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Uvod

V dnesnej dobe rychleho tempa a neustaleho technologického pokroku sa
efektivne riadenie casu stava klicom k tspechu v skole, ale aj v osobnom zivote.
S narastom studijnych poziadaviek sa Studenti coraz viac obracaju na digitalne
nastroje a aplikacie, ktoré by im mohli pomoct zlepsit ich produktivitu a efektiv-
nost. Pre studentov, ktori prevazne pouzivaji pocita¢ pri vyuke avsak aplikacie
na manazment casu nepontkaji metdédy na tvorbu rozvrhu alebo sa prilis kompli-
kované na pouzitie bez hlbsieho porozumenia zakladnym principom riadenia ¢asu
a taktiez maji mnohé z nich vac¢sinu funkcii zamknutych za platobnou branou.

Prave tato skuto¢nost ma motivovala k vyvoju tohto projektu, kde sa zameri-
ame na vyvoj aplikacie pre operac¢ny systém Windows, ktora zvysuje stustredenie a
efektivitu uzivatelov prostrednictvom implementacie efektivnych stratégii riadenia
casu a rozvrhu. Taktiez nasim cielom bude integrovat metody riadenia ¢asu, ako su
Eat That Frog! (Tracy [1]), Eisenhower Matrix (Clear [2]), 80-20 Rule (Koch [3]),
zaroven pridat upraveni metédu Eat That Frog! a techniku Pomodoro (Cirillo
[4]). Tieto nastroje pomézu uzivatelom vytvarat rozvrhy. Dalsim cielom je poskyt-
nut nastroje na zdielanie tspechov a vysledkov medzi uzivatelmi, ¢o prispieva k
vzdjomnej motivacii a posiliovaniu pracovnych navykov (Galinsky a Schweitzer
[5]). Taktiez sme chceli otestovat na uzivateloch ¢i aplikdcia funguje a porovnat
ich vysledky pri pouzivani aplikéacii a pri ich samostatnej praci. Tym aj poukazat
na jej prinos pri zlepseni pracovnych navykov a koncentracie uzivatelov.

Praca podciarkuje dolezitost uzivatelsky orientovanych rieseni, ktoré umoznuji
uzivatelovi plynulo pridat do rozvrhu vsetky aktivity, ktoré sa mézu vyskytnut
pocas tyzdia. Ci uz dlhodobé alebo denné ciele, ¢o médze vyznamne prispiet k
zvyseniu produktivity a spokojnosti uzivatelov.

Pri vypracovani prace sme vychadzali hlavne zo zahranicnej literatiry. Dolezita
bola hlavne pre spravne pochopenie metdd na ¢asovy manazment a aby sme vedeli
spravne Citatela oboznamit s tlohou, ktort hraju pri spravnom fungovani aplikacie.

Prva kapitola prace predstavuje a popisuje metody riadenia ¢asu, ktoré su v
praci pouzivané. Druha sa priamo pozerd na uzivatelski stranu programu a jeho
vsetky funkcionality. V nasledujicej kapitole sa pozrieme na implementaciu metod
a tvorbu rozvrhu. Posledna kapitola hovori o testovani, nazbieranych datach, ktoré
dopodrobna rozoberie taktiez sa pozera na vysledky testovania a na splnené ciele.
Na zaver sa spatne pozrieme na pracu, zhodnotime vysledky a navrhneme budice
kroky projektu.



1 Iné aplikacie na casovy
manazment

V tejto kapitole sa pozrieme na aplikécie, ktoré si funkcionalitou podobné
nasmu projektu. Najprv sa pozrieme na Clockify a Asana, kedze patria v sticasnosti
medzi najpopularnejsie a mam s nimi osobne skisenost. Potom sa pozrieme na
aplikaciu Strava, kedze napad na tento projekt zacal vznikat pri jej pouzivani.

1.1 Clockify a Asana

Medzi najzndmejsie aplikacie na ¢asovy manazment patria napriklad Clockify
a Asana. Obom avsak chyba, pre mna najdolezitejsia funkcia, moznost generovat
rozvrh cez Specificky algoritmus. Clockify sice poskytuje moznost vytvarania
specifického rozvrhu ale méa 2 nevyhody; rozvrh musi byt vytvoreny ¢lovekom
a na odomknutie tejto funkcie je treba platif za software. Jedina z pontkanych
metod je Pomodoro, ale ti poskytuje vacsina aplikacii, kedze nie je zlozita.

Pri pohlade na iné funkcionality mézeme pozorovat prvky, ktoré som pouzil aj
v mojom projekte. Moznost zdielat svoje projekty a to na ¢om uzivatel v sucasnosti
pracuje. Taktiez tieto aplikdcie pontikaju i moznost vykazov o vykone uzivatela,
¢o moja aplikdcia pontukat neplanuje.

1.2 Strava

V tejto sekcii sa pozrieme na aplikaciu Strava. Ide sice o aplikaciu zameranta
na fyzicku aktivitu, dala mi vSak ndpad na moznost zdielania vysledkov medzi
uzivatelmi. Pri jej pouzivani som si vSimol, Ze som motivovanejsi ked sa "prete-
kam" s kamaratmi, ktori aplikdciu tiez pouzivaji. To ma inspirovalo pozriet sa na
to, ¢o nas motivuje a po precitani Friend & Foe [5] som sa rozhodol tito funkciu
zaviest i do m6jho projektu.
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Pouzité metédy

Pred tym ako sa zameriame na samotni aplikdciu si predstavime metody
casového manazmentu, ktoré boli pouzité v praci, aby sme pochopili ich aplikovanie
v projekte.

2.1 Pomodoro

Technika Pomodoro je metoda riadenia ¢asu, ktort vyvinul Francesco Cirillo
koncom osemdesiatych rokov minulého storocia [4]. Technika vyuziva ¢asovaé
na rozdelenie price do intervalov, tradicne v dzke 25 mintt, oddelenych krat-
kymi prestavkami. Tieto intervaly sa oznacuji ako ,,pomodoros®, talianske slovo
pre paradajky, inspirované kuchynskym casovacom v tvare paradajok, ktory Cirillo
pouzival ako student univerzity.

Ako to funguje

1.

Vyberte si tillohu: Musite maf jasnt predstavu o tom, na akej tilohe alebo
sérii uloh budete pracovat.

Nastavenie ¢asovaca Pomodoro: Casovac je nastaveny na 25 minit a na
ulohe sa musi pracovat vyluéne pocas tohto casu.

Praca na tlohe: Venujte pozornost tilohe bez akychkolvek preruseni. Bez
kontroly e-mailov, bez pouzivania telefénu, bez rozptylovania.

Ukoncite pracu, ked Casovac zazvoni: Ked Casovac¢ zhasne, zacCiarknite
policko na kus papiera, ¢im oznacite dokoncenie jednej relacie.

Urobte si kratku prestavku: Po zazvoneni ¢asovaca si urobte kratku
prestavku (zvycajne 5 mintt), aby ste si oddychli a zresetovali svoj dusevny
stav.

Kazdé styri pomodora si dajte dlhsiu prestavku: Ked dokoncite styri
pomodord, urobte si dlhsiu prestavku (15 az 30 mintt). Pomaha to dobit
energiu a udrzaf sistredenie na dlhsie obdobia.

Dizka ststredenia, kratkej a dlhej prestavky sa moze menit v zdvislosti na
pouzivatelovi.

Predpokladané vyhody

Zlepsené sustredenie a koncentracia: Vdaka kratkym, sistredenym
intervalom prace sa minimalizuje rozptylenie a maximalizuje sa koncentracia.

Jasnejsie nastavenie ciela: Tato technika vas nuti pracovat s ¢asom, a
nie proti nemu, a stanovuje jasné fazy pre pracu a odpocinok.

Znizena Sanca vyhorenia: Pravidelné prestavky zaistuji, ze mysel zostava
svieza a stres je minimalizovany.



o Efektivne riadenie casu: Mdze pomoct efektivnejsie riadit ¢as rozdelenim

prace na zvladnutelné intervaly.

2.2 80/20 rule

Pravidlo 80/20, zndme aj ako Paretov princip, je koncept, ktory vyvinul
taliansky ekoném Vilfredo Pareto koncom 19. storocia [3]. Pareto si vsimol, ze
80% talianskeho bohatstva vlastni 20% populécie, ¢o je fenomén, o ktorom neskdr
zistil, ze je pritomny v roznych inych krajinach a kontextoch. Princip bol odvtedy
prijaty v kontexte podnikania, ekonomiky a produktivity, ¢o naznacuje, ze 80%
tcinkov pochddza z 20% pricin.

Ako to funguje

1.

Identifikujte klticové ulohy: Na zaciatok je dolezité uviest zoznam vset-
kych tloh a ¢innosti, ktoré sa tykaju vasho zivota, prace alebo konkrétneho
projektu.

Analyzujte prispevky: Posudte, ktoré tilohy najviac prispievaji k poza-
dovanym vysledkom. To zahina ¢o najpresnejSie meranie i¢innosti kazdej
ulohy alebo ¢innosti z hladiska jeho vysledkov.

Zamerajte sa na cinnosti s vysokym dopadom: Uprednostnite a
zamerajte viac zdrojov na 20% ¢innosti, ktoré preukazatelne prinasaju 80%
vysledkov. To moze znamenat vyclenenie véicSieho mnozstva Casu, energie
alebo kapitalu na tieto klucové aktivity.

Znizte doraz alebo odstrante aktivity s nizkym dopadom: Identifi-
kujte 80% aktivit, ktoré prispievaju len k 20% vysledkov. Zvazte znizenie
zdrojov urcenych na tieto ucely alebo ich uplné odstranenie, aby ste zefek-
tivnili asilie a zvysili efektivitu.

Priebezné hodnotenie: Pravidelne kontrolujte a upravujte vstupy a vy-
stupy, aby sa zabezpecilo efektivne uplatnovanie zasady, kedze situacie a
vysledky sa mozu ¢asom vyvijat.

Predpokladané vyhody

o Zvysena efektivita: Identifikovanim a zameranim sa na ¢innosti, ktoré

prindsaju najvyznamnejsie vysledky, mozete dosiahnuf viac s mensim usilim.

Vylepsené rozhodovanie: Pochopenie, ktoré oblasti uprednostnovat, po-
maha pri prijimani informovanych rozhodnuti, ktoré maximalizuja vplyv.

Optimalizacia zdrojov: Pridelenie zdrojov (¢as, peniaze, pracovnd sila)
najvplyvnejsim Cinnostiam zaistuje, ze sa vyuzivaju najefektivnejsie.

Vylepsena produktivita: Zefektivnenie zamerania na to, ¢o generuje
najlepsie vysledky, moze viest k vyssej produktivite.
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2.3 Eat That Frog!

Eat That Frog! je popularna metdéda riadenia c¢asu a produktivity, ktora
predstavil Brian Tracy vo svojej knihe s rovnakym ndzvom [1]. Tato fraza je
inspirovana citatom, ktory sa casto pripisuje Markovi Twainovi, ktory naznacuje,
ze ak prva vec, ktori kazdé rano urobite, je zjest ziva zabu, mozete cely den prezif
s uspokojenim, ked viete, ze toto je pravdepodobne ta najhorsia vec, ktora sa
stane cely den.

Ako to funguje

1.

Identifikujte svoju zabu: Tento krok zahina urcenie najnarocnejsej a
najdolezitejSej ulohy, ktord mate na svojom zozname uloh — tej, s ktorou
budete s najvacsou pravdepodobnostou otalat. Vasa ,,zaba“ je tloha, ktora
bude mat najvacsi vplyv na dosiahnutie vasich cielov a casto ta, ktora moze
sposobit tzkost, kym sa nesplni.

Zjedzte zabu ako prvia vec rano: Zvladnite tuto ulohu ako prva vec
rano, ked je vasa energia a sustredenie na vrchole. Tym sa zabezpeci, ze
najvacsiu a najdolezitejsiu ilohu dokoncite ¢o najskor.

Pripravte si noc vopred: Naplanujte si tilohy na predchadzajuci vecer,
aby ste presne vedeli, ¢o je vasa zaba na dalsi den. Tento pripravok pomaha
zacat den s jasnym zameranim.

Aplikujte pravidlo 80/20: Paretov princip alebo pravidlo 80/20 naznacuje,
ze 20 % vasich aktivit bude predstavovat 80 % vasich vysledkov. Identifikujte
tieto naroc¢né ilohy a zamerajte sa na ne ako na svoje zaby.

Predpokladané vyhody

Zvysuje produktivitu: Tym, Ze najskér dokoncite najdolezitejsiu ilohu,
zvysite svoju produktivitu hned od zaciatku dna.

Zlepsuje prioritizaciu: Tato metdéda vas nuti uprednostnovat ilohy na
zaklade ich vplyvu, ¢o vam pomaha sistredif sa na to, na ¢om skutocne
zalezi.

Zvysuje motivaciu: Vcasné dokoncenie vyznamnej ilohy vytvara pozitivny
impulz a pocit tspechu, ktory pohana produktivitu po zvysok dna.

Znizuje prokrastinaciu: Tym, Ze sa najprv zameriate na ti najnarocnejsiu
ulohu, obmedzite prokrastinaciu a tzkost, ktort so sebou prinasa.

Zlepsuje time management: "Zjedzte tu zabu!"podporuje strategické
planovanie a disciplinované vykonévanie, ¢o zlepsuje celkové riadenie c¢asu.
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2.4 Eisenhower matrix

Eisenhowerova matica, tiez znama ako Eisenhowerova skatulka alebo matica
naliehavosti a dolezitosti, je nastroj na riadenie ¢asu pripisovany Dwightovi D.
Eisenhowerovi, 34. prezidentovi Spojenych Statov americkych [2]. Bol znamy svojou
neuveritelnou schopnostou udrziavat produktivitu organizovanim svojich tloh do
jednoduchych, ale u¢innych kategérii. Matica pomaha uprednostnovat tlohy na
zaklade ich naliehavosti a doélezitosti, ¢o vedie k lepsiemu rozhodovaniu o tom,
kam zameraf cas a energiu.

Ako to funguje

1.
2.

3.

Zoznam tloh: Zacnite zoznamom vsetkych tloh, ktoré musite dokoncit.
Rozdelte ulohy do styroch kvadrantov:

« Kvadrant 1: Nalichavé a dolezité (Urobte ako prvé): Ulohy,
ktoré si vyzaduji okamzit pozornost a maju vyznamné dosledky (napr.
terminy, krizy, naliehavé problémy).

« Kvadrant 2: Dbélezité, nie nalichavé (Plan): Ulohy, ktoré si
dolezité, ale nevyzaduju okamzitu akciu. Tu sa hodi planovanie, rozvoj
a upevnovanie vztahov.

+ Kvadrant 3: Naliehavé, nie délezité (delegat): Ulohy, ktoré je
potrebné urobif ¢oskoro, ale st menej dolezité. Toto st casto lohy, ktoré
si vyzaduju pozornost, pretoze si naliehavé, ale nemusia nevyhnutne
prispievat k dlhodobym cielom.

« Kvadrant 4: Ani naliehavé, ani doéleZité (eliminovat): Cinnosti,
ktoré pontkaji mali alebo ziadnu hodnotu a mozno ich tiplne odstranit.

Podla toho stanovte priority: Pouzite maticu ako pomdcku na stanovenie
priorit a efektivne riadenie tloh. Zamerajte sa nielen na naliehavé tlohy, ale
zabezpecte aj naplanovanie a dokoncenie dblezitych, nie naliehavych tloh.

Kontrola a aprava: Pravidelne kontrolujte kategorizaciu podla toho, ako
sa ulohy a priority ¢asom vyvijaju. V pripade potreby upravte, aby ste
udrzali produktivitu a efektivitu.

Predpokladané vyhody

Jasné stanovenie priorit: Poskytuje jasny ramec pre stanovenie priorit
uloh na zaklade trovne ich naliehavosti a dolezitosti.

Znizuje pretazenie: Kategorizaciou tloh mdézete lahSie zvladnut pracovné
zatazenie a znizit pocity pretazenia.

Zvysuje produktivitu: Zameriava vasu energiu na to, na ¢om skutocne
zalezi, ¢im zvysuje produktivitu a efektivitu.

Zlepsuje riadenie casu: Pomaha rozliSovat medzi tym, ¢o je potrebné
urobit okamzite, a tym, ¢o mozno naplanovat alebo delegovat.
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2.5 Upravena Eat that Frog!

Mnou upravend metoda Eat that Frog! jej hlavny ciel je rovnaky ako v pripade
poévodnej metody najdolezitejsie je tiez splnit najdolezitejsiu ilohu ako prvua ale
potom davame doraz i na deadline kedZze povodna metdéda nam hovori, Ze by
sme mali uprednostnif dani tlohu i ked ndm nieco iné treba stirne spravif. Tato
metdda je dobrd hlavne pri zaciatku, ked sa snazime zvyknit si na rozvrh a ked
sme s roznymi tlohami pozadu a musime vSetko dobiehat.
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3 Uzivatelska prirucka

Aplikdcia méd médy a to pre anonymného uzivatela a pre registrovaného
uzivatela. Rozdelenie je zavislé na tom, ¢i uzivatel ma alebo neméa v aplikacii
tc¢et. Co sa tyka funkcionalit programu, anonymny uzivatel nemé pristup k praci
s inymi uzivatelmi a jeho rozvrh sa ukladé len lokélne (na jeho poéitaci) takze
onho moze prst.

3.1 Zo zacdiatku zlahka

Otvorenie aplikacie

Po otvoreni aplikacie uvidite tlac¢idlo na vytvorenie rozvrhu a side bar, ktory
mozete rozkliknit a pomocou neho sa v aplikacie presivat.

Side Bar

Ma prekliky na orientaciu. Pre rozsirené vysvetlenie je potreba kliknif na tri
ciarky. Na nom moézte najst cestu k svojmu rozvrhu, nastaveniam, prispevkom
inych uzivatelov, sprave prihlasenia a nakoniec i k obrazovke, ktora sluzi na
pokracovanie v aktivitach uzivatela,

3.2 Ako vytvorit vlastny rozvrh a spravne ho
pouzit

Na zaciatok sa pozrieme na uz vytvoreny rozvrh a rozoberieme vsetky jeho
casti.
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PC from

Webovky from 7:00 Fitko from 1500 17:00

Po

y . ’ Programko
Ut Programko from 7:00 Fitko from 15:00 from 17:00
. Kamarati
St Fitke from 15:00 from 17:00
) Statistika
it Programko from 7:00 Fitko from 15:00 from 17:00
Statistika from 7:00 Logika from 13:04 Fitko from 15.00 Logika from
Pia atistika from 7: ogika from 13: itko from 15: 17:00
So Legika from T:00 Java from 10:24 Fitke from 13:00 Jav:}f(;gm
Java from 7:00 Webavky from 11:25 Fitko from 15:00 Ecbsllion
Ne ava from T ebovky from 11: itko from 15: 17:00

Obrazek 3.1 Ukazka vytvoreného rozvrhu

Mo6zme si vsimnut, ze rozvrh pozostava z dvoch typov aktivit a to z aktivit a
dennych aktivit. Podme sa pozriet blizsie na ich funkciu v rozvrhu.

Denna aktivita je ¢asovy tsek v rozvrhu, ktory sa vystahuje na sSpecificky den
v tyzdni alebo kazdy den v tyzdni. Tento ¢asovy tsek spolu s jeho nazvom je presne
zadany uzivatelom. Ako priklad moézme uviest Fitko z obrédzka [3.1] Aplikicia
negeneruje tento typ aktivity ale v rozvrhu ho len vyznaci ako svetlomodry casovy
tisek. Co sa tyka generovania rozvrhu tento typ aktivity mézme vnimat ako
prekazky v rozvrhu uzivatela, okolo ktorych my musime vytvorit rozvrh.

Aktivita taktiez spominand i ako normalna aktivita, je casovy tisek v rozvrhu,
ktory je generovany aplikdciou. St tu aktivity, na ktoré sa uzivatel chce zamerat,
rozdelené na useky, tak aby nepresahovali do dennych aktivit a aby sa odohravali
len v uzivatelom nastavenych pracovnych hodinéch, ¢o je interval od kedy do kedy
sa ma rozvrh vytvorit napriklad od 9:00 do 17:00. M6zme pozorovat, ze aktivity
maju moznost troch farieb a to: zelend, cervena a sedd. Kazda z tychto farieb
nieco znamena; zelena farba signalizuje, ze danu aktivitu uzivatel ispesne dokoncil
a mal pritom zapnutu aplikaciu, cervena hovori, ze uzivatel danu aktivitu nesplnil
alebo nemal zapnuti aplikaciu a Seda farba znamena, ze koniec danej aktivity este
nenastal a moze prist bud v nasledujicom dni alebo este v priebehu stic¢asného
dna, pred jeho koncom.

3.2.1 Vytvorenie rozvrhu

Ako prvy krok pri vytvarani rozvrhu je pridanie Aktivit. Na ich pridanie je
potrebné vyplnit vSetky polia pre vytvorenie Aktivity (nézov aktivity, priorita,
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¢asova narocnost a deadline) potom klikntit ULOZIT, aktivita sa zobrazi v tabulke.
Odkial vie byt odstranena po kliknuti na tlacidlo DELETE. Vsetku polia musia
byt vyplnené spravnymi hodnotami: deadline musi byt pred dneskom aby bola
aktivita pridana do rozvrhu, ¢as musi byt ¢islo a minuty musia byt mensie ako 60.

Na tejto obrazovke sa nachadza i moznost zmenit pracovné hodiny, ¢o je
interval od kedy do kedy sa ma rozvrh vytvarat napriklad od 9:00 do 17:00. Potom
¢o je uzivatel spokojny s aktivitami musi stlacit tlacidlo Vytvor rozvrh a pokracuje
zaddvanim dennych aktivit.

Nazov aktivity Priorita Dlika aktivity Deadline Delete
Java Mald 10:00 29.9.2023 Delete
Programke Najvactia 20:00 1.10. 2023 Delete
Statistika Velkd 12:00 4,9.2023 Delete
Logika Stredna 6:20 30.9.2023 Delete
Nazov aktivity Priorita Casova narocnost (hod.) Deadline 4 maj 2024 » e
po ut st Et pi so ne
2930 1 2 3 45
| I .
13 14 15 16 17 18 19

202122 23 24 25 26

2728293031 1 2

34567283
[ Dnes: 7. 5. 2024

Pracovny defi od :
do : Vytvor rozvrh

Obrazek 3.2 Ukézka obrazovky pridania aktivity

Pridanie Dennych aktivit. Ako prvé treba vyplnif vsetky polia platnymi
hodnotami pre vytvorenie Dennej aktivity (ndzov aktivity, den, ¢as od, cas do)
potom kliknit ULOZIT. Aktivita sa zobrazi v tabulke odkial vie byt odstranena
po kliknuti na tlacidlo DELETE. Tu je potrebné zarezervovat dni, pocas ktorych
nechceme aby sa nam vytvaral rozvrh. Taktiez je potrebné mat na vedomi cas
na prepravu na denné aktivity (napr. do skoly dochdadzam 30 minit). Potom ¢o
je uzivatel spokojny s dennymi aktivitami musi stlacit tlacidlo Vytvor rozvrh a
pokracuje vyberom algoritmu na vytvorenie rozvrhu.
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. . . Zadistok  Koniec
Nazov aktivity Deii e | o Delete
PC Pondelok 17:00 22:00 Delete
Kamarat ti Streda 17:00 22:00 Delete
Florbal Nedela 17:00 18:00 Delete
Nazov aktivity Vyber ktory den Trvanie do Trvanie do Ulos
oz
Spat’ Vytvor rozvrh

Obrazek 3.3 Ukéazka obrazovky pridania dennej aktivity

Vyber algoritmu. Ako na stranke uvidi uzivatel vyber 4 metéd s kratkym
popisom ako st aktivity radené. Kratky popis podla méjho nézoru povie uzivatelovi
viac ako keby tam bol velky popis presnej funkcionality metddy, ktori by mal uz
poznat po precitani tejto prace.

o Eat That Frog!: Velké aktivity na zaciatku, priorita > ¢asova narocnost,
na deadline sa vobec nepozera.

e 80/20 rule: Deadline > priorita > ¢asova naro¢nost.
o Upravena Eat That Frog!: Deadline > ¢asova naroc¢nost > priorita.

« Einsenhower: Algoritmus vyradi najmenej potrebné aktivity (aktivity s
najnizsou prioritou) a potom zostavi rozvrh ako pri 80/20 rule. Deadline >
priorita > casova narocnost.

Finalne zobrazenie. Po vybrati metédy na tvorbu rozvrhu sa uzivatelovi
zobrazi findlny rozvrh, ktory sa sicasne ulozi lokdlne do suboru. Odportcam
vytvorenie rozvrhu viacero krat ziterovat az pokial nie je uzivatel spokojny. Lebo
odhadnutie spravneho poc¢tu hodin a narocnosti aktivit je relativne narocne a
vacsinou sa nepodari vytvorit rozvrh, s ktorym je uzivatel spokojny, na prvy pokus.
Po vytvoreni rozvrhu, s ktorym je spokojny ho moze uzivatel pouzivat cely tyzden.
Iterovanie rozvrhu je podporované zapamétanim si aktivit v tabulkach, z ktorych
uzivatel vytvoril rozvrh. Takze ak uzivatel chce zmenit iba jednu aktivitu nie je
potrebné opatovné zadanie vsetkych aktivit.

3.2.2 Pokracovanie v aktivitach

Ak ma uz uzivatel vytvoreny rozvrh tak moze pokracovat v praci na svojom
plane. V Sidebare klikne na tlacidlo Pokrac¢ovat. Tam sa mu zobrazi nazov aktivity
a od kedy do kedy jeho aktivita, ktort ma teraz vykonavat. Po spusteni aktivity
ju moze uzivatel zastavit. Nato aby sa aktivita zapocitala ako splnend, musi
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byt spustend na konci ¢asovej doby. Po tspesnom dokonceni aktivity sa aktivita
zobrazi v rozvrhu nazeleno ak uzivatel aktivity nespravil tak je ¢ervena. Pokial na
aktivitu este neprisiel ¢as alebo je uzivatel akurat v procese jej plnenia je Seda.
Jedinou vynimkou st Denné aktivity tie si vzdy svetlomodré, kedze pri niektorych
aktivitdch u seba uzivatel nemé notebook (napr. fitko).

Ak sme v nastavenia povolili Pomodoro tak pocas spustenej aktivity sa moze
uzivatel riadif tymto systémom. Po tspesnom splneni celej aktivity sa uzivatelovi
zobrazi moznost zazdielat svoj ispech v podobe prispevku, avsak na to musi byt
uzivatel prihlaseny (viac v casti 3.3).

3.2.3 Nastavenia

V nastaveniach moze uzivatel povolil Pomodoro a nastavit ¢asové intervaly na
Pomodoro. Taktiez si tam vie pozrietf i sicasné hodnoty Pomodora.

3.3 Praca s skupinami a inymi uzivatelmi

V tejto sekcii sa zameriame na cast aplikacie, ktora dovoluje uzivatelovi
interagovat s inymi uzivatelmi. Na to aby sme to uzivatelovi dovolili sa najskor
musi uzivatel prihlésit alebo si vytvorit tcet. Po tom ako je uzivatel prihlaseny
otvori sa mu viacero novych funkcii a to: vytvorenie skupiny, pridanie sa uz do
vytvorenej skupiny a zobrazovanie prispevkov. Teraz sa pozrime blizsie na tieto
funkcionality:.

Vytvorenie a prihlasenie uzivatela. Akonahle sa uzivatel dostane na tuto
obrazovku uvidi moznost sa prihlasit a ak nema ucet, moéze pouzit tlacidlo na
registraciu. Po tspesnom prihlaseni sa obrazovka zmeni a pontikne mu viacero
funkcionalit. A to:

e Vytvorenie skupiny: Zahina, nazov skupiny, heslo a farbu pozadia prispe-
vkov pre danu skupinu.

e Pridanie sa do cudzej skupiny: Na stranke je taktiez pole pre zadanie
hesla skupiny, do ktorej sa chce uzivatel prihlasit.

e MozZnost opustenia skupiny: Tole, v ktorom vie uzivatel vybrat skupinu
ktort chce opustit.

o Zverejnenie prispevku: Tdto forma zverejnenia prispevku v findlnej verzii
nebude existuje len pre lahkost kontroly spravania programu sa tu tiez
nachadza i tlacidlo na zverejnenie prispevku. Prispevok sa da taktiez zverejnit
ako uz spominané po dokonceni celej aktivity.
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Vytvor skupinu

Opusti skupinu

Obrazek 3.4 Ukazka obrazovky po prihlaseni

Socials Na tejto obrazovke si uzivatel vie zobrazif, zdielané aktivity inych
uzivatelov ale taktiez vidi i svoje. Prispevky st radené ¢asovo (najnovsie st hore)
a su rozlisené farbami pre lepsiu viditelnost na zdklade skupin. Avsak na to aby
ich videl sa musi najskor prihlasit.

Zielanie prispevku Po tspesnom dokonceni aktivity, sa moze uzivatel roz-
hodnuf, zdielat svoj tispech vo forme prispevku. Pri zdielani vie uzivatel vybrat
kam chce prispevok zdielat a s akym komentarom, z dévodu podporenia réznych
komentarov v roznych skupinach sa prispevok zdiela len do vybranej skupiny. Ale
uzivatel po jednom zdielani vie vybrat ini skupinu a napisat iny komentar a tym
ju za zdielat i inde.
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Zdielanie aktivity

Programko Cas 09.05 o 05:06
Kam v
Pridaj popis

Zdielaj

Obrazek 3.5 Ukazka obrazovky pri zdielani
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4 Implementacia programu

Najprv sa pozrieme na implementéaciu algoritmu tvorby rozvrhu a ako tam
zapracovavam metody vysvetlene v predchadzajiucej kapitole. Potom vysvetlime
tvorbu grafickej aplikacie a ako implementujem jej rozne funkcie. Na zaver sa v tejto
kapitole pozrieme na komunikéaciu aplikacie s databazou, ktora sluzi na zdielanie
splnenych tloh a jej struktiru.

4.1 Generalna struktara

Cely program vieme rozdelit do troch casti: prvé dve su napisané v C#,
st to Win-Form UI a algoritmus na vytvaranie rozvrhov a poslednd je napisana
v jazyku Python: server s Python kniznicou Flask, ktory zaistuje pristup k databazi.

Teraz si ukdzeme C# Struktiru kédu, skladd sa z dvoch priecinkov [A.1] Prieci-
nok buildingTimeTable obsahuje len jeden zdrojovy kod, ktory ma na starosti
algoritmus na vytvorenie rozvrhu. Prie¢inok Time obsahuje zdrojové kody pre
uzivatelské rozhranie (Forml.cs, Form1.Designer.cs, Form1.resx, MyPost.cs, My-
Post.Designer.cs, MyPost.resx), komunikaciu s databazou
(My_SQL_ comunication.cs) a triedy Activita.cs, DailyActivities.cs, FinalActivi-
talnTimeTable.cs a MyPostClass.cs.

+ {base directory}

— buildingTimeTable
x TimeTableBuilder.cs
— Time
* Activita.cs
* DailyActivities.cs
* Final ActivitalnTimeTable.cs
* Forml.cs
* Form1l.Designer.cs
* Forml.resx
*x MyPostClass.cs
x My _SQL_ comunication.cs
x Post
MyPost.cs
MyPost.Designer.cs
MyPost.resx
* Program.cs
x Properties
x Resources
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4.2 Reprezentacia rozvrhu v progrmame

V aplikacii pracujeme s stringovou reprezentaciou rozvrhu. Je vhodna na

ukladanie do suborov a databazy. Reprezentacie vyzera nasledovne:
Format stringového dna:

XXX.7.15.A.n;Fitko.15.17.0.s;Florbal.17.18.0; XXX.18.18.A.n;

« ; na konci aktivity aby sa dalo rozlisif medzi samostatnymi aktivitami
o . rozdelova¢ medzi informaciami o aktivite

o XXX prva sucast - nazov aktivity

e 7.15 hodina a minuta kedy sa aktivita odohrava

« A /O signalizuje aktivitu alebo prekazku(dennt aktivitu)

Normaélna aktivita ma este na koniec (pred ;) pridané ".n;"¢o signalizuje ze je
to normdlna aktivita a este nebola prevedend(n). Dennd aktivata ma na koniec
pridané ".s;"Co signalizuje, Ze je to prekazka(obsticle) a Ze sa nema ratat medzi
nesplnené ak prejde cas. Ale to je robene vzdy na zaklade toho ¢i to je aktivita
alebo prekazka.

Tento tvar sa poziva v celom projekte na reprezentaciu rozvrhu v stringovej
podobe, uklada sa v tejto podobe i do stboru a i do databazy.

4.3 'Tvorba grafickej aplikacie - Win-Form UI

Win-Form kéd zodpoveda za interakciu s uzivatelom. Jeho hlavnou tlohou je
vytvaranie obrazoviek, ktoré uzivatel vidi a logika medzi obrazovkami.

4.3.1 Pouzivané triedy

Activita je trieda, v ktorej ukladam informacie o aktivitach; presnejsie nazov
aktivity, priorita, casova naroc¢nost v hodinach, ¢asova naroc¢nost v minutach
a deadline. Tato trieda je niekdy spominana ako normalna aktivita alebo len ako
aktivita.

DailyActivities je trieda do, ktorej ukladam informacie o dennych aktivitach;
presnejsie nazov aktivity, den v tyzdni, ¢as od zaciatku aktivity v hodinach
a minutach, cas do konca aktivity v hodindch a minatach. Tato trieda je niekdy
spominand ako prekazka alebo dennd aktivita.

FinalActivitaInTimeTable je trieda, do ktorej ukladam info o findlnej verzie
aktivit, to su tie, ktoré si uz spracované algoritmom. Trieda obsahuje nézov
aktivity, Cas od zaciatku aktivity, ¢as do konca aktivity, ¢islo, ktoré hovori o dni
kedy je aktivita vzhladom k dnu vytvorenia rozvrhu a premennii, ktord nam
ukazuje ¢i je aktivita hotova, nie je hotova alebo este na nu nenastal cas.

Tieto triedy neobsahuju ziadne metddy slizia len na ukladanie udajov.

Ale Activita aDailyActivities su prepojené s dailyActivitiesBindingSource
a activitaBindingSource, ¢o ndm dovoli zobrazovat aktivity v prislusnom dataGri-
dView.
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4.3.2 Vstup do programu

Hlavnym vstupom do programu je konstruktor Form1(), ktory inicializuje
vsetky komponenty, ktoré boli pouzité v FormDesigneri. Tato inicializacia nam
zavola Forml Load() nastavi prvia obrazovku a taktiez vlozi prvotné data do
activitaBindingSource a dailyActivitiesBindingSource. Taktiez sa poktsi nacitat
zo suboru s nazvom "time table", den jeho vytvorenia a pracovné hodiny.

Teraz sa pozrieme na konkrétne metédy v Form1.cs. Vela metdd je kdde reaguji
na akcie uzivatela. Spomeniem tu tie najpodstatnejsie.

4.3.3 Ukladanie iidajov do stiborov

Pri pouzivani programu si uzivatel vytvara rozvrh, ale aby ho nemusel vytvarat
pri kazdom zapnuti aplikacie, idaje o rozvrhu sa ukladaju vzdy lokalne na
pocitac. A potom pri opatovnom otvoreni aplikacie sa udaje nacitaju. Tieto
funkcie zarucuju, ze sa korektne ulozi rozvrh a pre neho potrebné tidaje aby sa
dali zobrazit i po opatovnom otvoreni aplikacii. VSetky tieto metédy sa volaja
ako reakcia na vstupy od uzivatela.

Prva metéda sa pouziva pri prvotnom vytvoreni rozvrhu, ked je potreba ulozit
vsetky informaécie.

Program 1 SaveTimeTable: Ulozi informécie o rozvrhu do siiboru bez zmeny dna
vytvorenia rozvrhu a pracovnych hodin. Vola sa napriklad po dokonceni aktivity
kedy sa meni stav aktivity na dokoncen.

private void SaveTimeTable(string result);

Tato metoda sa pouziva ak uzivatel splni aktivitu a treba iba zmenit cast
suboru.

Program 2 SaveChangesToFile: Tato metdda sa vola ak je potreba ulozif rozvrh
lokélne do stiboru. Pri tomto ukladani sa zmeni i den vytvorenia rozvrhu a i pra-
covné hodiny.

private void SaveChangesToFile ();

Format ulozenych dat:
+7+1.7.15.A;Fitko.15.17.0;Florbal.17.18.0;
1.18.18.A;+8+1.7.11,033334.A; . ...........

o +7+ rozdeluje dni s indikatorom, ktory den sa ma aktivita odohravat
e ; oddeluje aktivity v jednom dni navzajom od seba

o . rozdeluje informécie v aktivite navzajom od seba

4.3.4 Zobrazenie rozvrhu

Je zaistené mnohymi funkciami, ktoré spracuji rozvrh z stringového vstupu
a zobrazia ho. Rozdelenie stringu na aktivity sa prevedie len raz pre kazdu
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aktualizaciu vstupu, alebo po spusteni aplikacie ak uz existuje rozvrh a aplikacia
ho nacita z suboru.

Program 3 Vytvori verziu rozvrhu v activitiesInTimeTable, ¢o je list plneny
instanciam triedy FinalActivitalnTimeTable, z globalneho stringu timeTable.
Tento string rozdeli na casti a postupne z nich vytvara jednotlivé instancie
FinalActivitalnTimeTable, ktoré vklada do activitiesInTimeTable.

private void GeneratingTimeTable ();

Program 4 7 vopred vytvoreného rozvrhu v podobe activitiesInTimeTable
vytvara postupne komponenty typu lable a tie poklada na obrazovku.

private void ShowTimeTable ();

4.3.5 Kontroly pre prebiehajacu aktivitu

Kontroly st zarucené prevazne nasledujicimi metédami, ktoré kontroluja ¢i
prebiehajica aktivita je splnend a ak je Pomodoro zvolené v nastaveniach tak sa
skontroluje i aka faza Pomodora méa byt spustena.

Program 5 checkForCompletion_Tick: Tato metoda sa zavola vzdy ked je na
pozadi spusteny timer checkForCompletion a ak je aktivita spustend tak skontroluje
¢i nie je cas skonc¢it v intervale 1 milisekunda. Tu sa taktiez zavola i kontrola
Pomodora (pomodoroCheck). Ak aktivita tispesne skonci tak jej nastavi premennt
"checker"v triede FinalActivitalnTimeTable na “d“ ¢o znamenad, Ze je tispeSne
ukoncend a ulozi zmeny. Potom zobrazi obrazovku s dalsou aktivitou.

private void checkForCompletion_Tick(object sender, EventArgs e);

Program 6 pomodoroCheck: Skontroluje ¢i je Pomodoro zvolené v nastaveniach.
Ak je tak rozhodne aka faza Pomodora je sticasne v procese, nastavi text, ktory
sa zobrazi a skontroluje ¢i uz faza nema skoncit.

private void pomodoroCheck(float currentTime);

4.3.6 Kontrola aktivit rozvrhu

Pozostava hlavne z dvoch funkcii. Kontroluja ¢i aktivity boli splnené a ak nie
tak im priradi ¢ervenu farbu. Tieto kontroly sa spustajui pri zobrazeni rozvrhu
a pri spusteni aplikacie. V tejto sekcii sa taktiez vyskytuji metédy na urcenie
stucasnej aktivity, ktoré sa pouzivaju v celej aplikacii.

Program 7 GetCurrentActivity: Po zavolani vrati sacasnu aktivitu, ktort ziska
prechodom cez aktivity pricom zacina pri poslednou znamou sucasnou aktivitou.

private FinalActivitaInTimeTable GetCurrentActivity ();
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Program 8 CheckForRed: prejde cez vsetky aktivity z activitiesInTimeTable
a tie, ktoré st pred sti¢asnou aktivitou a nemaji zatial ziadne oznacenie (“n*)
oznac¢i "x", Co signalizuje, ze aktivita nebola splnena.

private void CheckForRed ();

4.3.7 Priprava na tvorbu rozvrhu

Nasledné funkcie, st zodpovedné za reakciu na volbu metdédy uzivatelom
a za predpripravenie dat pre algoritmy tvorby rozvrhu.

Program 9 Vsetky tieto metdédy reaguju na uzivatelski volbu systému pre vy-
tvorenie rozvrhu.

private void choose_system_Einsenhower_Click(object sender,
EventArgs e);

private void choose_system_MyOwn_Click (object sender,
EventArgs e);

private void choose_system_80_20_Click(object sender,
EventArgs e);

private void choose_system_EatTheFrog_Click(object sender,
EventArgs e);

Najprv spracujem aktivity a denné aktivity, vytvorim prislusnu triedu
(EatTheFrog, Pareto, MyOwn a Eisenhower) a potom zavolame .Run(Activities,
DailyActivities, workhours) Tuto metédu budem blizsie rozoberat neskor. Potom
uz sa iba ulozi vysledok a zavolaju sa metody na vykreslenie rozvrhu na obrazovku.

Program 10 ProcessActivities a ProcessDailyActivities:
Tieto metody spracuju aktivity a denné aktivity z BindingSourceov. Spracuje ich
do formatu vhodného pre algoritmy.

private string ProcessActivities ();
private string ProcessDailyActivities ();

4.3.8 Zobrazenie prvkov na obrazovkach

Tieto dve funkcie skryvaju prvky na obrazovkach, aby sme mali vzdy ¢isté okno
pred tym ako zacneme zobrazovat prvky, ktoré su potrebné pre kazdu obrazovku.
Prvky st zoskupené podla obrazoviek a dynamicky generované elementy sa pri
tomto procese rovno nicia.

Program 11 diasableAll: Schova vsetky inicializované Komponenty.

private void diasableAll ();
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Program 12 disableCreatingActivity: Schova komponenty, ktoré st zobrazené
pri zadavani aktivit.

private void disableCreatingActivity ();

4.3.9 Kontroly poli pri zadavani aktivit

Na kontrolu vyplnenia poli a ¢i st v nich platné argumenty slizia tieto funkcie.
St to funkcie, ktoré reaguju na stlacenie tlacidla uzivatelom a pri zadani neplatnych
argumentov sa zobrazi uzivatelovi upozornenie.

Program 13 skontroluje vSetky polia v ktorych ma byt informacia ¢i tam je a ¢i je
v spravnom forméte. A ak vietko splia podmienky tak vytvori Aktivity/Dai-
lyActivitu a prida ju do prislusného BindingSourceu (daily ActivitiesBindingSource,
activitaBindingSource)

void ulozPrekazkyVTyzdni_Click(object sender, EventArgs e);
void ContinueToDailyActivities_Click(object sender, EventArgs e);

4.4 Algoritmus na tvorbu rozvrhu

Tato sekcia sa pozrie na implementaciu algoritmov a ako st v skutocnosti
pouzité pri tvorbe rozvrhov. Taktiez st tu znovu definované triedy Activita
a DailyActivities, z dovodu potreby ¢iastoc¢ne inej struktary ako v UL

Activita je trieda do, ktorej ukladam informécie o aktivitach, presnejsie nazov
aktivity, priorita, casova naroc¢nost v hodinach, ¢asova naroc¢nost v minttach
a deadline. V konstruktore nastava priradenie vsSetkych dat.

DailyActivities je trieda do, ktorej ukladam informacie o dennych aktivitéch,
presnejsie nazov aktivity, den v tyzdni, ¢as od v hodinach a minutach, ¢as do v
hodinéch a mintutach. V konstruktore nastava priradenie vSetkych dat.

Tento kod ma zodpovednost i za skutocnu tvorbu rozvrhu. Pri tvorby rozvrhu
pouzivam Template navrhovy vzor, ktory nam pomaha vytvarat rozne struktary
rozvrhu. Template navrhovy vzor je navrhovy vzor v objektovo orientovanom
programovani, ktory definuje zakladny algoritmus v metéde Sablény a nechava
podtriedy pretlacat niektoré kroky tohto algoritmu bez zmeny jeho struktury.

4.4.1 Hlavna Template metéda

Tato metdda definuje zékladny algoritmus a Specificky postup volani funkcii,
ako sa ma rozvrh vytvarat.
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Program 14 AbstractTimeTable: Template trieda, s jej premennymi a metédami

public abstract class AbstractTimeTable

{
protected List<Activity> activities = new List<Activity>();
protected List<DailyAc> dailyActivities = new List<DailyAc>();
protected string timeTable = "";
protected List<List<DailyAc>> obsticlesByDay = new ();
protected AlgoritmsForTTCreateation u = new ();
protected abstract void ProcessActivities(string act);
protected abstract void ProcessDailyActivities(string daily);
protected abstract void CreateTimeTable(string workingHours);
protected abstract List<Activity> SortActivitiesForAlgotithm
(List<Activity> activities);
protected abstract string Disconnect ();
// The ’Template Method’
public string Run(string act, string daily,
string workingHours)

{

ProcessActivities (act);

ProcessDailyActivities (daily);

CreateTimeTable (workingHours);

return Disconnect ();
}

}

4.4.2 Podtriedy, ktoré dedia od Template metody

Tu sa pozrieme na Specifické podtriedy, ktoré upravuja metédy aby vedeli
spravne vytvorif rozvrh.
Specifické metody st:

Program 15

public class Eisenhower : AbstractTimeTable
public class EatTheFrog : AbstractTimeTable
public class Pareto : AbstractTimeTable

public class EatTheFrogUpdate : AbstractTimeTable

Teraz pozrieme na vsetky metdédy, ktoré si v zakldnej Template triede.

Program 16 ProcessActivities: Rozdeli vstup do tried aktivit, roztriedi a ulozi
ich do listu.

protected override void ProcessActivities(string act)

Program 17 ProcessDailyActivities: Rozdeli vstup do tried aktivit, roztriedi
a ulozi ich v dailyAcList. Taktiez rozdeli tieto aktivity podla dni do obsticlesByDay.

protected override void ProcessDailyActivities (string daily)
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Program 18 CreateTimeTable: Pouzie triedu AlgoritmsForTTCreateation na
vytvorenie rozvrhu. Len vola: u.CreatePlan(activities, obsticlesByDay,
workingHours) ; a vystup ulozi do timeTable.

protected override void CreateTimeTable(string workingHours)

Program 19 Disconnect: Tato metdda iba vracia timeTable.

protected override string Disconnect ()

Program 20 SortActivitiesForAlgorithm: Téato metéda ma v kazdej triede int
podobu ale celkovo je jej podoba rovnaka. Pomocou metdd z kniznice System.Ling
sa zoradi list na zdklade poziadaviek danej ¢asovej metédy (napriklad Paretto:
deadline > priorita > ¢asova narocnost)

protected override List<Activity> SortActivitiesForAlgotithm
(List<Activity> activities)

4.4.3 Algoritmus tvorby rozvrhu

Trieda AlgoritmsForTTCreateation je zodpovedna za vacsinu metod, ktoré
pouzivam na vytvorenie rozvrhu, nemé ziadne premenné. Pracuje hlavne uz
s utriedenymi aktivitami na zdklade zvolenej metddy. Celkovo zodpoveda za
vytvorenie rozvrhu, spracovanie dat na jeho tvorbu a taktiez i findlne odoslanie
rozvrhu do grafickej aplikacie.

Jej metddy su:

Program 21 SetNewDay: Prida ,,+number of day+*“ do finalneho stringu. Tento
rozdelovac¢ signalizuje novy den.

public string SetNewDay(int wk, string timeTable)

Program 22 SetAcctivity: Prida celi jednu aktivitu do findlneho stringu.

public string SetAcctivity(string nameOfActivity,
float timeToStart, float timeToEnd,
bool isNormAc, string timeTable)

Program 23 CreatePlan: Vytvara uz presny plan. Najprv spracuje workingHours
a potom prechadza cez aktivity stale a urcuje kedy v dni sa maju vyskytnit. Tu sa
velké aktivity rozdelia na mensie. Aktivity sa potom pridavaja do rozvrhu cez
SetAcctivity() Vysledkom je findlny string timeTable .

public string CreatePlan(List<Activity> activities,
List<List<DailyAc>> obsticlesByDay,
string workingHours)
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Program 24 CreateDailyObsticles: Roztriedi denne aktivity do prislusnych dni.

public List<List<DailyAc>> CreateDailyObsticles
(List<DailyAc> dailyAcList)

Program 25 SplitActivities: Rozdeli aktivity, ked prvy krat pridu z stringu
a vrati list prislusnych aktivit ako triedu.

public List<Activity> SplitActivities(string act)

Program 26 SortDailyActivitiesForAlgotithm: Zoradi denné aktivity do poradia
v akom prebiehaju.

public List<DailyAc> SortDailyActivitiesForAlgotithm
(List<DailyAc> dc)

4.5 Databaza a komunikacia s nou

Kedze aplikacia umoznuje uzivatelom zdielat ich tispechy medzi sebou navza-
jom, tak mame potrebu to niekde ukladat. Zarucujeme to pouzitim databaze.
Z dévodu bezpecnosti databaze nepristupujeme na nu priamo ale pouzivame na to
Flask, ¢o je python kniznica. Komunikécia medzi aplikaciou a Flaskom prebieha
pomocou REST API.

REST API je sada pravidiel, ktoré umoznuju roéznym softvérovym aplikaciam
komunikovat medzi sebou prostrednictvom internetu. Umoznuje jednej aplikacii
poziadat o udaje alebo sluzby od inej aplikicie a ziskat ich vo formate, ktory
je Tahko spracovatelny napriklad JSON, ktory pouzivame my. REST vyuziva
standardné metoédy HTTP, ako st GET, POST, PUT a DELETE, na manipulaciu
s datami.

Vsetky mozné dotazy v API:
o/

— Funkcia: Této cesta sltzi na testovanie pripojenia k serveru.

— Vrati: Textovy retazec "Hello from Flask!".
o /getGroupName/id_group/<string:id_group>/

— Funkcia: Ziskava nazvy skupin na zaklade ID skupiny.

— Vrati: JSON reprezentaciu nazvov skupin pre dané ID skupiny.

e /joinGroup/meno/<string: jmeno>/pass/<string:passw>/
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— Funkcia: Pridava pouzivatela do skupiny na zdklade mena a hesla
skupiny.

— Vrati: "added" ak pridanie bolo tspesné, inak chybovy kod.

/noDoublePost/meno/<string: jmeno>/comment/<string:comment>
/activityName/<string:activityName>/

— Funkcia: Kontroluje, ¢i pouzivatel uz nepridal dany prispevok k
danému podujatiu.

— Vrati: "noDoublePost" s hodnotou "n", ak prispevok uz existuje, inak

n_n

y

/addPost/meno/<string: jmeno>/group/<string:group>
/when/<string:when>/actName/<string:actName>
/comment/<string:comment>/

— Funkcia: Pridava prispevok do databazy a priradzuje ho k urcitej
skupine.

— Vrati: "create" ak pridanie bolo tspesné, inak chybovy kod.
/leaveGroup/meno/<string:nameG>/userName/<string:userName>/

— Funkcia: Odstranuje pouzivatela zo skupiny na zaklade mena skupiny
a pouzivatela.

— Vrati: "left" s hodnotou "y", ak pouzivatel ispesne opustil skupinu,
inak 'n".

/noDoubleGroup/pass/<string:passw>/name/<string:nameG>/

— Funkcia: Kontroluje, ¢i neexistuje skupina s rovnakym heslom alebo
nazvom.

— Vrati: "noDoubleGroup" s hodnotou 'n', ak skupina s rovnakym
heslom alebo nazvom uz existuje, inak "y".

/createGroup/meno/<string: jmeno>/popis/<string:popis>/
color/<string:color>/pass/<string:passw>/

— Funkcia: Vytvara novi skupinu s definovanym menom, popisom,
farbou a heslom.

— Vrati: "create" ak vytvorenie bolo tispesné, inak chybovy kod.
/getGroup/meno/<string: jmeno>/
— Funkcia: Ziskava vsetky skupiny, ktorych je pouzivatel ¢lenom.
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— Vrati: JSON reprezentaciu vsetkych skupin, ktorych je pouzivatel
¢lenom.

/getPost/meno/<string: jmeno>/

— Funkcia: Ziskava vsetky prispevky pouzivatela.

— Vrati: JSON reprezentaciu vsetkych prispevkov pouzivatela.
/login/heslo/<string:heslo>/meno/<string: jmeno>/

— Funkcia: Overuje prihlasovacie idaje pouzivatela.

— Vrati: 'log" s hodnotou "y", ak st prihlasovacie idaje platné, inak "n".
/noDoubleUser/meno/<string: jmeno>/

— Funkcia: Kontroluje, ¢i pouzivatel s danym menom uz existuje.

— Ati: "noDoubleUser" s hodnotou "n'", ak pouzivatel s danym menom
Vrati: "noDoubleUser" s hodnotou "n", ak tel
uz existuje, inak "y".

/register/heslo/<string:heslo>/meno/<string: jmeno>/
sch/<string:sch>/

— Funkcia: Registruje nového pouzivatela s definovanym menom, heslom
a rozvrhom.

— Vrati: "reg" ak registracia bola tispesna, inak chybovy kod.
/get/sched/meno/<string: jmeno>/

— Funkcia: Ziskava rozvrh pouzivatela.

— Vrati: JSON reprezentaciu rozvrhu pouzivatela.
/set/sched/meno/<string: jmeno>/sch/<string:sch>/

— Funkcia: Nastavuje rozvrh pouzivatela.

— Vrati: Textovy retazec "sch set’.
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4.5.1 SQL databaza

Najskor si predstavime SQL databazu a tabulky, ktoré obsahuje.

user_table Tabulka urc¢na na ukladanie idajov o uzivateloch. Ukladam tam
jeho uzivatelské meno, heslo a jeho rozvrh.

Groups V tejto tabulke mam ulozené informécie o skupinach a to presnejsie
ich meno, popis, farbu a taktiez i heslo.

Posts Tato tabulka je urc¢ena na ukladanie prispevkov, obsahuje meno uzivatela,
ktory prispevok vytvoril, kedy ho vytvoril, nazov aktivity, farbu pozadia prispevku
a popis, ktory dal pouzivatel prispevku.

in_group Obsahuje prepojenia medzi uzivatelmi a skupinami.

shared_in Tu su ulozené prepojenia medzi postami a skupinami.

user_table Groups Posts
id id id
name p= ingroup  p = | name * Shared in 0.* | user
password popis when
schedule farba activity
pass comment
colour

Obrazek 4.1 UML model databaze
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4.5.2 Python Flask

Na komunikéciu méjho programu s databazou som pouzil pouzil python
a na nom kniznicu Flask, ktory bezi na serveri a tym mi umoznuje komunikovat s
databazou.

Co sa tyka kédu v pythone zachytdvam http requesty podla URI a na zaklade
toho, ktory pride spravim na databaze prislusné kroky.

Priklad kédu v pythone:

Program 27 join_ group: Tu napriklad je pridanie uzivatela do skupiny. Flask
pomocou mechanizmu dekoratorov predd hodnoty z URI (jmeno, ...) parametrom
funkcie, ktord dany request spracuje. Potom sa zisti pomocou SQL queries id
uzivatela a skupiny a obe sa ako par predaju funkcii, ktord ich prida do prislusne;j
tabulky.

Q@app.route(’/joinGroup/meno/<string: jmeno>/pass/<string:passw>/’)
def join_group (jmeno ,passw):
try:
cur = mysql.connection.cursor ()
# get id of a user
cur.execute ("SELECT id FROM groups WHERE
pass = %s", (passw,))
rv = cur.fetchall ()
group_id = rv[0][0]
cur .execute ("SELECT id FROM user_table WHERE
name = %s", (jmeno,))
rv2 = cur.fetchall ()
user_id = rv2[0][0]
cur.close ()
add_user_to_group_connection (user_id, group_id)
return jsonify("added","succes"
except Exception as e:
return jsonify({’error’: str(e)l})
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4.5.3 My__SQL_ comunication.cs

Tento subor je sucastou Time namespace. A obsahuje len jednu triedu a to
My_SQL_comunication, ktord mé vsetky potrebné metédy na posielanie http
requestov na server na ktorom bezi Flask aplikacia a ona spracuje konkrétne
requesty. Jej vsetky metddy st asynchréonne aby sa zarucila spravna funkcionalita
programul.

Této trieda obsahuje nasledujice metody:

Program 28 Tato metdda je co sa tyka komunikacie najdolezitejsia, kedze vacsina
ostatnych ju vola aby dostali odpoved. Metdda zacne vytvorenim HttpClientu
a potom posle request, na ktory asynchrénne ¢aka a potom odpoved prevedie
na list stringov.

internal async Task<string[]> getResponceBaseOnUrl (string url)
{
using (HttpClient client = new HttpClient ())
{
// Send a GET request to the specified Uri
HttpResponseMessage response = await client.GetAsync(url);
response . EnsureSuccessStatusCode () ;

// Read and output the response body
string responseBody = await response.Content
.ReadAsStringAsync () ;

string[] myArray = JsonConvert.DeserializeObject
<string[]>(responseBody);
return myArray;
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Program 29 Tato metdda taktiez dostava ako parameter url, ale jej tlohou
je prist na to ¢i neexistuje v Specifickej databaze prvok (riadok) s rovnakymi
hodnotami, takze zarucuje, ze v databaze nebudu 2 rovnaké hodnoty naraz.

internal async Task<bool> boolTestIfIs_NOT_InDatabase(string url)
{
using (HttpClient client = new HttpClient ())
{
// Send a GET request to the specified Uri
HttpResponseMessage response = await client.GetAsync(url);
response . EnsureSuccessStatusCode () ;

// Read and output the response body
string responseBody = await response.Content
.ReadAsStringAsync () ;

string[] myArray = JsonConvert.DeserializeObject
<string[]>(responseBody);
Debug.WriteLine (responseBody) ;

if (myArray[1] != "y")
{
return false;

}

else

return true;

}

Ako priklad pouzitia API a volania metédy GetResponseBasedOnURL
uvedieme metddu join group.
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Program 30 join_group: funkciou tejto metddy je pridat uzivatela do skupiny.
Metéda pozostava vacsinou z kontrol a upozorneni, ktoré sa zobrazia uzivatelovi.
Po vytvoreni url zavoldame uz vopred spominanti getResponceBaseOnUrl() a
taktiez na zaklade odpovede oboznamime uzivatela o vysledku.

internal async Task<bool> join_group(string username,string pass)

{

if (pass=="")

{
string message = "Joining failed \nInvalid fields";
string title = "Error";

MessageBox.Show (message, title);
return false;

}
string url = "http://195.113.21.131:5580/ joinGroup/meno/"
+ username + "/pass/" + pass;
string[] myArray = await getResponceBaseOnUrl (url);
if (myArray[1] != "succes"
{
string message = "Joining failed";
string title = "Error";
MessageBox.Show (message, title);
return false;
}
else
{
string message = "Joining succesful';
string title = "Welcome";
MessageBox.Show(message, title);
return true;
}

36



5 Testovanie a ziskané data

V prvej sekcii tejto kapitoly si predstavime sposob testovania aplikdcie a otazky
formulara. V nasledujicej sa pozrieme na odpovede uzivatelov a ich skisenost s
aplikaciou.

Aplikécia bola otestovand na 5 dobrovolnikoch (Studentoch), ktori ju pouzivali
po dobu jedného tyzdna. Potom ich vysledky porovnali s ich pracou bez nej, kedy
si mali znacit pocet a narocnost splnenych aktivit na c¢as. Aktivity v tom obdoby
boli podobne naroc¢ne ako pri pouzivani aplikacie a denné aktivity boli rovnaké v
rovnakych casovych intervaloch.

5.1 Ako sme testovali aplikaciu

Traja uzivatelia si najskor otestovali aplikaciu a potom si skusili vSetko riadit
sami. Zvysni dvaja to mali opacne najskor boli usmerneni si rozvrh vytvorit sami
a riadit sa nfm. A az v druhom tyZdni sa riadili aplikdciou. Cim chceme ukézat, ze
vysledky st nezavislé na tom, ¢i mali uzivatelia predstavu ako ma rozvrh vyzeraf.
Presnejsie uzivatelia ¢. 1, 2 a 4 mali najskor aplikaciu a uzivatelia ¢. 3 a 5 pracovali
najskor samostatne.

Oba timy boli na zac¢iatku oboznamené s cielom a funkcionalitou aplikacie.
Taktiez si ju skusili pouzit prvy krat pod mojim dohladom. KedZe testovanie
nebolo zamerané na pracu s skupinami nemali k dispozicii dany modul, jednym z
dovodov bolo i to, ze uzivatelia sa navzajom nepoznali. Taktiez boli usmerneny
aby si vyhradili kazdy den ¢as na obed. A aby do dennych aktivit, kde musia
cestovat zahrnuli i cas.

Na ziskanie vysledkov bol pouzity formular a na konci i diskusia aky mali pocit
z aplikacie a ¢i mali nejaké pozorovania.

Otazky na formulari:

1. Zvysila tato aplikacia podla vasho vasu produktivitu?
Na skale od 1 (Vébec) do 10 (Maximalne).

2. Dosiahli ste ciele, ktoré ste si stanovili?
Na skale od 1 (Vébec) do 10 (Maximalne).

3. Stretli ste sa pri pouzivani aplikacie s bugmi?
Moznosti: Ano/Nie

4. Ak ano s akymi?
Ak v predchédzajucej otazke odpovedali ano.

5. Ako hodnotite vyber metéd tvorby rozvrhu?
Moznosti: velmi dobry, dobry, neutralny, zly, velmi zly.

6. Ako velmi ste vyuzivali Pomodoro techniku?
Na skéle od 1 (Vobec) do 5 (Stéle).

7. Prisla vam aplikacia uzito¢na?
Na skale od 1 (Vobec) do 10 (Velmi).
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8.

Planuje aplikaciu pouzivat nadalej?
MozZnosti: Ano/Nie

Taktiez mi potom zaslali snimku obrazovky ich rozvrhu a poznamky k tomu
ako sa im darilo pocas tyzdna kedy pracovali bez aplikécie.

5.2 Vysledky formularu

Opit si prejdeme cez otazky u kazdej uvediem priemerny vysledok a po pripade
komentar, ktory som k nej postal.

1.

Zvysila tato aplikacia podla vasho vasu produktivitu?
Priemerny vysledok: 7 (7,8,6,7,7).

Dosiahli ste ciele, ktoré ste si stanovili?
Priemerny vysledok: 9.2 (9,9,8,10,10).

Stretli ste sa pri pouzivani aplikacie s bugmi?
Vysledok: 4x - Nie, 1x - Ano.

Ak ano s akymi?
"pri tvorbe rozvrhu ak si zvolim zaciato¢ny ¢as v minitach iny ako nasobok
5 sa zacdiatocné casy zle zobrazuju"

Tento bug je uz vyrieseny bola to chyba v kéde pri prepocte z formatu
hodiny:minity (6:57) na hodnotu v hodinach (6.93).

Ako hodnotite vyber metéd tvorby rozvrhu?
Vysledok: dobry, Komentar: od dvoch uzivatelov som dostal k tomuto po-
znamku, ze nemali predoslé skiisenosti s metédami riadenia casu.

Ako velmi ste vyuzivali Pomodoro techniku?
Priemerny vysledok: 8 (8,8,6,8,10).

Prisla vam aplikacia uzito¢na?
Priemerny vysledok: 7 (8,7,7,7,6).

Planuje aplikaciu pouzivat nadalej?
Vysledok: 2x - Nie, 3x - Ano.
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5.3 Vysledky uzivatelov

Ako prvé sa pozrieme na findlne rozvrhy, ktoré si vytvorili uzivatelia. M6zme
pozorovat rozvrhy dvoch druhov uzivatelia ¢. 1 a 3 testovali aplikdciu pocas
prazdnin a uzivatelia ¢. 2, 4, 5 testovali aplikdciu pocas semestra.

Po
Pisanie Bakalarky from 9:00
Ut
Doporucene postupy
fromm 0:00 Java from 10:00
St
Debugging Bakalarky from 2:00
53
Debugging Bakalarky from $:00
Pla
CPP from 8:00
So
Pisanie Bakalarky from 9:30
Ne

Pisanie Bakalarky from 9:00

Doporucen
& postupy
from 11:30

Obed from 12:00

Obed from 12:00

Obed from 12:00

Obed from 12:00

Obed from 12:00

Obed from 12:00

Obed from 12:00

Debugging
Bakalarky
from 13:00

Java from 13:00

Doparucene postupy from 13:00
Stretnutie svedicim from 1445 | 12¥3 &“’“

Debugging Bakalsrky from 13:00

CPP from 13:30

Pisanie Bakalarky from 13:00

Pisanie Bakalarky from 13:00

Obrazek 5.1 Rozvrh uzivatelia ¢. 1, pocas prazdnin

Pre pripomenutie: Po ispesnom dokonceni aktivity sa aktivita zobrazi v rozvrhu
nazeleno ak uzivatel aktivity nespravil tak je cervena. Pokial na aktivitu este
neprisiel ¢as alebo je uzivatel akurat v procese jej plnenia je svetlomodra. Jedinou
vynimkou st Denné aktivity tie st vzdy svetlomodré (napr. fitko).

39



tkola from 9:00

Ut
g &ola from 14:00
St
obed from
1230
St

obed from

13:30 oorchester from 14:00

banka from %:00

obed from
13:30

obed from
13:30

obed from
13:30

ikola from 10:00

Obrazek 5.2 Rozvrh uzivatelia ¢. 2, pocas semestra

Obed from
13:30

Obed from
13:30

Ut

Obed from
13:30

5t
Banka from 9:00 Obeg Trom Orchester from 14:00
Pla
Obed from
13:30

Obed from
13:30

Obed from
13:30

Obrazek 5.3 Rozvrh uzivatelia ¢. 3, pocas prazdnin

40



Po
2kola from 10:00 “"61"2;"]“"‘
Ut
5 obéd from
tkola from %:00 12:30
St
5'“}';&']"“‘ ""j‘i;']"“‘ 3kola from 13:00
&
obeg from skola from 13:10
Pla
obéd from
12:30
So
obéd from
12:30
Ne
obéd from
12:30
e v 7 . v v
Obrazek 5.4 Rozvrh uzivatelia ¢. 4, pocas semestra
Po
Ekola from 11:00 obed from 12:00 Zkola from 13:00
Ut
obed from 12:00
St
obed from 12:00 Zkola from 13:00
&

Zkola from 9:00 obed from 12:00

obed from 12:00
obed from 12:00
obed from 12:00

Obrazek 5.5 Rozvrh uzivatelia ¢. 5, pocas semestra

Ne
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5.4 Porovnanie vysledkov uzivatelov bez aplika-
cie a pocas pouzivania aplikacie

V tejto sekcii si ukdzeme kolko aktivit zvladli uzivatelia pocas tyzdna. Typ
aktivity je napriklad Java z rozvrhu uzivatela ¢. 1 viz. Obrazek Je to aktivita,
ktora sa v rozvrhu opakuje viac krat rozdeluju ju len denné aktivity. Tieto aktivity
boli instruovani dokumentovat i pocas prace bez aplikacie. Toto je porovnanie
poctu splnenych aktivit pocas pouzivania aplikicia a bez jej pouzitia.

0 I I I I I

ugivatel €. 1 uZivatel & 2 utivatel €. 3 uiivatel €. 4 uZivatel €. 5

=

]

Pocet splnenych aktivit
a

[y

M Bez aplikade S aplikaciou

Obrazek 5.6 Uzivatelia a pohlad na ich dosiahnuté ciele s a bez pouzitia aplikacie.
Uzivatelia ¢. 1, 2 a 4 mali najskor aplikdciu a uzivatelia ¢. 3 a 5 pracovali najskor
samostatne.

5.5 Diskusia s uzivatelmi

Diskusia s uzivatelmi a iné pozorovania: Na koniec som sa stretol s kazdym
uzivatelom a porozpraval som sa o mojom projekte. Vacsina komentarov sa
opakovalo nezavisle na tom ¢i boli pozitivne alebo negativne.

Najcastejsi komentar bol, ze vdaka rozvrhu nestracali ¢as na nepotrebnych
aktivitach a prokrastinovali menej ako zvycajne, kedze mali vzdy aktivitu v
rozvrhu, na ktorej maja robif. Na druht stranu nevyhodou aplikacie je, ze je v
tomto ohlade neflexibilnd a ak sa ndhodou objavi neocakavana aktivita tak sa
rozvrh neda prisposobit alebo mu nejak naznacit, ze dovod nezvladnutia aktivity
bol podstatny a nedalo sa mu vyhnut. To je ale funkcionalita, ktora bola takto
zamyslanda, aby uzivatel nevedel podvadzat a potom sa chvalit svojimi vysledkami.

Casto spominanym plusom aplikicie je, Ze sa nemusia zamyslat nad tvorom
rozvrhu kazdy den. I ked z ich skisenosti tvorba rozvrhu nefungovala tak, ako
som ocakaval. Pri vytvarani rozvrhu bolo treba prejst viacerymi iteraciami. Ked
si uzivatel vytvori prvy rozvrh nie vidy vie usidit spravnu dizku alebo prioritu
aktivity. Ak si zvoli, ze vSetky aktivity maju najvicsiu alebo 2. najvacsiu prioritu
tak v podstate strati jednu celi cast algoritmu. Iteracia tvorenia rozvrhov je
dodlezita aby uzivatel pochopil ako sa rozvrh tvori a musi to opakovat pokial nie je
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spokojny s rozvrhom ale akondahle si vytvori taky, ze je s nim spokojny mdze ho
pouzivat cely tyzden. Po dlhsom pouzivani aplikacie si vie uzivatel vybudovat cit
pre tvorenie rozvrhu a vie vytvorit dobry rozvrh na prvy pokus.

5.6 Pohlad spatne na ciele

Sice sme aplikaciu testovali len 5 uzivatelov, dalo ndm to uspokojivé vysledky
a na zaklade tohto obmedzeného testovania sa zd4, ze aplikidcia mé pozitivny
vplyv na produktivitu a organizaciu casu svojich pouzivatelov. Naznacuje to, ze
by bol potrebny dalsi vyskum a testovania na viacerych uzivateloch.

Pozitivne ohlasy stviseli najmé s vytvorenim jasného rozvrhu a s minimalnym
mnozstvom c¢asu stravenym pri nutnosti uzivatela sa rozhodnit, aké tilohy maja
vykonat dalej. Uzivatelia ocenili i volbu metéd na casovy manazment, ktoré boli
implementované. Vsetky tieto prvky prispeli k lepSiemu zvladaniu ich dennych
uloh a k vyssej spokojnosti s plnenim pracovnych i osobnych zavazkov.

7 technického hladiska sa v aplikacii objavilo mensie mnozstvo chyb, avsak
boli rychlo identifikované a opravené. V budicnosti by sme sa mali viac zamerat
na detailné testovanie aplikacie aby sa predislo chybam.

Z pohladu dlhodobého uzivania aplikacie, z vysledkov formulara vyplyva, ze
vacsina uzivatelov planuje aplikaciu pouzivat nadalej, ¢o ukazuje ich spokojnost s
funkcionalitou.

Na zaklade tychto zisteni mozeme povedat, Ze na aplikéacii sa malo pracovat
nadalej s cielom zvysit adaptabilitu a uzivatelska privetivost. Taktiez by bolo
prospesné rozsirit testovanie na véicsiu skupinu uzivatelov, aby sa ziskali dalsie
udaje a perspektivy, ktoré by pomohli vylepsit aplikaciu. Hlavne na skupine, ktora
sa pozna aby sa dalo pozorovaf i funkcionalitu zdielania vysledkov.
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Zaver

Tato praca demonstrovala prakticki aplikaciu integracie niekolkych technik
riadenia casu v aplikacii urcenej na zvysenie produktivity a efektivnosti. Zaclene-
nim met6éd 80/20 rule, Eisenhower Matrix, Eat That Frog!, Pomodoro Technique
a i upravenu verziu Eat That Frog! ponika vyvinutd aplikacia zmes stratégii
prisposobenych tak, aby pomohla pouzivatelom efektivnejsie riadif svoj cas a
zdielat svoje vysledky s inymi uzivatelmi.

Pocas tejto prace bola aplikacia podrobenda testovaniu, ktoré poskytlo cenné
poznatky o jej pouzitelnosti a i¢innosti. Sice aplikaciu testovalo len 5 uzivatelov,
ale st dostatoc¢ne slubné aby sa dalo tvrdit, ze by bol potrebny dalsi vyskum.
Zozbierana spatnd vizba naznacuje, ze softvér zlepsuje schopnost uzivatelov
zamerat sa na konkrétne aktivity a i schopnost uzivatelov plnit aktivity nacas a
efektivne.

Budtci vyvoj by mohol zahinat vylepsenie algoritmu, ktory by umoznil dyna-
mickejsie moznosti planovania a integraciu technik strojového ucenia na predpo-
vedanie preferencii pouzivatelov a automatické navrhovanie priorit iloh. Tiez je
potrebné zabezpecit celé API, kedze nie je nijak zabezpecené. Navyse, rozsirenie
funkcnosti aplikacie o mobilné platformy by mohlo vyrazne zvysit jej dostupnost
a uzitocnost.
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A Prilohy

A.1 Elektronicka priloha

Ako jedina priloha je .zip stubor, v ktorom st nasledujice priec¢inky: Time,
app_ Release, serverBackEnd a buildingTimeTable.

Strukiru Time a buildingTimeTable sme uZ v praci spominali. V prie¢inku
serverBackEnd je zdrojovy kéd pre Flask a v app_ Release je findla spustitelna
aplikacia.
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