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Abstrakt

Tato prace se zabyva metodou Getting Things Done (GTD) a jeji implemenatci na mobilnim
zarizeni s Windows Phone 7. V prvni ¢asti je podrobné popsana metoda GTD a operacni
systém Windows Phone 7. Dale jsou zde uvedeny diagramy pouziti a dotazniky, ze kte-
rych vychézel navrh aplikace. Prace pokracuje popisem implementacni ¢asti a je zakoncena
zavérem.

Abstract

This thesis deals with a Getting Things Done method (GTD) and its implementation on a
mobile device with Windows Phone 7. In the first part the GTD method and the Windows
Phone 7 operating system are described. Thereafter the charts of use and questionnaires
are introduced from which an application design has come. The thesis continues with a
description of the implementation part and finishes with a conclusion.
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Kapitola 1

Uvod

Pro dnesni uspéchanou dobu je jiz témétr nutnosti naplanovat si cas tak, abychom stihli
v8echny povinnosti a tkoly a mohli zit svij Zivot spokojenéji a klidnéji. Kazdy ¢lovék si
béhem Zzivota vytvoril néjaky systém pro spravu svého ¢éasu. At uz mu byl doporuden, nasel
ho na internetu, vycetl v knizkach nebo si vymyslel zcela vlastni. Bez uméni spravovat
vlastni ¢as bychom nebyli schopni odvadét kvalitni praci ¢i vést spokojeny zivot. O spraveé
¢asu ukold byly vydéany spousty knih, ¢lankt, pofadano mnoho konferenci a prednasek, ale
dosud se nepodafilo objevit zadnou metodu spravy c¢asu, ktera by byla univerzalni.

V této praci se zabyvame metodou GTD, ktera sice téZ neni zcela univerzalni, ale dle slov
David Allena se jesté nesetkala se Spatnym vysledkem. Metoda GTD je zaloZena na sbéru
dat do co nejmensiho poctu mist. Vétsina lidi ma dnes vlastni mobilni telefon s operacnim
systémem. Proto se v této praci vénujeme metodé GTD ve Windows Phone 7.

Aplikaci implementujici metodu GTD jiz existuje nékolik, ale nasim cilem je vytvorit
interaktivni aplikaci, kterd bude mit rozsifené moznosti zadavani jednotlivych zalezitosti.
V soucasnych aplikacich lze zadavat zaleZitosti pomoci klavesnice. V této praci si klademe
za, cil tyto moznosti rozsifit na kresbu prstem a nahravani hlasu.

Metodu GTD, jeji princip a smysl popisujeme v 2 kapitole. V kapitole 3 piSeme o
Windows Phone 7, kde popisujeme uzivatelské rozhrani a jeho prvky, hardwarové naroky na
zalizeni a také zivotni cyklus aplikace. V praci se dale zabyvame navrhem aplikace, popsané
v kapitole 4. V navrhu préce rozebirame prvotni navrh Use Case diagrami, dotaznik a névrh
SQL databaze. V 5. kapitole popisujeme vlastni implementaci, kde vysvétlujeme funkénost
jednotlivych stranek, synchronizaci, databaze atd. A vysledky celé prace, jeji zhodnoceni a
budoucnost popisujeme v zavéru, v kapitole 6.



Kapitola 2

Metoda GTD

Informace v této kapitole jsou ¢erpany z knihy Mit vse hotovo: jak zvladnout prici i
Zivot a citit se pri tom dobre [1] a z knihy Aby vse klapalo: jak hravé zvladat pracovni i
Zivotni vyzvy [5] od Davida Allena.

GTD neboli Getting Things Done je nova metoda spravy ¢asu a prace. Tato nova metoda
byla vyvinuta Davidem Allenem, ktery po nékolikaletém piisobeni a Fizeni zaméstnanci v
malych i mezinarodnich firmach ziskal informace a postupy pro metodu GTD. Postupy
byly tvoreny v realnych situacich a diky tomu metoda GTD obsahuje z velké ¢asti ¢lovéku
prirozené principy. Prace Davida Allen vyvrcholila vydanim knihy GTD, kde je metoda
popsana a vysvétlena. Je to metoda, diky které dokazeme zvladnout veskeré své tikoly a
povinnosti a mit ze Zivota skvély pocit.

2.1 Smysl GTD

Kazdy pracujici ¢lovék se béhem své kariéry urcité dostal do situace, kdy je na ného kla-
deno prilis mnoho pozadavki v zaméstnani, soucasné pribyvaji starosti a problémy v rodiné.
Citi se unaveny, je ve stresu a méa pocit, Ze jiz vice nemuze zvladnout. Pokud se tyto situace
v zivoté opakuji Castéji, zivot se tak stavd nezvladatelny a vznikaji problémy ve vztazich.
Cloveék stale mysli na tikoly, které nestiha udélat, je ve velkém stresu a kazda malickost ho
rychle vyvede z miry. V téchto chvilich nastévaji krizové situace a je tieba hledat pomoc.
O feSeni takovych situaci je nepfeberné mnozstvi knih, seminait, prednasek o pozitivnim
mysleni atd., avSak vét$ina metod zabyvajicich se stejnou ¢i obdobnou problematikou trpi
jednim nebo kombinaci nasledujicich chyb.

1. Prilis zjednodusené
2. Netiplné
3. Nepfirozené

Metoda GTD témito problémy netrpi v zadném ohledu. Jako dikaz zde budu citovat
Davida Allena: ,,To, jak dobfe GTD funguje, lze myslim dolozit na pfekvapivém fenoménu
jeho rychlého Sireni mezi IT, internetovou a blogovou komunitou. V dobé, kdy pisi tento
text, pribyva kazdy den na blozich jen v anglictiné primérné padesat novych a jedineénych
prispévkil, které se néjakym zpisobem tykaji metody GTD[5].“ Popularita metody GTD
stale stoupd a ma& jiz mnoho uzivatel. A jak fikd David Allen: ,Za vsechna ta léta od
vydani Mit Ve Hotovo se ke mné nedostala zadna stiznost, ze model nefunguje[5]. “ Hlavni



smysl a pfinos metody GTD je predevsim v jeji funkénosti, moznostech, flexibilité, ale také
v tom, ze kazdy, kdo se s metodou setkal a zkusil ji pouzivat alespon néjakou dobu, pocitil
prival pozitivni energie se zvysenou koncentraci, opadla velka ¢ast stresu, ¢i dostal mnohem
vétsi sebejistotu v organizaci své prace.

2.2 Princip GTD

V nasledujici sekci prace se pokusime popsat principy a postupy metody GTD, ke kterym
se snazime v aplikaci co nejvice pfiblizit. Jak jiz bylo uvedeno, cilem GTD je sniZit stres,
docilit pozitivniho mysleni a ziskat lepsi pocit sam ze sebe. K dosaZeni téchto hodnot zavadi
metoda GTD 5 jednoduchych kroki, které tvori zakladni model metody.

2.2.1 Sbér

Lidsky mozek je nastrojem, ktery dennodenné sbird vsechny tkoly, pozadavky, pred-
stavy, mysSlenky, zkratka vse co béhem dne pfijde. Metoda GTD pro toto vSe zavadi jednotny
pojem zdleZitosti. K vétsiné téchto zalezitosti si ¢lovek vytvoii vnitini zavazek, protoze by
je rad dovedl do cile. Mozek obsahuje kratkodobou pamét, kterd funguje jako pamét RAM
poditace. Tato pamét si uchovava vsechny zaleZitosti, ke kterym si ¢lovék vytvoril vnitini
zdvazek a které jsou nedokoncéené. Aby paméf RAM fungovala optimélné, neni dobré ji
preplilovat, ale véts$iné lidi kapacita paméti nestacéi. ZaleZitosti ¢lovéku v pripadé zaplnéné
paméti RAM vyskakuji, vyrusuji a nejhorsi je to, ze ho obtézuji v tu nejnevhodnéjsi dobu.

Vétsina metod v tomto pripadé fika, zapiste si to. Ale pravé zde tyto metody selhévaji,
jelikoz nestaci si zalezitost jenom zapsat, ale také védét kam byla poznamka zapsana a
kde ji v ptfipadé potieby najdeme. Hodné lidi si véci zapisuje, ale na rtiznd mista, rtizna
zalizeni a nakonec jsou stejné ve stresu, protoze zapomenou, kam si potfebné poznamky
udélali. Metoda GTD tomuto jevu pfedchéazi pravé sbérem zalezitosti. Jde o vyprazd-
néni paméti RAM do mista, kterému naprosto divéfujeme a muzeme do ndho kdykoli
nahlédnout. Téchto mist mize byt i vice, avSak jejich pocet by mél byt omezen. Pfikladem
sbérnych mist je emailova schranka, telefon s Windows Phone 7 a postovni schranka.

Metoda GTD sbérem zalezitosti mysli 100% sbér vsech tkoli, které se béhem dne
objevi, od malickosti az po zasadni véci, od nakupu chleba po dovolenou, od telefonatu
sekretafce po motivaci zaméstnanct. Teprve potom, az pamét bude prizdnd a nebude
¢lovéka obtézovat, bude ten nasledné schopen koncentrace a jeho produktivita se tak bude
mnohonésobné zvysSovat.

2.2.2 Zpracovani

Dalsi ¢asti modelu je zpracovani sesbiranych zaleZitosti. Tento bod obsahuji i dalsi
metody zabyvajici se Time Managmenetem, avsak nedosahuji velkého tspéchu proto, Ze
zpracovavaji nekompletni seznamy tkoli. GTD méa vSak v tomto momentu 100% vSech
zalezitosti sesbirano a jsme schopni je zpracovat.

Zpracovava se zalezitost po zalezitosti, coz miize uzivatele odradit, protoze si fekne:
,to bude trvat dlouho“, avsak za chvili pozna, ze tomu tak neni. Zpracovani probiha dle
diagramu, ktery je uveden na obrazku 2.1. U kazdé zalezitosti bychom si méli polozit, na
prvni pohled primitivni, otazku ,,Co je to?¢. Malokdo se na chvili pozastavi a ujasni si
jaké byla piivodni myslenka. Casto si po zodpovézeni této otdzky uvédomime nékolik dalsich
véci, které ndm pomohou odpovédét na dalsi otdzku a tou je ,,Je to realizovatelné? .
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Obréazek 2.1: Diagram metody GTD [4]



Pokud odpovime ne, miizeme zdlezitost bud smazat, v pfipadé&, ze ji nebudeme jiz po-
trebovat. Mlzeme ji odlozit, v ptfipadé, ze ji mozna budeme schopni realizovat pozdéji nebo
ji zalozit jako informaci. Odpovéd ano pouzijeme na ty zéalezitosti, u kterych vime, ze je lze
posunout dale, ¢i provést. V téchto pripadech je nutno si uvédomit, zdali je to projekt a
jaky je dalsi krok.

Pojmem projekt jsou mysleny takové zalezitosti, které ke svému dokoncéeni potiebuji
vice krokt. Jako priklad mtzeme uvést opravu auta. Musime zavolat do servisu, auto tam
odvézt a poté si pro auto prijet. Pokud zalezitost povazujeme za projekt, méli bychom ji
dat do slozky projektt. Déle bychom si méli stanovit dalsi nutny krok, viditelnou ¢innost,
ktera nas priblizi k jejimu dokonceni. Jakmile stanovime dalsi krok mame nasledujici tii
moznosti.

1. Udélejme to - Pokud krok zabere méné nez 2 minuty udélejme ho hned.

2. Delegujme to - Pokud krok bude trvat déle nez 2 minuty, ale my nejsme ti pravi
pro tento ikon, delegujme to prislusné osobé.

3. Odlozme to - Pokud krok bude trvat déle nez 2 minuty a my jsme ta pravé osoba,
odlozme to na pozdéji do jednoho ze seznamt.

2.2.3 Zorganizovani

Nasledujicim krokem je zorganizovani ziskanych zaleZitosti a krokt, jejich zafazeni do
spravnych kategorii tak, abychom je nasli ve spravnou chvili. Opét zde jde o to, aby nas
mozek nemusel stile myslet na to co mé udélat, ale byl si jisty, Ze az ta chvile ptijde, tak
budeme mit moznost zjistit, co d€lat.

Pojem projekt jsme jiz zminili. Jedné se o zélezitost, kterd k dokonceni potfebuje vice
viditelnych kroki. Projektem mohou byt i malé ¢i drobné tikony, coz se muze zdat zbytecné,
ale Casto se stava, ze si ¢lovék fekne, ze musi udélat dva tkony, aby splnil néjaky tukol.
Provede prvni a na druhy zapomene. Proto je vhodné si i dvoukrokové zélezitosti zapisovat
do slozky projekti, abychom stale méli nékde informaci, ze ¢ast je hotova, ale jesté néco
chybi. Seznam projekttl neni tfeba nijak zvl4st t¥idit a sefazovat, jen je dilezité, abychom
tento seznam v pravidelnych intervalech revidovali a aby kazdy projekt mél zadan alespon
jeden nasledujici viditelny krok.

Po splnéni dostatecného poctu krokt se projekt dostane do stavu, kdy se realita velmi
podobé nasi predstavé o vysledku projektu a muZeme si tento projekt oznacit jako do-
konceny. Nyni mame pfed sebou jednotlivé kroky, kde ty 2 minutové a dokoncené nas jiz
nemusi zatézovat, jelikoz jsou hotové, ale musime kontrolovat ty, které trvaji déle nebo na
né cekame.

Takové zalezitosti 1ze rozdélit na ty, které jsou vazany na konkrétni den nebo ¢as a na ty,
které je potreba udélat v nejblizsi volné chvili. Zalezitosti vazané na konkrétni ¢as nebo den
patii do diafe ¢i kalendaie nebo nékam, kde budeme mit tyto polozky viditelné v pravou
chvili. Kdezto zalezitosti, které je potfeba udélat co nejdiiv, je dobré si zaradit do seznamu
dle kontextu. Vétsinou se pocet zalezitosti, které se museji udélat co nejdfive, pohybuje
okolo 50-150. To se mize stat velmi nepfehledné a proto je dobré si k nim prifazovat
kontexty. Pokud budeme mit zalezitosti, které je potfeba udélat co nejdtive, rozdéleny dle
kontextt, budeme mit moznost si zobrazit v danou chvili ty pravé zalezitosti, které v dany
moment miizeme vykonat. Napfiklad k zalezitostem typu ,Zavolat vedoucimu®, , Zavolat
babicce* apod., nutné potiebujeme telefon. VyuZijeme tedy volné chvile kdy mame u sebe
telefon a zobrazime si zalezitosti v kontextu ,, Telefon .



2.2.4 Zhodnoceni

Pojmem zhodnoceni myslime princip, ktery ndm umozni efektivné a flexibilné vykona-
vat jednotlivé zalezitosti v ten pravy Cas. Neni totiZz jednoduché si na zaleZitost, kterou
mame zapsanou, vzpomenout tehdy, kdy potiebujeme. Principem je, ze po kazdé vyko-
nané zalezitosti je vhodné se podivat co bychom jesté méli udélat, ¢imz je dostaneme do
podvédomi.

Metody zabyvajici se podobnou tématikou fikaji, Ze bychom si méli vytvorit pfedem
presny Casovy plan dne, dle kterého se budeme cely den fidit. Zde opét tyto metody se-
lhavaji, protoze v pracovnim procesu se k ¢lovéku dostavd velmi mnoho neocekavanych
zalezitosti, které prosté v danou chvili maji pfednost. Napriklad, kdyz za nami prijde ve-
douci a pozada nés o splnéni dilezitého tkolu. Nevahdme a udélame to, i kdyz ndm to kazi
plany. Kdyz za den pfijde takovychto nevyzpytatelnych zalezitosti vice, zaGneme nestihat
svij pripraveny rozvrh dne, dostavame se pod tlak a do stresu. Metoda GTD naopak 1ika,
7ze bychom se méli po kazdé vykonané zalezitosti, kterou si mtizeme oznacit jako dokonde-
nou, podivat, jaké dalsi zalezitosti jest€ méame splnit. To ndm umoznuje udrzet si prehled,
aniz bychom byli zavazani vykonat tyto zalezitosti presné na cas. CoZ znamend, Ze kdyz
prijde vedouci s naléhavou zadosti, tak ji v klidu splnime a nas mozek se nestresuje tim, ze
néco nestihame, protoze méa piehled, co se ma udélat a prosté tyto zalezitosti v rychlosti
poupravi.

Hodnotit bychom neméli dle metody GTD jenom po kazdé dokoncéené zalezitosti, ale
predev§im kazdy tyden, tzv. tydenni hodnoceni. Model metody GTD je v tomto bodé
tim nejkriti¢téjsim mistem, jelikoz hodnoceni neni ptilis oblibena ¢innost. Aby ¢lovék dosahl
uspéchu s metodou GTD, musi kvili této ¢asti modelu upravit sviyj styl prace. Tydenni
zhodnoceni vSak zabranuje nasemu mozku opét upadnout do ptvodniho stavu, kdy je za-
hlcen. Kazdy tyden bychom si méli projit vSechny oteviené zalezitosti, projekty i slozky
Mozna/Nékdy. Je to chvile, kdy méme moznost ziskat prehled o nékolika predchozich a
nasledujicich dnech, revidovat svoje zalezitosti, promazat ¢i pridat dalsi kroky. Béhem ty-
denniho zhodnoceni méame ¢as na:

1. Sebrani a zpracovani vsech , véci k vyfizeni®,
2. Revizi systému,

3. Aktualizaci seznamn,

4. Ujasnéni, aktualizaci a doplnéni.

Abychom ze zhodnoceni méli dobry pocit, je tfeba mit systém uceleny, mit na 100%
sesbirané veskeré zalezitosti tak, aby nic nechybélo. V momenté kdy néco chybi, ziskdvame
pocit nedtvéry v systém, jelikoz nékde hluboko v sobé vime, Ze je nékde néco Spatné, Ze
nékde néco chybi, ale nevime co. Cim vice je systém tplnéjsi, tim vétsi v néj mame davéru.
Cim vétsi mame divéru v tento systém, tim vétsi mame motivaci ho udrzovat. A do tohoto
stavu se dostaneme pfi zavedeni pravé onoho tydenniho hodnoceni.

David Allen béhem vyvoje metody GTD zjistil, Ze nejlépe se citime tyden pred dovole-
nou. Avsak ne kvuli dovolené samotné, ale diky tomu, Ze si upfesiiujeme, uzavirame, ¢istime
své zavazky a zalezitosti. Problém je ten, Ze to délame vétsinou pouze 1 za rok pravé pied
néjakou dovolenou.



2.2.5 Vykonani

V této ¢asti modelu jde o rozhodovani, co ve kterou chvili udélat. Je velmi slozité vybrat
z nékolika zalezitosti, které se pravé nabizi. Musime posoudit, kterou budeme pravé nyni
vykonavat a kterou ne a soucasné budeme mit z obou moznosti dobry pocit. Neexistuje
presny postup jak bychom se méli v danou chvili rozhodnout, ale metoda GTD zavadi 3
modely, které nam to prinejmensim velmi usnadni. Zakladem je mit prehled, ktery ziskame
pravé poctivym sbérem, zpracovanim, zorganizovanim a zhodnocenim. Déle se musime fi-
dit i vlastni intuici, ktera je podpofena inteligentnim premyslenim o své praci a hodnotéach.
Prvni model, ktery nam pomuze pfi rozhodovani, je model ¢tyr kritérii pro okamzité roz-
hodovani o dalsich krocich.

Kontext - Kontext jsme v této praci jiz zminovali. Ale je to pravé kontext, ktery nam
jako prvni fiké, co v dané situaci mizeme délat. Pokud zalezitost vyzaduje internet.
a my k nému zrovna nemame pfistup, tak zalezitost odlozime na pozdéji, jelikoz ji v
dany okamzik nemizeme vykonat.

Dostupny ¢as - Dal§im kritériem rozhodovéni je, kolik mame nyni ¢asu pro své za-
lezitosti. Pokud méame za 10 minut pracovni obéd, opét to zmensuje rozsah moznosti,
co miuzeme v danou chvili délat.

Dostupna energie - Samoziejmé, Ze energie je také rozhodujici. Pokud méame za

napf. stéhovani nabytku apod.

Priorita - Pokud mame dostatek casu a energie, musime posoudit, kterd zalezitost
se nam v daném kontextu nejvice zro¢i? Zde se musime spolehnout na svou intuici

vvvvvv

Dalsim modelem je Trojity model pro hodnoceni kazdodenni prace. V momenté, kdy
,pracujeme®, tehdy se vénujeme tfem typtim aktivit.

Délame pifedem urcéenou praci - Pfedem urcenou praci jsou myS$leny naplanované
zélezitosti a jednotlivé po sobé€ néasledujici kroky.

Délame praci, ktera se objevila - Kazdy den se objevuje ndhodné préace, kterou
musime nebo chceme vykonat a tim na chvili pferusime svou ptivodni praci.

Definujeme svou praci - Definice vlastni prace spo€iva ve sbéru zalezitosti, jejich
zpracovani a organizaci, pfipadné i zhodnoceni. V tento moment cistime emailovou
schranku, poznamky a rozdélujeme je do jednotlivych projektd, pridavame jim dalsi
kroky a kontexty apod.

Poslednim modelem je Sestitroviiovy model pro hodnoceni nasi vlastni prace, ktery
David Allen pfirovnava k nadmovské vysce:

Nad 50 000 stop: Zivot,

40 000 stop: Vize na 3-5 let,

30 000 stop: Cile na pristi rok az dva,
20 000 stop: Oblasti zodpovédnosti,
10 000 stop: Aktualni projekty,
Vzletova draha: Aktudlni aktivity.



2.3 Vyznam datumu a ¢asu v metodé GTD

Cas v metodé GTD je relativni, jelikoz metoda GTD nic nenafizuje. Pouze fika, ze by
¢loveék mél mit povédomi o svych zaleZitostech a mozZnost si je kdykoli najit a béhem dne
pracovat dle toho, jak je to mozné. Pfesto mnoho uzivateli pridava datum a c¢as k uréitym
typum zalezitosti a pfipadné i néjaky druh upozornéni, jako naptiklad budik. Snazi se timto
svému mozku ulevit jesté vice. I z naseho prizkumu vyslo najevo, ze vétsina uzivatel
metody GTD pridava ke svym zalezitostem datum a Cas. Pfedevsim z toho divodu je toto
aplikovano i v této praci, coz umoznuje zobrazovat si vSechny nasledujici kroky dle datumu
za sebou a mit lepsi prehled o nadchézejicich zalezitostech v kalendafi.

2.4 Soucasny stav

V dobé psani této prace jsou na Windows Phone MarketPlace pfiblizné 3-4 aplikace
pro metodu GTD. Vsechny aplikace se snazi svym zpusobem co nejlépe implementovat
tuto metodu, snazi se vypadat dle nového uzivatelského rozhrani Metro a maji rychlou
odezvu. Bohuzel ale ve vSech je nutné zadavat jednotlivé zalezitosti rucné, tedy za pomoci
softwarové ¢i hardwarové klavesnice.

Pocet aplikaci pro metodu GTD a styl zadavani zalezitosti nas dovedl k napsani vlastni
aplikace pro metodu GTD, kterd bude schopnéa konkurovat tém stavajicim, ale bude mit
moznost zadat zalezitosti i pomoci malovani prstem ¢i zadavéani hlasem. Z prizkumu vyslo
najevo, ze mnoho uzivateli tuto funkénost nevyuziva. Po konzultacich jsme dosli k za-
véru, ze to je zpusobeno tim, Ze k tomu uzivatelé nemaji patiicné nastroje. Pokud by tuto
funkéniost chtéli vyuzivat, museli by si poridit externi nastroje mimo systém GTD.



Aplikace CleverToDo nabizi spravu tukold. Je zaloZena na
metodé GTD a umoziiuje vytvaret tkoly, upominky, zalohy
na DropBox, vybér datumu a ¢asu, dlazdice a dalsi. Avsak
je docela drahy. Moje aplikace by méla byt zcela zdarma.

AnyTask! je zdarma, nabizi pFfedevsim synchronizaci s Tood-
ledo serverem. Také implmenetuje metodu GTD a obsahuje
pfipominky, dlazdice. Aplikace mé docela daleko ke GTD a
také proto je mozna zadarmo. Rad bych, aby moje aplikace
méla ke GTD mnohem blize nez AnyTask!.

Aplikace Chaos Control je opét implmenetace metody GTD.
Jako pfedchozi aplikace umoznuje pridavat upominky, syn-
chronizovat se, zadavat datum a cas, obsahuje dlazdice a
dalsi. Chaos Control je zdarma a je docela kvalitni aplikaci
implementujici metodu GTD. AvSak schazi interaktivni za-
davani, které bych rad implementoval.

Lil Todo se jevi jako pomérné povedena aplikace. Obsahuje
vice méné totéz co predchozi, ale opét zde chybi interaktivni
zadavani.

Tabulka 2.1: Tabulka aplikaci dostupnych na MarketPlace [15]
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Kapitola 3

Windows Phone 7.5 (Mango)

Windows Phone 7 (WP7) je novy operac¢ni systém pro chytré mobilni telefony. Tento
operacni systém byl vyvinut po nevyhnutelném konci Windows Mobile 6.5. Ve WP7 dochéazi
k velkym zménam. Cela platforma je zamérena pfedevsim na uzivatelsky komfort a pohodli
ptfi ovladani. Vznikd zde zcela nové uzivatelské rozhrani, které je popséno v nasledujici
kapitole. Microsoft v této platformé prisel s jednotnym hardwarem, kde vyrobctiim chytrych
telefond nafizuje miniméalni hardwarové vlastnosti jejich vyrobki, aby mohli uzivat WP7
na svych zafizenich. Microsoft také zapracoval na zivotnim cyklu aplikace, ktery je zcela
jiny. Dalsi novinkou je Isolated Storage, agenti, notifikace a dalsi [16].

Neékolik meésici po vydani operac¢niho systému
WP7 vysla aktualizace pro tento operacni systém
nazvand Mango, kterd aktualizuje operacni systém
WP7 na WP7.5. Mango pfineslo mnoho zmén, které
se vynutili uzivatelé WP7, jelikoz nékteré funkce jim
v tomto operacnim systému prosté chybély. V apli-
kaci Mango napriklad pribylo

Piepinani uloh - Pfi podrzeni tlacitka ,zpét“
se zobrazi vSechny spusténé aplikace a miizeme
mezi nimi pfepinat.

Diktovani SMS zprav hlasem

Integrovani Facebooku a dalSich socidlnich siti
- Moznost vidét pratele z Facebooku, jejich sta-
tusy, jejich zed a dalsi. Také je zde integrace
chatu facebooku pfimo do zprav

Rezim tspory baterie

Zaostteni fotoaparatu - Pouhym dotykem ob-
razovky na urcéitém misté se fotoaparat pokusi
zaosttit na zvolené misto

a mnoho dalsSich.
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3.1 TUzivatelské rozhrani Metro

Nové uzivatelské rozhrani Windows Phone 7 se jmenuje Metro. Nazev neni jen ndhodou
stejny jako podzemni vlak jezdici ve velkoméstech. Pravé v metru, na vlakovych nadrazich
a na letistich se Microsoft inspiroval a to z jednoho prostého divodu. Na mistech jako
metro ¢i letisté se kazdy c¢loveék ihned zorientuje a to diky mnoha obrazkim, znakim a
dal$im vizualnim pomuckam, které nam umoznuji rychle a efektivné najit cestu tam, kam
potfebujeme.

Obrézek 3.2: Znaky z letis a metra [16]

Tento koncept nechal vzniknout novému uzivatelskému rozhrani nazvaném Metro. Jeho
zakladem jsou Live Tiles (jako pfeklad se uchytilo v nasich koné¢indch slovo zivé dlaz-
dice), které tvori hlavni obrazovku celé platformy. Dlazdice je vlastné zastupce aplikace,
pres kterou se program spousti. Dlazdice se déli na Aplika¢ni dlazdici (Application Tile)
a Sekundérni dlazdici (Secundary Tile). Aplika¢ni je zobrazena po pfipojeni na hlavni ob-
razovku. Kazdy program ma pravé jednu tuto dlazdici. KdeZzto sekundéarnich dlazdic muze
byt nékolik a nebo zadna. Zalezi na aplikaci, kolik jich umoznuje vytvorit. Jak jiz z nazvu
zivé dlazdice vyplyvé, dlazdice jsou animované, maji dvé strany a ty se v intervalech otaceji
a posouvaji [14].

7 téchto dlazdic je sestavena hlavni obrazovka celého systému. Nékteré dlazdice jsou
systémové a maji stejny kol jako vSechny ostatni, tedy zobrazovat informace a fungovat
jako odkaz do aplikaci, avsak maji vice funkci. Napriklad dlazdice People se lisi od té
klasické tim, Ze je rozdélena na 9 stejnych ¢asti, na 9 stejnych ¢tverecki, ve kterych se
v pravidelnych intervalech méni obrazky nasich pratel z FaceBooku. Nebo také dlazdice o
dvojnasobné Sifce. K témto dlazdicim neni povolen pfistup a pfi vyvoji aplikace je nemuzete
vyuzit.

3.2 Pokyny pro vyvoj

Microsoft vytvoril pro svoji novou platformu pokyny, které by mély vyvojafum pomoci
pri vyrobé svych aplikaci tak, aby mély co nejvétsi pozitivni ohlas.
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Obrazek 3.3: Schéma zivé dlazdice [14]

Predevsim Microsoft fiké, ze by nase aplikace méla mit rychlou odezvu. Rychlou ode-
zvou je mysSlen i samotny start aplikace. Spusténi aplikace by nemélo trvat déle nez 10
vtefin [11]. Je to logické, jelikoz uzivatelé jsou po delsi dobé skepticti k dané aplikaci jiz pti
jejim spousténi. Aplikace by po spusténi méla mit schopnost okamzité reagovat na interakce
s uzivatelem. Respektivé by méla byt néjakd viditelna akce, kdyz se uZivatel dotkne dis-
¢innost, mélo by se alespon néjak graficky zménit, aby uzivatel na prvni pohled vidél, Ze se
néco stalo a mozna jesté stane. Pravé rychlad odezva na dotyky uzivateli dodava pocit, Ze
aplikace funguje tak, jak ma. Hlavné v dnesni zrychlené dobé neradi na cokoli ¢ekame.

Dale Microsoft doporucuje, aby se pfi vyvoji aplikaci pro WP7 vyuZzivaly animace. Ani-
mace pridavaji na zajimavosti a Microsoft proto vybavil WP7 knihovnami, které animace
velmi usnadnuji.

3.3 Zakladni prvky Ul

V novém operacnim systému WP7 je hlavni stranka a stranka aplikaci. To se zcela
1isi od dosud prosazovanych styld, jako u Iphone nebo Android a dalSich, kde je naopak
zéklad plocha s ikonami, podobné praveé plose z klasickych Windows. Microsoft Sel pfi vyvoji
uzivatelské prostiedi zcela jinym smérem. To se také projevilo ve vyvoji aplikaci a nabidce
prvki pro uzivatelské rozhrani.

Pred nékolika lety bylo trendem zobrazit co nejvice informaci na jedné obrazovce tak,
aby se nemuselo skrolovat. Dnesni technologie vsak umoznuji rychlé skrolovani diky gesttim
a dotykum. Proto Microsoft vsadil prave na skrolovani pti vyvoji WP7. Nazornym prikladem
muze byt hlavni stranka, kde jsou dlazdice ve dvou sloupcich pod sebou a skrolovanim
hledame to, co potfebujeme.

Dalsim ptikladem je stranka s aplikacemi, kde je vyuzit pravé jeden ze zékladnich prvki
platformy WP7 a to ListBox. Jedna se o klasicky seznam poloZzek pod sebou, mezi kterymi
se skroluje pouhym dotykem prstu. ListBox zname jiz dlouhé léta, ale ten ve WP7 umoznuje
zobrazovat cokoli a jakkoli, jelikoZz sablonu pro jednotlivé polozky seznamu si mize kazdy
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Obréazek 3.4: Animace ve WP7 [11]

upravit dle své predstavy.

Silverlight for Windows Phone Toolkit posouva skrolovani jesté dale. P¥inasi prvek
zalozeny na ListBoxu a zobrazuje jednotlivé polozky ve skupinach. Nad kaZzdou skupinou
je mozno zobrazit o jakou skupinu se jedné, opét za pomoci Sablony, kterou lze upravit.
Také lze zobrazit vSechny skupiny a dotykem se pfesunout k té pozadované, aniz bychom
museli dlouho sklorovat v rozsdhlém seznamu. Prikladem miize byt zobrazeni kontakti, kde
se kontakty zobrazuji ve skupinach dle abecedy. Ptiklad je vidét na obrazku 3.5.

V Silverlight for Windows Phone Toolkit je obsazen jesté jeden prvek, ktery vychazi z
ListBoxu a to ExpanderView. Jedna se o prvek, ktery zobrazuje opét seznam polozek, ale
umoziuje pod jednotlivymi polozkami zobrazit dalsi seznam. Naptiklad, kdyz budeme mit
seznam automobilek, tak po rozkliknuti automobilky Skoda se pod ni zobrazi seznam aut,
které Skoda nabizi.

3.3.1 Panorama Control

Uzivatelské rozhrani WP7 obsahuje prvek Panorama Control, ktery je spojenim vice
stranek do jedné Siroké stranky, v niZz se mizeme posouvat gesty. Cely prvek se sklada
z pozadi, které tvori nejvétsi cast a posunuje se zaroven s gesty uzivatele. Dale obsahuje
titulek stranky a jednotlivé polozky, které zaobaluji ostatni prvky jako tlacitka, textboxy a
jiné.

Panorama Control vykresluje vSechny své ¢asti najednou, coz mize mit vliv na vykon-
nost. Tento problém se vSsak da obejit nastavenim prvki na Collapsed, ktery vykreslovani
zabrani. Zviditelnéni prvki se provede v momenté, kdy se zobrazit maji [3]. Ukdzka Pano-
rama Control je na obrazku 3.5.
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Obrazek 3.5: Panorama Control ve WP7 [3]

3.3.2 Pivot Control

Pivot Control je prvek na prvni pohled velmi podobny Panorama Control. Je zde zasadni
rozdil v tom, Ze Pivot Control se nechova jako jedna Siroké stranka a tudiZ nevykresluje
vSechny své stranky najednou.

Pivot Control je slozen z hlavicky a z obsahu, kde v hlaviéce jsou vidét jednotlivé nadpisy
stranek a obsah zaobaluje vSechny ostatni ovladaci prvky. Mezi strankami se pifechazi opét
gesty.

Microsoft nedoporucuje, presnéji zakazuje, zanorovat prvky jako Panoroma Control a
Pivot Control v jakékoli kombinaci. Pokud bychom zanoftili tyto dva ovladaci prvky do sebe,
dostaneme se do problémt s gesty, jelikoz oba dva vyuzivaji posun do stran. Také bychom
neméli v téchto prvcich vyuzivat dalsi gest, které reaguji na posun stranou.

3.4 Zivotni cyklus aplikace

Microsoft vyvinul opét odlisny zivotni cyklus aplikace, nez jsme byli zvykli dodnes. Cely
cyklus se sklada 3 stava [10].

1. Running - Jedna se o stav, kdy aplikace je v béhu, vykonava svij kdd, reaguje na
uzivatele ¢i zobrazuje informace na display.

2. Dormant - Po navigovani se ven z aplikace, napriklad na hlavni obrazovku, se po
vyvolani udalosti Deactivated dostane aplikace do stavu Dormant. V tomto stavu jsou
pozastaveny vSechny procesy aplikace tak, aby nezatéZovaly procesor, ale aplikace
zistala v paméti.

V pripadé, ze se uzivatel vraci do aplikace a ta je stale ve stavu Dormant, dochéazi ke
spusténi jejich procesi a aplikace se dostava velmi rychle do stavu, ze kterého uzivatel
odesel.

V momenté, kdy je aplikace v tomto stavu a je spusténo nékolik dalsich aplikaci tak,
Ze dochézi pamét, potom se aplikace ve stavu Dormant dostdvé do dalsiho stavu.
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Obrézek 3.6: Zivotni cyklus aplikace ve WP7 [10]
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3.

Tombstoned - Do stavu Tombstoned se aplikace dostava pouze ze stavu Dormant.
Ve chvili, kdy dojde k tomuto pfechodu, aplikace se odstrani z paméti a uklada se
pouze stav aplikace. WP7 miize v jednu chvili mit ulozeno az 5 stavt aplikaci. Pokud
je pozadavek na vic jak 5, aplikace je ukoncena tplné.

3.5 Hardwarové pozadavky

Microsoft pri vyvoji WP7 dosel k zavéru, ze bude mnohem lepsi sjednotit hardware
zalizeni, na kterych pobézi WP7, nez kdyby se aplikace musela prizptusobovat obrovské
gkale rizného hardwaru na ruznych zafizenich. Proto Microsoft vydal nasledujici pozadavky

[12].
1.

2.

6.
7.

Tlacitka - Kazdé zafizeni musi obsahovat tlacitko Start, Hledat a Zpét.

Displej - Alespori WVGA (800 x 480), ktery je schopen vykreslit vét$inu webovych
stranek v plné sifce a umoznuje prehravat video na sitku.

. Dotykova vrstva - Je nutné, aby dotykova vrstva umoziovala minimalné 4 sou¢asné

dotyky pro rychlé a snadné ovladani.

. Datové pfipojeni - Nutnost podpory celuldrniho a WiFi pfipojeni.

. Pamé&t - Minimalné 256MB paméti RAM a alespoit 8GB flash paméti.

GPS - Zarizeni musi obsahovat GPS modul s podporou AGPS.

Akcelerometr - V zarizeni musi byt pritomen akcelerometr.

Dale je povolen doplitkovy hardware.

1.

2.

3.

4.

Kompas
Kamera/Fotoaparat
Pfedni kamera/Fotoaparat

Gyroskop

3.6 MarketPlace

Majitelim zafizeni s WP7 neni dovoleno nahravat do zafizeni aplikace z PC, natoz
nelegélni. Pro ziskani nové aplikace musi kazdy majitel takového zafizeni pristupovat na
nové vytvoreny server jménem MarketPlace.

Na MarketPlace jsou umistovany nové vytvorené aplikace a hry, které lze stoprocentné
povazovat za legalni a bezpeéné. Je tomu tak diky certifika¢nimu procesu, kterym musi pro-
jit kazda nové nahravana aplikace. Po ispésné certifikaci je aplikace podepsana certifikatem
od Microsoftu.

Aby mohla byt aplikace podepsana certifikitem, musi splilovat stanovené podminky, o
kterych je mozno se dozvédét vice na strankach Microsoft Developer Network [8].
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Kapitola 4

Navrh aplikace

Pii projektovani aplikace jsem po konzultaci s vedoucim prace vytvoril nejdiive 2 Use-
Case digramy, abych si vytvoril lepsi predstavu a pouzivani aplikace. Poté jsem zpracoval
dotaznik pro ziskani informaci od stavajicich uzivateli metody GTD. Nakonec jsem vytvoril
navrh databaze pro uklddani dat.

4.1 Use-Case diagramy

Diagramy pouziti neboli Use-Case diagramy maji zobrazovat vSechny situace, ve kte-
rych se dand aplikace bude pouzivat. V mém pripadé jsem vytvoril jeden diagram, ktery
zobrazuje kazdodenni pouziti a druhy, ktery ukazuje ro¢ni pouziti.

Na obrazku 4.1 je zobrazen diagram denniho pouziti aplikace. Jsou zde vidét moznosti
uzivatele. Pfi implementaci aplikace jsem se snazil timto diagramem fidit, ale samoziejmé
doslo k mensim tpravam a zménam. Napiiklad zobrazeni zalezitosti neni pouzito zcela tak,
jak je uvedeno na diagramu.

Obrazek 4.2 ukazuje ro¢ni diagram. Zde jsou zobrazeny akce, které uzivatel muze pro-
vadét béhem roku a tedy nejsou prilis casté. Vétsina z nich, jako napiiklad synchronizace,
byla implementovana. Od nékterych bylo upusténo. Akce obnovit a zilohovat nebyly im-
plementovany, jelikoz synchronizaci jsem povazoval za dostacujici.

4.2 Dotaznik

Pri navrhovani aplikace jsem se potykal s nékolika problémy, které jsem po konzultaci s
vedoucim prace vyftesil zjisténim preferenci uzivatelti pomoci dotazniku. Jednim z problému
bylo, jakym zptusobem zobrazit co nejvice polozek tak, aby byly prehledné a ¢itelné a zaroven
tolerovaly vzdusnost WP7.

Dotaznik se skladal ze sady 15 otazek. Cilem otazek bylo zjistit, jak uzivatelé aplikaci,
které vyuzivaji metodu GTD, tento program pouzivaji. Co vyuzivaji a co naopak ne. Podle
toho jsem se rozhodoval, jakym zpiusobem zobrazovat jednotlivé polozky. Nékteré otazky
byly spiSe jen informativni.
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Obrazek 4.2: Ro¢ni UseCase diagram

Dotaznik se sklddal z néasledujicich otazek:

1.

2.

Pouzivate kontexty?

Jaké je vase maximum a minimum kontexti?

. Kolikrat denné prochéazite slozku Inbox?

4. Zapisujete si polozky, které stihnete do 2 minut?

© N o

10.
11.

Zadavate k jednotlivym polozkam datum a c¢as?

Kolika kliknutimi dosédhnete zobrazeni obrazovky pro pfidani nové polozky?

S jakymi zafizenimi ¢i misty v internetu synchronizujete?

Pokud provadite synchronizaci, kolikrat tydné tento tkon provedete?

Pokud provadite synchronizaci, déla se automaticky nebo ji provadite manualné?
Synchronizujete ¢astéji pres WiFi/LAN ¢i 3G/HSPDA?

Z kolika mist pristupujete ke svym GTD datim? (PC doma, PC v praci, Mobil,

Knihovna)
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12. Pouzivate v GTD i papir a tuzku? Pokud ano, prepisujete si tyto véci do GTD?

13. Pouzivate v GTD diktafon ¢i zadznamnik hlasu? Pokud ano, pfepisujete si tyto véci
do GTD?

14. Pouzivate starsi zdznamy projektt jako Sablonu pro vytvafeni novych? (Ttfeba jen
nahlédnutim jak to bylo?)

15. Kolikrat tydné nahlizite do dokoncéenych projekti ¢i polozek?

Dotaznik byl preloZen i do anglického jazyka, jelikoz prevazna ¢ast uzivatelt GTD je ze
zahranic¢i. Nakonec jsem tento dotaznik, vytvoreny v Google Documents, zvefejnil na vSech
férech, blozich, facebooku, zkratka vsude, kde by se mohli vyskytovat uzivatelé metody
GTD. Bohuzel pres velkou snahu a zverejnéni na desitkich mist jsem dostal pouze 34
vyplnénych dotaznikd. Ale i toto mnozstvi jsem povazoval za dostatecné.

7 dotazniku vyplynulo, Ze vétSina uzivateli pouziva papir a tuzku a zZe vétsina nepouziva
diktafon. DogSel jsem vSak k zavéru, ze diktafon lidé nepouzivaji s metodou GTD proto,
jelikoz k tomu nemaji potfebnéné prostredky. V piipadé, ze ma ¢loveék aplikace i s metodou
GTD v mobilnim telefonu, tak pro nahrani hlasu si musi potidit dalsi aplikaci. To samé
plati v ptipadé papiru a tuzky. Bud si musi s sebou stéle nosit papir a tuzku, nebo musi
mit dalsi aplikaci pro kresleni poznamek.

V tomto bodé vidim velkou moznost rozvoje metody GTD. Existuje mnoho situaci, kdy
si ¢lovék nemuze zapsat myslenku, ¢i tkol jen proto, Ze jeho mobilni telefon je dotykovy, ma
softwarovou klavesnici. Pfedstavme si, Ze jedeme v auté a néco nas napadne. Nemutzeme vzit
telefon a zacit si vytukévat myslenku na softwarové klavesnici. Z toho diivodu bylo mym
cilem implementovat moznost kresleni a zaznamendvani zvuku piimo v aplikaci. Tim se
velmi odliSuji i od konkurencnich aplikaci, které obsahuji pouze zadévani pomoci kldvesnice.

Dal$im jasnym indikdtorem byla synchronizace. Vice jak 75% vyplnénych dotaznikt
odpovédélo na otazku ,,Synchonizujete data?“, ano. Moje aplikace tedy musi obsahovat
synchronizaci. Zde jsem vSak narazil na fadu problémi, které budou popsany v implemen-
tacni Casti.

Informace o tom, kolika kliknutimi se uzivatel dostane na obrazovku pro pridani nové
zalezitosti, byla dilezita. Protoze rychlost, jakou jsme schopni zadat novou zalezitost, je
stézejni. V pripadé, kdy se pro zadani nové zélezitosti musime proklikat mnozstvim cest,
nas aplikace rychle odradi.

Otazky ohledné poctu kontextti se v dotazniku objevily, abych mél predstavu kolik
polozek by se zhruba mélo vejit na jednu obrazovku. Je velmi pohodlné mit vSechny kontexty
tak, aby je uzivatel vidél najednou. Dle vysledku téchto otézek jsem se snazil prizpusobit
velikost a pocet informaci jednotlivych polozek.

Dalsi stézejni otazkou dotazniku je otazka ohledné datumu a ¢asu. Metoda GTD o ¢asu
jako takovém prili§ nemluvi. Ale jak vyplynulo z dotazniki, vétSina lidi datum a ¢as u
svych ukolu prosté potiebuje. Proto jsem se pozdéji snazil tuto funkénost do své aplikace
implementovat.

4.3 SketchFlow

Nez zacal vyvoj aplikace, pokousel jsem se vytvorit design uZivatelského rozhrani. K
tomuto Ucelu jsem pouzil Expression Blend 4, ktery obsahuje nastroje pro navrh uzivatel-
ského rozhrani a navigaci mezi strankami. Pro navrhnuti uzivatelského rozhrani pro WP7
je nutno doinstalovat SketchFlow Template for Windows Phone [13].
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P1i navrhovani jsem se setkal s problémem. SketchFlow Template for Windows Phone
neobsahuje ovlddaci prvky z Silverlight for Windows Phone Toolkit [2]. I pfesto, ze
vétsina stranek uzivatelského rozhrani i navigace mezi nimi byla navrhnuta, nemohl jsem
tento koncept pouzit pti vyvoji aplikace.

4.4 Navrh databaze

P1i prvotnim navrhovani aplikace jsem uvazoval o ukladani veskerych dat do lokalniho
ulozisté. Tento navrh vznikl proto, ze WP7 dostalo podporu SQL Compact Edition ve verzi
4.0 az v aktualizaci Mango. Tudiz jsem po vydani aktualizace Mango pfesel od XML k
SQL. Celé schéma SQL databéze je uvedeno na obrazku 4.3.

4.4.1 Lokalni SQL databaze

SQL databaze musi mit moznost ukladat data tak, aby je bylo mozné snadno zobra-
zovat a aby umoznovala ukladat vSechny dilezité polozky metody GTD. Kazda tabulka
databaze obsahuje atribut ID, ktery je primarnim klicem kazdé tabulky a je nastaven na
autoinkrementaci. Tudiz pfi spravném nastaveni relaci mezi tabulkami nebude dochéazet
k nekonzistenci dat v databazi a pfi vkladani novych dat se nemusim starat o duplicitu
primérniho klice.

Tabulka Contexts

Databaze se tedy sklada ze sedmi tabulek. Prvni z nich je tabulka ,,Contexts“, ktera
obsahuje predevsim dva atributy, ID a Name. Jak jsem jiz zminil, ID je primérni kli¢ tabulky,
informace o zméne Modified, informace o smazani Deleted a atribut Name obsahuje nazev
kontextu. V této tabulce se ukladaji vSechny uzivatelem vytvorené kontexty.

Tabulka Values

Tabulka Values je tabulkou pro uloZeni hodnot jednotlivych zalezitosti. Pokud by hod-
nota kazdé zalezitosti byla pouze textova, bylo by jednodussi mit pouze atribut hodnoty v
tabulce zaleZitosti. Ale tato aplikace ma umoznovat i kresleni prstem a zaznamenavani za-
lezitosti za pomoci hlasu. Proto bylo tfeba hodnotu zalezitosti oddélit do zvlastni tabulky.
Tabulka Values obsahuje opét primarni kli¢ ID, informace o zméne Modified, informace
o smazani Deleted a pak atributy pro jednotlivé hodnoty. Pficemz je vzdy jedna z nich
naplnéna a ostatni jsou nastaveny na hodnotu NULL.

Tabulka Alarms

V dalsi tabulce jsou uloZeny informace o vytvorenych budicich. Budik je vytvaren v
systému a lze k nému pfistupovat pomoci jména. Tato tabulka byla vytvofena proto, abych
mél moznost pristupovat k jednotlivym budiktim. Jejim atributem je primérni kli¢ ID, text
budiku AlarmText, datum a ¢as budiku AlarmDate, datum vytvofeni budiku AlarmCrea-
teDate, informace o zméne Modified a informace o smazani Deleted.
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Tabulka Inbox

Tabulka Inbox je hlavnim prvkem metody GTD. Do ni jsou ukladéany vSechny zalezitosti
z ¢asti Sbér metody GTD. Sklada se z primarniho klice, datumu vytvoreni, informace o
zméne Modified, informace o smazéani Deleted a ciziho kli¢e odkazujiciho do tabulky Values.

Tabulka SomeDay

Tabulka SomeDay v sobé uklada zalezitosti, které nejsou nyni splnitelné, ale uzivatel by
je nékdy v budoucnu, mozné vyridil. Tabulka je sloZena z 6 atributti. A to z priméarniho klice
ID, datumu vytvoreni CreateDate, poznamky Note, informaci o dokonceni zaleZitosti, cizi
kli¢ odkazujici na hodnotu zaleZitosti, informace o zméne Modified, informace o smazani
Deleted a cizi kli¢ ukazujici do tabulky Contexts.

Tabulka Projects

V neposledni fadé je zde i tabulka Projects, kterd uklada jednotlivé projekty. Pojem
projekt je v metodé GTD stézejni a proto je nutno mit tuto tabulku v databazi. Tabulka
Projects obsahuje 7 atributi. Opét primarni kli¢ ID, jméno projektu Name, datum vy-
tvoreni projektu CreateDate, cizi kli¢ odkazujici do tabulky Contexts a Alarms, datum a
¢as dokonceni projektu DueDate, informace o zméne Modified, informace o smazani Deleted
a informaci o dokonc¢eni projektu.

Tabulka Items

Posledni sedmou tabulkou v databazi je tabulka Items, kterd uklada vSechny aktualni
i dokoncené zalezitosti. Je slozena z 9 atributli, kde prvnim je opét primarni kli¢ tabulky.
Poté datum vytvoreni CreateDate, datum dokonceni zalezitosti DueDate, poznamka Note,
infromace o dokonceni zalezitosti, informace o zméne Modified, informace o smazani Deleted
a cizi kli¢e odkazujici do tabulek Alarms, Projects, Values a Contexts.

4.5 Databaze na serveru

Databéaze na serveru, viici kterému se vsichni uzivatelé mohou synchronizovat, se od té
lokalni pfilis nelisi. VSechny tabulky z lokéalni databaze jsou samoziejmeé i na té serverové.
Tabulka Users je na serveru navic. Tady jsou ulozeny ptihlasovaci idaje vSech uzivatelt a
vici této tabulce se kazda aplikace prihlasuje. Sklada se z primarniho klic¢e ID, uzivatelského
jména UserName, hesla Password, emailové adresy Email a informaci o povoleni uzivatele
Allowed.

Rozdil mezi tabulkami v lokalni databazi a té serverové je takovy, ze kazda tabulka na
serveru obsahuje dva atributy navic. Jedna se o atribut OriginallD, ktery uklada informaci
o ID v lokalni databazi a o UserID, coz je cizi kli¢ odkazujici do tabulky Users a urcuje,
ktera data patii kterému uzivateli.

Princip synchronizace, registraci novych uzivateli a dalsi operace spojené se sychronizaci
jsou popsany v nasledujici kapitole.
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Items
Column Name Condensed Type  Nulable
% ID int No
CreatedDate  datetime No
StatelD int Yes
DueDate datetime Yes
AlarmID int Yes
ContextID int Yes
Note text Yes
ProjectlD int Yes
Done bit No
ValuelD int No
Deleted bit No
Modified bit No
Values Alarms
Column Name Condensed Type Nulable Column Name Condensed Type Nulable
% ID int No ? D int No
Text text Yes AlarmText text No
HandWrite image Yes AlarmDate datetime No
Sound binary(50) Yes =l AlarmCreat...  datetime No
Deleted bit No Deleted bit No
Modified bit No Modified bit No
I
Inbox Projects
Column Name Condensed Type  Nulable Column Name Condensed Type Nulable
7 D int No ? D int No
CrestedDate  datetime No Name nvarchar(s0)  No
ValuelD int No CreateDate datetime No
Deleted bit No ContextID int Yes
Modified bit No AlarmID int Yes
DueDate datetime Yes
L e Done bit No
Deleted bit No
Modified bit No
SomeDay
Column Name Condensed Type Nulable
® ID int No
CreateDate datetime No L
ContextlD int Yes
Note text Yes Contexts
Done bit No Column Name Condensed Type  Nulable
ValuelD int No bod e | 7 ID int No
Deleted bit No Ko ] Name nvarchar(50) No
Modified bit No Deleted bit No
Modified bit No

Obrazek 4.3: Diagram SQL databéze, kde lze vidét vztahy pomoci primarnich kli¢a tabulek.
Obrazek ziskan z nastroje SQL Managment Studio
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4.6 Pouzité knihovny

Pri vyvoji aplikace jsem narazil na nékteré problémy, které jsem byl schopen vytesSit
az po vyuziti externich knihoven. VSechny pouzité knihovny maji licenci, ktera je dovoluje
vyuzivat bez omezeni.

4.6.1 Nacditani - ProgressBar

Pii delsim nacitani dat z databaze neni vhodné, aby uzivatelské rozhrani po tuto dobu
nereagovalo. Proto veskeré nacitani je ve zvlastnich vlaknech a béhem nacitani je zobrazen
progressbar pres cely displej. Bohuzel progressbar pres cely displej norméalné ve WP7 nelze
pouzit a proto jsem nagel a pouzil jiz vytvoreny. Tento progressbar vytvoril Jeff Wilcox,
cely projekt je Open Source a jeho princip a pouziti je popsano na jeho webu [7].

4.6.2 Prehlednost - Silverlight for Windows Phone Toolkit

V systému WP7 jsou pouzité ovladaci prvky, které bohuzel nejsou dostupné pro vy-
vojare. Prikladem mize byt seznam kontakti, neboli People Hub, kde je pouzit klasicky
seznam kontaktil, ale navic jsou zde rozdéleny dle abecedy do skupin dle prvniho pismene
jména. Nad kazdou skupinou jmen je zobrazeno pismeno dané skupiny z abecedy a po klik-
nuti na néj se zobrazi vsechny skupiny. To ndm umozni navigovat se pfimo do dané skupiny.
Tento ovladaci prvek je velmi dulezity pro piehlednost a rychlost navigace [2].

Nastésti pro vyvojafe byla vytvorena knihovna, kterd obsahuje tento a mnoho dalsich
uzivatelskych prvka. Jednéa se konkrétné o Silverlight for Windows Phone Toolkit. Tento
toolkit podléha licenci Microsoft Public License (MS-PL), ktera dovoluje jeji pouziti. Z této
knihovny jsem pouzil nékolik uzivatelskych prvki, kterymi jsem se snazil zpfehlednit celou
aplikaci.

4.6.3 Zobrazeni informaci - Coding4Fun Windows Phone Toolkit

Platforma WP7 obsahuje moznost zobrazeni informaci pomoci Toast. Pokud v8ak chci
po uzivateli zadat néjaké informace tak, aby se zobrazilo jen Popup okno a ne celd nova
stranka, musim vyuzit nalezeny toolkit. Jedna se o Coding4dFun Windows Phone Toolkit,
ktery obsahuje mnoho druhtt Popup oken, z nichz jsem nékolik vyuzil. Tento toolkit opét
podléha Microsoft Public License (MS-PL) [9].

4.6.4 MessageBox - MessageBoxService

Pfi navrhu aplikace jsem setkal se zabudovanym messagemboxem, ktery neumoziuje
upravovat pocet a jména tlacitek. Tedy messagebox s tla¢itky ,,Ano*“ a ,,Ne“ nelze vytvorit.
Proto jsem byl nucen opét vyuzit externi moznost a to MessageBoxService vytvoreny Dere-
kem Lakinem. Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License je licence
tohoto projektu a opét mi dovoluje pouzit projekt v mé aplikaci [6]. MessageBoxService
jsem si trochu upravil. Postup tpravy popisuji dale v kapitole implementace. Tento pro-
jekt mi umoznuje upravovat si messagebox dle své predstavy, coz je presné to, co jsem
potieboval.
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4.6.5 Pruhlednost - ImageTools for Silverlight

Tato knihovna byla vyuzita pii ukladéni kreseb prstem. Jelikoz ve WP7 lze prepinat
mezi svétlym a tmavym pozadim, bylo nutné vzdy u kazdé kresby udélat pozadi prihledné,
aby uZivatelé mohli mezi témito rezimy prepinat, aniz by méli poté v aplikaci obrazky
s opafnym pozadim nez maji nastavené. V této knihovné existuji metody, které umoznuji
ulozit obrazek ve formatu PNG, tedy obréazek s prihlednym pozadim, coz WP7 neobsahuje.
Tato knihovna podléhé Microsoft Public License (MS-PL) [17].
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Kapitola 5

Implementace

5.1 Databaze

Jak jsem se jiz zminil, ve WP7 se moznost vyuzit SQL datbazi objevila az v aktualizaci
Mango. Avsak vytvoreni této databaze neni mozné jednoduse za pomoci néjakého dialogu ¢i
ptrikazu. Je nutné si nejdtive vytvorit tiidy, které popisuji celou databéazi, jednotlivé tabulky
a jejich atributy (sloupce), dokonce i relace mezi tabulkami.

5.1.1 Vytvoreni databaze

Pro tvoreni databaze jsem nejdfive napsal tFidy popisujici jednotlivé tabulky. Aby kla-
sické trida v jazyku C# mohla popisovat tabulku SQL databaze, musi byt tato tfida ota-
govana anotaci [Table]. Po vytvofeni anotované t¥idy jsem mohl tvofit jednotlivé sloupce
SQL tabulky. Sloupce se ve t¥idé nachazi v podobé vlastnosti tfidy, které maji opét anotaci
[Column(parametry)]. V kulaté zdvorce anotace se nachazeji parametry sloupce, to zda
se jedna o primarni kli¢, zda muZe byt sloupec nulovy atd. Rozdil v anotaci je pouze u
sloupce, ktery je cizim klicem. U ciziho kli¢e je anotace v podobé [Association()], kde
se opét v kulatych zavorkach nachéazeji parametry relace. Parametry mohou byt napriklad
jméno relace Name = ” FK_Values_SomeDay” , nazev klice v cizi tabulce OtherKey =
”Id” atd. Po vytvofeni vSech anotovanych vlastnosti definujicich sloupce a cizi klice SQL
tabulky jsem presel k tvoreni relaci mezi jednotlivymi tabulkami. Relace se tvoii opét jako
vlastnost, ale tentokrat se vyuziva tiida EntitySet(), kde se v ostrych tabulkdch nachézi
jméno tiidy, kterd popisuje druhou tabulku relace. Takto se relace musi vytvorit pouze v
téch tabulkéach, které maji kardinalitu N a tudiZz neobsahuji atribut ciziho klice.

5.1.2 DataContext

Jakmile jsem napsal veskeré t¥idy, sloupce, anotace a relace, mohl jsem vytvotit posledni
t¥idu, kterd zastfesuje pristup k SQL databazi. Tato tfida dédi ze tfidy DataContext, coz
je tfida, ktera umoznuje pristup LINQ to SQL. Jedna se o pristup, kdy za pomoci jazyka
LINQ pracujeme s SQL databéazi. Vyhodou je predev§$im to, Ze nemusime psat slozité a
dlouhé fetezce predstavujici SQL dotazy. Mizeme vyuzivat jednoduchy jazyk LINQ, ktery
nam nabizi navic intellisense. V této tfidé se nachazi vlastnosti, diky kterym je umoznén
pristup ke vSem tabulkdm, zméndm v nich, pfidavani ¢i mazani a ukladani vsech zmén do
fyzické databaze.
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Cely princip je takovy, Ze zmény provadéné za béhu aplikace se uklddaji pravé v Data-
Contexu a ve fyzické databazi a zadna zména se neprojevi do zavolani metody Submit-
Changes(). Po jejim zavolani se vSechny provedené zmény, at uz se jednd o pridéni fadku,
smazani radku, ¢i upravu radku, projevi ve fyzické SQL databazi.

5.1.3 Model-View databaze

Platforma WP7 pfinasi moznost rozsdhlého binding, coz je vazani dat p¥imo do uzi-
vatelského rozhrani s minimem kédu. Této vyhody jsem se rozhodl vyuzit jednak proto, ze
¢ini aplikaci prehlednéjsi. A také proto, Ze databinding je maximalné optimalizovan a tudiz
je jeho vykonnost mnohem vétsi nez jakkykoli mnou napsany kéd.

Databinding Ize provadét mnoha zpusoby. Ale v mém pripadé bylo tfeba navazat data
ze SQL databéaze do uzivatelského rozhrani. Proto bylo nutné vytvorit nejdiive t¥idy, které
zaobaluji jednotliva data ze SQL databaze. Aby tyto tfidy spravné vazaly a aktualizovaly
data v uzivatelském rozhrani, je nutné, aby kazda tfida dédila ze t¥idy INotifyProper-
tyChanged. Tato dédi¢nost si vynucuje implementaci metody NotifyPropertyChanged
a udalosti PropertyChangedEventHandler. Diky této tridé jsem byl schopen jednoduse
informovat uzivatelské rozhrani o zméné v datech a zobrazit aktualni.

Kazda takto vytvorena tfida mé jméno koncici ,,Object“ a kazda je specificka, jelikoz
jsem od kazdé vyzadoval trochu odlisné chovani. VSechny vsak obsahuji pravé jednu polozku
(tadek), kterou zaobaluji. K této polozce ptinélezi dalsi vlastnosti a metody, které urcuji
praveé chovani a moznosti dané t¥idy. Naptiklad t¥ida ItemObject obsahuje vlastnost Item,
ve které je ulozen praveé jeden konkrétni fadek z tabulky Items. Déale vyuziva vlastnost
DayCount, kterd dopocitava stari polozky. Atributy IsltemHandWrite, IsltemText
a IsItemSound urcuji, jestli polozka obsahuje text, kresbu nebo nahravku a podle toho
se zobrazuje ten ovladaci prvek uzivatelského rozhrani, ktery odpovidéd dané hodnoté. Pro
zobrazeni textu se zviditelni TextBox. Pro nahravku se zobrazi hned nékolik uzivatelskych
prvka a to tlac¢itka a progressbar zobrazujici prubéh prehravani. A pro kresbu se zobrazi
Image. Pravé diky databindingu se toto déje automaticky, aniz bych musel nékde v kédu
stranky toto upravovat manualné. Nékteré tiidy obsahuji vlastnost, kterd v sobé uklada
seznam polozek a ty jsou k poloZce t¥idy néjak vazany. Piikladem mize byt seznam vSech
zalezitosti z tabulky Items, které jsou prifazeny k urcitému kontextu. Tudiz tfida Con-
textObject, ktera zaobaluje jeden kontext bude mit ve vlastnosti ContextItems vSechny
zélezitosti z tabulky Items, které patii k danému kontextu.

Takto vytvorené tfidy nad tabulkami SQL databaze postaci pri binding do jednoduchych
ovladacich prvki jako je TextBox, Image apod. Ale ve chvili, kdy potfebuji zobrazit cely
seznam téchto polozek, mam dvé moznosti. Prvni moznosti je napsat si kdd na kazdé strance,
ktery mi bude napliiovat seznam, v mém pripadé ListBox nebo jiny ovladaci prvek podobny
ListBoxu anebo si opét vytvorim tfidu s touto fukénosti. Ja jsem zvolil vytvoteni tridy
LongListSelector [2] se napliiuji docela slozitym zptsobem a kdybych mél takovy kéd na
kazdé strance, bylo by to nepfehledné.

T¥ida, ktera by naplnovala klasicky ListBox, nebo ListPicker, musi jednak dédit ze t¥idy
INotifyPropertyChanged, ale také ze tfidy ObservableCollection(), kde v ostrych za-
vorkach se nachéazi praveé tfida zaobalujici jeden fadek tabulky, napiiklad ContextObject.
ObservableCollection je tfida, kterd umozinuje pracovat s kolekci objektti a sama automa-
ticky informuje uzivatelské rozhrani o pridani, smazani ¢i aktualizaci jednotlivych objektt.

Takto vytvorena tfida ma v konstruktoru kéd, ktery po tvoreni nové instance tiidy, ji
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automaticky naplni. Napriklad t¥ida ListOfContexts se po vytvoreni jeji instance auto-
maticky naplni vSemi kontexty v SQL databazi a k tomu na prvni pozici pfida defaultni
polozku ,,—. Potom tuto tfidu miizu jednoduse nabindovat do ListPickeru, aniz bych musel
psat dalsi kéd ve strance.

Byl jsem vSak nucen vytvorit dalsi t¥idy, které jsou rozsirenim pfedchozich. Pro naplnéni
ovladaciho prvku LongListSelector nestaci pouze seznam zalezitosti, ale vSechny tyto
polozky musi byt rozdéleny dle urcitych kategorii. Abych tedy mohl naplnit takovy ovladaci
prvek, musel jsem nejdiive vytvorit t¥idy, které budou uchovéavat jednotlivé kategorie prvki.
Prikladem je tfida ContextsInGroup, kterd obsahuje opét seznam zalezitosti a soucasné
obsahuje klicovou vlastnost Key, ktera urcuje danou kategorii. V tomto ptipadé pismeno
abecedy a trida uchovava vSechny kontexty, které na vybrané pismeno abecedy zacina.
Druhou ¢éasti pro naplnéni LongListSelector je vytvoreni tfidy, kterd bude kolekci prave
vSech téchto kategorii. Jedna se o kolekci pismen abecedy. Opét se tfida automaticky naplni
po vytvoreni jeji instance. Takovou tfidu mohu naplnit i tak slozitym ovladacim prvkem
jako je LongListSelector.

5.1.4 Binding konvertory

Binding konkrétnich dat do ovladacich prvkt nam platforma WP7 nabizi tzv. konver-
tory. Jsou to tfidy, které dédi ze tfidy IValueConverter a obsahuji metody Convert a
ConvertBack. Tyto metody ndm umoznuji prevést hodnotu, kterd se vaze do ovladaciho
prvku na jinou hodnotu, a to jesté pfed tim, nez dojde k vlastnimu binding. J4a jsem tyto
konvertory vyuzil a docela hojné. Umoznilo mi to vyuzivat binding i na mistech, kde k
tomu dand tiida nebyla uplné prizptisobena a ja nemusel vytvaret dalsi tifidu. Prikladem
muze byt konvertor BoolToTextConverter, ktery mi prevadi boolovské hodnoty ,, True“ a
,False“ na jejich textovou variantu, ktera je automaticky piekladana dle nastavené jazykové
mutace systému.

5.2 TUzivatelské rozhrani

P1i navrhovani uzivatelského rozhrani jsem se fidil pravidly pro tvofeni Metro rozhrani.
Cilem byla rychla odezva a predevsim prehlednost zalezitosti na jednotlivych strankach. V
navrhu jsem nevyuzil vyse zminovany SketchFlow, jelikoz neobsahoval ovladaci prvky z
mnou pouzitych knihoven.

5.2.1 Hlavni stranka

Hlavni stranka se vSak nezménila. Byla navrhnuta tak, abych se 1isil od konkurence,
ktera ve vétsiné pripadt vyuziva podobu dlazdic ¢i panorama control. Hlavni stranka ma
podobu 1lu, tedy Sestitthelnikii vedle sebe. Jen nékteré Sestitthelniky jsou aktivni a tvori
specificky utvar.

7 hlavni obrazovky lze zobrazit Inbox, zalezitosti dle kontext1, zaleZitosti dle projekt,
nadchazejici zélezitosti, zélezitosti Nékdy/Mozn4 a oteviit nastaveni aplikace.

Dale hlavni stranka obsahuje AppilactionBar, ktery je vidy umistén ve spodni ¢asti
stranky. V tomto panelu se nachézeji 3 tla¢itka. Prvnim z nich je tla¢itko Nahravka, které
naviguje na stranku pro pridani nové zalezitosti ve formatu zvukového zdznamu. Dalsim
tlacitkem je Text, které naviguje na stranku pro pridani nové zalezitosti v textové podobé.
A poslednim je tlacitko pro pridani nové zalezitosti jako kresbu prstem Kresba. Tato
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tla¢itka jsou zde umisténa z prostého divodu. Jednim z cilti aplikace bylo, aby se uzivatel
dostal na stranku pro piidavani co nejrychleji. Proto jsem umistil tato tlacitka hned na
hlavni stranku. Jsou umistény na viditelném pozici, ale neptekazeji.

Pii stisku Sestitthelnik Inbox, Kontexty, Projekty, Dalsi akce a Nékdy /Mozn4 je nutné
pred vlastni navigaci na dalsi stranku zkontrolovat, zda je viibec co zobrazit. Pokud aplikace
zjisti, Ze po prechodu na dalsi stranku se nic nezobrazi, vypiSe pro uZivatele informaci a
zustane na hlavni strance. Piikladem je Inbox. Pokud uzivatel jesté nevytvoril zadnou
zalezitost, ktera by spadala do slozky Inbox a chtél by kliknout na tlacitko Inbox, aplikace
mu zobrazi: ,GTD aplikace nemé zadné zalezitosti ve slozce Inbox“.

Hlavni stranka je misto, na které se naviguji vSechny vytvorené dlazdice. P¥i navigaci
na stranku se vSak zkouma QueryString. Pokud obsahuje parametr Navigate, dochazi
k navigaci na stranku, kterd je uvedena v néasledujicim parametru Page. Tato funkénost
se vyvola stiskem dlazdice pro pridani nahravky, kresby a textu. Hlavni stranka v tomto
pfipadé ihned naviguje na prislusnou stranku pro pridani nové zdalezitosti odpovidajiciho
typu.

Do hlavni stranky bylo také pfidano prevraceni obrazovky. Obraceni obrazu dle natoc¢eni
zalizeni je implementovano defaultné, avSak bez jakékoli animace. Pfi otoCeni zafizeni hori-
zontalneé se Sestitthelniky nevesly na displej. Proto jsem pridal animaci pro pfevraceni obrazu
a 2 stavy do xaml souboru stranky, kde nastavuji presné umisténé kazdého Sestitthelniku a
kde kazdy stav predstavuje jeden zpusob otoceni zarfizeni.

5.2.2 Pridavani nové nahravky

Stranka pro pridani nové nahravky se jmenuje AddSoundPage. Hlavni a jedinou funkci
je nahrani hlasu uzivatele. Toho je docileno uloZzenim binarniho souboru do tlozisté aplikace
a ulozenim cesty k souboru do SQL databéze.

Prfi nahravani je uzivateli zobrazen ProgressBar s ¢asem, ktery ukazuje kolik zbyva
do konce nahravéani.Je to proto, ze maximéalni délka nahravky je 1 minuta. K omezeni
maximalni délky nahravky jsem pristoupil z diivodu rychlé manipulace s binarnimi soubory
a plynulym prehravanim.

Stranka obsahuje opét AppilactionBar, na kterém jsou 3 tlac¢itka. Tlacitko start spusti
nahravani zaznamu, tlac¢itko stop zastavi nahravani a ulozi vysledek a tlacitko Pin vytvofi
sekundéarni dlazdici, kterd umoznuje navigaci pfimo do nahravani zaznamu. Pokud je jiz
dlazdice vytvorena, tlacitko Pin bude nepfistupné.

Pri navigaci na stranku se dle nastaveni bud spusti okamzité nahravani, nebo se pouze
zobrazi stranka. Pti spusténi nahravani se rozpohybuje ProgressBar a také kolecko uprostied
stranky. Podle toho, jak hlasité uzivatel mluvi do mikrofonu, se méni velikost kolecka. Je
to pro informaci, aby uZivatel vidél na prvni pohled, Ze opravdu néco nahrava.

Nahravani je ukonceno po stisku tlacitko stop anebo po vyprSeni 1 minuty. Jakmile se
ukond¢i nahravani, je soubor okamzité uloZen a je automaticky vytvorena zalezitost ve slozce
Inbox. Tato ¢asteCnd automatizace je proto, Ze jsem predpokladal, Ze hlasovy zdznam bude
uzivatel pouzivat ve chvilich kdy neméa moZnost, nebo chut pouZit klasickou kldvesnici a
proto nemuze vybrat dalsi moznosti jako kontext, projekt nebo datum dokonceni. Z tohoto
dtvodu se nahravka automaticky uklada do slozky Inbox.

5.2.3 Pridavani nové kresby

Tato stranka ma umoznit uzivateli nakreslit si pomoci prstu potfebnou zalezitost. Kres-
leni probiha zachycenim dotyku prsti a vykreslenim v InkPresenter. Jsou zde implemen-
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tovany 3 metody. Prvni metoda inkTest_MouseLeftButtonDown odchytava udalost
dotyku prstu displeje. V této metodé se vytvori novy Stroke, coz je nova ¢ara na Ink-
Presenter. Dalsi metoda inkTest_MouseMove odchytava pohyb prstu po displeji, coz do
Stroke pridava body, pres které mé cara prochazet a InkPresenter se postara o vykresleni.
Posledni metodou je inkTest_MouseLeftButtonUp, kterda odchytava udalost opusténi
prstu displeje.

Stranka obsahuje také AppilactionBar, ktery ma 4 tlacitka. Tlacitko pro zruSeni a navra-
ceni zpét na hlavni stranku, tlac¢itko pro vymazani obsahu, tlacitko pro vytvoreni sekundarni
dlazdice a tlac¢itko pro ulozeni.

Vytesit ukladani bylo naroc¢néjsi, nez se na prvni pohled zdalo. Musel jsem vyftesit
problém s pozadim kresby. P¥i ukladani dochazelo k tomu, ze uzivatel, ktery ulozil kresbu
se svétlym nastavenim systému (bilé pozadi) a pozdéji pfepnul na tmavé (Gerné pozadi),
mél kresbu s bilym pozadim a ostatni bylo ¢erné. To nevypadalo hezky. Proto pfi ukladani
je vytvoreno nové vlakno, které na pozadi prochazi kresbu bod po bodu a pokud narazi na
bod, ktery odpovida barvé pozadi, nastavi ji na prihlednou.

bitmap.SetPixel(x,
Y
Colors.Transparent.A,
Colors.Transparent.R,
Colors.Transparent.G,
Colors.Transparent.B);

Po nastaveni pozadi na prithledné se teprve provede ulozeni kresby do tlozisté a ulozeni
cesty do SQL databaze. Stejné jako pri uklddani nahravky i zde se automaticky vytvori
nové zalezitost ve slozce Inbox. Je to ze stejného diivodu jako u nahravky.

5.2.4 Pridavani nové zaleZitosti

Tato stranka predstavuje klasické pridavani nové zalezitosti v textové podobé. Pokud
uzivatel zadava zalezitost na klavesnici, ma mnohem vic moznosti nez u pouziti nahravky
¢i kresby. UZivatel si mtze vybrat, zda chce vytvorit novy kontext, projekt, budik, nastavit
datum a ¢as dokonceni anebo oznacit zalezitost jako ,,Nékdy/Mozna“.

Stejné jako vSechny ostatni stranky pro pridavani zalezitosti i tato obsahuje Appilacti-
onBar, jehoz soucasti je tlacitko pro uloZeni, zruseni a ptipichnuti sekundarni dlazdice.

Pokud uzivatel zada pouze text zalezitosti a ulozi ji, zdlezitost automaticky putuje opét
do slozky Inbox. V ptipadé, ze zada kontext nebo projekt, zalezitost se uklada jako jiz
zpracovand a roztfidéna do SQL tabulky Items. Po vybrani kontextu nebo projektu se také
zobrazi dalsi moznosti vyplnéni a to datum a ¢as dokonceni a pfidani budiku pro upozornéni
na danou zaleZitost. Na strance je také umistén prepinac, ktery umoznuje ulozit zalezitost
do slozky Nékdy/Mozna. Pokud tento pfepina¢ piepne uzivatel do sepnuté polohy a byl
predtim vybran néjaky projekt, tak se projekt zalezitosti smaze.

Pii volbé budiku ma uzivatel moznost vybrat si z relativnach budiki, které se vztahuji
k datumu a ¢asu dokonceni. Pokud datum nebo ¢as dokonceni nejsou zadany, je uzivatel pii
vybrani relativniho budiku o tomto problému informovan. Druhé moznost zadani budiku je
nastaveni presného datumu a casu. Pti ukladéani zalezitosti s budikem se kontroluje, zdali
uzivatel nezadava datum a ¢as budiku do minulosti. Pokud ano, je o tom opét informovan.

Jak jsem se jiz zminil, uzivatel ma moznost nejenom si vybrat kontext nebo projekt, ale
i vytvorit novy kontext nebo projekt. Toto se provadi kliknutim na tlacitko ,,plus®, které
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se nachazi vedle vybéru kontextu a projektu. Jelikoz vytvareni nového kontextu, projektu
a konkrétniho budiku je na jiné strance, bude toto popsano pozdéji.

5.2.5 Pridavani projektt, kontexta a budika

Pro pridani nového kontextu, projektu a budiku jsem vytvoril jednu jedinou stranku,
ktera obsahuje jiz zminény Pivot Control. Vyhoda tohoto zpisobu je takova, ze kdyz
se uzivatel preklikne, stale se mize pouhym posunutim v Pivot Control dostat tam kam
ptvodné chtél. Napiiklad, kdyz uzivatel chce kliknout na pfidat projekt, ale klikne na
tlacitko ,,Plus“ pro pridani kontextu, otevie se ta samé stranka, ale na jiné zalozce. Uzivatel
se pouhym jednim gestem dostane tam kam chce a miZe pokracovat, aniz by se musel néjak
vracet.

Tento ovladaci prvek ma 3 ¢asti. Prvni ¢asti je pfidani nového kontextu, kde lze zadat
pouze nazev kontextu. Pfi ukladani dochéazi ke kontrole, zdali jiz zadany kontext neexistuje.
Pokud existuje, je o tom uzivatel informovan. Pokud neexistuje je ulozen do SQL databéze.
Dalsi ¢ast je pridani projektu. Zde uzivatel mize zadat nejen nazev projektu, ale i k jakému
kontextu dany projekt patfi, mize pfidat datum a ¢as dokonceni projektu, pripadné pridat
budik k tomuto projektu. Pokud uzivatel chce k projektu pridat jednu z vypsanych moz-
nosti, stranka se naviguje sama na sebe s patfi¢nymi parametry v QueryString. Otevie
se stejna stranka, ale v tomto pfipadé uz nemé uzivatel moznost vybrat si co chce piidat.
V pripadé ze uzivatel v tuto chvili pfejde na jinou ¢ast Pivot Control, tlacitko pro uloZeni
se zablokuje a povoli se az uzivatel gestem najede zpét. Po ulozeni se stranka vraci zpét
na piidani nového projektu a automaticky doplni vse co bylo vyplnéno pfed odchodem a
prid& co bylo pridano. Pii uklddani projektu opét dochazi ke kontrole duplicity projektu
a v pripadé nalezeni stejného projektu je uzivatel informovan. Posledni 3 ¢asti je pridani
budiku. Zde uzivatel vybérem z DatePicker a z TimePicker, coz jsou uzivatelské prvky
z Silverlight for Windows Phone Toolkit [2], vybere konkrétni datum a ¢as nového
budiku. I zde se pri ukladani provadi kontrola. Avsak ne na duplicitu, ale zdali uzivatel
nezdal datum a ¢as do minulosti. Vytvaret budik, ktery jiz mél zvonit, je zcela zbyteéné a
predevsim WPT toto ani nedovoluje a vyvolava vyjimku InvalidOperationException.

Stranka obsahuje dvé tlacitka pro ulozeni a zrusSeni, ktera jsou opét umisténa v Appli-
cationBar.

5.2.6 Zobrazeni kontextu

Do této casti aplikace se uzivatel dostane z hlavni stranky po kliknuti na Sestitthelnik
se jménem kontexty. Na této strance je LongListSelector, ktery je popsan v 3. kapitole.
Skupiny jsem vytvoril jako pismena abecedy. Tedy zobrazuji se zde vsechny kontexty roz-
délené do skupin dle poc¢atecnich pismen kontextii. Po kliknuti na jednu ze skupin se zobrazi
vSechny skupiny (pismena abecedy), kde jsou neaktivni a zaSedla, to znamena ty skupiny,
které nemaji zadny kontext. Po kliknuti na aktivni pismeno se prejde ihned na skupinu
kontexti, které zacinaji vybranym pismenem.

Kazdy jeden fadek mé 2 stavy. Prvni stav je takovy, kdy kontext neobsahuje zadné
zélezitosti a tehdy se zobrazi pouze kontext. Druhy stav je opacny, tedy kontext obsahuje
minimé&lné 1 zalezitost a vtom pripadé se zobrazi nazev kontextu a pod nim pocet zalezitosti,
které obsahuje a datum posledni pridané zalezitosti. Po kliknuti na kontext v tomto stavu
dojde k rozbaleni kontextu a zobrazi se seznam vsSech zalezitosti s danym kontextem. Tato
funkénost je implementovana za pomoci uzivatelského prvku jménem ExpanderView,
ktery je také soucasti Silverlight for Windows Phone Toolkit a byl popsan v 3. kapitole.
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Na této strance byl pouzit jesté jeden prvek z predeslého Toolkitu a to ContextMe-
nuService. Tento uzivatelsky prvek umoznuje zobrazit kontextové menu po pridrzeni prstu
na jednom misté. Tuto funkénost jsem se rozhodl vyuzit jako moznost upravit vybrany kon-
text. Pokud uzivatel chce upravit kontext, podrzi prst na vybraném kontextu a z nabidky
vybere editovat. Otevie se stranka pro pfidani kontextu, kde se predvyplni jeho nazev a
uzivatel ho mulze upravovat.

5.2.7 Zobrazeni projekti

Zobrazeni projekti je totozné se zobrazenim kontextii. Rozdil je v pouzitych tfidach,
které se pouzivaji pfi Binding. Je tu i totozna funkénost. I presto, ze tyto dvé stranky
maji stejnou funkci a prvky, potfebujeme obé dvé, aby mél uzivatel moznost zobrazit si
zalezitosti dle kontextli i dle projektii.

Dalsi rozdil je v tom, Ze na strance s projekty je moznost zobrazit si zalezitosti, které
jiz byly oznaceny jako dokoncené.Také projekt lze oznacit jako dokonceny, ¢imz se dokonci
vS8echny jeho zalezitosti. To proto, aby si mohl uzivatel projit cely projekt, podivat se co
jiz m4a hotovo a co ho jesté ceka.

5.2.8 Zobrazeni slozky Inbox

Na této strance se zobrazuji vSechny zalezitosti, které uzivatel béhem dne sesbira. Je
to hlavni sbérné misto, které metoda GTD povazuje za klicové. Jednotlivé polozky jsou
sefazeny v MultiselectList pod sebou. Tento uzivatelsky prvek ma tu funkci, ze po kliknuti
na levou ¢ast jedné ze zalezitosti, objevi se u kazdé Checkbox a uZivatel muze vybrat vice
zalezitosti. Tyto zalezitosti se daji smazat vSechny naraz.

Pii prochéazeni slozky Inbox staci, aby uzivatel kliknul na danou zalezitost a otevie se
stranka pro pridani nové zalezitosti a uzivatel ma moznost pridat dalsi véci jako kontext,
projekt atd.

V MultiselectList se zobrazuji vSechny druhy zalezitosti. Nahravka, kresba i text. Toto
jsem vytesil za pomoci Binding. Ve tiidé, ktera naplnuje MultiselectList existuji vlastnosti,
které urcuji viditelnost prvka pro nahravku, kresbu i text. Pouhym nastavenim Binding jsem
doséahl automatického zobrazeni a naplnéni téch spravnych ovladacich prvka.

Také zde jsem pouzil ContextMenuService, ktery zobrazuje nabidku s tlacitky pro
smazani a prevod. Pfevodem je mysSleno prepsani kresby nebo nahravky na textovou verzi
zalezitosti. Tuto funkcénost jsem implementoval predevs§im proto, Ze mnoho uzivatelu si dle
odpovédi v dotazniku své ,kresby “ prepisuje. Je také pravda, ze kdyz ¢lovek vidi text, hned
je mu jasné, co to je. Kdezto nahravku si musi prehrat.

ApplicationBar této stranky obsahuje i menu, kde mize uzivatel sefadit zalezitosti
dle data, dle textu zalezitosti, pokud néjaky ma, a nebo sefadit dle druhti zaleZitosti.

5.2.9 Zobrazeni nasledujich akolua

Tento seznam priméarné slouzi k zobrazeni téch zalezitosti, které maji nastaveno datum
dokonceni. Ty se zobrazuji dle data a u kazdé z nich je zobrazeno stafi zalezitosti, datum
dokonceni a moznost oznadit zalezitost jako dokoncenou. U kazdé zalezitosti se podle data
dokonceni zobrazuje zeleny, zluty a ¢erveny animovany vykri¢nik. Barva vykfi¢niku zavisi
na tom, kolik ¢asu zbyva do vyprseni data zalezitosti. Pokud jiz datum zalezitosti vyprselo
nebo odpovida aktualnimu datu, je zobrazen cervené, pokud je rozdil mezi daty do 3 dnti je
zluty, pokud je rozdil mezi daty do 7 dni je zobrazen zelené a pokud je do data dokonéeni
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vice nez 7 dni neni zobrazen zadny. Je to zptsob informovani uzivatele tak, aby na prvni
pohled vidél aktuédlnost dané zéalezitosti a nemusel dlouho zkoumat a porovnévat data v
paméti.

Snadno se mize stat, Ze uzivatel pii pohybu seznamem muZze omylem zatrhnout zalezi-
tost jako dokoncenou. Pokud by se tato oznacila jako dokoncéena a hned zmizela, mohlo by
to uzivatele zmast. Proto v ApplicationBar této stranky je tla¢itko, které se pfi zatrhnuti
zalezitosti jako dokoncéené povoli a az po kliknuti na toto tlac¢itko se zmény ulozi. Stranka
mé také menu, kde miize uzivatel zobrazit zalezitosti dle kontextu, vybrat zalezitosti, které
nemaji datum dokonceni a nebo zobrazit normalni seznam zalezitosti s datem dokonceni.

5.2.10 Zobrazeni slozky Nékdy/Mozna

Ve slozce Nékdy /Mozné si uzivatel uklada zalezitosti, které by chtél v budoucnu splnit,
kdyz budou vhodné podminky. Implentoval jsem tuto slozku podobné jako slozku Inbox. Za
pomoci MultiselectList jsou zobrazeny vSechny zalezitosti, ktery opét nabizi moznost vy-
brat si je anebo smazat. Déle lze zdlezitosti sefadit dle data vytvoreni, dle textu zalezitosti,
pokud existuje, nebo seradit dle druhii zalezitosti.

Po kliknuti na jednu ze zélezitosti se zobrazi stranka pro pfidani nové a ta se predvyplni
vybranou zalezitosti. Poté miize uzivatel roztiidit tuto zalezitost dale, pfidat do projektu,
zadat datum a cas dokonceni atd.

5.2.11 Nahled a uprava zalezitosti

Aby uzivatel mohl prohlizet zalezitosti jako celek a pripadné je upravovat, vytvoril jsem
tuto stranku. Na ni uzivatel vidi vSechny informace o dané polozce, vSe co bylo zadano pfi
vytvareni a mize polozku oznacit jako dokoncéenou i zde.

V ApplicationBar stranky jsou dvé tlacitka. Prvni prechazi do médu editace zalezitosti
a druhé zalezitost maze, pficemz je uzivatel znovu dotazéan, zdali chce zalezitost opravdu
smazat.

V mddu editace zalezitosti se klasické texty zméni na jejich protéjsky pro editaci a
tlacitko editace se zméni na tlacitko pro uloZzeni zmén. V tento moment muze uzivatel
zménit kontext, smazat projekt, pridat datum dokonceni nebo zménit budik.

5.2.12 Prepisovani nahravek a kreseb

Jak jsem jiz popsal, jednd se o stranku, kterd nabizi moznost prepsani nahravky a
kresby do textové podoby. Stranka obsahuje pouze ovladaci prvky pro prehrani nahravky
a zobrazeni kresby a pod témito ovladacimi prvky se vzdy nachazi TextBox. Do tohoto
pole uzivatel pfepise zalezitost a potvrdi zménu.

V ApplicationBar stranky jsou pouze dvé tlacitka a to tlac¢itko pro ulozeni a zrusSeni.
P1i ukladani dochéazi ke kontrole, zdali uzivatel néco zadal. Pokud je TextBox prazdny, je
o tom uzivatel informovan.

5.2.13 Nastaveni

Posledni strankou celé aplikace je stranka s nastavenim. Zde se nachazi Panorama-
Control, ktery obsahuje 3 ¢asti.

Prvni ¢asti je obecné nastaveni. Zde si uzivatel mize vybrat, zdali chce byt dotazovan o
pridavani dalsi zalezitosti. Tato otdzka je uzivateli polozena ve chvili, kdy zalezitost ulozi.
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Objevi se MessageBoxService, kde se aplikace uzivatele zeptd, zdali chce pokracovat v
pridavani dalsi zalezitosti. Pokud ano, mé uzivatel na vybér 3 druhy zalezitosti. Nahravku,
kresbu a text. V obecnim nastaveni mé uzivatel moznost tuto funkci zapnout a vypnout.
Pokud uzivatel nechce byt dotazovan, ale chce automaticky ihned pfidat vybrany druh
zalezitosti, vybere si pozadovany druh z ListPicker. Nemusi si také vybrat nic a také
se nic nebude délat automaticky. Dalsi polozkou v obecném nastaveni je moznost zapnuti
automatického startu nahravani po prechodu na stranku nahravani.

Dalsi ¢asti nastaveni je zobrazeni dlazdic, které si uzivatel umistill na hlavni obrazovku.
Zde o nich mé prehled a mtze je po kliknuti na né i smazat, aniz by je musel hledat na
hlavni obrazovce.

Posledni ¢asti je synchronizace, kde méa uzivatel moznost se registrovat, synchronizovat
sva data a pripadné uvést systém do stavu, kdy je zcela cisty.

5.3 Jazykova lokalizace

Aplikace méa dvé jazykové mutace. Cestinu a angli¢tinu. Lokalizaci aplikace jsem vy-
tvoril za pomoci Resources, ve kterych je kazdy text preloZzen a mé svij specificky nazev
pro pouziti. Kazda aplikace musi obsahovat jeden hlavni Resource, ktery je vybran v pri-
padé, zZe jazyk systému neni podporovan. V mé aplikaci jsem jako hlavni Resource pouzil
anglicky preklad. Tedy kdekoli na svété kromé Ceské Republiky bude mit uzivatel aplikaci v
anglickém jazyce. Pro ¢estinu jsem vytvoril zvlastni Resource, ktery se jmenuje stejné jako
ten hlavni, ale obsahuje tecku a za ni kéd jazyku. Resource.cs je Resource c¢eského jazyka.
WP7 automaticky mezi témito soubory prepina dle jazykového nastaveni celého systému.

5.4 Synchronizace

Synchronizace vznikla proto, aby si uzivatelé mohli svoje data v pfipadé ztraty telefonu,
¢i zakoupeni nového, tato jednoduse obnovit. Tim se také zvysuje duvéra v systém GTD,
jelikoz uzivatel vi, Zze se mu data neztrati.

P1i implementaci synchronizace jsem se setkal s velkym problémem. WP7 neumoznuje
primé pfipojeni na vzdaleny SQL server. Tim padem jsem byl nucen hledat alternativu,
jak data posilat na vzdaleny server. Jako FeSeni jsem objevil webovou sluzbu (Web
Service). Diky ni jsem schopen z WP7 asynchronné komunikovat, i kdyz implementace
chronni komunikace. Je tfeba na nékteré tkony cekat, nez se dokon¢i a k tomu jsem vyuzil
t¥idu AutoResetEvent. Tato tfida umoznuje zadrzet vldkno dokud se AutoResetEvent
nenastavi na hodnotu True metodou Set. Synchronizaci jsem vlozil do vlastniho vldkna a
vzdy, kdy bylo tfeba pockat na dokonceni asynchronni operace webové sluzby, zavolal jsem
metodu WaitOne. Asynchronni operace webové sluzby obsahuje vzdy 2 metody. Prvni
je vlastni spusténi operace a druhd oznamuje jeji dokonceni a obsahuje vysledek operace.
Pravé v metodé, ktera informuje o dokonceni asynchronni operace, vzdy volam metodu Set,
ktera uvolni jadro a pokracuje se dale.

Webova sluzba byla umisténa na webu ASPone.cz. U tohoto poskytovatele jsem si
zfidil WebHosting zdarma a na ném vytvoril webovou sluzbu. Zde jsem také vytvoril
serverovou ¢ast SQL databaze, ktera je popsana dfive.

Aby mohlo vice uzivateld synchronizovat sva data, obsahuje kazdy fadek na serveru
informaci, kterému uzivateli patfi. Proto se musi kazdy uzivatel registrovat. Registrace

35


http://ASPone.cz

probihd zadadnim uzivatelského jména, hesla a emailu. Po provedeni registrace je uzivateli
zaslan email, ve kterém se nachazi odkaz na potvrzeni registrace. Tento systém zabranuje
registraci uzivatelt, ktefi zadaji nespravny email, ¢i chtéji registrovat cizi osobu. Po aktivaci
uctu je uzivateli povolena synchronizace.

Webova sluzba pro kazdou z tabulek obsahuje nékolik metod, za pomoci kterych aplikace
synchronizuje data. Princip synchronizace je takovy, Ze nejprve musime zaslat ze zaflizeni
¢isla ID na webovou sluzbu a ta vrati zpét ty ID, které jesté nebyly synchronizovéany.
Aplikace poté zasle ty rfadky, které na serveru chybi. Po nahrani novych fadkiu, dochazi k
aktualizaci zménénych fadku. K tomu slouzi atribut Modified oznamujici zménu Fadku.
Pomoci webové sluzby se zaslou vSechny fadky s atributem Modified nastavenym na hod-
notu True a webova sluzba tyto radky aktualizuje. Nakonec dochazi k promazani. Na
webovou sluzbu se zaslou ¢isla ID téch radki, které maji nastaven atribut Deleted na
hodnotu True. Webova sluzba tyto fadky smaze na serveru a poté se teprve smazou z
lokalni SQL databaze.

Uzivatel ma moznost vymazat veskera sva data a to jak v zafizeni, tak na serveru.
V nastaveni jsem pro tuto situaci umistil tlacitko. Po kliknuti na néj se aplikace zepta,
zdali opravdu uzivatel chce vymazat svad data a pokud tento odpovi ano, veskera data se
vymazou.

5.5 Testovani

Implementace probihala z vétsi ¢asti na emuldtoru. Postupem casu jsem dospél k zavéru,
ze by bylo vhodné otestovat aplikaci na realném zarizeni. Proto jsem si zapijcil telefon LG
LG-C900 s Windows Phone 7. Telefon byl zaptijéen z Jihomoravského inova¢niho centra na
14 dni. Na ném jsem testoval vzhled aplikace, jeji chovani apod. Po opraveni chyb z tohoto
testovani jsem si zapujcil dalsi realné zarizeni. Tentokrat z Fakulty informacnich technologii
VUT a to HTC HD7. U ného jsem narazil na problém pfi registraci zafizeni pro vyvoj. Z
toho divodu jsem byl nucen vyménit zafizeni za HTC Mozart, kde se registrace povedla
napoprvé. Zde jsem testoval pfedevsim rychlost odezvy, kterd by po implementaci vlaken
pro nacitani méla byt vétsi. Synchronizace byla z vétsi Casti testovana také na realném
zafizeni a to pres 3G sif.

Na HTC Mozart byla aplikace testovana po dobu 14 dni v redlném prostfedi a na
realnych zalezitostech.
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Kapitola 6
Zaver

Cilem této prace bylo vytvorit aplikaci pro spravu ¢asu a tukoli, implementujici metodu
GTD od Davida Allena, avsak s vétsimi moznostmi zadavani zalezitosti. P¥i navrhu pro-
gramu jsme se snazil vSechny zadané cile splnit. Vysledna aplikace spliiuje vSe, co jsme si
na zacatku prace stanovili.

Aplikace se jmenuje ,,iGTD“. Nazev je zkratkou ,, Interactive GTD“, protoZe nabizi vétsi
moznosti zadavani. Vysledna aplikace umoznuje sbirani zalezitosti, jejich tfidéni a organi-
zovani do slozek a projektt dle metody GTD. Zadavani jednotlivych zalezitosti probiha
pomoci klavesnice, hlasu a kresby prstem, coz usnadinuje kazdodenni pouzivani v ruznych
situacich.

Rozsiteni a budoucnost aplikace vidim v moznosti vyuzit Zivych dlazdic a sluzeb Micro-
softu pro automatickou aktualizaci téchto dlazdic, pro zobrazovani nasledujicich zaleZitosti
a projekta. I kdyz v této praci jsou dlazdice zahrnuty, jsou vyuzity jako rychly pfistup pro
pridani nové zalezitosti. Existuje také moznost propojeni s kalendarem WP7. Pfipadny sbér
zalezitosti z emailové schranky ¢i sms zprav by mohl byt dal$im uziteénym pomocnikem pti
sbéru dat.

V budoucnu planuji ve vyvoji pokracovat a predevsSim reagovat na podnéty uzivateld,
které tuto aplikaci budou pouzivat. Aplikace iGTD je v dobé psani této prace vystavena na
MarketPlace pro vSechny dostupné trhy. iGTD ma pres 40 stahnuti a dokazuje svoji kvalitu
reakcemi na MarketPlace i emaily. Jeden je uveden v prtiloze C.
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Priloha A

Obsah CD

Zdrojové kédy aplikace iGTD

Vysledna aplikace iGTD

Videoprezentace aplikace iGTD

Technicka zprava

Zdrojové texty technické zpravy v BITEX

Plakét pro prezentaci
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Priloha B

Dosazené vysledky
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Nastaveni

Obrazek B.1: Obrazky z aplikace iGTD
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Obrazek B.2: Obrazky z aplikace iGTD
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Nastaveni dlazdic

Obrazek B.3: Obrazky z aplikace iGTD




Priloha C

Email

Email 5.5.2012

Nice looking app! (iGTD fo windows mobile 7.5)
I am trying it out now.

The registration (7) web link below looks a little basic - and I had to change
it to http://gtdweb.aspone.cz/7ID=28 to follow it on the phone.

(The missing / was most critical)
Am T really user 287

kind regards

Email 8.5.2012
Hi,
Thanks for the reply, and good luck with your thesis!

Chrome is obviously even more flexible than I knew.

I really like your main page - the coloured hexagons make the main menu of
options stand out very clearly.

So the UI layout seems clean and clear to me (and I hope you get good marks for
it!)

I just saw another (very small) error - if I add a task with + from the home

screen the "..." settings shows the 7 (tick/check) mark is labelled as "Cancel"
- same as for the 7.

BTW I am also looking at similar app called "Anytask!". (Also free - I am either
too mean or too committed to open software to pay for apps!!)
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FYI, Anytask! is not so nice to use, it feels more cluttered and has more
options, (but it does sync with ToodleDo for web access which is cool, but that
may be outside the scope of your project.)

I do like your UI so I hope my feedback is useful.

Maybe you could allow user options in the blank ones? (But that might make it
less "clean" looking and I don’t know what we might want to access as a

shortcut.)

In comparison Anytask! provides a rectangular block of 8 squares - which does
not even fit on the screen properly in portrait mode. Clearly inferior!

kind regards
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