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ANOTACE

Bakalarska prace se zabyva navrhem a implementaci mobilni aplikace na spravu tkola
pro operacni systém Android. Aplikaci je mozné pouzivat na vice zarizenich diky syn-
chronizaci se vzdalenou databézi. Teoreticka ¢ast pojednava o principech programovani
Android aplikaci, o modernich technologiich RxJava a Kotlin a predstavi pouzity na-
vrhovy vzor Model-View-ViewModel. V praktické c¢asti je popsana vytvorena aplikace

véetné rozboru jednotlivych obrazovek.

KLiCOVA SLOVA

Sprava tukoli, Android, mobilni aplikace, Kotlin, MVVM, RxJava.

TITLE

Android Application for Task Management

ANNOTATION

This Bachelor’s thesis deals with the development of a task management application
for Android operating system. The application can be used on multiple devices thanks to
synchronisation with a remote database. The theoretical part is focused on the principles
of Android application development, modern technologies such as RxJava and Kotlin, and
architectural pattern Model-View-ViewModel. The practical section then describes the

complete application and offers an in-depth description of the application screens.

KEYWORDS

Task management, Android, mobile application, Kotlin, MVVM, RxJava.
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UVOD

Mobilni zatizeni dnes vlastni skoro kazdy. Z tohoto divodu stoupa poptavka po mobilnich
aplikacich a je potieba, aby existovali zkuseni vyvojari, kteri budou schopni tyto aplikace
vytvaret. Cilem této préace je vytvoreni profesionalniho navrhu a implementace aplikace
na spravu ukolti. Tato aplikace je dostatec¢né slozita pro demonstraci zvolené architektury,
ale stale je dostatecné prehledna pro rychlé pochopeni zvolenych principti programovani
a pouzitych technologii. Vytvorend aplikace podporuje ptihlaseni pomoci uctu Google.
Sprava tkola prihlaseného uzivatele je synchronizovana mezi vice zatizenimi diky vzdélené
databazi, se kterou aplikace komunikuje.

Pii navrhu aplikace byl pouzit navrhovy vzor Model-View-ViewModel. Pro pomoc
s implementaci aplikaci pomoci tohoto navrhového vzoru vydala spolecnost Google né-
kolik uzite¢nych knihoven, které tato prace vyuziva. Déale bylo nutné navrhnout vhodnou
strukturu balickl pro snadnou orientaci v kddu a jednoduché pridani novych obrazovek
nebo funkci. Jako databaze byla zvolena NoSQL databaze Cloud Firestore, ktera podpo-
ruje synchronizaci mezi vice zarizenimi a také praci v offline rezimu.

Pr1i implementaci byl pouzit programovaci jazyk Kotlin, ktery byl v roce 2017 prohla-
sen oficialnim programovacim jazykem pro vyvoj Android aplikaci. Po tomto prohlaseni
nabyl Kotlin velké popularity mezi vyvojari. Kotlin byl pro implementaci vybran proto,
ze kod psany v Kotlinu je mnohem kratsi a jazyk samotny nabizi mnoho inovativnich
funkci v porovnani s Javou. Tyto rozdily budou déle rozebrany v teoretické c¢asti prace.
Druhou velmi dilezitou technologii je RxJava, ktera zjednodusuje praci s asynchronnim
provadénim kédu. RxJava (nebo jeji obdoba) se v praxi velmi ¢asto pouziva a jeji znalost
patii mezi vysoce cenéné schopnosti na trhu prace.

Prvni kapitola popisuje tucel vytvorené aplikace, mapuje existujici feseni a seznamuje
se zakladnimi principy programovani Android aplikaci. Ve druhé kapitole jsou popsany
véetné struktury databaze a diagramu t¥id. V této kapitole je také popsana navrzena
struktura projektu a je vysvétleno, jak bylo dosazeno okamzité synchronizace obsahu.
V posledni kapitole jsou rozebrany jednotlivé obrazovky vytvorené aplikace a je popsan

zpusob jejich realizace.
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1 ZMAPOVANI SOUCASNEHO STAVU

2 Vv ¥ rd

1.1 Existujici reseni

Pred zah&jenim vyvoje bylo potteba prozkoumat existujici aplikace na spravu tkolt. V ob-
chodé s Android aplikacemi Google Play je takovych aplikaci pomérné hodné. Prestoze
je podobnych aplikaci mnoho, kazdé z nich dokéze byt unikatni. Nékteré aplikace nabizi
libivy design a animace, dalsi zase pokrocilé funkce nebo podporu vice platforem.

Prvni podobnou aplikaci je aplikace ,,Ukoly“ od spole¢nosti Google. Tato aplikace je
velmi jednoducha, kromé béznych funkei si uzivatel si mize vytvorit nékolik rtiznych se-
znamu ukoltd. Vzhled aplikace je také velmi jednoduchy, spoléha se na bilou barvu a drzi se
doporuceni pro vzhled Android aplikaci. Aplikace spoléha na synchronizaci kol pomoci
prihlaseni k uc¢tu Google. Tato synchronizace neni okamzita, ale pro jednoduché tkony
je postacujici. Jako vétsina aplikaci od spolecnosti Google je i tato aplikace prelozena
do mnoha jazyku (véetné cestiny).

Druhou sledovanou aplikaci je aplikace ,Ike“. Tato aplikace je tplné jina nez aplikace
,Ukoly“. Jak jiz jejf logo napovida, tato aplikace rozdéluje tkoly na 4 skupiny podle jejich
dilezitosti a pozadavku na véasné provedeni. Pii pouzivani se snazi ohromit uzivatele za-
jimavym ovladanim a extravagantnimi animacemi. Tyto animace uzivatele, ale po néjaké
dobé omrzi a zacnou spise zdrzovat. Uzivatel si miize vybrat z nékolika preddefinovanych
barevnych styli a mize si prejmenovat jednotlivé kategorie. Tato aplikace neni dostupné
v ¢eském jazyce.

Posledni a zaroven nejpouzivanéjsi (vice nez 10 miliontu stazeni na Google PlayED apli-
kaci, popsané v této kapitole, je aplikace ,Any.do“. Ze zminénych aplikaci nabizi ,,Any.do*
nejvice moznosti pro uzivatele. Nabizi bézny seznam tkoli, ale kazdy kol také muze byt
rozdélen na dil¢i tikoly. Pomoci aplikace jdou spravovat nejen tkoly, ale také nakupni se-
znamy nebo udélosti v kalendari. Aplikace je ptreloZena do nékolika cizich jazyku (véetné

Cestiny), zmény barev uzivatelského rozhrani nebo i napojeni na Amazon Alexaﬂ

IDle informaci z webu Google Play, ze dne 17. 3. 2019.
2Amazon Alexa je virtualni asistent vyvinuty spole¢nosti Amazon.
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1.2 Ucel aplikace

Po prozkoumani existujicich feSeni bylo jasné, Ze neni mozné v ramci této prace vytvorit
aplikaci s nejvice pokrocilymi funkcemi. Ukézalo se, Ze neni nutné nabidnout uzivatelim
mnoho slozitych funkei, ale je mozné je oslovit pomoci zajimavého designu a reseni ,,co
prosté funguje®.

Cilem préce je vytvoreni Android aplikace, kterd zaujme uzivatele svym designem, bude
se dobte pouzivat a bude implementovana dle navrhového vzoru Model—View—VieWMode]ﬂ.
Hlavni funkci aplikace je synchronizace vSech uzivatelskych akei (dprava tkolu, zména
stylu, ...) v redlném ¢ase mezi vSemi zafizenimi ptihldSenymi pomoci stejného ucétu Google.
Prestoze se aplikace pro realizaci synchronizace pripojuje ke vzdalené databazi, lze aplikaci

plnohodnotné pouzivat bez pristupu k internetu.

1.3 Programovani Android aplikaci

Nativni aplikace pro platformu Android jsou vyvijeny pomoci vyvojového prostiedi An-
droid Studio. Toto prostfedi bylo pfimo vyvinuto pro vyvoj Android aplikaci a je tedy
tou nejlepsi volbou. Aplikace je mozné vyvijet pomoci jazykt Java nebo Kotlin. V téchto
jazycich se pise funkcéni kéd aplikace. Vzhled jednotlivych obrazovek se zapisuje pomoci

jazyka XML (Extensible Markup Language). [1]

Tablet Handset
Selecting an item Selecting an item
updates Fragment B ? starts Activity B
Activity A contains Activity A contains Activity B contains
Fragment A and Fragment B Fragment A Fragment B

Obrazek 1: Priklad vyuziti fragmentu. [2]

3Tento nadvrhovy vzor je popsan v kapitole 3.2.

14



Nejdulezitéjsi komponentou Androidu je takzvana aktivita. Kazdd Android aplikace
obsahuje alespon jednu aktivitu. Aktivita zobrazuje uzivatelské rozhrani aplikace a vzdy se
roztahne pres celou velikost obrazovky. Kazda obrazovka v aplikaci (napiiklad prihlasovaci
obrazovka) muze byt samostatna aktivita, ale také je mozné pouzivat v celé aplikaci pouze
jednu aktivitu a v ni stfidat jednotlivé obrazovky pomoci fragmentu. [1]

Fragment také zobrazuje uzivatelské rozhrani, ale nemusi vzdy zabrat celou obrazovku.
Fragmenty mtizeme zobrazovat vedle sebe nebo i nad sebou. Jdou také jednoduse vymeéno-
vat na jedné pozici v rameci aktivity a tim zjednodusit celou navigaci v aplikaci. Obrazek 1]
ukazuje vyuziti fragmentti pro optimalizaci aplikace pro tablety.

Pri praci s aktivitami je velmi dilezité znat jejich zivotni cyklus. Trida aktivity tedy
obsahuje nékolik metod, které jsou volany pti zméné zivnotniho cyklu. Pokud je potieba
na tyto zmény v aplikaci reagovat, staci prekryt vybrané metody vlastni implementaci.
pri startu aktivity a je mozné v ni napriklad zobrazit uzivatelské rozhrani a zacit po-
slouchat na mozné kliknuti na tlacitka a podobné. Druhou velmi dtlezitou metodou je
metoda ,onPause®, ktera je volana v ptripadé, ze aktivita jiz nebude v poptedi. Vice metod

zivotniho cyklu a prechody mezi stavy aktivity ukazuje obrazek 2| [I]

MResumen -ﬂ”

onResume()

OnStart() Paused anStop()
(partially visible)
onStop()
1. OnRestart()
2. OnStart()
[ Created ]
onCreata() onDestroy()

Obrézek 2: Zivotni cyklus aktivity. [3]
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Fragmenty maji také Zivotni cyklus, ktery se ale lisf od Zivotniho cyklu aktivity. Zi-
votni cyklus fragmentu obsahuje napriklad metody pro obsluhu téchto udalosti: pripojeni
fragmentu k aktivité, vytvoreni fragmentu, vytvoreni aktivity, vytvoreni uzivatelského
rozhrani, odpojeni fragmentu a jiné. Neznalost zivotniho cyklu mutze vést k castym pa-
dim aplikace, napriklad pri snaze upravovat uzivatelské rozhrani poté, co bylo zruseno
pro uvolnéni prostredku. [I]

Dalsi dulezitou soucasti Android projektu je slozka ,res“. Tato slozka obsahuje vsechny
obrazky, texty, barvy, rozméry a mnoho dalstho. Vétsina téchto informaci se zapisuje
pomoci jazyka XML. Zdroje se tak zapisuji proto, aby bylo mozné je jednoduse nahradit
pro ruzné konfigurace mobilniho zarizeni. Timto zptisobem lze tedy definovat preklad
aplikace do jiného jazyka nebo také pouziti alternativnich rozmeéri na rizné velkych
zatizenich. [I]

P1i programovani Android aplikaci je také nutné si zvolit, kterou nejnizsi verzi Andro-
idu bude aplikace podporovat. Starsi verze casto nepodporuji urcité funkce a pokud verzi

svvs

Androidu, kterou podporuje aplikace vytvorend v této préaci je Android 5.0 (verze API

¢islo 21@.

4V kédu se verze Androidu oznaéuji celymi ¢isly, které se lisf od jejich vefejného é&iselného oznadend.
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2 POUZITE TECHNOLOGIE

2.1 Kotlin

Pro vyvoj této aplikace byl zvolen programovaci jazyk Kotlin. Vétsina existujicich Android
aplikaci je dnes stale napsana v Jave, ale poté co v roce 2017 Google prohlasil Kotlin
oficialné podporovanym jazykem, zazil Kotlin velky néariist v oblibé. Po tomto oznameni
jsem se zacal o Kotlin zajimat i ja a jiz brzy jsem zacal ptrepisovat aplikaci, na které
jsem pracoval pravé do Kotlinu. Takovy krok je v podstaté velmi jednoduchy, protoze
v ramci jedné aplikace miizete libovolné kombinovat oba programovaci jazyky. Kotlin vas
ani neomezuje ve vyuzivani knihoven urcenych pro Javu. Tuto vzajemnou kompatibilitu

umoznuje to, Ze je Kotlin kompilovan do Java bytekodu. [4]

2.1.1 Bezpecnost typa hodnot

Kotlin je stejné jako Java staticky typovy jazyk. To znamend, Ze vSechny datové typy
musi byt znamé jiz pti kompilaci a diky tomu lze pfedejit chybam za béhu programu,
zpusobenych neplatnymi datovymi typy. Presto se v Kotlinu nemusi vzdy ptimo definovat
datovy typ proménnych, protoze ho dokaze kompilator casto odvodit z pravé casti vyrazu.
Kotlin vas vede i k vyuzivani neménnych datovych slozek, které se definuji pomoci klico-
vého slova ,val“ (proménné se deklaruji pomoci velmi podobného klicového slova ,var®).
P1i vyuziti neménnych datovych slozek v podminkach pro kontrolu datového typu, kom-
pilator automaticky pozna datovy typ a v nasledujicich prikazech je s nim mozné primo
pracovat, protoze s kontrolou typu automaticky probéhne i pretypovani se zachovanim
stejného jména proménné. [4]

Dalsi velmi dtlezitou vlastnosti Kotlinu je bezpec¢nost null hodnot. Kazda proménna
ma pevneé specifikovano, zda miize obsahovat hodnotu null nebo nemtize. Pokud muze tuto
hodnotu obsahovat, musi byt jeji datovy typ definovan s otaznikem na konci a neni mozné
na ni provolavat metody pomoci tecky. Pro praci s null datovymi typy se pouziva operator
5 0% Dalsim operatorem, ktery usnadnuje praci s témito proménnymi je takzvany Elvis
operator (,7:“). Tento operator je dobré vyuzit, pokud chceme ur¢it vychozi hodnotu

ve vyrazu, kde bychom pracovali s proménnou, kterd mize obsahovat hodnotu null. [4]
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2.1.2 Funkce rozsireni

Jako mnoho dalsich programovacich jazykt podporuje Kotlin takzvané funkce rozsireni.
Pomoci téchto funkei je mozné jednoduse pridat nové funkce k existujicim t¥idam bez po-
uziti dédi¢nosti. Java tento typ funkci nepodporuje, ale pravé diky Kotlinu je mozné s nimi

pracovat i pfi vyvoji Android aplikaci. [4]

fun Boolean.tolLayoutVisibility(): Int {
return if (this) {
View.VISIBLE
} else {
View.GONE

b
s

Obrazek 3: Ukdzka zdpisu funkce rozsifeni pro Boolean (pfevod na viditelnost).

Tyto funkce je dobré pouzit pro kéd, ktery by se v projektu ¢asto opakoval. Funkce
rozsiteni je mozné casto pouzit i v pripadé, kde byste chtéli v Javé pouzit takzvanou
Hutility“ tiidu. Kotlin ma ve své standardni knihovné definovino mnoho funkci, které
vam pii programovani usnadni praci. Napriklad pri praci s kolekcemi se vam casto mize

hodit funkce filter, kterd vybere prvky dle zadaného predikéatu. [4]

2.2 RxJava

Nézev technologie sice napovidé, zZe byla tato aplikace napsana v Javé. To ale neni pravda.
Tato technologie ma ve jméné slovo Java pouze proto, Ze je to vydani urcené pro béh
na Java Virtual Machine (a je tedy vhodna i pro Kotlin). Existuje i varianta urcena
ptimo pro Kotlin (RxKotlin), kterd ale obsahuje pouze funkce rozsifeni nad standardni
knihovnou RxJava.

RxJava je uréena pro takzvané reaktivni programovani. Vyuziva technik funkcionalniho
programovani pro asynchronni zpracovani udalosti. K tomu vyuziva navrhovy vzor obser-
ver (pozorovatel). Velmi usnadniuje asynchronni operace jako komunikace pres REST API.
V této praci byla RxJava vyuzita pro zpracovavani dat z databaze pri zméné. Diky tomu
dokaze aplikace dynamicky reagovat na zmény ve vsech pripojenych zatizenich stejného

uzivatele. [5]
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Na obréazku [ je ukdzka kédu vyuzivajici RxJavu. Tato ukdzka pfedstavuje zptsob, ja-
kym lze sledovat zmény tkoli z databaze. Nejdrive je potteba ziskat z ,todo repository*
takzvany Observable objekt. Na tomto objektu je mozné nastavit na jakém vldkné budou
probihat uré¢ité operace pomoci funkei ,subscribeOn“ a ,observeOn“. V ukazkovém koédu
je tedy nastaveno, ze se maji operace odehravat na vstupné-vystupnim vldkné, a ze sa-
rozhrani. Samotna inicializace poslouchani dat se provadi pomoci funkce ,subscribe®. Tato
funkce prijima dva parametry typu ,,Consumer®, které jsou volany v pripadé vyskytnuti
udélosti. Tyto parametry byly v prikladé nahrazeny lambda vyrazem. Prvni parametr
se jmenuje ,onNext“ a je provolavan pti kazdé zméné sledovaného seznamu tkolt. Druhy
parametr se jmenuje ,onError® a je provolavan v ptipadé, ze dotaz skoné¢i chybou. Nako-
nec je vysledek volani  subscribe® ulozen do takzvané ,Disposable“. Diky tomu je mozné

pozdéji prestat pozorovat zmény dat, pokud prestane byt aplikace na popredi a podobné.

private fun observeTodos() {
todosDisposable = todoRepository.getAllTodos ()

.subscribeOn(Schedulers.io())
.observeOn(AndroidSchedulers.mainThread())
.subscribe({ it: List<Todo>!

viewModelData = viewModelData.copy(todos = it)
}, { error —>

logger.e(error)

}

Obrazek 4: Ukédzka zépisu pro sledovani zmén pomoci RxJava Observable.

2.3 Vzdalena databaze

Jako vzdalena databaze byla pouzita dokumentova NoSQL databaze Cloud Firestore.
Tato databaze bézi na serverech spole¢nosti Google, tudiz je mozné s ni pres internet
synchronizovat obsah na zatizenich uzivateli aplikace. Synchronizace probiha v redlném
case, takze pokud upravime néjaky tikol na jednom zarizeni, budeme moci okamzité vidét
zmény i na druhém zafizeni stejného uzivatele. Ackoli je databdze na serveru, je mozné
s ni na webu a mobilnich zafizenich pracovat i offline. Nevyhodou offline rezimu je, Ze ne-

podporuje transakce, které ale nakonec nebyly pro implementaci aplikace potteba. [0]
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Jak jiz bylo Tfeceno Cloud Firestore je dokumentova databaze. Tyto dokumenty jsou
ukladany do takzvanych kolekci, které by se daly prirovnat k tabulkam z relac¢nich da-
tabazovych systémii. Dokumenty v jedné kolekci, ale nemusi mit stejnou datovou struk-
turu a mohou obsahovat i dalsi vnofené kolekce. [7] Prestoze neni konzistence struktury
dokumentti v kolekci vyzadovana, vSechny kolekce vyuzité v této praci maji jednotnou
strukturu. Diky tomu se s nimi z aplikace mnohem lépe pracuje.

Kazdy dokument v kolekci musi mit unikatni identifikator. Jako identifikdtor je mozné
si zvolit témér jakoukoliv textovou hodnotu. Tato hodnota nesmi obsahovat lomitko a musi
byt mensi nez 1 500 bajti. V databazi Cloud Firestore tento identifikator ale viibec nemusi
byt soucasti struktury dokumentu. Na dokumenty se tedy odkazuje pomoci takzvané
cesty k dokumentu. Cesta k dokumentu obsahuje nézev kolekce a unikatni identifikator

dokumentu. [7]
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3 NAVRH APLIKACE

3.1 Analyza a navrh pouzité databaze

Pred zacatkem navrhu struktury databaze bylo potieba vybrat databézi. Pti vybéru data-
se k databéazi vzdalené z mobilni aplikace bez nutnosti programovani logiky na vlastnim
serveru.

Druhym dilezitym pozadavkem byla schopnost synchronizovat ¢ast databédze ze ser-
veru na mobilni zarizeni. Diky této vlastnosti je mozné aplikaci pouzivat i bez pristupu
k internetu. Vybrana databaze musi byt schopna tesit konflikty mezi verzi tkolu ulozenou
na serveru a verzi, kterou uzivatel upravoval bez pristupu k internetu.

Témto pozadavkiim vyhovovaly hned dvé rtzné databaze. Prvni z nich byla data-
baze MongoDB Mobile. MongoDB je dokumentova NoSQL databaze, ktera uklada data
ve formatu BSON (bindrni JSON). A dokaze synchronizovat data se vzdalenou databézi
pomoci MongoDB Stitch. Tato synchronizace je ale stale ve vyvoji a je k dispozici pouze
beta verze. [§], [9]

Druhou vyhovujici databézi se ukézal byt Cloud Firestore (nebo i jeho predchidce
Firebase Realtime Database). Cloud Firestore je také dokumentova NoSQL databaze.
Cloud Firestore je vzdalena databéze, ktera ma moznost se automaticky synchronizovat
do lokalniho ulozisté a dokaze tedy fungovat i bez pristupu k internetu. Zaroven podporuje
synchronizaci zmén v databézi v redlném case. [7]

Nakonec byla pro implementaci vybrana databaze Cloud Firestore. Tato databaze byla
vybrana z divodu privétivejsiho SDK pro vyvoj a také jednodussiho prvnotniho nastaveni.
Dalsi velkou vyhodou bylo, Ze je tato databaze vyvijena spolecnosti Google a tudiz pijde

jednoduse integrovat s ostatnimi néstroji od Googlu, které byly v této praci vyuzity.
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3.1.1 Kolekce ,,todos*

Jak jiz bylo zminéno, v databazi Cloud Firestore jsou data uklddana do kolekci misto
klasickych tabulek. V kolekci jsou ulozeny vsechny tkoly. I kdyz databaze nevyzaduje
striktni dodrzovani struktury dat v kolekci, vSechny kolekce vyuzité v této praci dodrzuji
danou strukturu.

Kazdy dokument v této kolekci obsahuje polozku ,id“, ve které je ulozen unikatni
identifikator ikolu (ten je obsazen i v samotné cesté k dokumentu). Tento identifikator je
generovan na strané aplikace a je to UUID (univerzalni unikatni identifikator), které se
yuserld“. Je datového typu string a jak jiz nazev napovida, obsahuje ID uzivatele, kterému
ukol patii. Toto ID je v aplikaci ziskdno z Google uc¢tu prihldseného uzivatele. Dale tato
kolekce obsahuje textové polozky ,title“ a ,description“. Tyto polozky obsahuji nazev,
respektive popis tkolu. Posledni 2 datové polozky v této kolekci jsou typu Timestamp.
Prvni z nich se jmenuje ,,dueDate® a obsahuje datum, do kdy chce uzivatel tento tikol spl-
nit. Druhou polozkou typu Timestamp je ,,completedAt“. Tato datova polozka obsahuje
informace o tom, kdy byl tkol splnén. Pokud tkol jesté splnén nebyl, obsahuje hodnotu
null. Drzeni informace o datu splnéni tkolu je dilezité pro schopnost mazat splnéné au-
tomaticky po uplynuti nékolika dni. VSechny polozky ze struktury ,todos®“ a pritazené

datové typy jsou zminéné v tabulce

Tabulka 1: Struktura dokumentu v kolekei ,todos*.

Nazev polozky | Datovy typ
id string
userld string
title string
description string
dueDate timestamp
completed At timestamp
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3.1.2 Kolekce ,,;settings*

Druhou a zaroven posledni kolekci, ktera byla v praci vyuzita, je kolekce ,settings“. Tato
kolekce obsahuje informace o vlastnim nastaveni aplikace pro kazdého uzivatele. Obsa-
huje tedy pouze dvé datové polozky. Prvni z nich se jmenuje ,autoRemoveTodosAfter*
a definuje pocet dni, po kterém se maji automaticky mazat splnéné tikoly. Druhou poloz-
kou v této kolekci je ,selectedStyleName*“. Tato polozka je datového typu string, ale re-
alné muze obsahovat pouze 3 rizné hodnoty. Tyto hodnoty odpovidaji 3 moznym barev-
nym verzim aplikace: ,reddish“ (Cervend), ,bluish® (modro-zelend) a ,yellowish* (zlut4).
Pro spojeni nastaveni v databazi se spravnym uzivatelem se vyuziva drive zminéna cesta

k dokumentu. Tato cesta tedy obsahuje ID uzivatele.

¢

Tabulka 2: Struktura dokumentu v kolekci ,settings®.

Nazev polozky Datovy typ
autoRemoveTodosAfter number
selectedStyleName string

3.2 Model-View-ViewModel

Pro vyvoj této aplikace byl zvolen navrhovy vzor Model-View-ViewModel. Stejné jako
u ostatnich navrhovych vzori je zde potreba dodrzet princip oddéleni odpovédnosti. Ten
rika, ze kazda cast aplikace mé délat pouze jednu véc a ma ji délat dobre. Architektura
rozdéluje zodpovédnost do tii hlavnich vrstev: model, view a ViewModel.

Model tesi, jakym zptisobem budou ulozena data a jak k nim miize ViewModel ptistu-
povat. [10]

View vrstva pozoruje data vystavena ViewModelem, aby je mohla zobrazit a pri jejich
zméné je vykresli do uzivatelského rozhrani. View dale posila uzivatelem vyvolané udéalosti
pro zpracovani do ViewModelu. View by nemélo obsahovat zadnou specialni logiku a mélo
by pouze provadét svych nékolik jednoduchych ¢inosti. [10]

ViewModel zpracovava vstup ze svého view a pomoci vnitini logiky rozhoduje, co se
stane dal. Také komunikuje s model vrstvou, aby mohl pripravit data, ktera budou poté

zobrazena pomoci view. Data k vykresleni neposila view pfimo. ViewModel vlastné ani
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nevi, ze néjaké view existuje. Pouze vzdy vystavi nova data do pozorovatelné proménné,
kterou view sleduje a pri kazdé zméné dat vykresli novy stav uzivatelského rozhrani. [10]

Obrazek [p| ukazuje jasné rozdélené role komponent v MVVM architekture. Kazda
z komponent si drzi referenci pouze na tu nasledujici (na obrazku smérem doli). To napri-
klad znamend, ze view (aktivita nebo fragment) nevi nic o modelu (repository) a komuni-
kuje pouze s ViewModelem. Smérem nahoru komponenty komunikuji pomoci navrhového
vzoru observer (pozorovatel). Pro tuto komunikaci mezi view a ViewModelem byly v této
praci pouzity LiveData. LiveData umoznuji pozorovat zmény dat a zaroven si automaticky

hlidaji zivotni cyklus komponenty, ktera chce zmény sledovat. [10]

ViewModel " LiveData 3

Repository

y

Remote Data Source

Retrofit

Obrézek 5: Vizualizace MVVM architektury pro Android [I1]

3.3 Struktura projektu

Pred zacatkem implementace aplikace bylo potieba vymyslet strukturu balicka a ttid.
Bylo tedy urceno, ze se bude zdrojovy kod rozdélovat do balicki dle obrazovek, které kod
primarné vyuzivaji. V praxi to naptiklad znamend, ze tridy, které jsou potreba pro sprav-

nou funkénost prihlasovaci obrazovky, budou umistény do stejného balicku.
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Tento balicek spoleéné funkcionality se dédle déli na nékolik vnorenych balickt podle
toho do jaké vrstvy architektury MVVM dané tridy patii. Vnotené balicky mohou byt
nasledujici: ,di“, ,repository®, ,view* a ,viewmodel*.

Balicek ,,di“ obsahuje tridy, které tato obrazovka pottebuje pro spravnou funkénost
vkladani zavislost{’] Vétsinou tento balicek obsahuje pouze moduly pro framework Dagger
2. V téchto modulech je specifikovino mapovani poskytovanych instanci objektt na roz-
hrani, které implementuji.

Druhém vnofenym balickem je balicek ,repository“. Tento balicek obsahuje to, co je
v MVVM architekture soucasti vrstvy model. Obsahuje tedy tiidy typu ,repository*,
alternativni zdroje dat a jejich rozhrani.

Dalsim dilezitym balickem je balicek ,view“. Ten obsahuje vSe, co se tyka uzivatel-
ského rozhrani. Vzdy tedy obsahuje fragment pro danou obrazovku. Také miize obsahovat
jednotlivé polozky, které se budou vykreslovat v seznamu nebo i pomocné tiidy pro in-
terakci a vykreslovani uzivatelského rozhrani.

Posledni balicek, ktery je bézné soucasti této struktury, je balicek , viewmodel“. Tento
balicek obsahuje vse, co souvisi s ViewModelem z architektury MVVM. Obsahuje tedy
samotny ViewModel, tovarnu, kterd ho umi vytvorit a nékolik dalsich potrebnych trid.
Témito tiidami jsou typicky rtizné datové modely nebo i specidlni mapovaci tiida, kterd
prevadi Cista data na data, ktera fragment pouze zobrazi a nebude je viibec muset zpra-
covavat.

Vizualizaci t¥id ze struktury balicka pro ptihlasovaci obrazovku ukazuje diagram tiid

v priloze A. Tento diagram obsahuje pouze tiidy vytvorené v ramci této prace.

3.4 Podpora vice jazykt

Jednim z pozadavki na tuto aplikaci byla moznost pouzivani aplikace v nékolika rtiznych
jazycich. Vychozim jazykem aplikace je angli¢tina. Tento jazyk bude pouzit pokud uzi-
vatel bude mit nastaveny jazyk systému na jiny jazyk nez ten, ktery aplikace explicitné
podporuje. Dalsimi jazyky, které aplikace podporuje jsou cestina a slovenstina. Prestoze
je aplikace prelozena do téchto jazyku, tak se nazev aplikace nepreklada.

Aby bylo mozné prelozit aplikaci do dalsich jazyku je nutné vsechny texty zapiso-

vat do souboru ,strings.xml“. Kazdy z takto definovanych texti ma jasné urcené ID.

5 Anglicky dependency injection.
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Pr1i tvorbé aplikace je nutné se na vSechny texty odkazovat pravé podle jejich ID. Diky
tomu nejsou texty nikde pevné definované je snadné je vyménit za jiné v zavislosti na kon-
figuraci telefonu.

Vychozi texty je tedy potreba definovat ve slozce ,res/values“ v souboru ,strings.xml*.
V pripadé této aplikace jsou tu tedy definovany vsechny anglické texty. Texty, které se
maji ukazovat na telefonech se systémem v ceském jazyce je potfeba definovat ve slozce
sres/values-cs“ a slovenské texty ve slozce ,res/values-sk“. Stejnym zpusobem by bylo

snadné pridat i dalsi preklady aplikace.

3.5 Okamzita synchronizace obsahu

Velmi dilezitou funkei této aplikace je synchronizace obsahu na vice zarizenich. Diky
spravné volbé databaze se obsah synchronizuje v redlném case. To znamend, ze pokud se
uzivatel prihlasi do aplikace pomoci stejného Google i¢tu na dvou zarizenich, tak na obou

téchto zarizenich po jakékoliv zméné okamzité uvidi stejny obsah.

private fun observeSettings() {
stopObservingSettings()
settingsDisposable = settingsRepository.observeSettings()
.subscribe({ settings ->
if (settings.selectedStyle != viewModelData.lastStyle) {
events.value = Event(UpdateStyle)

¥

if (settings.autoRemoveTodosAfter < viewModelData.lastRemoveTodosAfter) {
todoRepository. removeCompletedTodos(settings.autoRemoveTodosAfter).subscribe({
logger.d( message: "Successfully removed old completed todos.™)
}, { error —>
logger.e(error)
}) .bindToViewModel ()
}

viewModelData = viewModelData.copy(
lastStyle = settings.selectedStyle,
lastRemoveTodosAfter = settings.autoRemoveTodosAfter

)
}, { it: Throwable!

logger.e(it)
})

Obrazek 6: Ukéazka kédu pro sledovani zmén nastaveni.

Pii nacitani seznamu ukolu z databaze se aplikace rovnou prihlasi o to, ze chce byt
pri kazdé zméné dat notifikovana. Takze jakakoliv zména stavajicich kol nebo i vytvoreni
nového tkolu, ktery ma pridéleno ID stavajiciho uzivatele, dostane aplikace ke zpracovani
novy seznam ukoli. Tento seznam aplikace pripravi pro vykresleni a poté jen notifikuje

adaptér, ktery data vykresluje o zménach. Diky tomu se pri kazdé zméné nemusi prekres-
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lovat cely seznam, ale vzdy se pouze prekresli, presune nebo smaze pouze zaznam, kterého
se dana akce tyka.

Prekreslovani pouze zmén predchazi zbytecnému prekreslovani celého obsahu a tim Setii
vykon. Toho bylo mozné dosdhnout pomoci tiidy ,,DiffUtil“, které je soucasti podpiirné
knihovny pro Android od spolecnosti Google. Tato trida dokaze vypocitat rozdily mezi
2 seznamy dat pomoci tridy ,DiffUtil.Callback®, kterd byla v aplikaci implementovana.
O téchto rozdilech pak pouze notifikuje adaptér pro ,RecyclerView“, ktery vykresluje
seznam ukol. Diky tomu, Ze je adaptér notifikovan o zménéch, je mozné automaticky
prehrat animace pro presunuti tikolu nebo i smazani tkolu.

Kdyby nebylo vyuzito tridy ,DiffUtil“, tak by se pfi kazdé zméné jakéhokoliv tkolu
muselo znovu vytvorit uzivatelské rozhrani pro vSechny polozky seznamu a poté by jeste
vsechny musely byt znovu naplnény daty. A to i v pripadé, ze by se zménil v celém seznamu
pouze jeden tkol. Takovy pristup by vibec nebyl vhodny pro aplikaci, kterda potrebuje

vykreslovat zmény v seznamu v realném case.

3.5.1 Zména vzhledu aplikace

Okamzitd synchronizace zobrazenych informaci neprobiha pouze na seznamu tkoli, ale
samoziejmé probihd i na profilu uzivatele. Zde se synchronizuji veskera uzivatelska na-
staveni. Vzdy tedy tato obrazovka zobrazuje aktudlni vybrané hodnoty. Pti automatické
zméné vybranych hodnot si ale aplikace musi davat pozor, aby nezptisobila dalsi aktuali-
zaci hodnot v databézi, ktera by znovu zptisobila potrebu vykresleni dat. Tim by mohlo
jednoduse dojit k nekone¢nému cyklu. Z toho divodu aplikace reaguje na zmény vybra-
nych hodnot pouze, kdyz tyto hodnoty vybral piimo uzivatel na tomto zarizeni.

Synchronizovano neni pouze nastaveni, ale také samotny vzhled aplikace. Tudiz pri kazdé
detekované zméné vzhledu je potreba prekreslit okno aplikace. Nezdlezi pritom na tom,
zda byla zména stylu zplisobena timto zafizenim nebo zda se o zméné aplikace dozvédéla
diky synchronizaci databéze.

Na zmény vzhledu, ale reaguje aplikace na kazdé obrazovce kromé té prihlasovaci.
Na prihlasovaci obrazovce neni mozné reagovat na zmény vzhledu, protoze aplikace neni
jesté spojend s zadnym uctem Google. Na vSech ostatnich obrazovkach se barvy méni
okamzité po detekci zmény nastaveni. Styl bylo mozné zménit najednou v celé aplikaci,

protoze byla aplikace vyvinuta s vyuzitim pouze jedné aktivity (déle popsano v kapitole
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,Navigace v aplikaci®). V pripadé, ze tedy aplikace detekuje zménu nastaveni barevného
stylu, staci pouze restartovat jedinou bézici aktivitu a pri startu ji nastavit nové vybrany
styl jako aktualni. Diky tomu se zméni pozadi vsech obrazovek a také se nastavi specifické
barvy pro kazdy styl. Tyto specifické barvy ovliviiuji napiiklad barvu textu v nékterych
tlac¢itkach nebo i barvu hlavicky aplikace v seznamu spusténych aplikaci. Jak vypadaji

jednotlivé barevné styly ukazuje obrazek [7]

< Tomas Kricensky < Tomas Kricensky

Change your theme Change your theme
ool elel

Delete completed To-Dos automatically after Delete completed To-Dos automatically after

M To-Dos automatically after

or delete manually now or delete manually now

Obrazek 7: Ukéazka rtiznych barevnych stylt aplikace.
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4 POPIS A REALIZACE APLIKACE

Cilem této prace je vytvorit aplikaci pro spravu ukoli. Vytvorena aplikace se jmenuje
,Happy To-Dos‘f] Tento nazev ma své opodstatnéni. Vychozi barevny vzhled aplikace
je uklidnujici a muze navozovat Stastné myslenky pfi plnéni tkoli. Vzhled si mize uzi-
vatel sdm vybrat ze 3 preddefinovanych moznosti, ale vsechny barevné varianty se drzi
stejného stylu. Na pozadi vSech obrazovek je tedy barevny prechod z levého horniho rohu

do pravého dolniho.

4.1 Navigace v aplikaci

Cela aplikace byla vytvorena s vyuzitim jediné aktivity. Vsechny obrazovky jsou tedy
pouze fragmenty, které se stiidaji (nebo i zobrazuji soucasné) v jedné aktivité. Pro realizaci
navigace v aplikaci byla vyuzita knihovna z Android Architecture Components od Google.
Tato knihovna byla vytvorena pfimo pro navigaci mezi fragmenty v ramci jedné aktivity.

Bylo tedy nutné definovat vSechny mozné navigacni stavy. To znamena u kazdé obra-
zovky zapsat do kterych dalsSich obrazovek z ni mize uzivatel navigovat. Tyto stavy se
zapisuji do XML souboru a jejich vizualizaci ukazuje priloha B.

Prvni obrazovkou, kterou uvidi uzivatel po prvnim spusténi aplikace je prihlasovaci
obrazovka. Z té je mozné navigovat po uspésném prihlaseni na seznam tikoll. Ze seznamu
ukolli je mozné prejit na profil uzivatele pomoci ikony v pravém hornim rohu obrazovky.
Po kliknuti na tlac¢itko ,,Pridat tkol“ prejde uzivatel ze seznamu kol na obrazovku pro
pridani ikolu. Posledni naviga¢ni moznosti je kliknuti na samotny kol v seznamu. Po této
akci uzivatel prejde na obrazovku pro tpravu existujictho tikolu.

7, obrazovek pro pridani a ipravu kol je mozné se vratit zpét na seznam 1ikoltt pomoci
krizku v levém hornim rohu obrazovky. Z obrazovky pro pridani tikolu je také mozné se
presunout zpét po tspésném pridani ikolu pomoci tlacitka ,Pridat®.

Posledni obrazovkou, ze které je mozné nékam odejit, je profil uzivatele. Z profilu je
mozné se vratit na seznam ukoltt pomoci ,Sipky“ v levém hornim rohu. Také je mozné
se 7 aplikace odhlasit pomoci ikony v pravém hornim rohu. Po odhlaseni se uzivatel vrati

na prihlasovaci obrazovku.

6Cesky ,,Stastné tikoly“ — nizev se ale nepfeklada.
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4.1.1 Vlastni navigator

Pti bézné navigaci se pouze nahradi obsah okna novym fragmentem, ale u nékolika obra-
zovek (priddni a tprava tikolu) bylo nutné, aby se zobrazovaly nad aktudlni obrazovkou
a obsah pod nimi zustal z ¢asti viditelny. Z tohoto diivodu bylo nutné implementovat
vlastni naviga¢ni logiku pomoci nového navigatoru.

Kazdy navigator dokaze navigovat do fragmentt definované pomoci jednoho tagu. U to-
hoto navigatoru byl vyuzit vlastni tag ,blurred_fragment“. Tento navigator tedy nena-
hradil obsah v hlavnim okné, ale zpiisobil rozmazani hlavniho obsahu a zobrazil novy
fragment nad nim.

Pri navigaci z jedné z téchto specialnich obrazovek se prekryti hlavniho obsahu skryje
a jeho rozmazani se zrusi. Poté je tedy znovu zobrazen stejny obsah, ktery byl predtim

vidét rozmazany.

4.2 Prihlaseni uzivatele

Prvni obrazovka, kterou uzivatel po spusténi aplikace uvidi, je prihlasovaci obrazovka.
Na této obrazovce je bilé logo aplikace a také jeji ndzev. Pod ndzvem aplikace je znamé tla-
¢itko pro prihlaseni pomoci G¢tu Google. Pokud by prihlaseni z néjakého divodu selhalo,

zobrazi se pod prihlasovacim tlac¢itkem chybova hlaska spolu s kodem chyby. Nasledujici

obrazek ukazuje vzhled ptihlasovaci obrazovky.

Happy To-Dos

G signin with Google

| 3 Sign in with Google

Obrazek 8: Prihlasovaci obrazovka se zvyraznénym prihlasovacim tlacitkem.
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Pokud se uzivatel jednou do aplikace prihlasi, tak se uz nemusi nikdy prihlasovat znovu
(pokud se sdm neodhldsi), protoze si aplikace pamatuje naposledy ptihlaseného uzivatele.

Tato funkce o hodné zrychli a zptijemni pouzivani aplikace.

4.2.1 Google Sign in

Jako prihlasovaci sluzba bylo zvoleno prihlaseni pomoci u¢tu Google. Je to pro uziva-
tele prijemnéjsi nez si pamatovat dalsi e-mail a heslo. A také odpada zdlouhavé psani
hesla v aplikaci. Dalsim dobrym divodem pro volbu externiho poskytovatele prihlaseni
je, ze aplikace viibec nezna hesla uzivateli a nemusi je tedy nikde uklddat a zabezpecovat.

Google byl zvolen jako poskytovatel prihlaseni, protoze kazdy uzivatel Androidu, ktery
si aplikaci stdhne z Google play jiz Google icet ma a nebude se muset slozité registrovat
a prihlasi se tak jednim kliknutim. Pokud by se stalo, ze uzivatel Google ticet nema, tak
si muze primo v aplikaci vytvorit icet novy. Pokud by naopak mél uzivatel uc¢ti nékolik,
muze si jednoduse vybrat, ktery chce pouzit, pomoci vybéru z prihlasovaciho dialogu.

Tento dialog ukazuje obrazek [0

O V4% 51 % 10:29

Y

Vybrat ucet
a pokracujte do aplikace Happy To-Dos

Tomas Kricensky
CENSORED @gmail.com

Tomas Kricensky
CENsORED@student.upce.cz

&t Poutzit jiny Gcet

Aby bylo mozné pokracovat, budeme s aplikaci
Happy To-Dos sdilet vase jméno, e-mailovou
adresu a profilovou fotku.

Obrazek 9: Dialog pro vybér uc¢tu pro prihlaseni.

31



4.3 Seznam ukolu

Hlavni obrazovkou celé aplikace je obrazovka se seznamem tkoli. Na této obrazovce jsou
vypsany vsechny tkoly prihlaseného uzivatele. Vsechny vypsané tikoly jsou sefazeny podle
casu do kdy maji byt splnény. Prvni v seznamu jsou ty tkoly, které maji nejdiivéjsi datum
planovaného splnéni.

Tyto tkoly jsou rozdélené do ruznych sekci podle c¢asu, kdy maji byt splnény. Po-
kud v sekci neni zadny tkol, tato sekce je stale v aplikaci zobrazend spolu s hlaskou,
ze v sekci nejsou k dispozici zadné tikoly. Mozné sekce pro jednotlivé tikoly jsou nasledu-
jici: ,Pozadu“, ,Dnes“, ,Zitra“, ,Tento tyden®, ,Pristi tyden® a ,,Pozdéji“. Nazvy sekci
jsou jasné pochopitelné a neni potieba je déle vysvétlovat. Sekce ,Pozadu“ a ,Pozdéji
nejsou vzdy viditelné jako vSechny ostatni, ale pokud v nich nejsou zadné tkoly, tak se

uzivateli viibec neukazuji.

i ® W44 47 % 9:45

5

Nemate zadné dkoly

Zitra

Nemate zadné dkoly

Tento tyden

0O Splnitdo 7. 4.2019
Vyprat

Pristi tyden

D Splnitdo 10. 4.2019
Vysat

Splnéno

Splnéno 3. 4.2019

Vysypat ko3

V koupelné i v kuchyni

Obrazek 10: Hlavni obrazovka aplikace — seznam tkolt.

Obrazek v plné velikosti ukazuje piiloha C.

Specialni sekci je sekce ,,Splnéno“. Jak jiz nazev napovida, tak jsou v této sekci vypsany
vSechny splnéné tkoly. Tyto tikoly nejsou serazeny podle data predpoklddaného splnéni

ukolu, ale podle realného data splnéni.
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U kazdého tkolu je vypsan jeho nazev. Pokud ma tkol vyplnény i popis, vypise se
pod titulkem. Popis tkolu miize byt libovolné dlouhy, a proto se v seznamu vypise ma-
ximalné na 3 radky. Nad titulkem je vypsano datum, kdy by mél byt kol splnén. U spl-
nénych kol je vypsano datum, kdy byl tkol opravdu splnén. Vlevo vedle titulku je

zaskrtavaci policko. Zaskrtnutim tohoto policka se nastavi tikol jako splnény.

4.3.1 Mazani ukolu

Ukoly je samoziejmé i mozné mazat i pokud nejsou splnény. Ukoly lze tedy smazat pomoci
pretazeni karty s tikolem zleva doprava. Pti tomto pohyhu se plynule animuje zaskrtavaci
policko do tvaru popelnice. Tato animace naznaci uzivateli, ze se jedna o mazani tkolu.
Pri pretahnuti ikolu pres 50 % $itky obrazovky popelnice znovu zméni tvar. Tentokrat se
zmeéni na vyplnénou ikonku popelnice. Touto zménou aplikace uzivateli naznaci, ze kol
bude smazan, pokud uzivatel prestane tahat s iikolem a zvedne prst. VSechny zminéné
animace funguji i pfi pohybu prstu opa¢nym smérem. Zaskrtavaci tlacitko se také plynule

animuje vzdy a nezalezi tedy na tom, zda je zaskrtnuto.

Pristi tyden

— Splnitdo 9. 4.2019
a Uvarit veceri

Splnitdo 13. 4.2019
Vyprat pradlo
A dat do susicky

Splnitdo 13. 4.2019
[  ytiit podlahu
V kuchyni

Splnéno

Splnéno 3. 4.2019

Jit do Skoly

Vickrat za tyden.

Obrazek 11: Koncové stavy animace mazani tkolu.

33



Téchto animaci bylo dosazeno pomoci tfidy ,,AnimatedVectorDrawable“, ktera je stan-
dardni soucasti androidu od verze 5.0. Tato tfida umoznuje animace vektorovych obrazki.
V této praci bylo vyuzito schopnosti animovat cestu, ktera definuje tvar obrazku do jiné
cesty. Tyto cesty ale musi byt kompatibilni a to vétSinou u rozdilnych obrazki nebu-
dou. Z toho ditvodu jsem vyuzil online prevodnik ,Shape Shifter‘(] ktery vygeneroval
pro vSechny animované obrazky kompatibilni cestu.

Kazda z animaci se definuje ve vlastnim souboru a neexistuje moznost animaci provést
v opacném sméru. Tudiz pro animaci mezi dvéma stavy a zpét jsou potreba definovat
hned dva soubory s animacemi. Animovat mezi sebou miizeme pouze obrazky. Takze
kdyz uzivatel zacne tahat s ikolem do strany, je nutné vymeénit funkéni zaskrtavaci policko

pouze za obréazek, ktery jiz lze animovat do tvaru popelnice.

4.4 Pridani dkolu

Obrazovka pro pridani tkolu je zobrazena primo nad seznamem tkoli. Seznam tkoll je
pod ni ¢astecné vidét, ale je rozmazany. Diky rozmazani neodvadi pozadi prilis pozornost
a pouze pridava zajimavy efekt. Tuto obrazovku ukazuje obréazek

Pri otevieni obrazovky se oznaci textové pole pro zadani nazvu tkolu a zobrazi se
klavesnice. Klavesnice posune zbytek uzivatelského rozhrani nahoru, takze uzivatel stale
na vsechno vidi. Pod textovym polem jsou dvé ikony, které funguji jako tlacitka.

Po kliknuti na ikonu kalendafe se objevi dialog pro vybér data, do kdy ma byt tkol
splnén. V tomto dialogu nelze vybrat datum z minulosti a je tedy mozné naplanovat tikoly
pouze na dnesek a nebo do budoucnosti. Tento dialog je mozné i opustit bez zmény vybéru
pomoci kliknuti mimo oblast dialogu. Také je mozné zrusit diive vybrané datum pomoci
tlacitka ,,Zrusit vybér“. Po tspésném vybéru data se zvolené datum zobrazi vedle ikony
kalendate a ikona zméni barvu na ¢isté bilou.

Vedle ikony kalendare se nachazi jesté ikona tti ¢ar. Po kliknuti na tuto ikonu odjede
textové pole s nazvem tikolu nahoru a pod nim se ukaze pole pro vyplnéni popisu. Narozdil
od pole pro néazev lze do tohoto pole psat delsi text (na vice fadk). Podobné jako ikona
kalendare i tato ikona méni barvu dle toho, zda je pole pro zadani popisu tkolu viditelné.

Poslednim diilezitym prvkem na této obrazovce je tlac¢itko ,,Pridat®. Jak jiz nazev napo-

vid4, tak po kliknuti na toto tlac¢itko bude pridan tikol do seznamu. Pti ispésném pridani

"Dostupny na adrese https://www.shapeshifter.design.

34


https://www.shapeshifter.design

ukolu se také tato obrazovka zavie a uzivatel se vrati zpét na seznam tkoltd. Na toto
tlac¢itko, ale nejde kliknout kdykoliv, protoze tikol musi projit validaci. Ukol je validni
v pripadé, ze nazev obsahuje alespon jeden viditelny znak. Pokud tkol pii ukladani ne-
obsahuje vyplnéné datum, tak se automaticky nastavi datum predpokladaného splnéni

na dnesni den.

i O WA 47 %a 9:46

Vysypat ko3

V kuchyni i v koupelné,

:

Obrézek 12: Obrazovka pro pridani ukolu.

4.5 Uprava tkolu

Obrazovka pro upravu vypada a funguje stejné jako obrazovka pro pridani iikolu. Hlavnim
rozdilem je, Ze na této obrazovce neni tlacitko ,,Pridat“. Protoze zde neni tlacitko pridat,
funguje ukladani na této obrazovce jinak. Pti pokusu o opusténi obrazovky (kiizkem
v levém hornim rohu nebo systémovym tlacitkem zpét) se pokusi aplikace vyplnéné udaje
ulozit do databéaze. To ale nemusi nutné uspét, protoze uzivatel mohl smazat nazev tikolu,
ktery je pro ulozeni povinny. V pripadé, Ze nazev tkolu neni vyplnén, tak se pfi opusténi

obrazovky zmény neulozi.
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4.6 Profil uzivatele

Posledni obrazovkou v aplikaci je profil uzivatele. Na této obrazovce jsou vypsany infor-
mace o prihlaseném uzivateli. Nahote v titulku stranky je vypsano plné jméno uzivatele
a hned pod jménem je v kruhu jeho fotka. Pokud prihldSeny uzivatel nema na svém
Google uctu nahranou fotografii, zobrazi se zastupny obrazek barevné prizptisobeny uzi-
vatelskému rozhrani. UZivatelské rozhrani profilu ukazuje obrazek [I3] a zdstupny obrazek

v rtizném barevném provedeni ukazuje obrazek [7}

0O VA% 47 % 9:45

B

Vyberte styl aplikace
o0 .

Mazat splnéné ukoly automaticky po uplnynuti

nebo smazat nyni

Obrazek 13: Obrazovka profil uzivatele.

7 profilu mtze uzivatel odejit zpét na seznam kol pomoci ikony v levém hornim rohu
obrazovky. Také se uzivatel muze odhlasit kliknutim na ikonu v pravém hornim rohu.
P1i odhlaseni neprobéhne pouze navigace na prihlasovaci obrazovku, ale také aplikace
zapomene veskeré citlivé informace o prihlaseném uzivateli. Takze po restartu aplikace
uz nebude naposledny ptihlaseny uzivatel automaticky prihlasen do aplikace. Jedina in-
formace, kterda se odhlasenim nesmaze, je vybrany vzhled aplikace. Tudiz i ptrihlasovaci

obrazovka zustane barevna dle predvolby posledniho prihlaseného uzivatele.
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Tato obrazovka ale neslouzi pouze pro zobrazeni informaci o uzivateli. Také zde muze
uzivatel ménit rizna nastaveni, ktera se tykaji pouze jeho. Prvnim nastavenim je zména
barevného stylu aplikace. Uzivatel si miize vybrat jeden ze tii preddefinovanych styli.
Kazdy z téchto styll je v nastaveni prezentovan malym kruhem, ktery ma na pozadi stejny
barevny prechod jako bude mit aplikace po vybéru této moznosti. Kolem vybraného stylu
je vykreslen bily ramecek. Ve vychozim nastaveni je aplikace ve zluto-zeleném barevném
stylu.

Druhym nastavenim na této obrazovce je po jaké dobé se maji automaticky mazat
splnéné tkoly. Tato moznost existuje proto, ze by nebylo vhodné splnéné tukoly uzivateli
rovnou mazat. Mohlo by se stat, ze uzivatel néktery kol splni omylem a chtél by ho jesté
vratit mezi nesplnéné. Ale také by nebylo dobré, aby si aplikace vSechny splnéné tikoly
archivovala. Prvnim divodem je, ze splnéné tikoly jsou vypsané v seznamu tikolu a nebylo
by dobré zbytec¢né nacitat z databdze mnoho splnénych tkoltd. Druhym divodem je Setteni
mista na serveru. Kdyby bylo uzivatelim poskytnuto neomezené tlozisté, mohlo by brzo
dojit k zahlceni databéze. Z téchto divodi si mize uzivatel vybrat po jaké dobé se mu
budou mazat splnéné tukoly. Ma tedy na vybér z nasledujicich moznosti: 7 dni, 14 dni,
nebo 1 mésic. Ve vychozim nastaveni se splnéné tikoly mazou po uplynuti sedmi dni.

Posledni moznosti na této strance je moznost okamzité smazat vSechny splnéné tkoly.
Po kliknuti na text ,smazat nyni“ se zobrazi potvrzovaci dialog, ve kterém se uzivatel
jesté muze rozhodnout, zda chce opravdu smazat vSechny splnéné tkoly. Tento dialog lze
zaviit kliknutim do ztmaveného pozadi vedle dialogu. Také si uzivatel mtuze vybrat ze
ve skutec¢nosti nechce smazat vSechny splnéné tkoly a tim pouze skryt dialog. Pti vybéru
kladné moznosti se okamzité provede smazani vsech splnénych tkoli pravé prihlaseného
uzivatele. Pokud by uzivatel nechtél mazat tikoly vSsechny, musel by je mazat klasickym

zplusobem na obrazovce se seznamem vsech tkolt.
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ZAVER

Cilem této prace bylo vytvoreni Android aplikace pro spravu tikolt. Tato aplikace méla byt
implementovana pomoci navrhového vzoru Model-View-ViewModel a méla komunikovat
se vzdalenou databézi, aby ji bylo mozné pouzivat na vice zarizenich soucasné.

Vsech vytycenych cilii bylo dosazeno. VSechny obrazovky aplikace byly implementovany
dle daného navrhového vzoru a kod byl logicky strukturovan do balickd pro snadnou
rozsititelnost prace o dalsi funkce nebo i nové obrazovky.

Pro moznost pouzivani aplikace na vice zafizenich jednoho uzivatele bylo vyuzito pfi-
hlaseni pomoci uc¢tu Google. Diky vyuziti stejného tc¢tu na vice zafizenich bylo mozné
ukazat uzivateli vzdy pouze jeho tkoly. Schopnosti zobrazovat na vsech zafizenich jed-
noho uzivatele stejné tikoly bylo dosazeno diky komunikaci se vzdalenou databazi Cloud
Firestore. Cést této databdze je také duplikovana do lokalniho tlozisté a diky tomu je
mozné pouzivat aplikaci i bez pristupu k internetu.

Do budoucna by bylo mozné aplikaci rozsitit o dalsi funkce, jakymi jsou tieba im-
plementace upozornéni na tikoly nebo pretahovani ikolit mezi sekcemi. DalSim moznym
rozsitenim by byla moznost sdilet tikoly s dalsimi lidmi a mit moznost se spolecné podilet
na jejich reseni. Tyto funkce nejsou pro aplikaci v této fazi stézejni, ale predstavovaly by

prijemné rozsiteni existujici funkcionality.
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PRILOHA B - NAVIGACE V APLIKACI
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PRILOHA C — SEZNAM UKOLU
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