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Abstrakt

Prace se zabyva metodou GTD a vyvojem aplikace usnadnujici jeji agendu. Snazi se analyzovat tuto
metodu organizace ¢asu pro fizeni projektt. Dale popisuje platformu Windows Mobile, pod kterou

aplikace pob¢Zzi. TéZ se zmini o ndstrojich pouZitych pfi vyvoji této aplikace.

Abstract

This work deals with the GTD method and application, to facilitate its development agenda. The
method allows us to become familiar with the organization of projects. It describes the Windows
Mobile platform, under which applications will run, and outlines the tools used to develop this

application.
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1 Uvod

Dnesni doba klade na cClovéka vysoké poZadavky. Ty se navic neustile dynamicky méni. Pri
vystaveni organizmu mimofddnym podminkdm muZe dojit ke stavu, ktery je zndmy pod pojmem
stres. Nejsme schopni se zbavit napéti, zatéze, tedy stresu upln€. To bohuzel neni moZné, ale miZzeme
se to pokusit sniZit na pfijatelnou miru. Kdyby stres neodborn¢ fe¢eno pferostl pfes hlavu, mohli
bychom skoncit na psychiatrii, v hor§im piipad¢ na patologii. Je tedy dulezité snazit se omezit stres
v nasem Zivot¢. K tomuto ticelu ndm muZe poslouZit metoda GTD. Tato bakaldrska prace si klade za
cil nastudovat metodu GTD. Na zdklad¢ ni vytvofit aplikaci pro Windows Mobile, kterd bude slouZit
pro podporu GTD metody. Tato technickd zprdva popisuje procesy, jeZ vedly k dosazeni cile
bakalafské prace. Sklad4 se z deviti kapitol.

V druhé kapitole se sezndmime se zaklady metody Getting things Done. Ty uplatnime pfi
ndvrhu aplikace GTD.

Treti kapitola ndm predstavi platformu operaéniho systému Windows Mobile a konkurencni
platformy na dne$nim trhu. Prozkoumdme Windows Mobile pod raznymi uhly pohledu.
Neopomeneme zminit zdkladni programovou vybavenost. Posledni cast kapitoly obsahuje popis
ndstroju pro vyvoj aplikaci pod timto operacnim systémem. Poukazuje na jejich postupné zlepsovani.

Ve ¢tvrté kapitole se docteme o ndvrhu aplikace GTD. Pfedeviim o rozd€leni architektury
do tfi vrstev.

Pata kapitola nam ukaze praktické vyuziti vyvojovych nastroji, se kterymi jsme se seznamili
ve druhé kapitole. Déle popisuje implementaci jednotlivych vrstev aplikace GTD. Na diagramech
nazorn€ uvidime vrstvy aplikace reprezentované jednotlivymi tfidami.

V Sesté kapitole bude vysvétleno ovladani a jeho moZné zpusoby. Déle se zde dozvime
minimdlni hardwarové ndroky aplikace na zafizeni.

Sedma kapitola nds seznami s testovanim aplikace. Ziskdme predstavu o néstrojich, na kterych
se aplikace testovala a jakym zptusobem.

Osma kapitola poukazuje na skryty potencidl vyuZiti pfi fizeni firemnich procesu. Nastifiuje
cestu, jakou by se mé¢la tato price dédle ubirat. Ale i obavy z nové platformy.

Devita posledni kapitola se vénuje souhrnu popsanych informaci. Snazi se vytvofit celistvy

obraz zadédni a vyvoje této bakaldfské prace. Konfrontuje vysledky price se zaddnim.



2 Mit vsSe hotovo

21 Uvod

Mit vSe hotovo, je prevzaty ndzev z anglického prekladu Getting think done. Mezi uZivateli se vSak
ujal nazev, tvofeny z prvnich pismen anglického ndzvu, proto se jiZ budeme dile v textu setkdvat
s touto zkratkou

GTD je metoda pro organizaci ¢asu. Autorem je David Allan, ktery své zkuSenosti z dvacetileté
praxe konzultanta pro zvySovani produktivity prace vyuZil pii vyvoji metody GTD. Jeho pojeti
organizace Casu prind$i mnoho revolu¢nich novinek. Zapojenim této metody do naSeho osobniho
Zivota odbourdme stres, nebudeme zahlceni praci, budeme mit komplexni pfehled o tom, co déldme
apro¢ to délame. Nejvétsim problémem pfi pouzivani GTD budeme mi sami. Lidé se hure
prizpusobuji a tato metoda vyZaduje ziskani novych navyku a jejich dodrzovani. Jen na nas zélezi, jak
moc budeme Uspé&sni se zaclenénim GTD do naseho bézného Zivota

Tato kapitola Cerpd informace z knihy [1].

2.2 Metoda GTD

2.2.1 Proces: Rizeni ¢innosti

Je moZné tento proces natrénovat a tim dosahnout lepSich vysledku s vyssi mirou kontroly. Je dulezité
si fdné definovat cile. Clovék si udéld predstavu, ¢eho by chtél dosihnout. Nésledny tkol pak
nebude nefesitelny. Diky tomuto postupu ziskdme predstavu o ¢ase potfebnému k jeho splnéni. Pokud
chceme mit tyto zdleZitosti ndleZit€ pod kontrolou, m¢li bychom k nim pfistupovat ,,zdola nahoru®,
kdy se nejdiive zaméfime na nejmensi aktudlni Cinnosti. Je také mozZné pouZit piistup ,,shora doli.
Problémem u tohoto fizeni je, Ze nejsme schopni se zcela objektivn¢ zaméfit na SirSi horizont. Pro
kontrolovani svych zdvazki a projektu je vyhodné vyuZivat ,.horizontdlni a ,,vertikaln{ fizeni*.

Pomoci horizontdlniho fizeni udrZujeme kontrolu nad vSemi aktivitami, do kterych jsme
zapojeni. Béhem dne muZeme zaznamenat jakoukoliv ze vSech poloZek, které mame potiebu fesit,
nebo se nam doZaduji. Tento zpusob fizeni ndm bude flexibilné presouvat pozornost na pravé aktualni
polozku.

Vertikdlni fizeni se zaméfuje jen na konkrétni poloZku. Jednd se o projektové pldnovani.
Hlavnim dcelem vertikdlniho a horizontdlniho fizeni je dostat v§echny informace z hlavy a vyplnit je.
Dosdhneme pocitu uvolnéni a nebudeme znit pojem ,,nemdm ¢as“. Hlavni zm¢nou oproti ostatnim
metoddm organizace €asu bude, Ze se v§e budeme snaZit dostat z hlavy ven a ndsledn¢ zaznamendvat

na jakékoliv pamétové medium. K zdznamu muZeme vyuzit napiiklad list papiru, specializovany



software a hlasovy zdznamnik. Pokud se ndm podaii presunout vSechny ukoly, které udrZujeme
v mozku na papir, tak odpadne nepfijemny stav, kdy si je musime neustdle pfipominat a na vétSinu
bohuZel zapomeneme. Pozndmky uloZzené mimo nasi hlavu se ndm lepe utiidi. NaSe mysl nebude
skdkat z jednoho nedokonceného tkolu na druhy, ale zam&i{ se jen na aktudlni. Ten se nds bude snaZit

posunout bliZe k vytouZenému cili.

2.2.2  Kontrola nad pracovnim procesem

Zakladni metoda k dokonalému zvladéani zdvazki bez stresu. Metoda se sklada z péti oddclenych fazi.
Zavisi na nich naSe troven organizace price. Tato Uroven bude dédna nejslab&ji definovanou fazi.
A proto dodrzovani téchto fazi je nesmirné dileZité. Pro jednotlivé faze je dobré pravidlo si vyhranit
urcitou ¢ast dne. Napfiklad né¢kterym uzivatelim vyhovuje rano provést fazi sbéru.

Seznam péti fazi:

1. Sbér

2. Zpracovani
3. Usporddéani
4. Hodnoceni
5. Provadéni

2221 Sbér

Pri fazi sbéru je nesmirné dulezité, abychom dostali z hlavy vSechny zileZitosti, jimiZ se nd§ mozek
musi zabyvat a tim se ndm dostdva pocit, Ze je nemdme pod kontrolou. Musime vylou€it moZnost
vzniku dér, k tomu ndm pomohou sb&rnd mista. Nékterd sbérnd mista pracuji nezdvisle na nds. Témgt
kazdy z nas jiz vlastni emailovou schranku, do které kazdy den pfichazi mnoho poZzadavki.
PoZadavek pro nds znamena jisty ukol, musime se jim zabyvat a snaZit se ho dokonéit. Podobné
ukldddme poZadavky, které se ndm nahromadily v hlavé. Uréime si misto, kam je budeme uklddat. Do
nasi sbérné schranky uloZime vSechny poZadavky, které drzime v hlavé. Schranka muZe byt napiiklad
krabice, do které budeme ddvat popsané listy papiru naSimi tkoly. Pocet téchto sbérnych mist zaleZi
jen na nds, ¢im mén¢, tim lépe. V urcitych intervalech je nezbytné schranku vyprdzdnit. Pfi procesu
vyprazdiovani se do schranky nesmi nic vracet, v§e se musi zpracovat. NedodrZeni tohoto pravidla

vede k hromadéni poZadavku ve schrance, které nakonec nebudeme efektivné vyuzivat.

2222 Zpracovani

MuzZeme zpracovavat pouze ty pozZadavky, které byly nejprve uloZeny do sbérné schranky a nasledné
vybrany. Pfi rozhodovéni co ud¢ldme s danym poZadavkem, si musime klast otdzky. Na zacétku si
vZdy poloZime otdzku: ,,Je to realizovatelné?. Na to jsou sprdvné jen dvé odpovédi ,,ano* a ,,ne‘.
Dalsi otdzkou na danou zéleZitost je ,,nevyZaduje Zadny dal$i krok*. Pokud jsme odpovédéli ,,ne®,

mame na vybér z té€chto tff moZnosti.



1. Jeto na vyhozeni, nebude to uZ potieba.

2. Nyni neni nutné Zadn4 akce, ale moZn4 se to bude moci zrealizovat v budoucnu (nechat

uzrat, odlozit)

3. Polozka obsahuje potencidln¢ uZitecnou informaci, kterd muZe byt pozd¢ji potfebna

(archivovat)
Pokud by nase odpovéd’ byla na pfedchozi otazky ,,Ano*“. Budeme si muset poloZit dal$i sadu otdzek.

1. K jakému projektu jste se zavazali?

2. Jaky je dal$i nutny krok?

Jestlize jste odpovédéli, Ze jste se zavdzali k n&jakému projektu, poté si toto ustanoveni uloZte do
seznamu projekt. Zaznam v tomto seznamu slouZi jako upozornéni, Ze mate nevyreSeny problém
a pomuze vam pii tydennim hodnoceni vasi prace. Na otazku, jaky je nutny dalsi krok, je dobré si
nejdiive definovat tento pojem.

Dalsi krok je pristi fyzickd, viditelnd €innost, které je tieba se zhostit, aby se stdvajici stav véci
posunul blize k dokonéeni. Pokud mdme presnou predstavu o dalSim kroku, mdme na vybér ze tif
moZznosti, jak se k nému zachovat:

® Vykonat

e Delegovat

e (Odlozit
Vykondme kazdy krok, ktery zabere mén¢ neZ dvé minuty. Krok s vyssi ¢asovou naro¢nosti miizeme
delegovat na nékoho jiného. JestliZe neni moZnost krok delegovat, tak ho budeme muset uloZit do

seznamu dal$ich kroku. K lep§imu pochopeni poslouzi diagram na obrazku 2.1.
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Obrazek 2.1 Diagram faze zpracovani

2223 Usporadani

Faze uspofidani pracuje s kategoriemi, které vznikly béhem zpracovani.
1. Seznam projektu

Projektové planovéni

Zahodit

Nékdy-Mozna

Archiv

Kalend4r

Cekdm na

Dalsi kroky

® N kA N



Pro spravné pochopeni seznamu projekti si musime uvést definici tohoto terminu podle GTD. Projekt
je definovan jako kazdy oCekdvany vysledek, ktery vyZaduje vice neZ jeden konkrétni krok. Je to
skvélé upozornéni na zbyvajici kroky, pokud se dand zdleZitost nedd splnit béhem jednoho kroku.
Ucel tohoto feSeni je prosty, dostat zna$eho mozku tuto zileZitost, aby ji nemusel zabyvat
a naruSovat nasSi koncentraci. Projekt zpracovdvdme postupné, dokud nedosihneme kyZeného
vysledku a nejsme s nim maximaln¢ spokojeni. V tomto okamZiku je n4§ projekt splnén.

Kalendart slouZi k uchovani kroki, jez maji pro své splnéni pfesn¢ vymezené datum nebo cas.
Déle si mizeme poznamenat uZiteCné informace na dany den. V Zadném piipad¢ si vSak nesmime
poznamenat seznam tkolu na dany den. Podle vétSiny metod pro organizaci ¢asu bychom si méli pro
dany den vytvofit seznam tkolu. BohuZel tento ndvyk se v praxi ukazal jako milny. VéEtSinou se stalo,
Ze uZivatel nestihl v dany den splnit vSechny Ukoly a musel je pfepsat na dalsi den. GTD ndm nabizi
alternativu v podob¢ seznamu dalSich krokii, kde toto neefektivni pfehazovani dkoli na dalsi den
odpada.

Nerealizované polozky jsou dvojiho typu: k zahozeni a k dozrdni. S prvnim typem operace
jednoduchou polozku vyhodime z naSeho systému, Ze jiz ddle nikde nebude figurovat. K dozrini
polozku zafadime do kategorie ,,N&kdy-MoZnd“. Jednd se o ty projekty, na né¢Z se moment4lng
nemiizeme zaméfit, ale v budoucnu bychom se jim radi vénovali.

Do archivu ukldddme poloZky s informativni hodnotou. NevyZaduji Zddnou akci. Ukldddme je
pro piipad, abychom mohli potfebnou informaci snadno vyhledat. Faze usporadani miaZeme vidét na

obrazku 2.2.



,,Zalezitosti*
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Obrazek 2.2 Diagram faze uspoiadani

2224 Hodnoceni
Nejlépe jednou tydné bychom si m¢li vyhradit €as na tyto ¢tyfi body.
e Sebréni a zpracovani vSech ,,véci k vyfizeni*
e Revizi systému
e  Aktualizaci seznamu
¢ Ujasnéni, aktualizaci a doplnénf
PomiiZe nam to k dodrZovani ndmi nové ziskanym navykim. Odstranime nepotadek, ktery vznikl
béhem uplynulé doby. N4s vybudovany systém k organizaci Casu se stane kompaktnéj$Sim. Budeme

mu vice duvérovat.



2.2.2.5 Provadéni

Jaky krok bychom mohli provést. To zdleZi jen na nds. David Allen navrhuje rozhodnout se podle
Ctyf kritérif:

1. Kontext

2. Dostupny ¢as

3. Dostupné energie

4. Priorita
Kontext je ve vétsiné pripadu fyzické misto, osoba ¢i véc. Které je potieba k vykonani daného kroku.
Dostupny cCas neni tfeba blize popisovat nebot’ kazdému je jasné, Ze plnime pouze ty kroky, na néz
mame dostateéné mnoZstvi Casu. Krok se musi provést na jednou. Pri plnéni kroku se jedna
o atomickou operaci. Zasadni kroky je dobré vykonat po rdnu, kdyZz jsme je$t€ plni energie
a odvedeme co nejlepsi vykon. Prioritu urCujeme podle toho, jak moc duleZité je, aby se dany krok

splnil.

2.2.3  Prirozené planovani

Nejlepsi planovaé na svét€ je naS mozek. BohuZel star§i metody pro organizaci €asu vyuZivaly
nepfirozené planovani. U pfirozeného planovani vyuZivime vrozenych pochodl mysli pfi planovani
nasich budoucich cila. N&s cil se organizuje pomoci péti kroki:

1. Definice cile a zdsad

2. Piedstava o vysledcich

3. Brainstorming

4. Uspotadani

5. Urceni dalsich kroka
Nasledujicich pét kroki si muZeme stru¢né¢ popsat na praktickém piikladé navstévé kina. NaSe
definice cile a zdsad je ndvStéva kina. Ddle ndm mozek vytvoii mySlenku, jak GZasny budeme mit
pocit, az shlédneme film. To byla predstava o vysledcich. Nasleduje obrovsky proud myslenek.
Nekteré znich nejsou ani realizovatelné. N&§ mozek pravé prepadl brainstorming. Nevihejte
a vSechny tyto ndpady si poznamenejte. MuZete vyuZit oblibenou techniku mentalnich map. S jejichz
pomoci britsky védec Tony Buzan zachytil brainstorming do grafické podoby. Na obrdzku 2.3

muZeme vidét mentdlni mapu popisovaného kina.
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Obrazek 2.3 Mentalni mapa
Existuje mnohem vice zpusobu zaznamu brainstormingu. Jedno vSak maji spolecné, a to
zaznamenat nase mySlenky mimo nasi hlavu. Je jedno na jaké medium tento zdznam provedeme. Po
zapsani vSech napadi, za¢ne nd$ mozek radit jednotlivé polozky. To jsme pfesli ke kroku usporadani.
Organizujeme jednotlivé poloZzky, které jsme ziskaly brainstormingem. To ndm pomiiZe pochopit
kostru naseho projektu. Poté jiZ neni problém doplnit chybé&jici ¢asti. K co nejlep$i organizaci ndm
mohou pomoci tyto kroky:
¢ Rozpoznejte dilezité ndpady
e Roztfid'te je (podle jednoho nebo vice kriterif)
¢ Komponenty
¢ Posloupnosti
® Priority
® Rozpracujte do poZadované trovné podrobnosti
Findln{ fazi planovani je dalsi krok. Projekt se miZe skladat z vice Casti a v kazdé miZeme nalézt
dalsi krok. Nebo se nam také mize stat, Ze na jednom kroku zdvisi osud celého projektu. Kolik

dal$ich kroki potrebujeme ke splnéni cile je pln¢ v nasi kompetenci

2.3  Shrnuti

Po precteni této kapitoly by m¢l Ctenér ziskat prehled o metodé¢ GTD. Diky témto znalostem by m¢l
byt schopen vyuZit ndstroj, ktery slouzi pro podporu GTD. Jednd se o aplikaci pro Windows mobile.

Ta bude diikladné popséana v nésledujicich kapitolach.
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3 Windows Mobile

3.1 Soucasna situace na trhu

Vyrobci mobilnich zafizeni nabizeji své produkty s operaénim systémem od firmy Microsoft. Mimo
zminénou firmu pusobi na trhu nemald konkurence. Jak Ize vidét na kolacovém grafu, ktery
predstavuje podil na trhu s mobilnimi operacnimi systémy jednotlivych firem (Obrézek 3.1).

Mobile OS 2009 market share Gartner)

Andraid -, o205 _Other OSs
a% _\ 1% o

Lirvix
5%

& Symbian
& Research In Monon

‘ [IPhone 08
& Microsoft Windows Mebila
& Linux

“ Android

Web0s
: Other OS5

Obrazek 3.1 Podil na trhu jednotlivych platforem [2]

Velice dobre si vede firma Nokia s operaénim systémem Symbian. Firmy Google a Apple maji
obrovsky potencidl. To vSe diky jejich neobvyklému pohledu pfi vyvoji. VétSina firem se zaméfuje
hlavn€ na vyvoj své platformy a vyvoj cilovych zafizeni nechdvaji na jinych firmich. Diky tomu si
potencidlni zdkaznik muZe vybrat ze Siroké palety pristroji. Naproti tomu firmy Apple a Nokia
nabizeji své platformy pouze na pfistrojich vyrobenych v jejich tovarndch. M4 tu vyhodu, Ze mohou
dokonale pfizpusobit svoji platformu na urcity model zafizeni.

Firma Microsoft se svym mobilnim opera¢nim systémem nezaZivéd nejlepsi obdobi. Pfiznal to
vykonny feditel této spolecnosti Steve Ballmer, ktery byl znechucen z finan¢nich vysledki Windows
Mobile. Na zdkladé téchto vysledku nechal preorganizovat vyvojovy tym budouci nové platformy
Windows Phone 7. Lze tedy ofekdvat prevratné zm&ny v porovndni s predeslymi verzemi. Nékteii
analytikové vSak predpoklddaji i moZné ukonceni vyvoje mobilnich platforem od firmy Microsoft.
Tomu nemilému faktu nahrava obchodni politika vyrobcu zafizeni, ktefi jiZ nemaji tuto firmu jako

hlavniho dodavatele operacniho systému do jejich zafizeni. [3]
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3.2  Konkurenéni platformy

Béhem ziskavani dat o platform& Windows Mobile jsme se setkavali s informacemi o konkurenénich
platforméch. To ndm pomohlo si vytvofit ucelengjsi obraz o problematice vyvoje mobilnich aplikaci.

Z.toho duvodu si nejvyznamngéjsi konkurenéni platformy zminime.

3.2.1 Symbian OS

Setkavame se s nim pfedevsim v mobilnich telefonech od firmy Nokia. Jeho predchudce byl systém
EPOC, kterym jsme mohli nalézt na zafizenich Psion. Symbian OS je otevieny operacni systém,
jehoZ zdrojové kédy jsou Sifeny pod licenci Elipse Public Licence. Lze ho spustit jen na procesorech
ARM. UZivatel muZe rozSifovat funkénost systému pomoci aplikaci. Ty jsou vSak pévné spjaty

s verzi operacniho systému. Nejnov¢jsi verze podporuje pifjem digitdlniho vysilani. [4]

3.2.2 iPhone OS

Byl vyvinut firmou Apple. Diive byl znaen pod neoficidlnim ndzvem OS X. Dnes je nainstalovin
zafizenich iPhone, iPad a iPod od jiZ zminéné firmy. Vychdzi z platformy MAC OS X. Je
optimalizovan pro pfenosna zafizeni iPhone OS je sloZen ze Etyf vrstev:

e core OS- jidro sytému

e vrstva Core Services- zdkladni sluZby

¢ medidln{ vrstva

® cocoa Touch- uZivatelské rozhrani
UZivatelé si iPhone OS oblibili diky jeho ovlddani prsty a jednoduchému prostfedi. UZivatel muze
instalovat aplikace. Je v§ak omezen ve vybéru. Aplikaci si musi vZdy kopit pres spoleénost Apple.

Ona rozhoduje, jaké aplikace bude proddvat. Kazda aplikace prochdzi schvalovacim procesem. [5]

3.2.3 Android

Tato platforma je nekratSi dobu na trhu v porovnédni zde jiZ zminénymi platformami. Android byl
vyvinut firmou Google. Vychdzi z Linuxového jidra verze 2.6. Google prosazuje oteviené standarty
v segmentu mobilnich zafizeni. Zdrojové kdédy této platformy jsou Sifeny pod licenci Apache free
software and open source. Android md pred sebou slibnou budoucnost. Neustéle zvySuje sviij podil na

trhu. [6]
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3.3 Historie

Microsoft vytvoril prvni verzi Windows Mobile vroce 2000. B&hem nasledujicich 10 let priSel
s mnoha vylepSenimi. Nejnovéjsi zafizeni obsahuji verzi Windows Mobile 6.5. Tato verze je posledni
s rodiny Windows Mobile. Systém Windows Phone 7 bude jiZ zcela novd vyvojovd vétev. Z toho
davodu aplikace vytvorené pro starSi Windows Mobile nebudou kompatibilni s Windows Phone 7.
Seznam verzi podle data vydani:

1. Pocket PC 2000
Pocket PC 2002
Windows Mobile 2003, Windows Mobile 2003 SE
Windows Mobile 5
Windows Mobile 6
Windows Mobile 6.1
Windows Mobile 6.5
Windows Phone 7

® N kAN

3.4 Vlastnosti

34.1 Cilova zarizeni

V dnes$ni dob¢ je nejvétSim vyrobcem mobilnich zafizeni s operaénim systémem Windows mobile
firma HTC. Kazdy rok pfichazi snabidkou novych modelu. Je t¢Zzké definovat parametry
standardniho zafizeni. Z toho divodu si zde pro orientaci uvedeme hardwarovou vybavenost jednoho
zafizeni.

HTC Touch HD je osazen procesorem QualComm® MSM 7201 A 528 MHz (Obrézek 3.2).
Operacni pamét” dosahuje velikosti 288 MB. Pamét” k uchovani dat ma velikost 512MB. Muzeme ji
roz§ifit pomoci pamétovych karet microSD. Integrovany GPS modul je dnes samoziejmosti, slouzi
k uréeni polohy uZivatele. Pro pfenos dat md integrovand tyto rozhrani Bluetooth, Wi-Fi (IEEE
802.11b/g) a mini USB 2.0. K zachyceni obrazu ndm slouzi 5 megapixelovy integrovany digitaln{
fotoaparat. VSechny informace se zobrazuji na 3,8 palcovy dotykovy TFT-LCD displej s rozliSenim
WVGA. Energii kprovozu téchto komponent ziskdva z lithium-iontové polymerové baterie
s kapacitou 1350 mAh. [8]

Zatizeni, kterd jsou vybavena timto hardwarem, mohou poskytovat pokrocilé funkce. Proto je

vSeobecné oznacujeme terminem smartphone.
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Obriazek 3.2 HTC Touch HD [8]

3.4.2 Prostiredi Windows Mobile

V nésledujicich vétach si popiSeme obecné vlastnosti verzi od Windows Mobile 6.1 do Windows
Mobile 6.5, jejichZz funkénost se moc nelisi a stile jsou hodné pouZivdny mezi uZivateli.
Nejvyrazng¢jsi rozdil najdeme v ovladani. Windows Mobile 6.5 ma uzptisobeno uZivatelské rozhrani
pro dotykové ovladani prsty. Ob¢ verze podporuji spousténi vice aplikaci najednou. UZivatel si muze
pfepinat mezi béZicimi aplikacemi.

Windows Mobile obsahuje tadu vynikajicich nastroji usnadriujicich prici na zafizeni.
Windows Mobile Device Center je program uréeny k synchronizaci s osobnim pocitaCem. Nahradil
difve rozsifeny ActiveSync. UZivatel nemusi feSit, jestli pracuje na pocitaéi nebo s mobilnim
zafizenim. Dokumenty vytvofené pomoci Microsoft office se automaticky synchronizuji. UZivatel ma
vZzdy sva aktudlni data stdle po ruce. Ke standardni vybav¢ operaéniho systému patii multimedidlni
pfehrdvac¢ Windows Media Player.

Mobile office slouZi ke kanceldiské cinnosti, obsahuje Word Mobile, Excel Mobile,
Powerpoint Mobile a Onenote Mobile. Zminéné programy jsou funkéné omezeny porovnénim s verzi
pro osobni pocitae. Samoziejmosti je podpora bezdridtovych komunikacnich technologii Wi-Fi
a Bluetooth. Chybi-li ndm jistd funkénost ve Windows Mobile, neni problém si doinstalovat aplikaci,

kterd ndm ji doplni.

34.21 MyPhone

Firma Microsoft pocituje obrovsky tlak konkurence, a proto pfichdzi s MyPhone. Jednd se
o synchronizacni sluZzbu. Abychom mohli, synchronizaéni sluZzbu vyuZivat musime si do svého
mobilniho zafizeni stdhnout aplikaci Microsoft MyPhone. Odkaz k ziskani aplikace ndm bude zasldn

prostfednictvim SMS. Ta se ndm zaSle po zaddni naSeho telefonniho cisla na domovské webové

strance aplikace http://myphone.microsoft.com. Po tspé3$né instalaci aplikace. Minimalné pfi jejim

prvnim spusSténi po nds aplikace bude chtit na§ Windows Live ID ucet k pfihlaSeni. Pokud ho
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nemdme, aplikace nds odkdZe na webovou stranku, kde si ho budeme moci vytvofit. Po Gspé$ném
prihla8eni nds uvit4 hlavni nabidka s moZnostmi vyb&ru synchronizace polozek. Nabidka je opravdu
rozsahl4.

Data uréend k synchronizaci ndm aplikace pfenese pomoci sité internet na server. Zde si je
muZeme prohliZet pomoci webového prohlizece. Data lze rizné editovat popiipadé mazat. Tyto
zmény se po synchronizaci objevi v mobilnim zafizeni. Velice uZite¢nd véc je synchronizujici
kalendér se stejnymi funkcemi, které zndme z Windows Mobile. Webové rozhrani také nabizi uréeni
polohy mobilniho pfistroje. Tato funkce muZe byt uZitecnd v pripad¢ jeho ztraty. Jedind nevyhoda
této sluZby je omezeny datovy prostor pro synchronizaci. Nyni jeho velikost ¢ini 200MB. Jedna se o

skv€ly nastroj pro ulozeni dulezitych dat, usnadiujici migraci na nové zatizeni.

34.2.2 Windows Marketplace

Windows Marketplace je centrdlni internetovy obchod s aplikacemi. Pfed timto poinem byly
aplikace pro Windows Mobile roztiisténi po rtznych internetovych portdlech. UZivatel nejdiive
musel sloZit¢ poZadovanou aplikaci vyhledat. Nyni si sta¢i nainstalovat stejnojmennou aplikaci.
Prostfednictvi Windows Marketplace si uzivatel muze stahovat aplikace. Podporuje vyhledavani
podle ruznych kritérii napiiklad oblibenosti, ceny a kategorie.

Windows Marketplace predstavuje skvély systém, jak nabidnout aplikaci zdkaznikovi. Plyne
z toho také vyhoda pro vyvojire. Ti se nemuseji starat o distribuci svych aplikaci. Na druhou stranu
aplikace, které chceme distribuovat timto zpusobem, musi projit schvalovacim procesem firmy

Microsoft. Ta rozhodne, jestli aplikaci zafddi do katalogu Windows Marketplace. Vyvojar dostdva

70% z ceny prodeje aplikace. Tento obchodni model byl pfevzat od firmy Apple.

3.4.3 Ovladani Windows Mobile

Vé&tSina nejranéjSich zafizeni se ovlddala pouze hardwarovymi tlaéitky. Bylo to velice pomalé.
Uzivatel se musel postupné se promackavat pres vSechny systémové nabidky. V pribéhu doby se
zacali prosazovat dotykové obrazovky, k nimZz se dodaval stylus. Je to takova tuzZka zakoncend
kulatym hrotem. Usnadiiuje ndm ovladani aplikace. Jakmile se stylusem dotkneme vybraného mista
na obrazovce, program na tento dotyk zareaguje, vyvoldnim pfisluSné uddlosti. Aby systém vé&dcl
pfesnou polohu nasSeho dotyku, pfi jeho prvnim spuSténi musime provést kalibraci displeje. Ta se
provadi pomoci programu, ktery je soucdsti systému.

Se zvétSovanim plochy mobilni obrazovky mohou ovlddaci prvky zabirat vice mista, a tak je
moznost pouZivat k ovladani prsty vlastni ruky. N&ktefi vyrobci prestaly doddvat stylus ke svym
zdkaznici preji dotykové ovladani. Proto Windows Phone 7 bude podporovat multi-touch.(Obrazek
3.3). Tato technologie je schopna reagovat na vice dotykt zaraz. Program je schopen poznat jestli se

uZivatel dotkl obrazovky jednim nebo vice prsty.
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Obrazek 3.3 Ovladani Multi-Touch

344 Zména orientace obrazovky a rozliSeni

Windows Mobile podporuje zménu orientace obrazovky. Ta se provadi na pozadavek od uZivatele
nebo automaticky. Zafizeni dokdZe ve vybranych pripadech rozpoznat jakd orientace obrazovky je
vyhodnd pro uZivatele. Napfiklad v reakci na uddlost vygenerovanou G-senzorem nebo vysuvnou
kldvesnici. G-senzor ndm umoZiuje rozpoznat, v jaké poloze se zafizeni nachdzi a podle toho zvoli
reZim zobrazeni. Pfi zméné taky dochazi ke zméné soufadnicového systému. Zacdtek souradnicového
systému je vZdy v levém hornim rohu. U obrazovek s rozdilnym pomérem stran mdme na vybér
zrezimu Landscape a Potrait. V jakém reZimu se obrazovka pravé nachazi, zjistime z poméru
rozliSeni horizontdlniho a vertikdlniho. Hodnoty poméru jednotlivych rezimu:

® Potrait < 0.8

e 0.8<Simple>13

® Landscape > 1.3
V pripad€ Simple reZimu se pfi zméné€ orientace pomér stran nezméni nebo jen nepatrné. Landscape
je zobrazeni na délku obrazovky (Obrazek 3.4). Potrait je na vySku (Obrazek 3.4). Béhem téchto
zmén by aplikace mé¢la umgét prizpusobit ovladaci prvky danému reZimu. Mohl by nastat pfipad, Ze
ovladaci prvky se vykresli mimo obrazovku. To by zpusobilo nefunkcénost programu. Uzivatel by
nemohl program fadné ovladat (Obrézek 3.6).

Rozliseni je vlastnost zafizeni, ktera udava pocet zobrazenych bodi na obrazovce. Tyto body
se nazyvaji pixely. VétSina zafizeni se spadd do urcitého zobrazovactho standardu. U Windows
Mobile se nejéastéji setkavame s t€mito rozliSenimi:

e  QVGA (320%x240)
o VGA (640x480)
e  WGA (800x480)
Rozdily vrozliSeni st€Zuji vyvoj aplikaci. Programdtor musi vytvorit program, ktery se dokdaze

prizpusobit danému rozliSeni. Nckteré navrhy programii je nemozné prizpiisobit na nizsi rozliSent.

17



Tidizia O

Setwaershm—.utm
G | T B = % 4t 242 @

domcees: [BIOIEGB]2

i F =
Sond mestng mim:.ﬁwtﬁ

reaqUets via:

Actrredym - -
[15 ~| [rireteiz) -

Show icors; BEERCE
coisusopint
Ganaral | Appomtments Erieal wmq

Obrazek 3.4 na levé strané Potrait na pravé Landscape [10]

I Calendar T wff 243 W

Sﬂlﬁm&ﬁhmtm

|:IS -l |rr|r|..|'|v|r|'ﬂ '|

sowiers:  [H[GH|a|o]| 2|
See] ¢
request et

Obrazek 3.5 Neprizpusobeni ovladacich prvki Landscape modu [10]

3.5 Vyvoj aplikaci pro Windows Mobile

3.5.1 Windows Mobile Standard developer kit

Pro vyvoj aplikaci je pfipraven modul Windows mobile standart developer kit. Pfed instalaci si
musime vybrat, pro jakou verzi Windows Mobile chceme vyvijet aplikaci. Na zdkladé tohoto
rozhodnuti si stdhneme odpovidajici verzi SDK. Napiiklad pro Windows mobil 6.1 je to Windows
Mobile 6 SDK. Déle mdme na vyb¢r dv¢ edice Professional a Standard. Hlavni rozdil v t&chto
edicich je podpora dotykového displeje v Professional. Jak muZeme vidét v nasledujicim seznamu.

Ten byl prevzat ze zdroje [11].
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¢  Windows Mobile 6 Standard SDK
¢  Windows Mobile 6 Standard (176x220 pixels 96 dpi)
¢  Windows Mobile 6Standard Landscape QVGA (240x320 pixels 131 dpi)
¢  Windows Mobile 6 Standard QVGA (320x240 pixels 131 dpi)
¢  Windows Mobile 6 Professional SDK
e Windows Mobile 6 Classic (240x320 pixels 96 dpi)
e  Windows Mobile 6 Professional (240x320 pixels 96 dpi)
¢  Windows Mobile 6 Professional Square (240x240 pixels 96 dpi)
e  Windows Mobile 6 Professional Square QVGA (320x320 pixels 128 dpi)
¢  Windows Mobile 6 Professional Square VGA (480x480 pixels 192 dpi)
¢ Windows Mobile 6 Professional VGA (480x640 pixels 192 dpi)
Vyvojovy modul obsahuje emuldtory mobilnich zafizeni. Pfi testovani aplikaci je to nenahraditelna
pomiicka. BohuZel v emulétoru se aplikace nechova vzdy stejné jako na fyzickém zafizeni. Modul
podporuje vytvareni instalacnich balickii. Modul se doinstaluje do vyvojového prostiedni Visual

Studio. Jeho soucdsti je NET Compact Framework.

3.5.2 Microsoft Visual Studio

Jednd se o vyvojové prostfedi od firmy Microsoft. Prvni verze byla vyddna v roce 1997 a od té doby
prosla bouflivym vyvojem. V nésledujicich odstavcich proto uvedu popis jen t€ch informaci, které
subjektivn¢ povazuji za duleZité.

Pro psani programu md vestavény editor. UmoZiiuje programdtorovi komfortni programovéni
v podobé podpory zvyraziiovani syntaxi a automatické dopliiovani zdrojového kédu. K odstranovani
chyb ve vyvijenych aplikaci slouZi debugger, ktery pracuje jak se spravovanym kédem, tak se
strojovym kédem a muZe byt pouzit pro ladéni aplikaci psanych v jakémkoliv jazyce.

Grafické designéry ndm pomdhaji s vyvojem aplikaci. Ve Visual Studiu se miizeme setkat
s WinForms Designerem nebo Class Designerem. Pfi ndvrhu aplikace pomoci WinForms Designeru
si uzivatel mize vybrat z palety nastroju pred pripravené ovladaci prvky, které chce implementovat.
Class Designer obsahuje grafické rozhrani pro vytvafeni diagramu tfid v UML. Z nislednych UML
diagrami muZeme vygenerovat tfidy v libovolném programovacim jazyce. Nebo naopak ze
zdrojového kédu ziskame diagramy UML.

Vyvijenou aplikaci mizeme rozd¢lit do vice projektu, které lze navzajem propojovat pomoci
jmennych prostorii. Projekty se seskupuji pod strukturami jménem Solution.

Rozsifitelnost Microsoft Visual Studia je dana predevSim mozZnosti instalace rtznych

zasuvnych moduld, které jsou k ziskan{ na adrese http://visualstudiogallery.msdn.microsoft.com

Dokumentace k zdrojovému kédu se vytvari pomoci zdkladnich dokumenta¢nich xml znacek.

Kazdy radek dokumentace za¢ind tfemi lomitky (///).
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Pri stisknuti tfikrdt za sebou znaku lomitka ndm Visual Studio automaticky vygeneruje zdkladni xml
znacky, které miZeme doplnit o nas$ text dokumentace. Jestlize nim nevyhovuje zdkladni generovani
dokumentace, 1ze si doinstalovat modul jménem GhostDoc [12]. Jednd se o velice propracovany
nastroj pro vytvareni dokumentace ve formatu xml. Existuje obrovské mnoZstvi nastrojii, které tento
formit umi pfevést na jiny ndmi poZadovany. Napfiklad program SandCastle ndm xml format

pfevede do html ¢i LaTexu.

3.5.3 Microsoft NET Framework

Tento ndzev zastfeSuje soubor technologii v softwarovych produktech, které tvori celou platformu.
Zékladni komponentou je Microsoft .NET Framework. Jednd se o prostfedi, v némz je spustcna
aplikace, které zdroven obsahuje potfebné knihovny pro spradvny béh. .NET platforma se diky vyvoji
rozrostla do takové miry, Ze md v sob¢ zabudované technologie témgéft pro jakykoliv segment vyvoje
v IT. Platforma je dostupnd pro rozdilné typy operacnich systému
Edice pro danou platformu operacniho systému:
®  Microsoft .NET Framework- pro persondlni pocitace s operaénim systémem od firmy
Microsoft.
®  Microsoft .NET Compact Framework- pro mobilni zafizeni s operaénim systémem od
firmy Microsoft.
®  Microsoft NET Micro Framework- pro zafizeni kategorie embled, kterd disponuji velmi
omezenymi vypocetnimi zdroji.
e Mono- podporovén firmou Novell, jedn4 se o open source. Reseni pro operaéni systémy

Unixového typu.

3.5.3.1 Déleni Frameworku .NET podle verze

Dalsi déleni platformy je podle stafi verze. Nejstar$i méla velmi omezenou mnoZinu funkénosti,
napiiklad chybé€ly v ni dnes jiZ zcela béZné generické seznamy. Verze jsou Cislovany vzestupng. Prvni
nesla oznaceni .NET Framework 1.0 a byla vydédna vroce 2000. Dfive kazdd nova verze vysla
zarovenl s novym vyvojovym prostfedim Microsoft Visual Studio. Nyni jiZ toto pravidlo neplati.
U Microsoft Visual Studia 2008 si mtuZeme zvolit verzi Frameworku .NET pod kterou chceme projekt

vyvijet. Na obrazku muZeme vidét postupné pridavani novych knihoven.
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Obrazek 3.6 Architektura .NET a zmény v novych verzich. [13]

3.5.3.2 NET Compact framework

Pro Windows Mobile mdme pfipravenou specidln¢ upravenou edici této platformy. Jeji ndzev je .NET
Compact Framework. Jednd se o podmnoZinu .NET Frameworku, kterd je optimalizovdna pro

mobilni zafizeni a jejich niZs${ vypocetni vykon. Aktudln{ verze nese ¢iselné oznaceni 3.5.

3.5.3.3 Architektura platformy Microsoft .NET

Zékladni architektonickou strukturu platformy .NET (Obrézek 3.7) tvoii ¢tyfi komponenty:

1. Bdzova knihovna trid (FCL, Framework Class Library)

2. Virtudlni exekucni system (CLR, Common Language Runtime)

3. Spolecny typovy systém (CTS, Common Type Specification)

4. Spolecnd jazykovd specifikace (CLS, Common Language Specification)

Béazova knihovna tfid obsahuje jiz pfedem pfipravené tridy, delegéty, rozhrani a dals$i softwarové
entity. Jde o tzv. prefabrikované bloky kédy. Vyvoj aplikace tim ¢im dél vice pfipomind sklddani
sklddacky. Kde jednotlivé ¢4sti predstavuji prefabrikované bloky kédu. Jsou to naptiklad operace
s bitmapovymi mapami, generickymi seznamy, databazemi, sitovym rozhranim atd. Z tohoto diivodu
se vzdy nejdiive vyplati podivat, jestli poZadovanou funkCnost jiZ nenabizi néktery z prvku
v knihovng. Nemusime vyvijet to, co jiZ je ddvno hotovo a pfipraveno k pouZiti.

Virtudlni exekucni systém je zodpovédny za sprdvny b&h aplikaci .NET. Mezi nimi je silnd
vazba. CLR fidi vykondvani .NET aplikaci. Ta neobsahuje instrukce strojového kédu. Misto toho lezi
uvnitf aplikace .NET fragmenty jazyka zndmého jako Microsoft Intermediate (zkrdcené MSIL,
pfipadné CIL- Common Intermediate Language). MSIL jazyk je objektovy jazyk nizké drovné, mohli
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bychom jim psét aplikace pro .NET, ale za cenu velkého sniZeni komfortu v porovnéni s ostatnimi
jazyky. Abychom mohli aplikaci vykonat, potfebujeme prevést MSIL jazyk na strojové instrukce,
které umi vykonat procesor. Tento ndstroj je nazyvan Just In Time (JIT) kompilator.

Spole¢ny typovy systém slouzi k bezproblémové interoperabilité mezi ruznymi jazyky.
Definuje vSechny spolecné poZadavky, jeZ musi spliovat datové typy. Ziroven se musely
standardizovat jazyky a jejich kompildtory. Byla vytvorena zakladn{ kolekce poZadavki, ktera dostala
nazev Spolecnd jazykova specifikace (CLS). To ndm zarucuje, Ze aplikace napsané v ruznych
jazycich platformy Microsoft .NET budou moci vést mezi sebou informacni dialog. V minulosti
nastdval problém pfi zmén¢ programovaciho jazyka, musely se pfepisovat moduly jiZ dfive napsané
v jiném programovacim jazyce. CLS spliiuji napiiklad tyto jazyky C#, Visual Basic 2008 a C++/CLI.

Podkapitola Cerpala informace ze zdroju [13] [14] [15].

WB.NET c# |Script.NET More .NET Languages

Common Language Specification (CLS)

Common Type System (CTS)

.NET Framework Class Library (FCL)

ASP.NET . Windows Forms Console
Web Forms, XML Web Services -
ADO . NET J .MET Remoting

Common Language Runtime
[lust-in-Time Compilers, Garbage Collector, Security Manager, and so on]

Commaon Language Infrastructure (CLI)

Operating System

Obrazek 3.7 Architektura Microsoft .NET podrobnéjsi pohled [13]

3.5.4 Jazyk C#

Jednd se o hybridni objektové orientovany jazyk. Podporuje vSechny stéZejni principy objektové
orientovanych jazykl, k nimZ patfi abstrakce, zapouzdfeni, ukryvani dat, ukryvani implementace,
dédic¢nost a polymorfismus. Byl standardizovdn organizacemi ISO (International Organization for

Standardization) a ECMA (European Computer Manufactures Association). Jednd se o dokumenty
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ECMA:334 C# a Language Specification a ISO/IEC 23270 Information Technology Programming
Languages C#.Vyznacuje se vysokou pracovni produktivitou.

Vdééi tomu predevSim za optimdlné na projektovanou jazykovou specifikaci. Zapis algoritmi do
jazyka C# je vykondvan rychleji a s mensi ndmahou ve srovnani s jinymi programovacimi jazyky.
Vychézi z jazyka C++.Na rozdil od n&ho jazyk C# ma méné koSatou jazykovou specifikaci. Eliminuje
to spletité konstrukce, v kterych mnohdy programdtor udglal zbyte€né chyby. Podporuje objektove
orientované paralelni programovani, které vede ke zvySeni efektivnosti u dneSnich vice jadrovych
procesoru. [14]

S jazykem C# jsme se poprvé mohli setkat v produktu Visual C# .NET, jenZ byl soucdsti
Microsoft Visual Studia .NET. Jednalo se o verzi C# 1.0. Podporovala pouze zdkladni vlastnosti
objektového programovani. Aktudlni verze je nyni C# 3.0. Ta podporuje tyto vlastnosti:

o (Cistedné a statické tidy.
e [teratory.
¢ Anonymni metody pro pohodInéjsi uZivani delegatu.
¢ Nullovatelné hodnotové typy a operdtor koalescence.
¢ Language Intergrated Query
¢  Prvky funkcionélniho programovani
¢ Inicializatory objekti a kolekci
e Kilicové slovo var (netypovost)
® Vyrazové stromy
* Anonymni tfidy
Vyvoj tohoto jazyka neustdle pokracuje a v Microsoft Visual 2010 Studiu je jiZ obsazena verze C#

4.0.

355 XML Jazyk

Extensible Markup Language je znackovaci jazyk. Byl vyvinut a standardizovan konsorciem W3C.
Uzivatel si sdm definuje znacky, a tim zvySuje obsah informaci. Znacky je navic mozné definovat
v DTD souboru. Pomoci ného lze jednoduSe zjistit, jestli vytvofeny xml soubor odpovidd ndmi

vytvofenym pravidlim. XML jazyk je vhodny pfenosovy format mezi rozdilnymi platformami. [18]

3.5.6 Serializace a Deserializace XML

Serializace je proces, pfi kterém je objekt nebo graf objektu preveden na linearni posloupnost bajta.
Framework .NET 3.5 podporuje tfi druhy vystupu, a to bindrni, SOAP a XML. N4s bude zajimat
pravé XML vystup z jiZ zminénych divodu v pfichozim textu.

Deserilizace ndm vytvori Zivy objekt serializovaného objektu. V programovacim jazyce se

nachdzi funkce, kterd ndm z xml souboru vytvori objekt, ktery pretypujeme podle tiidy. [18]
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Serilizovany objekt do vystupného xml souboru muZe vypadat jako na ndsledujicim ptikladu
z aplikace GTD:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?>
<ArrayOfProjekt xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema—
instance" xmlns:xsd="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema">
<Projekt>
<ListCS>
<CategoryStep>
<Name>Aktudlni</Name>
<ListStep>
<Step>
<Name>uklid</Name>
<Context>Doma</Context>
<Note />
<Done>false</Done>
</Step>
</CategoryStep>
</ListStep>
</ListCS>
<Active>true</Active>
<Name>byt</Name>
<Note />
</Projekt>
</ArrayOfProjekt

3.5.7 Instalac¢ni balicek .cab

Pomoci Microsoft Visual Studio 2008 1ze vytvofit kabinetni soubor. Jednd se o instalaéni soubor pro
operaéni systém Windows Mobile. Do n¢j 1ze pfidat jakykoliv soubor, popfipadé nakonfigurovat ho
tak, aby se ndm pfi instalaci data nakopirovala do ndmi poZadovaného mista v systému. Naptiklad
potfebujeme-li vytvofit ikonu z4stupce v programech. Kabinetni soubor je vZdy zakonen piiponou

.cab.
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4 Navrh aplikace GTD

Vnikla potfeba vytvofit prostfedek k co nejefektivnéjsi spravé GTD agendy. UZivatelé metody GTD
nejcastéji pouZivaji béZné prostiedky pro jeji agendu. Psaci potfeby bohaté vystaci k této Cinnosti.
Nenabizeji vSak takovy komfort zdznamu, jako kdyZ pouZijeme elektronické medium. JestliZe naSi
myslenku posuneme jeSt¢ déle, zjistime, Ze nejvyhodngjsi by bylo tento zdznam uchovat v zafizent,
které mame stédle po ruce. Tyto vyhody pravé poskytuje mobilni zafizeni.

Hlavni koncepce aplikace GTD se zam¢fuje na uspofeni ¢asu pfi agend€¢ metodologie GTD.
Tim se tento nastroj stdva bezkonkurencni oproti konvenénim zptisobum.

Aplikace musi byt schopna uchovavat zdkladni stavebni prvek GTD, kterym je krok. U néhoZ
si musime uchovat jisté informace. Napiiklad jsou to ndzev, kontext, delegovéni, pozndmka a datum
odloZeni. Tyto kroky musi byt pfifazeny ke spolecnému cili, coZ je projekt. K projektu potfebujeme
pfifadit pozndmku a presouvat ho do urcitych kategorii podle toho v jakém stavu se nachdzi. Vybér
dalsiho kroku musi trvat co nejkrat$i dobu. Pfi ndvrhu doSlo na otdzku, jak se vypofddat s perzistenci
dat aplikace po jejim ukonceni. Pro zachovani co nejvet§si kompatibility byla zvolena perzistence
pomoci serilizace a uloZeni do xml souboru.

JiZ pfi ndvrhu jsme si uvédomili vyhody rozdéleni aplikace do nezdvislych vrstev. Po
dekompozici ndvrhu ndm vznikly tfi vrstvy:

e Datova

e Aplikaéni

¢ Prezentacni
Usnadnilo ndm to mozZnosti rozsifeni v prubéhu procesu navrhu a implantace. Nékteré ¢asti jsme
mohli vyvijet nezdvisle na sob¢, coz bylo vyhodné z hlediska dspory Casu. JestliZze jsme narazili
v jedné €asti na problém, ktery neSel vyfesit ihned. Mohli jsme feSit jinou €ast a vyvoj neustrnul.

Museli jsme vzit v potaz i jisté omezeni v podobé cilového zafizeni. Neni moZné ocekavat
stejny uzivatelsky komfort, na jaky jsme zvykli z osobnich pocitaci. To vSak neznamend, Ze se

nebudeme snaZit o co nejvétsi pribliZeni k tomuto standartu.
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5 Implementace aplikace GTD

Pro implementaci aplikace GTD jsem se rozhodl pouZit programovaci jazyk C#. Jako vyvojové

prostredi jsem zvolil Microsoft Visual studio 2008. Pro vyssi efektivitu vyvoje jsem pouZil platformu

Microsoft .NET, konkrétné¢ Compact Framework .NET 3.5.

5.1 Trivrstva Architektura

JiZ z ndvrhu vime, Ze jsme aplikaci rozdé¢lili do tfi vrstev Datové, Aplikacni a Prezenéni. Vrstvy jsou
na sobé& nezdvislé a mezi sebou komunikuji pres rozhrani. Aplikaéni vrstva tvofi spojovaci ¢lanek
mezi vrstvou Datovou a Prezenéni. Vyhoda je pfedevSim ve znovu pouZitelnosti jiZz vytvoreného

zdrojového kodu.

5.1.1 Datova vrstva

V aplikaci je pojmenovana DataLayer. Z pohledu tiivrstvé architektury 1ze na ni nahliZet jako na
nejniZsi vrstvu. Pracuje s daty, se kterymi aplikace operuje. Obsahuje tfidy zobrazené na obrdzku 5.1.
Ttida Step slouzi k uchovéni informaci o daném kroku. Tfida CategoryStep v sob¢ uchovavé seznam
kroku prifazenych do této kategorie a jeji nazev. Kazda kategorie spada pod ur¢ity projekt a k tomuto
ucelu mame implantovdn seznam kategorii ve tiid¢ Projekt. Ttida Context obsahuje seznam nazvu

kontextu.

5.1.1.1 Perzistence dat pomoci XML

K zajisténi perzistence dat byla vyuZita serializace. Program musi vytvofit soubor xml v adreséri
Data. Ten se nachdzi ve stejném adresafi jako soubor pro spusténi aplikace. UZivatel si b&hem
instalace sdm rozhoduje, kam aplikaci nainstaluje. Abychom v&d¢li, kde ji nainstaloval. Musime
zjistit cestu k souboru v operacnim systému. K tomu ndm poslouZi funkce GetCurrentDirectory(). Ta
mé za ndvratovou hodnotu cestu od kofenového adresdre k aktudlnimu adresafi, z n¢hoZ je spustén
projekt. Jednd se o tzv. absolutni cestu. Abychom zjistili dplnou cestu do adresire data, je tfeba
zkombinovat absolutni a relativni cestu, k tomu mdme funkci path.combine(). Nyni jiZ zndme cestu
potfebnou k zdpisu xml streamu do souboru.

Bohuzel verze Compact .Net Frameworku nepodporuje u deserilizace generické datové typy.
Proto jsme byli nuceni si dopsat vlastni XML parser, jehoZ implementaci popisuje tiida XMLParser.
Uni jsme pouZili tfidu XmlTextReader. Ttida podporuje prochdzeni XML souboru po uzlech
zavoldnim metody read(). M4 také definovdny metody pro zji$téni informaci o vlastnostech uzlu. Ty

jsou ndzev uzlu, hodnota uzlu, typ uzlu atd.
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Obrazek 5.1 Diagram tiid v Prezen¢ni vrstvé

Aplikaéni vrstva

V aplikaci ji najdeme pod ndzvem BusinessLayer. SlouZi k manipulaci s daty. K tomuto ticelu jsou do

ni implantovdny dv¢ tfidy ContextOperation a ListProjekt. Implantovdny jsou funkce, které slouzi

prezentaéni vrstvé. Naopak tato vrstva vyuZivéd funkce datové vrstvy. Ob¢ tfidy maji implantovanou

rozsahlou mnoZinu funkci. Ttida ContextOperation pracuje se seznam kontextu.
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5.1.2.1 Trida ListProjekt

Ma implantovany metody pro operace se seznamem projektu. Z Prezen¢ni vrstvy dostdva pozadavky
k naplnéni daty kontejneru ListViewltem. K tomu slouZi metody s prefixem CreateListView. Pomoci
nich miZeme vytvorit seznam projektii, kategorii a krokii. Uchovavd nam informaci, v jakych datech
se uzivatel pohybuje. V nasem piipad¢ jsou to seznamy navzdjem zanofené.

Maiéme tfi tirovné moZného zanofeni seznamu. Na vrcholu je seznam projekta, do né¢hoz je
zanofen seznam kategorii, ve kterém zanofujeme seznam kroku. Proto vznikla potfeba pro vytvoreni
mechanismu, podle kterého by program vzdy v&d&l, vjaké &dsti dat se nachdzi. ReSenim je
poznamendvat si cestu uZivatele pfi vybéru dat pomoci indexu. K adresaci kroku ndm staci tfi indexy.

Ve tfid¢ ListProjekt jsou implantovdny pomoci tfech proménnych s prefixem Index.
IndexProjekt nam urcuje pozici v seznamu projekti. IndexCateogry nam uréuje pozici v seznamu
kategorii. Posledni IndexStep ndm urcuje pozici v seznamu kroku. Tento mechanismus vyuZiva
mnoho metod s operacemi se seznamy.

Obstarava vytvareni seskupovani krokti dle urcitych parametri. Zde nastal problém
s pfiddvanim objektu do kontejneru. Jazyk C# na rozdil od jazyka Javy se chovd jinak. Objekt do
kontejneru zkopiruje cely, misto aby jen prfidal odkaz na tento objekt. Tim vznikne problém pfi
vytvareni nového seznamu kroku z jiz vytvofenych seznamu. PoZadujme, aby se zmény provedené
v novém seznamu kroka provedli v téch seznamech, z nichZ byl novy seznam vytvoren. Proto jsme
byli nuceni naprogramovat metodu refleshListProjekt. Ji zavoldme vZdy po ukonceni operace se

sloZenym seznamem kroku. Stdlé seznamy se nam aktualizuji. Zachovame tim datovou konzistenci.

5.1.3 Prezentaéni vrstva

Najdeme ji v aplikaci pod ndzvem PressentationLayer. Jejim hlavnim udcelem je interakce
s uzivatelem. Obsahuje velké mnoZstvi tfid se spoleénou vlastnosti, nabidnout uZivateli co
nejkonformnéjsi rozhrani pro komunikaci s nim (Obrdzek 5.2). Jak jiZ bylo zminéno, tato vrstva
vyuZziva sluzeb aplikaéni vrstvy pro vykondni pozadavki od uzivatele nebo jen k naplnéni datovych
kontejnerti slouzicich k zobrazeni dat uZivateli. Bchem implantace jsme vyuZili pfedem pfipraveny
komponent.

Nasledujici podkapitoly Cerpaji informace ze zdroju [19] [20].
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Obrazek 5.2 Diagram tiid Aplikacni vrstvé

5.1.4 Windows Forms

Je jedna z ¢asti Microsoft .NET. Obsahuje pfipravené bloky uZivatelského rozhrani, které se skvéle

hodi pfi vyvoji aplikace.

5.1.4.1 T¥idy z knihovny Windows Forms

Témét vSechny tfidy v prezentacni vrstvé jsou potomky tiidy Form. Tato tfida urcuje vlastnosti
klientské C4sti, coZ je povrch aplikace k zobrazovani grafickych informaci. Mimo to definuje udélosti,
k nimZ dojde, napfiklad pfi kliknuti na klientskou ¢ast. Na tento povrch miizeme nanaset ovladaci
prvky. V nasem ptipad¢ se jednd napfiklad o tlacitka, textova pole, vybérova pole atd. Jedno maji
spolecné, jsou potomkem tfidy Control.

Dalsi duleZitou vlastnosti potomka tiidy Control je zptisob umistovani ovladdacich prvki.
MuzZeme je umistovat absolutn¢ nebo relativné. Kdyby vSechna cilova zafizeni méla stejné vlastnosti,
napiiklad rozliSeni obrazovky a jeji velikost, tak by ndm nic nebrdnilo pouZit absolutni uréovani
pozice. V redlném prostiedi se setkdvdme s rozdilnymi vlastnostmi. Abychom zajistili co nejvetsi
komptabilitu, pouZivdme relativni ur€ovéni pozice. Vyvojové prostiedni .NET Compact Framework
3.5 ndm nabizi{ dvé moZnosti Anchor a Dock.

Anchor znamend v prekladu kotva. Ukotveny prvek si vzdy bude udrZovat stejnou vzdélenost
od okraje, k némuZ jsme ho ukotvili. Mechanismus ukotveni ndm umoZziuje vySsi kompatibilitu se
zaf{zenimi, jejichZ obrazovka ma rozdilné rozliSeni a velikost.

Vlastnost Dock ndm umisti vybrany prvek vzdy k nékterému ze ctyf okraji nebo miizeme

vyplnit cely prostor.
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Ovladaci prvky

Slouzi v aplikaci k interakci s uzivatelem. ZajiStuji vyvolani udilosti na rtizné poZadavky.
Programator muze urdcit reakce na né. Napiiklad pfifazenim funkce k nékteré z udalosti, kterd bude
vykonéna. V ndsledujicich odstdvcich budou popsany prvky, jenZ jsme v procesu implantace hojné
vyuzivali.

Label je neupravitelny popisek. M4 vlastnost TEXT. Do ni ukldddme text, ktery chceme
zobrazit. Button je komponenta kterd predstavuje tlacitko. UZivateli zndzorfiuje akci pfi kliknuti na
n¢j. Déle je jeho hlavnim dcelem spousténi akci. CheckBox komponenta ddva na vyb&ér zaSkrtnutim,
jestli poloZka plati nebo ne.

TextBoxt slouzi k zadavani textu nebo uzivatel muZze editovat text zobrazeny pomoci této
komponenty. Pokud nastavime jeji vlastnost Multiline na true muzeme ji vyuZit jako zaklad
pozndmkového bloku. Obcas potiebujme vybrat polozku z uritého seznamu. Tuto moZnost ndm
poskytuje ComboBox. K sbéru dat ndm slouzi DateTimePicker . Ten uZivateli zobrazi kalendar dle
ndmi navolenych vlastnosti. Odpad4 tak nutnost kontrolovat, zda je zadané datum validni.

ListView je velmi komplexni ovladaci prvek a my si zde pfedstavime jen pouZité vlastnosti pfi
implantaci této vrstvy. PouZzili jsme ho pfi tvorbé seznamii. U nékterych z nich jsme nastavili jeho
vlastnosti zobrazeni view na details. Pti této volb& budou zobrazeny ndzvy sloupce a jednotlivé fadky
v nich. KaZdy tadek predstavuje objekt ListViewltem. Ty jsou uloZeny v kolekci Items, kterou
obsahuje ListView. Pfi nastaveni vlastnosti CheckBox na true ndm v fadku pfibude poloZzka
s polickem na zaSkrtnuti. V ListViewltem pak stadi pfifadit vlastnosti check hodnotu frue. Réadek
s takto zvolenou vlastnosti, bude mit policko zaSkrtnuté. V pfipad¢ pfifazeni false prazdné.

MainMenu najdeme vZdy na spodni stran¢ okna. MuZe se sklddat s vice poloZzek Menultem. Ty
se mohou navzdjem zanofovat. MainMenu je takovy rozcestnik, ktery usnadiiuje volbu, diky
zanofovani ndm zpiehlediiuje vybér polozek. ContextMenu piedstavuje vyskakovaci menu. Vyskoéi
na uZivatele, kdyZ na komponent¢ chvili pfidrzi stylu. V naSem piipadé¢ ma shodné poloZky jako
standardni menu. Urychluje ovladani aplikace. Pfi vyvoji jsem zjistil, Ze nelze poloZzky Menultem mit
zaroven pridané v MainMenu a CotextMenu, protoZe to zpusobovalo pad aplikace. Pfitom z pohledu
logiky néavrhu, bylo vSe spravné.

Komponenta TabControl predstavuje sadu karet, mezi nimiz si mizeme prepinat. KaZdou kartu
lze vytvorit pfiddnim objektu typu TabPage do jeji kolekce Controls. Na TabPage 1ze nanéSet dalsi

komponenty.
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5.1.4.2 Animace pomoci tiidy ListView

Pti splnéni kroku si uZivatel odskrtne tuto povinnost ze seznamu. Nésledn¢ takto oznacend poloZzka
musi ze seznamu zmizet a pfesunout se do kategorie splnéno. Abychom tuto vlastnost vytvorili,
museli jsme umistit na sebe dva seznamy typu ListView. Pro lepsi orientaci v nasledujicim odstavci si
prvni seznam oznacime ListViewl a druhy ListView?2.

Pfi prvnim zobrazeni seznamu krokii se zobrazi ListView,1 vnémz kazdému kroku je
pfifazeno zaSkrtdvaci policko. UZivatel zaSkrtnutim potvrdi, Ze krok byl vykonédn. Program reaguje
vyvolanim pfislusné funkce. Ta vytvori ListView2, ktery nechd vykreslit a naopak ListViewl se
neviditelni pro uZivatele. PouZity mechanismus vytvoii dojem uZivateli v podob& zmizeni splnéného

kroku.

5.14.3 Trida ProjektForm

2s

Jedna se o jeden z hlavnich pilifu v aplikaci. Pfi vytvareni jeji instance se vytvaii kompletni datova
struktura. Jsou nacteny data z xml souboru. Z pohledu uZivatele na obrazovce cilového zafizeni se

vykresli hlavni okno s tlacitky volby (Obrizek 5.3).

Projekty

Piehled kroki

Dalsi krok

™mMoZny krok

MozZnoskl = Ukoncit

Obrazek 5.3 Hlavni okno aplikace
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6 Ovladani a instalace

6.1 Instalace

UZivatel nejdfive musi aplikaci nainstalovat. Ta je distribuovdna pomoci instalaéniho balicku .cab
souboru. Nalezneme ho na pfiloZzeném CD pod ndzvem instalGTD.cab. UZivatel si bali¢ek zkopiruje
do svého mobilniho zafizeni, napiiklad pres ActiveSync. Po té spusti instalaci. Ta vyZaduje
miniméln¢ 84kB volného mista k uspénému naistalovdni. V nabidce Programy se vytvoii ikonka

GTD zastupce ke spusténi.

6.1.1 Pozadavky na cilové zarizeni

Hlavni poZadavek na spraveny b&h programu je mit na dané platformé naistalovany .NET Compact
Framework 3.5. Hardware by m¢l obsahovat minimdlné 300mhz procesor a 64MB dat. Aplikace je

koncipovana tak, Ze pob&Zi na pozadi. RozliSeni displeje doporuc¢ujeme nejméné 240x320 pixela.

6.2  Zpusoby ovladani

Aplikaci miizeme ovladat pomoci hardwarovych tlacitek. Jestlize ma zafizeni dotykovou obrazovku,
lze vyuzit stylus nebo dnes velice oblibené ovlddani pomoci prsti. Nejrychleji se aplikace ovlada
pomoci dotykd. Problém nastdva pfi tfesu rukou, ktery muZe byt zpusoben, napiiklad jizdou
v nékterém z dopravnich prostfedkii. Je pomérn¢ sloZité se trefit stylusem do urcitého ovladactho
prvku na obrazovce. Z toho divodu jsou obé moznosti ovlddani naprosto navzdjem zastupitelné.

Uzivatel si sim muzZe zvolit, ktery ze zptusobu ovladani je lepsi.

6.3 Rychla volba

Pti tvorbé aplikace jsme brali v dvahu nejen komfortni ovlddéni, ale i Cas uZivatele spotfebovany k
5.3). Béhem testovani jsme zjistili, Ze uZivatel se rozhoduje na zdkladé kontextu a vybira si kroky
z aktudlni kategorie. BEhem tohoto vybcéru musel uZivatel projit ¢tyfmi nabidkami. Na zdklad& toho
jsme pridali do hlavniho okna volbu Mozny krok. Pfi vyuZiti této volby staéi uZivateli pouhd dv¢
stisknuti a dostane se k potiebné informaci. Uspora &asu je obrovskd, oproti pivodnimu schématu

volby.
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7 Testovani

7.1 Funké¢ni testovani

Probihalo jiZz v prvnich fazich implementace. Pouzivali jsme emulatory ruznych verzi prostredi
operaéniho systému. Zikladni emuldtor byl s VGA displejem a operanim systémem 6.1. Pomoci
ného jsme odstranili vétSinu zdkladnich logickych chyb, jeZ vznikly pfi chybné implementaci.

Po dokonceni vzdy urcitého stupné, jsme k otestovani zvolili skute¢né prostredi. Konkrétné
mobilni zafizeni Sony Ericsson X1. Mélo nainstalovdno operacni systém Windows Mobile 6.1 s verzi
Frameworku .NET 3.5. Ve v¢tSiné pfipadu se zde chovala aplikace podobné jako na emulétoru.

Ve zbytku pfipadu nastal problém, ktery koncil pAdem aplikace. Puvod téchto problému nebylo

jednoduché odstranit. I presto, Ze jsme se snaZili zachytdvat chybové hldSeni. Compact Framework

~ev s

N 4

diagnostice chyb v programu.

K odstranéni co nejvétsiho poétu chyb jsme pouZzivali vzorové piiklady projektat GTD. Snazili
jsme se, ale i o odstranéni chyb zpusobené nestandardnim ovladanim aplikace. Vytvofili jsme si
vzorové zat€Zové testy. Ty jsme provadéli vZzdy po uréitém rozsifeni Cinnosti aplikace. Z4téZové testy
byly neustdle aktualizovdny, aby byla splnéna podminka nejlepStho mozného odstranéni chyb.
BohuZel neslo vytvorit jejich automatizaci. Tester musel sdm zaddvat data dle zvoleného scénére

testu.

7.2  Testovani uzivateli

Puvodn¢ jsem predpokladal, Ze navazeme spoluprici s Ceskou komunitou uZivatela GTD. Nakonec
jsem byl rdd za tfi dobrovolniky. JelikoZ jsem za testovdni neplatil, tak jsem od nich nemohl
poZadovat presnou dokumentaci jejich zkuSenosti s touto aplikaci. Pokud poZadovali roz§ifeni
funkcionality, tak jsem jim ve vétSiné piipadu vysel vstiic v ndslednych revizich aplikace. Néktefi
uzivatelé pozadovali zvétSeni zakrtavaciho policka. Reseni by bylo vytvofit si vlastni komponentu.

Tim bychom, ale sniZili kompatibilitu aplikace.

33



7.3  Akceptacni testovani

Béhem zpracovani této problematiky m¢ napadlo moji prici pfihlésit do soutéZe, abych zjistil, jak si
obstoji v konkurenci. Byla to konkrétné soutéZ Imagine Cup 2010. Zde se aplikace umistila na
druhém mist¢ v celorepublikovém findle. Pfinosem pro m¢ byla konstruktivni kritika od odborné
poroty, jejiz sloZzeni bylo zfad odbornikli informacnich technologii. Jejich rady jist¢ vyuZiji
v budoucim zlepSovdni GTD aplikace. Zaujal jsem porotu pfedevsim inovacéni prvky, pojeti tohoto
projektu a jeho redlné nasazeni v naSem kaZzdodennim Zivoté. Umisténi v soutéZi je dobrou reklamou

pro tuto aplikaci. PotéSil mé i zdjem ze strany verejnosti.
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8 Budoucnost vyvoje

Hlavni budouci cil vidim ve vytvoreni aplikace pro platformu osobnich pocitacu, pfipadné pouZit
vytvorenou aplikaci. Upravit ji takovym zptuisobem, aby byla schopna synchronizace s mobilni verzi.
UZivatel si dany projekt napldnuje na pocitaci, kde ma komfortnéjsi ovladdani. Po té klinutim na jedno
tlaéitko budou data synchronizovédna s mobilni aplikaci GTD.

Nyni je uZivatelské rozhrani prizpusobeno ovladani stylusem. To bych rdd vice uzpusobil
ovladanim pomoci prsti ruky. V dal$i fazi bych se zaméfil na ovlddani pomoci lidského hlasu.
VSsechny tyto zmény maji spolecnou vlastnost zrychleni ovladéani aplikace. UZivatel tim uspofi ¢as,
ktery muZe vyuzit pfi plnéni projekti. Snaha je minimalizovat Cas potfebny k agendé GTD.

Aplikace bez znalosti metody GTD je pro uZivatele bezcennd. UZivatel potfebuje nejdiive
ziskat znalosti o této metod€. Bylo by dobré vytvofit e-learningovy kurz, kde by si tyto znalosti mohl
doplnit. E-learningovy kurz bych zaméfil hlavné na praktickou ¢ast metody GTD, aby uZivatel
vytvofil pevné pouto k témto novym navykim organizace projekti. JestliZe si je nevytvoii, s velkou
pravdépodobnosti se navrati k pivodnimu nefunkénimu systému organizace ¢asu.

Firmy se snaZi v dne$ni dob¢ zvysit efektivnost lidské prace. GTD metoda by pro n¢ mohla byt
feSenim. Aplikace GTD by se doplnila o profil uZivatele. Existoval by hlavni systém. Ten by se
synchronizoval s aplikacemi GTD. Vedouci firmy by tak mél kompletni pfehled o vSech
zaméstnancich. DozvEd¢l by se, na jakém projektu dany zaméstnanec pracuje a jaké kroky si
napldnoval. Vidél by splnéné kroky za dneSni den. Mohl by velice efektivné delegovat jednotlivé
projekty. Zaméstnanci by jiZ nemohli odklddat povinnosti na pozd¢jsi dobu. Kazdy by presné védél,
co ma délat.

K distribuci aplikace bychom mohli pouZit Windows Marketplace. V katalogu Marketplace
bychom ji zaradili do kategorie Produktivita. Byla by to velice efektivni celosvétova propagace. Uz
jen ten fakt, Ze aplikaci si muZe prohlédnout Sest milionu uZivateli a kazdy znich muZe byt
potencidlni zdjemce.

Velké obavy plynou z Windows Phone 7, ktery ukoncuje zpétnou kompatibilitu. Zménf se také

zpusob synchronizace. Bude proto potfeba vytvofit kompletné novou aplikaci.
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9 Zavér

Prvni krucky tvorby této bakalarské prace vedly k nastudovani metody GTD. Dale jsem se ji snaZil
zakomponovat ve svém Zivot¢ pfi organizaci asu mého dne, abych ji co nejlépe porozumél. Poté
jsem dosp¢l k ndzoru, Ze pokud chceme dosdhnout zlepSeni naSeho Zivota prostfednictvim metody
GTD, musime chtit zménit nas piistup k Zivotu. JestliZe tuto podminku splnime a budeme davérovat
metod¢ GTD, dosdhneme uvolnéného stavu a staneme se piny svého Zivota. BohuZel ne kazdy je
schopen tuto zménu provést.

Aplikace GTD vznikla za téelem maximdlng uleh¢it spravu GTD agendy. Vérim, Ze se mi toho
podafilo dosdhnout a zdrovenn doufdm ve dlouhou Zivotnost této aplikace. Nastinil jsem jeji
budoucnost v komercni sféfe. Je zde popsdno moZné rozSifeni a vylepSeni. Aplikace bé&Zi na
mobilnim zafizeni, jenZ m4 uZivatel neustdle pfi sob&, coZ je nespornd vyhoda.

Mnou vytvofena aplikace zatim nemd moc velkou konkurenci. Sice existuji pro Windows
Mobile aplikace prizpusobené pro metodologii GTD, ale uZivatelé jsou s nimi nespokojeni, protozZe
nejsou vytvoreny piimo podle specifikace GTD metodologie na rozdil od mé aplikace.

Béhem zpracovdvani bakaldiské prace jsem m¢l moZnost se sezndmit s fadou zajimavych
nastroju pro vyvoj aplikaci. Byl jsem zasvécen do problematiky mobilniho vyvoje. Ziskal jsem
podrobné informace o architektufe Microsoft .NET. Mohl jsem si vyzkouSet kompletni feSeni vyvoje

softwarové aplikace od tuplného zac¢atku aZ po konecny produkt.
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