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Abstract

The aim of this design-implemetation work is to create a cross-platform
desktop application for managing short text notes, which will be shareable
by a file hosting service.

Keywords Java, Swing, note manager, file hosting service

Abstrakt

Ukolem této névrhové-resersni bakaldiské prace bylo vytvorit multiplat-
formni desktopovou aplikace pro spravu kratkych textovych poznamek,
které bude mozno sdilet pres sdilené sitové ulozisté.

Klicova slova Java, Swing, spravce poznamek, sdilené sitové ulozisté

X






Obsah

[Gvod 1
[1 Analyza zadani, urceni cili a pozadavka na aplikaci 3
(1.1 Popis problemu| . . . . . ... ... ... ... ... 3
(1.2 Funkcni pozadavky:|. . . . . ... ..o 4
(1.3 Nefunkcni pozadavky| . . . . . .. ... ... ... ... ... 4
(1.4 Vymezenicilu:|. . . .. .. .. ... ... ... ... 4
2 Reserse jiz existujicich aplikaci 7
2.1  Google Keep|. . . . . . . .. ... ... ... 7
2.2 Bvernotel . . . . . . ..o 8
2.3 Stickynotes| . . . . ... 9
2.4 TomBoy| . . . ... ... ... 10
25 _Shroufdl. . . . . . .. 10
[3 Analyza a navrh implementace aplikace] 13
[3.1 Pripady uzitil . . . . . .. ... ... 0L 13
[3.2  Programovaci jazykl . . . .. ..o 16
[3.3  Format zdrojovych souboru . . . .. ... ... 17
[3.4  Ulozeni dat v aplikaci|. . . . . ... ... ... ... ..... 18
[3.5 Synchronizace dat|. . . . . ... ... 18
[3.6  Vizualni podobal. . . . . . .. ..o 19
[4  Popis realizace implementace| 23
ET Modell . . . ... 23
M2 Viewl . . . . o 24
43 Controller] . . . . . . . . ... 26

xi



[ Testovani aplikace a analyza vysledku testovani|

[6 Srovnani s jiz existujicimi aplikacemi
[6.1 Nezavislost na operacnim systemu:| . . . . . ... ... ...
[6.2  Rozlozeni poznamek v aplikacich| . . . . ... ... ... ..
[6.3  Moznosti ukladani a sdileni poznamek{ . . . . ... ... ..

[7 Zhodnoceni splnéni cili
[7.1  Splnéni funkcnich pozadavku:| . . . . . ... ... ... ...
[7.2  Splnéni nefunkcénich pozadavku:| . . . . . .. ... ...
[7.3  Vymezene cile aplikace] . . . . . . ... ... ... ...

[Zavér

[Navrhy na budouci vyvoj a zlepseni aplikacef . . . . . . . . . . ..

[Literatural

[A° Seznam pouzitych zkratek|

(B Obsah prilozeného CD)|

xii

27
27
28
28

31
31
31
32

35
35
36
36

39
39

41

43

45



Seznam obrazku

2.1 Screenshot Evernotel . . . . . . ... ... ... 8
[2.2  Screenshot Sticky notes| . . . . . ... ... ... ... 9
[3.1  Prvni vize GUI aplikace] . . . . . . ... ... ... ... .... 19
4.1 Graficke znazorneéni dat kontrolovanych tridou Monitor| . . . . . 24

xiii






Seznam tabulek

[2.1 Shrnuti reserse jiz existujicich aplikacil . . . . . .. .. ... .. 11

[b.1 Tabulka kritickych chyb| . . . . .. ... ... ... ... .. .. 29

XV






Uvod

Pokrok nezastavis, to v informacnich technologiich plati dvojnasob. Civili-
zace se nezadrzitelné posouva vpred, vyvijeji se nové technologie, lidé jsou
zahlceni informacemi a pridame-li ke vSsemu vSudypritomny stres ptsobici
na moderniho clovéka, stane se, ze dulezité informace clovék lehce zapo-
mene. Mnoho lidi se proto uchylilo k zaznamenavani si dilezitych informaci
pomoci kratkych textovych poznamek.

V roce 1980 predstavila americka firma 3M svij novy produkt: Post-
It. Jednd se o ¢tvercové papirové stitky na poznamky, opatiené z jedné
strany lepidlem umoznujicim opakované strhnuti a znovunalepeni na rtizné
povrchy[5]. Tento novy vynélez mél ohromny tdspéch a lidé ho pouzivaji
dodnes k zaznamenavani svych myslenek ¢i tkola. Ale i tento genialné jed-
noduchy vynélez ma své nevyhody. Hlavni nevyhodu vidim v jeho fyzické
existenci. Post-It mtizeme mit jen na jednom misté. Z domova proto nemame
moznost si precist Post-It, ktery mame nalepeny na monitoru v kancelari.
Dalsi nevyhodou je jejich hledani. Je témér nemozné najit jednu konkrétni
poznamku, pokud mate desitky poznamek na vice nez jednom misté.

Vystupem této bakalarské préace je aplikace s vlastnim grafickym pro-
stfedim pro tvorbu, spravu a sdileni kratkych textovych poznamek. Po-
znamky budou ulozeny na vsech uzivateli dostupnych zatizenich a diky
externi sluzbé pro sdileni soubortt (ESSS) budou mezi zafizenimi aktua-
lizovany pres webové ulozisté. Tuto aplikaci mizeme chapat jako evoluci
Post-It. Pro potreby této prace pojmenuji tuto aplikaci ,,Noter*.






KAPITOLA

Analyza zadani, urceni cilu
a pozadavki na aplikaci

1.1 Popis problému

Oblast spravy a sdileni poznamek neni v informacnich technologiich ne-
znama. Existuje mnoho moznosti spravy poznamek, at uz se jedna o webo-
vou sluzbu nebo desktopovou aplikaci. Také u vétsiny modernich operacnich
systémi muZeme najit integrovanou utilitu pro spravu pozndmek (napfi-
klad Sticky notes v OS Windows 7). Ocekavam tedy, ze Noter nebude prvni
zkusenosti uzivatele s aplikaci tohoto typu. Proto v této praci zohlednim
dosavadni zvyklosti z nejpouzivanéjsich aplikaci pro poznamky.

Noter bude pracovat s jednoduchymi poznamkami. Za jednoduchou po-
znamku se v ramci této prace povazuje text bez nutnosti pokrocilejsi edi-
tace, jako je zména barvy nebo velikosti pisma. Délka tohoto textu je ne-

omezena, ovsem nejcastéji se pracuje s textem s délkou pohybujici se do
200 znak.

ESSS je sluzba umoznujici uzivatelovi synchronizaci dat s webovym ulo-
zistém a jejich néasledné rozsiteni na vSechna synchronizovand zatizeni v re-
alném case. Tato sluzba také nabizi sdileni mezi vice uzivateli a stard se
o aktualnost a jednotnost téchto dat. Nejznaméjsi zastupci takovychto slu-
zeb jsou Dropbox, Disk od spolecnosti Google a sluzba SkyDrive vyvijena
firmou Microsoft.

Hlavni cile a pozadavky na Noter vychazeji ze zadani této bakalarské
prace a jsou doplnény o pozadavky vyplyvajici z uzivatelovych potteb a jeho
predeslych zkusenosti:



1. ANALYZA ZADANI, URCENI CILU A POZADAVKU NA APLIKACI

1.2 Funkc¢ni pozadavky:
1. Sprava pozndmek — vytvoreni, editace a odstranéni pozndmek

2. Synchronizace pozndmek — aktualizace pozndmek v aplikaci v zavis-
losti na zméné zdrojovych souborii poznamek

3. Tridéni poznamek — prifazeni poznamky do skupiny a moznost gra-
fického odliseni riznych skupin

4. Drag and Drop — moznost presouvani poznamek metodou ,, Tahni
a pust®

5. Urceni korenové slozky poznamek (misto pro ulozeni zdrojovych sou-
borti poznamek)

1.3 Nefunkcni pozadavky
1. Desktopova aplikace
2. Kompatibilita s OS Windows
3. Rozsiritelnost i na dalsi OS napt.: Linux
4. Synchronizace zajisténa pomoci ESSS
5. Offline méd aplikace (bez pripojeni k internetu)

6. Citelna forma zdrojovych souborit poznamek

1.4 Vymezeni cila:

1.4.1 Tridéni poznamek do rtznych skupin

Poznamky budou tiidény do uzivatelem definovanych skupin, v Noteru jsou
tyto skupiny pojmenovany kategoriemi. Pocet kategorii nebude omezen.
Uzivatel bude mit moznost témto kategoriim nastavit viditelnost v rameci
Noteru a také barvu pozadi poznamek. Barva pozadi poznamek bude slouzit
jako hlavni prvek pro jejich odliseni. Nazev kazdé kategorie bude jedinecny.
S kategoriemi bude souviset i funkce ,tazeni podle kategorii“, ktera seskupi
poznamky podle jejich kategorii.
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1.4. Vymezeni cilt:

1.4.2 Sprava jednoduchych poznamek

Aplikace bude pracovat s jednoduchymi poznamkami. Bude podporovat
editaci textu poznamky, zménu velikosti poznamkového listku, prirazeni do
kategorie a stanoveni priority. Z pohledu vsech poznamek Noter nabidne
sefazeni téchto poznamek podle ruznych kritérii (datum vytvoreni, datum
posledni zmény, kategorie poznamky apod.)

Editace textu poznamky bude umoznéna dvéma zpusoby. Prvnim zpt-
sobem bude zména zdrojového souboru poznamky, ktera se po ulozeni do
souboru ihned projevi v samotné aplikaci, druhym zptisobem bude editace
pomoci editacniho okna aplikace.

Priorita poznamek bude ve tfech trovnich. Aby priorita méla smysl a ne-
bylo to jen bezvyznamné cislo, je nutné na ni navazat dalsi funkcionality. V
Noteru ptijde o Tazeni podle priority a grafické odliseni pozndmek rtznych
priorit, kterého bude dosazeno tak, ze Noter v zavislosti na priorité zob-
razi pozadi zdhlavi poznadmky Cervené (nejvyssi priorita), oranzové (stfedni
priorita) nebo v barvé poznamky (nejnizsi priorita).

1.4.3 Sdileni poznamek

V ramci aplikace budou data rozdélena na lokalmi a sdilena. Toto rozdéleni
neumozni, aby uzivatel mohl ovlivnit nastaveni aplikace jiného uzivatele.

K samotnému sdileni dat bude Noter vyuzivat ESSS. Jedna se o roz-
siteny a uzivateli vyzkousSeny zptisob sdileni dat mezi vice zarizenimi ¢i
uzivateli. K synchronizaci dat miize byt vyuzito libovolné ESSS.

1.4.4 Grafické rozhrani aplikace

Pravdépodobnost, ze se novy uzivatel Noteru v minulosti setkal s aplikaci
pro spravu poznamek, je velmi vysoka. Proto nesmi byt v navrhu grafic-
kého rozhrani opomenuty ziejmé uzivatelské navyky. Mezi navyky lze za-
radit dvojklik vyvolavajici editaci nebo podpora Drag and Drop. Drag and
Drop je zptisob presouvani objekti v GUIT kdy uZivatel drzenim levého tla-
¢itka mysi mize premistit objekt do cilové oblasti, kde ho pusténim umisti.
Podporou téchto zpiisobli ovladani se podafi zvysit uzivatelskou privétivost
aplikace a vyvolat v uzivatelovi pocit jednoduchého a intuitivniho ovladani.

!Graphical user integrace (GUI) — rozhrani, které umoziiuje interakci mezi aplikact
a uzivatelem






KAPITOLA 2

Reserse jiz existujicich aplikaci

Jak jsem jiz zminil, Noter neni prvnim programem pro spravu poznamek.
Tato oblast je v soucasnosti zastoupena velkym poctem aplikaci, a proto se
v resersi budu zabyvat jen témi, které jsou mezi uzivateli nejvice rozsiteny
a také jsou zdarma k pouziti. Z téchto kriterii vychéazi nasledujici, abecedné
sefazeny, seznam:

2.1 Google Keep

Google Keep je rozsiteni znamé sluzby Google Docs. Toto rozsiteni Google
predstavil na jare roku 2013, tedy v dobé jiz probihajicitho vyvoje Noteru.
Google Keep muze byt chapan jako aplikace pro chytré telefony alternativneé
pristupna pres webovou stranku. Reserse se zabyva pouze webovou verzi
této sluzby z divodu primé konkurence vici Noteru, ktery je navrzen jako
desktopova aplikace.

Vzhled webové verze je velmi jednoduchy a strohy, vyvolavajici dojem
pouhého doplnku k verzi pro mobilni telefony, nechybi zde vsSak zadna
z funkcionalit. Poznamky jsou zobrazovany v seznamech pod sebou nebo
v mriizce, bez moznosti jejich presouvani. Seznam zde plni funkci katego-
rie v nazvoslovi Noteru. Uzivatel mtze pro kazdy seznam nastavit jednu
z osmi prednastavenych barev, kterd je pak zobrazena ve formé tenkého
pruhu v zahlavi.

Poznamky mohou byt tvoreny obrazky, textem, kombinaci textu a ob-
razkl, nebo zvukovym zaznamem, ktery Google Keep dokaze prevést do
textové formy. Sluzba podporuje obrazky formatu .jpeg, .gif a .png do veli-
kosti 10 MB.

Webova verze Google Keep nabizi nezavislost na platformé a pristup
k aktualnim datim. Zaporem této sluzby je nutnost pripojeni k internetu.
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Obrazek 2.1: Screenshot Evernote

2.2 Evernote

Evernote je velmi propracovana sluzba nabizejici webovou aplikaci a klienty
pro vétsinu soucasnych operacnich systému. Evernote oficialné podporuje
operacni systémy Microsoft Windows, MacOS a mobilni operacni systémy
Android, i0S, Windows Phone, Blackberry a WebOS[3].

V otézce vzhledu se u Evernotu zamérim na klienta pro operacni systém
Windows. Rozlozeni aplikace je intuitivni, mizeme se s nim setkat napriklad
u emailovych klientti. Toto rozlozeni rozdéluje okno aplikace na tri svislé
informacni oblasti a pracuje s uzivatelovou interakci zleva smérem doprava.
Levé oblast je urCena pro prehled Notebooku (jiny nazev pro skupinu po-
znamek), tagi, atributi, kose nebo notifikaci o upgradu na placenou verzi.
V prostiedni ¢asti je zobrazen seznam poznamek odpovidajici vybrané po-
lozce z levé oblasti. Poznamka, vybrand v prostiedni oblasti, se zobrazi
v pravé oblasti, ktera pak slouzi zejména k editaci vybrané poznamky.

Evernote nabizi rozsahlé moznosti formatovani textu poznamky, editacni
oblast je velmi podobna textovému editoru. V poznamece lze tedy nastavit
zarovnani textu, velikost a barvu pisma a pouzity font s moznosti kurzivy,
tucnosti nebo tucéné kurzivy. Evernote podporuje ¢islované a necislované
seznamy uvnitt poznamky, dale pak podporuje, podobné jako Google Keep,
vkladani obrazki nebo zvukovych zaznami do téla poznamky.

Evernote uklada poznamky i lokdlné do archivu, ktery je aplikaci syn-
chronizovan s daty ulozenymi na serverech Evernotu. Tento archiv je edito-
vatelny pouze touto aplikaci.
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2.3. Sticky notes

Ruzne velke

Windows 7
Sticky notes

+

Obrazek 2.2: Screenshot Sticky notes

Vyhoda Evernotu spoc¢iva ve velkém mnozstvi funkci a podpore vét-
siny soucasnych operacnich systémi. Nevyhody Evernotu tkvi v omezenich
FREE verze jako naptiklad zobrazovani reklamy, absence historie poznamek
nebo omezena kapacita pro poznamky.

2.3 Sticky notes

Sticky notes je nativni aplikace operacniho systému Windows 7 pro spravu
poznamek, ktera vynika svou jednoduchosti.

Aplikace nemd vzhled klasické okenni aplikace, poznamky jsou volné
rozmistény primo na plose a budi tak dojem, Ze jsou na ni nalepeny.

Co se tyka formatovani textu poznamek, aplikace nabizi pouze moznost
zmény velikosti pisma. Toho 1ze dosahnout pomoci gesta pro priblizeni nebo
oddaleni, klavesy Ctrl v kombinaci s koleckem mysi. Také sprava poznamek
je znacné omezena. Poznamky jdou libovolné presouvat po pracovni plose,
nelze je vsak radit podle jakychkoliv kriterii a ani jim pritazovat kategorie.
Jedind moznost grafického odliSeni poznamek je zména barvy pozadi jed-
notlivé poznamky. Barvu pozadi mizeme vybrat z Sesti prednastavenych
barev.



2. RESERSE JI1Z EXISTUJICICH APLIKACI

Hlavni prednosti Sticky notes je jejich jiz zminénad jednoduchost. Ne-
nabizi nic vic, nez prostor pro napsani kratké poznamky, ktera je hned po
ruce. Nejvetsimi nevyhodami jsou zavislost na opera¢nim systému a absence
sdileni poznamek mezi vice zarizenimi nebo uzivateli.

2.4 TomBoy

TomBoy je aplikace znama mezi uzivateli grafického prosttedi GNOME,
jehoz je nedilnou soucasti. GNOME je jedno z nejpouzivanéjsich grafickych
prostfedi pro rizné linuxové distribuce a UNIXové operac¢ni systémy. Pro
tuto aplikaci byla vyvinuta i verze pro opera¢ni systém Windows, ve kterém
vsak neni tolik rozsitena.

Sprava poznamek v této aplikaci je rozsahlejsi nez napriklad u Sticky
notes, na druhou stranu ale nedosahuje moznosti aplikace Evernote. Tom-
Boy nabizi tridéni do skupin, které nazyva Notebooky. Formatovani textu je
realizovano pomoci nékolika prednastavenych velikosti pisma a zakladnich
styli (tuéné pismo, kurziva apod.), zcela pak chybi volba nastaveni barvy
pozadi poznamek.

TomBoy je vyvijen v programovacim jazyce C#, vyuziva .NET fra-
meworku Mono a grafické knihovny Gtk#, ktera je soucasti vétsiny linuxo-
vych distribuci. GUI TomBoye je proto velmi podobné GUI pouzivanému
témito distribucemi. Rozvrzeni aplikace pracuje se 2 informac¢nimi oblastmi.
V levé zobrazuje seznam uzivatelovych Notebookt (skupin), vpravo pak se-
znam poznamek v daném notebooku. TomBoy nabizi sdileni pomoci vlast-
niho serveru nebo exportu do dané slozky, ktera miize byt synchronizovana
ESSS.

Hlavni nevyhoda TomBoye je v editaci a prohlizeni poznamek feseném
otevienim nového okna. Toto je v dnesni dobé zastaralé a prekonané, pro
priklad nemusime chodit daleko. Internetové prohlizece také zobrazovaly
webové stranky v samostatnych oknech, pak prisla revoluce zobrazovani
stranek v panelech (anglicky tab) v rdmci jednoho otevieného okna prohli-
zece. Dnes je toto nepsanym standartem soucasnych webovych prohlizeci.

2.5 Shrnuti

Shrnuti reSerse je pfehledné znazornéno v tabulce

10



2.5. Shrnuti

Tabulka 2.1: Shrnuti reserse jiz existujicich aplikaci

Funkce Sticky | Evernote | TomBoy | Google | Noter
notes Keep

Offline méd ano ano ano ne ano
Multiplatformost | ne ano ano ano ano
Nutna registrace ne ano ne ano ne
Vlastni rozlozeni | ano ne ne ne ano
poznamek

Kategorie ne ano ano ano ano
Grafické odliseni | ano castecné ne casteéné | ano
poznamek

11






KAPITOLA 3

Analyza a navrh implementace
aplikace

3.1 Pripady uziti

V aplikaci Noter se pracuje pouze s jednou roli aktéra — uzivatelem. Na
zacatek analyzy proto rozebery uzivatelovy pripady uziti:

e Vytvoreni nové poznamky

1. Uzivatel zvoli ,Pridat poznamku*

a) pres menu ,Nastaveni poznamek“ v horni listé tlacitek

b) po kliknuti pravym tlac¢itkem na plochu aplikace mimo sté-
vajici poznamky

2. Upravi pozadované tdaje v okné ,,Pridani nové poznamky “
3. Dokonci operaci

a) stisknutim tlac¢itka ,Ulozit“. Aplikace zkontroluje jedinec-
nost jména, v pripadé tispéchu poznamku ulozi a zobrazi na
pracovni plose aplikace, v opa¢ném ptipadé uzivatele upo-
zorni a vyzve jej ke zméné jména poznamky

b) stisknutim tlacitka ,Zrusit*. Aplikace poznamku nevytvori
a veskeré tudaje zahodi

4. Aplikace se prepne zpét na svou pracovni plochu
e Editace stavajici poznamky

1. Uzivatel vyvola zobrazeni editacniho okna poznamky:
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a) dvojklikem nad danou poznamku
b) zvolenim ,zménit“ po kliknuti pravym tlacitkem mysi nad
danou poznamkou
2. Zméni pozadované atributy poznamky
3. Dokonci operaci
a) stisknutim tlac¢itka ,,Ulozit“. Aplikace zkontroluje jedinec-
nost jména, pti uspéchu ulozi zmény, v opacném pripadé
vyzve uzivatele k zadani nového jména
b) stisknutim tlac¢itka ,Zrusit“. Aplikace ponechd poznamku

v puvodnim stavu a editac¢ni okno se zavie

4. Aplikace se prepne zpét na svou pracovni plochu
e Smazani stavajici poznamky

1. Uzivatel smaze poznamku:

a) kliknutim na kfizek v pravém hornim rohu poznamky
b) zvolenim ,Smazat* po kliknuti pravym tla¢itkem mysi nad
danou poznamkou
2. Aplikace zobrazi potvrzovaci okno pro smazani poznamky

a) potvrdi-li uzivatel svou volbu, aplikace smaze poznamku z pra-
covni plochy a zdrojovému souboru poznamku zméni pri-
ponu na .del

b) nepotvrdi-li uzivatel svou volbu, aplikace ponecha danou po-
znamku beze zmén

3. Aplikace se prepne zpét na svou pracovni plochu
e Zména umisténi slozky obsahujici zdrojové soubory poznamek
1. Uzivatel zvoli moznost ,,Zménit umisténi pozndmek“ v menu
,Nastaveni poznamek“
2. 'V zobrazeném okné vybere slozku pro umisténi a

a) stisknutim tlacitka ,Open“ potvrdi svou volbu. Aplikace
presune vsSechny zdrojové soubory poznamek do nové zvo-
lené domovské slozky

b) stisknutim tla¢itka ,Cancel“ je okno vybéru zavieno a do-
movska slozka ztistava nezménéna

3. Aplikace se prepne zpét na svou pracovni plochu



3.1. Pripady uziti

e Vytvoreni nové kategorie
1. Uzivatel otevie okno , Editace kategorii“ stiskem tlacitka ,Editace
kategorii* v horni listé

2. Stiskem tlacitka ,Nova...“ je okno ,,Editace kategorii* nahrazeno
oknem pro pridani nové kategorie

3. Uzivatel vyplni ndzev nové kategorie, zvoli jeji viditelnost v rdmci
aplikace a nastavi barvu pozadi

a) Po stisknuti tlac¢itka ,Uloz* aplikace zkontroluje jedinecnost
jména nové kategorie. V pripadé jedinecnosti jména aplikace
vytvori novou kategorii, jinak je uzivatel vyzvan ke zméné
jména nové kategorie

b) stisknutim tlacitka ,Zrusit® jsou data zahozena, kategorie
neni vytvorena

4. Aplikace se prepne zpét na svou pracovni plochu
e Editace stavajicich kategorii

1. Uzivatel stiskne tlacitko ,Editace kategorii“ v horni listé tlacitek

2. Uzivatel zméni pozadované vlastnosti kategorii, miize oznacit ka-
tegorii ke smazani

3. Dokonci operaci stiskem tlacitka

a) ,,Uloz“. Aplikace zkontroluje jedinecnost vSech jmen (pfi ne-
uspéchu uzivatele vyzve ke zméne duplicitnich jmen) a poté
ulozi zménéné hodnoty vlastnosti kategorii. Uzivatelovym
potvrzenim kategorii urc¢enych ke smazani jsou tyto katego-
rie smazany.

b) ,Zrusit®. Aplikace neprovede zadné zmény kategorii

4. Aplikace se prepne zpét na svou pracovni plochu
e Setazeni poznamek

1. Uzivatel klikne na tlac¢itko ,Sefazeni poznamek®“ v horni listé
tlacitek a vybere pozadované serazeni poznamek

2. Aplikace seradi poznamky podle uzivatelovy volby
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3.2 Programovaci jazyk

Po definovani pripadt uziti uzivatele prichazi na rfadu volba programova-
ciho jazyka, ve kterém bude aplikace implementovana. Neexistuje zadny
univerzalni programovaci jazyk, ktery by byl idealni volbou pro libovolnou
implementaci, protoze kazdy programovaci jazyk ma své prednosti a své ne-
dostatky. Vyvojar na pocatku implementace musi zvazit vSechny okolnosti
a moznosti programovaciho jazyka pro danou aplikaci a na zdkladé toho
rozhodnout o nejvhodnéjsim teseni.

Vybér programovaciho jazyka pro implementaci aplikace Noter jsem
provedl z jazyka C++4, C#, Java a Python, které jsou aktualné nejlepsi
volbou pro desktopové aplikace s vlastnim GUI. VSechny tyto jazyky jsou
objektoveé orientované, umoznuji vytvaret aplikace pro nejrozsitenéjsi ope-
racni systémy jako Windows, Linux nebo Mac OS a existuji pro né grafické
knihovny pro tvorbu GUI.

3.2.1 JAVA

Po dukladném prostudovani vsSech aspekti, vyhod a nevyhod pro imple-
mentaci aplikace Noter jsem vybral jazyk Java. Javu jsem uprednostnil
pro:

e snadnou distribuci vysledné aplikace uzivatelim
e lepsi spravu pameéti
e mé bohaté predchozi zkuSenosti s timto jazykem

Snadnou distribuci je zde myslena aplikace v podobé .jar souboru, kterd
pro své spusténi potrebuje pouze nainstalovany Java Runtime Envirotment
(JRE) v uzivatelové pocitac¢i. Ten je spravovan spolecnosti Oracle, ktera
nabizi verze JRE pro vétsinu soucasnych operac¢nich systémi. V pripadé
operacniho systému Windows lze vytvorit spustitelny .exe soubor pomoci
nastroje launch4j. Tento nastroj také umoznuje pribaleni vlastnitho JRE
k aplikaci, aplikace tak neni zavisla na pritomnosti JRE v uzivatelové po-
¢itaci. V pripadé velkého mnozstvi linuxovych distribuci je JRE soucasti
zakladni instalace.

Pro spravu paméti Java vyuziva nastroje Garbage collector (GC). Gar-
bage v informatice jsou objekty, data nebo jiné tseky paméti, které jiz nebu-
dou programem v budoucnosti pouzity. GC tyto garbage rozpozna a jejich
uvolnénim ziskd zpét pamétové prostiedky pro dalsi pouzitif4].
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3.3. Format zdrojovych soubort

3.2.2 CH+

Dalsi moznosti byl jazyk C++, ktery jsem nevybral z diivodu absence vyse
zminéného garbage collectoru. Programator ma sice vétsi volnost pro praci
s paméti, ale také vice starosti s jejim naslednym uvolnovanim.

Nejvétsi vyhodou C++ je rychlost vysledné aplikace, ale v pripadé No-
teru neni rozdil v rychlostech téchto dvou jazyka natolik velky, aby byl
smérodatny ve vybéru jazyka.

C++ je multiplatformni jazyk, ale je zde nutnost kompilace koédu kom-
pildtorem pro danou platformu. Pridanim grafické knihovny pro vytvoreni
GUI se tato kompilace jesté zesloziti.

3.2.3 C#

C# vznikl jako odpoveéd spoleénosti Microsoft na komercéni tspéchy pro-
gramovaciho jazyka Java. Pro ticely Noteru neni mezi témito dvéma jazyky
vyraznéjsich rozdili, napiiklad oba dva pouzivaji GC pro spravu paméti
a jsou multiplatformni. O vybéru Javy na tkor C# tedy nakonec rozhodly
mé predchozi zkusenosti s jazykem Java a nutnost instalace C# knihoven,
naptiklad v OS Windows nepftilis rozsitené grafické knihovny Gtk#.

3.2.4 Python

V programovacim jazyce Python jsem nikdy nepracoval a to ho v tomto
vybéru velmi znevyhodnilo oproti ostatnim. Mezi dalsi nevyhody tohoto
jazyka patti nizsi rychlost v porovnani s Javou (a tedy i ostatnimi) a vyssi
pamétova narocnost, které jsou zpusobené tim, ze Python mimo jiné vyu-
ziva, vysokouroviiové datové typy[2]. Na druhou stranu je diky tomu vyvoj
aplikaci v Pythonu rychlejsi a intuitivnéjsi, timto usetfeny c¢as na vyvoji
Noteru bych vsak musel pouzit na seznameni se s timto jazykem.

3.3 Format zdrojovych soubori

Zdrojové soubory poznamek jsou zakladnim prvkem aplikace. Zadani této
prace pozaduje, aby tyto soubory byly citelné pomoci jednoduchého tex-
tového editoru. Tuto vlastnost splnuji zakladni formaty s pfiponami .txt
a .xml. Textovy format je pro Noter vhodnéjsi diky své mensi paméfové
narocnosti. Zvolenim tohoto formatu sice vznika nutnost vlastnich parame-
trl, jejichz nizky pocet neznamend vyhodu pro zbytecéné rozsdhly format
XML
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Pro potieby Noteru byly zvoleny parametry text, priorita, datum vy-
tvoreni a datum posledni zmény. Neobsahuje-li zdrojovy soubor tyto pa-
rametry, Noter prifadi obsahu textového souboru parametr text a zbylé
parametry do souboru sam doplni, parametrim datum vytvoreni a datum
posledni zmény nastavi aktudlni datum a nastavi nejnizsi prioritu. Pro pa-
rametry byly zvoleny identifikatory:

o #TEXT nasledovany textem poznamky az po dalsi parametr,

e #DATE nasledovany datem vytvoreni poznamky ve tvaru
»YYMMDDhhmmss“,

e #DATECHANGE nésledovany datem posledni zmény poznamky ve
stejném tvaru jako #DATE,

e #PRIORITY nésledovany ¢iselnou hodnotou reprezentujici prioritu
poznamky (kde 0 znamend nejnizsi, 1 stfedni a 2 nejvyssi prioritu).

3.4 UlozZeni dat v aplikaci

Poznamky budou v aplikaci implementovany pomoci objektu Note, ktery
bude obsahovat vSechny dulezité informace o poznamce v podobé atributu
tohoto objektu. Obdobné bude vytvoren objekt Category pro spravu infor-
maci o kategoriich. Kazdy objekt Note bude obsahovat referenci na objekt
Category jako jeden ze svych atributii. Objekt Category bude poté obsa-
hovat celociselny atribut informujici o poctu objektii Note, které na néj
odkazuji.

Noter bude téz obsahovat tiidu Config obsluhujici jeho aktualni nasta-
veni. Zmény nastaveni budou ukladany do souboru, ze kterého budou pri
spousténi aplikace nacteny.

3.5 Synchronizace dat

Noter bude pracovat se dvéma druhy dat, a to s daty lokdlnimi a sdilenymi.

Jedinymi dvéma zastupci lokdlnich dat budou viditelnost kategorii, zvo-
lené vizudlni téma a rozmisténi poznamek v aplikaci. Tato data neni dobré
sdilet, protoze primo ovliviiuji chovani poznamek v aplikaci. Uzivatelé, kteri
mezi sebou sdili poznamky, se nemusi shodovat v ni jejich rozmisténi nebo
viditelnosti rtiznych kategorii. Uzivatelovi tak bude znemoznéno, aby zmeé-
nou svého nastaveni ménil nastaveni i jinych uzivatelt.
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Obrazek 3.1: Prvni vize GUI aplikace

Mezi sdilena data budou patfit zdrojové soubory poznamek a barva
pozadi kategorii. Diky tomu bude dosazeno aktudlnosti obsahu sdilenych
poznamek.

Spoluprace Noteru s ESSS je postavena na rozdéleni kompetenci. No-
ter se bude starat o interpretaci zdrojovych soubort a dalsich parametrii
do podoby poznamek a ESSS zase o to, aby sdilend data byla bezpecnou
a nejrychlejsi cestou prenesena na jiné sdilené zarizeni, popt. k jinému uzi-
vateli, se kterym jsou tato data sdilena. Na Noter je tedy kladen pozadavek
na moznost volby umisténi slozky, kam se budou ukladat vSechna sdilend
data.

3.6 Vizualni podoba

Vytvoreni privétivého GUI je véc slozitd, kazdy uzivatel ma jinou predstavu
o privétivém vzhledu a osobity vkus. GUI aplikace se tedy miize jednomu
uzivateli zamlouvat a jinymi byt zatracena. V aplikace Noter byl zvolen
minimalisticky funkéni design, tedy bez zbytecnych grafickych elementi,
které mohou na prvni pohled zaujmout, ale pri delSim pouzivani uzivatele
rozptyluji a rusi od splnéni jeho cile.

Navrh GUI zacal jednoduchymi nacrty na papite pro lepsi pochopeni
souvislosti mezi ovlddacimi prvky (viz. obrazek . Tento prvotni navrh
byl konzultovan s potenciondlnimi uzivateli. Tyto konzultace byly velmi
prinosné, diky nim se podafilo ziskat cenné pohledy na zptsob interakce
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uzivateli s ovladacimi prvky a téz radu inspirujicich napadi. Ptvodni navrh
byl poté podle zpétné vazby upraven. Napiiklad plivodni koncept tpravy
poznamky, tzn. uzivatel oznac¢i poznamku, kterou chce upravit a klikne na
spolecné tlacitko editace v listé aplikace, jsem zamitnul, jelikoz ani jeden
z uzivatell na tento sled tkont neprisel.

3.6.1 Vizualni podoba aplikace

Horni lista aplikace Noter nahrazuje klasické zahlavi okenni aplikace, znamé
z vetsiny soucasnych operac¢nich systémi, obsahujici tlacitka pro minimali-
zaci, zménu velikosti okna a zavteni aplikace. Diky této odlisnosti vypada
Noter ve vSech OS shodné, nemusi fesit naptiklad rozdilné umisténi ti{ ovla-
dacich tlacitek v OS Windows oproti Ubuntu s grafickou nastavbou Unity,
kterd zobrazuje tato tlacitka v levém hornim rohu okna aplikace.

Noter nabizi dva zdkladni vzhledy. Prvni, defaultné nastaveny, imituje
korkovou tabuli s dfevenym rdmem. Tento vzhled dédva na prvni pohled
najevo ucel této aplikace. Druhy vzhled je vice moderni, avSak stejné jako
predchozi vzhled ma i tento predobraz v redlném svété, a to v magnetické
tabuli.

Prostredi samotné aplikace je rozdéleno do dvou c¢asti, horni listy s tla-
¢itky a pracovni plochy, kde se zobrazuji poznamky. Horni lista se sklada
ze 6 tlacitek.

Prvni je tlacitko pro volbu vzhledu aplikace.

Druhé tlacitko, nazvané Nastaveni poznamek, umoznuje vytvoreni nové
poznamky a zménu umisténi poznamek. Umisténi poznamek je reprezento-
vano slozkou v uzivatelové pocitaci, kam Noter ukldda vsechna data urcena
ke sdileni.

Treti tlacitko otevie okno pro editaci kategorii a ¢tvrté tlacitko nabidne
uzivateli sefazeni poznamek na pracovni plose podle kritérii: datum vytvo-
feni, datum posledni zmény, nazev poznamky, priorita poznamky a také
seskupeni poznamek do vétsich shlukt podle jejich kategorii.

Skupina prvnich ¢tyr tlacitek je umisténa na levé strané, zbyvajici dvé
jsou v pravém hornim rohu. Jedna se o tlacitko pro prepnuti do rezimu celé
obrazovky a tlac¢itko pro vypnuti aplikace.

Pracovni plocha aplikace slouzi k zobrazeni poznamek. Aplikace si pa-
matuje poradi poznamek i v ose Z a umoznuje jejich vzdjemné prekryvani
s ohledem na toto poradi. Pri kliknuti na konkrétni poznamku je pfenesena
do popredi. Posouvani poznamek, jez maji jednoduchym stinem a postup-
nym ztmavenim smérem doli pripominat prilepeny listek, je velmi ptirozené
diky podpore Drag and Drop, stejné jako v redlném zivoté uzivatel chytne
listek a presune ho.
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3.6.2 Vizualni podoba poznamek

Po vizudlni strance lze poznamku rozdélit na informacni a textovou c¢ast.
Obé c¢asti jsou graficky oddéleny vodorovnou c¢arou.

V informacni ¢asti najdeme nazev poznamky a v pravém hornim rohu
tlacitko pro smazani. Nazev poznamky slouzi mimo jiné i jako grafické zna-
zornéni priority. S nejnizsi prioritou je pismo nazvu stejné jako pismo pro
text, pri stfedni priorité je nazev napsan tucné a pri nejvyssi priorité je
nazev tucny v ¢ervené barvé pro upoutani uzivatelovy pozornosti.

V textové ¢asti bude text zalamovan s ohledem na sitku poznamky. Text
bude zalamovan pouze podle mezer, Noter nebude umoznovat zalamovani
napiiklad po slabikach. Pokud je nazev nebo nejdelsi slovo poznamky delsi
nez jeji sitka, pak je text nahrazen posloupnosti znaki ,(...)“ znacici uzi-
vatelovi, ze neni zobrazen cely.

V pravém dolnim rohu je vyznacena oblast, pomoci které 1ze libovolné
roztahovat poznamku. Velikost poznamky je omezend minimalni sitkou, mi-
nimalni vyskou a maximalni sitkou. Maximalni vyska poznamky je ome-
zena pouze vyskou monitoru, za predpokladu nekonecné vysokého moni-
toru muzeme teoreticky prohlasit, ze Noter zobrazi nekonec¢né dlouhy text
poznamky.
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KAPITOLA 4

Popis realizace implementace

Aplikace Noter je postavena na architekture Model-View-Controller (MVC)
rozdélujici aplikaci do ti1 komponent: datovy model, grafické uzivatelské
rozhrani a fidici logika. Tato architektura usnadnuje vyvoj, implementaci
a nasledné testovani aplikace. Také nabizi vysokou modularitu aplikace,
diky které muzeme upravovat danou komponentu s minimalnim ovlivné-
nim ostatnich komponent, a oddéluje data od jejich grafické reprezentace
v aplikaci.

4.1 Model

Model je vrstva reprezentovana daty, se kterymi aplikace pracuje, a meto-
dami, které tato data obsluhuji.

V rdamci Noteru se jedna o objekty Note a Category a tiidy Monitor, No-
teColorUtility a Config, ktery obsluhuje ulozeni, nahrani a zménu nastaveni
aplikace.

4.1.1 Trida Monitor

Ttida Monitor kontroluje korenovou slozku poznamek. Pti vytvoreni, editaci
nebo smazani textového souboru nebo slozky vyvola prislusnou metodu pro
danou akci. K tomuto ucelu implementuje FileAlterationListenerAdaptor
z knihovny commons-io-2.4 [1], zejména pak jeho metody onDirectoryCre-
ater(File file), onDirectoryDelete(File file), onFileCreate(File file), onFile-
Change(File file) a onFileDelete(File file).
Urcéime-li korenovou slozku poznamek jako koren datové struktury stromu,

poté uzly v hloubce rovno jedné jsou kategoriemi a korenovy uzel je za-
kladni kategorii. Slozky s hloubkou vyssi nez jedna jsou v Noteru povazo-
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Obrazek 4.1: Grafické znazornéni dat kontrolovanych tiidou Monitor

vany za podkategorie bez dalstho vyuziti v aplikaci. Ttida Monitor pracuje
do hloubky stromu rovno t¥em (viz obrézek [4.1)).

4.1.2 Trida NoteColorUtility

Pro préci s barvami v GUI aplikace Noter je vyuzivano baliku java.awt.color.
Tento balik bohuzel neposkytuje pokrocilejsi funkce pro vzajemné prevody
mezi awt.color a stringem, vytvoril jsem proto t¥idu NoteColorUtility. Je-
jimi metodami jsou getColorlcons, getColorIndex, getColorString, getCo-
lors a stringToColor.

Metoda getColor vraci pole nézva jednotlivych barev, Noter podpo-
ruje 19 prednastavenych barev. Metoda getColorlcons namisto nazvi barev
vraci pole ikonek pro dané barvy.

Metody getColorIndex a getColorString prochazi pole ndzvii barev a vraci
index nebo nazev barvy, kterou prijali jako vstupni parametr.

Posledni metoda, stringToColor. prevede fetézec na barvu pokud je pod-
porovana. Pokud ne, vrati bilou barvu.

4.2 View

View je komponenta prevadéjici data do uzivateli ptijatelné grafické formy.
Tato komponenta spravuje veskeré iikony spojené s grafikou a grafickym
prostiedim, a to pomoci grafické knihovny Swing, jez je soucasti JRE.
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4.2. View

Komponenta View v aplikaci Noter obsahuje vse, co se tyka vykreslovani
grafiky. Miizeme zde nalézt t¥idy vykreslujici riizné ¢asti aplikace, DrawBor-
der pro vykresleni okraji a horni tlacitkové listy, DrawNote pro vykresleni
poznamky, PopUpMenus pro vytvareni a zobrazovani vyskakovacich menu
nebo tiidy zajistujici zobrazeni popiskt tlacitek v horni listé.

4.2.1 Trida DrawNote

Trida DrawNote vykresluje poznamku na pracovni plochu aplikace. Vykres-
lovani je implementovano pomoci metod abstraktni tridy Graphics, jez je
soucasti grafické knihovny Abstract Window Toolkit (AWT), kterd je pred-
kem grafické knihovny Swing.

Nejdrive je vykreslen stin poznamky, ktery je tvoren obrazky dolniho
stinu, pravého stinu a rohu mezi nimi. Tyto obrazky jsou tvoreny barev-
nymi prechody z ¢erné do bilé s transparentnim pozadim a 50 % celkovou
prithlednosti obrazku. Pouziti ti{ obrazk namisto jednoho eliminuje defor-
maci stinu zptisobenou zménou velikosti poznamky.

Nad stiny je vykreslen obdélnik pomoci metody fillRect. Tento obdél-
nik je vykreslen v barvé nastavné v kategorii dané pozndmky. Pres tento
obdélnik je nasledné vykreslen obrazek s prechodem z priithledné barvy do
cerné se 70 % celkovou pruhlednosti. Pfechod dodéva pozndmce redlnéjsi
své horni ¢asti.

Nazev a text poznamky, spolu s délici linkou mezi nimi, jsou vykres-
lovany pomoci metod drawString, ktera je pouzita pro text, a drawLine,
kterd vykresluje oddélujici linku.

4.2.2 Trida DrawBorder

DrawBorder vykresluje ohraniceni celé aplikace v pripadé zvoleného vzhledu
,Korkova tabule“ nebo horni listu ve vzhledu ,Whiteboard“. Dale pak vy-
kresluje ovladaci tlacitka aplikace, kterych je Sest. Kazdé tlacitko je tvoreno
dvéma obrazky se stejnou velikosti a pozici. Prvni z nich je vykreslovan, po-
kud je tlacitko v norméalnim stavu. Druhy, vyraznéjsi obrazek je vykreslovan,
pokud se nad tlac¢itkem nachazi kurzor. Plati, Ze vzdy je vykreslovan pouze
jeden z téchto obrazki.

Pro tlac¢itka by bylo vhodnéjsi pouzit komponentu JButton, ovsem moz-
nosti spravce rozlozeni byly pro tento 1icel nedostacujici. Bylo proto nutné
implementovat tlacitka pomoci vykreslovani obrazkti a definovanim ovla-
dacich oblasti v NoteMouseListeneru. Popisky, zobrazujici se po najeti na
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tlacitko, jsou tvoreny komponentou JFrame. Této komponenté se podle si-
tuace nastavuje viditelnost a zobrazovany text.

4.3 Controller

Controller je komponenta zpracovavajici uzivatelovy vstupy a v zavislosti na
téchto vstupech upravuje data. V této aplikaci je k tomu vyuzito zejména
ttid NoteMouseMotionListener a NoteMouseListener. Diky témto dvéma
listenerum je aplikace schopna pracovat s polohou kurzoru a dle potreby
na ni reagovat. Komponenta dale obsahuje ttidu Confirms, pozadujici po-
tvrzeni uzivatelovych akci, a tfidu Controller, kterd obsahuje jednoduché
podptrné metody pro praci s poznamkami, napr. preneseni poznamky do
popredi.

4.3.1 NoteMouseMotionListener

Tento listener zpracovava pohyby uzivatelova kurzoru pomoci dvou metod,
mouseMoved a mouseDragged.

MouseMoved upravuje priznaky nesouci informace o poloze kurzoru.
Podle téchto ptriznaki se ridi naptiklad metoda DrawBorder pti vykreslovani
ovladacich tlacitek.

MouseDragged spravuje proménné potiebné pro spravné fungovani Drag
and Drop zptsobu presouvani poznamek.

4.3.2 NoteMouseListener

NoteMouseListener implementuje rozhrani tfidy MouseListener; v aplikaci
Noter jsou prekryty metody mouseClicked a mousePressed. Na prvni pohled
neni mezi nimi patrny rozdil. Odlisuji se zpiisobem volani. Metoda mouse-
Pressed je volana v okamziku pouhého stlaceni tlac¢itka, oproti tomu metoda
mouseClicked je volana az v okamziku pusténi tlacitka po jeho stlaceni. Z
toho plyne i urceni téchto dvou metod, v Noteru je metoda mousePres-
sed prekryta pro potreby podpory Drag and Drop. MouseClicked obsluhuje
funkéni prvky aplikace, tedy urci, kde uzivatel kliknul a to, jakd metoda
ma byt zavoldna.
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KAPITOLA

Testovani aplikace a analyza
vysledkl testovani

Kladné prijeti Noteru jeho uzivateli velkou mérou zavisi na pouzitelnosti
vytvori si o aplikaci negativni minéni, které aplikace nezlepsi sebelepsi funk-
cionalitou. Z tohoto divodu jsem vénoval velkou pozornost testovani apli-
kace z pohledu uzivatele pro minimalizaci jeho pfipadné chybovosti zpi-
sobené nejasnym rozhranim. Vyuzil jsem tii testovacich metod: dotaznik,
betatestovani a test kompability.

5.1 Dotaznik

Dotaznik se soustiedi na hromadny sbér dat. Vyuziva k tomu jasné defino-
vanych otazek s konkrétnim vybérem odpovédi. Vétsim souborem dat tato
metoda eliminuje subjektivitu dotazovanych, proto je vhodna pro zkoumani
vnimani vzhledu uzivateli. Vystupem jsou data, ktera lze generalizovat. Pro
tvorbu dotazniku jsem vyuzil sluzby Google Docs, kterd nabizi vytvoreni
jednoduchého dotazniku, lehkou distribuci k dotazovanym a snadné zpra-
covani ziskanych dat.

V ramci dotazniku jsem se tazal hlavné na vzhled aplikace, jeji pouzi-
telnost a vybavenost uzivatelti synchronizac¢nimi sluzbami. Celkovy pocet
respondent byl 29 s vékovym rozptylem od 17 do 45 let a tretinovym
zastoupenim zenského pohlavi.

V otazce vzhledu lze z dat vypozorovat zajimavy trend, kdy se vét-
siné dotazovanych libil bud jeden, nebo druhy vzhled aplikace. Pouze trem
lidem se oba vzhledy libily stejnou mérou. V celkovém poctu je lépe hodno-
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cen vzhled  korkova tabule®, ktery dosahl primérné znamky 2.413, druhy
vzhled ,whiteboard“ dosahl znamky 2.750.

7 dotazniku také vyplyva, ze 89 % procent dotdzovanych ma predchozi
zkusenost s aplikacemi pro spravu poznamek, mezi kterymi jasné dominuji
Sticky notes z OS Windows.

V soucasné dobé lze spatiovat zvysujici se oblibu synchronizac¢nich slu-
zeb, coz je timto dotaznikem potrzeno. Celych 82 % dotazovanych aktivné
pouziva sitovou synchronizac¢ni sluzbu, 66 % uzivatelu synchronizacni sluzby
by vyuzilo moznosti sdileni poznamek.

5.2 Betatestovani

Betatestovani je testovaci technika provadéna na samém konci vyvojového
cyklu. Betatestovani se provadi s omezenym poctem uzivatel, kteri testuji
aplikaci jako v redlném nasazeni. Diky rtiznym konfiguracim pocitaci, ver-
zim operacnich systému a rozdilnym uzivatelskym zkusenostem jsou nale-
zeny chyby, které se projevuji jen v urcitych kombinacich redlného prostredi.

Betatestovani odhalilo ¢tyti kritické chyby, které zptisobovaly pad apli-
kace nebo jeji zamrznuti. Prehled kritickych chyb se nachézi v tabulce [5.1]
Také bylo objeveno mnozstvi malych chyb, které primo neovliviiovaly sa-
motny béh programu. Jednalo se naptiklad o nespravné zobrazeni tlacitek
nebo nesrozumitelné popisky.

5.3 Test kompability

V ramci tohoto testu byl Noter spoustén na nékolika operac¢nich systémech,
byli to Microsoft Windows ve verzich 7 a 8 a dale pak linuxové distri-
buce zalozené na jadre Ubuntu, konkrétné Kubuntu 13.04, Linux Mint 14.1
a Ubuntu 12.04.
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KAPITOLA 6

V4 Vd L]

Srovnani s jiz existujicimi
aplikacemi

V této kapitole se budu vénovat srovnani aplikace Noter s jiz existujicimi
aplikacemi pro spravu poznamek, jmenovité to jsou Evernote, Google Keep,
Sticky notes a TomBoy. V tomto srovnani budu postupovat podle klicovych
vlastnosti aplikaci pro spravu poznamek:

6.1 Nezavislost na operacnim systému:

Podivame-li se na aplikace z pohledu jejich zavislosti na dané platformé,
muzeme spatiit velmi podobné parametry s vyjimkou Sticky notes. Sticky
notes jsou pevné provazany s operacnim systémem Windows, ktery je tak
jedinym operacnim systémem, kterym lze tuto aplikaci spustit. V tomto
pripadé tedy nelze mluvit o nezavislosti na operacnim systému.

Zbyvajici aplikace jsou nezavislé na spousténé platformé. Evernote na-
bizi klienty pro mnoho operacnich systémi, TomBoy je ve verzich pro Win-
dows a pro Linux a Google Keep je webova sluzba spousténa v internetovém
prohlizeci, tedy je naprosto nezavisla na opera¢nim systému.

Noter ke svému spusténi potirebuje nainstalované JRE na uzivatelové
pocitaci. JRE je v dnesni dobé velmi rozsifeno napti¢ opera¢nimi systémy.

6.2 Rozlozeni poznamek v aplikacich
Zamérime-li se na zptisob rozlozeni poznamek v aplikaci, mizeme najit

podobnosti (Noter a Sticky notes), ale také zcela odlisné piistupy k feseni
této problematiky:.
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Noter je v tomto ohledu velmi podobny aplikaci Sticky notes, kde obé
aplikace zobrazuji poznamky v podobé jejich skute¢ného predobrazu, tedy
Post-It. S témito poznamkami lze pak libovolné hybat a umistit je tak
kdekoliv podle potieby, jde o velmi intuitivni model se vzorem v realném
Svété.

Dalsimi aplikacemi s podobnym zptisobem rozlozenim poznamek, jsou
Evernote a TomBoy. Mizeme si zde v§imnout rozdéleni hlavniho okna na
informacni oblasti, ve kterych jsou zobrazovana data v hiearchicé struktute.

Google Keep prisel s vlastnim rozlozenim. Oproti ostatnim aplikacim
zde neni poznamce pritazen vlastni graficky objekt, nybrz je poznamka jen
casti vétsiho seznamu. Tyto seznamy lze zobrazovat do fadk pod sebe nebo
do mtizky vedle sebe.

6.3 Moznosti ukladani a sdileni poznamek

Aplikace se lisi ve zptisobu ulozeni poznamek do souborti a také v nasledném
sdileni téchto souborti.

Sticky notes nabizi zakladni vlastnosti. VSechny poznamky ukladaji do
jediného zdrojového souboru a nativné nenabizi moznost sdileni poznamek.
Na internetu lze nalézt rizné postupy synchronizace zdrojového souboru
poznamek ze Sticky notes, ovSsem tyto postupy jsou pro bézné uzivatele slo-
zité z duivodu vytvareni symbolickych linka vedoucich ze slozky Dropboxu
na zdrojovy soubor. Sticky notes téz nejsou pripraveny na tuto moznost, ob-
jevuji se proto problémy, kdy naptiklad Dropbox nemize tispésné dokoncit
synchronizaci kvili ¢astému zapisu do zdrojového souboru poznamek.

Aplikace TomBoy dovoluje uzivateli zvoleni si slozky v pocitaci, do které
bude poté uklddat zdrojové soubory poznamek.TomBoy, podobné jako No-
ter, ukladd kazdou poznamku do samostatného souboru, a to ve formatu
XML. TomBoy nabizi synchronizaci poznamek pres vlastni server, zaraze-
jici je ale fakt, Ze nikde neni vyzadovano zadné uzivatelské jméno spojené s
heslem. Sdilet poznamky v TomBoy lze podobnym zpiisobem jako v Noteru,
tedy nastavit ukladani poznamek do slozky synchronizované pomoci ESSS.
TomBoy ovsem neukldda zmény pti kazdé zméné v pozndmkach, proto toto
sdileni poznamek také neni okamzité.

Evernote synchronizuje poznamky pomoci vlastniho serveru, zmény jsou
ulozeny v ramci desktopového klientu a se serverem mohou byt automa-
ticky synchronizovany v uzivatelem nastaveném intervalu. Tento interval
muze byt nastaven na 15 minut, 30 minut, 60 minut a jeden den. Uzivatel
ma moznost okamzité synchronizace se serverem. Veskeré pouzivani Ever-
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notu muze provadét pouze prihlaseny uzivatel, riziko odcizeni dat ze serveru
Evernote je tedy nizi nez u aplikace TomBoy.

Google Keep uchovava zdrojové soubory poznamek na svych serverech
bez moznosti pristupu k nim jinym zptisobem, nez pomoci této sluzby. Syn-
chronizace poznamek je okamzitd, ptrotoze veskeré zmény jsou ukladany
primo na serveru.

Noter v sobé spojuje klicové vlastnosti predeslych aplikaci. Nabizi offline
mod, tedy pristup k poznamkam bez pripojeni k internetu, synchronizaci
pomoci libovolné ESSS a moznost prohlizeni zdrojovych souborit pozna-
mek ve formé Citelné pro clovéka. Pro prehlednost ve zdrojovych souborech
poznamek Noter tyto soubory pojmenovava nazvem poznamky v aplikaci.
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KAPITOLA

Zhodnoceni splnéni cili

7.1 Splnéni funkcénich pozadavkii:

1. Sprava poznamek — Noter umoznuje vytvoreni, editaci a odstranéni
poznamky

2. Synchronizace poznamek — Noter kontroluje zdrojové soubory po-
znamek a pri zméné téchto soubort aktualizuje data zobrazovana uzi-
vateli

3. Tridéni poznamek — uzivatel muze setiidit své poznamky do matice
nebo do skupin podle kategorii.

a)

Radit poznamky do matice lze podle data vytvoreni, data po-
sledni zmény, priority a nazvu poznamky. Pracovni plocha apli-
kace je rozdélena na potiebny pocet oblasti tak, aby velikost
téchto oblasti byla stejna a zaroven nejvétsi mozna. Velikost po-
znamek je v pripadé potieby upravena tak, aby nebyla vétsi nez
velikost oblast ji pritazené. Vysledkem jsou v matici sefazené
poznamky, kde se zadné dvé poznamky navzajem neprekryvaji

Razeni poznadmek do skupin podle kategorif vytvoii skupiny po-
znamek. Skupiny jsou zobrazeny na pracovni plose vedle sebe,
sitka poznamek je pripadné zmensena. Poznamky v ramci sku-
piny jsou skldddny na sebe, kazda dalsi poznamka je posunuta
smérem dolt o vysku nazvu predchozi poznamky ze skupiny. Vy-
sledkem je pfehledné zobrazeni vSech poznamek podle jejich ka-
tegorii, nazvy poznamek jsou viditelné, ¢imz je ulehéeno hledani
konkrétni poznamky
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4.

D.

Drag and Drop — pro presun poznamek po pracovni plose je vyuzi-
vano metody Drag and Drop

Urceni korenové slozky poznamek — uzivateli je umoznéno nastaveni
korenové slozky poznamek. Po zméné této slozky Noter zkopiruje po-
trebnd data do nové zvolené slozky a ptivodni data odstrani.

Co se tyké funkénich pozadavki, aplikace Noter vSechny spliuje v plné

mirte.

7.2 Splnéni nefunk¢énich pozadavki:

1.

Desktopova aplikace — Noter je od samého zacatku vyvijen jako desk-
topova aplikace

Kompabilita s OS Windows — Noter nevyzaduje instalaci, v systému
Windows je spoustén spustitelnym .exe souborem. Jediny problém
muze nastat v okamziku, kdy na cilovém pocitac¢i neni nainstalovan
JRE (v dnesni dobé je toto riziko nizké). Z tohoto duvodu byla vy-
tvorena verze obsahujici vlastni JRE. Tudiz i uzivatel bez nainstalo-
vaného JRE miize Noter pouzivat

Rozsititelnost i na dalsi OS, napt. Linux — Noter je v spustitelny i
v operacnim systému Linux v podobé .jar souboru

Synchronizace zajisténa pomoci ESSS — vybranim korenové slozky
poznamek (Funkéni pozadavek 5) je uzivateli umoznéno presunuti sdi-
lenych souborii do slozky synchronizované ESSS

Offline méd aplikace — Noter neni nijak zavisly na ESSS a ani nevy-
zaduje pripojeni k internetu pro sviij béh

Citelnd forma zdrojovych souborti pozndmek — poznamky jsou ukla-
dany do textového formatu .txt, a to v citelné formé

7.3 Vymezené cile aplikace

7.3.1 Tridéni poznamek do riuznych skupin:

Ttidéni do rtznych skupin je realizovano pomoci kategorii. V aplikaci 1ze
kategoriim nastavit jejich viditelnost, barvu pozadi a nazev kategorie, ktery
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musi byt jedine¢ny (aplikace tuto jedinecnost kontroluje a nedovoluje zménu
nazvu kategorie na jiz pouzity nazev).

Pokud budeme brat poznamku jako soubor v pocitaci, pak s kategorii
budeme pracovat jako se slozkou. Poznamky patrici do dané kategorie jsou
ukladany do spolecné slozky, jejiz nazev se shoduje s nazvem kategorie. Tuto
slozku mtizeme sdilet pomoci ESSS a tim dosdhnout sdileni jedné kategorie.

7.3.2 Sprava jednoduchych poznamek

Noter umoznuje vytvoreni, editaci a smazani poznamek. Vsechny tyto akce
respektuji zazité uzivatelské navyky a jsou pristupné i pres polozky menu,
tudiz uzivatel neznaly téchto navykt neni v aplikaci ztracen a je schopen
dokon¢it pozadovanou akci.

Aplikace reaguje na zmény ve zdrojovych souborech poznamek s prodle-
vou ¢inici maximalné 5 sekund, uzivatel tedy pracuje s aktudlnimi daty.

7.3.3 Sdileni poznamek

Ze srovnani s jiz existujicimi aplikacemi (Kapitola @ vyplyva, ze tento cil
byl splnén a Noter tedy umoznuje sdileni poznamek pomoci ESSS.

7.3.4 Grafické rozhrani aplikace

Pro aplikaci Noter jsem navrhl vlastni grafické uzivatelské rozhrani se vzhle-
dem pripominajici korkovou tabuli. Nad rdmec zadani jsem vytvoril i druhy
vzhled, ktery ma byt alternativou, ktera je méné napadna a nerusi tak cit-
livéjsi jedince pri praci s aplikaci.
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Zaver

V réamci této bakalarské prace jsem vytvoril prvni verze multiplatformni
desktopové aplikace pro spravu kratkych textovych poznamek. Samotné
realizaci predchazela podrobné reserse nejpouzivanéjsich aplikaci v této ka-
tegorii. Vysledkem je konkurenceschopnda alternativa k témto zavedenym
aplikacim, mezi které prichazi jako aplikace s vlastnim uzivatelskym roz-
hranim, moznosti okamzitého sdileni poznamek pomoci ESSS a zdrojovymi
soubory poznamek, které je mozné upravovat pomoci jakéhokoliv textového
editoru.

Hlavnim pfinosem pro mne samotného je prohloubeni zkusenosti s pro-
gramovacim jazykem Java, ziskani znalosti o praci s grafickou knihovnou
Swing a v neposledni fadé jsem si prakticky vyzkousel vyvoj aplikace od
jejiho navrhu az k jeji realizaci. VSechny tyto zkusenosti a znalosti urcité
dale vyuziji ve svém studentském a profesnim zivoté.

Navrhy na budouci vyvoj a zlepsSeni aplikace

Budouci vyvoj aplikace 1ze rozdélit do dvou rovin, a to vyvoj mobilniho
klienta a integrace ESSS:

e Evernote a Google Keep maji konkurencéni vyhodu oproti Noteru v po-
dobé klientt pro mobilni opera¢ni systémy jako Android nebo iOS.
Noter v soucasné podobé nabizi moznost vytvareni poznamek v mo-
bilnich telefonech diky mobilni verzi aplikace Dropbox, ktera umi vy-
tvorit textovy soubor. Tento stav je spise provizorni a uzivatelsky né
prilis komfortni. Vytvoreni mobilniho klienta by tak velmi rozsitilo
moznosti vyuziti Noteru.
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e Integrace ESSS ptimo v aplikaci Noter neexistuje z divodu pozadavku
na zachovani volby ESSS na uzivateli. Zajimavou volbou pro budouci
vyvoj je tedy integrace nékolika ESSS primo do aplikace s moznosti
nastaveni sdileni pfimo v aplikaci. Tim by se vyrazné zlepsil komfort
uzivatelil pozadujicich sdileni.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

AWT Abstract Windows Toolkit

ESSS externi sluzba pro sdileni souborii
GUI Graphical user interface

JIT Just In Time Compilation

JRE Java Runtime Envirotment

MVC Model-View-Controller

OS operacni systém

XML Extensible markup language
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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

B a=Y-Vo |11 =T v struény popis obsahu CD
| AP adresar se spustitelnou formou aplikace
LANUX c ottt ettt e verze pro OS Linux
Windows ..ot verze pro OS Windows
tbundledJRE ................................ s pribalenym JRE
nonBundledJRE....................... ... s nepfibalenym JRE

T o PP adresar se zdrojovymi soubory
APP - v e e e e zdrojové kody aplikace ve formé projectu pro NetBeans
thesis....oovviiiiiana.... zdrojova forma prace ve formatu IXTEX

I o= v PP text prace

LHomolkaTomasBPQOlfs.pdf ............. text prace ve formatu PDF
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