikold pies nékolik dni, jak
je to napt. v aplikaci aCalendar (viz 2.1). Do budoucna bude potfeba pfidat podporu pro
vkladani opakujicich se tkoli i udalosti. Bylo by zajimavé vytvorit widget s dilezitymi
ukoly pro dany den.
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Kapitola 7
Zaver

Na zakladé analyzy filosofie First-Things-First byla navrhnuta mobilni aplikace pro spravu
Casu a nasledné uspésné implementovana. Aplikace byla prezentovana na Skolni soutézi
Excel@FIT 2015, kde postoupila do uzsiho vybéru. Finalni aplikaci je mozné stahnout z ka-
talogu Google Play'. K projektu jsou vytvoreny i propaga¢ni webové stranky www.ftfapp.net,
kde je mozné ziskat dalsi dodatecné informace.

Vyvoj mobilni aplikace zahrnuje nejen implementaci samotného programu, ale také
ladéni, testovani, distribuci a propagaci. VSechny tyto aspekty jsem se snazil v textu popsat.
Za zajimavou ¢ast povazuji pasaz vénujici se vyvoji aplikace pro chytré hodinky se systémem
Android Wear. Za tspéch povazuji i prevod filosofie First-Things-First z myslenek a rad
v knize do podoby moderni aplikace, kterd ma za cil usnadnit lidem zivot. Uzivatelské
testovani, které bylo soucasti prace, potvrdilo, Ze grafickd podoba aplikace je pouzitelna a
pro uzivatele zajimava.

V budoucnu bych rad pokracoval ve vyvoji a zdokonalovani aplikace. Chtél bych vytvorit
sluzbu, ktera bude dostupna na vétsiné dnes vyuzivanych platformach — Android, iOS a
Windows Phone. Diky dobfe navrzené databazové struktufe, nezavislé na platformé, nebude
problém se synchronizaci a rozsititelnosti.

"http://play.google.com /store/apps/details?id=net.ftfapp.android
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Priloha A

Obrazky z aplikace
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Obrazek A.1: Uvodni obrazovka. Se-
znam vsech ukolt.

First Things First

Obrazek A.2: Denni pohled kalen-
dare.
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Diplomova préce

Task done

.0

Obrazek A.3: Android Wear verze aplikace. Zobrazuje podrobnosti k dnesnim tkoldm.
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Obrazek A.4: Detail udalosti s moz-
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Obrazek A.7: Formulaf pro pfidani
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Priloha B

Vysledky experimentu

Piiloha obsahuje data ziskand béhem uzivatelského testovani. Experiment je podrobné po-
psén v podkapitole 6.5, véetné zhodnoceni vysledki.
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Obrazek B.1: Celkovy dojem z aplikace
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Obrazek B.4: Formular pro pfidavani
tkold mi prijde prehledny
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Obrazek B.11: Zobrazované statistiky mi
prijdou uzitecné
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Obrazek B.6: Denni pohled mi prijde

prehledny
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Obrazek B.8: Mési¢éni pohled mi prijde

prehledny
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Obrazek B.10: Spréava roli a cilt mi prijde

intuitivni
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Obrazek B.12: Napovéda se mi zda uzi-

teCna
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Priloha C

Obsah CD

e /android/ — Android Studio projekt

— /mobile/ — mobilni verze
— /wear/ — Android Wear verze

— /FTFAppNet.apk — spustitelna verze aplikace
e /thesis/

— /thesis.pdf — text prace
— /poster.pdf — plakat
— /src/ — zdrojové soubory TEX

e /video/

— /video.mp4 — propagacni video

— /tests/ — zdznamy z uzivatelského testovani
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