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Abstrakt 
Cílem p r á c e je n á v r h a implementace mobi ln í aplikace pro s p r á v u času pro A n d r o i d . Vycház í 
z filosofie F i rs t Things Fi rs t od Stephena Coveye. Snahou je navrhnout aplikaci, k t e r á 
pokryje co m o ž n á největší p o č e t zař ízení jako jsou mobi ln í telefony, tablety či hodinky. 
Součás t í p r áce je i m o n i t o r o v á n í chování už iva te lů v aplikaci, na zák ladě čehož docház í k 
ú p r a v á m už iva te l ského rozh ran í , o p r a v á m chyb a p ř i dáván í nových funkcí. 

Abstract 
The a im of this thesis is the design and implementat ion of mobile application for time 
management on A n d r o i d . It is based on Fi rs t Things Fi rs t philosophy by Stephen Covey. 
The main effort is to design application for various devices like mobile phones, tablets and 
smart watches. Modif ica t ion 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 

Úvod 

Správa času je proces p l ánován í a ř ízení všech č innos t í s c í lem zvýši t naš i efektivitu a 
p rodukt iv i tu . Vě t š ina kn ih a filosofií na toto t é m a se zaměřu je na co m o ž n á ne júsporně j i 
využ i tý čas , což nemus í bý t vždy ne j lepš ím řešen ím. Filosofie F i rs t -Things-Fi rs t , ze k te ré 
p ráce čerpá , bere navíc ohledy na zák l adn í hodnoty l idské existence. Efekt ivní se v tomto 
p o d á n í r o v n á kval i tn í . 

Cí lem projektu je vy tvo ř i t aplikaci na s p r á v u ča su pro platformu A n d r o i d . Apl ikace 
implementuje vlastnosti 4. generace p lánovac ích s y s t é m ů a pr incipy z filosofie Fi rs t -Things-
Firs t (více v kapitole 2). Cílová platforma podporuje zař ízení ne j různějš ího druhu, jako 
jsou mobi ln í telefony, tablety či hodinky. Snahou je navrhnout aplikaci, k t e r á pokryje co 
m o ž n á největš í p o č e t t ě ch to zař ízení a maximalizuje p o t e n c i á l k a ž d é h o z nich. Součás t í 
p r áce je i m o n i t o r o v á n í chování už iva te lů v aplikaci , na zák l adě čehož docház í k ú p r a v á m 
už iva te l ského rozh ran í , o p r a v á m chyb a p ř i dáván í nových funkcí. Cí lovou skupinou jsou 
náročnějš í už iva te lé , k t e r ý m nes tač í zák l adn í k a l e n d á ř a r ád i využij í pokroč i lý n á s t r o j ke 
správě svého času . 

Následující kapitola se z a b ý v á sp rávou času . Shrnuje poznatky z ískané z knihy 7 návyků 
skutečně efektivních lidí dů lež i t é pro tuto p rác i . Zaměřu je se na filosofii F i rs t -Things-Fi rs t , 
k t e r á se zabývá sebeř ízen ím, problematikou p l ánován í a ř í zen ím času . K a p i t o l a 3 blíže po
pisuje specifikaci a cíle aplikace. P ř e d s t a v u j e k o n c e p t u á l n i n á v r h aplikace, vče tně n á v r h u 
už iva te l ského rozh ran í . V kapitole 4 jsou n e z b y t n é teore t ické informace n u t n é k imple
mentaci aplikace, př ibl ižuje zvolenou platformu a její z ák l adn í s t avebn í prvky. N á s l e d n ě je 
v kapitole 5 n a s t í n ě n postup a techniky p o u ž i t é p ř i vývoj i . V kapitole 6 je p o p s á n pr in
cip a metody t e s tován í , jak na ú rovn i kódu , tak už iva te l ského t e s tován í . V závěru jsou 
d i s k u t o v á n y m o ž n á rozšíření a úpravy . 
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Kapitola 2 

Správa času 

Stephen Covey, u z n á v a n ý o d b o r n í k na vedení lidí a rodinnou problematiku, je autorem 
knihy 7 návyků skutečně efektivních lidí (7 Habits of Highly Effective People) [ ], ze k te ré 
p ráce če rpá . V knize dokazuje, že p r i m á r n í m p ř e d p o k l a d e m ú s p ě c h u je osvojení a využ íván í 
zák ladn ích p r i n c i p ů - n á v y k ů , k t e r é n á m umožňuj í , abychom jednali co m o ž n á nejefektiv
něji nejen v p r a c o v n í m , ale i v o s o b n í m životě . Rozl išuje a popisuje 4 generace p lánovac ích 
sys t émů , p ř i čemž k a ž d á př ináš í nové prvky, k t e r é obohacu j í p ředchoz í generaci o dalš í mož
nosti s p r á v y času. 

• 1. generace p lánovac ího s y s t é m u využ ívá p o z n á m k y a seznamy úkolů . J edno t l i vé úkoly 
nemaj í pr ior i ty a nezabýva j í se t í m , jak p ř i sp íva t k n a p l n ě n í ž ivotn ích hodnot a cílů. 
Reaguje pouze na to, co se mus í u d ě l a t . Z á s t u p c e m je n a p ř í k l a d aplikace GTasks (více 
v podkapitole 2.1). 

• 2. generace je generac í p lánovac ích k a l e n d á ř ů a d i á řů , k t e r é ma j í za cíl m í t p řeh led 
o budouc í ch udá los tech , č innos tech a závazcích. A n i zde nejsou stanoveny prior i ty a 
č innos t i se zabýva j í p ř e v á ž n ě t í m , co se mus í v d a n ý den u d ě l a t . Rozd í l oproti p r v n í 
generaci je v p ře sně s t anovených časech. M e z i z á s t u p c e lze z a ř a d i t mj. ves tavěný 
ka lendář v s y s t é m u A n d r o i d . 

• 3. generace vycház í z p ředchoz í a dop lňu je j i o m o ž n o s t stanovovat pr ior i ty k jed
n o t l i v ý m u d á l o s t e m . Zaměřu je se na p r a v i d e l n á denn í p l ánován í s m a x i m á l n í m í r o u 
využ i t í času . Č a s t o je stanoven příl iš ambic iózní , nerea l i s t ický p lán , což m ů ž e vést ke 
stresu a poc i tu nes t í hán í . Z á s t u p c e m je k a l e n d á ř aCalendar (více v podkapitole 2.1). 

• 4. generace, podle knihy [ ] ideální s y s t é m p lánován í , se spíše než na m a x i m á l n í vyu
žití času sous t ř ed í na zkva l i tňován í v z t a h ů a dosahován í výs ledků . Z á s t u p c e m je mj. 
aplikace MyEffectiveness (více v podkapitole 2.1). 

Následující podkapi tola s t r u č n ě popisuje v y b r a n é konkurenčn í aplikace, k t e r é jsou inspi
r a t i vn í pro tuto prác i . Podkapi to la 2.2 shrnuje poznatky z knihy [ ], p ř i čemž se zaměřu je 
na p a s á ž e p o d s t a t n é pro tuto prác i , z e jména filosofii F i r s t -Things-Fi rs t . Jel ikož se j e d n á 
o v ý t a h , m ů ž e doj í t ke z jednodušen í myš lenek . 
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2.1 Analýza konkurenčních řešení 

P ř e d n á v r h e m a v ý v o j e m aplikace byla a n a l y z o v á n a k o n k u r e n č n í řešení . Zdrojem b y l elek
t ron ický obchod Google P l a y 1 . P o č e t apl ikací , k t e r é ma j í za cíl zvýši t p roduk t iv i tu je celá 
ř a d a . Jak bylo z m í n ě n o dř íve , existuje několik generac í p lánovac ích sys t émů , pro něž by l 
v y b r á n jeden z á s t u p c e . P ř i v ý b ě r u jsem vycháze l z h o d n o c e n í o s t a t n í m i uživate l i , celkového 
p o č t u s t ažen í i osobních zkušenos t í z ískané po čase užívání . 

G T a s k s 

Aplikace G T a s k s 2 ( t e s t o v á n a verze 2.1.80, už iva te lské h o d n o c e n í 4,4) je j e d n o d u c h ý správce 
úkolů a tedy s p a d á do 1. generace p lánovac ích s y s t é m ů . V aplikaci lze v y t v á ř e t úkoly, orga
nizovat je do s eznamů , nastavovat u p o m í n k y a opakován í úkolů . Všechno lze synchronizovat 
p o m o c í Google ú č t u s Google Tasks. V z h l e d aplikace je velmi j e d n o d u c h ý a plní svůj účel. 
Jak lze v idě t na o b r á z k u 2.1a, j e d n á se o seznam úkolů řazený podle data. P o m o c í posunu 
do boku se přecház í mezi j e d n o t l i v ý m i seznamy ( lokálními i v z d á l e n ý m i ) . N a o b r á z k u 2.2a 
je obrazovka pro p ř i d á n í nového úkolu, velmi j e d n o d u c h á , umožňu je zadat pouze text a 
da tum splnění úkolu . 

V S ".• ^ 1 0 0 : 1 3 • 

® Všechny sezná... £J -4-

O Vyzkoušet aplikace 

Poslat email 

Stř 
10/15 

Stř 
10/15 

3 Test matematika 

F l o r b a l 

BEZ DATUMU 

Ctv 

dnes 

C tv 

dnes 

Cist knihu 7 návyku 

DOKONČENO 

Stf 
10/15 

54 ra nu © f i l l u 2:07 

<""} w k 4 6 

mi Nov 2013 > 
+ a \ 

"j "| Monday "J 5 Friday 
8:30 PM MyKungFu Milta 

UA106 EWR to MUC Newark (EWR) 

"J 5 Friday 
8:30 PM MyKungFu Milta 

12T"" J" 1 6 s " " ' d " 
8 PM Dinner La Grotta 

2 PM Kindertafel Opaque 
8:30 PM Chez Philippe 

"j ^ Wednesday 1 7 s " " " 

i PM Hagen Rether Garching 
Bürgerhaus 
0:25 PM Packers (13) @ Giants (27) 

1 4 T ^ d „ 
10 PM Gold Panda Kong, München 

November 2013 1 4 T ^ d „ 
10 PM Gold Panda Kong, München M T W T F S S 

28 29 30 31 1 2 3 
4 5 6 7 8 9 10 

11 12 13 14 15 16 17 
18 19 20 21 22 23 24 
25 26 27 28 29 30 1 

2 3 4 5 5 7 8 

Publish new version V 
totAddnewUI 

Fri A more... 

by day by goal by role 

* J * . Quick add action ,+ 
<r=> r^s 

(a) GTasks (b) aCalendar (c) MyEffectiveness 

O b r á z e k 2.1: Zák ladn í obrazovka k o n k u r e n č n í aplikace 

a C a l e n d a r 

Aplikace aCalendar 3 ( t e s t o v á n a verze 1.0.2, už iva te l ské h o d n o c e n í 4,4) je p r o p r a c o v a n ý 
ka lendář . R a d í se do 3. generace p lánovac ích s y s t é m ů , jelikož umožňu je nastavovat priority. 
V aplikaci lze p ř i d á v a t a editovat udá los t i a to jak v lokálních, tak vzdá lených ka lendá ř í ch 

1https://play.google.com/ 
2 https: / / play. google, com / store / apps / details?id=org. dayup. gtask 
3https: / / play.google.com/store / apps/details?id=org. withouthat.acalendar 
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(p ropo jených se s y s t é m e m Andro id ) . Obrazovka pro p ř i dáván í nové udá los t i (obrázek 2.2b) 
poskytuje m n o ž s t v í na s t aven í , vče tně opakován í udá los t í , p ř i dáván í ú č a s t n í k ů a u p o m í n e k . 
K a l e n d á ř nabíz í 3 pohledy - denn í , t ý d e n n í (obrázek 2.1b) a měs íční . O v l á d á n í p r o b í h á 
p o m o c í gest. Pohybem stranou m ě n í m e pohledy, ve r t i ká ln ím pohybem se p o s o u v á m e v čase. 
Apl ikace umožňu je upravovat vzhled a nabíz í několik w idge tů . D o s t u p n á je i p l acená verze 
aCa lenda r+ 4 , k t e r á u m o ž n í p ř i d á v a t úkoly, vče tně synchronizace s Google Tasks. Umožňu je 
další pokroč i l á na s t aven í vče tně možnos t i zas í la t u p o m í n k y p o m o c í emailu či S M S . 

M y E f f e c t i v e n e s s 

Aplikace MyEffect iveness 5 ( t e s t o v á n a verze 0.10.5, už iva te l ské h o d n o c e n í 4,3) je správce 
úkolů a ř ad í se do 4. generace p lánovac ích sy s t émů . Je založen na filosofii F i rs t -Things-Fi rs t , 
omezuje se však pouze na úkoly a n e u m o ž ň u j e p rác i s k a l e n d á ř e m . Ú k o l ů m lze nastavovat 
pr ior i tu , u p o m í n k y , opakován í či dalš í dílčí úkoly (obrázek 2.2c). U m o ž ň u j e m ě n i t b a r e v n é 
s chéma aplikace a nabíz í několik povedených widge tů . O v l á d á n í aplikace je dle m é h o n á z o r u 
ne in tu i t i vn í a m í s t y n e p ř e h l e d n é . Apl ikace kombinuje 2 druhy ov ládán í - bočn í panel a 
menu v p o d o b ě ikon. P r o n ě k t e r é ča s to p o u ž í v a n é akce je p o t ř e b a provés t mnoho k l iknut í . 
Snahou m é aplikace je minimalizovat poče t k l iknu t í p o t ř e b n ý c h k ne jpouž ívaně j š ím akcím. 
Pod robně j š í p o r o v n á n í z pohledu ov ládán í a filosofie F i r s t -Things-Fi rs t lze na j í t v kapitole 6. 
Nedostatky MyEffectiveness a absence o b d o b n ý c h apl ikací vedla k n á p a d u a vývoj i tohoto 
projektu. 

Ý M 100:1 5 | 

< ® Všechny seznamy 

• Datum plnění 

Cist knihu 7 návyku 

(a) GTasks 

it . . i l l 20:19 

sladecekm@s... 
s ladecekmar t i ncz@g. . . ^ X 

g}) Sob, 20.9.2014 10:00 

(g) Sob, 20.9.2014 11:00 

• Celý den 
Středoevropský letníc 
as GMT+2 * 

Umís těn í 

P o p i s 

PŘIPOMENUTÍ 

Budík 15 minut . X 

Přidat připomenutí —|— 

OPAKOVAT 

žádná Á 

(b) aCalendar 

(Finish main algorithm implementation 

® tí? 

add command-line call ing 

r~| transfer to stored procedure 

stop maintenance procedure •+• jdbo 

X Add a check-item 

3 of 5 

+ 

(c) MyEffectiveness 

O b r á z e k 2.2: Obrazovka p ř idáván í z á z n a m u u k o n k u r e n č n í aplikace 

4https: / / play.google.com/store / apps/details?id=org. withouthat.acalendarplus 
5https: / / play.google.com/store / apps/details?id=com.andtek.sevenhabits 
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2.2 7 návyků skutečně efektivních lidí 

K n i h a 7 návyků skutečně efektivních lidí (7 Habits of Highly Effective People) [2] se za
bývá o s o b n í m sebeř ízen ím. Vycház í z pr inc ipu směřován í zevnitř ven, k t e r é ř íká - chceme-li 
změn i t chování lidí okolo nás , m u s í m e ne jdř íve začí t sami od sebe. Obsah knihy shrnuje 
obrázek 2.3. P r v n í čás t knihy se věnuje o s o b n í m u v í tězs tv í a z abývá se p ř e v á ž n ě sebekont
rolou. N á v y k y 1, 2 a 3 nás dovedou od závislost i k nezávis los t i . D r u h á čás t knihy (návyky 4, 
5 a 6) popisuje spo lečná v í tězs tv í - t ý m o v o u prác i , spo lup rác i a komunikaci , tedy p r o b l é m y 
spo jené s charakterem a osobnos t í d r u h ý c h lidí. Pos ledn í čás t popisuje n á v y k 7, k t e r ý se 
zaměřu je na obnovu s i l a n e p ř e t r ž i t é zdokona lování . 

O b r á z e k 2.3: Diagram posloupnosti a p rovázanos t i 7 n á v y k ů . P ř e v z a t o z knihy [í ] 

N á v y k 1 — B u ď t e p r o a k t i v n í 

Podle knihy [!] je proakt iv i ta nejdůleži tě jš í pr incip s k u t e č n ě efekt ivního člověka. B ý t pro
ak t ivn í z n a m e n á jednat in ic ia t ivně a nés t o d p o v ě d n o s t za věci, k t e r é se stanou. N a rozdí l 
od r eak t ivn ích lidí, k t e ř í jsou p o h á n ě n i svými poci ty a vnějš ími vl ivy, se p r o a k t i v n í člověk 
podř izu je h o d n o t á m , k t e r é si s á m vybra l a př i ja l za své. 

N á v y k 2 — Z a č í n e j t e s m y š l e n k o u n a konec 

Začít s myš lenkou na konec z n a m e n á m í t jasnou p ř e d s t a v u cíle. Vycház í z pr inc ipu , že 
vše vzn iká d v a k r á t . Nejdř íve m e n t á l n ě (náv rh ) a p o t é fyzicky (realizace). Nejefektivnější 
z p ů s o b , jak začí t v praxi aplikovat tento princip je vypracovat si o s o b n í p o s l á n í . U r č i t o u 
filosofii, k r édo zaměřuj íc í se na to, j a k ý m i chceme bý t , j a k ý chceme mí t charakter. To 
n á m u m o ž n í lépe pochopit, kde se v současné d o b ě n a c h á z í m e , a n a s m ě r o v a t na še kroky 
s p r á v n ý m s m ě r e m . 

Osobn í pos lán í by mělo bý t osobní , poz i t ivn í a s epsané v p ř í t o m n é m čase . Mus í obsa
hovat ne jzákladnějš í a nejdůleži tě jš í d l o u h o d o b é cíle, k t e rých chceme v ž ivotě d o s á h n o u t . 
S p o s l á n í m lze lépe pracovat, pokud se rozčlení na specifické oblasti, k t e r é kopíruj í naše 
ž ivotní role. K t ě m t o ro l ím je t ř e b a urč i t několik cílů. E fek t ivně s t anovený cíl se zaměřu je 
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předevš ím na výsledky, n ikol iv č innos t i . Č as od času je d o b r é osobní pos lán í p ř e p r a c o v a t , 
doplnit . K r o m ě osobn ího lze v y t v á ř e t i pos lán í r o d i n n á či firemní. 

N á v y k 3 - F i r s t - T h i n g s - F i r s t 

N á v y k 3 je osvo jen ím a p r a k t i c k ý m n a p l n ě n í m n á v y k ů 1 a 2. Filosofie F i rs t -Things-Fi rs t , 
neboli „ to nejdůleži tě jš í dáve j te na p r v n í m í s t o " se z a b ý v á e fek t ivn ím sebeř ízen ím, proble
mat ikou p lánován í a ř í zen ím času . Vést z n a m e n á u rčova t , co je nejdůleži tě jš í . Ř íd i t z n a m e n á 
zajistit, že nejdůleži tě jš í věci budou s k u t e č n ě na p r v n í m mís t ě . P r i n c i p ů m filosofie Firs t -
Things-Firs t a popisu ideá ln ího p lánovac ího s y s t é m u 4. generace se věnuje podkapi tola 2.3. 

N á v y k 4 — M y s l e t e z p ů s o b e m v ý h r a — v ý h r a 

N á v y k 4 je p o p s á n v d r u h é čás t i knihy a s p a d á do společných v í tězs tv í . Zaměřu je se na 
h ledán í p r o s p ě š n ý c h řešení . P ř i j a t é dohody ma j í bý t p ro spěšné pro všechny z ú č a s t n ě n é . 
J i n ý m i slovy, n e m á m e uvažova t stylem „ b u ď bude po m é m nebo po t v é m " , ale snaž i t se 
na j í t vhodnou al ternativu. N a p ř ík ladech v knize je u k á z á n o , že z d l o u h o d o b é h o hlediska 
j iné z p ů s o b y jako p r o h r a - v ý h r a či v ý h r a - p r o h r a n e g a t i v n ě ovlivní obě strany. Podsta tou 
vy jednáván í je oddě l i t l id i od p r o b l é m u a zaměř i t se na zájmy, ne na postoje. P ř i j e d n á n í 
a snaze na léz t řešení v ý h r a - v ý h r a d o p o r u č u j e p o d í v a t se nejprve z pohledu d r u h é strany a 
snaž i t se j i pochopit . N á s l e d n ě identifikovat z á j m y a u rč i t p ř i j a t e lná řešení pro obě strany. 
N á v y k y 5 a 6 umožňu j í prakt icky realizovat uvažován í v ý h r a - v ý h r a . 

N á v y k 5 - N e j d ř í v e se s n a ž t e pochop i t , p o t o m b ý t p o c h o p e n i 

Tento n á v y k se zabývá z lepšen ím komunikace s l i dmi . K lepš ímu p o r o z u m ě n í mezi l i d m i 
je d o b r é naslouchat empaticky - s cí lem pochopit (jejich úhe l pohledu, poci t ) , což vyža
duje ohleduplnost. Dř íve než nastanou problémy, než z a č n e m e hodnoti t , radit a p ř e d k l á d a t 
v las tn í myšlenky, m ů ž e m e se vcí t i t a upravit tak naš i reakci podle po t ř eby . N á v y k umožňu je 
rozvíjet mezi l idské vztahy a budovat v z á j e m n o u d ů v ě r u . K d y ž l idem p o r o z u m í t e , snáz na
leznete p r o s p ě š n á řešení - al ternativu ( v ý h r a - v ý h r a ) . 

N á v y k 6 - V y t v á ř e j t e synerg i i 

Synergie je zav r šen ím všech předchoz ích n á v y k ů . Vycház í z p ř e d p o k l a d u , že celek je více, 
než součet jeho čás t í . Z á k l a d e m jsou tvů rč í , o t e v ř e n á j e d n á n í a komunikace, př i k t e r é se 
snaž íme d o s á h n o u t řešení v ý h r a - v ý h r a . S p o j o v á n í m různých názo rů , myš lenek a k o n c e p t ů 
více lidí d o s á h n e m e něko l ikanásobně lepšího výs ledku , než v p ř í p a d ě j edno t l i vých p r v k ů , 
což je h lavní mot iv t ý m o v é p ráce . 

N á v y k 7 - O s t ř e t e p i l u 

N á v y k o s t ř e t e p i lu zas t řešu je zbývající návyky . Zaměřu je se na obnovu si l a sebezdokona
lování. U m o ž ň u j e obnovovat 4 dimenze l idské podstaty - fyzickou ( tě lesná cvičení , výživa, 
zv ládán í stresu), duchovn í (u jasňování hodnot a závazků , s tudium a meditace), m e n t á l n í 
(če tba , p ř eds t av ivos t , p l ánován í ) a spo lečenskou (vedení lidí, t ý m o v á spo lup ráce , synergie, 
v n i t ř n í j istota). Obnova s i l by m ě l a bý t v y v á ž e n á a n e m ě l a by z a n e d b á v a t ani jednu z d i 
menz í . T y t o č innos t i nap lňu j í na še osobní pos lán í a d íky n i m z lepšujeme i o s t a t n í návyky. 
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2.3 First-Things-First 

Z á k l a d n í m pr incipem filosofie F i r s t -Things-Fi rs t je matice p l á n o v á n í (obr. 2.4), k t e r á 
vycház í z p ředs t avy , že čas v y u ž í v á m e j e d n í m ze č ty ř z p ů s o b ů . Bere v ú v a h u 2 faktory 
- na léhavos t a dů lež i tos t . Na léhavé věci si vyžaduj í naš i o k a m ž i t o u pozornost. Č a s t o se 
j e d n á o n e n á r o č n é záleži tos t i a nečiní n á m tak p r o b l é m se j i m i z a b ý v a t . M o h o u však bý t 
nedůlež i té . P o k u d je však něco důlež i té , p o m á h á n á m to realizovat na še pos lán í a cíle. 
V p ř í p a d ě , že n e j e d n á m e s n á v y k e m 2, čas to u p ř e d n o s t ň u j e m e na léhavé záleži tos t i na úkor 
důlež i tých . 

-i—• 

Q 

-o 
>N 0 
T3 
CD 

Naléhavé Nenaléhavé 

/ | Krize Prevence 1 1 \ 

Neodkladné problémy Plánování 

Projekty s pevně 
stanoveným časem 

Sebezdokonalování 

Vyrušení Běžné záležitosti 

Oblíbené činnosti Zbytečné věci 

111 Některá 
" korespondence 

Příjemné věci i w 

J 

O b r á z e k 2.4: Mat i ce p l ánován í času [2]. Č as v y u ž í v á m e j e d n í m ze 4 z p ů s o b ů . Snahou je 
věnova t se č i n n o s t e m z kvadrantu II, k t e r é n á m pomohou realizovat na še d l o u h o d o b é cíle. 

Kvadrant I obsahuje na léhavé a dů lež i t é zá lež i tos t i - hovoř íme o krizích a p rob lémech . 
Z n a č n á čás t lidí t r áv í vě t š inu času ř e šen ím krizí z kvadrantu I a žije od jednoho p r o b l é m u 
k d r u h é m u . V ý s l e d k e m je stres a v y č e r p á n í . Jedinou úlevou je p lněn í nedů lež i tých a nena-
léhavých záleži tos t í z kvadrantu I V . Lidé t ráv íc í vě t š inu času ř e šen ím úkolů z kvadrantu III 
a I V žijí v p o d s t a t ě n e z o d p o v ě d n ý z p ů s o b ž ivota . V p ř í p a d ě , že se n ě k d o věnuje pouze na
l éhavým, ale n e d ů l e ž i t ý m ú k o l ů m z kvadrantu III, uvažu je v k r á t k o d o b é m horizontu a m á 
pověs t ne s t á l ého člověka. Zák lad efekt ivního osobn ího ř ízení je kvadrant II obsahuj íc í nena
léhavé, ale dů lež i té věci (vztahy, p ř íp r ava , učení , p l ánován í atd.), k t e r é vyžadu j í p roakt iv i tu 
a s t anoven í ž ivotn ích cílů. 

Ideální p l á n o v a c í s y s t é m 4. generace [2] by mě l u m o ž n i t poznamenat si osobní po
slání , své role, k r á t k o d o b é i d l o u h o d o b é cíle. N e u s t á l e by v á m m ě l p ř i p o m í n a t , abyste ne
zanedbáva l i dů lež i t é věci (cvičení, rodina, profesní i osobní rozvoj), tedy záleži tos t i z kvad
rantu II. Je z a m ě ř e n na t ý d e n n í p l ánován í ( n a m í s t o d e n n í c h ) , aby se akt iv i ty zasadili do 
širšího kontextu. V nepos ledn í ř a d ě mus í bý t s y s t é m p ř i z p ů s o b e n vaš im p o t ř e b á m , p ř e n o s n ý 
a vždy po ruce. 

8 



Kapitola 3 

Specifikace a návrh 

K a p i t o l a popisuje specifikaci a n á v r h aplikace. Vycház í z p o z n a t k ů z ískané v p ředcháze 
jící kapitole. Teore t ické poznatky se snaží p řevés t do konk ré tn í ch p o ž a d a v k ů na funkce 
v aplikaci . P ř i n á v r h u jsem se t a k é inspiroval nej lepšími vlastnostmi konkurenčn í ch apli
kací p o p s a n ý c h v podkapitole 2.1. Následuj ící podkapi to la 3.1 m á za cíl s e z n á m i t č t e n á ř e 
s de ta i lně j š ím popisem funkčnost i . Podkapi to la 3.2 popisuje s t rukturu u k l á d a n ý c h dat a 
v podkapitole 3.3 je n a s t í n ě n n á v r h už iva te l ského r o z h r a n í a koncept fungování celé apli
kace. 

3.1 Specifikace řešení 

Jednou z p o ž a d o v a n ý c h v la s tnos t í p lánovac ího s y s t é m u je m o ž n o s t sepsat si v las tn í osobní 
pos lán í . K tomuto účelu aplikace poskytuje prostor pro v k l á d á n í delš ího textu a jeho t rva lé 
uložení , p ř i čemž bude m o ž n é text v p ř í p a d ě p o t ř e b y upravit či doplni t . U m o ž ň u j e v y t v á ř e t , 
editovat a mazat ž ivotní role, p ř i čemž lze definovat k r á t k o d o b é i d l o u h o d o b é cíle ke každé 
z nich. T y t o funkce jsou dů lež i tou součás t í filosofie F i rs t -Things-Fi rs t a proto by mě ly bý t 
kdykol iv d o s t u p n é . A b y i nezna lý už iva te l dokáza l využ í t veškerou funkčnost , bude zde 
s t r u č n á n á p o v ě d a . 

Apl ikace bude plnit funkce ka l endá ře . Bude m o ž n é p ř i d á v a t , upravovat a mazat jednot
livé udá los t i - č innos t i v p ř e s n ě v y m e z e n é m časovém o b d o b í . K a ž d á udá los t je propojena 
s k a l e n d á ř e m , k t e r ý m ů ž e bý t lokální či vzdá lený (Google Calendar) . U každé udá los t i lze 
p ř i d a t pod robně j š í popis či m í s t o konán í . P r o č innos t i , kdy nev íme čas vykonán í , lze využ í t 
úkoly. Úkol , na rozdí l od udá los t i , nen í zasazen p ře sně do časového intervalu, n i c m é n ě m ů ž e 
bý t z a d á n nejzazší t e r m í n sp lnění . Zobrazen í úko lů a udá los t í se bude v h o d n ě kombinovat. 
Určen í pr ior i ty u úkolů se p rovád í v ý b ě r e m jednoho ze č ty ř k v a d r a n t ů v mat ic i p l ánován í 
času (obr. 2.4). K a ž d ý úkol m ů ž e bý t propojeny s n ě k t e r ý m z už iva te l ských cílů. P ř i plá
nování bychom se měl i z aměř i t na t ý d e n n í p lány. Z toho d ů v o d u bude v ka l endá ř i t ý d e n n í 
pohled. T ý d e n n í pohled by mě l zobrazovat udá los t i a úkoly n a p l á n o v a n é na d a n ý t ý d e n . 
Navíc bude p ř i d á n i denn í a měsíční pohled, jak je b ě ž n é u vě tš iny ka l endá řn í ch apl ikací a 
p lánovac ích sys t émů . 

A b y mohl už iva te l lépe p l á n o v a t svůj čas , bude aplikace poskytovat statistiky. T y mu 
budou zobrazeny v p ř e h l e d n ý c h grafech a jejich cí lem je zobrazit už ivate l i pod í l času s t ráve
ného v j edno t l i vých kvadrantech matice p l ánován í . Taky bude poskytovat s tat is t iku o p o č t u 
ho tových úkolů , a to jak celkově, tak i za o b d o b í v nejbližší d o b ě . 
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O b r á z e k 3.1: Diagram p ř í p a d ů uži t í 

3.2 Návrh datové struktury 

Možnos t i už iva te le shrnuje diagram p ř í p a d ů uži t í na o b r á z k u 3.1. M e z i nejčastějš í akce 
p a t ř í p ř idáván í , editace a m a z á n í nej různějš ích dat. Z toho d ů v o d u je t ř e b a řeši t u k l á d á n í 
a p rác i s daty. U k l á d a n á data ma j í mezi sebou vazby, a proto bude nejlepší z p ů s o b uloži t 
data do re lační d a t a b á z e . N á v r h lokální d a t a b á z e zobrazuje E R diagram na o b r á z k u 3.2 
(pov inné atr ibuty jsou t u č n ě z v ý r a z n ě n y ) . Nás ledu je s t r u č n á charakteristika j edno t l i vých 
u k l á d a n ý c h ob j ek tů . 

• Uživa te lské role a cíle jsou z á k l a d e m filosofie F i r s t -Things-Fi rs t . J e d n á se o jednodu
ché objekty (obsahuj í ID a název ) , k t e r é slouží k logickému u s k u p o v á n í p rováděných 
úkolů. K a ž d á role m ů ž e m í t l ibovolný p o č e t k r á t k o d o b ý c h a d l o u h o d o b ý c h cílů. 

• Kalendáře seskupuj í už iva te lské udá los t i . M o h o u bý t lokální (u loženo pouze v d a n é m 
zařízení) nebo vzdá lené ( synchron izované n a p ř í č zař ízeními , n a p ř . Google Calendar) . 
K a l e n d á ř m á výchozí barvu a časové p á s m o , k t e r é se p ř i řazu je udá los t i . Z m ě n o u 
a t r ibutu viditelnosti lze sk rý t všechny udá los t i v ka lendář i . 

• Události jsou časově omezen é (atributy start a end) akce. Obsahu j í název , popisek, 
mí s to konán í aj. K a ž d á udá los t je z a ř a z e n a do jednoho z už iva te l ských kalendářů. 
K udá los t i lze p ř i ř azova t i její účastníky a nastavovat l ibovolný p o č e t upozornění. 

• Úkoly nejsou časově omezené . M o h o u však obsahovat datum, do k t e r é h o by mě ly bý t 
splněny. M i m o s a m o t n é h o nadpisu úkolu obsahuj í i popisek a pr ior i ty podle matice 
p lánován í . Úkol m ů ž e bý t z a ř azen do jednoho ze seznamu úkolů. K a ž d ý úkol m ů ž e 
pak lze z a ř a d i t do jednoho z k r á t k o d o b ý c h nebo d l o u h o d o b ý c h cílů. 
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Calendar 

_id : integer 
name: string 
accountName: string 
color: string 
visibility: boolean 
timeZone : string 

Goal 

_id : integer 
name : string 

+0-

Role 

_id : integer 
name : string 

- C X 

Event 

_id : integer 
title : string 
start: datetime 
end : datetime 
visibility : string 
timeZone: string 
description : string 
location : string 

- e x 

Task 

_id : integer 
title : string 
status : integer 
due : datetime 
description : string 
priority : integer 

- C X 

Attendee 

id : integer 
name : string 
email : string 
comment : string 

- C X 

Reminder 

_id : integer 
method: string 
time: datetime 

•t 11 

TaskList 

•t 11 id : integer 
title: string 
updated: datetime 

) 11 
id : integer 

title: string 
updated: datetime 

O b r á z e k 3.2: E R diagram lokální d a t a b á z e (Crow's Foot notace) 

3.3 Návrh vzhledu aplikace 

Jak bylo z m í n ě n o v ú v o d u , aplikace m á za úkol podporovat nejrůznějš í zař ízení - mob i ln í 
telefon, tablet či hod iny K a ž d é z t ě ch to zař ízení m á j iné rozměry , rozlišení a z p ů s o b ov ládán í 
a už iva te lské r o z h r a n í mus í bý t v h o d n ě u z p ů s o b e n o . N á v r h už iva te l ského rozh ran í vycház í 
z d o p o r u č e n í na oficiálních s t r á n k á c h 1 . Níže jsou p o p s á n y a zobrazeny k o n c e p t u á l n i n á v r h y 
nejdůleži tě jš ích čás t í aplikace. 

Koncept ov ládán í je z a m ě ř e n na m a x i m á l n í využ i t í do tykových gest a je zobrazen na 
o b r á z k u 3.3. Pohybem do stran se p řep ína j í j edno t l ivé typy zobrazen í (denní , t ý d e n n í a 
měsíční pohled + todo list) rotuj ící v cyklické smyčce . Pohybem nahoru, respektive dolů 
docház í k posunu v čase (předcházej íc í , respektive následuj íc í den, t ý d e n či měs íc ) . N a liště 
v ho rn í čás t i aplikace jsou u m í s t ě n y nejdůleži tě jš í akce v aplikaci - p ř e p í n á n í mezi pohledy, 
p ř idán í nové udá los t i či úkolu a už iva te lské menu. Dalš í akce, jako je s p r á v a k a l e n d á ř ů , 
rolí a cílů či editace osobn ího pos lán í je na dalš ích ob razovkách . Snahou je minimalizovat 
poče t k l iknu t í n u t n ý c h ke spuš t ěn í ne jpoužívanějš ích akcí (více v kapitole 6, k t e r á se z a b ý v á 
t e s t o v á n í m efektivnosti už iva te l ského r o z h r a n í ) . 

1https://developer.android.com/design/index.html 
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O b r á z e k 3.3: N á v r h h lavní obrazovky aplikace. Pohybem do stran se p řep ína j í j edno t l ivé 
typy zobrazen í rotuj ící v cyklické smyčce . Pohybem nahoru, respektive dolů docház í k po

sunu v case. 
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N a o b r á z k u 3.3 vlevo je zobrazen denn í pohled. Je rozdě len na dvě logické čás t i . P r v n í 
zobrazuje udá lo s t i s p ře sně v y m e z e n ý m č a s e m na časové ose, z a t í m c o d r u h á čás t zobrazuje 
úkoly, k t e r é jsou na d a n ý den nap lánovány , ale n e m a j í p ře sně s t anovený čas . P o ř a d í t ě c h t o 
úkolů respektuje pr ior i ty podle matice p l ánován í času (viz 2.3). V z h l e d na tabletu je stejný, 
s amozře jmě v a d e k v á t n í m zvětšení . P ř i o točen í zař ízení na l eža to (landscape) se vy tvoř í 3 
sloupce. Dojde k rozdělení časové osy na 2 čás t i , č ímž lépe využ i j eme prostor. U p r o s t ř e d 
o b r á z k u 3.3 je t ý d e n n í pohled. P r o k a ž d ý den jsou zobrazeny udá lo s t i a n a p l á n o v a n é úkoly. 
D n y jsou zobrazeny v mat ic i 4x2 (při o točen í zař ízení n a l e ž a t o 2x4). V p ravé dolní čás t i 
jsou zobrazeny t ý d e n n í úkoly. Vpravo na o b r á z k u 3.3 je zobrazen měsíční pohled. J e d n á 
se o t r ad i čn í zobrazen í z n á m é z pap í rových k a l e n d á ř ů (matice 6x7 d n ů ) , k t e r é umožňu je 
zobrazovat udá los t i pro celý měsíc . Tento pohled je s te jný i ve verzi pro tablet. 

Obrazovka pro p ř i dáván í úkolu je zobrazena na n á v r h u 3.4. N a l iš tě v ho rn í čás t i je 
m o ž n o s t p ř e p í n a t mezi obrazovkou pro p ř i dáván í úko lu nebo udá los t i . P ř i v y t v á ř e n í nového 
úkolu jsou zde formulářová pol íčka pro nadpis, p o z n á m k u a vol i te lně lze zadat i nejzazší 
den sp lnění úkolu . P r io r i t a se z a d á v á p o m o c í v ý b ě r u jednoho z k v a d r a n t ů matice p l ánován í 
času . P r o v y t v á ř e n í nové udá los t i jsou zde pol íčka pro výbě r času - p o č á t e č n í h o a kon
cového. V p ř í p a d ě p o t ř e b y lze vy tvo ř i t ce lodenní udá los t . Udá los t lze z a ř a d i t do jednoho 
z k a l e n d á ř ů . P o k u d ž á d n ý neexistuje, vy tvoř í se nový lokální ka lendář . 

i o o O i o o O 

Event Task Add 

Title 

1 II 

III IV 

Select goal 

Select due date 

Description 

Week 

( ) 

Event 1 

9.00-11.00 
Remainder 30 minutes 
before 

( ) 

O b r á z e k 3.4: N á v r h obrazovky pro 
p ř idáván í úkolu 

O b r á z e k 3.5: N á v r h obrazovky pro 
zobrazen í detailu 

Zobrazení detailu udá lo s t i či úkolu je v idě t na o b r á z k u 3.5. Menš í okno překry je celou 
obrazovku a zobraz í pod robně j š í informace k udá los t i či úkolu - čas , u p o m í n k y , ú č a s t n í k y 
aj. U m o ž ň u j e udá los t i a úkoly editovat a pohybem do stran p řecháze t na dalš í položky. 
A b y už iva te l mohl snáze pochopit tento z p ů s o b ov ládán í , budou na okra j ích v id i te lné čás t i 
dalš ích položek. 
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Funkčnos t aplikace pro hodinky je značně omezena a u z p ů s o b e n a velikosti t ě c h t o zaří
zení. Jak lze v idě t na o b r á z k u 3.6, umožňu je zobrazit úkoly a udá los t i n a p l á n o v a n é na d a n ý 
den a to v p o ř a d í podle priori t . M e z i úkoly a u d á l o s t m i lze listovat a povés t akci - úkol lze 
nastavit jako splněný, udá los t lze smazat. 

O b r á z e k 3.6: Zobrazen í udá los t í na chy t rých h o d i n k á c h 

O b r á z e k 3.7: N á v r h obrazovky d e n n í h o zobrazen í pro tablety 
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Start aplikace 

Osobní 
poslání 

O 
Statistiky 

o 
Zobrazení 

podrobnosti 

Oprava role 
nebo cíle 

Úprava 
události nebo 

úkolu 

O b r á z e k 3.8: Zobrazení funkčnost i celé aplikace (application flow). P l n é čá ry zobrazuj í 
p ř echod mezi obrazovkami př i u r č i t é akci, če rchované pak v racen í se v hierarchii p o m o c í 
akce zpě t . 

15 



N a o b r á z k u 3.8 je zobrazeno celkové fungování aplikace. V p ř í p a d ě p r v n í h o s p u š t ě n í 
dojde ke spuš t ěn í n á p o v ě d y (č. 1), v o p a č n é m p ř í p a d ě ke spuš t ěn í h lavní obrazovky (č. 2). 
T a zobrazuje r ů z n é pohledy k a l e n d á ř e v cyklické smyčce (obrázek 3.3). Z h l avn ího menu 
lze spustit novou obrazovku pro p ř i dáván í nového z á z n a m u . P o m o c í p ř e p í n a č e lze m ě n i t , 
zda se p ř i d á v á nová udá lo s t (č. 3) nebo nový úkol (č. 4). Obrazovka se uzav ře př i p ř i d á n í 
nového z á z n a m u nebo př i s t i sknu t í t l a č í t ka z p ě t . V p ř í p a d ě , že dojde ke k l iknu t í na udá lo s t 
nebo úkol v ka lendář i , o t ev ře se p o l o p r ů h l e d n é okno s detailem a možnos t í p řecháze t na 
další po ložky (č. 7). O d t u d lze udá los t upravit nebo smazat. Z h lavn í obrazovky lze zobrazit 
obrazovku s ed i tac í o sobn ího pos lán í (č. 5), s tat is t ikami (č. 6) nebo sp rávou rolí a cílů (č. 9). 
Obrazovky lze s p o u š t ě t p o m o c í ikonek nebo menu v h l a v n í m panelu. 
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Kapitola 4 

Mobilní aplikace 

Následuj ící text se z a b ý v á popisem vývoje mobi ln í aplikace pro s y s t é m A n d r o i d . Vycház í 
z p o ž a d a v k ů a n á v r h u v kapitole 3 a pro jejich n ap ln ěn í h l edá v h o d n á řešení . Informace 
če rpá z oficiální dokumentace [ ] a z kn ih [3] a [6]. 

V p r v n í podkapitole je obecně p o p s á n ope račn í s y s t é m A n d r o i d . Jsou zde s t r u č n ě cha
rak te r i zovány vlastnosti s y s t é m u i n á s t r o j e n u t n é k vývoj i . K a p i t o l a 4.2 popisuje zák l adn í 
p rvky každé aplikace a kapitola 4.3 p rác i s už iva t e l ským r o z h r a n í m . Jak bylo z m í n ě n o 
v kapitole 3, je n u t n é trvale u k l á d a t data, proto se kapi tola 4.4 z a b ý v á m o ž n o s t m i trva
lého u k l á d á n í dat a zaměřu je se na re lační d a t a b á z i . V závěru je p o p s á n a od l ehčená verze 
s y s t é m u pro chy t r é hodinky A n d r o i d Wear. 

4.1 Platforma Android 

A n d r o i d je open source mobi ln í o p e r a č n í s y s t é m založený na L i n u x o v é m j á d ř e [6]. Vývoj 
zas t řešu je konsorcium Open Handset Al l iance v čele se společnos t í Google. A n d r o i d je 
u rčen pro do tyková zař ízení , p ř e d e v š í m mobi ln í telefony a tablety. Exis tu j í i u p r a v e n é edice 
se spec iá ln ím už iva t e l ským r o z h r a n í m pro hodinky a n á r a m k y (Andro id Wear), televize 
(Andro id T V ) a auta (Andro id A u t o ) . P r i m á r n í m v ý v o j o v ý m jazykem je Java. 

V d o b ě p s a n í t é t o p r á c e vycház í n o v á verze s y s t é m u A n d r o i d 5.0 Lo l l ipop ( A P I 21), 
k t e r á byla zvolena cílovou platformou. Nej rozš í řeně jš í 1 je A n d r o i d 4.4 K i t K a t a A n d r o i d 
Jel ly Bean (4.1.x, 4.2.x a 4.3). Jako m i n i m á l n í verze proto bylo zvoleno A P I 14. D íky 
tomu aplikace pokryje 92% zař ízení se s y s t é m e m A n d r o i d . A b y bylo m o ž n é vyví je t i pro 
s ta rš í verze a využ íva t nové vlastnosti s y s t é m u , poskytuje A n d r o i d tzv. Support Library . 
P ř i l inkování t é t o sady knihoven k aplikaci u m o ž n í využ íva t nové funkce. 

Arch i tek tura o p e r a č n í h o s y s t é m u A n d r o i d je rozdě lena do vrstev [3]. Nejnižší vrstvou je 
j á d r o o p e r a č n í h o s y s t é m u (Linux) tvoř íc í a b s t r a k t n í vrs tvu mezi hardwarem a softwarem. 
S t a r á se n a p ř . o s p r á v u p a m ě t i , sí t í , p rocesů a ov ladačů . N a d j á d r e m o p e r a č n í h o s y s t é m u 
jsou knihovny a middleware n a p s a n é v C / C + + jako jsou l ibc, M e d i a Framework, S Q L i t e , 
OpenSSL, W e b K i t , O p e n G L E S aj. V r s t v u nad knihovnami tvoř í App l i ca t ion framework. 
Poskytuje p ř í s t u p k funkcím a s lužbám, k t e r é lze v aplikaci využ í t . M e z i p rvky p a t ř í n a p ř . 
A c t i v i t y Manager, Resource manager, Package Manager, Fragment manager, Notif icat ion 
Manager, V i e w System aj. Dů lež i tou součás t í platformy je v i r t uá ln í stroj Da lv ik - J I T 
(Just-in-time) compiler, k t e r ý je p r i m á r n í m b ě h o v ý m p r o s t ř e d í m do verze 5.0. O d t é t o 

1http://developer.android.com/about / dashboards/index.html 
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verze jej nahradi l A R T (Andro id Runt ime) , k t e r ý na rozdí l od svého p ř e d c h ů d c e p rovád í 
A O T (ahead of time) kompilaci a t í m dosahuje z n a č n é h o urychlen í . 

Vše p o t ř e b n é pro vývoj apl ikací je součás t í A n d r o i d S D K (Software Development K i t ) 2 , 
obsahuje knihovny, p ř í k l ady i n á s t r o j e zajišťující p řek lad , profilování a t e s tován í . Součás t í 
je i emu lá to r , k t e r ý umožňu je s p o u š t ě t aplikace ve v i r t u á l n í m stroji s nastavitelnou verzí 
s y s t é m u a da l š ími parametry (velikost p a m ě t i , rozlišení obrazovky atd.). V d o b ě psan í 
t é t o p r á c e bylo uvo lněno nové oficiální vývojové p r o s t ř e d í A n d r o i d S tud io 3 , za loženo na 
Intel l iJ I D E A 4 , k t e r é všechny p o t ř e b n é n á s t r o j e integruje. V y u ž í v á p řek ladové p r o s t ř e d í 
Gradle (nahradilo dř íve p o u ž í v a n ý A n t ) pro ř ízení p ř e k l a d u , t e s tován í , spouš t ěn í i v y t v á ř e n í 
finálního . apk bal íčku. 

St ruktura A n d r o i d projektu vycház í z p o ž a d a v k ů p řek l adového p ros t ř ed í Gradle . Člení 
se na moduly - logicky u s k u p e n é celky. K a ž d ý modu l m á p ře sně stanovenou ad resá řovou 
s t rukturu. Obsahuje mimo j iné s ložku l i b s pro knihovny t ř e t í ch stran, s ložku b u i l d ve 
k t e r é lze na léz t vygene rovaný kód a s ložku s r c obsahuj íc í veškerý obsah programu. Nacház í 
se zde konf igurační soubor A n d r o i d M a n i f e s t . x m l . V tomto souboru je zachyceno zák ladn í 
nas t aven í aplikace - obsahuje název , j m e n n ý prostor, ale t a k é p o u ž í v a n é komponenty (viz 
podkapi tola 4.2) a p r á v a určující k j a k ý m z d r o j ů m m ů ž e aplikace p ř i s t u p o v a t . V pods ložce 
j a v a jsou zdro jové k ó d y programu a pods ložka r e s obsahuje p r o s t ř e d k y (anglicky resources) 
jako jsou obrázky, layout, barvy, t ex tové ře tězce aj. Jsou oddě leny od s a m o t n é h o k ó d u 
aplikace a podle typu se umísťuj í do různých p o d a d r e s á ř ů . V názvech t ěch to p o d a d r e s á ř ů se 
používa j í tzv. kvalif ikátory, d íky k t e r ý m lze využ íva t r ů z n é zdroje v závis lost i na konfiguraci 
zař ízení ( nap ř . obsah složky v a l u e s - c s se použi je v p ř í p a d ě , že zař ízení je nastaveno na 
češ t inu, v o p a č n é m p ř í p a d ě se použi je obsah složka v a l u e s ) . P la t forma sama zajišťuje 
vyh l edán í ne j lépe vyhovuj íc ích zd ro jů . P ř i p ř e k l a d u je v y g e n e r o v á n a t ř í d a R. j a v a , k t e r á 
obsahuje odkazy na tyto zdroje. P o m o c í ní lze k z d r o j ů m p ř i s t u p o v a t z k ó d u nebo se na ně 
odkazovat v layoutech. 

4.2 Součásti aplikace 

Podle oficiálních s t r á n e k 5 exis tuj í 4 zák l adn í komponenty - A c t i v i t y , S e r v i c e , B r o a d c a s t 
r e c e i v e r a Content p r o v i d e r . M e z i další dů lež i t é součás t i vě tš iny apl ikací dá le p a t ř í 
Fragment, I n t e n t , AsyncTask či Loader . K a ž d á komponenta m á svou specifickou funkci a 
ž ivotní cyklus (p ředp is jak komponenta vzn iká a zan iká ) . Níže jsou p o p s á n y nejdůleži tě jš í 
vlastnosti každé z v y b r a n ý c h komponent. 

A c t i v i t y 

Komponenta A k t i v i t y 6 reprezentuje obrazovku s už iva t e l ským r o z h r a n í m . Jedna z akt ivi t 
je nastavena jako výchozí a ta se spus t í po startu programu. Ce lá aplikace se obvykle 
sk l ádá z více různých akt ivi t , k t e r é jsou mezi sebou propojeny. S p u š t ě n í j i né akt iv i ty se 
p rovád í p o m o c í metod s t a r t A c t i v i t y ( ) a s t a r t A c t i v i t y F o r R e s u l t ( ) . P ř i s p u š t ě n í nové 
akt iv i ty dojde k ukončen í p ů v o d n í , k t e r á je v ložena na vrchol zásobn íku , což umožňu je 
rychlé obnovení př i akci zpě t . 

2 http: //developer .android. com/sdk/index.html 
3http: / / developer.android.com/tools/studio/index.html 
4http://www .jetbrains.com/idea/ 
5http: / / developer.android.com/guide/components / fundamentals.html 
6http: / / developer.android.com/guide/components / activities.html 
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Životní cyklus je z n á z o r n ě n na o b r á z k u 4.1. P ř i spuš t ěn í akt iv i ty dojde k volání callback 
funkcí o n C r e a t e O , o n S t a r t O a onResumeO (inicializace už iva te l ského r o z h r a n í ) . V pří
p a d ě p ř e k r y t í čás t i ak t iv i ty je vo lán callback o n P a u s e O . P ř i ukončen í akt iv i ty (metodou 
f i n i s h O ) dojde k zavolaní metod o n S t o p O a o n D e s t r o y Q . 

on Resume () 

onStant) 

on Created 

1̂ 1 

Created 

Resumed 
(visible) 

onResumeQ 

jf Started 
(visible) 

t 
onStartO 

-onRestartO 
on Destroy 0 

Destroyed 

O b r á z e k 4.1: Životní cyklus akt iv i ty 

Service 

S e r v i c e 7 je komponenta, k t e r á běží na p o z a d í a v y k o n á v á d louho t rva j í c í operace (komuni
kaci se serverem, p r á c e s d a t a b á z í aj.). N e m á ž á d n é už iva te l ské rozh ran í . S lužba je nezávis lá 
na aplikaci , k t e r á j i spusti la a m ů ž e běže t i po je j ím ukončen í . 

Exis tu j í 2 typy s lužeb - s p o u š t ě n é a p ř ipo jované . S p o u š t ě n é služby, k t e r é aktivujeme 
p o m o c í s t a r t S e r v i c e O , se po ukončen í operace sami ukončí . K p ř i p o j o v a n é s lužbě se 
akt iv i ty n a p o j í p o m o c í b i n d S e r v i c e ( ) a mohou če rpa t její data. P o o d p o j e n í všech ak
t iv i t dojde k ukončen í služby. Životní cyklus s lužby se liší, zda se j e d n á o s p o u š t ě n o u či 
p ř ipo jovanou . V p ř í p a d ě s p o u š t ě n é dojde k zavolání callback funkce onStar tCommandO. 
P o k u d implementujeme tuto metodu, jsme zodpovědn í za ř á d n é ukončen í s lužby (př íkazy 
s t o p S e l f () nebo s t o p S e r v i c e O ) . P ř i n a p o j o v á n í akt iv i ty na p ř i p o j o v a n o u s lužby se volá 
o n B i n d O . O b a typy s lužeb volají metody o n C r e a t e O (inicializace) a o n D e s t r o y O ( ř ádné 
ukončen í ) . 

B r o a d c a s t receiver 

B r o a d c a s t r e c e i v e r 8 komponenta zajišťuje př í jem sys t émových či j iných udá los t í (stav 
baterie, o d p o j e n í od s í tě atd.) a zajišťuje a d e k v á t n í odpověď. Komponen ta neposkytuje uži
va te l ské r o z h r a n í . Apl ikace mohou v y t v á ř e t v las tn í o z n á m e n í a informovat tak j iné aplikace 
o v y k o n a n é udá los t i . Zaregistrovat receiver lze dynamicky p o m o c í r e g i s t e r R e c e i v e r ( ) 
nebo staticky v A n d r o i d manifestu (<receiver>) . 

7http: / / developer.android.com/guide/components / services.html 
8http: / / developer.android.com/reference/android/content/BroadcastReceiver.html 
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C o n t e n t p r o v i d e r 

Content p r o v i d e r 9 je mechanismus, k t e r ý umožňu je p ř i s t u p o v a t k d a t ů m j iné aplikace. 
J e d n á se o s t a n d a r d i z o v a n é r o z h r a n í pro v ý m ě n u dat mezi aplikacemi. Objekty reprezentuje 
jako z á z n a m y v tabulce nezávis le na fyzickém uložení (soubory, d a t a b á z e či vzdá lený server). 

Metodou g e t C o n t e n t R e s o l v e r () z í skáme objekt C o n t e n t R e s o l v e r a s n í m dá le pracu
jeme. N a zák ladě Content U R I ve tvaru c o n t e n t : / / a u t h o r i t y / o p t i o n a l P a t h / o p t i o n a l l d 
rozhodne, j a k ý Content p r o v i d e r vybrat . Č á s t authority identifikuje p o ž a d o v a n ý Content 
provider, optionalPath definuje typ p o ž a d o v a n ý c h dat a z a d á n í m optionalld z í skáme j ed iný 
z á z n a m podle u n i k á t n í h o čísla. C o n t e n t R e s o l v e r poskytuje metody pro C R U D (Create 
Read Update Delete) operace i n s e r t ( ) , u p d a t e ( ) , d e l e t e O a q u e r y O . K zvýšení efek
t ivnost i lze využ í t metody a p p l y B a t c h O a b u l k l n s e r t ( ) , k t e r é seskupuj í více volání do 
jednoho. M e t o d a q u e r y O je syn t ax í t o t o ž n á s metodami pro p rác i s d a t a b á z í (viz. 4.4). 
Jako parametry p ř i j ímá Content U R I , projekci (výbě r s loupců ) , selekci (filtr ř á d k ů ) , agre
gaci ( seskupování ) a p o ř a d í . Vrací C u r s o r objekt reprezentu j íc í výs l edná data. 

S y s t é m A n d r o i d nabíz í několik ves tavěných Content p r o v i d e r a mimo n ě umožňu je 
si definovat v las tn í a poskytnou tak data j i n ý m ap l ikac ím. M e z i ves tavěné Content pro
vider p a t ř í n a p ř . S e t t i n g s (globální na s t aven í zař ízení ) , C o n t a c t s C o n t r a c t ( správa kon
t a k t ů ) , M e d i a S t o r e (muzika, videa, ob rázky ) a od A P I 14 C a l e n d a r C o n t r a c t , k t e r ý za
jišťuje s p r á v u udá los t í v loká ln ím ka lendá ř i . Vyžadu j e definovat d o d a t e č n á p r á v a v A n d r o i d 
manifestu pro č ten í a zápis dat do ka lendá ře . 

Intent 

I n t e n t 1 0 je a synch ronn í zp ráva , k t e r á u m o ž n í vyvolat u r č i t o u akci j iné komponenty (Ac t i -
vity, Service či Broadcast receiver). J e d n á se o j e d n o d u c h ý objekt, k t e r ý u m o ž n í uloži t 
p r imi t ivn í data a p ř e d a t je j i né k o m p o n e n t ě , a to jak v r á m c i aplikace, tak i n a p ř í č sys
t é m e m . Exis tu j í 2 druhy: expl ic i tn í a impl ic i tn í . U expl ic i tn í je p ř í m o nastavena t ř í da , 
kterou chceme spustit. Tento z p ů s o b se nejčastěj i využ ívá ke s p u š t ě n í A c t i v i t y (objekt 
new I n t e n t ( c o n t e x t , S o m e A c t i v i t y . c l a s s ) je p ř e d á n do metody s t a r t A c t i v i t y ( ) a 
d a n á t ř í d a je s p u š t ě n a ) . Zaj ímavějš í jsou impl ic i tn í , k t e r é umožňu j í pouze zadat jakou akci 
chceme vykonat (nap ř . o t ev řen í webové s t r á n k y ) a s y s t é m u m o ž n í o tev ř í t Intent v aplika
cích, k t e r é dokážou na p o ž a d o v a n o u udá lo s t o d p o v ě d ě t . 

F r a g m e n t 

Fragmen t 1 1 je modu l s v l a s t n í m už iva t e l ským r o z h r a n í m a logikou. Tato z n o v u p o u ž i t e l n á 
komponenta byla p o p r v é p ř e d s t a v e n a v A n d r o i d 3.0, p r v n í verze s podporou tabletu. Frag
menty jsou tu proto, aby bylo m o ž n é v y t v á ř e t složitější už iva te l ské rozh ran í pro větš í zaří
zení. K a ž d á obrazovka m ů ž e obsahovat více f r agmen tů . V p ř í p a d ě tabletu ča s to b ý v á více 
f r agmen tů na j e d n é obrazovce, z a t í m c o na mobi ln ích telefonech se p rocház í z a n o ř e n o u hie
rarchi í s j e d n í m fragmentem na obrazovce. Nas t avu j í se staticky p o m o c í t á g u <f ragment> 
či dynamicky t ř í d o u FragmentManager (metody jako add ( ) , r e p l a t e O aj. pro p ř idáván í , 
ú p r a v u atd). P o m o c í u n i k á t n í h o j m é n a lze získat již v y t v o ř e n é fragmenty a dá le s n i m i pra
covat. K vy tvo řen í v l a s tn ího fragmentu je t ř e b a zdědi t t ř í d u Fragment a pře t íž i t p o t ř e b n é 
metody. 

9http://developer.android.com/guide/topics/providers/content-provider-basics.html  
10http://developer.android.com/guide/components/intents-filters.html  
n ht tp : / / developer.android.com/guide/components / fragments.html 
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O b r á z e k 4.2: Životní cyklus fragmentu 

Fragment m á specifický ž ivotní cyklus (obrázek 4.2), k t e r ý je úzce spjat s ž ivo tn ím cyk
lem aktivi ty. Jakmile je ak t iv i ta s p u š t ě n a , ve fragmentu je zavo lána metoda o n A t t a c h O (lze 
získat referenci na akt ivi tu) a metody o n C r e a t e O a o n C r e a t e V i e w O , ve k t e r ý c h docház í 
k vy tvo řen í vzhledu fragmentu. V z h l e d lze vy tvo ř i t dynamicky inicializací View objektu 
nebo p o m o c í L a y o u t l n f l a t e r , k t e r ý se využ ívá k n a č t e n í vzhledu z f o r m á t u X M L . P o 
vy tvo řen í vzhledu jsou zavolány metody o n S t a r t O a onResumeO (nejprve metody akt i
v i ty a n á s l e d n ě metody fragmentu). V p ř í p a d ě ukončován í jsou ne jdř íve volány ukončovací 
metody onPauseO a onStop u fragmentu a nakonec u aktivity. 

A s y n c T a s k a L o a d e r 

T ř í d a A s y n c T a s k 1 2 u s n a d ň u j e p rác i s v l á k n y k vykonáván í d louho t rva j í c ích v ý p o č t ů . N a 
rozdí l od t ř í d y S e r v i c e , k t e r á m ů ž e běže t n e p ř e t r ž i t ě , je u r č e n a pro k ra t š í úkoly v ř á d u 
někol ika sekund (nač ten í dat z d a t a b á z e , s t ažen í dat z internetu atd.). P r o vy tvo řen í je t ř e b a 
zdědi t AsyncTask a implementovat metodu d o I n B a c k g r o u n d O . Ú k o n se spouš t í metodou 
execu te ( ) , p o m o c í k t e r é lze p ř e d a t v l á k n u parametry. P ř e t í ž e n í m metody onPreExecu te () 
lze vykonat akci p ř e d s p u š t ě n í m v l á k n a (nap ř . zobrazit n a č í t á n í ) . P o dokončen í v ý p o č t u je 
zavolán onPos tExecu te () callback, k t e r ý je j iž s p u š t ě n v h l a v n í m v l ák n ě a tedy lze m ě n i t 
už iva te lské rozhran í . 

Loader je t ř í d a u z p ů s o b e n á pro n a č í t á n í dat, k t e r á dokáže automaticky detekovat jejich 
z m ě n u a reagovat na n i . V n i t ř n ě využ ívá AsyncTask pro d louho t rva j í c í operace. K a ž d á 
komponenta Fragment nebo A c t i v i t y m ů ž e Loader zaregistrovat p o m o c í LoaderManager. 
Jednou z variant je C u r s o r L o a d e r , k t e r ý je u z p ů s o b e n pro č ten í dat z Content p r o v i d e r . 

2 http: //developer .android, com / reference / android/os/ AsyncTask. html 
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4.3 Uživatelské rozhraní 

Archi tek tura už iva te l ského r o z h r a n í je podle n á v r h o v é vzoru Model -View-Cont ro l le r ( M V C ) . 
M o d e l reprezentuje informace. J e d n á se o j e d n o d u c h é objekty, k t e r é obsahuj í data a zajišťují 
operace nad n imi . M o d e l č a s to implementuje serializaci dat (v p r o s t ř e d í A n d r o i d r o z h r a n í 
Parcelable). V i e w zobrazuje uživate l i data u ložená v modelu. K a ž d ý model m ů ž e m í t více 
různých zobrazen í . V i e w se mohou lišit i v závislost i na velikosti obrazovky či rozlišení. 
Controller obsahuje apl ikační logiku a zajišťuje aby z í skaná data (model) byla uživate l i 
zobrazena (view). Tuto funkčnost zajišťuje t ř í d a A c t i v i t y nebo Fragment (blíže p o p s a n é 
v podkapitole 4.2). V p ř í p a d ě aktualizace dat, ať už na zák l adě už iva te l ské interakce nebo 
automaticky na pozad í , dojde k překres len í obrazovky a k t u á l n í m i daty. 

A n d r o i d 5.0 Lo l l ipop p ředs t av i l nový vzhled už iva te l ského r o z h r a n í - M a t e r i á l des ign 1 3 . 
M á za cíl sjednotit design, ať už jde o webové s t r ánky , mobi ln í či d e s k t o p o v é aplikace. 
V z h l e d apl ikací se snaží př ibl íž i t r e á l n é m u svě tu - pracuje s hloubkou. K a ž d á kompo
nenta obrazovky m á u r č i t o u h loubku a p o m o c í s t ínování dosahuje poc i tu p las t i čnos t i . 
Součás t í knihoven jsou i nové s t a n d a r d i z o v a n é grafické p rvky nejen pro mobi ln í telefony 
a tablety (RecyclerView, C a r d V i e w , F loa t ing A c t i o n B u t t o n aj.), ale t a k é pro chy t r é ho
dinky (Gr idViewPager ) . 

Definovat už iva te lské r o z h r a n í lze p o m o c í X M L , p r o g r a m o v ě v J a v ě či kombinac í . K a ž d ý 
grafický element je potomek t ř í d y View. Tato t ř í d a zajišťuje vykres lení p rvku na obrazovku 
zař ízení . Vykres lování p r o b í h á v m e t o d ě onDrawO. Jako parametr dostane objekt Canvas, 
k t e r ý obsahuje metody pro kres lení . Vlas tnos t i vykres lovaných p r imi t iv lze ovl ivni t nasta
v e n í m o b j e k t ů P a i n t . P ř i z m ě n ě rozlišení ( nap ř . př i o točen í zař ízení) docház í k p ř e p o č í t á n í 
všech o b j e k t ů v m e t o d ě onSizeChanged a překres len í . Celkový vzhled aplikace je d á n kolekcí 
o b j e k t ů View, resp. ViewGroup (a od nich odvozených) u ložených ve s t r o mo v é s t r u k t u ř e . 
ViewGroup a od něj z d ě d ě n é t ř í d y seskupuj í více p r v k ů View a zajišťují jejich ko rek tn í vy
kreslení . P ř i vykres lování celé obrazovky je s t ruktura p r o c h á z e n a a vykres lovány j edno t l ivé 
položky. P r o c h á z e n í stromovou s trukturou je preorder, č ímž je za j i š těno , že rod ič je vy
kreslen dř íve než potomek. Tedy nejvíce z a n o ř e n é objekty jsou v nejvyšší v id i te lné v r s tvě . 
O p a č n ý m z p ů s o b e m jsou zp racovávány doteky na obrazovku. Nejdř íve je zavo lán nejvíce 
zano řený objekt. V p ř í p a d ě , že dotek nezpracuje, je zavolán jeho rodič . 

Jak již bylo z m í n ě n o dř íve , platforma A n d r o i d podporuje zař ízení ne j různějš ího druhu, 
jako jsou mobi ln í telefony, tablety či hodinky. K a ž d é z t ě ch to zař ízení m á j iné r o z m ě r y 
a rozlišení . A n d r o i d poskytuje n á s t r o j e , jak pracovat s už iva t e l ským p r o s t ř e d í m tak, aby 
se k o r e k t n ě vykreslovalo na všech zař ízeních . P ř i definici designu pracujeme n a m í s t o jed
notky px s jednotkou dp (density independent pixel) , ldp = lpx na displeji s hustotou 160 
dpi (dots per inch). P o k u d bude hustota displeje j iná , dojde k p ř e p o č í t á n í podle vztahu 
px = dp * (dpi/160). P la t forma A n d r o i d rozlišuje displeje podle hustoty do někol ika gene
rických ka tegor i í : l d p i , mdp i , h d p i , x h d p i a x x h d p i (p řesné hodnoty lze dohledat na 
t é t o s t r á n c e 1 4 ) . S t í m souvisí i p r á c e s obrázky . P r o každou kategorii je t ř e b a n a h r á t ob rázek 
v p ř í s l u šném rozlišení ( nap ř . u xhdp i m u s í m e definovat 2x větší rozlišení o b r á z k u než u mdp i 
- z á k l a d u pro v ý p o č e t ) . N a zák ladě velikosti displeje v dp j e d n o t k á c h se rozlišuje následuj íc í 
typy: s m a l l , n o r m á l , l a r g e a x l a r g e . P r o r ů z n é velikosti lze definovat rozdí lný vzhled 
(mobi ln í vs. tablet verze). 

13http://www.google.com/design/spec/material-design/ 
14http://developer. android.com/guide/practices/screens_support. html 
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4.4 Ukládání perzistentních dat 

Plat forma A n d r o i d umožňu je , podle s t r á n e k , u k l á d a t data r ů z n ý m i způsoby . Zvolení je zá
vislé na d a n é situaci. Záleží na velikosti , s t r u k t u ř e nebo na tom, zda chcete data poskytovat 
ap l ikac ím t ř e t í ch stran. 

Pro uložení p r i v á t n í c h dat ve f o r m á t u k l í č - h o d n o t a lze využ í t S h a r e d P r e f e rences . Tato 
t ř í d a zajišťuje u k l á d á n í a n a č í t á n í p r imi t ivn í ch d a t o v ý c h t y p ů (boolean, float, int, long, 
string). Referenci na t ř í d u z í skáme metodou Con tex t . g e t S h a r e d P r e f e rences ( ) . P r o č te
n í / z á p i s v y u ž í v á m e metody g e t S t r i n g O / p u t S t r i n g O ( o b d o b n ě pro dalš í d a to v é typy), 
po ukončen í záp i su je n u t n é potvrdi t z m ě n y p o m o c í commi t ( ) . I n t e r n ě se data uk láda j í 
v X M L souboru v p r i v á t n í da tové oblasti aplikace. 

V p ř í p a d ě velkých s o u b o r ů A n d r o i d umožňu je u k l á d a t a n a č í t a t soubory z i n t e rn ího či 
ex t e rn ího úložiš tě (SD karty) . P ro p rác i se soubory lze využ í t s t a n d a r d n í Java I / O A P I 
( o p e n F i l e O u t p u t ( ) , r e a d ( ) , w r i t e O , c l o s e O ) či dalš í p o m o c n é metody [6]. V p ř í p a d ě 
in te rn ího úložiš tě jsou data u ložena v p r i v á t n í d a t o v é oblasti aplikace, z a t í m c o u e x t e r n í h o 
úložiš tě (vyžaduje WRITE_EXTERNAL_STORAGE povolení) jsou data ve sdí lené p a m ě t i a do
s t u p n á tak v š e m apl ikac ím. O b d o b n ý m z p ů s o b e m se pracuje i v p ř í p a d ě využ íván í cache 
s o u b o r ů ( g e t C a c h e D i r O ) . 

S Q L i t e 

Pro u k l á d á n í s t r u k t u r o v a n ý c h dat je v h o d n é využ í t re lační d a t a b á z o v ý s y s t é m S Q L i t e [7]. 
Je i m p l e m e n t o v á n v jazyce C a pro jeho n e n á r o č n o s t se využ ívá p ř e v á ž n ě na mobi ln ích 
zař ízeních. Implementuje t é m ě ř vše ze standardu S Q L . N a rozdí l od j iných d a t a b á z í nen í 
jeho architektura typu client-server, ale je součás t í programu. Ce lá d a t a b á z e je u ložena 
v jednom souboru, což s sebou nese v ý h o d y (přenos i te lnos t ) i n e v ý h o d y (fragmentace). 
Podporuje pouze da tové typy B L O B (b iná rn í data), R E A L (double), I N T E G E R (int) a 
T E X T (string), vše o s t a t n í je n u t n é převés t na jeden z nich (nap ř . da tum m á p řesně stano
vený fo rmát t e x t o v é h o záp i su ) . Jel ikož S Q L i t e nep rovád í typovou kontrolu, je n u t n é oše t řen í 
v programu. 

Pro p rác i s S Q L i t e se využívaj í t ř í d y z ba l íčku a n d r o i d . d a t a b a s e . s q l i t e . Nejlepší 
z p ů s o b je zděd i t t ř í d u SQLi t eOpenHe lpe r pro k a ž d o u v y t v á ř e n o u d a t a b á z i . P ř i p r v n í po
kusu získat d a t a b á z i se ne jdř íve zavolá metoda o n C r e a t e O , ve k t e r é se spus t í inicial izační 
scripty k vy tvo řen í d a t a b á z e . V p ř í p a d ě p o t ř e b y z m ě n i t d a t a b á z o v é s c h é m a z m ě n í m e verzi 
d a t a b á z e a př i aktual izaci aplikace dojde k zavolání metody o n U p g r a d e O . Zde lze s p o u š t ě t 
ak tua l i začn í scripty na zák l adě s t a r é a nové verze d a t a b á z e . T í m t o z p ů s o b e m lze u d r ž o v a t 
d a t a b á z i konz i s t en tn í i po aktual izaci programu. 

P o m o c í metod ge tReadab l eDa tabase ( ) , p o p ř í p a d ě g e t W r i t a b l e D a t a b a s e ( ) z í skáme 
p ř í s t u p k SQLi t eDa tabase objektu, k t e r ý poskytuje funkce pro v k l á d á n í ( i n s e r t ( ) ) , ú p r a v u 
(update( ) ) či m a z á n í ( d e l e t e O ) dat v d a t a b á z i . V p ř í p a d ě nutnosti umožňu je s p o u š t ě t 
p ř í m o S Q L př íkazy p o m o c í e x e c S Q L O . Dotazy lze p r o v á d ě t p o m o c í metod q u e r y O nebo 
r a w Q u e r y O . T y vrací C u r s o r objekt, k t e r ý reprezentuje výs ledek. J e d n á se o ukazatel na 
řádky, k t e r é vyhovuj í z a d a n ý m kr i t é r i ím v dotazu. Poskytuje metody k získání dat (get* ()) 
a posunu na dalš í položky. Po ukončen í p r á c e je n u t n é C u r s o r uzavř í t ( c l o s e O ) , s te jně 
tak i celou d a t a b á z i . 

15http://developer.android.com/guide/topics/data/data-storage.html 
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4.5 Android Wear 

A n d r o i d Wear je od lehčenou verzí o p e r a č n í h o s y s t é m u A n d r o i d u z p ů s o b e n ý pro chy t ré 
hodinky a n á r a m k y , anglicky označované jako wearables. P ro p l n o h o d n o t n ý chod je t ř e b a 
zař ízení s p á r o v a t s m o b i l n í m telefonem či tabletem s A n d r o i d 4.3+, se k t e r ý m komunikuje 
skrze rozh ran í bluetooth. Instalace d o d a t e č n ý c h apl ikací p r o b í h á b ě h e m spá rován í . T y jsou 
součás t í běžných .apk bal íčků, k t e r é lze s t á h n o u t z Google Play. S p o u š t ě t aplikaci lze 
z menu nebo p o m o c í h lasového ov ládán í . Apl ikace pak běží p ř í m o na zař ízení a ma j í p ř í s t u p 
k d o s t u p n ý m senzo rům. 

P r o g r a m o v á n í pro A n d r o i d Wear rozlišuje v z á s a d ě dva h lavní p ř í s t u p y - Suggest a 
Demand. P r v n í p ř í s t u p využ ívá tzv. Con tex t Stream, re levan tn í informace, k t e r é se zobra
zují v p ř í p a d ě po t ř eby . J e d n á se n a p ř í k l a d o notifikace zas lané z mob i ln ího telefonu či data 
závislá na poloze už iva te le . D r u h ý p ř í s t u p , Demand (na v y ž á d á n í ) , jsou aplikace s p u š t ě n é 
už iva te lem, ča s to p o m o c í h lasového ov ládán í . Komunikace mezi zař ízen ími p r o b í h á p o m o c í 
mechanismu na zasí lání z p r á v (podrobně j i v podkapitole 5.2). Jel ikož se j e d n á o velmi m a l á 
zař ízení , ov ládán í je omezeno pouze na velmi j e d n o d u c h á gesta - k l iknut í , ver t iká ln í pohyb 
a hor izon tá ln í pohyb. Snahou je nenutit už iva te le na m a l ý c h zař ízeních p ře sně zacíli t a 
proto mus í bý t grafické p rvky d o s t a t e č n ě velké. Nejčastěj i jsou data uživate l i p r e z e n t o v á n a 
ve 2D mř ížce . Ver t iká ln ím pohybem p ř e c h á z í m e mezi kar tami a h o r i z o n t á l n í m pohybem 
z ískáváme podrobně j š í informace. 
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Kapitola 5 

Implementace 

V t é t o kapitole je p o p s á n a implementace aplikace. Vycház í z kapitoly 3, k t e r á popisuje n á v r h 
řešení . Tak též č e r p á z předchoz í kapitoly 4, k t e r á popisuje teore t ické znalosti n u t n é k vývoj i 
mobi ln í aplikace pro platformu A n d r o i d . Celý projekt kopí ru je s t a n d a r d n í s t rukturu Gradle 
projektu. Je rozdě len na 2 moduly. M o d u l m o b i l e obsahuje verzi aplikace pro mobi ln í 
telefony a tablety. D r u h á čás t projektu, modu l w e a r , je u r č e n a pro wearables zař ízení se 
s y s t é m e m A n d r o i d Wear. Tento modu l je ve finálním . apk bal íčku p ř iba l en k mobi ln í verzi. 
J edno t l i vé moduly jsou p o d r o b n ě j i p o p s á n y v následuj íc ích p o d k a p i t o l á c h . 

5.1 Mobilní verze 

Mobi ln í verze vycház í z o b r á z k u 3.8, k t e r ý zobrazuje celkové fungování programu. Zákla
dem celé aplikace je t ř í d a M a i n A c t i v i t y , k t e r á je s p u š t ě n a po stratu. Hlavn í funkcí t é t o 
t ř í d y je zobrazovat r ů z n é pohledy k a l e n d á ř e a todo list, k t e r é se p řep ína j í h o r i z o n t á l n í m 
pohybem. P r inc ip b y l p o d r o b n ě j i p o p s á n dř íve (obrázek 3.3). Možnos t p ř e p í n a t pohledy 
zajišťuje t ř í d a ViewPager , k t e r á je součás t í Support Library . Zob razovaná data se získá
vají z PagerAdap te r , respektive z t ř í d y FragmentPagerAdapter , k t e r é posky tu j í zobra
zované fragmenty. A b y bylo m o ž n é se pohybovat v cyklické smyčce , je v y t v o ř e n a t ř í d a 
C i r c u l a r V i e w P a g e r , k t e r á rozšiřuje p ů v o d n í t ř í d u ViewPager a tuto funkčnost zajišťuje. 
D a t a jsou p o s k y t o v á n a t ř í d o u C i r c u l a r P a g e r A d a p t e r , k t e r á poskytuje č tyř i fragmenty -
FTFFragment, DaysFragment, WeeksFragment a MonthsFramgnet. 

T ř í d a DaysFragment zobrazuje denn í , WeeksFragment t ý d e n n í a MonthsFramgnet mě
síční pohled. Z m ě n a času na předcházej íc í , resp. následuj íc í den, t ý d e n nebo měsíc p r o b í h á 
ve r t i ká ln ím pohybem. Jelikož na p l a t fo rmě A n d r o i d nen í ver t iká ln í s t r á n k o v á n í s t a n d a r d n í 
komponenta, by la v y t v o ř e n a t ř í d a C i r c u l a r V e r t i c a l V i e w P a g e r , k t e r á vycház í z p ů v o d n í a 
modifikuje j i pro ver t iká ln í pohyb. Spo lečná funkčnost pro všechny výše p o p s a n é fragmenty 
je v t ř í dě B a s i c V e r t i c a l V i e w P a g e r F r a g m e n t . Obsahuje logiku pro ver t iká ln í s t r ánkován í . 
J edno t l i vé s t r á n k y jsou pak v n o ř e n é fragmenty - DayFragment pro den, WeekFragment 
pro t ý d e n a MonthFragment pro měsíc . Všechny fragmenty pak dědí od zák ladn í t ř í d y 
Bas i cF ragmen t . T a implementuje spo lečné vlastnosti pro všechny fragmenty, jako je n a p ř . 
uložení a obnovení stavu př i o točen í zař ízení (dojde k ukončen í A c t i v i t y a o p ě t o v n é h o 
spuš t ěn í s o b n o v e n ý m stavem). Celková s t ruktura všech dů lež i tých f r a g m e n t ů je zobrazena 
v diagramu t ř í d na o b r á z k u 5.1. 
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O b r á z e k 5.1: Diagram t ř í d nejdůleži tě jš ích f r agmen tů . Zachycuje děd ičnos t a nejdůleži tě jš í 
metody a atributy. Po ložky označené kurz ívou jsou a b s t r a k t n í . 
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P r á c e s k a l e n d á ř e m p r o b í h á p o m o c í Content p r o v i d e r (viz podkapi tola 4.2), resp. 
p o m o c í ves tavěné implementace C a l e n d a r C o n t r a c t . K a ž d ý fragment zobrazuj íc í data si 
ud ržu je v las tn í kopi i v r á m c i svého časového rozsahu - DayFragment pro den, WeekFragment 
pro t ý d e n a MonthFragment pro měsíc . D a t a n a č í t á t ř í d a C u r s o r L o a d e r , k t e r á automaticky 
zajišťuje o p ě t o v n o u aktual izaci př i jejich z m ě n ě . K p r v o t n í m u n a č t e n í dojte, pokud se frag
ment stane v id i t e lným. K a ž d ý z t ě ch to f r a g m e n t ů obsahuje t ř í d u pro zobrazen í ko rek tn ího 
pohledu - DayView (obrázek 5.3), WeekView a MonthView. V p r v o t n í m prototypu aplikace 
by l vzhled definován p o m o c í X M L , což se ukáza lo , d íky velmi složi té s t r u k t u ř e , jako velmi 
p o m a l é řešení (zv láš tě na s ta r š ích za ř ízen ích) . Ve finální verzi jsou tyto t ř í d y potomky 
View a zobrazen í je za j i š těno vykres lován ím na Canvas p o m o c í metod jako d r a w R e c t O , 
d rawLine ( ) , drawText () aj. D í k y grafické akceleraci bylo urych len í značné . K vykres lování 
grafů ve fragmentu S ta t sFragment byla v y u ž i t a knihovna M P A n d r o i d C h a r t 1 . 

K zobrazen í úkolů ve formě seznamu se v t ř í d ě FTFFragment (obrázek 5.2) využ ívá 
R e c y c l e r V i e w . Ten je u rčen pro seznamy o ve lkém p o č t u položek. Tato t ř í d a byla p ř e d s t a 
vena v novějších verzích s y s t é m u A n d r o i d jako součás t Support L ib ra ry v7 a na rozdí l od 
klasického L i s t V i e w implementuje n á v r h o v ý vzor ViewHolder . V n ě m se v y t v á ř í j e d n o d u c h é 
objekty (ViewHolder ) , k t e r é drží reference na grafické p rvky pro každou po ložku v seznamu 
(inicializace p r o b í h á v m e t o d ě o n C r e a t e V i e w H o l d e r ( ) ) . V p ř í p a d ě p o t ř e b y se tyto objekty 
znovu použi j í . S y s t é m se tak v y h ý b á n e u s t á l é m u v y t v á ř e n í nových grafických o b j e k t ů a vy
užívá n e p o u ž í v a n é , č ímž dosahuje z n a č n é h o urych len í . V m e t o d ě o n B i n d V i e w H o l d e r dojde 
k n a p l n ě n í k o r e k t n í m i daty. 

f I B * f ,i| ioo%l 11:16 

1 1 
1 1 

• Doknčit DP © © • 
H Vytvořit plakát © © • 
• Vypálit CD © © • 
• Jit béhat © • 
• Koupit dárek Katce © © • 
H Odpovědět na emaily • 
H Zavolat Pavlovi • 

Jít do kina • 

08 08 

E S B 9 
09 Prezentace vybrán... Celodenní 09 

Excel konference Excel konference 
10 Pálení čarodějnic 

11 
Prezentace vybrán... 

12 12 

13 13 
Soutěžní přehlídka... 

14 14 
Události 

15 Doknčit DP 15 Doknčit DP 

Vytvořit plakát Vytvořit plakát 

Vypálit CD 

17 Kulturní program Jit béhat 17 Jit béhat 

18 
Koupit dárek Katce 

Odpovědět na emaily Odpovědět na emaily 

19 + 2 vice 19 + 2 vice 

<l" • S * f .ill ioo».l 11:18 

X 30. dubna 2015 

Qpi duben 
3 U . čtvrtek 

O b r á z e k 5.2: F T F F r a g m e n t 
zobrazuj íc í úkoly v se
znamu. 

O b r á z e k 5.3: DayFragment 
zobrazuj íc í denn í pohled 
D a y V i e w . 

O b r á z e k 5.4: Zobrazen í de
ta i lu s p o l o p r ů h l e d n ý m po
zad ím. 

1 https://github.com/PhilJay/MPAndroidChart/ 
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Jelikož platforma A n d r o i d n e m á v z á k l a d u podporu pro s p r á v u úkolů , rozhodl jsem se 
implementovat v l a s tn í Content p r o v i d e r , k t e r ý tento nedostatek vyřeš í . V la s tn í Content 
p r o v i d e r , v n a š e m p ř í p a d ě t ř í d a F T F C o n t e n t P r o v i d e r , mus í bý t za r eg i s t rována v sou
boru A n d r o i d M a n i f e s t . x m l p o m o c í t á g u <provider> . Lze nastavit, zda m á bý t d o s t u p n ý 
i ap l ikac ím t ř e t í ch stran či zda mus í aplikace vyp lňova t d o d a t e č n á p r áva . P ř i v y t v á ř e n í je 
t ř e b a vy tvo ř i t tzv. C o n t r a c t ( t ř í da F T F C o n t r a c t ) . Je to p ředp i s , k t e r ý je d o d á n o s t a t n í m 
v ý v o j á ř ů m jako A P I pro p rác i s vaší komponentou. Poskytuje ident i f iká tory A U T H O R I T Y 
a C O N T E N T _ U P J k identifikaci a obsahuje v n i t ř n í t ř ídy , k t e r é reprezen tu j í p r e z e n t o v a n á 
data. Z á m ě r n ě u v á d í m p rezen tovaná , nikol i u k l á d a n á , jelikož lze v y t v á ř e t i fiktivní tabulky, 
k t e r é se v y t v á ř í s loži tě jš ím dotazem na d a t a b á z i . M n o u i m p l e m e n t o v a n ý F T F C o n t r a c t 
umožňu je p ř i s t u p o v a t k ú k o l ů m ( p o d t ř í d a Task) , ro l ím ( p o d t ř í d a R o l e ) , c í lům ( p o d t ř í d a 
Goal) a k o m b i n a c í m rolí a cílů ( p o d t ř í d a R o l e G o a l ) . P r o k a ž d ý tento typ je n u t n é v t ř ídě 
F T F C o n t e n t P r o v i d e r zaregistrovat tzv. U r iMa tch e r (URI_MATCHER. addURI ( F T F C o n t r a c t . 
AUTHORITY, " r o l e s " , ROLES)), p o m o c í k t e r é h o se na zák ladě z a d a n é U R I provede poža
d o v a n á akce. P ř i v y t v á ř e n í ( o n C r e a t e O ) je n u t n é získat objekt Da tabaseHe lpe r pro p rác i 
s d a t a b á z í . Nej důleži tějš í čás t í t ř í d y jsou pak metody i n s e r t ( ) , update ( ) , d e l e t e O a 
q u e r y O , k t e r é zajišťují C R U D (Create Read Update Delete) operace. N a zák ladě zada
ného U R I provedou p o ž a d o v a n o u akci v d a t a b á z í a v r á t í výs ledek - Cursor s daty v pří
p a d ě query ( ) , p o č e t ak tua l i zovaných , respektive s m a z a n ý c h položek u update ( ) , respektive 
d e l e t e ( ) a U R I nově p ř i d a n é po ložky u metody i n s e r t ( ) . 

O b r á z e k 5.5: D e n n í pohled u z p ů s o b e n ý pro tablety 
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5.2 Android Wear verze 

Vývo j pro A n d r o i d Wear se mnoha ohledech p o d o b á vývoj i klasické A n d r o i d aplikaci . M o 
hou se zde využ íva t zák l adn í komponenty (viz podkapi tola 4.2) a až na vý j imky lze využí
vat A n d r o i d A P I . Zák ladn í rozdí l je v už iva te l ském rozhran í , k t e r é využ ívá speciá ln í t ř í d y 
u z p ů s o b e n é m a l ý m rozl išením. D a l š í m specifikem je komunikace se s p á r o v a n ý m za ř í zen ím 
p o m o c í Wearable Da ta L a y e r A P I . To je součás t í Google P l a y s e r v i c e s , k t e r é jsou nut
nos t í pro vývoj A n d r o i d Wear aplikace. J e d n á se o komun ikačn í k a n á l mezi s p á r o v a n ý m i za
ř ízeními . K u m o ž n ě n í komunikace je t ř e b a zař ízení zaregistrovat do Google P l a y s e r v i c e s . 
P ro tuto p rác i se využ ívá t ř í d a G o o g l e A p i C l i e n t . P ř i startu programu, k t e r ý chce komuni
kovat, se zaregistruje do wearable s lužby (addApi ( Wearab le . API ) ) a p ř ipo j í se ( c o n n e c t O ) . 
Komunikace p r o b í h á p o m o c í někol ika různých rozhran í : 

• Node API se využ ívá k získání informací o p ř i po j ených zař ízeních do Google P l a y 
s e r v i c e s . P o m o c í metody getConnectedNodes () lze z ískat symbol ická j m é n a všech 
zař ízení . T a jsou p o t ř e b a pro dalš í komunikaci . A b y šlo s A P I pracovat, mus í bý t 
za reg i s t rován callback po p ř ipo jen í ( W e a r a b l e . N o d e A p i . a d d L i s t e n e r ( ) ) , resp. od-
reg is t rován v p ř í p a d ě o d p o j e n í ( W e a r a b l e . N o d e A p i . r e m o v e L i s t e n e r ( ) ) . 

• Message API je ne j j ednodušš í z p ů s o b v ý m ě n y dat mezi za ř ízen ími . J e d n á se o jedno
s m ě r n o u z p r á v u zaslanou p o m o c í metody sendMessage ( ) . K identifikaci je t ř e b a z n á t 
symbol ické j m é n o uz lu se k t e r ý m chceme komunikovat (z ískané p o m o c í Node API) . 
K a ž d á z p r á v a se pak sk l ádá z ře tězce popisuj ící z p r á v u a d o d a t e č n ý c h dat (byte[] 
o velikosti max 1 0 0 K B ) . A b y bylo m o ž n é z p r á v y p ř i j íma t , mus í ak t iv i ta či s lužba im
plementovat r o z h r a n í M e s s a g e L i s t e n e r , k o n k r é t n ě metodu o n M e s s a g e R e c e i v e d O . 
T a je s p u š t ě n a př i př i je t í j akékol iv zprávy. P o m o c í ře tězce z ískané ze z p r á v y lze pak 
na danou z p r á v u reagovat. 

• Da taLaye r API je mechanismus pro o b o u s m ě r n o u v ý m ě n u dat. D a t a jsou d o r u č e n a 
v š e m nas loucha j í c ím u z l ů m . V p ř í p a d ě z m ě n y dat, ať už ze strany mob i ln ího zaří
zení nebo chy t rých hodinek, dojde k zas lan í ak tua l i zovaných dat. Mechanismus je 
p ř ip r aven pro více zař ízení n a p o j e n ý c h do služby. D íky tomu jsou data synchroni
zována mezi všemi zař ízen ími (mobil , tablet, hodinky) . D a t a lze do s lužby n a h r á t 
metodou p u t D a t a l t e m O , k t e r á p ř i j ímá jako parametr DataMap - j e d n o d u c h á struk
tura k l í č - h o d n o t a u r č e n á k serializaci. A b y bylo m o ž n é data p ř i j íma t , mus í ak t iv i t a či 
s lužba implementovat rozh ran í D a t a L i s t e n e r , k o n k r é t n ě metodu onDataChangedO. 
T a je s p u š t ě n a př i aktual izaci či s m a z á n í dat. P o m o c í ře tězce lze data identifikovat a 
zpracovat je. 

Z á k l a d e m A n d r o i d Wear verze je t ř í d a M a i n A c t i v i t y . Implementuje všechna p o t ř e b n á 
rozh ran í pro p rác i s Node API , Message API i Da taLaye r A P I . P o startu se zaregistruje 
do Google P l a y s e r v i c e s a zajišťuje veškerou komunikaci na s t r a n ě hodinek. Komunikuje 
s mobi ln í čás t í , k o n k r é t n ě s lužbou F T F W e a r a b l e L i s t e n e r S e r v i c e , k t e r á zajišťuje logiku 
na s t r a n ě mobi ln í aplikace. 

P r inc ip komunikace zachycuje diagram 5.6. Po spuš t ěn í programu v h o d i n k á c h je n u t n é 
zajistit synchronizaci dat (na o b r á z k u v ho rn í čás t i ) . Je t ř e b a získat u n i k á t n í identifiká
tor mob i ln ího zař ízení pro další komunikaci . P o jeho ú s p ě š n é m získání (a tedy p o t v r z e n é m 
spá rován ím) je za s l ána synchron izačn í z p r á v a d a n é m u uzlu . Mobi ln í aplikace po je j ím při
j e t í n a č t e data z d a t a b á z e . N a č t e n é úkoly a udá los t i na následuj íc í den jsou p řevedeny do 
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o b j e k t ů W e a r a b l e A c t i o n , k t e r é zajišťují serializaci. Jakmile Google P l a y s e r v i c e s získá 
nová data, informuje všechny za reg i s t rované uzly. N a s t r a n ě hodinek je zavo lána metoda 
onDataChangedO, k t e r á data zpracuje a uloží. V p ř í p a d ě , že je p o t ř e b a vyvolat z hodinek 
ně jakou akci (označi t úkol jako h o t o v ý či s m a z á n í udá los t i ) , dojde k zas lán í a synch ronn í 
z p r á v y (obrázek 5.6 u p r o s t ř e d ) , k t e r á jako parametr p řenese U R I d a n é h o objektu. V mobi l 
n í m zař ízení je pak akce provedena. P o k u d dojde v m o b i l n í m zař ízení k ú p r a v ě či s m a z á n í 
dat, mobi ln í zař ízení nahraje nová data do Google P l a y s e r v i c e s a ta informuje v šechna 
p ř i p o j e n á zař ízení (obrázek 5.6 dole). 
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O b r á z e k 5.6: U k á z k a komunikace mezi A n d r o i d Wear za ř ízen ím, Google P l a y services a 
m o b i l n í m za ř í zen ím 
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D a t a jsou uživate l i p r ezen továny v 2D mř ížce p o m o c í t ř í d y G r i d V i e w P a g e r - speciá ln í 
t ř í d a u r č e n á pro wearable zař ízení . P ro k a ž d o u z í skanou W e a r a b l e A c t i o n je v y t v o ř e n ř á d e k 
GridRow, k t e r ý zobrazuje data v k a r t ě a umožňu je s p o u š t ě t akce (obrázek 5.7). 

O b r á z e k 5.7: A n d r o i d Wear aplikace. D a t a jsou p r e z e n t o v á n y ve 2D mřížce . Ver t iká ln ím 
pohybem p ř e p í n á m e mezi řádky , h o r i z o n t á l n í m pohybem p ř e c h á z í m e mezi kartou s daty a 
akcemi. 

5.3 Publikování aplikace 

Finá ln í verze byla p u b l i k o v á n a v katalogu Google P l a y 2 . K uveře jnění apl ikací v katalogu je 
t ř e b a vlastnit vývo já ř ský úče t ( j ednorázový poplatek $25). K a ž d á n a h r á v a n á aplikace mus í 
bý t d ig i t á lně p o d e p s á n a . V p ř í p a d ě z t r á t y p r i v á t n í h o klíče již není m o ž n é aplikaci upravovat. 
Zveřejnění p r o b í h á b ě h e m někol ika hodin od n a h r á n í . Součás t í karty aplikace jsou i grafické 
mater iá ly , k t e r é bylo p o t ř e b a vy tvo ř i t . V r á m c i snahy oslovit větš í p o č e t zákazn íků byly 
v y t v o ř e n y i j e d n o d u c h é webové s t r á n k y propaguj íc í aplikaci - www.ftfapp.net. Ana lýze 
finální aplikace se p o d r o b n ě j i věnuje následuj íc í kapitola. 

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

Testování a experimenty 

Tes tován í aplikace p r o b í h á v někol ika rov inách . K ó d programu je t e s t o v á n p o m o c í auto
m a t i z o v a n ý c h t e s t ů , k t e r é kontroluj í s těžejní čás t i aplikace. B ě h e m vývoje b y l program 
s p o u š t ě n a t e s t o v á n na různých zař ízeních. V r á m c i s emes t r á ln íh o projektu bylo prove
deno t e s tován í prototypu (podkapitola 6.3). N a zák l adě z p ě t n é vazby docháze lo k ú p r a v á m 
už iva te l ského r o z h r a n í a funkčnost i . V podkapitole 6.4 je finální verze aplikace p o r o v n á n a 
s k o n k u r e n č n í m i . Podkapi to la 6.5 popisuje experiment, k t e r ý mě l za cíl zjistit, jak finální 
verze aplikace dokáza l a splnit s t anovené cíle. Je zde p o p s á n postup, v y h o d n o c e n í i m o ž n é 
b u d o u c í rozšíření programu. 

6.1 Automatizované testy 

A u t o m a t i z o v a n é t e s t o v á n í 1 , k t e r é ověřuje očekávané v ý s t u p y j edno t l i vých izolovaných čás t í 
sy s t ému , je v s y s t é m u A n d r o i d za loženo na frameworku J U n i t 3 2 . P o t ř e b n é n á s t r o j e jsou 
součás t í A n d r o i d S D K a in t eg rovány do vývojového p ros t ř ed í A n d r o i d Studio. Je t ř e b a 
rozl išovat testy, k t e r é vyžadu j í A n d r o i d A P I a k t e r é nikol iv . V p ř í p a d ě ze chceme otesto
vat kód, k t e r ý nevyuž ívá A n d r o i d A P I , v y s t a č í m e si s t ř í d o u Tes tCase . V y u ž í v á se pro 
test běžných Java t ř í d či v ý p o č t ů . Tes tCase poskytuje metody pro p o č á t e č n í inicia l izaci 
( s e t U p O ) a ř á d n é ukončen í t e s t ů ( t ea rDownO) . M e t o d y s prefixem t e s t * ( ) jsou pova
žovány za izolovaný modu l k o te s tován í . K e kontrole očekávaných hodnot se využ ívá t ř í d a 
A s s e r t a metody jako a s s e r t E q u a l s ( ) , a s s e r t N o t N u l l ( ) , a s s e r t T r u e O aj. 

Z á k l a d e m t e s tován í k ó d u využívaj íc í A n d r o i d A P I je t ř í d a A n d r o i d T e s t C a s e . Děd í od 
t ř í d y Tes tCase , kterou rozšiřuje o m o ž n o s t testovat specifika pro A n d r o i d . P la t forma po
skytuje dalš í t ř í d y pro t e s tován í všech komponent ( p o p s a n é v podkapitole 4.2) - Service 
( S e r v i c e T e s t C a s e ) , A k t i v i t y ( A c t i v i t y I n s t r u m e n t a t i o n T e s t C a s e 2 ) nebo Content pro-
vider ( P r o v i d e r T e s t C a s e 2 ) . T y děd í od t ř í d y A n d r o i d T e s t C a s e a umožňu j í testovat ži
vo tn í cyklus d a n é komponenty. Tes tovací framework poskytuje ř a d u p ř ip r avených mock ob
j e k t ů - fiktivní objekty, k t e r é umožňu j í izolovat t e s t o v a n é čás t i od zby tku r eá lného s y s t é m u 
( M o c k A p p l i c a t i o n , MockContext , MockCursor , M o c k C o n t e n t P r o v i d e r či MockResources) . 

P ř i t e s tován í t é t o aplikace jsem se zaměř i l na t e s tován í mode lových t ř í d (Task, Event , 
S impleDate aj) a ověření ko rek tn ího u k l á d á n í , serializace a v ý p o č t ů . T a k t é ž jsem ověřoval 
s těžejní čás t i aplikace, jako je p r á c e s d a t a b á z í nebo t ř í d u M a i n A c t i v i t y . Netestoval jsem 
vykres lování G U I . 

1http://developer.android.com/tools/testing/testing_android.html  
2http://junit.org/ 
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6.2 Testovaná zařízení 

Aplikace je vyví jena s c í lem p o k r ý t velké m n o ž s t v í zař ízení s platformou A n d r o i d - mob i ln í 
telefony, tablety a h o d i n k y P o č e t zař ízení , k t e r é jsou k o m p a t i b i l n í s vyví jenou apl ikací je 
velké m n o ž s t v í (podle Google P l a y karty aplikace t é m ě ř 8000 t y p ů zař ízení ) . Otestovat 
všechny není m o ž n é . B ě h e m vývoje jsem se však snaži l otestovat r ů z n é konfigurace, ať už 
reá lných zař ízení či emulovaných ( různou velikost a rozlišení displeje, verzi s y s t é m u a dalš í 
parametry). P r o e m u l o v a n á zař ízení b y l využ i t jak e m u l á t o r v A n d r o i d S D K , tak i komerčn í 
e m u l á t o r Ge nymot ion 3 . T e s t o v a n á zař ízení jsou uvedena v tabulce 6.1. 

Tabulka 6.1: T e s t o v a n á zař ízení 

Z a ř í z e n í T y p A n d r o i d R o z l i š e n í [px] 
Samsung G a l l a x y S3 m i n i mobi l , r eá lné 4.1 ( A P I 16) 480x800 
Samsung G a l l a x y S3 Neo mobi l , r eá lné 4.4 ( A P I 19) 720x1280 
Samsung Gal lexy Tab4 tablet, reá lné 4.4 ( A P I 19) 1280x800 
L G G W A T C H W100 hodinky, r eá lné 5.0 ( A P I 21) 280x280 
A n d r o i d Wear R o u n d hodinky, e m u l á t o r 5.0 ( A P I 21) 320x320 
Google Nexus konfigurace tablet, e m u l á t o r 5.0 ( A P I 21) 1440x2560 
Google Nexus konfigurace mobi l , e m u l á t o r 4.3 ( A P I 18) 1200x1920 

6.3 Prototyp a beta testování 

V r á m c i s emes t r á ln ího projektu bylo provedeno t e s tován í prototypu aplikace metodou beta 
t e s tován í . V y b r a n í už iva te lé dostanou m o ž n o s t si aplikaci s t á h n o u t j e š t ě p ř e d oficiálním 
uveře jněn ím na t rh . P rogram m á v sobě z a b u d o v a n é mechanismy, k t e r é umožňu j í sledovat 
už iva te lovu ak t iv i tu a odes í la t j i v ý v o j á ř ů m . T í m t o z p ů s o b e m lze odhalovat chyby v r e á l n é m 
provozu a na zák ladě z p ě t n é vazby od t e s t e r ů upravovat aplikaci . 

J e d n í m ze z p ů s o b ů beta t e s tován í je p o m o c í oficiální d i s t r i bučn í s lužby Google P l a y 4 . 
Lze n a h r á t aplikaci v m ó d u beta t e s tován í a z p ř í s t u p n i t tak aplikaci v y b r a n é skup ině uži
va te lů . P o z v a n ý m u ž i v a t e l ů m (ať už emailem či p o m o c í Google-I- komunity) se z p ř í s t u p n í 
aplikace v jejich Google P l a y katalogu, jako b ě ž n á aplikace. Be t a t e s tován í u m o ž ň u j e za
z n a m e n á v a t p á d y aplikace a zobrazovat stack trace. P ro další m o n i t o r o v á n í a a n a l ý z u jsou 
p o t ř e b a další d o d a t e č n é n á s t r o j e in t eg rované do aplikace. J e d n í m z nich je Google A n a l y -
t i c s 5 . Zaměřu je se p ř e v á ž n ě na ana lýzu už iva te lů , dokáže monitorovat jejich p o č e t v r e á l n é m 
čase, geografickou lokal i tu , p r ů c h o d apl ikací , nejčastěj i navš t ěvované obrazovky nebo p á d y 
aplikace. V ý h o d a beta t e s tován í p o m o c í Google P l a y je jednoduchost a s t a n d a r d n í instalace, 
na kterou jsou už iva te lé zvyklí . 

Další možnos t í je využ í t specializovanou s lužbu na t e s tován í . Tes tFa i ry 6 je jednou z nich. 
J e d n á se o propracovanou s lužbu , k t e r á poskytuje p o d r o b n é informace ke k a ž d é m u testu. 
Test je ident if ikován emailem testera, verzí A n d r o i d , roz l i šením obrazovky a modelem za
řízení . U k l á d á logovací zprávy, vy t ížen í C P U , p a m ě t i a s í tě . K a ž d é sezení z a z n a m e n á v á a 

3https://www.genymotion.com/  
4https://play.google.com/  
5http: / / www.google.com/analytics/  
6http: / / testfairy.com/ 
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v y t v á ř í b ě h e m testu screenshoty. V p ř í p a d ě p á d u se u k l á d á stack trace a odesí lá se email 
s u p o z o r n ě n í m správci . Veškeré výs ledky zobrazuje v p o d r o b n ý c h grafech a s t a t i s t i kách . 
K b ě h u n e p o t ř e b u j e ž á d n é speciá ln í S D K in teg rované do aplikace. S tač í n a h r á t finální . apk 
na s t r á n k y TestFairy, nastavit parametry testu a rozeslat p o z v á n k y t e s t e r ů m . Kvů l i mno
hem p o d r o b n ě j š í m s t a t i s t i k á m a z á z n a m ů m z k a ž d é h o testu jsem se rozhodl využ í t t e s tovac í 
s lužbu TestFairy. Za cenu p o d r o b n ý c h statistik se p la t í n e s t a n d a r d n í ins ta lac í , k t e r á vyža
duje více p r á c e na s t r a n ě t e s t e rů . 

Do beta t e s tován í prototypu se zapojilo přes 30 dobrovo ln íků . Pro to typ aplikace by l 
j e d n o d u c h ý m s p r á v c e m úkolů, k t e r ý lze v idě t na o b r á z k u 6.1. Opro t i p l á n o v a n é finální 
verzi byla funkčnost omezena. V aplikaci bylo m o ž n é p ř i d á v a t , upravovat a mazat úkoly. 
K a ž d ý úkol mohl už iva te l p ř i ř a d i t k jednomu z cílů a na zák l adě dů lež i tos t i a na léhavos t i 
z a řad i t do matice p lánován í . Už iva te l si mohl sepsat osobní pos lán í a upravovat své role a 
cíle. S p r á v a rolí a cílů byla o d d ě l e n a na s a m o s t a t n é obrazovky. 

Z t e s t ů vyplynulo někol ik p o z n a t k ů . P r v n í m z nich bylo n e d o s t a t e č n é p o c h o p e n í filosofie 
F i rs t -Things-Fi rs t . I když je aplikace cí lená p ř e d e v š í m na zna lé už iva te le , byla by š k o d a 
přij í t o dalš í po t enc ioná ln í zákazníky, a proto jsem se rozhodl do finální verze lépe zakompo
novat n á p o v ě d u . T a by n e m ě l a už iva te le příl iš vy rušova t a mě la by m u pomoci v d o b ě , kdy 
to p o t ř e b u j e . Ve finálním t e s tován í bude už i t ečnos t n á p o v ě d y ověřena . D a l š í m poznatkem 
bylo, že je aplikace s tab i ln í a až na někol ik d r o b n ý c h chyb nedocház í k p á d u aplikace. D íky 
logování chyb bylo m o ž n é dohledat p a t ř i č n á m í s t a a chyby odstranit. Tes tovací framework 
z a z n a m e n á v á i vy t ížen í C P U a s p o t ř e b o v a n o u p a m ě ť R A M . V tomto p ř í p a d ě se aplikace 
nevymykala b ě ž n ý m h o d n o t á m . Jeden z ú č a s t n í k ů testu m i napsal, že se m u aplikace líbí, 
ale chybí m u m o ž n o s t zobrazit p o č e t h o t o v ý c h úkolů . Tento k o m e n t á ř m ě př ived l k my
šlence zakomponovat do aplikace p o d r o b n é statistiky. Jejich účelovost a p ř e h l e d n o s t bude 
ve finálním t e s tován í ověřena . Z k o m e n t á ř ů jsem získal i další d r o b n é poznatky, k t e r é bu
dou z a p r a c o v á n y do finální verze (přehlednějš í rozložení p r v k ů ve formulář i pro vk l ádán í , 
výst ižnějš í popisky a p ř e k l a d aj.). 

Pick up mail 

Study for exams 

Reading 

Finish thesis 

Emails 

Television 

• 
• 
• 
• 
• 
• 

Study for exams 

1. 

III. IV. 

Date: Next week 

Role: P a s s exams 

Descript ion 

Make S E P 
rastudent 

P a s s exams © 
©Student 

Housework • 
@Family 

Better brother • 
@Family 

Make app © 
(BWork 

(a) Správa úkolů (b) Přidávání úkolu (c) Správa cílů 

O b r á z e k 6.1: O b r á z k y z prototypu aplikace, k t e r á byla v y u ž i t a k p r v o t n í m u t e s tován í 
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6.4 Porovnání s konkurenčními aplikacemi 

Tato podkapi tola p o r o v n á v á finální aplikaci s n ě k t e r ý m i konku renčn ími , k t e r é byly analyzo
vány v podkapitole 2.1. O b e c n é funkce každého k a l e n d á ř e p o r o v n á v á s apl ikací aCalendar, 
kterou považuj i za velmi p r o p r a c o v a n ý ka l endá ř . P r v k y z filosofie F i rs t -Things-Fi rs t porov
nává s apl ikací MyEffectiveness, k t e r á je t a k t é ž implementuje. 

J e d n í m z p o ž a d a v k ů s y s t é m u 4. generace je efektivnost. Porovnal jsem složi tost prove
dení nej používanějš ích akcí, respektive poče t k l iknu t í n u t n ý c h k p roveden í akce. Výs l edky 
jsou zaneseny v následuj íc í tabulce 6.2. Z ní zle vyčís t , že vyví jená aplikace dosahuje stej
ných výs ledků jako aplikace aCalendar, což považuj i za úspěch . P r a v d ě p o d o b n ě se j e d n á 
o m i n i m á l n í m o ž n ý poče t k l iknu t í pro p roveden í všech akcí. Apl ikace MyEffectiveness, d íky 
své složi tě z a n o ř e n é s t r u k t u ř e , vyžadu je mnohem více k l iknu t í (pro s m a z á n í až 5 k l iknu t í ) . 
S p r á v u udá los t í a ka l endá ř neimplementuje v ů b e c . 

Tabulka 6.2: P o č e t k l iknu t í n u t n ý c h k p roveden í akce v p o r o v n á v a n ý c h apl ikacích 

Akce 

• v 

Zobrazen í úkolů 0 0 1 
Podrobnost i úkolu 1 1 2 
P ř i d á n í úko lu 1 1 1 
Edi tace úko lu 2 2 3 
S m a z á n í úko lu 2 2 5 
Zobrazen í udá los t í 0 0 N / A 
Podrobnost i udá los t i 1 1 N / A 
P ř i d á n í udá los t i 1 1 N / A 
Edi tace udá los t i 2 2 N / A 
S m a z á n í udá los t i 2 2 N / A 

Další k r i t é r i u m experimentu je funkčnost z pohledu filosofie F i r s t -Things-Fi r s t . Zde m á 
smysl p o r o v n á v a t moj i aplikaci pouze s MyEffectiveness. O b ě umožňu j í už ivate l i definovat 
osobní pos lán í , ž ivotní role a cíle. MyEffectiveness umožňu je k ro l ím p ř i d á v a t obrázky, což 
moje neumožňu je . Apl ikace MyEffectiveness umožňu je p ř i d á v a t úkoly na někol ika mís t ech 
v aplikaci, avšak za řazen í do priori t se mus í vybrat p ř e d z o b r a z e n í m formuláře a b ě h e m 
editace (obrázek 2.2c) nelze změn i t , což považuj i za velmi nešťas tné řešení . V m é m p ř í p a d ě 
se v ý b ě r priori t p rovád í k l i k n u t í m na jeden z k v a d r a n t ů matice p lánován í . MyEffectiveness 
podporuje p rác i pouze s úkoly a neslouží tedy jako ka lendář , z a t í m c o moje se snaží kombi
novat úkoly i udá los t i ( lokální i vzdá l ené ) . MyEffectiveness umožňu je v k l á d a t s a m o s t a t n é 
p o z n á m k y , z a t í m c o v p ř í p a d ě moj í aplikace jsou p o z n á m k y součás t í úkolů . MyEffectiveness 
umožňu je nav íc definovat okruh v l i v u a okruh z á j m u (více v knize [ ]), z a t í m c o moje apli
kace zobrazuje stat is t iky a obsahuje p rvky gamifikace. Celkově obě imp lemen tu j í o b d o b n é 
prvky z filosofie, n i c m é n ě moje se snaží o větš í p ř e h l e d n o s t , což se s n a ž í m ověři t v nás ledu
j íc ím experimentu. Nespornou v ý h o d o u m é aplikace je pak m o ž n o s t p r á c e s k a l e n d á ř e m a 
p o d r o b n é statistiky. 
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First Th ings First i . 
Přejeme úspěšný den 

Tažením vlevo nebo vpravo 

lze měnit pohledy 

kalendáře. 
j^ j l Celodenní 

20. KVĚTNA 201 5 

21. KVĚTNA 2D1 5 

r=£i My calendar 
I""* i My calendar 

Místo 

1 = Popis 

Hotovo 16 úkolů z celového počtu 24 

Hotové úkoly v minulém týdnu 

(a) Nápověda (b) Přidávání událostí (c) Statistiky 

O b r á z e k 6.2: O b r á z k y z finální aplikace, ve k t e r é byly z a p r a c o v á n y z m ě n y oproti prototypu 

6.5 Uživatelské testování 

Finá ln í verze aplikace byla podrobena už iva te l skému t e s tován í . Exper iment vycház í z me
tody myšlení nahlas [5]. Z á k l a d e m je p ř e d e m s t anovený scénář , k t e r ý mus í tester v r á m c i 
aplikace plni t . A u t o r aplikace pozoruje postup př i p rác i a z a z n a m e n á v á si z ískané poznatky. 
V ideá ln ím p ř í p a d ě je celý test n a h r á v á n pro další a n a l ý z u (několik z á z n a m ů poř ízených 
b ě h e m t e s t ů je na p ř i loženém C D ) . P ř i v ý b ě r u r e s p o n d e n t ů jsem se snaži l v y b í r a t osoby 
z cílové skupiny. Tedy p ř e v á ž n ě osoby, k t e r é ma j í zkušenos t s mobi ln í platformou A n d r o i d 
a se z á j m e m o aplikaci na s p r á v u času . Testu se účas tn i lo i několik r e s p o n d e n t ů , k te ř í 
v šak neměl i ž á d n é zkušenos t i s d ig i t á ln ími ka lendá ř i ani aplikacemi p o d o b n é h o typu. Jejich 
pozorován í bylo obzv láš t ě už i t ečné . P r o test b y l stanoven následuj íc í scénář : 

1. Seznam se s apl ikací . Můžeš dě la t cokoliv, co t ě napadne. 

2. Sepiš si v las tn í osobní pos lán í . 

3. P ř ide j novou rol i a cíl. 

4. P ř ide j nový úkol a v p ř í p a d ě úspěchu : 

(a) p ř i d a n ý úkol uprav 

(b) u p r a v e n ý úkol smaž 

5. P ř ide j novou udá los t a v p ř í p a d ě úspěchu : 

(a) p ř i d a n o u udá los t uprav 
(b) upravenou udá los t smaž 

6. Zobraz stat is t iky a pop i š , co zobrazuj í . 
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N a závěr testu dostal každý ú č a s t n í k k vyp lněn í d o t a z n í k . C í lem d o t a z n í k u je zjistit, 
jak se povedlo implementovat efekt ivní už iva te l ské r o z h r a n í a filosofii F i rs t -Things-Fi rs t . 
D o t a z n í k je insp i rován metodou Likert Scale [ ]. Z á k l a d e m t é t o metody je p ř e d k l á d a t hod
no t í c ímu tv rzen í s k t e r ý m i se více či m é n ě z to tožňu je . P o č e t m o ž n ý c h odpověd í mus í bý t 
lichý a obsahovat i n e u t r á l n í odpověď. V y p l ň o v a n ý do tazn ík , vče tně všech o tázek a m o ž n ý c h 
odpovědí , je uveden v tabulce 6.3. 

Tabulka 6.3: D o t a z n í k p ř e d k l á d a n ý t e s t e r ů m insp i rovaný metodou Likert Scale 

Akce 
Celkový dojem z aplikace je poz i t ivn í 
O v l á d á n í aplikace m i př i jde in tu i t i vn í 
Pochopi l jsem koncept filosofie F i rs t -Things-Fi rs t 
F o r m u l á ř pro p ř i dáván í úkolů m i př i jde p ř e h l e d n ý 
F o r m u l á ř pro p ř i dáván í udá los t í m i př i jde p ř e h l e d n ý 
D e n n í pohled m i př i jde p ř e h l e d n ý 
T ý d e n n í pohled m i př i jde p ř e h l e d n ý 
Měsíční pohled m i př i jde p ř e h l e d n ý 
Zobrazován í úkolů a udá los t í m i př i jde p ř e h l e d n é 
Sp ráva rolí a cílů m i př i jde in tu i t i vn í 
Zobrazované stat is t iky m i p ř i jdou už i t ečné 
N á p o v ě d a se m i z d á u ž i t e č n á 

V nás leduj íc ím odstavci jsou shrnuty poznatky, k t e r é jsem získal b ě h e m pozorován í 
t e s t ů . K a ž d ý tester dostal č i s tou instalaci aplikace a v p r v n í fázi mu b y l d á n prostor k se
z n á m e n í se s apl ikací . V t e s t o v a n é aplikaci je p ř e d v y p l n ě n o několik rolí, cílů a úkolů . P ř i 
p r v n í m spuš t ěn í se objevuje n á p o v ě d a , k t e r á se snaží velmi s t r u č n ě popsat filosofii v něko
l ika kroc ích (obrázek 6.2a). Tes te ř i se zde rozdělil i na dvě odl i šné skupiny. P r v n í z nich si 
n á p o v ě d u pod robně j i p rocháze l a a d r u h á j i o k a m ž i t ě přeskoči la a neob těžova la se se č te
n ím. Výs l edky už i t ečnos t i nápovědy , jedna z o t ázek d o t a z n í k u , pak kopí rovaly tyto skupiny. 
P o ukončen í n á p o v ě d y si vš ichni t e s t e ř i začal i p rocháze t aplikaci . K a ž d ý s t ráv i l touto čin
nos t í tol ik času , kolik chtě l . P ř i p lnění d r u h é h o úkolu , sepsat si v l a s tn í osobní pos lán í , bylo 
za j ímavé , že čás t r e s p o n d e n t ů zača la upravovat p ř e d n a s t a v e n ý úkol Sepište si své osobní 
poslání a své pos lan í psala do pole Popis. Z á m ě r e m p ř e d p ř i p r a v e n ý c h úkolů (vy tvá řených 
b ě h e m inicializace d a t a b á z e ) bylo usnadnit p r v o t n í s p u š t ě n í aplikace. Ukáza lo se však , že 
čás t r e s p o n d e n t ů t í m byla spíše z m a t e n á . D íky tomuto poznatku jsem se rozhodl odstra
nit p ř e d i n s t a l o v a n é úkoly a nechat vše na už ivate l ích . Vě t š ině už iva te lů se však p o d a ř i l o 
sepsat osobní pos lán í k o r e k t n ě . Osobn í pos lán í se u k l á d á automaticky bez nutnosti z m ě n y 
potvrdi t , n i c m é n ě jednomu z už iva te lů t akové t l ač í tko chybělo (nebyl si j ist , zda dojde 
k u ložení) , proto bylo do finální verze p ř i d á n o . J iž p ř e d t e s t o v á n í m jsem úkol 3, vy tvo ř i t 
novou rol i a cíl, považoval za nej těžší h l avně kvůl i složitější s t r u k t u ř e . Už iva te lé neznal í 
filosofie F i rs t -Things-Fi rs t příl iš nerozlišovali rol i a cíl. D a t a se zobrazovala v seznamu 
s hierarchickou strukturou, p ř i čemž šlo čás t i seznamu sk rý t . Možnos t sk ry t í byla spíše na 
obt íž a m é n ě technicky z d a t n é už iva te le m á t l a . B y l a o d s t r a n ě n a a m í s t o ní bylo p ř i d á n o 
in tu i t ivnějš í vk ládac í formulář . Někol ika u ž i v a t e l ů m se n e p o d a ř i l o vložit v l a s tn í cíl. T i t o 
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uživa te lé pa t ř i l i k t ě m , k te ř í hodnot i l i aplikaci jako ne in tu i t i vn í . N á s l e d n ě měl i už iva te lé 
p ř i d a t úkol . Všichni t e s te ř i věděli , kde hledat p ř i dáván í nového úkolu . Dokáza l i zadat název 
a z a ř a d i t jej p o m o c í matice p l ánován í . V h o r n í m panelu je m o ž n o s t u k l á d a t d v ě m a z p ů s o b y 
(obrázek 6.2b vpravo n a h o ř e ) . P r v n í z nich úkol uloží a zavře obrazovku, z a t í m c o d r u h ý 
úkol uloží a nechá obrazovku ak t ivn í , aby už iva te l mohl p ř i d á v a t další úkoly či udá los t i . 
Tuto neobvyklou funkci ne všichni t e s te ř i pochopil i , avšak t i co j i pochopil i , j i hodnot i l i jako 
p ř ínosnou . Edi tace a s m a z á n í úkolu nebyl u velké vě tš iny p r o b l é m . U formuláře pro p ř i d á n í 
nové udá los t i nenastaly větš í komplikace, každý dokáza l změn i t z a č á t e k a konec a doplnit 
j i o d o d a t e č n á data, jako je m í s t o konán í či p o z n á m k a . S ú p r a v o u a s m a z á n í m , s te jně jako 
u úkolů , nebyly p rob lémy. Z toho lze vyvodi t , že zobrazován í detailu a ikonky pro editaci a 
m a z á n í byly p ř e h l e d n é a každý poznal jejich účel . P o s l e d n í m úko lem bylo zobrazit stat ist iky 
a popsat, co znázorňuj í . U tohoto úko lu b y l u n ě k t e r ý c h p rob l ém, že dř íve neoznači l i ž á d n é 
úkoly jako sp lněné , a proto byly grafy p r á z d n é . P o k u d jsem j i m naznač i l , že je t ř e b a n ě k t e r ý 
z úkolů označ i t jako splněný, po p roveden í dokáza l i skoro všichni popsat, co grafy zobrazuj í . 
V n á z o r u na už i t ečnos t statistik se už iva te lé lišili. Z a t í m c o t i , k t e ř í měli zkušenos t s filosofií 
F i rs t -Things-Fi rs t nebo využívaj í j inou aplikaci ke sp rávě času , je považoval i za za j ímavé , 
čás t už iva te lů nevěř i la v jejich už i t ečnos t . Celkový dojem z t e s tován í b y l poz i t ivn í , až na 
vý j imky se v š e m poda ř i l o splnit z a d a n é úkoly. 

Do tazn ík , k t e r ý nás ledova l po s a m o t n é m testu, vyplni lo všech 20 ú č a s t n í k ů experimentu. 
K o m p l e t n í výs ledky jsou zobrazeny v grafech v př í loze B . N a následuj íc ích grafech 6.3 a 
6.4 jsou zachyceny nej důleži tějš í o t á z k y - zda už iva te le aplikace zaujala a zda j i m ov ládán í 
př i jde in tu i t i vn í . O d p o v ě d i jsou p ř e v á ž n ě poz i t ivn í , což považuj i za úspěch . K l a d n ě odpo
vídal i p ř e v á ž n ě lidé, k t e ř í již využíva j í ně jaký s y s t é m pro s p r á v u času , a k te ř í ma j í a l e spoň 
zák ladn í povědomí o filosofii F i r s t -Things-Fi rs t . N e g a t i v n ě pak odpovědě l i l idé, k te ř í ž á d n ý 
s y s t é m nevyužíva j í . 

O b r á z e k 6.3: Celkový dojem z aplikace je 
poz i t ivn í 

O b r á z e k 6.4: O v l á d á n í aplikace m i př i jde 
in tu i t ivn í 

Další o t á z k y v d o t a z n í k u mě ly za úkol zjistit p ř eh l ednos t j edno t l i vých p o h l e d ů kalen
dá ře . T ý d e n n í a měsíční pohled dosahuj í velmi poz i t ivn ích výs ledků . D ů v o d e m zře jmě bude 
to, že v y p a d a j í s t a n d a r d n ě jako v j iných apl ikacích. D e n n í p ř eh l ed by l ne jméně s t a n d a r d n í 
(rozděluje udá los t í , ce lodenní udá los t i a úkoly do různých čás t í ) , avšak i tak ho vě t š ina tes
t e r ů hodnot i la spíše poz i t i vně . Z a ú spěch považuj i i d o b r é h o d n o c e n í o in tui t ivnost i v pří
p a d ě obrazovek pro p ř i dáván í udá los t í a úkolů . Vě t š ina lidí ihned pochopila m o ž n o s t vybrat 
jeden z k v a d r a n t ů matice p l ánován í a m o ž n o s t p ř i ř a d i t úkol k cíli, k t e r ý si dř íve vytvoř i l i . 
Obrazovka pro p ř i dáván í udá los t í je o b d o b n á j i n ý m k a l e n d á ř n í m ap l ikac ím a nenastaly zde 
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ž á d n é v id i te lné p rob lémy. Nejhorš ích výs ledků v d o t a z n í k u získala o t ázka , zda s p r á v a rolí 
a cílů př i jde u ž i v a t e l ů m in tu i t ivn í . Č á s t už iva te lů nevěděla , p r o č by mě la v ů b e c nějaké role 
a cíle v ka lendá ř i v y t v á ř e t . Nedoš lo tak k ú p l n é m u p o c h o p e n í filosofie. Z a j í m a v ý m výsled
kem je h o d n o c e n í už i t ečnos t i nápovědy . Jak jsem již psal dř íve , n á p o v ě d u b u ď lidé uv í t a j í 
nebo je ob těžu je , a proto jsou výs ledky d o t a z n í k u b u ď příl iš nega t ivn í nebo naopak velmi 
poz i t ivn í . N á p o v ě d u n i c m é n ě považuj i za už i t ečnou . Uživa te le , k t e ř í j i nevyuži j í , zdrží jen 
na několik v t e ř i n př i p r v n í m spuš t ěn í . Avšak už iva te lé , k t e ř í j i čet l i , pak k l ad n ě odpovědě l i 
na o t á z k u , zda pochopil i filosofii F i r s t -Things-Fi rs t . Už i t ečnos t statistik hodnotilo vě t š ina 
r e s p o n d e n t ů k l adně , i když př iznáva l i , že neví , zda by je p rav ide lně využíval i . 

B ě h e m t e s t ů jsem získal už i t ečnou z p ě t n o u vazbu. N ě k t e r é nedostatky jsem již do apli
kace zapracoval. Do budoucna by bylo p o t ř e b a upravit už iva te lské r o z h r a n í pro p ř i dáván í 
rolí a cílů, k t e r é z t e s t ů vyplynulo jako největš í p řekážka . Zře jmě by bylo d o b r é zapracovat 
n a p ř í k l a d metodu drag&drop pro p ř e s u n položek a celkovou organizaci. Nenuti t tak uživa
tele p rocháze t d ia logová okna pro v y t v á ř e n í nových cílů a p ř i ř azova t je k rol ím. Dalš í ú p r a v u 
by mě l podstoupit měsíční pohled. I když z h o d n o c e n í vyplynulo r e l a t i vně k l a d n é hodno
cení, někol ika r e s p o n d e n t ů m chybělo zobrazen í d louho t rva j í c í ch úkolů přes několik dn í , jak 
je to n a p ř . v aplikaci aCalendar (viz 2.1). D o budoucna bude p o t ř e b a p ř i d a t podporu pro 
v k l á d á n í opakuj íc ích se úkolů i udá los t í . B y l o by za j ímavé vy tvo ř i t widget s dů lež i tými 
úkoly pro d a n ý den. 
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Kapitola 7 

Závěr 

N a zák l adě ana lýzy filosofie F i r s t -Things-Fi rs t byla navrhnuta mobi ln í aplikace pro s p r á v u 
času a ná s l edně ú s p ě š n ě i m p l e m e n t o v á n a . Apl ikace byla p r e z e n t o v á n a na školní soutěž i 
E x c e l @ F I T 2015, kde postoupila do užš ího v ý b ě r u . F iná ln í aplikaci je m o ž n é s t á h n o u t z ka
talogu Google P l a y 1 . K projektu jsou v y t v o ř e n y i p r o p a g a č n í webové s t r á n k y www.ftfapp.net, 
kde je m o ž n é získat dalš í d o d a t e č n é informace. 

Vývo j mobi ln í aplikace zahrnuje nejen implementaci s a m o t n é h o programu, ale t aké 
ladění , t e s tován í , dis t r ibuci a propagaci. Všechny tyto aspekty jsem se snaži l v textu popsat. 
Za za j ímavou čás t považuj i pasáž věnující se vývoj i aplikace pro chy t r é hodinky se s y s t é m e m 
A n d r o i d Wear. Za úspěch považuj i i p ř e v o d filosofie F i r s t -Things-Fi rs t z myš lenek a rad 
v knize do podoby m o d e r n í aplikace, k t e r á m á za cíl usnadnit l idem život . Uživate lské 
t e s tován í , k t e r é bylo součás t í p ráce , potvrdi lo, že grafická podoba aplikace je p o u ž i t e l n á a 
pro už iva te le za j ímavá . 

V budoucnu bych r á d pok račova l ve vývoj i a zdokona lován í aplikace. C h t ě l bych vy tvo ř i t 
s lužbu, k t e r á bude d o s t u p n á na vě tš ině dnes využ ívaných p l a t fo rmách - A n d r o i d , i O S a 
Windows Phone. D íky d o b ř e n a v r ž e n é d a t a b á z o v é s t r u k t u ř e , nezávis lé na p la t fo rmě , nebude 
p r o b l é m se synchron izac í a rozš i ř i te lnost í . 

1 http://play. google, com / store / apps / details?id=net. ftfapp .android 
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Příloha A 

Obrázky z aplikace 

• DoknčitDP © © • 
| Vytvořit plakát © © • 
• Vypálit CD © © • 
• Jít běhat © • 
| Koupit dárek Katce © © • 
| Odpovědět na emaily • 
| Zavolat Pavlovi • 

Jít do kina • 

I I 
08 or» duben 

3 U • čtvrtek 
08 or» duben 

3 U • čtvrtek 

09 
Prezentace vybrán... Celodenní 09 

Excel konference Excel konference 

10 Pálení čarodějnic Pálení čarodějnic 

11 
Prezentace vybrán... 

11 

12 12 

13 13 
Soutěžní přehlídka... 

14 14 
Události 

15 Doknčit DP 15 Doknčit DP 

Vytvořit plakát 
16 

Vytvořit plakát 
16 

Vypálit CD 

17 
Kulturní program 

Jit běhat 17 Jit běhat 

1 8 
Koupit dárek Katce 

Odpovědět na emaily 

19 + 2 více 19 + 2 více 

O b r á z e k A . l : Ú v o d n í obrazovka. Se
znam všech úkolů. 

O b r á z e k A . 2 : D e n n í pohled kalen
dá ře . 

O b r á z e k A . 3 : A n d r o i d Wear verze aplikace. Zobrazuje podrobnosti k d n e š n í m úko lům. 
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i o n t 11:1í 

+ I 

Prezentace vybrán.. Celodenní 

Excel konference 

Pálení čarodějnic 

Soutěžní přehlídka 
studentských prací 
formou plakátů a... 

) 30. 4. 2015 13:30-
30. 4. 2015 16:00 

I (°) FIT VUT v Brně 

I \^\ Excel@FIT konference 

Jít běhat 

Koupit dárek Katce 

Odpovědět na emaily 

+ 2 více 

Hotovo 16 úkolů z celového počtu 24 

Hotové úkoly v minulém týdnu 

Dnes Včera so pá Čt st 

Rozložení úkolů podle priorit 

O b r á z e k A . 4 : De ta i l udá los t i s mož
nos t í p řecháze t na dalš í položky. 

O b r á z e k A . 5 : Statistiky. 

Nadpis 

© 
1. 

KRIZE 
II. 

ZDOKONALOVÁNÍ 

III. 
VYRUŠENI 

IV. 
ZBYTEČNĚ VĚCI 

^ • ^ VYBER ClL 

BEZ DATA UKONČENI 

[=1 Popis 

Nadpis 

( M l Celodenní 

20. KVĚTNA 2015 

21. KVĚTNA 2015 

Ě^ i My calendar 
I""' I My calendar 

(O) Místo 

l= - Popis 

O b r á z e k A . 6 : F o r m u l á ř pro p ř idán í 
nového úkolu . 

O b r á z e k A . 7 : F o r m u l á ř pro p ř i d á n í 
nové udá los t i . 
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* T .ill i ° « Í 11 :27 
Týden 18. i . 
květen 

pondělí 27. úterý 28. 

WAP projekt 

st ředa 29. čtvr tek 30. 

DP konzultace Excel konference 

Pálení čarodějnic 

+ dalších 9 

pátek 1. sobo ta 2. 

Svátek práce 

neděle 3. Událost i 

Doknčit DP 

Vytvořit plakát 

+ dalších 6 

O b r á z e k A . 8 : T ý d e n n í pohled kalen
dá ře . 

po út St Čt p á SO ne 

27 - - - • 2 • 

* 

™ 13 14 15 1G 

- 21 22 23 24 

25 27 23 29 30 31 

1 ' 2 3 * 5 6 

O b r á z e k A . 9 : Měsíční pohled kalen
dá ře . 
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O b r á z e k A .12 : D e n n í pohled u z p ů s o b e n ý pro tablety 

středa 29. 

DP konzultace 

čtvrtek 30. 

Excel konference 

Pálení čarodějnic 

Prezentace vybraných studentských prac 

Přestávka s občerstvením 

Prezentace vybraných studentských prac 

Představení autorů odpolední přehlídky 

Teplé občerstvení 

* dalších 4 

Koupit dárek Katce 

Odpovědět n; 

Zavolat Pavlovi 

O b r á z e k A . 1 3 : T ý d e n n í pohled u z p ů s o b e n ý pro tablety 
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Příloha B 

Výsledky experimentu 

P ř í l o h a obsahuje data z í skaná b ě h e m už iva te l ského t e s tován í . Exper iment je p o d r o b n ě po
p s á n v podkapitole 6.5, vče tně zhodnocen í výs ledků . 

O b r á z e k B . l : Celkový dojem z aplikace 
je poz i t ivn í 

Urč i t ě ano 

Spíše ano 

Nev ím 

Spíše ne 

Urč i t ě ne 

J 4 

3 4 

1 4 

0 

O b r á z e k B . 3 : Pochopi l jsem koncept filo
sofie F i rs t -Things-Fi rs t 

O b r á z e k B . 2 : O v l á d á n í aplikace m i př i jde 
in tu i t ivn í 

Urč i t ě ano 

Spíše ano 

Nev ím 

Spíše ne 

Urč i t ě ne 

6 6 

1 8 

2 

2 

2 

2 

2 

2 

2 

2 

2 

2 

2 

2 

2 

2 

2 

2 

2 

2 

0 6 

O b r á z e k B .4 : F o r m u l á ř pro p ř i dáván í 
úkolů m i př i jde p ř e h l e d n ý 
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O b r á z e k B . 5 : F o r m u l á ř pro p ř i dáván í 
udá los t í m i př i jde p ř e h l e d n ý 

Urč i t ě ano 

Spíše ano 

Nev ím 

Spíše ne 

Urč i t ě ne 

3 

3 

0 G 

O b r á z e k B . 7 : T ý d e n n í pohled m i př i jde 
p řeh l edný 

O b r á z e k B . 9 : Zobrazován í úkolů a u d á 
lostí m i př i jde p ř e h l e d n é 

O b r á z e k B . l l : Zobrazované stat is t iky m i 
př i jdou už i tečné 

O b r á z e k B . 6 : D e n n í pohled m i př i jde 
p ř e h l e d n ý 

Urč i t ě ano 

Spíše ano 

N e v í m ~~J 1 

Spíše ne | 1 

Urč i t ě ne 

O b r á z e k B .8 : Měsíční pohled m i př i jde 
p ř e h l e d n ý 

O b r á z e k B.10: S p r á v a rolí a cílů m i př i jde 
in tu i t ivn í 

Urč i t ě ano 

Spíše ano 

Nev ím 

Spíše ne 

Urč i t ě ne 

G 

0 G 

O b r á z e k B.12: N á p o v ě d a se m i zdá uži
t e č n á 
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Příloha C 

Obsah CD 

• / a n d r o i d / - A n d r o i d Studio projekt 

— / m o b i l e / - mobi ln í verze 

— / w e a r / - A n d r o i d Wear verze 

— / F T F A p p N e t . a p k - s p u s t i t e l n á verze aplikace 

• / thesis / 

— /thesis .pdf - text p ráce 

— /poster .pdf - p l a k á t 

— / s r c / - zdro jové soubory WF$Í 

• / v i d e o / 

— /v ideo.mp4 - p r o p a g a č n í video 

— /tests / - z á z n a m y z už iva te l ského t e s tován í 
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