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Abstrakt

Predmétem této bakaldrské préce je analyza, ndvrh a implementace Android aplikace pro sle-
dovani osobnich cili. V praci je provedena analyza konkurence na trhu, na zikladé které jsou
stanoveny pozadavky aplikace a vytvoren navrh aplikace. Aplikace umoznuje zaznamenavani
svych osobnich cili a potrebnych tukoli k jejich dosazeni. Hlavnim prinosem této aplikace je
moznost sdileni tspéchti s prateli. Prace dale pojednavé o pouzitych technologii pouzitych k im-
plementaci aplikace. Vystupem této prace je funkéni aplikace dostupna ke stazeni z oficidlniho
obchodu Google Play.

Klicova slova mobilni aplikace, osobni cile, 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

ix



ACID
API
CRUD
JSON
MVC
MVP
MVVM
0S
SDK
SoC
SQL
Ul

Atomicity, Consistency, Isolation, Durability
Application Programming Interface
Create, Read, Update, Delete
JavaScript Object Notation
Model-View-Controller
Model-View-Presenter
Model-View-ViewModel

Operacni systém

Software Development Kit
Separation of Concerns

Structured Query Language

User Interface

Seznam zkratek



Uvod

V dnesni uspéchané dobé je ¢im dal tézsi nezapomenout na osobni rozvoj a sebevzdélavani.
Proto je v zivoté dulezité, si fadné a presné zadefinovat své dlouhodobé i kratkodobé osobni cile,
kterych chceme v zivoté dosdhnout. Abychom tyto cile ispésné naplnili je nezbytné vynalozit
odpovidajici dsili. Mnoho lidi ale potfebuje vice motivace aby zistali vytrvali k jejich plnéni.

Cilem prace je vytvoreni mobilni aplikace pomahajici uzivatelim k definovani a dosahovani
svych osobnich cild, sledovani jejich pribéhu, motivace k jejich plnéni a sdileni svych tspéchi
mezi prateli.

V prvni ¢éasti této prace bude provedena analyza existujicich aplikaci pro sledovani osobnich
cili, na zékladé které budou stanoveny funkéni a nefunkéni pozadavky aplikace. V druhé casti
prace bude vytvoren navrh aplikace pro implementaci. V treti ¢asti prace je provedena samotna
implementace aplikace s popisem zvolenych technologii a knihoven a dale také distribuci a moni-
torovani aplikace. Ve ¢tvrté c¢asti aplikace je nakonec provedeno uzivatelské testovani z kterého
bude poté navrhnut dalsi mozny vyvoj této aplikace.

Vysledkem prace bude funkéni aplikace na android, ktera bude dostupna z oficiadlniho obchodu
Google Play.
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Kapitola 1

Analyza

1.1 DMotivace

Zakladem tspéchu ke splnéni osobnich cili je jejich dikladné zaznamenani a pravidelné sledovéni.
Bohuzel mnoho lidi se po stanoveni cili potyka s nedostatkem motivace a pozdéji i s frustraci,
kdyz nedosdhnou ocekdvanych vysledkt. Ve studii provedené American Psychological Association
(APA) v roce 2020 bylo zjisténo, Ze sdileni cilt s lidmi ke kterym vzhlizime vede k vySs${ motivaci
a odhodlan{ v jejich plnéni. [1] Vyzkum provedeny ASTD (American Society of Training and
Development) dokonce ukdzal, Ze lidé maji az o 65 % vyssi Ssanci dosdhnout svého cile pokud jej
sdilf s jinou osobou a az o0 95 % pokud cili daji termin splnén{ a sdili sviij prubézny pokrok. [2]

Aplikace pro sledovani osobnich cili by tedy meéla obsahovat moznost sdileni svych cila
a pokroku s prateli. Dulezitou funkci by mélo byt také moznost rozdéleni cili na dlouhodobé
a kratkodobé, coz umozni uzivatelim jasné oddélit cile, které se stanou zvykem pro uzivatele
a budou jej doprovazet cely zivot a cile, kterych chce uzivatel dosdhnout v omezeném case. Dale
by aplikace méla mit prehledny a intuitivni design, moznost zalohovat data ictem v aplikaci aby
v pripadé ztraty nebo zmény zarizeni uzivatel neprisel o sva data. Protoze by aplikace méla byt
dostupna co nejsirsimu okruhu lidi, méla by byt zdarma.

Na trhu je dnes k dispozici Siroka skala aplikaci zaméfujicich se na osobni rozvoj a planovani
osobnich cili. Tato kapitola se zaméri na analyzu existujicich feSeni na trhu a nasledné na sta-
noven{ funkcnich a nefunkénich pozadavku nové vyvijené aplikace.

1.2 Existujici reSeni

Vybér aplikaci byl proveden na zakladé nékolika kritérii. Prvnim kritériem byla popularita apli-
kace, kterd byla urcena na zakladé poctu stazeni, hodnoceni a recenzi od uzivateli. Druhym
kritériem byly nabizené funkcionality aplikaci. Analyza se zaméruje pouze na aplikace dostupné
na operacni systém Android. Protoze v obchodu Google Play existuje mnoho aplikaci, bylo
vybrano 5 aplikaci pro analyzu. Dalsi aplikace ale zpravidla nabizeji stejné nebo podobné funk-
cionality.



Analyza

1.2.1 Dreamfora

Pocet stazeni: vice nez 1 000 000
Hodnoceni: 4,2 /5

Aplikace Dreamfora patfi mezi jednu z nejstahovanéjsich aplikaci v oblasti rozvoje osobnich
cila. Hlavni sekci aplikace je zalozka ,Dream®, kde si uzivatel zadd své cile s jejich terminem
splnéni. K témto cilim Ize poté pridat ,, Tasks®, coz jsou jednorazové tkoly, které lze uskutecnit
praveé jednou a po splnéni jsou dokoncené, a ,Habits“, coz jsou opakujici se tkoly, kterym lze
nastavit dny v tydnu a cas jejich opakovani.

Po otevieni aplikace uzivatele privitd obrazovka s tkoly, které ma uzivatel splnit béhem
aktudlniho dne. Dale aplikace umoznuje vytvareni cili pomoci odborniky predpfipravenymi
Sablonami na cile i s radami, jak nejlépe téchto cilt dosdhnout.

Dulezitou soucéasti aplikace jsou notifikace na plnéni tkola. Pro kazdy kol v nastavené dobé
uzivateli posle ozndmeni na telefon, ze by mél dany kol splnit. V nastaveni lze pak nastavit
i 2 specidlni oznameni - ranni motiva¢ni oznameni obsahujici povzbudivy citdt na dany den
a vecerni notifikace se souhrnem dosazenych tspéchit v soucasném dni. Dle popisu vyvojara
aplikace obsahuje az 1000 motivacnich citatt. Nakonec aplikace disponuje zélozkou ,Feed®,
kde uzivatel nalezne prispévky, motivace a plany ostatnich uzivateli. Bohuzel feed funguje pouze
mezi ndhodnymi lidmi pouzivajici aplikaci. Neni zde mozZnost pridavani pratel a vzajemna mo-
tivace mezi kamarady. Mezi dalsi nevyhody patii nemoznost odkliknuti splnéni tkolu pfimo
z notifikace, odlozeni notifikace na pozdéji a no¢ni notifikace neobsahujici zadné uidaje — jedna
se pouze o proklik do aplikace. [3]

Test Today dreamfora
2 Habits,
Overview Habit Task Note PrrrNS UserPlans  Motivation  Tips Routine v
Category 4 . Marrilun
=
# General Test

Morning pov
Due date This can help u settle with ur morning routinee
b3
~ & The 30-minute morning routine
() habit
Dream Reminder
User Plans

HABIT ®

Lilly J
< Lilly Jones

Test MTWTF . .
Are friends really friends?

| have recently lost 2 of my friends and | am not

very happy about it. My other friend that has been
TASK [©) having the same problems has been sticki..

V£ Coping with depression

NOTE O o

Today Feed

Test

B Obrazek 1.1 Ukazka aplikace Dreamfora



Existujici Feseni

1.2.2 Reach it: Goals, Habit Tracker

Pocet stazeni: vice nez 50 000
Hodnoceni: neni vefejné

Podobné jako v aplikaci Dreamfora i zde lze najit stejny koncept vytvéareni cilu s jed-
norazovymi i opakujicimi se ukoly (zvyky). Lis{ se akorat zptisobem definovani zvyk, kde v apli-
kaci Reach It jsou opakujici se tikoly oddéleny na samostatnou zalozku. Uzivatel si nejprve nastavi
své osobni cile a poté na této oddélené karté definuji své opakujici se tkoly, které chtéji sledo-
vat a plnit. Tato oddélena zalozka pro opakujici se tikoly umoznuje uzivatelim snadno sledovat
svilj pokrok a zamé&iit se na své zvyky zvlast od svych osobnich cili. Aplikace rovnéz poskytuje
predpripravené cile, které uzivateli slouzi jako inspirace pri vytvareni planu seberozvoje.

Aplikace je rozdélena do 3 hlavnich ¢asti:

= domovska stranka, kterd obsahuje velmi zdkladni statistiky — celkovy pocet splnénych cili,
ukoll a pocet splnénych zvyka v aktudlnim tydnu (viz obrdzek 1.2),

= zalozka cile, kde uzivatel nalezne své zadefinované osobni cile s prifazenymi tkoly,

m zalozka zvyky na které se nachazeji opakované tkoly uzivatele s ¢asovou osou jejich plnéni.
Volitelneé Ize tyto tkoly priradit k pfislusnym ciltim. Navic lze na této karté vidét i jednorazové
tkoly a jejich stav splnéni pro dany den.

Aplikace vyuZziva velmi minimalisticky design s dirazem na jednoduchost a intuitivnost
uzivatelského rozhrani. Tmavy rezim aplikace bohuzel patti mezi placené funkce. Dalsi nevyhodou
aplikace je nemoznost pridavani pratel a absence kandlu prispévka pratel ¢i ostatnich uzivateli
coz znaéné omezuje schopnost aplikace motivovat uzivatele k dosazen{ jeho cili. [4]

_ My Goals ® =
Good evening
Goals Tasks ': Test .
-— R e— 30% Health & Fitness
]
Build a better lifestyle | r
Bo/1 Lo £ Nov 10,2022
Choose from templates below
I =
S, Test2
Lose Weight S
Bo/ P May 11,2023
1/3 Tasks - &3 way © 3months [3 1 Task &P 3 Habits -
Reduce screen time i
Habit progress (© 1month [2) 4 Tasks P 1 Habit -
This week
Sun Mon Tue Wed Thu Fri Sat Build daily skin care routine e
v
(© 1 month [ 2 Tasks P 2 Habits
00 o0 o1 o4 11 o1 oA Gain healthy weight and muscle IJ
( 6 months [3) 4 Tasks P 2 Habits
° Quit smoking ne
A 4

(© 3months [3) 5 Tasks P 2 Habits

o &g P B o A& 2 ©

Home Goals

B Obrazek 1.2 Ukazka aplikace Reach it



Analyza

1.2.3 Higher Goals: Inspiring Habits

Pocet stazeni: vice nez 100 000
Hodnoceni: 4,0/5

Higher Goals je dalsi aplikace pro sledovani osobnich cili. Na domovské strance aplikace
uzivatel vidi seznam svych osobnich cilti spolu s naplanovanymi zvyky v podobé graft zobrazujici
stav poctu plnéni tkolt k aktualnimu dni a statistikami plnéni daného tikolu. Dalsi zalozka profilu
umoznuje uzivateli nastavit preference aplikace dle svych potfeb, napriklad vlastni myslenky
(nazyvané ,Mindsets®) zobrazované na domovské obrazovce. Kromé toho mohou uzivatelé na za-
lozce profilu organizovat své cile a zvyky. Posledni zalozka kalendar zobrazuje uzivateli graficky
jeho plnéni kol piimo v kalendari.

Mezi nevyhody aplikace patii omezenost neplacené verze, kterd umoznuje uzivatelim vytvorit
pouze 2 osobni cile a 2 zvyky. Navic historie plnéni tkold a kalendar je také pouze placend funkce.
Design a uzivatelské rozhrani neptisobi na prvni pohled prilis intuitivné a chybi zde moznost
pridavéni piatel a kandlu prispévku. [5]

APR 7, 2023 | WEEK 14 = u|'/;
It's quiet W W

5 times a week

Measured in Hours

Every Week

Total effort 10 hours
How often S times

Habits

Progress so far 1 hour .
Remind me

Complete by Nov 30, 2022 At

Inspiration On

Inspiration

BEVEI]

Mindfulness &

Life area self

Life area Not set

Color

Color

Archive

B Obrazek 1.3 Ukéazka aplikace Higher Goals

1.2.4 Fabulous Daily Routine Planner

Pocet stazeni: vice nez 10 000 000
Hodnoceni: 4,4 /5

Aplikace Fabulous je aplikace slouzici k seberozvoji s durazem na predpripravené plany a per-
sonalizaci. Jiz po prvnim otevieni aplikace je uzivatel osloven sérii otazek, na zédkladé kterych je
vytvoren jeho vlastni personalizovany plan. Dalsi pfedpfipravené plany poté lze nalézt v ,Jour-
neys“, kde jsou jednotlivé plany rozdéleny do kategorii. V neplacené verzi aplikace je ale uzivatel
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Existujici reseni

omezen na jeden plan, ktery mu aplikace zvolila. Déle aplikace obsahuje kanél piispévka (tzv. ,,Ci-
rcles“), kde uzivatelé muzou priddvat motivacéni piispévky a tyto pfispévky lajkovat a komen-
tovat. Aplikaci chybi moznost pridavéani pratel. Dalsi nevyhodou aplikace je jeji neprili§ snadné
ovladani, které mize byt pro uzivatele zpoc¢dtku matouci. [6]

Home UPGRADE SR X Journeys [ ] Circles

YOUR CURRENT JOURNEY ‘ —+ Create Circle Q, Discover

e
An Unexpected Journey @ ‘a¥
Build a fabulous foundation [N A
. N
Fabulous Get Intro Self Love
Central Productive

A Fabulous Night

The Fabuly Fabuls Central
Build habits to help you sleep soundly e Fabulous b Fabulous Centra

@ Moderator - 06 April

CHECK IT OUT

Your Routines

There is an anonymous saying: “It's not happiness
that brings us gratitude. It's gratitude that brings us
happiness.”

Today )
Staylng on the Road If you look around yourself right now (or look within)
. 8 Deepen your concentration and focus listen for a surge of gratitude. Or even a little trickle.
11:00 Wake Up Routine - Breathe in. Let your shoulders drop as you exhale.
When it comes to you, note it here.
s d
€3 someday €@ 231 Likes 72 Comments

Celebrating Healthy Eating
Create a tasty, well-balanced plate

The Fabulous » Fabulous Central
@ Moderator - 07 April
Journey to Nourishment It's no small thing you're doing, here on your path

Find freedom in a mindful approach to 5 through the Fabulous landscape. For it's also a path of
food 0% transformation inside you.

You've decided that you want a healthier path forward.
You're treating the reticent voices inside you with

) :] (2] ™

Home Journey Circles Progress

~ Second Mountain - The Struggle

During the second Mountain, you strengthen each
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1.2.5 Goal Setting Tracker Planner

Pocet stazeni: vice nez 100 000
Hodnoceni: neni vefejné

Aplikace Goal Setting Tracker Planner je pokrocily planovac¢ osobnich cili. Pfi vytvafeni cile
je uzivatel vyzvan ke zvoleni kategorie. Zde uzivatel zvoli predpripraveny tkol nebo vytvori svij
vlastni. Unikatni vlastnosti této aplikace je moznost zodpovédét sadu otazek pro kazdy osobni
cil souvisejici s davody, proc¢ je pro uzivatele dany cil dulezity, co je ochotny pro néj obétovat
a investovat pro jeho dokonceni, jaké prekazky uzivatele ¢ekaji aj. Tyto otdzky pomuzou uzivateli
k blizsimu pochopeni, proc¢ je pro né osobni cil dilezity a motivuji jej ke splnéni.

V aplikaci Goals Setting podobné jako v aplikaci Reach It se nejdrive definuje cil. Na zalozce
LHActivities“ poté lze zadefinovat jednordzové tkoly a rekurentni ukoly a prifadit je k cilam.
Na zalozce ,,Today“ uzivatel vidi splnéné i nesplnéné aktivity pro kazdy den. V aplikaci je mozné
zapnout synchronizaci s Google kalendarem.

Aplikace je hezky zpracovdna s prehlednym uzivatelskym rozhranim a velkym mnozstvim
funkcionalit. Nevyhodou aplikace je omezend neplacené verze, kde uzivatel mize vytvorit pouze
3 cile, 3 rutiny (rekurentn{ tikoly) a 50 aktivit (jednordzovych tikoll1). Aplikace navic nedisponuje
zddnym kandlem piispévka a moZnosti priddvani pratel. [7]
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o &8 My Goals = 4+ X Edit Goal Done B8 & Today = 4+
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stopping you?
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B Obrazek 1.5 Ukazka aplikace Goal Setting Tracker Planner

1.3 Porovnani existujicich reseni

V kapitole 1.1 jsou feCeny idedlni pozadavky takové aplikace. V tabulce 1.1 1ze nalézt porovnani
existujicich feseni vic¢i pravé zminénym funkcim.

B Tabulka 1.1 Porovnén{ existujicich fesen{

Rozdéleni | Intuitivni

Sdilent P ) Ucet v aplikaci | Zdarma
cila design
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 Pozadavky aplikace

Tato podkapitola se zabyva specifikaci pozadovanych funkeci a vlastnosti navrhované aplikace
na zakladé analyzy jiz existujicich feSeni. Aplikace se bude skladat z kratkodobych a dlouho-
dobych osobnich cili. Kratkodobé cile budou obsahovat jednorazové i opakované tkoly, kterym
lze nastavit maximdlni pocet opakovani. Dlouhodobé cile jsou cile, které nemaji zadny termin
splnéni a jejich ukoly nemaji dany zadny pocet splnéni do jejich dokonceni. Skliadaji se pouze
opakujicich se tkola.



Pozadavky aplikace

1.4.1 Funk¢ni pozadavky

F1: Autentizace Pred pouzivanim aplikace si uzivatel musi zalozit icet nebo se prihlasit do jiz
existujictho uctu. Uzivatel dostane na vybér mezi prihldsenim nebo registraci pomoci kombi-
naci emailové adresy a hesla, i¢tem Facebook nebo tétem Google.

F2: Seznam kratkodobych cilti Uzivatel si miize zobrazit seznam svych cili. Tyto cile mize
filtrovat podle jejich parametri. Uzivatel mtze vytvorit novy cil nebo editovat a mazat
stavajici.

F3: Seznam dlouhodobych cila Uzivatel si muze zobrazit seznam svych dlouhodobych cili

a muze jej filtrovat podle jejich parametrta. Cile lze vytvaret, editovat a mazat.

F4: Seznam tikolii Ukoly jsou rozdélené na rekurentni a jednordzové. Jednordzové tikoly lze
priradit pouze kratkodobym cilim. Kazdy kol musi byt prifazen k pravé jednomu cili. Cile
lze vytvaret, editovat a mazat.

F5: Statistiky Uzivatel si mtze zobrazit své statistiky, jak v poslednich dnech plnil své tkoly.

F6: Pratelé Uzivatel si mtze zobrazit seznam svych pratel v aplikaci, mtze odeslat zadost
o pratelstvi a zadosti prijimat nebo zamitat.

F7: Feed Uzivatel si mlze zobrazit prispévky ostatnich uzivatelid, které splnili néjakou aktivitu
¢i cil. Tyto prispévky lze lajkovat a lze si u prispévku zobrazit seznam uzivateld, kteri dany
prispévek lajknuli. Uzivatel si muze zobrazit i vlastni prispévky.

F8: Notifikace Pro kazdy kol dostane uzivatel notifikaci ke splnéni daného tkolu v nasta-
veném case upozornéni ikolu. Uzivatel muze piimo z notifikace potvrdit, ze dany tkol byl
splnén nebo muze notifikaci odlozit na pozdéji.

1.4.2 Nefunkcéni pozadavky

N1: Dostupnost aplikace Aplikace bude dostupné ke stazeni z oficidlntho obchodu Google
Play.

N2: Podpora zatizeni Aplikace bude kompatibilni s minimdlné 98 % zaiizenimi s opera¢nim
systémem Android dostupnych na svété.

N3: Jazyk aplikace Aplikace bude dostupné v anglickém jazyce.

N4: Prostredi aplikace Aplikace bude mit 2 prostiedi a to produkeni, které bude nasazeno
do obchodu Google Play a testovaci, které bude vyuzivano k internimu testovani a bude
nasazovano do ,Firebase App Distribution*®
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Kapitola 2
Navrh

’

2.1 Pripady uziti

Pripady uziti se v softwarovém inzenyrstvi pouzivaji pro detailnéjsi specifikovani funkénich
pozadavku. Slouzi k zachyceni interakei mezi uzivatelem a systémem. Soucasti kazdého pripadu
uziti musi byt definovdn aktér (ucastnik), ktery dany pozadavek vyuziva. Pozadavky lze sepsat
na ruznych drovnich detailu. Stru¢ny popis se pouziva pro pocCatecni faze projekti a obsahuje
pouze kratky popis, co dany ptipad aktérovi umoznuje. V detailnim popisu Ize poté zaznamenat
i scénare s jednotlivymi kroky interakce aktéra se systémem vcéetné podminek, které musi nastat
pred spusténim a po dokonceni pripadu. Samotné scénare lze rozdélit na hlavni a vedlejsi scénare,
kterymi lze dosdhnout stejného vysledku. Kromé textové ¢asti 1ze k modelu pridat i diagram.
wDiagramy pripadi uziti slouzi pouze jako doplikovd informace, kterd umoznuje snadno zjistit,
ktery z aktéri/icastniki pouZivd zobrazeny pripad uZiti. Pouhé diagramy vsak v Zddném pripadé
nelze povazovat za kompletni model pripadi uZiti.“ [8)

UC1: PrihlaSeni/registrace emailem Na obrazovce prihlaSeni resp. registrace mé uzivatel
moznost zadat email a heslo a prihlasit se resp. zaregistrovat se.

UC2: Prihlaseni/registrace ti¢tem Google Na obrazovce pfihlaseni resp. registrace se uzi-
vatel mize autentizovat pomoci Gctu Google jednim kliknutim na tlacitko.

UC3: Prihlaseni/registrace G¢tem Facebook Na obrazovce piihldSeni resp. registrace se
uzivatel muze autentizovat pomoci u¢tu Facebook jednim kliknutim na tlacitko.

UC4: Seznam tkolt ke splnéni Kliknutim na domovskou obrazovku v navigacni listé uziva-
tel vidi seznam nesplnénych kol pro aktudlni den.

UC5: Zobrazeni pokroku Kliknutim na domovskou obrazovku v naviga¢ni listé uzivatel vidi
statistiku plnéni cilt.

UCG6: Seznam cili Kliknutim na zdlozku cile v navigacni listé uzivatel vidi sviij seznam vsech
kratkodobych cili.

UCT: Vytvoreni cile Kliknutim na tla¢itko se symbolem ,+* na obrazovce cili uzivatel prejde
na obrazovku vytvoreni cile. Po zadani idaju kliknutim na ,v' ¢ uzivatel dokon¢i vytvoreni
cile.

UCS8: Editace cile Kliknutim na cil na obrazovce cili uzivatel prejde na obrazovku editace
cile. Po pozadovanych upravach kliknutim na ,,v'“ uzivatel ulozi zmény v cili.

11
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UC9: Filtrovani ciltt Na zélozce cili mize uzivatel kliknutim na tla¢itko filtrui zobrazit okno
s nastavenim filtrovanim cili podle jeho parametru. Po potvrzeni se zobrazi cile dle pozadova-
nych parametri.

UC10: Smazani cile Na obrazovce editace cile kliknutim na ikonu smazani se zobrazi dialo-
gové okno s potvrzenim smazani. Uzivatel ma moznost potvrdit nebo zrusit smazani. Pokud
uzivatel potvrdi smazani, cil je trvale odstranén.

UC11: Seznam dlouhodobych cili Kliknutim na zélozku dlouhodobych cili v navigacni listé
uzivatel vidi sviij seznam vsech dlouhodobych cili.

UC12: Vytvoreni dlouhodobého cile Kliknutim na tlacitko se symbolem ..+ na obrazovce
dlouhodobych cila uzivatel prejde na obrazovku vytvoreni cile. Po zadani tidaji kliknutim
na ,,v' “ uzivatel dokon¢i vytvoreni dlouhodobého cile.

UC13: Editace dlouhodobého cile Kliknutim na dlouhodobych cil na obrazovce cili uzivatel
prejde na obrazovku editace cile. Po pozadovanych tpravach kliknutim na ,v'“ uzivatel ulozi
zmény v dlouhodobém cili.

UC14: Filtrovani dlouhodobych cilai Na zilozce dlouhodobych cili muze uzivatel filtrovat
dlouhodobé cile podle jeho parametri.

UC15: Smazani dlouhodobého cile Na obrazovce editace dlouhodobého cile kliknutim
na ikonu smazéni se zobrazi dialogové okno s potvrzenim smazani. Uzivatel ma moznost
potvrdit nebo zrusit smazani. Pokud uzivatel potvrdi smazani, cil je trvale odstranén.

UC16: Vytvoreni rekurentniho tikolu Na obrazovce editace cile muze uzivatel vytvorit novy
rekurentni tkol. Po zadani pozadovanych parametru stisknutim tlacitla ,,v'* uzivatel dokon¢i
vytvoreni tkolu.

UC17: Vytvoreni jednorazového tikolu Na obrazovce editace kratkodobého cile mize uziva-
tel vytvorit novy jednorazovy ukol. Po zadani pozadovanych parametru stisknutim tlacitla
W “ uzivatel dokondi vytvoreni ukolu.

UC18: Editace tikolu Na obrazovce editace cile kliknutim na dany tkol jej muze uzivatel
editovat. Po dokonceni pozadovanych zmén stisknutim tlacitka ,v' ¢ uzivatel ulozi zmény
v ukolu.

UC19: Smazani tkolu Na obrazovce editace tkolu stisknutim ikonky smazéani se zobrazi dia-
logové okno s potvrzenim smazani. Uzivatel ma moznost potvrdit nebo zrusit smazani. Pokud
uzivatel potvrdi smazani, ikol je trvale odstranén.

UC20: Zadost o pratelstvi Na obrazovce profilu kliknutim na tlacitko pridani pritele se zob-
razi okno pro zadéni emailové adresy ptitele. Po zadani emailové adresy a potvrzeni je zadost
odeslana.

UC21: Potvrzeni/zamitnuti zadosti o pratelstvi Kliknutim na zdlozku profil v navigaéni
listé se uzivateli na obrazovce zobrazi seznam prichozich zadosti o pratelstvi.

UC22: Zobrazeni prispévkia pratel Kliknutim na zélozku feed v navigacni listé se uzivateli
zobrazi seznam piispévkt pratel i svych pifspévki (ispéchi).

UC23: Lajknuti prispévku Na obrazovce feed kliknutim na symbol srdicka muze uzivatel
lajknout dany prispévek.

UC24: Notifikace na kol V nastaveném case pro dany tkol uzivateli prijde notifikace ke spl-
néni ikolu. Notifikace obsahuje tlacitko, kterym uzivatel potvrdi splnéni tikolu.
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UC25: Odlozeni notifikace V notifikaci ke splnéni tkolu je tlac¢itko, kterym uzivatel odlozi
dany kol na pozdéji.

Vyjma pripadu uziti UC24 plati, ze aktérem je uzivatel aplikace. Pro UC24 je aktérem casovac
operacniho systému, ktery v zadany Cas zobrazi notifikaci. Protoze vétsina pripadu uziti ma
stejného aktéra, neni potreba vytvaret diagram, ktery by pripadim uziti nepridal zadnou dalsi
hodnotu.

2.1.1 Pokryti pozadavkl pripady uziti

Protoze pripady uziti detailnéji specifikuji funkéni pozadavky, méli by pokryvat vsechny zadefi-
nované pozadavky. V nésledujici tabulce 2.1 Ize vidét, ze vSechny funkéni pozadavky jsou pokryté
pripady uziti.

M Tabulka 2.1 Tabulka pokryti pozadavkt piipady uziti

F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7 F8
UcC1 v
UuC2 v
ucCs3 v
UucC4 v
UcCh v
ucCe6
ucr
UCs
Uuc9

UC10

UC11

UC12

UC13

UcC14

UC15

UC16

UcC17

UC18

UcC19

UC20 v

UcC21 v

UC22 v

UcC23 v

UC24 v

UC25 v

NENESENEN

NENENENEN

ANENENEN

2.2 Architektura

Jednim z dtlezitych aspektd ndvrhu softwaru je spravné zvoleni a pouzivani architektonickych
vzori. Architektonické vzory jsou sada pravidel pro feseni ¢asto se vyskytujicich problému
v navrhu softwarové architektury. Pouziti architektonickych vzortt pomaha k dosazeni

= modularniho a organizovaného kédu, coz usnadnuje udrzitelnost kédu a zjednodusuje praci
vyvojarum,
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= oddéleni zodpovédnosti kédu jako naptiklad obchodni logiku od uzivatelského rozhrani,

m zvyseni testovatelnosti kodu. Oddélenim zodpovédnosti kédu lze testovat jednotlivé ¢asti
softwaru nezdvisle na sobé. [9]

2.2.1 MVC

Model-View-Controller architektura se fadi mezi nejstarsi a nejpouzivanéjsi architektonické vzory.
V MVC architektufe je aplikace rozdélena do ti{ vrstev a to:

Model Modelova vrstva se stard o uchovavani dat a jejich logiky a dale o komunikaci s perzis-
tentni a sffovou vrstvou.

View View vrstva je zodpovédnd za uzivatelské rozhrani. Poskytuje vizualizaci modelové vrstvy
a zajistuje interakci aplikace s uZivatelem.

Controller Controller vrstva zajistuje propojeni mezi modelovou a view vrstvou. Obsahuje
veskerou obchodni logiku aplikace.

Nevyhodou MVC architektury je vysokd provazanost mezi vrstvami. To vede k horsi testo-
vatelnosti aplikace nebof je té7sf izolovat jednotlivé komponenty a testovat je nezdvisle na sobé.
Dalsi nevyhodou architektury je ptilis velkd zodpovédnost controlleru, ktery obsahuje, kromé
obchodni logiky, komunikaci mezi modelovou a view vrstvou. To muze zpusobit, Ze controller

vrstva obsahuje velké mnoZstvi kédu, ktery se muze stdt neprehledny. [10, 11]

4 2

Update
Get Data Data

Controller

Update Presentation

A

B Obrazek 2.1 Diagram architektonického vzoru MVC. Prevzato z [11]

2.2.2 MVP

Neékteré problémy MVC architektury resi architektura Model-View-Presenter. MVP architektura
se také déli na 3 vrstvy.



Architektura

Model Stejné jako v MVC architektute, modelova vrstva se stard o uchovavani dat a jejich
logiky a o komunikaci s perzistetni a sffovou vrstvou.

View View vrstva poskytuje vizualizaci dat ziskanou z presenteru a zaznamenava uzivatelské
akce pro informovéani presenteru.

Presenter Presenter vrstva ziskava data z modelové vrstvy a aplikuje na ni logiku uzivatelského
rozhrani, spravuje stav view vrstvy a zpracovava uzivatelské akce z view vrstvy.

V MVC controller vybira a vraci nové view pro kazdou akci. V MVP vsechny akce uzivatele
fesi presenter vrstva a view vrstva pouze notifikuje presenter o akci uzivatele. Po provedeni zmén
presenter vrstva aktualizuje view vrstvu skrz view rozhrani. Hlavni vyhodou MVP oproti MVC
architekture je snizeni provazanosti view vrstvy, coz umoznuje snadnéjsi testovani. Nevyhodou
MVP jsou automatické aktualizace uzivatelského rozhrani, kde pro jakoukoliv zménu UI je
potfeba podnét ze strany presenteru. [12, 13]

{7 ™

User Actions Model Changed
Presenter
. : Update
Update Ul
pase Model

N

B Obrazek 2.2 Diagram architektonického vzoru MVP. Ptevzato z [11]

2.2.3 MVVM

Model-View-ViewModel (MVVM) je architektonicky vzor, ktery se stava stale vice populdrni
mezi vyvojari softwaru. Piekovava vétsinu nevyhod MVP a MVC vzori. MVVM architektura
také rozdéluje kéd do 3 vrstev.

Model Modelova vrstva se stard o uchovavani dat v aplikaci.

View View vrstva se stard o vizualizaci dat a informovani ViewModelu o uzivatelskych akcich.
View vrstva pozoruje ViewModel a reaguje na zmény stavu. V této vrstvé se nenachézi zadna
dalsi aplikac¢ni logika.
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ViewModel Propojuje modelovou vrstvu s view vrstvou. Komunikuje s modelovou vrstvou,
ze které ziska data, kterd poté poskytuje view vrstvé.

Protoze ViewModel obsahuje logiku prezentace a view vrstva je pasivni a zodpovédna pouze
za zobrazeni dat, umoznuje tato architektura lepsi modularitu a tedy prehlednéjsi a jednoduseji
testovatelny kéd aplikace. [14, 11]

r )

Model Change events

Property Changed events

.......... ViewModel

Ul ViewModel

events data Read Write

N

B Obrazek 2.3 Diagram architektonického vzoru MVVM. Prevzato z [11]

2.2.4 Clean architecture

Jednim z dilezitych principt kvalitniho kédu softwaru je tzv. oddéleni zodpovédnosti (anglicky
»Separate of Concerns“ — SoC) ktery se snaz{ o minimalizovan{ provdzanosti kédu. Clean Archi-
tecture je architektura popsand v roce 2012 Robertem C. Martinem, ktera poskytuje SoC pomoci
rozdélenim softwaru do vrstev, které jsou vysoce soudrzné a mélo provazané mezi sebou. Tyto
vrstvy jsou poté uspofdddny do kruht (viz obrazek 2.4). Hlavnim principem této architektury
je to, ze zavislosti tiid sméfuji pouze do strednich vrstev zatimco vnitini vrstvy jsou nezavislé
na vnéjsich. Vnirtni vrstva obsahuje veskerou obchodni logiku specifickou pro danou doménu.
Vnéjsi vrstvy jsou zodpovédné za komunikaci s vnéjsim svétem jako tfeba UI aplikace, databaze,
servery, API, aj. [15, 16]

Diky tomuto rozdéleni jsou vnitini vrstvy aplikace nezdvislé na pouzitych technologiich a fra-
meworcich a tedy jsou jednoduse testovatelné. Je také velmi jednoduché vyménit implementace
vnéjsi vrstvy za jinou (napifklad zména typu databdze, typ UI, API zdroju aj.) bez zdsahu
do doménové vrstvy.
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The Clean Architecture

Controllers

| | Enterprise Business Rules

Use Cases

|| Application Business Rules
|| Interface Adapters

| | Frameworks & Drivers

I~
Use Case
Presenter |—> Output Port

A

Use Case
Interactor

!

Use Case
Input Port

Controller

¥

B Obrazek 2.4 Znizornén{ Clean architecture. Pievzato z [15]

2.2.5 Shrnuti

V této kapitole byly popsany vybrané architektonické vzory. Pro vyvoj Android aplikaci je do-
poruceno pouzivat MVVM. Zatimco architektonické vzory MVC, MVP a MVVM se zaméiuji
na oddéleni view vrstvy od bussiness (obchodni) logiky a datové vrstvy, clean architecture stavi
na principu oddéleni zodpovédnosti mezi riiznymi vrstvami aplikace a proto je mozné clean ar-
chitecture vzor pouzit v kombinaci s MVVM. Pro implementaci této prace byly vybrany MVVM
a clean architecture vzory.

2.3 Navrh uzivatelského rozhrani

Navrh uzivatelského rozhrani je nedilnou soucdsti navrhu kazdé aplikace. Navrh slouzi jako
predloha ke vzhledu aplikace pro néslednou implementaci. Uzivatelské rozhrani by mélo byt
navrzeno tak, aby bylo snadno pouzitelné a intuitivni pro uzivatele. Pro ndvrh UI aplikace byl
pouzit ndstroj Miro [17].

Aplikace bude rozdélena na nésledujici obrazovky:

= domovska obrazovka,
m seznam kratkodobych cili,
= seznam dlouhodobych cilt,

= editace cile,

17
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= editace tkolu,
= obrazovka feedu,
m obrazovka profilu,

m prihlaseni a registrace.

2.3.1 Domovska obrazovka

Na této obrazovce budou uzivateli zobrazeny statistiky plnéni jeho osobnich cili spolu s prehled-
nym seznamem tukoltd, ktery zbyva splnit aktudlni den. Statistiky budou zobrazovat pocet splné-
nych tkoli za posledni tyden. Uzivatel bude mit moznost potvrdit splnéni tkolu pfimo na této
obrazovce. Na obrazku 2.5 je zndzornén navrh domovské obrazovky.

15/60

Poet spinénychicelkovych ukold za
tyden

Tasks today

ﬁask Ukoly ke splnéni dnes ]

ﬁa sk
Grafy - statistiky

Ea sk

Navigace mezi jednotlivymi
obrazovkami

B Obrazek 2.5 N4avrh domovské obrazovky

2.3.2 Kratkodobé cile

Obrazovka kratkodobych cili bude uzivateli zobrazovat seznam jeho osobnich kratkodobych cilu.
Uzivatel bude mit moznost své cile filtrovat pomoci vyskakovaciho menu, dile bude mit moznost
vytvorit novy cil a editovat stavajici kliknutim na cil. Jednotlivé cile zobrazuji nazev cile, popis
cile, termin jeho dokonceni a pocty splnénych kol v ramci daného cile. Na obrazku 2.6 lze najit
navrh této obrazovky.

2.3.3 Dlouhodobé cile

Na obrazovce dlouhodobych cili si bude moci uzivatel zobrazit seznam jeho dlouhodobych cilt.
Podobné jako na obrazovce kratkodobych ciltl zde muze uzivatel vytvorit novy cil, filtrovat cile
a prejit na obrazovku editace cile kliknutim na cil. Na kazdém cili 1ze nalézt jeho nézev, popis
a pocet splnénych tkolia. Navrh obrazovky je ilustrovan na obrazku 2.7.
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2.3.4 Editace cile

Po kliknuti na dany cil se uzivateli zobrazi obrazovka editace cile. Zde bude moci uzivatel zménit
jméno cile, popis cile a v pripadé kratkodobého cile i jeho termin splnéni. Kliknutim na ikonku
popelnice miize uzivatel smazat editovany cil. Pod informacemi cile uzivatel nalezne seznam
tkolu pro dany cil. Kliknutim na kol piejde uzivatel na obrazovku editace tkolu. Kliknutim na
tlacitko 1ze vytvorit novy tukol. Pro kratkodobé cile zde bude na vybér mezi rekurentnimi tkoly
a jednorazovymi. Na obrazku 2.8 je ukazka navrhu této obrazovky.

< Edit goal

Goal nam

e

Due date

‘hh:te

Ukoly, které se
opakuji pravidelné

Single tasks

R EE eated tasks

[ Create new task ]

Jednorazovy tkol - po
splnéni je ukol dokoncen

B Obrazek 2.8 Navrh obrazovky editace cile

2.3.5 Editace tukolu

Na obrazovce editace tkolu muze uzivatel zménit jméno tkolu. V pfipadé opakujiciho se ikolu
lze zménit Cas opakovani, dny v tydnu a pocet opakovani do splnéni tkolu. Pro jednorazové
ukoly lze nastavit pouze datum a Cas pripomenuti tkolu. Na obrazku 2.9 lze najit navrh této
obrazovky.

2.3.6 Feed

Obrazovka Feedu zobrazi uzivateli ispéchy pratel a vlastni ispéchy. Uzivatel bude moci ptispévky
svych pratel lajkovat kliknutim na ikonu srdce nebo v pripadé vlastniho piispévku zobrazit
si seznam lidi, ktefi prispévek lajknuli. Navrh obrazovky lze nalézt na obrazku 2.10.
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2.3.7 Profil

Obrazovka profilu nabidne uzivateli moznost zobrazit si pratele, kteri jej sleduji a moznost pridat
si nové pratele pomoci emailové adresy. Na této obrazovce se také zobrazi uzivatelovi ptichozi
zédosti o pratelstvi, které muze uzivatel prijmout nebo zamitnout. Navrh obrazovky se nachazi
na obrazku 2.11.

Tomas Glazr
Joined April 2022

8 Following 7 Followers

[ Add friends

Requests

Navbar

B Obrazek 2.11 Navrh obrazovky profilu

2.3.8 Prihlaseni a registrace

Na obrazovce prihlaseni resp. registrace uzivatel bude moci zadat email a heslo pro prihlaseni,
V pripadé registrace zde budou také pole na jméno, prijmeni a zopakovani hesla. Uzivatel zde
bude mit moznost se prihlédsit resp. zaregistrovat pomoci google t¢tu nebo facebook tuctu. Navrh
obrazovky lze nalézt na obrazku 2.12.

2.4 Cloudové sluzby

Pro usnadnéni vyvoje aplikace je mozné pouzit existujici cloudova teSeni, které umozni apli-
kaci ukladat data na strané serveru, autentizovat uzivatele, analyzovat chovani aplikace a dalsi
nastroje. V soucasné dobé je na trhu mnoho ruznych platforem, které mohou byt vyuzity pro vyvoj
aplikace pro Android. Jednou z moznosti je pouziti Firebase, ktery je oblibenou volbou mezi
vyvojati pro jeho mnohostrannost a snadnou integraci do aplikace.

Firebase je platforma od spole¢nosti Google, kterd nabizi celou radu sluzeb pro vyvoj mo-
bilnich aplikaci, véetné autentizace uzivatele, 2 typt databazi, hostingu, cloudového tlozisté,
analyzy aplikace a mnoha dalSich. Firebase je oblibenou volbou mezi Android vyvojari diky své
jednoduchosti a rychlosti, s nimiz lze tyto sluzby integrovat do aplikace. Firebase také nabizi
sirokou skdlu nastroju pro testovani a ovéfovani vykonu aplikace.
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Dalsi moznosti pro vyvoj aplikace pro Android je vyuziti sluzeb od Amazon Web Services
(AWS), které nabizeji podobné funkcionality jako Firebase jako napifklad autentizace uzivatele,
databaze a hosting. AWS je také oblibenou volbou mezi vyvojari zejména pro svuj rozsahly vybér
sluzeb a jeho skalovatelnost.

Dalsi alternativou je pouziti sluzeb od Microsoft Azure, které také poskytuji podobné funkci-
onality jako Firebase a AWS. V porovnani s platformou Firebase nebo AWS je vSak Azure méné
rozsifeny a ma mensi komunitu.

P1i rozhodovéani o tom, kterou sluzbu pouzit, je tfeba zohlednit nékolik faktord, jako jsou
naklady, skalovatelnost, snadnost pouziti a integrace do aplikace. Firebase se obvykle preferuje
pro svou snadnou integraci a nizké naklady pro malé aplikace. AWS a Azure mohou byt ale lepsi
volbou pro vétsi projekty, kde je tfeba vyssi skalovatelnost a robustnost.

Pro implementaci aplikace vyvijené v této praci byla zvolena platforma Firebase pro svoji
jednoduchou integraci a nulovym nakladim pro mensi projekt.

2.5 Navrh databaze

Pro uchovavéani dat uzivateld je nutné pouzit perzistentni tlozisté. Protoze aplikace bude sdilet
data mezi jednotlivymi uzivateli je potfeba vyuzit online tlozisté, které zajistuje spolehlivost
a zabranuje ztraté dat uzivatele v ptipadé poskozeni ¢i zméné zatizeni uzivatele.

Pro strukturovani dat v online tlozisti je nejvhodnéjsi pouzit databazové systémy, které

umoznuji efektivni spravu a rychlé vyhledavani dat. Nejrozsifenéjsimi typy databazi jsou rela¢ni
a NoSQL databdze [18].

2.5.1 Relac¢ni databaze

Rela¢ni databéze jsou tlozisté, kde informace jsou ulozeny v tabulkach. Mezi daty napfi¢ riznymi
tabulkami je vztah, kterému se rika relace. Informace v tabulkéch jsou uloZené pomoci sloupct
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tabulky. Zpravidla kazdd tabulka mé jeden nebo vice sloupct, které tvoii primarni kli¢ (jed-
noznaény unikdtni identifikdtor zdznamu v tabulce). Nejcastéjs{ zpisob interakce s relaénimi
databdzemi je pomoci jazyka SQL (Structured Query Language), ktery umoziiuje vyvojaiam
nad daty provadét CRUD (zkratka pro Create, Read, Update, Delete) operace. [19]

Relaéni databdze maji mnoho vyhod. Jednou z klicovych vyhod je, ze dodrzuji ACID (Atomi-
city, Consistency, Isolation, Durability) princip, ktery zajistuje konzistentnost a spolehlivost dat.
Atomicita zajistuje, Ze transakce jsou bud’ provedeny celé nebo viibec. Konzistence zarucuje, ze
data jsou vzdy v platném stavu a odpovidaji definovanym pravidliim. Izolace zajistuje, Ze trans-
akce jsou oddélené a navzajem neovliviiuji. Trvanlivost znamend, ze po dokonceni transakce data
zustanou zachovéna a to i v piipadé vypadku systému. [20]

Hlavni nevyhodou relacnich databazi je jejich omezena skélovatelnost. Vykon téchto systému
je primo zavisly na komplexité a mnozstvi uchovavanych dat. Tyto systémy jsou urcené k béhu
na jednom zarizeni a proto, pokud vykon daného systému neni dostate¢ny, musi se systému vy-
lepsit hardwarové prostfedky (tzv. vertikalni skdlovani). Vertikdlni skalovani je ale velmi drahé
a lze provadét pouze do urcité miry. Dalsi nevyhodou relacnich databézi je jejich omezena flexi-
bilita. Schéma téchto databazi je pevné dané a jakékoliv pozdéjsi zmény vyzaduje upravu vsech
existujicich dat. [19]

2.5.2 NoSQL databaze

NoSQL databaze jsou databaze, ktery nevyuzivaji metodu ukladani dat do tabulek a sloupct.
Jejich hlavni vyhodou je jejich lepsi flexibilita a skalovatelnost nebot se daji velmi snadno $kalovat
horizontdlné (ménit pocet databdzovych systému). NoSQL databéze se déli na nékolik typi:

Dokumentové databaze Tyto databaze uklddaji data ve formé dokumentt nejc¢astéji ve for-
métu JSON (JavaScript Object Notation). Hodnoty v dokumentu jsou primitivni hodnoty,
pole nebo objekty, kterymi muzou byt i vnorené dokumenty. Dokumenty jsou povazovany
na sobé nezavislé coz znamend, ze mohou byt distribuovany mezi vice serveri.

Databéaze typu klic-hodnota Jedna se o velmi primitivni typ databaze, kde se kazda hodnota
ukladé podle zadaného unikatniho klice. Tento kli¢ poté slouzi pro opétovné ziskani hodnoty.
Hlavni nevyhodou tohoto typu databaze je nemoznost uklddat slozité datové typy.

Grafové databaze Tento typ databaze ukldda data do uzli. Tyto uzly jsou poté spojované
hranami reprezentujici relace mezi daty. Vyhodou téchto databézi je vysoka flexibilita dat
a rychlé vyhleddvani v datech. Jejich nevyhodou je velmi spatné dotazovani dat, ktera nejsou
propojena.

»Wide-column* databaze Wide-column databaze nebo také sloupcové databéze se velmi po-
dobaji rela¢nim databazim zptusobem ukladani dat do tabulek a sloupct. Rozdilem vsak je
nepovinnost dodrzeni formatovani sloupct pro kazdy zaznam tabulky. Jednotlivé sloupce do-
konce muzou byt uloZzeny napfi¢ ruznymi servery. Tento typ databazi je také velmi flexibilni
avSak dotazovani v téchto databdzich je znaéné pomalé nebot se data shlukuji podle stejnych
sloupcti oproti seskupovani dat podle daného zdznamu. [19]

2.5.3 Shrnuti

V této podkapitole byly popsany zdkladni typy databazovych systému. Pro implementaci této
prace byla vybrana dokumentova databaze pro svoji flexibilitu schématu a moznosti skélovatel-
nosti v cloudovém tlozisti.

Pro implementaci prace bude pouzita databdze Firestore. Jednd se o NoSQL dokumentovou
cloud databézi, kterd je soucasti cloudovych feseni Firebase od spole¢nosti Google. Vyhodou



Databazovy model

Firestore databaze je, ze nevyzaduje zadny middleware a lze jej napojit pfimo na aplikaci. Fires-
tore ukldada data v databazi jako dokumenty, které sdruzuje do tzv. kolekci. Dokumenty mohou
obsahovat kromé primitivnich hodnot a kolekci také komplexni vnotrené objekty a i podkolekce.
Diky tomu jsou data ukladdna v hierarchii a databéze je tak flexibilni. Mezi dalsi vyhody patii
predpripravené SDK piimo uréené pro Android vyvoj, coz usnadnuje implementaci vyvojarum,
cachovan{ dat pro offline pfistup a také snadné skdlovan{ databdze. [21]

2.6 Databazovy model

Ackoliv nemaji NoSQL databédze rigidni schéma je dobré pii ndvrhu aplikace zvazit, jakym
zpusobem budou data aplikace ukladana. K tomu poslouzi vytvoreni databazového modelu.
Pro nové vytvéarenou aplikaci lze nalézt databazovy model na obrazcich 2.13 a 2.14.

Databaze se bude skladat ze 4 kolekci. V kolekci ,,Users® budou uloZeny informace o uzivateli
jako jeho jméno a prijmeni, email, facebook ID, pratelé a zadosti o pratelstvi, dostupné feedy
a datum registrace. Jménem dokumentu bude ID uZivatele poskytované Firebase Authentication
sluzbou. Dalsi kolekci bude kolekce ,,Goals“ ve které se budou ukladat jednotlivé cile a tkoly
uzivatele. Zde také bude jméno dokumentu ID uzivatele. Tteti kolekci bude ,Feed“. Zde budou
ukladané generované prispévky od uzivateli. Jménem kazdého dokumentu bude unikétni identi-
fikdtor. Tento identifikator se poté bude ukladat do pole feeds v kolekci uzivatela. Ctvrtou kolekef
bude ,,Progress® ve které se budou prubézné ukladat hodnoty poctu plnéni dlouhodobych tkoli.
Jménem kazdého dokumentu je také ID uzivatele.
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Kapitola 3

Implementace

Tato kapitola se vénuje samotné implementaci navrzené aplikace. Budou zde popsany jednotlivé
pouzité technologie vcetné vyuzitého programovaciho jazyku, frameworki a knihoven, které byly
pouzity k vyvoji aplikace, a jak byla aplikace strukturovina a organizovana. Kromeé toho se tato
kapitola také zameéruje na samotnou distribuci aplikace a zptsob monitorovani padu aplikace.

3.1 Verze Android API

Vybér spravné verze Android API je jednim z klicovych aspektt vyvoje aplikace. Uréuje kom-
patibilitu a dostupnost funkci opera¢niho systému Android. Pti vyvoji aplikace je nutné urcit
3 verze:

Kompilaéni verze SDK (Compile SDK version) urcuje jakou verzi SDK bude aplikace
zkompilovana. Neovliviiuje vSak chovani za béhu aplikace. Stanovuje sadu rozhrani a kniho-
ven, které bude aplikace mit k dispozici béhem kompilace.

Minimalni verze SDK (Minimum SDK version) uréuje minimélni verzi opera¢niho sys-
tému Android, pro kterou bude aplikace spustitelnd. Pro nizsi verze nebude mozné aplikaci
nainstalovat. Obchod Google Play podle této hodnoty urcuje, pro kterd zafizeni uzivatele
aplikaci nabidnout.

Cilova verze SDK (Target SDK version) urCuje verzi pro kterou je aplikace otestovdna
a systém nemusi aktivovat zadny rezim kompatibility. [22]

Cilova verze SDK musi byt vzdy vétsi nebo stejnéd jako minimélni verze a mensi nebo stejna
jako kompilac¢ni verze. Dale obchod Google Play pozaduje pro nové aplikace, aby jejich target
SDK verze byla nejnovéjsi verze Android vydand v prubéhu posledniho roku a pro stavajici
aplikace v prubéhu poslednich 2 let. [22, 23] Mnoho knihoven také muzou vyzadovat urcitou
minimélni verzi SDK, kterou potrebuji pro svoje fungovani. Napriklad sada knihoven Jetpack
vyZaduje miniméln{ verzi 14 a pro pouziti knihovny Jetpack Compose (knihovna pro nejnovéjsi
zpusob tvorby uZivatelského rozhrani aplikace na Android) je stanovena minimélni verze 21. [24]

V této praci byla pro nové vytvarenou aplikaci zvolena verze 23, kterd mé podporu 98,2 %
viech Android zaffzen{ na svété. Volba této nizké verze API neomezuje funkénost aplikace nebof
funkce, které nejsou podporovany nizsimi verzemi Androidu jsou oznaceny specialnimi anotacemi,
které zabrani jejich pouziti. Pokud vyvojar chce vyuzit dané funkce, musi pro tyto verze napsat
specidlni kod, ktery bude urcen pro starsi verzi API.
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3.2 Technologie a knihovny

V této podkapitole jsou popsany pouzité technologie a knihovny v samotné implementaci prace.

3.2.1 Kotlin

Kotlin je staticky typovany vysokoturoviiovy programovaci jazyk vyvijeny spole¢nosti JetBrains
od roku 2011. V roce 2017 na konferenci Google I/0 byla ozndmena oficiadlni podpora jazyka
Kotlin a v roce 2019 Google oznamil, ze pro vyvoj Android aplikaci bude primarné prosazovat
pravé Kotlin oproti predtim pouzivané Javé [25]. Programovaci jazyk Kotlin ma oproti Javé
mnoho vyhod:

Jednoduchost: Kotlin nabizi mnoho syntaktickych zkratek usnadnujici psani kédu. Diky tomu
je obvykle kéd kratsi, prehlednéjsi a zvysuje produktivitu programovani.

Stabilita: Kotlin obsahuje funkce, které zabranuji ¢astym chybam v kédu. Jednou z nich je
napriklad ,NullPointerException“ ke které za norméalnich okolnosti v Kotlinu nemtze dojit.
Diky tomu jsou tyto aplikace méné nachylnéjsi k padam.

Interoperabilita: Protoze je Kotlin kompilovany do bytekédu Javy, je pro néj zajiSténa plna
interoperabilita. To znamend, ze z Kotlinu je mozné vyuzivat Java kédy a knihovny bez
omezeni.

Asynchronni béh: Kotlin obsahuje jednoduchy zpusob pro ovladani asynchronniho kédu zvany
»Coroutines®. [25]

Jak je zminéno vyse, jednou z vyhod jazyka Kotlin je jeho pfistup k asynchronnimu pro-
gramovani pomoci Coroutines, ktery spolu s Kotlin Flows poskytuji feseni pro reaktivni pro-
gramovani. Flow poskytuje abstrakci proudu dat, ktery je generovani asynchronné a néasledné
konzumovan v jiné ¢asti aplikace.

V implementaci navrhnuté aplikace jsou Coroutines a Flows vyuzity k ziskdvani a zpracovani
dat ze strany serveru. V repozitari je vytvoren flow, ktery vysila data do proudu dat. Zpravidla
jako prvni vysle stav nacitani a po uspésném provedeni tkonu je vyslan dspésny stav spolu
se ziskanymi daty nebo v ptripadé netspéchu je vyslan chybny stav se zpravou chyby. Tento proud
je poté pres ,,Use Case® tridu poskytnut ViewModelu, kterd dand data zpracovava a poskytuje
View vrstve.

3.2.2 Koin

Koin je framework pro feSeni spravy zdvislosti (tzv. DI - dependency injection) pro jazyk Kot-
lin. Dependency injection je technika pro oddéleni zavislosti tiid. Dosahuje toho tim, ze oddéli
vytvareni zavislosti od jejich pouzivani. Tato technika zvySuje modularitu aplikace a snizuje
provazanost jednotlivych komponent. [26]

Tridy je nutné rozdélit do 4 roli:

Service je tfida, kterd bude vyuzita v jiné ¢asti koédu.
Klient je trida, ktera vyuziva service tiidy.
Interface je rozhrani, které service tfida implementuje a klient vyuziva.

Injector vytvai{ (instancuje) service t¥idu a vklad4 ji do klienta. [26]
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Pro pouziti Koin frameworku je potieba vytvorit moduly, které zadefinovavaji, jakym zpu-
sobem vytvorit jednotlivé t¥idy. Na piikladu 3.1 je ukazka pouziti Koin modulu, kde pro kazdy
use case, ktery je reprezentovan pomoci rozhrani, je vytvoien singleton! (pomoci pifkazu single).
Ve slozenych zavorkach se poté nachazi vytvarend implementace daného use case a pomoci
prikazu ,get“ jsou do implementace dosazeny pozadované zavislosti tridy.

Vsechny moduly jsou seskupeny v objektu ,Module®. Pro pouziti téchto modula v aplikaci je
nezbytné je aplikovat pfi spusténi frameworku Koin (viz ukézka kédu 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() }

B Vypis kédu 3.1 Ukézka vytvoieni Koin modulu

3.2.3 Jetpack

Jetpack knihovna je sada komponent, knihoven a néstroji usnadnujici vyvoj aplikaci na Android

vyvijena spolecnosti Google od roku 2018. Obsahuje mnoho uzite¢nych funkei pro vyvojare jako

napriklad feseni kompatibility mezi ruznymi verzemi Androidu, zjednoduseni prace s uzivatelskym

rozhranim, navigace mezi obrazovkami, sprava tkolt bézicich na pozadi aplikace aj. [27]
Knihovna Jetpack je rozdélena do nékolika ¢asti (viz obrazek 3.1):

Foundation komponenty Obsahuje sadu knihoven pro kompabilitu starsich verzi opera¢niho
systému Android. Déle poskytuje rozsifeni jazyka Kotlin (Android KTX) pro snadnéjsi préci
s Android API, testovaci framework Expresso Ul a multidex podporu.

Architektonické komponenty Zaméfuje se na architekturu aplikace a ukldadanim dat. Usnad-
nuje komunikaci mezi jednotlivymi vrstvami a specifikuje doporuc¢eny navrh Android aplikace.

Komponenty chovani Poskytuji integraci s Android sluzbami jako napfiklad manazer sta-
hovani dat, spousténi medii na pozadi aplikace, notifikace, opravnéni aplikace aj.

IN4vrhovy vzor, kde instance t¥idy v celé aplikaci je vytvorena pravé jednou.
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UI komponenty Obsahuji predptipravné Ul komponenty a styly pro vytvareni uzivatelského

rozhrani. [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

B Vypis kédu 3.2 Ukézka spusténi Koin frameworku se zadefinovanymi moduly

Data Binding
Lifecycles
LiveData

Navigation
Paging Architecture

Android
Jetpack

J<my

AppCompat (#

Android KTX

Room
ViewModel
WorkManager

Multidex Behavior
Test

Animation & Transitions
Auto, TV & Wear

Emoji

Fragment

Layout

Palette

Download Manager
Media & Playback
Permissions
Notifications
Sharing

Slices

B Obrazek 3.1 Moduly knihovny Jetpack. Pievzato z [29]
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3.2.4 Jetpack Compose

Jetpack Compose je moderni zptisob pro vytvareni nativniho uzivatelského rozhrani. Framework
byl poprvé ozndmen na konferenci Google I/O 2019 a jeho stabilni verze byla vyddna v roce
2021 [30]. Narozdil od tradiéniho zptisobu vytvéareni UI aplikace pomoci XML layoutt, vyvojafi
mohou psat UI pomoci deklarativniho zapisu v jazyce Kotlin. To umoznuje snadnéjsi a rychlejsi
vytvareni Ul a také lepsi Citelnost kodu.

Framework vyuziva reaktivniho programovani pomoci stavu view vrstvy. Kazda zména stavu
zpusobi rekompozici, tedy aktualizovani UI aplikace. Tyto stavy jsou zpravidla poskytovany
z ViewModelu. ViewModel tyto stavy aktualizuje podle pozadovanych akci. Naptiklad pri nacita-
ni dat ViewModel zavold Use Case, ktery pro danou akci poskytne Flow. Tento Flow nasledné
ViewModel zpracuje a zapise do stavli. Zménou téchto stavl se spusti rekompozice, kterd aktu-
alizuje UT aplikace.

Jetpack Compose lze velmi jednoduse pouzit v kombinaci s MVVM architekturou. V tomto
pripadé Composable funkce si vyzada instanci ViewModelu, ktery poskytuje neménitelné stavy
obrazovky. Zmény jsou provadény pomoci metod ViewModelu, které se propaguji Compose funk-
cemi pomoci lambda funkei. Samotny ViewModel neobsahuje zadnou referenci na View vrstvu
a je na ni tedy absolutné nezavisly.

Téméi kazdé obrazovka aplikace potiebuje ziskat ViewModel a tzv. NavController? a piipad-
né dalsi zavislosti. Tyto tFidy predstavuji komplikaci, pokud je potfeba Composable funkci zob-
razit v ndhledu Android Studia nebo testovat uzivatelské rozhrani, protoze tyto tiidy nemusi
byt jednoduse vytvoritelné mimo samotny béh aplikace. Z tohoto davodu je kazdd obrazovka
rozdélena na 2 Composable funkce a to na obrazovku (Screen) a jeji implementaci (ScreenImpl).
Funkce Screen zajigtujf ziskdni ViewModelu a pifpadnych dalsich zavislosti a volajf funkci Scree-
nlmpl, které obsahuji samotny vzhled dané obrazovky. Funkce Screenlmpl by jako argument meéli
dostat pouze data (v podobé doménovych modelii) a lambda funkce pro provadéni akei a neméli
by byt nijak zavislé na tfidach doménové vrstvy. To zajisti, Ze samotny vzhled obrazovky bude
mozné zobrazit primo ve vyvojovém prostredi Android Studio a obrazovka bude pripadné tes-
tovatelna Ul testy. Na obrazku 3.2 lze nalézt diagram propojeni vrstev View vrstvy a ostatnich
vrstev aplikace.

3.2.5 Firebase Firestore

Jako tlozisté pro nové vyvijenou aplikaci byla zvolena dokumentova NoSQL databaze Firestore.
Veskera logika komunikace s databazi se nachézi v repozitarich v datové vrstvé aplikace. Pro ko-
munikaci s API databéze je vyuzito Firebase SDK, které obsahuje intuitivni rozhrani k ovladéani
databaze. Ve vypisu kédu 3.3 lze vidét pridani zavislosti pro platformu Firebase.

Protoze Firestore nepodporuje vSechny typy dat pouzivané v aplikaci jako napiiklad ko-
lekci Set nebo datové a casové typy, jsou modely rozdéleny do 2 vrstev — datového modelu
a doménového modelu. Datovy model reprezentuje podobu dat v cloudovém tlozisti Firestore
a repozitar jej vyuziva pro ziskdvani a odesilani dat. Doménovy model je vyuzivan napric aplikaci.
Tyto dva modely jsou propojeny pomoci mapovaci funkce, kterd umoznuje vzajemné prevadéni
mezi nimi. V téchto mapovacich funkci je zadefinovan prevod nepodporovanych dat na jiny pod-
porovany typ dat. Naptiklad zminéna kolekce Set je v datovém modelu prevedena na kolekci List
a Casové tidaje jsou pievadény na Unixovy ¢as® véetné prevodu z aktudlni ¢asové zény zaiizeni
na UTC ¢as. Na obrazku 3.3 je znazornéna komunikace s databazi Firestore pro ziskani dat.

2T¥{da pro ovlddani navigace obrazovek poskytovana knihovnou Jetpack.
3Cislo udavajici pocet sekund od uplynut{ 1. 1. 1970 00:00.
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Aplikace
View vrstva Prezentaéni vrstva
Screen
¢ > ViewModel —
Screenimpl
Doménova vrstva
Use Case <
Repozitar
(interface)
Use Case <

B Obrazek 3.2 Diagram propojeni View vrstvy, ViewModelu a doménové vrstvy

Firebase Firestore

Data

Aplikace
Datova vrstva Doménova vrstva
> RepozitaF Doménovy
model

Data
model

Data Doménovy v

model model

Use Case
Mapper

B Obrazek 3.3 Diagram ziskdni dat z databdze 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 roz3iTent 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")

B Vypis kédu 3.3 Ukézka ptidani Gradle zéavislosti pro Firebase

3.3 Notifikace

Aplikace vyzaduje posilani notifikaci uzivateli na plnéni tikoli. Protoze aplikace nemusi byt nutné
spusténa v ¢ase plnéni tkolu, je potieba zajistit, aby opera¢ni systém Android v nastaveny cas
probudil aplikaci k zobrazeni notifikace. K tomuto ucelu slouzi sluzba ,AlarmManager®, ktera
v zadany ¢as posle tzv. ,Broadcast message“, kterou muze aplikace odchytit a spustit kéd. [31]

Od API verze 19 Google uvedl 2 typy alarmu. Nepfesny typ alarmu (inexact alarm) je
navrzen tak, aby optimalizoval spotiebu baterie zafizeni tim, ze jej systém shlukuje s ostatnimi
nepresnymi alarmy a spousti je v jeden ¢as. Presnost téchto alarmu je ovlivnéna mnoha fak-
tory jako naptiklad strategii spotfeby energie zafizeni, poc¢et dalsich nepfesnych alarmu aj. Tato
presnost se mize pohybovat v fddech minut az hodin. [31] ProtoZze si uzivatel nastavuje presny
cas, kdy chce dany kol splnit, je potfeba uzivatele upozornit v pravé zadany c¢as tkolu. K tomuto
slouzi druhy typ alarm.

Piesny typ alarmi (exact alarms) spusti pozadovany kod presné v nastaveném case. Pro po-
uziti pfesnych alarmu je vSak potfeba mit opravnéni. Pro zatizeni do verze API 32 si staci vyzadat
o opravnéni ,SCHEDULE_EXACT_ALARMY¢, které je pri instalaci automaticky schvaleno bez
nutnosti potvrzeni uzivatele. Od verze API 33 je vSak nutné o toto potvrzeni pozadat uzivatele
a pri pousténi kédu zkontrolovat, zda aplikace miiZe nastavovat presné alarmy. Od této verze API
33 vsak muze vyvojar zazadat o jiny typ opravnéni ,USE_EXACT_ALARMY¢, které nevyzaduje
potvrzeni uzivatele. Pro toto opravnéni vsak musi mit vyvojar radny davod, jinak aplikace nebude
schvélena v obchodu Google Play. [31, 32]

Tyto opravnéni se nastavuji v manifestu aplikace. Pro implementaci této aplikace bylo vyuzito
opravnéni ,,USE_EXACT_ALARM, nebot tato aplikace m4 diivod ke spusténi piesnych alarmd.
V pripadé api nizsi nez 33 je vyuzito opravnéni ,SCHEDULE_EXACT_ALARM® Ukéazku téchto
opravnéni lze nalézt v ukézce kodu 3.4.

Pro nastaveni alarmu je nutné Androidu predat ,BroadcastReceiver®, ktery bude zavolan
v nastaveny cas. V implementaci aplikace k tomuto slouzi t¥ida ,Scheduled TaskNotificationRe-
ceiver”, kterd po zavolani vytvori notifikaci a naplanuje dalsi spusténi alarmu pro dany tkol.
Samotna notifikace poté obsahuje 2 akce, pro které v aplikaci existuji 2 ,BroadcastReceivers*
a to pro splnéni tkolu, kde se kol oznaci za dokonc¢eny v dany den a pro odlozeni tikolu, ktery
nastavi novy Cas alarmu pro notifikaci daného tkolu. Tato novéa notifikace premaze stavajici
nastaveny alarm, nebot je pro né zadané stejné ID.

Pro kazdy tkol je v dobé vytvoreni nebo Upravy nastaven alarm pro jeho notifikaci. AvSak
tyto alarmy nejsou zachovany pri vypnuti ¢i restartovani zafizeni. Proto je potreba pri spusténi
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operacniho systému Android nastavit alarmy pro vsechny tkoly uzivatele. K tomuto slouzi broad-
cast message ,ACTION_BOOT_COMPLETED*, ktery po spusténi OS spusti nastaveny kdod
v aplikaci. K tomuto chovani sta¢i nastavit manifest aplikace (viz ukdzka kédu 3.5). Tiida Task-
NotificationSchedulerReceiver se dotdze na vSechny tkoly uzivatele a nastavi pro né patriéné
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>

M Vypis kédu 3.4 Ukézka opravnéni 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>

B Vypis kédu 3.5 Ukézka nastaveni Broadcast receivers v manifestu
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3.4 Struktura zdrojového kédu projektu
Zdrojovy kéd je clenén do 6 balickt. Témito balicky jsou:

Feature: V tomto balicku se nachdzi View vrstva (Composable funkce) a prezentaéni vrstva
(ViewModely). Kéd v tomto bali¢ku je rozdélen na moduly podle funkénich pozadavka apli-
kace.

Repository: V tomto balicku je kéd také rozdélen podle jednotlivych modula. V kazdém mo-
dulu se nachazi balicky Data, Domain a Model. Balicek Data obsahuje datovou vrstvu apli-
kace — tj. implementaci repozitait, datové modely a mapovaci funkce mezi datovym mode-
lem a doménovym modelem. Bali¢ek Domain obsahuje pripady uziti (Use Cases) a to jak
jejich rozhrani, tak jejich samotnou implementaci a dale obsahuje rozhrani repozitare, ktery
doménové vrstva vyzaduje. Balicek Model obsahuje doménové modely daného modulu.

DI: Zde se nachazi moduly frameworku Koin pro feseni zavislosti tiid. Je zde umistén jeden
objekt ,Module“, ktery jako jeho vlastnosti (property) obsahuje jednotlivé moduly obsahujici
definice zavislosti t¥id.

Navigation: Tento balicek obsahuje definice navigace mezi obrazovkami. Sklada se ze dvou trid
- NavigationScreens, kterd obsahuje seznam vSech obrazovek, jejich cest a argumentti a Na-
vigation, ktera tyto obrazovky zadefinovava s vyuzitim Screen Composable funkei z balicku
Feature.

UI: Obsahuje spole¢né funkce a hodnoty uzivatelského rozhrani.

App: V tomto balicku se nachazi hlavni kéd aplikace, ktery se spousti se startem aplikace.
Nachézi se zde App trida, kterd spousti logovaci framework Timber, framework Koin a nasta-
vuje kanaly pro notifikace aplikace. Déle se zde nachézi jedind aktivita aplikace ,MainActi-
vity“, kterd spousti navigaci obrazovek. V modulu App se také nachézi spole¢né pomocné
funkce a hodnoty.

Pro spravné spusténi aplikace a aktivity je nutné tyto parametry zadefinovat v manifestu.
Priklad takové definice 1ze nalézt v ukazkovém kdodu 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>

M Vypis kédu 3.6 Ukazka nastaveni aplikace a aktivity v manifestu
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3.5 Distribuce

Po dokonceni implementace aplikace je potfeba dostat aplikaci ke koncovym uzivatelim nebo
alespon k testovacim uzivateliim. Tento proces zahrnuje vytvoreni instalovatelného balicku a jeho
poskytnuti uzivatelim. Avsak sdileni téchto balicki pomoci webovych stranek ¢i primého posilani
apk balicku od vyvojare by nebylo praktické ani bezpecné, lze proto vyuzit sluzby, které se
postaraji o poskytovani a instalaci téchto balicki.

3.5.1 Firebase App Distribution

App Distribution je nastroj pro distribuovani aplikaci bez nutnosti pouziti externich sluzeb a je-
jich slozitych zptsobt schvalovani aplikace. Do App Distribution konsole lze piimo nahrat soubor
.apk a snadno sdilet odkazy ke stazeni aplikace mezi svymi testery a uzivateli. Tento nédstroj také
umoznuje vytvaret rizné skupiny uzivateld a témto skupinam lze zptistupnovat konkrétni verze
aplikace. Po nasdileni aplikace mtizou uzivatelé poslat zpétnou vazbu dané verze coz usnadnuje
vyvoj aplikace. Sluzba Firebase App Distribution byla vyuzita pro interni testovani aplikace.
Do této sluzby byla pouzita build varianta ,,debug®, kterd obsahuje debugovaci symboly a neni
minimalizovana. Diky tomu prii padu aplikace testera je snazsi dohledat, ve které ¢asti kodu doslo
k chybé.

3.5.2 Obchod Google Play

Obchod Google Play je oficidlnim obchodem, kde 1ze stahovat Android aplikace a hry. Obchod
je spravovan spolec¢nosti Google. Na aplikace v tomto obchodu jsou kladeny prisné pozadavky
na bezpecnost aplikace, sdileni dat uzivatelt, dostupnosti pro rizné vékové skupiny aj.

Od srpna 2021 kazda nova aplikace musi byt publikovdna pomoci nového formatu ,Android
App Bundle“. Tento format obsahuje veskery kompilovany kdéd a zdroje, ale odklada samotné
generovani apk souboru a jeho podpis. Obchod Google Play pouzije bundle pro vygenerovani
optimalizovaného apk sobouru podle konfigurace zafizeni, pro které je instalace uréena. [33]

Pro publikovani aplikace v obchodu Google Play je tieba si zalozit ucet v Google Play Con-
sole a po zalozeni Uctu jiz staci zalozit novou aplikaci, vyplnit pozadované idaje, nahrat aplikaci
a odeslat ji ke kontrole. Tato kontrola trva obvykle nékolik dni az tydnu. Aplikaci lze publikovat
do riznych distribucnich kanali jako napiiklad interni testovani, uzaviené testovani, oteviené
testovani a produkce. Protoze aplikace pro testovaci ucely vyuziva Firebase App Distribution, je
pro obchod Google Play vyuzit pouze produkéni kanal. Pro distribuci do obchodu Google Play
je vyuzita build varianta ,release“, kterd obsahuje obfuskovany* a minimalizovany kéd aplikace.
Nové vytvorenou aplikaci lze nalézt v obchodé Google Play pod néazvem ,Better Everyday* na ad-
rese https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.glazr.tomas.better_everyday

3.6 Monitorovani aplikace

Pro vylepsovani aplikace je nutné sledovat a porozumét chovani uzivateli v aplikaci. Tyto in-
formace muzou byt pouzity k vylepSeni uzivatelského rozhrani, optimalizaci vykonu, vylepseni
uzivatelské zkusenosti a dalsich aspektu aplikace. Analytické nastroje muzou také pomoci vyvo-
jartm identifikovat trendy a preference uzivatelti a pouzit tyto informace k vytvoreni lepsich
a uspésnéjsich aplikaci. Takovéto analytické nastroje poskytuje jiz v aplikaci integrovana clou-
dové sluzba Firebase.

4Proces, pii kterém je kéd zamaskovan tak, aby byl tézsf na pochopeni pro ttoéniky. Cilem je ztiZzeni reverzni
analyzy aplikace.
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3.6.1 Firebase Analytics

Firebase Analytics je analyticky nédstroj cloudové platformy Firebase. Firebase platforma slouzi
pouze jako prostfednik a veskera analytickd data jsou ukldddana v Google Analytics. V téchto
datech lze nalézt informace o pouzivani aplikace jako napriklad pocty aktivnich uzivateli v case,
distribuce uzivateld napii¢ verzemi aplikace, rozlozeni uzivateli podle zemi svéta Casy, typy
pouzivanych zafizeni, zpusoby interakce uzivatele s aplikaci, poméry uzivateli, které provedli
platebni transakci v aplikaci a mnoho dalsich néstroju.

Integrace aplikace se sluzbou je velmi jednoduchd. Pfiddnim jedné Gradle zavislosti (viz
ukdzka kédu 3.3) je sluzba nastavend a spusténa.

Pro nové vyvinutou aplikaci budou tyto statistiky vyuzity pro sledovani poCtu uzivatelu
a typy zarizeni, které uzivatelé pouzivaji. Diky tomu se pri dalsim vyvoji aplikace muze vyvojar
zamérit na cilené testovani na nejpouzivanéjsich zarizeni.

3.6.2 Crashlytics

Firebase Crashlytics je nastroj pro monitorovani padta aplikace v redlném case. Tento nastroj
umoznuje rychle zjistit, kdy a pro¢ doslo k padu aplikace, coz usnadnuje vyvojartm opravu téchto
problému. Néstroj také k padim zaznamenava typ, stav a informace o zafizeni, verze aplikace,
pocet samotnych padi, pocet ovlivnénych uzivateld a vypis chyby z kédu (stacktrace), ze kterého
Ize poznat, kde chyba vznikla. Integrace Crashlytics s aplikaci je také velmi jednoduchéa. Staci
pridat 1 Gradle zavislost (viz ukdzka kédu 3.3) a aplikace automaticky zatne shromazdovat
zaznamy padu aplikace.

3.7 Shrnuti implementace

V této kapitole byla vytvorena aplikace Better Everyday podle navrhu z predchozich kapitol.
V tabulce 1.1, kterd je soucasti prvni kapitoly préce, byly porovnany existujici feseni vuci
pozadovanym funkcim a parametrim. V tabulce 3.1 Ize nalézt puvodni tabulku rozsifenou o
nové implementovanou aplikaci.

B Tabulka 3.1 Porovnéni existujicich feSeni z tabulky 1.1, rozsffen4 o nové implementovanou aplikaci

Rozdéleni | Intuitivni

Sdilenf o ) Utet v aplikaci | Zdarma
cilt design
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

Testovani

Jiz béhem implementace byla aplikace pribézné testovana a ladéna vyvojarem. Toto testovani
probihalo na dvou emulovanych zafizeni Pixel 4 s API 30 (Android 11) a zafizeni Pixel XL
APT 33 (Android 13) a ddle na soukromém fyzickém zafizeni vyvojafe Xiaomi MI 10T s API 31
(Android 12).

Po dokonceni implementace bylo provedeno uzivatelské testovani. Pro uzivatelské testovani

byl vytvoren scénar, podle kterého se uzivatel fidil pfi jejim testovani. Tento scénar se skladal
z nésledujicich bodu:

1.

=

10.
11.
12.
13.
14.
15.

Zaregistruj se do aplikace.

. Pridej si nového pritele v aplikaci pomoci emailové adresy.

Vytvoi kratkodoby cil a piifad mu termin splnéni.

Pridej k cili opakovatelny a jednorazovy tkol.

. Vytvorl dalsi libovolné cile s nékolika tkoly (pro néasledujici test filtrace).

. Otestuj filtraci — aplikuj nékolik filtrti a zkontroluj, zda zobrazované data odpovidaji zadanym

filtram.
Odstran zadané filtry.

Zmeén zpusob fazeni cill a zkontroluj, zda jsou cile spravné sefazeny.

. Vytvor dlouhodoby cil a kol k nému.

Pro libovolny tikol jej oznac¢ jako dnes splnény.
Lajkni libovolny piispévek svého kamarada.

Zobraz si u svého libovolného prispévku pocet lajki.
V notifikaci na splnéni tikolu jej oznac za splnény.
Dalsi notifikaci ke splnéni tkolu odloz na pozdéji.
Odhlas se z aplikace.

Testovani se zucastnili 3 uzivatelé. Pred zahdjenim testovani bylo uzivateli stru¢né vysvétlen

koncept aplikace k ¢emu aplikace slouzi. Toto vysvétleni mélo za tikol uzivatele seznamit s tim, co
od aplikace miize ocekdvat a jaké jsou zakladni funkce, které aplikace nabizi. V prubéhu testovani
mohl uzivatel klast otazky a vyjadiovat své nazory na dany tkol a na aplikaci samotnou.
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4.1 Uzivatel 1

Uzivatel 1 disponoval zafizenim Xiaomi Redmi Note 9 Pro s API verzi 29 (Android 10) na kterém
aplikaci testoval. Po nainstalovani aplikace z obchodu Google Play se uzivatel zaregistroval
do aplikace pomoci uc¢tu Google, pricemz uzivatel ocenil rychlost procesu registrace, které tr-
valo velmi krétce. Uzivatel ddle v bodu 2 pfidal nového piitele. Zde uzivatel zminil (po obdrzeni
zédosti od jiného pritele), ze by bylo vhodné obdrzet notifikaci s zddosti o pratelstvi. Déle uzivatel
pokracoval v bodech 3, 4. a 5, které probéhli bez jakychkoliv obtizi. Pti testovani filtrace cila
v bodé 6 uzivatel narazil na chybné chovani, kde po vytvoreni tkolu v cili a nasledném vraceni
se zpét se obrazovka s cili neaktualizuje a tedy filtrace nepocitd se zménénymi daty. Po prekliknuti
mezi zalozkami se vSak jiz nova data nactou. Dale uzivatel mél problém s filtraci po¢tu tkoli,
nebot maximalni poéet tikolt v cilech byl 1 a tedy posuvnik je potieba posunout uplné do krajni
polohy. Nakonec uzivatel jesté zminil kombinaci tlac¢itka filtrace v pravém hornim rohu a nasledné
zalozky objevujici se vespod aplikace, kterd se mu nezamlouvala. Dalsi body 7 a 8 tykajici se
odstranéni filtra a Tazeni cili probéhli v poradku a uzivatel k nim nemél zadné pripominky.
S bodem 9 také uzivatel nemél problém. V bodé 10 mél uzivatel problém nalézt, kde provést
danou akci. Po delsim hledani ji na domovské obrazovce vSak nasel. Zde bylo zminéno, ze by
bylo vhodné tuto akci také nabizet piimo u tkolu. S praci s lajky prispévka v bodech 11 a 12
nenastal zadny problém, nicméné uzivatel zminil, Ze by bylo uzivatelsky privétivé zobrazit pocet
lajkti pfimo na karté prispévku. V bodech 13 a 14 nenastala zadna potiz. S poslednim bodem
aplikace 15 nemél uzivatel zadny problém.

Pri testovani byla objevena 1 vaznéjsi chyba, kde ackoliv aplikace nedisponuje tmavym
rezimem, byly nékteré texty zobrazeny bilym pismem na bilém pozadi v pfipadé, ze mobilni
zafizeni bylo prepnuto do tmavého rezimu. Tato chyba se vSak na zafizenich vyvojire ani
na ostatnich zarizeni testovacich uzivateli neprojevila. Po dokonceni testovani byl udélen prostor
uzivateli k celkovému hodnoceni aplikace a dalsich pfipadnych pozndmek. Uzivatel zminil mozné
vylepseni aplikace mezi které patii:

= moznost zménit profilovou fotku uctu,
= moznost komentovat prispévky,

= moznost filtrovat piispévky podle uzivatele a podle typu piispévku (zahdjeni cile, dokonceni
tkolu a dokonéeni cile).

4.2 Uzivatel 2

Uzivatel 2 testoval aplikaci v emuldtoru Bluestacks s emulovanym zafizeni OnePlus 3T s API
verzi 25 (Android 7). Podle bodu 1 zacal uzivatel s registraci. Zde bylo zminéno, ze by bylo vhodné
napiimo napsat pozadavky na heslo misto zobrazeni chybové hlasky pti zadani nedostatecného
hesla. Nasledné podle bodu 2 uzivatel tispésné odeslal zddost o pratelstvi. Zde uzivatel upozornil
na 2 drobné nedostatky. Zadost o pratelstvi Ize odeslat i uzivateli, ktery v aplikaci viibec neexis-
tuje. Na druhou stranu se toto muze vnimat jako bezpec¢nostni prvek proti hledani, jaké emai-
lové adresy jsou v aplikaci zaregistrovany. Druhym zminénym nedostatkem bylo, ze po potvrzeni
prichozi zaddosti neni uzivateli zobrazena zadna potvrzujici zprava. Déale uzivatel pokracoval body
3, 4 a 5. Zde uzivatel byl lehce zmaten, ktery typ tkolu uzivatel vytvari, ale po chvili uzivatelské
rozhrani pochopil. Uzivatel zminil mensi nedostatky, kde po vytvoreni jednorazového tukolu je
presmérovan na obrazovku editace cile s vybranou zalozkou opakovatelnych tkoli namisto jed-
norazovych. Dale bylo zjisténo, ze cil i tikol 1ze vytvorit beze jména. Uzivatel pokracoval body 6,
7 a 8, které probéhli bez problémii. Uzivatel akorat zminil nemoznost zruseni filtru data splnéni
cile pfimo ve vyskakovacim okné filtria. Filtr ale dokazal zrusit v hlavié¢ce obrazovky. Bod 9
probéhl bez problému. S bodem 10 mél uzivatel problémy a muselo mu byt prozrazeno, kde tuto



UzZivatel 3

funkcionalitu nalezne. Uzivatel zminil, ze by tuto funkci o¢ekdval také primo v editaci tkolu.
Na domovské obrazovce by také uzivatel ocenil jiné usporadani prvkia spolu s vysvétlivkami,
nicméné po zamysSleni vSechny prvky domovské obrazovky a jejich zobrazovana data pocho-
pil. V bodu 12 si uzivatel mél zobrazit pocet lajkti. Tento kol uzivateli chvili trval, nez prisel
na to, kde tuto informaci nalezne, nicméné zminil, Ze toto feseni neni prilis intuitivni a navrhnul
oddéleni tlacitka pro zobrazeni seznamu lajki a samotného lajknuti prispévku. Nakonec body
11, 13, 14 a 15 probéhly bez potizi.

Uzivatel po dokonceni testovani dostal prostor k celkovému vyjadieni. Aplikace se uzivateli
celkem libila, zejména vyzdvihnul pouziti ¢istého jednoduchého designu, ktery nabyva v dnesni
dobé popularity.

4.3 Uzivatel 3

Uzivatel 3 pro testovani pouzil zarizeni Xiaomi Mi 9 Lite s API verze 29 (Android 10). V bodu
1 uzivatel vyzdvihnul moznost ptrihlaseni pomoci ié¢tu Google, kterou pouzil pro samotnou regis-
traci. V bodu 2 uzivatel odeslal tspésné zadost o pratelstvi. S zadosti o pratelstvi vsak uzivatel
objevil chybu, kde uzivatel jednak muZe odeslat Zddost sdm sobé (a stdt se tedy piitel sdm
sebe) a jednak muze odeslat Zadost jiz pfidanému priteli. Dale uzivatel pokracoval ve vytvéreni
kratkodobych cilti a tkold z bodi 3, 4 a 5. Ty probéhli v poradku, nicméné uzivatel mél poznamku
k opakovatelnym tkoltim, kde by vychozi hodnotou méli byt zaskrtnuty vsechny dny a tedy i po-
zitivni ¢islo poctu splnéni tkolu do jeho dokonceni. Navic ackoliv tento pocet povoluje na vstupu
pouze Cisla pomoci vynucené numerické klavesnice, uzivateli se pomoci zkopirovani textu povedlo
do vstupu dostat zadporné cislo, které poté bylo i aplikaci pfijato. Testovani pokracovalo body
6, 7, 8 a 9, které probehli bez jakychkoliv potizi. V bodé 10 stejné jako uzivatel 2 upozornil,
ze by tato funkce méla byt také primo v editaci tikolu. Déale také upozornil na desetinnd ¢isla
objevujici se v popisku svislé osy v grafu dlouhodobych cili. Uzivatel poté pokracoval na bod
12, ve kterém stejné jako uzivatel 2 upozornil na neintuitivnost tlacitek prispévku. Zbylé body
11, 13, 14 a 15 uzivatel zvladnul bez potizi. Na obrazovce Feed stejné jako uzivatel 1 navrhnul
mozné vylepseni pomoci filtrace uzivatela a typt prispévku.

Po dokonceni testovani dostal uzivatel prostor k vyjadreni. Zde kromé jiz zminénych chyb
vyzdvihnul design aplikace.

4.4 Shrnuti

Vétsina problémt, na které uzivatelé upozornili, byly v souvislosti s uzivatelskym rozhranim,
jako napriklad umisténi tlacitka splnéni tkolu, tlacitko lajku u prispévka ¢i vychozi hodnoty
opakovatelného tikolu. Béhem testovani se objevily i vaznéjsi chyby. Naptriklad chyba s tmavy
rezimem zafizeni, kde aplikace u jednoho uzivatele Spatné zobrazovala barvu textl, nicméné
po testovani byla aplikace spusténa na nékolika dalsich emulatorech stejné nebo podobné verze
Androidu a tuto chybu se nepodarilo nasimulovat. Dalsim problémem, ktery je potieba opravit v
budoucich verzich aplikace, je Spatné oSetreni zadosti o pratelstvi, kde je mozné odesilat zadosti
jiz pridanym prateltim ¢i sobé samotnému. Testovani také prineslo ndpady na vylepseni aplikace
jako napriklad moznost komentaiu k prispévkum ¢i filtry prispévki. Tyto ndpady na vylepseni
mohou byt zohlednény v budoucim vyvoji aplikace.
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V této praci byla provedena analyza existujicich aplikaci na Android urc¢enych ke sledovani
osobnich cili na zdkladé které byly stanoveny funkéni a nefunkéni pozadavky takové aplikace.
Poté byl proveden navrh nové aplikace ve kterém byly stanoveny pripady uziti, popsana architek-
tura, navrh uzivatelského rozhrani a navrh databédze spolu s cloudovymi sluzbami. Nasledné byla
provedena implementace aplikace, kde byl popsan vybér verze Android API, vybér technologii
a knihoven a byla popsana struktura zdrojového kédu. Po dokonceni implementace byla aplikace
zpristupnéna v obchodé Google Play a soucasné byla podrobena uzivatelskému testovani. Béhem
tohoto testovani byly zjistény vétsi i mensi nedostatky a napady na vylepseni, které jsou popsany
v kapitole 4.4 a méli by byt zohlednény v budoucim vyvoji aplikace. Dalsimi napady na vylepseni
aplikace jsou napiiklad:

= vytvoreni bodovaciho systému, ktery by motivoval uzivatele k plnéni ukol,
= vylepSeni grafického rozhrani aplikace pomoci animaci,

= priddni tmavého rezimu aplikace,

= priddnim ruznych text pro vytvareni prispévku ve feedu,

= pridani lokalizace aplikace do dalsich jazykd.

Vysledkem prace je aplikace na Android spliujici vsechny zadefinované funkéni a nefunkéni
pozadavky a piipady uziti. V budoucnu je planovano aplikaci dale rozvijet a udrzovat, aby
mohla i nadale plnit potieby uzivatelu a prizpusobovat se novym pozadavkim a technologickym
trendtm.
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Priloha A
Ukazka aplikace

0/236
Tasks Repeated Goals
tasks
Tasks for today
Read a newsletters 08:00
Workout 19:00
20:00

Read a witcher

Repeated long-term tasks

Wed Thu Fri Sat Sun Mon Tue
(3
® ® f a 2
Long Goals Goals Homepage Feed Profile

B Obrazek A.1 Domovské obrazovka aplikace
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Goals =

+ In progress [ Finished ] [TT Name: exercis

Exercise 31.12.2023
k=1 0/|><|1| 0/1
+
® (C] fn a 2
Long Goals  Goals  Homepage Feed Profile

B Obrazek A.2 Obrazovka seznamu kratkodobych osobnich cili

< Edit goal

Name

Exercise ‘

D

get into shape ‘

Date
( 31.12.2023 ‘

Repeated tasks Single tasks

=+ Create new task

Morning workout 0/234

Evening workout 0/234

B Obrazek A.3 Obrazovka editace kratkodobého cile



Long-term goals

Read a book

® (©] f© a 2

Long Goals  Goals  Homepage Feed Profile

B Obrazek A.4 Obrazovka seznamu dlouhodobych cilt
r . B

Name of goal
(TT exercise ]

{ @ Description ‘

Onetime tasks count

0o °
Repeated tasks count

—

N @

Due date from Due date to ’

Order by: Ascending

B Obrazek A.5 Vyskakovaci okno filtrace kratkodobych cilt
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Profile B3

Jan Novak
Joined May 2023

0 Followers

Add fri

Friend requests

Honza Novak v

® @ f a 2

Long Goals  Goals  Homepage Feed Profile

B Obrazek A.6 Obrazovka profilu uzivatele

Feed

Honza Novak
2 hours ago

Started new personal goal "test 3".
Let's give support!

%

Honza Novak

2 hours ago

Started new personal goal "test 2".
Let's give support!

You

16 hours ago

You: Started new personal goal "Test".
Let's give support!

%

Honza Novak

16 hours ago

Started new personal goal 'Test". Let's
give support!

L 4

® () f a =

Long Goals  Goals  Homepage Feed Profile

B Obrazek A.7 Obrazovka prispévki

Ukéazka aplikace
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