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Mobilńı aplikace pro snadnou správu p̌ŕıtomnosti člen̊u

týmu

Alexandr Jaroš

Abstrakt

Tento projekt se zamě̌ruje na problematiku správy událost́ı a neefektivńıho procesu organizace účasti. Ćılem

práce bylo navrhnout a implementovat mobilńı aplikaci, která umožňuje snadné vytvá̌reńı událost́ı, pozváńı

účastńık̊u a následné sledováńı stavu odpověd́ı účastńık̊u.

Řešeńı bylo realizováno vývojem nativńı mobilńı aplikace s d̊urazem na intuitivńı uživatelské rozhrańı a

p̌rehledné zobrazeńı stavu účasti. Celková práce na projektu zahrnovala anaĺyzu uživatelských poťreb, návrh

prototypu, jeho implementaci a následné testováńı funkčnosti s reálnými uživateli.

Výsledkem je funkčńı aplikace, která výrazně zefektivňuje a zjednodušuje organizaci událost́ı.

Projekt má praktický p̌ŕınos pro každodenńı organizaci osobńıch, sportovńıch či profesńıch setkáńı. Přisṕıvá

ke zlepšeńı komunikace, šeťŕı čas uživatel̊u a p̌redstavuje univerzálńı nástroj s potenciálem daľśıho rozvoje.

*xjaros45@stud.fit.vut.cz, Fakulta informačńıch technologíı, Vysoké učeńı technické v Brně

1. Úvod

V dnešńı uspěchané době je d̊uležité ḿıt jednoduchý a

rychĺy zp̊usob, jak organizovat události bez zbytečného

stresu a zmatk̊u. Běžné zp̊usoby organizováńı, pozváńı

účastńık̊u a následné sledováńı účasti jsou časově

náročné a nepraktické. Tento projekt p̌rináš́ı mobilńı

aplikaci, která dělá organizaci událost́ı o poznáńı jed-

nodušš́ı. Umožňuje snadno vytvǒrit událost, pozvat

účastńıky a ḿıt p̌rehled o tom, kdo p̌rijde. Aplikace

šeťŕı čas, odbourává zmatky a usnadňuje život nejen

pǒradatel̊um, ale i samotným účastńık̊um.

Problémem je složitost a časová náročnost organi-

zace událost́ı, která zahrnuje r̊uzné kroky, jako je

vytvá̌reńı pozvánek, komunikace s účastńıky a sle-

dováńı jejich odpověd́ı. Tradičńı metody, jako jsou

emaily, telefonáty nebo textové zprávy, jsou často

neefektivńı, protože vyžaduj́ı opakovanou komunikaci

a manuálńı sledováńı odpověd́ı. Tento proces může

být zdlouhavý a náchylný k chybám, což vede k nejas-

nostem ohledně účasti. Nav́ıc, p̌ri organizaci věťśıch

událost́ı s mnoha účastńıky se může snadno ztratit

p̌rehled o tom, kdo se události skutečně zúčastńı, což

komplikuje daľśı kroky, jako je p̌ŕıprava prostoru nebo

zajǐstěńı poťrebného vybaveńı.

Jako existuj́ıćı řešeńı lze považovat mobilńı aplikaci

TeamHeadz [1], která je určená pro snadnou orga-

nizaci sportovńıch týmů. Nab́ıźı plánováńı zápas̊u,

trénink̊u a daľśıch aktivit, správu docházky i komuni-

kaci mezi členy. Aplikace je opravdu robustńı, jelikož

nab́ıźı mnoho činnost́ı nejen organizaci trénink̊u a

zápas̊u, ale dále možnosti jako placeńı či p̌ŕımo cha-

továńı atd. Ikdyž je aplikace dělaná, aby byla, co

nejp̌rehledněǰśı, chv́ıli mi trvalo než jsem se v celé

aplikaci zorientoval, a právě v tom vid́ım prostor pro-

zlepšeńı v mém návrhu. V této aplikace nejde p̌ŕımo

vytvǒrit událost, ale nejďŕıve je poťreba vytvǒrit tým,

pro který až poté lze vytvǒrit událost, proto chci tento

cyklus sjednodušit. Pozvaný hráč se dále muśı nejprve

zaregistrovat, stáhnout si aplikaci, a až poté může

odpovědět na událost.

Moje aplikace je navržena s d̊urazem na jednoduchost

a p̌rehlednost. Zamě̌ruje se čistě na správu účasti

na událostech. Událost je snadno vytvǒrena během

pár kliknut́ı a pozvańı lidé nemuśı nic instalovat, ani

aplikaci stahovat. Stač́ı jim email, ve které, pomoćı

dvou kliknut́ı potvrd́ı, jestli doraźı či ne. D́ıky tomu je

celý proces rychĺy a snadný.

Nejvěťśım p̌rinosem aplikace je jednoznačně zjed-

nodušeńı celého procesu organizace událost́ı, zejména

v oblasti potvrzováńı účasti. Nejvěťśım p̌ŕınosem je

rychlost a dostupnost – uživatelé se mohou zúčastnit
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i bez nutnosti instalace aplikace. Proces vytvá̌reńı

událost́ı je intuitivńı a šeťŕı čas organizátor̊um. Toto

řešeńı odstraňuje běžné p̌rekážky jako je zdlouhavá ko-

munikace nebo nep̌rehledné sledováńı odpověd́ı. Apli-

kace byla navržena tak, aby byla snadno použitelná i

pro technicky méně zdatné uživatele, což zajǐst’uje jej́ı

široké využit́ı v praxi nejen pro menš́ı sportovńı tými,

ale také pro běžného člověka, který si chce nap̌ŕıklad

naplánot oslavu či nějakou sch̊uzku.

2. Uživatelské rozhrańı

Uživatelské rozhrańı bylo vytvǒreno podle principů

Material Design 3 [2], což zajǐst’uje moderńı vzhled,

konzistentńı chováńı a p̌ŕıjemné uživatelské prosťred́ı.

Rozhrańı je jednoduché a p̌rehledné – uživatel se v něm

snadno zorientuje a bez zbytečného hledáńı zvládne

vše od vytvǒreńı události až po sledováńı účasti.

2.1 Organizátor

V pravé horńı části je na obrázku 1 znázorněno,

jak vypadá správa událost́ı z pohledu organizátora.

Události jsou zde zobrazeny ve formě karet, p̌ričemž

každá karta obsahuje název, datum, čas, volitelný

popis a p̌rehled odpověd́ı účastńık̊u. Stav účasti je

vizuálně znázorněn pomoćı ikonek v pravé části každé

karty. Tyto ikony označuj́ı stavy, kdo p̌rijde, neod-

pověděl a nep̌rijde.

Toto zobrazeńı poskytuje organizátorovi rychĺy pohled

na celkový stav účasti a kĺıčovou informaci hned na

prvńı straně aplikace. Pokud však chce vidět detailńı

odpovědi jednotlivých účastńık̊u, stač́ı kliknout na

konkrétńı událost a dostane se na jej́ı detail. Toto je

znázorněno na obrázku 2 , kde jsou v horńı části opět

uvedeny celkové stavy účasti, a ńı̌ze se nacháźı seznam

všech účastńık̊u spolu s jejich aktuálńımi odpověd’mi.

2.2 Účastńık

Účastńık je kontaktován prosťrednictv́ım e-mailu, ve

kterém obdrž́ı pozvánku obsahuj́ıćı všechny d̊uležité

informace o události. Ukázku této pozvánky lze vidět

na obrázku 3 . Po kliknut́ı na tlač́ıtko pro odpověd’ je

účastńık p̌resměrován na webovou stránku, kde může

svou účast potvrdit či odḿıtnout, toto je zobrazeno na

obrázku 4 . I tato stránka obsahuje detailńı informace

o dané události.

Jakmile účastńık odpov́ı, jeho volba se okamžitě ulož́ı

a je dostupná organizátorovi. V p̌ŕıpadě, že by chtěl

svou odpověd’ později změnit, může využ́ıt ten samý

odkaz z e-mailu.

3. Architektura

Architektura aplikace je postavena na jazyce Kotlin a

využ́ıvá služby Firebase [3, 4] – konkrétně real-time

databázi, autentizaci uživatel̊u a cloudové funkce, ceĺy

návrh lze vidět na 5 . Tyto technologie umožňuj́ı

rychlou a spolehlivou komunikaci mezi uživateli i efek-

tivńı správu dat v reálném čase.

3.1 Firebase Authentizace

Napojeńı na Firebase autentizace zaručuje bezpečný

vstupńı bod do aplikace, kde je aktuálně podporováno

pouze p̌rihlášeńı pomoćı Google účtu. Jelikož Firebase

authentizace podporuje v́ıce možnost́ı, t́ımto vytvá̌ŕı

prostor pro budoućı rozš́ı̌reńı.

3.2 Firebase real time DB

Real-time databáze slouž́ı k ukládáńı uživatelských

dat a umožňuje aplikaci okamžitě zobrazovat změny

– nap̌ŕıklad nové odpovědi účastńık̊u – bez nutnosti

znovu nač́ıtat stránku nebo restartovat aplikaci. Or-

ganizátǒri tak maj́ı neustálý p̌ŕıstup k aktuálńım in-

formaćım o účasti. Databáze je nav́ıc provozována

v cloudu, což zajǐst’uje jej́ı vysokou dostupnost a

škálovatelnost.

3.3 Firebase Firestore + Cloudové služby

Pro odeśıláńı e-mailových pozvánek a notifikaćı apli-

kace využ́ıvá kombinaci Firebase Firestore a clou-

dových funkćı (Cloud Functions). Jakmile organizátor

pozve účastńıka, data se ulož́ı do Firestore, což auto-

maticky spust́ı. cloudovou funkci, která zajist́ı odesláńı

e-mailu p̌ŕıslušnému uživateli s pozvánkou na událost.

D́ıky tomuto řešeńı nebyl poťreba vytvá̌ret žádný ex-

terńı e-mailový server.

4. Závěr

V rámci této práce byla navržena a vytvǒrena mobilńı

aplikace, která umožňuje efektivńı správu událost́ı

a usnadňuje p̌rehled účasti. Důraz byl kladen na

p̌rehlednost, jednoduchost ovládáńı a snadnou dostup-

nost pro ćılové uživatele. Aplikace umožňuje zaśıláńı

pozvánek, sledováńı odpověd́ı v reálném čase a možnost

následné úpravy jǐz odeslané odpovědi, č́ımž zajǐst’uje

flexibilitu a uživatelský komfort.
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