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11. května 2023
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4.2 Uživatel 2 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 42
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2.7 Návrh obrazovky dlouhodobých ćıl̊u . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 19
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3.5 Ukázka nastaveńı Broadcast receivers v manifestu . . . . . . . . . . . . . . . . . 36
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Abstrakt

Předmětem této bakalářské práce je analýza, návrh a implementace Android aplikace pro sle-
dováńı osobńıch ćıl̊u. V práci je provedena analýza konkurence na trhu, na základě které jsou
stanoveny požadavky aplikace a vytvořen návrh aplikace. Aplikace umožňuje zaznamenáváńı
svých osobńıch ćıl̊u a potřebných úkol̊u k jejich dosažeńı. Hlavńım př́ınosem této aplikace je
možnost sd́ıleńı úspěch̊u s přáteli. Práce dále pojednává o použitých technologíı použitých k im-
plementaci aplikace. Výstupem této práce je funkčńı aplikace dostupná ke stažeńı z oficiálńıho
obchodu Google Play.

Kĺıčová slova mobilńı aplikace, osobńı ćıle, Android, Kotlin, Firebase

Abstract

The goal of this bachelor’s thesis is the analysis, design, and implementation of an Android
application for tracking of personal goals. The thesis includes a market competition analysis,
on which the application’s requirements are based and the design of the application is created.
The application allows for tracking of personal goals and the tasks required to complete them.
The main advantage of this application is the ability to share successes with friends. The thesis
also discusses the technologies used to implement the application. The output of the thesis is a
functional application available for download from the official Google Play store.

Keywords mobile application, personal goals, Android, Kotlin, Firebase
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Úvod

V dnešńı uspěchané době je č́ım dál těžš́ı nezapomenout na osobńı rozvoj a sebevzděláváńı.
Proto je v životě d̊uležité, si řádně a přesně zadefinovat své dlouhodobé i krátkodobé osobńı ćıle,
kterých chceme v životě dosáhnout. Abychom tyto ćıle úspěšně naplnili je nezbytné vynaložit
odpov́ıdaj́ıćı úsiĺı. Mnoho lid́ı ale potřebuje v́ıce motivace aby z̊ustali vytrvaĺı k jejich plněńı.

Ćılem práce je vytvořeńı mobilńı aplikace pomáhaj́ıćı uživatel̊um k definováńı a dosahováńı
svých osobńıch ćıl̊u, sledováńı jejich pr̊uběhu, motivace k jejich plněńı a sd́ıleńı svých úspěch̊u
mezi přáteli.

V prvńı části této práce bude provedena analýza existuj́ıćıch aplikaćı pro sledováńı osobńıch
ćıl̊u, na základě které budou stanoveny funkčńı a nefunkčńı požadavky aplikace. V druhé části
práce bude vytvořen návrh aplikace pro implementaci. V třet́ı části práce je provedena samotná
implementace aplikace s popisem zvolených technologíı a knihoven a dále také distribućı a moni-
torováńı aplikace. Ve čtvrté části aplikace je nakonec provedeno uživatelské testováńı z kterého
bude poté navrhnut daľśı možný vývoj této aplikace.

Výsledkem práce bude funkčńı aplikace na android, která bude dostupná z oficiálńıho obchodu
Google Play.
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2 Úvod



Kapitola 1

Analýza

1.1 Motivace
Základem úspěchu ke splněńı osobńıch ćıl̊u je jejich d̊ukladné zaznamenáńı a pravidelné sledováńı.
Bohužel mnoho lid́ı se po stanoveńı ćıl̊u potýká s nedostatkem motivace a později i s frustraćı,
když nedosáhnou očekávaných výsledk̊u. Ve studii provedené American Psychological Association
(APA) v roce 2020 bylo zjǐstěno, že sd́ıleńı ćıl̊u s lidmi ke kterým vzhĺıž́ıme vede k vyšš́ı motivaci
a odhodláńı v jejich plněńı. [1] Výzkum provedený ASTD (American Society of Training and
Development) dokonce ukázal, že lidé maj́ı až o 65 % vyšš́ı šanci dosáhnout svého ćıle pokud jej
sd́ıĺı s jinou osobou a až o 95 % pokud ćıli daj́ı termı́n splněńı a sd́ıĺı sv̊uj pr̊uběžný pokrok. [2]

Aplikace pro sledováńı osobńıch ćıl̊u by tedy měla obsahovat možnost sd́ıleńı svých ćıl̊u
a pokroku s přáteli. Důležitou funkćı by mělo být také možnost rozděleńı ćıl̊u na dlouhodobé
a krátkodobé, což umožńı uživatel̊um jasně oddělit ćıle, které se stanou zvykem pro uživatele
a budou jej doprovázet celý život a ćıle, kterých chce uživatel dosáhnout v omezeném čase. Dále
by aplikace měla mı́t přehledný a intuitivńı design, možnost zálohovat data účtem v aplikaci aby
v př́ıpadě ztráty nebo změny zař́ızeńı uživatel nepřǐsel o svá data. Protože by aplikace měla být
dostupná co neǰsirš́ımu okruhu lid́ı, měla by být zdarma.

Na trhu je dnes k dispozici široká škála aplikaćı zaměřuj́ıćıch se na osobńı rozvoj a plánováńı
osobńıch ćıl̊u. Tato kapitola se zaměř́ı na analýzu existuj́ıćıch řešeńı na trhu a následně na sta-
noveńı funkčńıch a nefunkčńıch požadavk̊u nově vyv́ıjené aplikace.

1.2 Existuj́ıćı řešeńı
Výběr aplikaćı byl proveden na základě několika kritéríı. Prvńım kritériem byla popularita apli-
kace, která byla určena na základě počtu stažeńı, hodnoceńı a recenźı od uživatel̊u. Druhým
kritériem byly nab́ızené funkcionality aplikaćı. Analýza se zaměřuje pouze na aplikace dostupné
na operačńı systém Android. Protože v obchodu Google Play existuje mnoho aplikaćı, bylo
vybráno 5 aplikaćı pro analýzu. Daľśı aplikace ale zpravidla nab́ızej́ı stejné nebo podobné funk-
cionality.
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1.2.1 Dreamfora

Počet stažeńı: v́ıce než 1 000 000
Hodnoceńı: 4,2 / 5

Aplikace Dreamfora patř́ı mezi jednu z nejstahovaněǰśıch aplikaćı v oblasti rozvoje osobńıch
ćıl̊u. Hlavńı sekćı aplikace je záložka ”Dream“, kde si uživatel zadá své ćıle s jejich termı́nem
splněńı. K těmto ćıl̊um lze poté přidat ”Tasks“, což jsou jednorázové úkoly, které lze uskutečnit
právě jednou a po splněńı jsou dokončené, a ”Habits“, což jsou opakuj́ıćı se úkoly, kterým lze
nastavit dny v týdnu a čas jejich opakováńı.

Po otevřeńı aplikace uživatele přiv́ıtá obrazovka s úkoly, které má uživatel splnit během
aktuálńıho dne. Dále aplikace umožňuje vytvářeńı ćıl̊u pomoćı odborńıky předpřipravenými
šablonami na ćıle i s radami, jak nejlépe těchto ćıl̊u dosáhnout.

Důležitou součást́ı aplikace jsou notifikace na plněńı úkol̊u. Pro každý úkol v nastavené době
uživateli pošle oznámeńı na telefon, že by měl daný úkol splnit. V nastaveńı lze pak nastavit
i 2 speciálńı oznámeńı - ranńı motivačńı oznámeńı obsahuj́ıćı povzbudivý citát na daný den
a večerńı notifikace se souhrnem dosažených úspěch̊u v současném dni. Dle popisu vývojář̊u
aplikace obsahuje až 1000 motivačńıch citát̊u. Nakonec aplikace disponuje záložkou ”Feed“,
kde uživatel nalezne př́ıspěvky, motivace a plány ostatńıch uživatel̊u. Bohužel feed funguje pouze
mezi náhodnými lidmi použ́ıvaj́ıćı aplikaci. Neńı zde možnost přidáváńı přátel a vzájemná mo-
tivace mezi kamarády. Mezi daľśı nevýhody patř́ı nemožnost odkliknut́ı splněńı úkolu př́ımo
z notifikace, odložeńı notifikace na později a nočńı notifikace neobsahuj́ıćı žádné údaje – jedná
se pouze o proklik do aplikace. [3]

Obrázek 1.1 Ukázka aplikace Dreamfora
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1.2.2 Reach it: Goals, Habit Tracker
Počet stažeńı: v́ıce než 50 000

Hodnoceńı: neńı veřejné

Podobně jako v aplikaci Dreamfora i zde lze naj́ıt stejný koncept vytvářeńı ćıl̊u s jed-
norázovými i opakuj́ıćımi se úkoly (zvyky). Lǐśı se akorát zp̊usobem definováńı zvyk̊u, kde v apli-
kaci Reach It jsou opakuj́ıćı se úkoly odděleny na samostatnou záložku. Uživatel si nejprve nastav́ı
své osobńı ćıle a poté na této oddělené kartě definuj́ı své opakuj́ıćı se úkoly, které chtěj́ı sledo-
vat a plnit. Tato oddělená záložka pro opakuj́ıćı se úkoly umožňuje uživatel̊um snadno sledovat
sv̊uj pokrok a zaměřit se na své zvyky zvlášt’ od svých osobńıch ćıl̊u. Aplikace rovněž poskytuje
předpřipravené ćıle, které uživateli slouž́ı jako inspirace při vytvářeńı plánu seberozvoje.

Aplikace je rozdělena do 3 hlavńıch část́ı:

domovská stránka, která obsahuje velmi základńı statistiky – celkový počet splněných ćıl̊u,
úkol̊u a počet splněných zvyk̊u v aktuálńım týdnu (viz obrázek 1.2),

záložka ćıle, kde uživatel nalezne své zadefinované osobńı ćıle s přǐrazenými úkoly,

záložka zvyky na které se nacházej́ı opakované úkoly uživatele s časovou osou jejich plněńı.
Volitelně lze tyto úkoly přǐradit k př́ıslušným ćıl̊um. Nav́ıc lze na této kartě vidět i jednorázové
úkoly a jejich stav splněńı pro daný den.

Aplikace využ́ıvá velmi minimalistický design s d̊urazem na jednoduchost a intuitivnost
uživatelského rozhrańı. Tmavý režim aplikace bohužel patř́ı mezi placené funkce. Daľśı nevýhodou
aplikace je nemožnost přidáváńı přátel a absence kanálu př́ıspěvk̊u přátel či ostatńıch uživatel̊u
což značně omezuje schopnost aplikace motivovat uživatele k dosažeńı jeho ćıl̊u. [4]

Obrázek 1.2 Ukázka aplikace Reach it
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1.2.3 Higher Goals: Inspiring Habits
Počet stažeńı: v́ıce než 100 000

Hodnoceńı: 4,0 / 5

Higher Goals je daľśı aplikace pro sledováńı osobńıch ćıl̊u. Na domovské stránce aplikace
uživatel vid́ı seznam svých osobńıch ćıl̊u spolu s naplánovanými zvyky v podobě graf̊u zobrazuj́ıćı
stav počtu plněńı úkol̊u k aktuálńımu dni a statistikami plněńı daného úkolu. Daľśı záložka profilu
umožňuje uživateli nastavit preference aplikace dle svých potřeb, např́ıklad vlastńı myšlenky
(nazývané ”Mindsets“) zobrazované na domovské obrazovce. Kromě toho mohou uživatelé na zá-
ložce profilu organizovat své ćıle a zvyky. Posledńı záložka kalendář zobrazuje uživateli graficky
jeho plněńı úkol̊u př́ımo v kalendáři.

Mezi nevýhody aplikace patř́ı omezenost neplacené verze, která umožňuje uživatel̊um vytvořit
pouze 2 osobńı ćıle a 2 zvyky. Nav́ıc historie plněńı úkol̊u a kalendář je také pouze placená funkce.
Design a uživatelské rozhrańı nep̊usob́ı na prvńı pohled př́ılǐs intuitivně a chyb́ı zde možnost
přidáváńı přátel a kanálu př́ıspěvk̊u. [5]

Obrázek 1.3 Ukázka aplikace Higher Goals

1.2.4 Fabulous Daily Routine Planner
Počet stažeńı: v́ıce než 10 000 000

Hodnoceńı: 4,4 / 5

Aplikace Fabulous je aplikace slouž́ıćı k seberozvoji s d̊urazem na předpřipravené plány a per-
sonalizaci. Již po prvńım otevřeńı aplikace je uživatel osloven séríı otázek, na základě kterých je
vytvořen jeho vlastńı personalizovaný plán. Daľśı předpřipravené plány poté lze nalézt v ”Jour-
neys“, kde jsou jednotlivé plány rozděleny do kategoríı. V neplacené verzi aplikace je ale uživatel
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omezen na jeden plán, který mu aplikace zvolila. Dále aplikace obsahuje kanál př́ıspěvk̊u (tzv. ”Ci-
rcles“), kde uživatelé můžou přidávat motivačńı př́ıspěvky a tyto př́ıspěvky lajkovat a komen-
tovat. Aplikaci chyb́ı možnost přidáváńı přátel. Daľśı nevýhodou aplikace je jej́ı nepř́ılǐs snadné
ovládáńı, které může být pro uživatele zpočátku matoućı. [6]

Obrázek 1.4 Ukázka aplikace Fabulous

1.2.5 Goal Setting Tracker Planner
Počet stažeńı: v́ıce než 100 000

Hodnoceńı: neńı veřejné

Aplikace Goal Setting Tracker Planner je pokročilý plánovač osobńıch ćıl̊u. Při vytvářeńı ćıle
je uživatel vyzván ke zvoleńı kategorie. Zde uživatel zvoĺı předpřipravený úkol nebo vytvoř́ı sv̊uj
vlastńı. Unikátńı vlastnost́ı této aplikace je možnost zodpovědět sadu otázek pro každý osobńı
ćıl souvisej́ıćı s d̊uvody, proč je pro uživatele daný ćıl d̊uležitý, co je ochotný pro něj obětovat
a investovat pro jeho dokončeńı, jaké překážky uživatele čekaj́ı aj. Tyto otázky pomůžou uživateli
k bližš́ımu pochopeńı, proč je pro ně osobńı ćıl d̊uležitý a motivuj́ı jej ke splněńı.

V aplikaci Goals Setting podobně jako v aplikaci Reach It se nejdř́ıve definuje ćıl. Na záložce

”Activities“ poté lze zadefinovat jednorázové úkoly a rekurentńı úkoly a přǐradit je k ćıl̊um.
Na záložce ”Today“ uživatel vid́ı splněné i nesplněné aktivity pro každý den. V aplikaci je možné
zapnout synchronizaci s Google kalendářem.

Aplikace je hezky zpracována s přehledným uživatelským rozhrańım a velkým množstv́ım
funkcionalit. Nevýhodou aplikace je omezená neplacená verze, kde uživatel může vytvořit pouze
3 ćıle, 3 rutiny (rekurentńı úkoly) a 50 aktivit (jednorázových úkol̊u). Aplikace nav́ıc nedisponuje
žádným kanálem př́ıspěvk̊u a možnost́ı přidáváńı přátel. [7]
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Obrázek 1.5 Ukázka aplikace Goal Setting Tracker Planner

1.3 Porovnáńı existuj́ıćıch řešeńı
V kapitole 1.1 jsou řečeny ideálńı požadavky takové aplikace. V tabulce 1.1 lze nalézt porovnáńı
existuj́ıćıch řešeńı v̊uči právě zmı́něným funkćım.

Tabulka 1.1 Porovnáńı existuj́ıćıch řešeńı

Sd́ıleńı Rozděleńı
ćıl̊u

Intuitivńı
design Účet v aplikaci Zdarma

Dreamfora Ne Ano Ano Ano Ano
Reach It Ne Ano Ano Ne Ne
Higher Goals Ne Ano Ne Ano Ne
Fabulous Ne Ne Ne Ano Ne
Goal Setting T. P. Ne Ano Ano Ano Ne

1.4 Požadavky aplikace
Tato podkapitola se zabývá specifikaćı požadovaných funkćı a vlastnost́ı navrhované aplikace
na základě analýzy již existuj́ıćıch řešeńı. Aplikace se bude skládat z krátkodobých a dlouho-
dobých osobńıch ćıl̊u. Krátkodobé ćıle budou obsahovat jednorázové i opakované úkoly, kterým
lze nastavit maximálńı počet opakováńı. Dlouhodobé ćıle jsou ćıle, které nemaj́ı žádný termı́n
splněńı a jejich úkoly nemaj́ı daný žádný počet splněńı do jejich dokončeńı. Skládaj́ı se pouze
opakuj́ıćıch se úkol̊u.
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1.4.1 Funkčńı požadavky
F1: Autentizace Před použ́ıváńım aplikace si uživatel muśı založit účet nebo se přihlásit do již

existuj́ıćıho účtu. Uživatel dostane na výběr mezi přihlášeńım nebo registraćı pomoćı kombi-
naćı emailové adresy a hesla, účtem Facebook nebo účtem Google.

F2: Seznam krátkodobých ćıl̊u Uživatel si může zobrazit seznam svých ćıl̊u. Tyto ćıle může
filtrovat podle jejich parametr̊u. Uživatel může vytvořit nový ćıl nebo editovat a mazat
stávaj́ıćı.

F3: Seznam dlouhodobých ćıl̊u Uživatel si může zobrazit seznam svých dlouhodobých ćıl̊u
a může jej filtrovat podle jejich parametr̊u. Ćıle lze vytvářet, editovat a mazat.

F4: Seznam úkol̊u Úkoly jsou rozdělené na rekurentńı a jednorázové. Jednorázové úkoly lze
přǐradit pouze krátkodobým ćıl̊um. Každý úkol muśı být přǐrazen k právě jednomu ćıli. Ćıle
lze vytvářet, editovat a mazat.

F5: Statistiky Uživatel si může zobrazit své statistiky, jak v posledńıch dnech plnil své úkoly.

F6: Přátelé Uživatel si může zobrazit seznam svých přátel v aplikaci, může odeslat žádost
o přátelstv́ı a žádosti přij́ımat nebo zamı́tat.

F7: Feed Uživatel si může zobrazit př́ıspěvky ostatńıch uživatel̊u, které splnili nějakou aktivitu
či ćıl. Tyto př́ıspěvky lze lajkovat a lze si u př́ıspěvku zobrazit seznam uživatel̊u, kteř́ı daný
př́ıspěvek lajknuli. Uživatel si může zobrazit i vlastńı př́ıspěvky.

F8: Notifikace Pro každý úkol dostane uživatel notifikaci ke splněńı daného úkolu v nasta-
veném čase upozorněńı úkolu. Uživatel může př́ımo z notifikace potvrdit, že daný úkol byl
splněn nebo může notifikaci odložit na později.

1.4.2 Nefunkčńı požadavky
N1: Dostupnost aplikace Aplikace bude dostupná ke stažeńı z oficiálńıho obchodu Google

Play.

N2: Podpora zař́ızeńı Aplikace bude kompatibilńı s minimálně 98 % zař́ızeńımi s operačńım
systémem Android dostupných na světě.

N3: Jazyk aplikace Aplikace bude dostupná v anglickém jazyce.

N4: Prostřed́ı aplikace Aplikace bude mı́t 2 prostřed́ı a to produkčńı, které bude nasazeno
do obchodu Google Play a testovaćı, které bude využ́ıváno k interńımu testováńı a bude
nasazováno do ”Firebase App Distribution“



10 Analýza



Kapitola 2

Návrh

2.1 Př́ıpady užit́ı
Př́ıpady užit́ı se v softwarovém inženýrstv́ı použ́ıvaj́ı pro detailněǰśı specifikováńı funkčńıch
požadavk̊u. Slouž́ı k zachyceńı interakćı mezi uživatelem a systémem. Součást́ı každého př́ıpadu
užit́ı muśı být definován aktér (účastńık), který daný požadavek využ́ıvá. Požadavky lze sepsat
na r̊uzných úrovńıch detailu. Stručný popis se použ́ıvá pro počátečńı fáze projekt̊u a obsahuje
pouze krátký popis, co daný př́ıpad aktérovi umožňuje. V detailńım popisu lze poté zaznamenat
i scénáře s jednotlivými kroky interakce aktéra se systémem včetně podmı́nek, které muśı nastat
před spuštěńım a po dokončeńı př́ıpadu. Samotné scénáře lze rozdělit na hlavńı a vedleǰśı scénáře,
kterými lze dosáhnout stejného výsledku. Kromě textové části lze k modelu přidat i diagram.

”Diagramy př́ıpad̊u užit́ı slouž́ı pouze jako doplňková informace, která umožňuje snadno zjistit,
který z aktér̊u/účastńık̊u použ́ıvá zobrazený př́ıpad užit́ı. Pouhé diagramy však v žádném př́ıpadě
nelze považovat za kompletńı model př́ıpad̊u užit́ı.“ [8]

UC1: Přihlášeńı/registrace emailem Na obrazovce přihlášeńı resp. registrace má uživatel
možnost zadat email a heslo a přihlásit se resp. zaregistrovat se.

UC2: Přihlášeńı/registrace účtem Google Na obrazovce přihlášeńı resp. registrace se uži-
vatel může autentizovat pomoćı účtu Google jedńım kliknut́ım na tlač́ıtko.

UC3: Př́ıhlášeńı/registrace účtem Facebook Na obrazovce přihlášeńı resp. registrace se
uživatel může autentizovat pomoćı účtu Facebook jedńım kliknut́ım na tlač́ıtko.

UC4: Seznam úkol̊u ke splněńı Kliknut́ım na domovskou obrazovku v navigačńı lǐstě uživa-
tel vid́ı seznam nesplněných úkol̊u pro aktuálńı den.

UC5: Zobrazeńı pokroku Kliknut́ım na domovskou obrazovku v navigačńı lǐstě uživatel vid́ı
statistiku plněńı ćıl̊u.

UC6: Seznam ćıl̊u Kliknut́ım na záložku ćıle v navigačńı lǐstě uživatel vid́ı sv̊uj seznam všech
krátkodobých ćıl̊u.

UC7: Vytvořeńı ćıle Kliknut́ım na tlač́ıtko se symbolem ”+“ na obrazovce ćıl̊u uživatel přejde
na obrazovku vytvořeńı ćıle. Po zadáńı údaj̊u kliknut́ım na ”✓“ uživatel dokonč́ı vytvořeńı
ćıle.

UC8: Editace ćıle Kliknut́ım na ćıl na obrazovce ćıl̊u uživatel přejde na obrazovku editace
ćıle. Po požadovaných úpravách kliknut́ım na ”✓“ uživatel ulož́ı změny v ćıli.

11
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UC9: Filtrováńı ćıl̊u Na záložce ćıl̊u může uživatel kliknut́ım na tlač́ıtko filtr̊u zobrazit okno
s nastaveńım filtrováńım ćıl̊u podle jeho parametr̊u. Po potvrzeńı se zobraźı ćıle dle požadova-
ných parametr̊u.

UC10: Smazáńı ćıle Na obrazovce editace ćıle kliknut́ım na ikonu smazáńı se zobraźı dialo-
gové okno s potvrzeńım smazáńı. Uživatel má možnost potvrdit nebo zrušit smazáńı. Pokud
uživatel potvrd́ı smazáńı, ćıl je trvale odstraněn.

UC11: Seznam dlouhodobých ćıl̊u Kliknut́ım na záložku dlouhodobých ćıl̊u v navigačńı lǐstě
uživatel vid́ı sv̊uj seznam všech dlouhodobých ćıl̊u.

UC12: Vytvořeńı dlouhodobého ćıle Kliknut́ım na tlač́ıtko se symbolem ”+“ na obrazovce
dlouhodobých ćıl̊u uživatel přejde na obrazovku vytvořeńı ćıle. Po zadáńı údaj̊u kliknut́ım
na ”✓“ uživatel dokonč́ı vytvořeńı dlouhodobého ćıle.

UC13: Editace dlouhodobého ćıle Kliknut́ım na dlouhodobých ćıl na obrazovce ćıl̊u uživatel
přejde na obrazovku editace ćıle. Po požadovaných úpravách kliknut́ım na ”✓“ uživatel ulož́ı
změny v dlouhodobém ćıli.

UC14: Filtrováńı dlouhodobých ćıl̊u Na záložce dlouhodobých ćıl̊u může uživatel filtrovat
dlouhodobé ćıle podle jeho parametr̊u.

UC15: Smazáńı dlouhodobého ćıle Na obrazovce editace dlouhodobého ćıle kliknut́ım
na ikonu smazáńı se zobraźı dialogové okno s potvrzeńım smazáńı. Uživatel má možnost
potvrdit nebo zrušit smazáńı. Pokud uživatel potvrd́ı smazáńı, ćıl je trvale odstraněn.

UC16: Vytvořeńı rekurentńıho úkolu Na obrazovce editace ćıle může uživatel vytvořit nový
rekurentńı úkol. Po zadáńı požadovaných parametr̊u stisknut́ım tlač́ıtla ”✓“ uživatel dokonč́ı
vytvořeńı úkolu.

UC17: Vytvořeńı jednorázového úkolu Na obrazovce editace krátkodobého ćıle může uživa-
tel vytvořit nový jednorázový úkol. Po zadáńı požadovaných parametr̊u stisknut́ım tlač́ıtla

”✓“ uživatel dokonč́ı vytvořeńı úkolu.

UC18: Editace úkolu Na obrazovce editace ćıle kliknut́ım na daný úkol jej může uživatel
editovat. Po dokončeńı požadovaných změn stisknut́ım tlač́ıtka ”✓“ uživatel ulož́ı změny
v úkolu.

UC19: Smazáńı úkolu Na obrazovce editace úkolu stisknut́ım ikonky smazáńı se zobraźı dia-
logové okno s potvrzeńım smazáńı. Uživatel má možnost potvrdit nebo zrušit smazáńı. Pokud
uživatel potvrd́ı smazáńı, úkol je trvale odstraněn.

UC20: Žádost o přátelstv́ı Na obrazovce profilu kliknut́ım na tlač́ıtko př́ıdáńı př́ıtele se zob-
raźı okno pro zadáńı emailové adresy př́ıtele. Po zadáńı emailové adresy a potvrzeńı je žádost
odeslána.

UC21: Potvrzeńı/zamı́tnut́ı žádosti o přátelstv́ı Kliknut́ım na záložku profil v navigačńı
lǐstě se uživateli na obrazovce zobraźı seznam př́ıchoźıch žádost́ı o přátelstv́ı.

UC22: Zobrazeńı př́ıspěvk̊u přátel Kliknut́ım na záložku feed v navigačńı lǐstě se uživateli
zobraźı seznam př́ıspěvk̊u přátel i svých př́ıspěvk̊u (úspěch̊u).

UC23: Lajknut́ı př́ıspěvku Na obrazovce feed kliknut́ım na symbol srd́ıčka může uživatel
lajknout daný př́ıspěvek.

UC24: Notifikace na úkol V nastaveném čase pro daný úkol uživateli přijde notifikace ke spl-
něńı úkolu. Notifikace obsahuje tlač́ıtko, kterým uživatel potvrd́ı splněńı úkolu.
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UC25: Odložeńı notifikace V notifikaci ke splněńı úkolu je tlač́ıtko, kterým uživatel odlož́ı
daný úkol na později.

Vyjma př́ıpadu užit́ı UC24 plat́ı, že aktérem je uživatel aplikace. Pro UC24 je aktérem časovač
operačńıho systému, který v zadaný čas zobraźı notifikaci. Protože většina př́ıpadu užit́ı má
stejného aktéra, neńı potřeba vytvářet diagram, který by př́ıpad̊um užit́ı nepřidal žádnou daľśı
hodnotu.

2.1.1 Pokryt́ı požadavk̊u př́ıpady užit́ı
Protože př́ıpady užit́ı detailněji specifikuj́ı funkčńı požadavky, měli by pokrývat všechny zadefi-
nované požadavky. V následuj́ıćı tabulce 2.1 lze vidět, že všechny funkčńı požadavky jsou pokryté
př́ıpady užit́ı.

Tabulka 2.1 Tabulka pokryt́ı požadavk̊u př́ıpady užit́ı

F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7 F8
UC1 ✓
UC2 ✓
UC3 ✓
UC4 ✓
UC5 ✓
UC6 ✓
UC7 ✓
UC8 ✓
UC9 ✓
UC10 ✓
UC11 ✓
UC12 ✓
UC13 ✓
UC14 ✓
UC15 ✓
UC16 ✓
UC17 ✓
UC18 ✓
UC19 ✓
UC20 ✓
UC21 ✓
UC22 ✓
UC23 ✓
UC24 ✓
UC25 ✓

2.2 Architektura
Jedńım z d̊uležitých aspekt̊u návrhu softwaru je správné zvoleńı a použ́ıváńı architektonických
vzor̊u. Architektonické vzory jsou sada pravidel pro řešeńı často se vyskytuj́ıćıch problémů
v návrhu softwarové architektury. Použit́ı architektonických vzor̊u pomáhá k dosažeńı

modulárńıho a organizovaného kódu, což usnadňuje udržitelnost kódu a zjednodušuje práci
vývojář̊um,
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odděleńı zodpovědnost́ı kódu jako např́ıklad obchodńı logiku od uživatelského rozhrańı,

zvýšeńı testovatelnosti kódu. Odděleńım zodpovědnost́ı kódu lze testovat jednotlivé části
softwaru nezávisle na sobě. [9]

2.2.1 MVC
Model-View-Controller architektura se řad́ı mezi nejstarš́ı a nejpouž́ıvaněǰśı architektonické vzory.
V MVC architektuře je aplikace rozdělena do tř́ı vrstev a to:

Model Modelová vrstva se stará o uchováváńı dat a jejich logiky a dále o komunikaci s perzis-
tentńı a śıt’ovou vrstvou.

View View vrstva je zodpovědná za uživatelské rozhrańı. Poskytuje vizualizaci modelové vrstvy
a zajǐst’uje interakci aplikace s uživatelem.

Controller Controller vrstva zajǐst’uje propojeńı mezi modelovou a view vrstvou. Obsahuje
veškerou obchodńı logiku aplikace.

Nevýhodou MVC architektury je vysoká provázanost mezi vrstvami. To vede k horš́ı testo-
vatelnosti aplikace nebot’ je těžš́ı izolovat jednotlivé komponenty a testovat je nezávisle na sobě.
Daľśı nevýhodou architektury je př́ılǐs velká zodpovědnost controlleru, který obsahuje, kromě
obchodńı logiky, komunikaci mezi modelovou a view vrstvou. To může zp̊usobit, že controller
vrstva obsahuje velké množstv́ı kódu, který se může stát nepřehledný. [10, 11]

Obrázek 2.1 Diagram architektonického vzoru MVC. Převzato z [11]

2.2.2 MVP
Některé problémy MVC architektury řeš́ı architektura Model-View-Presenter. MVP architektura
se také děĺı na 3 vrstvy.
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Model Stejně jako v MVC architektuře, modelová vrstva se stará o uchováváńı dat a jejich
logiky a o komunikaci s perzistetńı a śıt’ovou vrstvou.

View View vrstva poskytuje vizualizaci dat źıskanou z presenteru a zaznamenává uživatelské
akce pro informováńı presenteru.

Presenter Presenter vrstva źıskává data z modelové vrstvy a aplikuje na ni logiku uživatelského
rozhrańı, spravuje stav view vrstvy a zpracovává uživatelské akce z view vrstvy.

V MVC controller vyb́ırá a vraćı nové view pro každou akci. V MVP všechny akce uživatele
řeš́ı presenter vrstva a view vrstva pouze notifikuje presenter o akci uživatele. Po provedeńı změn
presenter vrstva aktualizuje view vrstvu skrz view rozhrańı. Hlavńı výhodou MVP oproti MVC
architektuře je sńıžeńı provázanosti view vrstvy, což umožňuje snadněǰśı testováńı. Nevýhodou
MVP jsou automatické aktualizace uživatelského rozhrańı, kde pro jakoukoliv změnu UI je
potřeba podnět ze strany presenteru. [12, 13]

Obrázek 2.2 Diagram architektonického vzoru MVP. Převzato z [11]

2.2.3 MVVM
Model-View-ViewModel (MVVM) je architektonický vzor, který se stává stále v́ıce populárńı
mezi vývojáři softwaru. Překovává většinu nevýhod MVP a MVC vzor̊u. MVVM architektura
také rozděluje kód do 3 vrstev.

Model Modelová vrstva se stará o uchováváńı dat v aplikaci.

View View vrstva se stará o vizualizaci dat a informováńı ViewModelu o uživatelských akćıch.
View vrstva pozoruje ViewModel a reaguje na změny stavu. V této vrstvě se nenacháźı žádná
daľśı aplikačńı logika.
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ViewModel Propojuje modelovou vrstvu s view vrstvou. Komunikuje s modelovou vrstvou,
ze které źıská data, která poté poskytuje view vrstvě.

Protože ViewModel obsahuje logiku prezentace a view vrstva je pasivńı a zodpovědná pouze
za zobrazeńı dat, umožňuje tato architektura lepš́ı modularitu a tedy přehledněǰśı a jednodušeji
testovatelný kód aplikace. [14, 11]

Obrázek 2.3 Diagram architektonického vzoru MVVM. Převzato z [11]

2.2.4 Clean architecture
Jedńım z d̊uležitých princip̊u kvalitńıho kódu softwaru je tzv. odděleńı zodpovědnosti (anglicky

”Separate of Concerns“ – SoC) který se snaž́ı o minimalizováńı provázanosti kódu. Clean Archi-
tecture je architektura popsaná v roce 2012 Robertem C. Martinem, která poskytuje SoC pomoćı
rozděleńım softwaru do vrstev, které jsou vysoce soudržné a málo provázané mezi sebou. Tyto
vrstvy jsou poté uspořádány do kruh̊u (viz obrázek 2.4). Hlavńım principem této architektury
je to, že závislosti tř́ıd směřuj́ı pouze do středńıch vrstev zat́ımco vnitřńı vrstvy jsou nezávislé
na vněǰśıch. Vnǐrtńı vrstva obsahuje veškerou obchodńı logiku specifickou pro danou doménu.
Vněǰśı vrstvy jsou zodpovědné za komunikaci s vněǰśım světem jako třeba UI aplikace, databáze,
servery, API, aj. [15, 16]

Dı́ky tomuto rozděleńı jsou vnitřńı vrstvy aplikace nezávislé na použitých technologíıch a fra-
meworćıch a tedy jsou jednoduše testovatelné. Je také velmi jednoduché vyměnit implementace
vněǰśı vrstvy za jinou (např́ıklad změna typu databáze, typ UI, API zdroj̊u aj.) bez zásahu
do doménové vrstvy.
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Obrázek 2.4 Znázorněńı Clean architecture. Převzato z [15]

2.2.5 Shrnut́ı
V této kapitole byly popsány vybrané architektonické vzory. Pro vývoj Android aplikaćı je do-
poručeno použ́ıvat MVVM. Zat́ımco architektonické vzory MVC, MVP a MVVM se zaměřuj́ı
na odděleńı view vrstvy od bussiness (obchodńı) logiky a datové vrstvy, clean architecture stav́ı
na principu odděleńı zodpovědnost́ı mezi r̊uznými vrstvami aplikace a proto je možné clean ar-
chitecture vzor použ́ıt v kombinaci s MVVM. Pro implementaci této práce byly vybrány MVVM
a clean architecture vzory.

2.3 Návrh uživatelského rozhrańı
Návrh uživatelského rozhrańı je ned́ılnou součást́ı návrhu každé aplikace. Návrh slouž́ı jako
předloha ke vzhledu aplikace pro následnou implementaci. Uživatelské rozhrańı by mělo být
navrženo tak, aby bylo snadno použitelné a intuitivńı pro uživatele. Pro návrh UI aplikace byl
použit nástroj Miro [17].

Aplikace bude rozdělena na následuj́ıćı obrazovky:

domovská obrazovka,

seznam krátkodobých ćıl̊u,

seznam dlouhodobých ćıl̊u,

editace ćıle,
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editace úkolu,

obrazovka feedu,

obrazovka profilu,

přihlášeńı a registrace.

2.3.1 Domovská obrazovka
Na této obrazovce budou uživateli zobrazeny statistiky plněńı jeho osobńıch ćıl̊u spolu s přehled-
ným seznamem úkol̊u, který zbývá splnit aktuálńı den. Statistiky budou zobrazovat počet splně-
ných úkol̊u za posledńı týden. Uživatel bude mı́t možnost potvrdit splněńı úkolu př́ımo na této
obrazovce. Na obrázku 2.5 je znázorněn návrh domovské obrazovky.

Obrázek 2.5 Návrh domovské obrazovky

2.3.2 Krátkodobé ćıle
Obrazovka krátkodobých ćıl̊u bude uživateli zobrazovat seznam jeho osobńıch krátkodobých ćıl̊u.
Uživatel bude mı́t možnost své ćıle filtrovat pomoćı vyskakovaćıho menu, dále bude mı́t možnost
vytvořit nový ćıl a editovat stávaj́ıćı kliknut́ım na ćıl. Jednotlivé ćıle zobrazuj́ı název ćıle, popis
ćıle, termı́n jeho dokončeńı a počty splněných úkol̊u v rámci daného ćıle. Na obrázku 2.6 lze naj́ıt
návrh této obrazovky.

2.3.3 Dlouhodobé ćıle
Na obrazovce dlouhodobých ćıl̊u si bude moci uživatel zobrazit seznam jeho dlouhodobých ćıl̊u.
Podobně jako na obrazovce krátkodobých ćıl̊u zde může uživatel vytvořit nový ćıl, filtrovat ćıle
a přej́ıt na obrazovku editace ćıle kliknut́ım na ćıl. Na každém ćıli lze nalézt jeho název, popis
a počet splněných úkol̊u. Návrh obrazovky je ilustrován na obrázku 2.7.
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Obrázek 2.6 Návrh obrazovky krátkodobých ćıl̊u

Obrázek 2.7 Návrh obrazovky dlouhodobých ćıl̊u
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2.3.4 Editace ćıle
Po kliknut́ı na daný ćıl se uživateli zobraźı obrazovka editace ćıle. Zde bude moci uživatel změnit
jméno ćıle, popis ćıle a v př́ıpadě krátkodobého ćıle i jeho termı́n splněńı. Kliknut́ım na ikonku
popelnice může uživatel smazat editovaný ćıl. Pod informacemi ćıle uživatel nalezne seznam
úkol̊u pro daný ćıl. Kliknut́ım na úkol přejde uživatel na obrazovku editace úkolu. Kliknut́ım na
tlač́ıtko lze vytvořit nový úkol. Pro krátkodobé ćıle zde bude na výběr mezi rekurentńımi úkoly
a jednorázovými. Na obrázku 2.8 je ukázka návrhu této obrazovky.

Obrázek 2.8 Návrh obrazovky editace ćıle

2.3.5 Editace úkolu
Na obrazovce editace úkolu může uživatel změnit jméno úkolu. V př́ıpadě opakuj́ıćıho se úkolu
lze změnit čas opakováńı, dny v týdnu a počet opakováńı do splněńı úkolu. Pro jednorázové
úkoly lze nastavit pouze datum a čas připomenut́ı úkolu. Na obrázku 2.9 lze naj́ıt návrh této
obrazovky.

2.3.6 Feed
Obrazovka Feedu zobraźı uživateli úspěchy přátel a vlastńı úspěchy. Uživatel bude moci př́ıspěvky
svých přátel lajkovat kliknut́ım na ikonu srdce nebo v př́ıpadě vlastńıho př́ıspěvku zobrazit
si seznam lid́ı, kteř́ı př́ıspěvek lajknuli. Návrh obrazovky lze nalézt na obrázku 2.10.
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Obrázek 2.9 Návrh obrazovky editace úkolu

Obrázek 2.10 Návrh obrazovky feed
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2.3.7 Profil
Obrazovka profilu nab́ıdne uživateli možnost zobrazit si přátele, kteř́ı jej sleduj́ı a možnost přidat
si nové přátele pomoćı emailové adresy. Na této obrazovce se také zobraźı uživatelovi př́ıchoźı
žádosti o přátelstv́ı, které může uživatel přijmout nebo zamı́tnout. Návrh obrazovky se nacháźı
na obrázku 2.11.

Obrázek 2.11 Návrh obrazovky profilu

2.3.8 Přihlášeńı a registrace
Na obrazovce přihlášeńı resp. registrace uživatel bude moci zadat email a heslo pro přihlášeńı,
V př́ıpadě registrace zde budou také pole na jméno, př́ıjmeńı a zopakováńı hesla. Uživatel zde
bude mı́t možnost se přihlásit resp. zaregistrovat pomoćı google účtu nebo facebook účtu. Návrh
obrazovky lze nalézt na obrázku 2.12.

2.4 Cloudové služby

Pro usnadněńı vývoje aplikace je možné použ́ıt existuj́ıćı cloudová řešeńı, které umožńı apli-
kaci ukládat data na straně serveru, autentizovat uživatele, analyzovat chováńı aplikace a daľśı
nástroje. V současné době je na trhu mnoho r̊uzných platforem, které mohou být využity pro vývoj
aplikace pro Android. Jednou z možnost́ı je použit́ı Firebase, který je obĺıbenou volbou mezi
vývojáři pro jeho mnohostrannost a snadnou integraci do aplikace.

Firebase je platforma od společnosti Google, která nab́ıźı celou řadu služeb pro vývoj mo-
bilńıch aplikaćı, včetně autentizace uživatele, 2 typ̊u databáźı, hostingu, cloudového úložǐstě,
analýzy aplikace a mnoha daľśıch. Firebase je obĺıbenou volbou mezi Android vývojáři d́ıky své
jednoduchosti a rychlosti, s nimiž lze tyto služby integrovat do aplikace. Firebase také nab́ıźı
širokou škálu nástroj̊u pro testováńı a ověřováńı výkonu aplikace.
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Obrázek 2.12 Návrh obrazovky přihlášeńı a registrace

Daľśı možnost́ı pro vývoj aplikace pro Android je využit́ı služeb od Amazon Web Services
(AWS), které nab́ızej́ı podobné funkcionality jako Firebase jako např́ıklad autentizace uživatele,
databáze a hosting. AWS je také obĺıbenou volbou mezi vývojáři zejména pro sv̊uj rozsáhlý výběr
služeb a jeho škálovatelnost.

Daľśı alternativou je použit́ı služeb od Microsoft Azure, které také poskytuj́ı podobné funkci-
onality jako Firebase a AWS. V porovnáńı s platformou Firebase nebo AWS je však Azure méně
rozš́ı̌rený a má menš́ı komunitu.

Při rozhodováńı o tom, kterou službu použ́ıt, je třeba zohlednit několik faktor̊u, jako jsou
náklady, škálovatelnost, snadnost použit́ı a integrace do aplikace. Firebase se obvykle preferuje
pro svou snadnou integraci a ńızké náklady pro malé aplikace. AWS a Azure mohou být ale lepš́ı
volbou pro větš́ı projekty, kde je třeba vyšš́ı škálovatelnost a robustnost.

Pro implementaci aplikace vyv́ıjené v této práci byla zvolena platforma Firebase pro svoji
jednoduchou integraci a nulovým náklad̊um pro menš́ı projekt.

2.5 Návrh databáze
Pro uchováváńı dat uživatel̊u je nutné použ́ıt perzistentńı úložǐstě. Protože aplikace bude sd́ılet
data mezi jednotlivými uživateli je potřeba využ́ıt online úložǐstě, které zajǐst’uje spolehlivost
a zabraňuje ztrátě dat uživatele v př́ıpadě poškozeńı či změně zař́ızeńı uživatele.

Pro strukturováńı dat v online úložǐsti je nejvhodněǰśı použ́ıt databázové systémy, které
umožňuj́ı efektivńı správu a rychlé vyhledáváńı dat. Nejrozš́ı̌reněǰśımi typy databáźı jsou relačńı
a NoSQL databáze [18].

2.5.1 Relačńı databáze
Relačńı databáze jsou úložǐstě, kde informace jsou uloženy v tabulkách. Mezi daty např́ıč r̊uznými
tabulkami je vztah, kterému se ř́ıká relace. Informace v tabulkách jsou uložené pomoćı sloupc̊u
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tabulky. Zpravidla každá tabulka má jeden nebo v́ıce sloupc̊u, které tvoř́ı primárńı kĺıč (jed-
noznačný unikátńı identifikátor záznamu v tabulce). Nejčastěǰśı zp̊usob interakce s relačńımi
databázemi je pomoćı jazyka SQL (Structured Query Language), který umožňuje vývojář̊um
nad daty provádět CRUD (zkratka pro Create, Read, Update, Delete) operace. [19]

Relačńı databáze maj́ı mnoho výhod. Jednou z kĺıčových výhod je, že dodržuj́ı ACID (Atomi-
city, Consistency, Isolation, Durability) princip, který zajǐst’uje konzistentnost a spolehlivost dat.
Atomicita zajǐst’uje, že transakce jsou bud’ provedeny celé nebo v̊ubec. Konzistence zaručuje, že
data jsou vždy v platném stavu a odpov́ıdaj́ı definovaným pravidl̊um. Izolace zajǐst’uje, že trans-
akce jsou oddělené a navzájem neovlivňuj́ı. Trvanlivost znamená, že po dokončeńı transakce data
z̊ustanou zachována a to i v př́ıpadě výpadku systému. [20]

Hlavńı nevýhodou relačńıch databáźı je jejich omezená škálovatelnost. Výkon těchto systémů
je př́ımo závislý na komplexitě a množstv́ı uchovávaných dat. Tyto systémy jsou určené k běhu
na jednom zař́ızeńı a proto, pokud výkon daného systému neńı dostatečný, muśı se systému vy-
lepšit hardwarové prostředky (tzv. vertikálńı škálováńı). Vertikálńı škálováńı je ale velmi drahé
a lze provádět pouze do určité mı́ry. Daľśı nevýhodou relačńıch databáźı je jejich omezená flexi-
bilita. Schéma těchto databáźı je pevně dané a jakékoliv pozděǰśı změny vyžaduje úpravu všech
existuj́ıćıch dat. [19]

2.5.2 NoSQL databáze
NoSQL databáze jsou databáze, který nevyuž́ıvaj́ı metodu ukládáńı dat do tabulek a sloupc̊u.
Jejich hlavńı výhodou je jejich lepš́ı flexibilita a škálovatelnost nebot’ se daj́ı velmi snadno škálovat
horizontálně (měnit počet databázových systému). NoSQL databáze se děĺı na několik typ̊u:

Dokumentové databáze Tyto databáze ukládaj́ı data ve formě dokument̊u nejčastěji ve for-
mátu JSON (JavaScript Object Notation). Hodnoty v dokumentu jsou primitivńı hodnoty,
pole nebo objekty, kterými můžou být i vnořené dokumenty. Dokumenty jsou považovány
na sobě nezávislé což znamená, že mohou být distribuovány mezi v́ıce server̊u.

Databáze typu kĺıč-hodnota Jedná se o velmi primitivńı typ databáze, kde se každá hodnota
ukládá podle zadaného unikátńıho kĺıče. Tento kĺıč poté slouž́ı pro opětovné źıskáńı hodnoty.
Hlavńı nevýhodou tohoto typu databáze je nemožnost ukládat složité datové typy.

Grafové databáze Tento typ databáze ukládá data do uzl̊u. Tyto uzly jsou poté spojované
hranami reprezentuj́ıćı relace mezi daty. Výhodou těchto databáźı je vysoká flexibilita dat
a rychlé vyhledáváńı v datech. Jejich nevýhodou je velmi špatné dotazováńı dat, která nejsou
propojena.

”Wide-column“ databáze Wide-column databáze nebo také sloupcové databáze se velmi po-
dobaj́ı relačńım databáźım zp̊usobem ukládáńı dat do tabulek a sloupc̊u. Rozd́ılem však je
nepovinnost dodržeńı formátováńı sloupc̊u pro každý záznam tabulky. Jednotlivé sloupce do-
konce můžou být uloženy např́ıč r̊uznými servery. Tento typ databáźı je také velmi flexibilńı
avšak dotazováńı v těchto databáźıch je značně pomalé nebot’ se data shlukuj́ı podle stejných
sloupc̊u oproti seskupováńı dat podle daného záznamu. [19]

2.5.3 Shrnut́ı
V této podkapitole byly popsány základńı typy databázových systémů. Pro implementaci této
práce byla vybrána dokumentová databáze pro svoji flexibilitu schématu a možnosti škálovatel-
nosti v cloudovém úložǐsti.

Pro implementaci práce bude použita databáze Firestore. Jedná se o NoSQL dokumentovou
cloud databázi, která je součást́ı cloudových řešeńı Firebase od společnosti Google. Výhodou
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Firestore databáze je, že nevyžaduje žádný middleware a lze jej napojit př́ımo na aplikaci. Fires-
tore ukládá data v databázi jako dokumenty, které sdružuje do tzv. kolekćı. Dokumenty mohou
obsahovat kromě primitivńıch hodnot a kolekćı také komplexńı vnořené objekty a i podkolekce.
Dı́ky tomu jsou data ukládána v hierarchii a databáze je tak flexibilńı. Mezi daľśı výhody patř́ı
předpřipravené SDK př́ımo určené pro Android vývoj, což usnadňuje implementaci vývojář̊um,
cachováńı dat pro offline př́ıstup a také snadné škálováńı databáze. [21]

2.6 Databázový model
Ačkoliv nemaj́ı NoSQL databáze rigidńı schéma je dobré při návrhu aplikace zvážit, jakým
zp̊usobem budou data aplikace ukládána. K tomu poslouž́ı vytvořeńı databázového modelu.
Pro nově vytvářenou aplikaci lze nalézt databázový model na obrázćıch 2.13 a 2.14.

Databáze se bude skládat ze 4 kolekćı. V kolekci ”Users“ budou uloženy informace o uživateli
jako jeho jméno a př́ıjmeńı, email, facebook ID, přátelé a žádosti o přátelstv́ı, dostupné feedy
a datum registrace. Jménem dokumentu bude ID uživatele poskytované Firebase Authentication
službou. Daľśı kolekćı bude kolekce ”Goals“ ve které se budou ukládat jednotlivé ćıle a úkoly
uživatele. Zde také bude jméno dokumentu ID uživatele. Třet́ı kolekćı bude ”Feed“. Zde budou
ukládané generované př́ıspěvky od uživatel̊u. Jménem každého dokumentu bude unikátńı identi-
fikátor. Tento identifikátor se poté bude ukládat do pole feeds v kolekci uživatel̊u. Čtvrtou kolekćı
bude ”Progress“ ve které se budou pr̊uběžně ukládat hodnoty počtu plněńı dlouhodobých úkol̊u.
Jménem každého dokumentu je také ID uživatele.
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Goals

PK userId

shortTermGoals

longTermGoals

shortTermGoals

PK id

name

description

dueDate

createdAt

modifiedAt

oneTimeTasks

repeatedTasks

longTermGoals

PK id

name
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modifiedAt

tasks

oneTimeTasks

PK id

name

reminderDateTime

completedAt

createdAt
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repeatedTasks
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reminderTime

daysInWeek
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fulfilled
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tasks

PK id
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fulfilled
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Obrázek 2.13 Model kolekce Goals
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Users

PK id

name

surname

email

facebookId

registeredAt

friends

friendRequests

feeds

Feed

PK postId

user

message

likes

createdAt

Progress

PK userId

repeatedLongTermTasks

repeatedLongTermTasks

PK day

finishedTasks

totalTasks

Obrázek 2.14 Model kolekce Users, Feed a Stats
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Kapitola 3

Implementace

Tato kapitola se věnuje samotné implementaci navržené aplikace. Budou zde popsány jednotlivé
použité technologie včetně využitého programovaćıho jazyku, framework̊u a knihoven, které byly
použity k vývoji aplikace, a jak byla aplikace strukturována a organizována. Kromě toho se tato
kapitola také zaměřuje na samotnou distribuci aplikace a zp̊usob monitorováńı pád̊u aplikace.

3.1 Verze Android API

Výběr správné verze Android API je jedńım z kĺıčových aspekt̊u vývoje aplikace. Určuje kom-
patibilitu a dostupnost funkćı operačńıho systému Android. Při vývoji aplikace je nutné určit
3 verze:

Kompilačńı verze SDK (Compile SDK version) určuje jakou verźı SDK bude aplikace
zkompilována. Neovlivňuje však chováńı za běhu aplikace. Stanovuje sadu rozhrańı a kniho-
ven, které bude aplikace mı́t k dispozici během kompilace.

Minimálńı verze SDK (Minimum SDK version) určuje minimálńı verzi operačńıho sys-
tému Android, pro kterou bude aplikace spustitelná. Pro nižš́ı verze nebude možné aplikaci
nainstalovat. Obchod Google Play podle této hodnoty určuje, pro která zař́ızeńı uživatele
aplikaci nab́ıdnout.

Ćılová verze SDK (Target SDK version) určuje verzi pro kterou je aplikace otestována
a systém nemuśı aktivovat žádný režim kompatibility. [22]

Ćılová verze SDK muśı být vždy větš́ı nebo stejná jako minimálńı verze a menš́ı nebo stejná
jako kompilačńı verze. Dále obchod Google Play požaduje pro nové aplikace, aby jejich target
SDK verze byla nejnověǰśı verze Android vydaná v pr̊uběhu posledńıho roku a pro stávaj́ıćı
aplikace v pr̊uběhu posledńıch 2 let. [22, 23] Mnoho knihoven také můžou vyžadovat určitou
minimálńı verzi SDK, kterou potřebuj́ı pro svoje fungováńı. Např́ıklad sada knihoven Jetpack
vyžaduje minimálńı verzi 14 a pro použit́ı knihovny Jetpack Compose (knihovna pro nejnověǰśı
zp̊usob tvorby uživatelského rozhrańı aplikace na Android) je stanovena minimálńı verze 21. [24]

V této práci byla pro nově vytvářenou aplikaci zvolena verze 23, která má podporu 98,2 %
všech Android zař́ızeńı na světě. Volba této ńızké verze API neomezuje funkčnost aplikace nebot’
funkce, které nejsou podporovány nižš́ımi verzemi Androidu jsou označeny speciálńımi anotacemi,
které zabráńı jejich použit́ı. Pokud vývojář chce využ́ıt dané funkce, muśı pro tyto verze napsat
speciálńı kód, který bude určen pro starš́ı verzi API.

29
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3.2 Technologie a knihovny
V této podkapitole jsou popsány použité technologie a knihovny v samotné implementaci práce.

3.2.1 Kotlin
Kotlin je staticky typovaný vysokoúrovňový programovaćı jazyk vyv́ıjený společnost́ı JetBrains
od roku 2011. V roce 2017 na konferenci Google I/O byla oznámena oficiálńı podpora jazyka
Kotlin a v roce 2019 Google oznámil, že pro vývoj Android aplikaćı bude primárně prosazovat
právě Kotlin oproti předt́ım použ́ıvané Javě [25]. Programovaćı jazyk Kotlin má oproti Javě
mnoho výhod:

Jednoduchost: Kotlin nab́ıźı mnoho syntaktických zkratek usnadňuj́ıćı psańı kódu. Dı́ky tomu
je obvykle kód kratš́ı, přehledněǰśı a zvyšuje produktivitu programováńı.

Stabilita: Kotlin obsahuje funkce, které zabraňuj́ı častým chybám v kódu. Jednou z nich je
např́ıklad ”NullPointerException“ ke které za normálńıch okolnost́ı v Kotlinu nemůže doj́ıt.
Dı́ky tomu jsou tyto aplikace méně náchylněǰśı k pád̊um.

Interoperabilita: Protože je Kotlin kompilovaný do bytekódu Javy, je pro něj zajǐstěna plná
interoperabilita. To znamená, že z Kotlinu je možné využ́ıvat Java kódy a knihovny bez
omezeńı.

Asynchronńı běh: Kotlin obsahuje jednoduchý zp̊usob pro ovládáńı asynchronńıho kódu zvaný

”Coroutines“. [25]

Jak je zmı́něno výše, jednou z výhod jazyka Kotlin je jeho př́ıstup k asynchronńımu pro-
gramováńı pomoćı Coroutines, který spolu s Kotlin Flows poskytuj́ı řešeńı pro reaktivńı pro-
gramováńı. Flow poskytuje abstrakci proudu dat, který je generováńı asynchronně a následně
konzumován v jiné části aplikace.

V implementaci navrhnuté aplikace jsou Coroutines a Flows využity k źıskáváńı a zpracováńı
dat ze strany serveru. V repozitáři je vytvořen flow, který vyśılá data do proudu dat. Zpravidla
jako prvńı vyšle stav nač́ıtáńı a po úspěšném provedeńı úkonu je vyslán úspěšný stav spolu
se źıskanými daty nebo v př́ıpadě neúspěchu je vyslán chybný stav se zprávou chyby. Tento proud
je poté přes ”Use Case“ tř́ıdu poskytnut ViewModelu, která daná data zpracovává a poskytuje
View vrstvě.

3.2.2 Koin
Koin je framework pro řešeńı správy závislost́ı (tzv. DI - dependency injection) pro jazyk Kot-
lin. Dependency injection je technika pro odděleńı závislost́ı tř́ıd. Dosahuje toho t́ım, že odděĺı
vytvářeńı závislost́ı od jejich použ́ıváńı. Tato technika zvyšuje modularitu aplikace a snižuje
provázanost jednotlivých komponent. [26]

Třidy je nutné rozdělit do 4 roĺı:

Service je tř́ıda, která bude využita v jiné části kódu.

Klient je tř́ıda, která využ́ıvá service tř́ıdy.

Interface je rozhrańı, které service tř́ıda implementuje a klient využ́ıvá.

Injector vytvář́ı (instancuje) service tř́ıdu a vkládá ji do klienta. [26]
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Pro použit́ı Koin frameworku je potřeba vytvořit moduly, které zadefinovávaj́ı, jakým zp̊u-
sobem vytvořit jednotlivé tř́ıdy. Na př́ıkladu 3.1 je ukázka použit́ı Koin modulu, kde pro každý
use case, který je reprezentován pomoćı rozhrańı, je vytvořen singleton1 (pomoćı př́ıkazu single).
Ve složených závorkách se poté nacháźı vytvářená implementace daného use case a pomoćı
př́ıkazu ”get“ jsou do implementace dosazeny požadované závislosti tř́ıdy.

Všechny moduly jsou seskupeny v objektu ”Module“. Pro použit́ı těchto modul̊u v aplikaci je
nezbytné je aplikovat při spuštěńı frameworku Koin (viz ukázka kódu 3.2).

val shortTermGoalsModule = module {
single<GetGoalsListUseCase> { GetGoalsListUseCaseImpl(get()) }
single<CreateShortTermGoalUseCase> { CreateShortTermGoalUseCaseImpl(get())

}↪→

single<ReadShortTermGoalUseCase> { ReadShortTermGoalUseCaseImpl(get()) }
single<UpdateShortTermGoalUseCase> { UpdateShortTermGoalUseCaseImpl(get())

}↪→

single<DeleteShortTermGoalUseCase> { DeleteShortTermGoalUseCaseImpl(get(),
get()) }↪→

single<GetRepeatedTaskListUseCase> { GetRepeatedTaskListUseCaseImpl(get())
}↪→

single<CreateRepeatedTaskUseCase> { CreateRepeatedTaskUseCaseImpl(get(),
get()) }↪→

single<ReadRepeatedTaskUseCase> { ReadRepeatedTaskUseCaseImpl(get()) }
single<UpdateRepeatedTaskUseCase> { UpdateRepeatedTaskUseCaseImpl(get(),

get()) }↪→

single<DeleteRepeatedTaskUseCase> { DeleteRepeatedTaskUseCaseImpl(get(),
get()) }↪→

}

Výpis kódu 3.1 Ukázka vytvořeńı Koin modulu

3.2.3 Jetpack
Jetpack knihovna je sada komponent, knihoven a nástroj̊u usnadňuj́ıćı vývoj aplikaćı na Android
vyv́ıjená společnost́ı Google od roku 2018. Obsahuje mnoho užitečných funkćı pro vývojáře jako
např́ıklad řešeńı kompatibility mezi r̊uznými verzemi Androidu, zjednodušeńı práce s uživatelským
rozhrańım, navigace mezi obrazovkami, správa úkol̊u běž́ıćıch na pozad́ı aplikace aj. [27]

Knihovna Jetpack je rozdělena do několika část́ı (viz obrázek 3.1):

Foundation komponenty Obsahuje sadu knihoven pro kompabilitu starš́ıch verźı operačńıho
systému Android. Dále poskytuje rozš́ı̌reńı jazyka Kotlin (Android KTX) pro snadněǰśı práci
s Android API, testovaćı framework Expresso UI a multidex podporu.

Architektonické komponenty Zaměřuje se na architekturu aplikace a ukládáńım dat. Usnad-
ňuje komunikaci mezi jednotlivými vrstvami a specifikuje doporučený návrh Android aplikace.

Komponenty chováni Poskytuj́ı integraci s Android službami jako např́ıklad manažer sta-
hováńı dat, spouštěńı medíı na pozad́ı aplikace, notifikace, oprávněńı aplikace aj.

1Návrhový vzor, kde instance tř́ıdy v celé aplikaci je vytvořena právě jednou.
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UI komponenty Obsahuj́ı předpřipravné UI komponenty a styly pro vytvářeńı uživatelského
rozhrańı. [28]

class App : Application() {
override fun onCreate() {

super.onCreate()

startKoin {
androidContext(this@App)
modules(

Module.authenticationModule,
Module.progressModule,
Module.shortTermGoalsModule,
Module.longTermGoalsModule,
Module.profileModule,
Module.feedModule,
Module.notificationModule

)
}

}
}

Výpis kódu 3.2 Ukázka spuštěńı Koin frameworku se zadefinovanými moduly

Obrázek 3.1 Moduly knihovny Jetpack. Převzato z [29]
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3.2.4 Jetpack Compose
Jetpack Compose je moderńı zp̊usob pro vytvářeńı nativńıho uživatelského rozhrańı. Framework
byl poprvé oznámen na konferenci Google I/O 2019 a jeho stabilńı verze byla vydána v roce
2021 [30]. Narozd́ıl od tradičńıho zp̊usobu vytvářeńı UI aplikace pomoćı XML layout̊u, vývojáři
mohou psát UI pomoćı deklarativńıho zápisu v jazyce Kotlin. To umožňuje snadněǰśı a rychleǰśı
vytvářeńı UI a také lepš́ı čitelnost kódu.

Framework využ́ıvá reaktivńıho programováńı pomoćı stav̊u view vrstvy. Každá změna stavu
zp̊usob́ı rekompozici, tedy aktualizováńı UI aplikace. Tyto stavy jsou zpravidla poskytovány
z ViewModelu. ViewModel tyto stavy aktualizuje podle požadovaných akćı. Např́ıklad při nač́ıtá-
ńı dat ViewModel zavolá Use Case, který pro danou akci poskytne Flow. Tento Flow následně
ViewModel zpracuje a zaṕı̌se do stav̊u. Změnou těchto stav̊u se spust́ı rekompozice, která aktu-
alizuje UI aplikace.

Jetpack Compose lze velmi jednoduše použ́ıt v kombinaci s MVVM architekturou. V tomto
př́ıpadě Composable funkce si vyžádá instanci ViewModelu, který poskytuje neměnitelné stavy
obrazovky. Změny jsou prováděny pomoćı metod ViewModelu, které se propaguj́ı Compose funk-
cemi pomoćı lambda funkćı. Samotný ViewModel neobsahuje žádnou referenci na View vrstvu
a je na ni tedy absolutně nezávislý.

Téměř každá obrazovka aplikace potřebuje źıskat ViewModel a tzv. NavController2 a př́ıpad-
ně daľśı závislosti. Tyto tř́ıdy představuj́ı komplikaci, pokud je potřeba Composable funkci zob-
razit v náhledu Android Studia nebo testovat uživatelské rozhrańı, protože tyto tř́ıdy nemuśı
být jednoduše vytvořitelné mimo samotný běh aplikace. Z tohoto d̊uvodu je každá obrazovka
rozdělena na 2 Composable funkce a to na obrazovku (Screen) a jej́ı implementaci (ScreenImpl).
Funkce Screen zajǐst’uj́ı źıskáńı ViewModelu a př́ıpadných daľśıch závislost́ı a volaj́ı funkci Scree-
nImpl, které obsahuj́ı samotný vzhled dané obrazovky. Funkce ScreenImpl by jako argument měli
dostat pouze data (v podobě doménových model̊u) a lambda funkce pro prováděńı akćı a neměli
by být nijak závislé na tř́ıdách doménové vrstvy. To zajist́ı, že samotný vzhled obrazovky bude
možné zobrazit př́ımo ve vývojovém prostřed́ı Android Studio a obrazovka bude př́ıpadně tes-
tovatelná UI testy. Na obrázku 3.2 lze nalézt diagram propojeńı vrstev View vrstvy a ostatńıch
vrstev aplikace.

3.2.5 Firebase Firestore
Jako úložǐstě pro nově vyv́ıjenou aplikaci byla zvolena dokumentová NoSQL databáze Firestore.
Veškerá logika komunikace s databáźı se nacháźı v repozitář́ıch v datové vrstvě aplikace. Pro ko-
munikaci s API databáze je využito Firebase SDK, které obsahuje intuitivńı rozhrańı k ovládáńı
databáze. Ve výpisu kódu 3.3 lze vidět přidáńı závislost́ı pro platformu Firebase.

Protože Firestore nepodporuje všechny typy dat použ́ıvané v aplikaci jako např́ıklad ko-
lekci Set nebo datové a časové typy, jsou modely rozděleny do 2 vrstev – datového modelu
a doménového modelu. Datový model reprezentuje podobu dat v cloudovém úložǐsti Firestore
a repozitář jej využ́ıvá pro źıskáváńı a odeśıláńı dat. Doménový model je využ́ıván např́ıč aplikaćı.
Tyto dva modely jsou propojeny pomoćı mapovaćı funkce, která umožňuje vzájemné převáděńı
mezi nimi. V těchto mapovaćıch funkćı je zadefinován převod nepodporovaných dat na jiný pod-
porovaný typ dat. Např́ıklad zmı́něná kolekce Set je v datovém modelu převedena na kolekci List
a časové údaje jsou převáděny na Unixový čas3 včetně převodu z aktuálńı časové zóny zař́ızeńı
na UTC čas. Na obrázku 3.3 je znázorněna komunikace s databáźı Firestore pro źıskáńı dat.

2Tř́ıda pro ovládáńı navigace obrazovek poskytována knihovnou Jetpack.
3Č́ıslo udávaj́ıćı počet sekund od uplynut́ı 1. 1. 1970 00:00.
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Obrázek 3.2 Diagram propojeńı View vrstvy, ViewModelu a doménové vrstvy

Obrázek 3.3 Diagram źıskáńı dat z databáze Firestore
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dependencies {
// BoM - Bill of Materials - pro jednotné verze firebase knihoven
implementation(platform("com.google.firebase:firebase-bom:31.2.2"))

// Kotlin rozšı́řenı́ pro Firebase SDK
implementation("com.google.firebase:firebase-firestore-ktx")

// Crashlytics
implementation("com.google.firebase:firebase-crashlytics-ktx")

// Firebase Analytics
implementation("com.google.firebase:firebase-analytics-ktx")

}

Výpis kódu 3.3 Ukázka přidáńı Gradle závislost́ı pro Firebase

3.3 Notifikace

Aplikace vyžaduje pośıláńı notifikaćı uživateli na plněńı úkol̊u. Protože aplikace nemuśı být nutně
spuštěna v čase plněńı úkolu, je potřeba zajistit, aby operačńı systém Android v nastavený čas
probudil aplikaci k zobrazeńı notifikace. K tomuto účelu slouž́ı služba ”AlarmManager“, která
v zadaný čas pošle tzv. ”Broadcast message“, kterou může aplikace odchytit a spustit kód. [31]

Od API verze 19 Google uvedl 2 typy alarmů. Nepřesný typ alarmu (inexact alarm) je
navržen tak, aby optimalizoval spotřebu baterie zař́ızeńı t́ım, že jej systém shlukuje s ostatńımi
nepřesnými alarmy a spoušt́ı je v jeden čas. Přesnost těchto alarmů je ovlivněna mnoha fak-
tory jako např́ıklad strategíı spotřeby energie zař́ızeńı, počet daľśıch nepřesných alarmů aj. Tato
přesnost se může pohybovat v řádech minut až hodin. [31] Protože si uživatel nastavuje přesný
čas, kdy chce daný úkol splnit, je potřeba uživatele upozornit v právě zadaný čas úkolu. K tomuto
slouž́ı druhý typ alarmů.

Přesný typ alarmů (exact alarms) spust́ı požadovaný kód přesně v nastaveném čase. Pro po-
užit́ı přesných alarmů je však potřeba mı́t oprávněńı. Pro zař́ızeńı do verze API 32 si stač́ı vyžádat
o oprávněńı ”SCHEDULE EXACT ALARM“, které je při instalaci automaticky schváleno bez
nutnosti potvrzeńı uživatele. Od verze API 33 je však nutné o toto potvrzeńı požádat uživatele
a při pouštěńı kódu zkontrolovat, zda aplikace může nastavovat přesné alarmy. Od této verze API
33 však může vývojář zažádat o jiný typ oprávněńı ”USE EXACT ALARM“, které nevyžaduje
potvrzeńı uživatele. Pro toto oprávněńı však muśı mı́t vývojář řádný d̊uvod, jinak aplikace nebude
schválena v obchodu Google Play. [31, 32]

Tyto oprávněńı se nastavuj́ı v manifestu aplikace. Pro implementaci této aplikace bylo využito
oprávněńı ”USE EXACT ALARM“, nebot’ tato aplikace má d̊uvod ke spuštěńı přesných alarmů.
V př́ıpadě api nižš́ı než 33 je využito oprávněńı ”SCHEDULE EXACT ALARM“. Ukázku těchto
oprávněńı lze nalézt v ukázce kódu 3.4.

Pro nastaveńı alarmu je nutné Androidu předat ”BroadcastReceiver“, který bude zavolán
v nastavený čas. V implementaci aplikace k tomuto slouž́ı tř́ıda ”ScheduledTaskNotificationRe-
ceiver“, která po zavoláńı vytvoř́ı notifikaci a naplánuje daľśı spuštěńı alarmu pro daný úkol.
Samotná notifikace poté obsahuje 2 akce, pro které v aplikaci existuj́ı 2 ”BroadcastReceivers“
a to pro splněńı úkolu, kde se úkol označ́ı za dokončený v daný den a pro odložeńı úkolu, který
nastav́ı nový čas alarmu pro notifikaci daného úkolu. Tato nová notifikace přemaže stávaj́ıćı
nastavený alarm, nebot’ je pro ně zadané stejné ID.

Pro každý úkol je v době vytvořeńı nebo úpravy nastaven alarm pro jeho notifikaci. Avšak
tyto alarmy nejsou zachovány při vypnut́ı či restartováńı zař́ızeńı. Proto je potřeba při spuštěńı



36 Implementace

operačńıho systému Android nastavit alarmy pro všechny úkoly uživatele. K tomuto slouž́ı broad-
cast message ”ACTION BOOT COMPLETED“, který po spuštěńı OS spust́ı nastavený kód
v aplikaci. K tomuto chováńı stač́ı nastavit manifest aplikace (viz ukázka kódu 3.5). Tř́ıda Task-
NotificationSchedulerReceiver se dotáže na všechny úkoly uživatele a nastav́ı pro ně patřičné
alarmy.

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools">

<uses-permission android:name="android.permission.POST_NOTIFICATIONS" />
<uses-permission android:name="android.permission.USE_EXACT_ALARM" />
<uses-permission android:name="android.permission.SCHEDULE_EXACT_ALARM"

android:maxSdkVersion="32" />↪→

<uses-permission android:name="android.permission.RECEIVE_BOOT_COMPLETED"
/>↪→

<application>
...

</application>
</manifest>

Výpis kódu 3.4 Ukázka oprávněńı aplikace v manifestu

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools">

<application>
<receiver android:name=

".repository.notification.ScheduledTaskNotificationReceiver"
/>

<receiver android:name=
".repository.notification.TaskNotificationActionDoneReceiver"
/>

<receiver android:name=
".repository.notification.TaskNotificationActionLaterReceiver"
/>

<receiver
android:name=

".repository.notification.TaskNotificationSchedulerReceiver"
android:exported="false">
<intent-filter>

<action android:name="android.intent.action.BOOT_COMPLETED" />
</intent-filter>

</receiver>
</application>

</manifest>

Výpis kódu 3.5 Ukázka nastaveńı Broadcast receivers v manifestu
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3.4 Struktura zdrojového kódu projektu
Zdrojový kód je členěn do 6 baĺıčk̊u. Těmito baĺıčky jsou:

Feature: V tomto baĺıčku se nacháźı View vrstva (Composable funkce) a prezentačńı vrstva
(ViewModely). Kód v tomto baĺıčku je rozdělen na moduly podle funkčńıch požadavk̊u apli-
kace.

Repository: V tomto baĺıčku je kód také rozdělen podle jednotlivých modul̊u. V každém mo-
dulu se nacháźı baĺıčky Data, Domain a Model. Baĺıček Data obsahuje datovou vrstvu apli-
kace – tj. implementaci repozitář̊u, datové modely a mapovaćı funkce mezi datovým mode-
lem a doménovým modelem. Baĺıček Domain obsahuje př́ıpady užit́ı (Use Cases) a to jak
jejich rozhrańı, tak jejich samotnou implementaci a dále obsahuje rozhrańı repozitáře, který
doménová vrstva vyžaduje. Baĺıček Model obsahuje doménové modely daného modulu.

DI: Zde se nacháźı moduly frameworku Koin pro řešeńı závislost́ı tř́ıd. Je zde umı́stěn jeden
objekt ”Module“, který jako jeho vlastnosti (property) obsahuje jednotlivé moduly obsahuj́ıćı
definice závislost́ı tř́ıd.

Navigation: Tento baĺıček obsahuje definice navigace mezi obrazovkami. Skládá se ze dvou tř́ıd
- NavigationScreens, která obsahuje seznam všech obrazovek, jejich cest a argument̊u a Na-
vigation, která tyto obrazovky zadefinovává s využit́ım Screen Composable funkćı z baĺıčku
Feature.

UI: Obsahuje společné funkce a hodnoty uživatelského rozhrańı.

App: V tomto baĺıčku se nacháźı hlavńı kód aplikace, který se spoušt́ı se startem aplikace.
Nacháźı se zde App tř́ıda, která spoušt́ı logovaćı framework Timber, framework Koin a nasta-
vuje kanály pro notifikace aplikace. Dále se zde nacháźı jediná aktivita aplikace ”MainActi-
vity“, která spoušt́ı navigaci obrazovek. V modulu App se také nacháźı společné pomocné
funkce a hodnoty.

Pro správné spuštěńı aplikace a aktivity je nutné tyto parametry zadefinovat v manifestu.
Př́ıklad takové definice lze nalézt v ukázkovém kódu 3.6.

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools">

<application
android:name=".app.system.App">
<activity

android:name=".app.system.MainActivity"
android:exported="true">
<intent-filter>

<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />

</intent-filter>
</activity>

</application>
</mainfest>

Výpis kódu 3.6 Ukázka nastaveńı aplikace a aktivity v manifestu
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3.5 Distribuce

Po dokončeńı implementace aplikace je potřeba dostat aplikaci ke koncovým uživatel̊um nebo
alespoň k testovaćım uživatel̊um. Tento proces zahrnuje vytvořeńı instalovatelného baĺıčku a jeho
poskytnut́ı uživatel̊um. Avšak sd́ıleńı těchto baĺıčk̊u pomoćı webových stránek či př́ımého pośıláńı
apk baĺıčku od vývojáře by nebylo praktické ani bezpečné, lze proto využ́ıt služby, které se
postaraj́ı o poskytováńı a instalaci těchto baĺıčk̊u.

3.5.1 Firebase App Distribution
App Distribution je nástroj pro distribuováńı aplikaćı bez nutnosti použit́ı exterńıch služeb a je-
jich složitých zp̊usob̊u schvalováńı aplikace. Do App Distribution konsole lze př́ımo nahrát soubor
.apk a snadno sd́ılet odkazy ke stažeńı aplikace mezi svými testery a uživateli. Tento nástroj také
umožňuje vytvářet r̊uzné skupiny uživatel̊u a těmto skupinám lze zpř́ıstupňovat konkrétńı verze
aplikace. Po nasd́ıleńı aplikace můžou uživatelé poslat zpětnou vazbu dané verze což usnadňuje
vývoj aplikace. Služba Firebase App Distribution byla využita pro interńı testováńı aplikace.
Do této služby byla použita build varianta ”debug“, která obsahuje debugovaćı symboly a neńı
minimalizovaná. Dı́ky tomu při pádu aplikace testera je snazš́ı dohledat, ve které části kódu došlo
k chybě.

3.5.2 Obchod Google Play
Obchod Google Play je oficiálńım obchodem, kde lze stahovat Android aplikace a hry. Obchod
je spravován společnost́ı Google. Na aplikace v tomto obchodu jsou kladeny př́ısné požadavky
na bezpečnost aplikace, sd́ıleńı dat uživatel̊u, dostupnosti pro r̊uzné věkové skupiny aj.

Od srpna 2021 každá nová aplikace muśı být publikována pomoćı nového formátu ”Android
App Bundle“. Tento formát obsahuje veškerý kompilovaný kód a zdroje, ale odkládá samotné
generováńı apk souboru a jeho podpis. Obchod Google Play použije bundle pro vygenerováńı
optimalizovaného apk sobouru podle konfigurace zař́ızeńı, pro které je instalace určena. [33]

Pro publikováńı aplikace v obchodu Google Play je třeba si založit účet v Google Play Con-
sole a po založeńı účtu již stač́ı založit novou aplikaci, vyplnit požadované údaje, nahrát aplikaci
a odeslat ji ke kontrole. Tato kontrola trvá obvykle několik dńı až týdn̊u. Aplikaci lze publikovat
do r̊uzných distribučńıch kanál̊u jako např́ıklad interńı testováńı, uzavřené testováńı, otevřené
testováńı a produkce. Protože aplikace pro testovaćı účely využ́ıvá Firebase App Distribution, je
pro obchod Google Play využit pouze produkčńı kanál. Pro distribuci do obchodu Google Play
je využita build varianta ”release“, která obsahuje obfuskovaný4 a minimalizovaný kód aplikace.
Nově vytvořenou aplikaci lze nalézt v obchodě Google Play pod názvem ”Better Everyday“ na ad-
rese https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.glazr.tomas.better_everyday

3.6 Monitorováńı aplikace

Pro vylepšováńı aplikace je nutné sledovat a porozumět chováńı uživatel̊u v aplikaci. Tyto in-
formace můžou být použity k vylepšeńı uživatelského rozhrańı, optimalizaci výkonu, vylepšeńı
uživatelské zkušenost́ı a daľśıch aspekt̊u aplikace. Analytické nástroje můžou také pomoci vývo-
jář̊um identifikovat trendy a preference uživatel̊u a použ́ıt tyto informace k vytvořeńı lepš́ıch
a úspěšněǰśıch aplikaćı. Takovéto analytické nástroje poskytuje již v aplikaci integrovaná clou-
dová služba Firebase.

4Proces, při kterém je kód zamaskován tak, aby byl těžš́ı na pochopeńı pro útočńıky. Ćılem je zt́ıžeńı reverzńı
analýzy aplikace.

https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.glazr.tomas.better_everyday
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3.6.1 Firebase Analytics
Firebase Analytics je analytický nástroj cloudové platformy Firebase. Firebase platforma slouž́ı
pouze jako prostředńık a veškerá analytická data jsou ukládána v Google Analytics. V těchto
datech lze nalézt informace o použ́ıváńı aplikace jako např́ıklad počty aktivńıch uživatel̊u v čase,
distribuce uživatel̊u např́ıč verzemi aplikace, rozložeńı uživatel̊u podle zemı́ světa časy, typy
použ́ıvaných zař́ızeńı, zp̊usoby interakce uživatele s aplikaćı, poměry uživatel̊u, které provedli
platebńı transakci v aplikaci a mnoho daľśıch nástroj̊u.

Integrace aplikace se službou je velmi jednoduchá. Přidáńım jedné Gradle závislosti (viz
ukázka kódu 3.3) je služba nastavená a spuštěná.

Pro nově vyvinutou aplikaci budou tyto statistiky využity pro sledováńı počtu uživatel̊u
a typy zař́ızeńı, které uživatelé použ́ıvaj́ı. Dı́ky tomu se při daľśım vývoji aplikace může vývojář
zaměřit na ćılené testováńı na nejpouž́ıvaněǰśıch zař́ızeńı.

3.6.2 Crashlytics
Firebase Crashlytics je nástroj pro monitorováńı pád̊u aplikace v reálném čase. Tento nástroj
umožňuje rychle zjistit, kdy a proč došlo k pádu aplikace, což usnadňuje vývojář̊um opravu těchto
problémů. Nástroj také k pád̊um zaznamenává typ, stav a informace o zař́ızeńı, verze aplikace,
počet samotných pád̊u, počet ovlivněných uživatel̊u a výpis chyby z kódu (stacktrace), ze kterého
lze poznat, kde chyba vznikla. Integrace Crashlytics s aplikaćı je také velmi jednoduchá. Stač́ı
přidat 1 Gradle závislost (viz ukázka kódu 3.3) a aplikace automaticky začne shromažd’ovat
záznamy pádu aplikace.

3.7 Shrnut́ı implementace
V této kapitole byla vytvořena aplikace Better Everyday podle návrhu z předchoźıch kapitol.
V tabulce 1.1, která je součást́ı prvńı kapitoly práce, byly porovnány existuj́ıćı řešeńı v̊uči
požadovaným funkćım a parametr̊um. V tabulce 3.1 lze nalézt p̊uvodńı tabulku rozš́ı̌renou o
nově implementovanou aplikaci.

Tabulka 3.1 Porovnáńı existuj́ıćıch řešeńı z tabulky 1.1, rozš́ı̌rená o nově implementovanou aplikaci

Sd́ıleńı Rozděleńı
ćıl̊u

Intuitivńı
design Účet v aplikaci Zdarma

Dreamfora Ne Ano Ano Ano Ano
Reach It Ne Ano Ano Ne Ne
Higher Goals Ne Ano Ne Ano Ne
Fabulous Ne Ne Ne Ano Ne
Goal Setting T. P. Ne Ano Ano Ano Ne
Better Everyday Ano Ano Ano Ano Ano
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Kapitola 4

Testováńı

Již během implementace byla aplikace pr̊uběžně testována a laděna vývojářem. Toto testováńı
prob́ıhalo na dvou emulovaných zař́ızeńı Pixel 4 s API 30 (Android 11) a zař́ızeńı Pixel XL
API 33 (Android 13) a dále na soukromém fyzickém zař́ızeńı vývojáře Xiaomi MI 10T s API 31
(Android 12).

Po dokončeńı implementace bylo provedeno uživatelské testováńı. Pro uživatelské testováńı
byl vytvořen scénář, podle kterého se uživatel ř́ıdil při jej́ım testováńı. Tento scénář se skládal
z následuj́ıćıch bod̊u:

1. Zaregistruj se do aplikace.

2. Přidej si nového př́ıtele v aplikaci pomoćı emailové adresy.

3. Vytvoř krátkodobý ćıl a přǐrad’ mu termı́n splněńı.

4. Přidej k ćıli opakovatelný a jednorázový úkol.

5. Vytvoř daľśı libovolné ćıle s několika úkoly (pro následuj́ıćı test filtrace).

6. Otestuj filtraci – aplikuj několik filtr̊u a zkontroluj, zda zobrazovaná data odpov́ıdaj́ı zadaným
filtr̊um.

7. Odstraň zadané filtry.

8. Změň zp̊usob řazeńı ćıl̊u a zkontroluj, zda jsou ćıle správně seřazeny.

9. Vytvoř dlouhodobý ćıl a úkol k němu.

10. Pro libovolný úkol jej označ jako dnes splněný.

11. Lajkni libovolný př́ıspěvek svého kamaráda.

12. Zobraz si u svého libovolného př́ıspěvku počet lajk̊u.

13. V notifikaci na splněńı úkolu jej označ za splněný.

14. Daľśı notifikaci ke splněńı úkolu odlož na později.

15. Odhlas se z aplikace.

Testováńı se zúčastnili 3 uživatelé. Před zahájeńım testováńı bylo uživateli stručně vysvětlen
koncept aplikace k čemu aplikace slouž́ı. Toto vysvětleńı mělo za úkol uživatele seznámit s t́ım, co
od aplikace může očekávat a jaké jsou základńı funkce, které aplikace nab́ıźı. V pr̊uběhu testováńı
mohl uživatel klást otázky a vyjadřovat své názory na daný úkol a na aplikaci samotnou.

41
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4.1 Uživatel 1

Uživatel 1 disponoval zař́ızeńım Xiaomi Redmi Note 9 Pro s API verźı 29 (Android 10) na kterém
aplikaci testoval. Po nainstalováńı aplikace z obchodu Google Play se uživatel zaregistroval
do aplikace pomoćı účtu Google, přičemž uživatel ocenil rychlost procesu registrace, které tr-
valo velmi krátce. Uživatel dále v bodu 2 přidal nového př́ıtele. Zde uživatel zmı́nil (po obdržeńı
žádosti od jiného př́ıtele), že by bylo vhodné obdržet notifikaci s žádost́ı o přátelstv́ı. Dále uživatel
pokračoval v bodech 3, 4. a 5, které proběhli bez jakýchkoliv obt́ıž́ı. Při testováńı filtrace ćıl̊u
v bodě 6 uživatel narazil na chybné chováńı, kde po vytvořeńı úkolu v ćıli a následném vráceńı
se zpět se obrazovka s ćıli neaktualizuje a tedy filtrace nepoč́ıtá se změněnými daty. Po překliknut́ı
mezi záložkami se však již nová data načtou. Dále uživatel měl problém s filtraćı počtu úkol̊u,
nebot’ maximálńı počet úkol̊u v ćılech byl 1 a tedy posuvńık je potřeba posunout úplně do krajńı
polohy. Nakonec uživatel ještě zmı́nil kombinaci tlač́ıtka filtrace v pravém horńım rohu a následné
záložky objevuj́ıćı se vespod aplikace, která se mu nezamlouvala. Daľśı body 7 a 8 týkaj́ıćı se
odstraněńı filtr̊u a řazeńı ćıl̊u proběhli v pořádku a uživatel k nim neměl žádné připomı́nky.
S bodem 9 také uživatel neměl problém. V bodě 10 měl uživatel problém nalézt, kde provést
danou akci. Po deľśım hledáńı ji na domovské obrazovce však našel. Zde bylo zmı́něno, že by
bylo vhodné tuto akci také nab́ızet př́ımo u úkolu. S praćı s lajky př́ıspěvk̊u v bodech 11 a 12
nenastal žádný problém, nicméně uživatel zmı́nil, že by bylo uživatelsky př́ıvětivé zobrazit počet
lajk̊u př́ımo na kartě př́ıspěvku. V bodech 13 a 14 nenastala žádná pot́ıž. S posledńım bodem
aplikace 15 neměl uživatel žádný problém.

Při testováńı byla objevena 1 vážněǰśı chyba, kde ačkoliv aplikace nedisponuje tmavým
režimem, byly některé texty zobrazeny b́ılým ṕısmem na b́ılém pozad́ı v př́ıpadě, že mobilńı
zař́ızeńı bylo přepnuto do tmavého režimu. Tato chyba se však na zař́ızeńıch vývojáře ani
na ostatńıch zař́ızeńı testovaćıch uživatel̊u neprojevila. Po dokončeńı testováńı byl udělen prostor
uživateli k celkovému hodnoceńı aplikace a daľśıch př́ıpadných poznámek. Uživatel zmı́nil možné
vylepšeńı aplikace mezi které patř́ı:

možnost změnit profilovou fotku účtu,

možnost komentovat př́ıspěvky,

možnost filtrovat př́ıspěvky podle uživatele a podle typu př́ıspěvku (zahájeńı ćıle, dokončeńı
úkolu a dokončeńı ćıle).

4.2 Uživatel 2
Uživatel 2 testoval aplikaci v emulátoru Bluestacks s emulovaným zař́ızeńı OnePlus 3T s API
verźı 25 (Android 7). Podle bodu 1 začal uživatel s registraćı. Zde bylo zmı́něno, že by bylo vhodné
např́ımo napsat požadavky na heslo mı́sto zobrazeńı chybové hlášky při zadáńı nedostatečného
hesla. Následně podle bodu 2 uživatel úspěšně odeslal žádost o přátelstv́ı. Zde uživatel upozornil
na 2 drobné nedostatky. Žádost o přátelstv́ı lze odeslat i uživateli, který v aplikaci v̊ubec neexis-
tuje. Na druhou stranu se toto může vńımat jako bezpečnostńı prvek proti hledáńı, jaké emai-
lové adresy jsou v aplikaci zaregistrovány. Druhým zmı́něným nedostatkem bylo, že po potvrzeńı
př́ıchoźı žádosti neńı uživateli zobrazena žádná potvrzuj́ıćı zpráva. Dále uživatel pokračoval body
3, 4 a 5. Zde uživatel byl lehce zmaten, který typ úkolu uživatel vytvář́ı, ale po chv́ıli uživatelské
rozhrańı pochopil. Uživatel zmı́nil menš́ı nedostatky, kde po vytvořeńı jednorázového úkolu je
přesměrován na obrazovku editace ćıle s vybranou záložkou opakovatelných úkol̊u namı́sto jed-
norázových. Dále bylo zjǐstěno, že ćıl i úkol lze vytvořit beze jména. Uživatel pokračoval body 6,
7 a 8, které proběhli bez problémů. Uživatel akorát zmı́nil nemožnost zrušeńı filtru data splněńı
ćıle př́ımo ve vyskakovaćım okně filtr̊u. Filtr ale dokázal zrušit v hlavičce obrazovky. Bod 9
proběhl bez problémů. S bodem 10 měl uživatel problémy a muselo mu být prozrazeno, kde tuto
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funkcionalitu nalezne. Uživatel zmı́nil, že by tuto funkci očekával také př́ımo v editaci úkolu.
Na domovské obrazovce by také uživatel ocenil jiné uspořádáńı prvk̊u spolu s vysvětlivkami,
nicméně po zamyšleńı všechny prvky domovské obrazovky a jejich zobrazovaná data pocho-
pil. V bodu 12 si uživatel měl zobrazit počet lajk̊u. Tento úkol uživateli chv́ıli trval, než přǐsel
na to, kde tuto informaci nalezne, nicméně zmı́nil, že toto řešeńı neńı př́ılǐs intuitivńı a navrhnul
odděleńı tlač́ıtka pro zobrazeńı seznamu lajk̊u a samotného lajknut́ı př́ıspěvku. Nakonec body
11, 13, 14 a 15 proběhly bez pot́ıž́ı.

Uživatel po dokončeńı testováńı dostal prostor k celkovému vyjádřeńı. Aplikace se uživateli
celkem ĺıbila, zejména vyzdvihnul použit́ı čistého jednoduchého designu, který nabývá v dnešńı
době popularity.

4.3 Uživatel 3
Uživatel 3 pro testováńı použil zař́ızeńı Xiaomi Mi 9 Lite s API verze 29 (Android 10). V bodu
1 uživatel vyzdvihnul možnost přihlášeńı pomoćı účtu Google, kterou použil pro samotnou regis-
traci. V bodu 2 uživatel odeslal úspěšně žádost o přátelstv́ı. S žádost́ı o přátelstv́ı však uživatel
objevil chybu, kde uživatel jednak může odeslat žádost sám sobě (a stát se tedy př́ıtel sám
sebe) a jednak může odeslat žádost již přidanému př́ıteli. Dále uživatel pokračoval ve vytvářeńı
krátkodobých ćıl̊u a úkol̊u z bod̊u 3, 4 a 5. Ty proběhli v pořádku, nicméně uživatel měl poznámku
k opakovatelným úkol̊um, kde by výchoźı hodnotou měli být zaškrtnuty všechny dny a tedy i po-
zitivńı č́ıslo počtu splněńı úkolu do jeho dokončeńı. Nav́ıc ačkoliv tento počet povoluje na vstupu
pouze č́ısla pomoćı vynucené numerické klávesnice, uživateli se pomoćı zkoṕırováńı textu povedlo
do vstupu dostat záporné č́ıslo, které poté bylo i aplikaćı přijato. Testováńı pokračovalo body
6, 7, 8 a 9, které proběhli bez jakýchkoliv pot́ıž́ı. V bodě 10 stejně jako uživatel 2 upozornil,
že by tato funkce měla být také př́ımo v editaci úkolu. Dále také upozornil na desetinná č́ısla
objevuj́ıćı se v popisku svislé osy v grafu dlouhodobých ćıl̊u. Uživatel poté pokračoval na bod
12, ve kterém stejně jako uživatel 2 upozornil na neintuitivnost tlač́ıtek př́ıspěvk̊u. Zbylé body
11, 13, 14 a 15 uživatel zvládnul bez pot́ıž́ı. Na obrazovce Feed stejně jako uživatel 1 navrhnul
možné vylepšeńı pomoćı filtrace uživatel̊u a typ̊u př́ıspěvku.

Po dokončeńı testováńı dostal uživatel prostor k vyjádřeńı. Zde kromě již zmı́něných chyb
vyzdvihnul design aplikace.

4.4 Shrnut́ı
Většina problémů, na které uživatelé upozornili, byly v souvislosti s uživatelským rozhrańım,
jako např́ıklad umı́stěńı tlač́ıtka splněńı úkolu, tlač́ıtko lajku u př́ıspěvk̊u či výchoźı hodnoty
opakovatelného úkolu. Během testováńı se objevily i vážněǰśı chyby. Např́ıklad chyba s tmavý
režimem zař́ızeńı, kde aplikace u jednoho uživatele špatně zobrazovala barvu text̊u, nicméně
po testováńı byla aplikace spuštěna na několika daľśıch emulátorech stejné nebo podobné verze
Androidu a tuto chybu se nepodařilo nasimulovat. Daľśım problémem, který je potřeba opravit v
budoućıch verźıch aplikace, je špatné ošetřeńı žádost́ı o přátelstv́ı, kde je možné odeśılat žádosti
již přidaným přátel̊um či sobě samotnému. Testováńı také přineslo nápady na vylepšeńı aplikace
jako např́ıklad možnost komentář̊u k př́ıspěvk̊um či filtry př́ıspěvk̊u. Tyto nápady na vylepšeńı
mohou být zohledněny v budoućım vývoji aplikace.
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Závěr

V této práci byla provedena analýza existuj́ıćıch aplikaćı na Android určených ke sledováńı
osobńıch ćıl̊u na základě které byly stanoveny funkčńı a nefunkčńı požadavky takové aplikace.
Poté byl proveden návrh nové aplikace ve kterém byly stanoveny př́ıpady užit́ı, popsána architek-
tura, návrh uživatelského rozhrańı a návrh databáze spolu s cloudovými službami. Následně byla
provedena implementace aplikace, kde byl popsán výběr verze Android API, výběr technologíı
a knihoven a byla popsána struktura zdrojového kódu. Po dokončeńı implementace byla aplikace
zpř́ıstupněna v obchodě Google Play a současně byla podrobena uživatelskému testováńı. Během
tohoto testováńı byly zjǐstěny větš́ı i menš́ı nedostatky a nápady na vylepšeńı, které jsou popsány
v kapitole 4.4 a měli by být zohledněny v budoućım vývoji aplikace. Daľśımi nápady na vylepšeńı
aplikace jsou např́ıklad:

vytvořeńı bodovaćıho systému, který by motivoval uživatele k plněńı úkol̊u,

vylepšeńı grafického rozhrańı aplikace pomoćı animaćı,

přidáńı tmavého režimu aplikace,

přidáńım r̊uzných text̊u pro vytvářeńı př́ıspěvk̊u ve feedu,

přidáńı lokalizace aplikace do daľśıch jazyk̊u.

Výsledkem práce je aplikace na Android splňuj́ıćı všechny zadefinované funkčńı a nefunkčńı
požadavky a př́ıpady užit́ı. V budoucnu je plánováno aplikaci dále rozv́ıjet a udržovat, aby
mohla i nadále plnit potřeby uživatel̊u a přizp̊usobovat se novým požadavk̊um a technologickým
trend̊um.
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Př́ıloha A

Ukázka aplikace

Obrázek A.1 Domovská obrazovka aplikace
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Obrázek A.2 Obrazovka seznamu krátkodobých osobńıch ćıl̊u

Obrázek A.3 Obrazovka editace krátkodobého ćıle
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Obrázek A.4 Obrazovka seznamu dlouhodobých ćıl̊u

Obrázek A.5 Vyskakovaćı okno filtrace krátkodobých ćıl̊u
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Obrázek A.6 Obrazovka profilu uživatele

Obrázek A.7 Obrazovka př́ıspěvk̊u
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better everyday.apk......................................... instalačńı baĺıček aplikace
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