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Abstrakt

Tato prace dokumentuje vyvoj aplikace pro jednoduchy a intuitivni vybér a zadavani ji-
del. Prace ptriblizuje jednotlivé etapy vyvoje aplikace od analyzy existujicich aplikaci, pres
specifikaci pozadavkil potencionalnich uzivateli a navrht prototypt rozhrani ¢i samotnou
implementaci az po testovani. Popisuje vybér technologie pro implementaci aplikace. Vy-
sledkem prace je elegantni, rychla a intuitivni aplikace.

Abstract

This thesis describes the development of mobile application for Windows Phone. Application
is focused on choice of meals and identification of meals. The work contains description the
different stages of development, starting with analysis of existing applications, specification
of the customer requirements and design prototype inteface and finally to its implementation
and testing. The work describes the choice of technology for the implementation. Result of
my work is an elegant, fast and intuitive application.
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Kapitola 1

Uvod

V této zadveéreéné praci si kladu za cil vytvorit jednoduché a intuitivni uzivatelské rozhrani
pro vybér a zadavani jidel, pouzivané ke sledovani Zivotospravy. Spravné zivotosprava je
dilezita pro lidsky organismus. Dodava potfebnou energii télesnym bunkam, kterou potie-
buji pro svoji ¢innost a regeneraci. Spravnou vyzivou se regeneruje i lidsky organismus a
zaroven se zvysuje jeho odolnost proti skodlivym faktorim.

O spravnou vyzivu jsem se zacala zajimat v ¢ervnu minulého roku, kdy jsem méla
zdravotni problémy s vdhou. A na tomto zdkladé jsem vymyslela aplikaci, kterd mi méla
pomoci se zdravé stravovat.

Uzivatelské rozhrani jsem tvorila s dirazem na jednoduchost a rychlost ovladani. Pii
jeho tvorbé jsem se snazila ziskat zpétnou vazbu uzivateli a na tomto zakladé jsem navrhla
nékolik prototypt rozhrani, viz kapitola 4. Déale jsem si kladla za cil vyvarovat se chyb u
navrhi aplikaci s podobnou tématikou. Tato Cast je popsana v kapitole 3.

Pro implementaci této prace jsem zvolila platformu Windows Phone, jeji filozofie a
hlavni divody vybéru jsou blize specifikovany v kapitole 2. Samotny vyvoj ovliviiovaly
rovnéz pozadavky uzivatel. Jednotlivé etapy vyvoje spojené s pribéznym testovanim na
uzivatelich a pouzité technologie pri implementaci jsou obsazeny v kapitole 5.

Budoucnost aplikace a jeji hlavni prfinosy v této praci jsou shrnuty v kapitolach 5.5 a 6.



Kapitola 2

Vybér vhodné technologie

V této kapitole bych se rdda vénovala vybrané technologii, kterou jsem pouzila k realizaci
této zavérecné prace. Pro realizaci jsem si vybrala platformu Windows Phone, déale jen WP,
kterd v soucasné dobé zaujimé tireti misto mezi existujicimi platformami, dalsi informace
poskytuje kapitola 2.1. Jeden z hlavnich divodi, proc¢ jsem zvolila pravé tuto platformu, je,
ze poskytuje siroky a nevyuzity prostor pro vyvoj riuznych aplikaci a zdroven maly vyskyt
konkurencnich aplikaci.

Mezi mé dalsi divody se tadi i:

e Bézny uzivatel vlastni chytry telefon a ma ho stile u sebe.

e Platforma WP déava k dispozici nevyuzity prostor, co se tykd vyvoje riznych druhi
aplikaci.

e Snadnd implementace pomoci jazyka C# s pouzitim technologie .NET.
e Technologie .NET nabizi prijemné vyvojové prostredi a spoustu rozsahlych knihoven.

e Platforma WP je pomeérné rychld a prehlednd oproti béznym zafizenim s platformou
Android.

e Spolecnost Microsoft, diky své stabilité na trhu, chce i nadale podporovat tuto plat-
formu.

e Prostredi Microsoft Visual Studio 2010, ve kterém je tato zavérecnd prace vyvijena.

2.1 Pocatky vyvoje Windows Phone

Platforma Windows Phone si prosla dlouhou cestou vyvoje. Jeji pivodni nazev byl Windows
Mobile, ale od verze Windows Mobile 6.5 se jeji pojmenovani méni na platformu Windows
Phone. Samotna historie pozdéjsiho operac¢niho systému s ndzvem Windows Phone zacala
v roce 2000. V tomto roce spolecnost Microsoft uvedla na trh sviij prvni opera¢ni systém
pod nazvem Packet PC 2000 pro mobilni zarizeni. Tento systém bézel na jadie Windows
CE. Byl dodavan spolu se zdkladni sadou podporovanych aplikaci, které byly vyvinuty
prostfednictvim Microsoft Windows API. Pomoci Microsoft Windows API se jeho vzhled
a funkce podobaly desktopové verzi Widnows.



Prvni mobilni zafizeni méla k dispozici tzv. stylus, coz bylo dotykové pero, se kte-
rym mohl uzivatel snadno zadavat ptikazy za pomoci dotyku pera s obrazovkou mobilniho
zatizeni. V pozdéjsich mobilnich zafizenich stylus nahradil dotyk prstu uzivatele.

Se zvysujicimi se naroky koncového uzivatele se spolecnost Microsoft rozhodla vydat
dalsi verzi tohoto operac¢niho systému. Verze Packet PC 2002 spattila svétlo svéta v fijnu
roku 2001. Stejné jako jeji predchozi verze byla postavena na jadru Windows CE. Zaroven
s touto verzi spolecnost Microsoft vydava prvni verzi operac¢niho systému Windows Mobile,
kterd se zacind pouzivat pro chytré telefony, jako byl Smartphone.

Po prvni verzi Windows Mobile nasledovaly jeji dalsi verze, které mimo jiné prinesly
i dalsi podporu novych technologii, jako je technologie Wi-fi a Bluetooth. Posledni verze
Windows Mobile 6.5 je vydéna jiz pod zménénym nizvem Windows Phone.

Windows Phone

Windows Phone je snadno ovladatelny a intuitivni opera¢ni systém pro mobilni zafizend,
ktery se od vétsiny své konkurence vyjima svym pojetim. Jeho graficky vzhled nevychézi z
myslenek vzhledu desktopového operac¢niho systému Windows. Windows Phone mé pfinést
novou éru v oblasti mobilnich operacnich systémi spole¢nosti Microsoft.

Windows Phone disponuje minimalnimi naroky na HW. Pfesto, zZe je tento systém no-
vym nastupcem Windows Mobile, tak s timto systémem neni zpétné kompatibilni. Cela
platforma je rovnéz omezena na instalaci mobilnich aplikaci, které jsou bézné dostupné z
Windows Store. Vsechny tyto aplikace jsou odsouhlaseny a certifikovany spolec¢nosti Micro-
soft.

Cely systém se rovnéz od své konkurence vyjimal naprosto novym a unikatnim uzivatel-
skym rozhranim, které se nepodobalo nicemu, co je dosud na trhu. Toto unikatni uzivatelské
rozhrani poskytuje jednoduchost, prineslo nové pouziti typografie a zaméreni na informace
a intuitivni zptsob, jak se k témto informacim dostat.

Windows Phone 7

Operacni systém Windows Phone 7 byl vydan 6. listopadu 2010. Cilem navrhaia bylo vylep-
sit dosavadni grafické rozhrani a co nejvice zjednodusit dotykové ovladani tohoto operac¢niho
systému. Od této doby vydala spole¢nost Microsoft nékolik aktualizaci [1]. Prvni aktualizace
byla pojmenovana jako aktualizace "NoDo". Tato aktualizace prinesla podporu kopirovani
a vkladani texti, vétsi rychlost a dalsi vylepseni Marketplace. Dalsi velkou aktualizaci byla
aktualizace oznacovand jako "Mango". Windows Phone 7 se zacal oznacovat jako Windows
Phone 7.5. Tato aktualizace prinesla napfiklad integraci internetového prohlizece Internet
Explorer 9, integraci socidlnich sluzeb jako je Twitter, mimo jiné i podporu cCestiny.

V fijnu roku 2012 vydala spole¢nost Microsoft novy operacéni systém Windows Phone
8. Zcela zasadni novinou u tohoto systému je jeho nové jadro, respektive podpora vice
jadrovych procesori. Tento systém prevzal jadro ze systémi Windows 8. Hlavnim piinosem
této podpory by méla byt vétsi vydrz baterie a vétsi vykon mobilniho zafizeni.

Vzhledem k tomu, ze je to zatim posledni verze Windows Phone, kterd zpusobila na-
rust velkého zajmu koncovych uzivatel, snazila jsem se i svou zavérecnou praci udélat
kompatibilni s touto verzi systému.
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Obrézek 2.1: Statistika nejvice dominujicich operac¢nich systému v Evropé (1. dubna 2014)
dle [7].

Jak miizeme vidét z obrazku 2.1, tak v dnesni dobé je Windows Phone na vzestupu.
V soucasné dobé zaujima Windows Phone treti pricku a je hned po platformé Android
a i0S stale nejpouzivatelnéjsim mobilnim operacnim systémem. Dusledkem toho je i vice
prilezitosti vyvoje novych mobilnich aplikaci pro tuto platformu a dalsim davodem, proc¢
jsem si pravé tuto platformu vybrala.

2.2 Grafické uzivatelské rozhrani Windows Phone

Jak bylo feceno v kapitole 2, systém Windows Phone byl postaven na konceptu unikatniho
uzivatelského rozhrani. Cilem bylo nechat se inspirovat naviga¢nimi tabulemi umisténymi
na letistich nebo v metrech. Odtud vznikl nazev pro grafické uzivatelské rozhrani Windows
Phone jako Metro UI, které se pozdéji prejmenovalo na Modern Ul. Modern UI je nové
grafické uzivatelské rozhrani s technologii vice-dotykového ovladani, které vsizi na jedno-
duchost a eleganci. Hlavni diraz je kladen na samotny obsah a na vhodné pouziti typografie,
jenz muze plnit funkei i jako skvély designovy prvek.

Uvodni obrazovka se sklad4 z dlazdic, které maji podobu étvercii nebo obdélniki. Dlaz-
dice se daji presouvat, zvétSovat, zmensovat, pridavat nebo odebirat z ivodni obrazovky.
Déle je mozné ménit jejich barvu a pozadi (bilé nebo cerné). Uvodni obrazovka méa podobu
zakladni matice, ktera je slozena ze dvou sloupcti a s neomezenym poctem radku. Jednotlivé
dlazdice slouzi jako zastupce néjaké aplikace a zaroven mohou obsahovat rizné notifikace
(napr. pocet neprectenych zprav, zmeskanych hovort aj.).

Modern Ul je zaméfeno vice na uzivatele. Navrh probihd tak, Ze se vezme skupinka
nahodnych uzivatelt, zjisti se, k ¢emu by dany produkt chtéli pouzivat, sepisi se jejich nazory
a poté se optimalizuje prostredi tak, aby uzivatel dosdhl cile co nejrychleji a nejjednoduse;ji.
Pri ndvrhu uzivatelského rozhrani se odstrani prebytecné prvky a zachovaji se pouze klicové
informace a funkcionalita.

Zakladnim konstrukénim prvkem k tvorbé uzivatelského rozhrani a vzhledu aplikaci



je znackovaci jazyk XAML!. Znackovaci jazyk je postaven na standardech a principech
obecnych znackovacich jazyki XML?. Maji vzdy stejny navrh struktury, tvorby a fungovani.
Zahrnuje to i vyuziti jazyka XAML. Pro implementaci chovani celé aplikace se pouzivaji
jazyky z rodiny .NET?,

Vyhodou jazyka XAML je oddéleni programové ¢asti od uzivatelského rozhrani. Ve WPF
([8]) aplikaci se kazdé okno skldda ze dvou soubori. Prvni z nich mé koncovku "*.xaml" a
druhy koncovku "*.xaml.cs". V prvnim souboru jsou definovany v jazyce XAML jednot-
livé prvky uzivatelského rozhrani. Druhy soubor pak implementuje celou aplikac¢ni logiku,
naptiklad vyuziti databaze, zpracovani dat, zobrazeni vysledkl aj. Vyhoda oddéleni téchto
¢asti se uplatnuje napiiklad pii praci v tymech na rozsahlejsich projektech, kde vyvojari
mohou mit rizna uplatnéni. Oddéleni aplikacni logiky a grafického rozhrani lze vidét na
obrazku 2.2.

4 | PlateFood.xaml

"ﬁ PlateFood.xaml.cs
4 @ ResultGraph.xaml

%) ResultGraphxaml.cs

Obrazek 2.2: Oddéleni aplikacni logiky a grafického rozhrani do dvou souborti

Jazyk XAML byl prvotné navrzen pro ¢ast Microsoft .NET frameworku, kterd byla ur-
¢ena ke specifikaci uzivatelského rozhrani pro Windows aplikace, tzv. Windows Presentation
Foundation, zkracené WPF. Pozdéji byl integrovan v zjednodusené a pozménéné podobé
do platformy Silverlight.

2.3 Katalog aplikaci (Windows Store)

V katalogu aplikaci, ktery byva téZ oznacovan jako Windows Store’, se nachdzi vSechny
dostupné aplikace pro Windows Phone. Cely katalog je rozdélen podle statl, u nichz lze
najit konkrétni aplikace. Z tohoto mista je mozné aplikace stahnout nebo primo zakoupit.

Bohuzel nelze instalovat jinou oficialni aplikaci nez takovou, kterd je dostupnd ve Win-
dows Store. Vyjimku tvori telefon, ktery je zaregistrovany jako vyvojarsky. Az po této
registraci je mozné aplikaci stdhnout a nahrat ji prostfednictvim programu Application
Deployment do mobilniho telefonu.

Pokud se vyvojar rozhodne svou aplikaci umistit na Windows Store, tak jeho apli-
kace musi projit ovéfovacim procesem. Néstroj WACK?® zkontroluje, zda aplikace odpo-
vida podminkam pro publikovini na Windows Store, neobsahuje nezddouci obsah a to,

X AML, nebo-li oznaéeni pro Extensible Application Markup Language

2XML je oznaéeni pro Extensible Markup Language

3Do této rodiny jazykt .NET patii jazyk C# a jazyk Visual Basic. Vice informaci je mozné nalézt
na strankach Microsoftu s ¢lankem o .NET frameworku na http://msdn.microsoft.com/en-US/vstudio/
2a496123.

4Katalog aplikaci byl difve oznacovan jako Windows Phone Marketplace.

"WACK (z angl. Windows App Certification Kit) je ndstroj pro ovéfeni nezévadnosti aplikace pred jejim
umisténim na Windows Store. Vice informaci na http://blogs.msdn.com/b/vyvojari/archive/2012/08/
15/test-windows-store-aplikace-pomoc-237-wack.aspx.


http://msdn.microsoft.com/en-US/vstudio/aa496123
http://msdn.microsoft.com/en-US/vstudio/aa496123
http://blogs.msdn.com/b/vyvojari/archive/2012/08/15/test-windows-store-aplikace-pomoc-237-wack.aspx
http://blogs.msdn.com/b/vyvojari/archive/2012/08/15/test-windows-store-aplikace-pomoc-237-wack.aspx

ze je nezavadna. Vyhoda tohoto procesu je, ze si uzivatel nemize do telefonu nainstalo-
vat vadnou aplikaci. Po tomto procesu je potreba se zaregistrovat a vyplnit formular na
http://dev.windowsphone.com/en-us a nahrat danou aplikaci ve formatu XAPC. Tento
format je podobny formatu "zip". Je to archiv, ktery obsahuje soubory, knihovny nebo
obrazky, které jsou potfeba ke spusténi programu (aplikace).

28 Windows Phone ¢ P {} Fle @p

Dashboard Getstarted Design Develop Publish Community marie krat@seznam.cz | Sign out

App info

FoodTracker

The info on this page is used to refer to your app here in the Dev Center, and also controls how it appears
n the Store.

App name

App alias®

This name is used to refer to your app here on Dev Center. The name your customer sees is read directly from your package.

FoodTracker

App category

The Category and Subcategory determine where the app will be listed in the Store. Learn more.

Category®

lifestyle B
Subcategory

food + dining |Z|

Obréazek 2.3: Formulal pro vyplnéni informaci o dané aplikaci.

Aplikaci je mozné publikovat na Windows Store ihned po ispésné schvalené certifikaci,
nebo lze publikovat aplikaci pozdéji, tzn. jednoduse se vybere pozdéjsi datum publikace.
Aplikace muze byt zvefejnéna po néjakou omezenou dobu nebo miuze byt volné ke stazeni
jako zkusebni verze. Coz se vétsinou provadi u aplikaci, které jsou dostupné za néjaky popla-
tek. Tady mé uzivatel moznost si danou aplikaci stdhnout, vyzkouset a sam se rozhodnout,
zda-li mu dané aplikace vyhovuje, nebo naopak nevyhovuje.

Ja jsem vyuzila moznosti jednoduchého umisténi na Windows Store, do budoucna bych
chtéla prejit na zkusebni verzi, kterda by pozdéji byla za priplatek.

S5XAP nebo AAPF, je archiv, kterd obsahuje potfebné soubory ke spusténi aplikace. Vice informaci na
http://msdn.microsoft.com/library/windowsphone/help/jj206723%28v=vs.105%29.aspx.


http://dev.windowsphone.com/en-us
http://msdn.microsoft.com/library/windowsphone/help/jj206723%28v=vs.105%29.aspx

2.4 Windows Presentation Foundation (WPF)

Windows Presentation Foundation (dale jen WPF) je graficky framework’ pro psani Win-
dows klientskych aplikaci. WPF je nastupcem starsi verze technologie Windows Forms.
naptic¢ platformami. WPF se snazi poskytnout co nejrozsititelnéjsi objektovy model, vyvo-
jar neni nijak vazan na pevnou sadu komponent s pevnym vzhledem, ale muze si libovolné
upravit jakoukoli jeji ¢dst ¢i si vytvorit zcela novou. Mezi vyhody WPF [5] patii:

e Komplexnéjsi model - nabizi fadu udalosti, vlastnosti a parametri.

e Viazani dat - pomoci binding lze vazat vlastnosti datového objektu na uzivatelské
prosttedi, a tak jim lze zajistit jednodussi logiku uzivatelského prostredi bez nutnosti
psani kédu.

e Grafika - celé WPF je navrzeno prostiednictvim styli, kterymi lze ménit vzhled a
funkénost prvki.

e Vektorové transformace - lze zmensovat, zvétSovat, otacet a jinak transformovat ele-
menty, nebot celé WPF je vektorové.

2.5 User experience (UX)

Pti navrhu uzivatelského rozhrani se obvykle vychézi z uzivatelovych prozitkd. User ex-
perience, zkracené UX, vyjadiuje celkovou miru spokojenosti uzivatele s produktem. Je
zaméfeny na uzivatele, tj. na jeho potieby a cile i na jejich omezeni. UX nema presnou
definici a spatné se prekldada i do cestiny. Ale podle prednich odborniki, napiiklad podle
Jeffa Johnsona [2], ktery se navrhu uzivatelského rozhrani vénuje od roku 1978, je user
experience zhruba toto: "Uzivatelsky prozitek je presné to, co ndzev napovidd: vsechno,
co uzivatel vidi a s ¢im se potkd, kdyz stranku navstivi a chce ji vyzkouset. Nendlezi sem
pouze struktura stranky a jeji obsah, ale také to, jak uzivatel stranku najde, zda funguje v
jeho prohlizec¢i nebo mobilnim zafizeni, zda stranka poskytuje pomoc tém, kdo se setkaji
s problémem atd. VSe musi fungovat dobfe, jinak nebude stranka z uzivatelského hlediska
uspésna. Pokud nefunguje, navstivi uzivatel stranku jinou."

Tzn. to, jak celou aplikaci uzivatel vnimé, ovliviiuje jeho zdjem o ni. Vice informaci o
prvnim névrhu této prace najdete v kapitole 3.

2.6 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani je velice Siroky pojem, ktery by nasel fadu definic. Dnes se s pojmem
uzivatelské rozhrani setkdvame bézné. At uz by se jednalo o ndvrh uzivatelského rozhrani
pro mobilni platformu, nebo o navrh uzivatelského rozhrani pro webové stranky. Podle mého
nézoru je jenom jedno uzivatelské rozhrani, jehoz cilovym aspektem neni jen jeho kontext,
ale také celkovy thel pohledu.

"Framework je obecné oznaceni napifklad pro strukturu knihoven, jejichz cilem je ulehéit praci pii pro-
gramovani aplikace. Tzn. méné psani, prehlednéjsi kod a rychlejsi vyvoj.



Uzivatelské rozhrani by se dalo obecné definovat jako souhrn prostiedkt pro komunikaci
mezi uzivatelem a zatizenim.

Uzivatelské rozhrani definuje soubor postupti, jak pracovat s danym rozhranim, objek-
tem nebo danou véci. Za zafizeni, objekty nebo véci mizeme povazovat napiiklad automobil,
pracku nebo mobilni telefon aj.

Ve smyslu véci se za uzivatelské rozhrani daji pokladat napriiklad tlacitka, ikony a menu
mobilniho telefonu. U automobilu bychom za uzivatelské rozhrani mohli definovat hlasovou
navigaci GPS. Zde si dovolim citovat pani Souckovou [I1], podle ni je uzivatelské rozhrani
tvoreno souborem vstupnich a vystupnich zarizeni, procesiu a programového vybaveni, kon-
trolujici tyto procesy. Nebo naopak podle pana Papika [0] se uzivatelské rozhrani skladd
z fyzické a konceptudlni ¢asti. Fyzicka Cast zde predstavuje vstupni a vystupni zafizeni a
nastroje pro zpétnou vazbu. V konceptudlni ¢asti se nachézi systémy pracujici s ikonami,
s prvky inteligentniho rozhrani nebo menu apod. Pfi ndvrhu uzivatelského rozhrani této
prace, kterému se budu vice vénovat v kapitole 4, jsem se nechala inspirovat Stevem Kru-
gem, ktery popisuje v knizce "Don’t make me think" [3], jakym zpusobem béZny uzivatel
premysli. Pritom se nemusi jednat jenom o webovou stranku, ale mutze jit i o stranku apli-
kace.

Pocatky vyvoje uzivatelského rozhrani

Na zacatku 50. a 60. let 20. stoleti probihala komunikace mezi uzivatelem a zarizenim pro-
stfednictvim svételnych signalt, riznych prepinact a pozdéji i pomoci dérnych stitka. Prave
na téchto prvcich se zrodilo prvni uzivatelské rozhrani. AvSak nevyhodou téchto rozhrani
byla jejich vysoka narocnost na odborné znalosti samotného uzivatele. Z tohoto davodu
byla tato rozhrani ovladana védci, z nichz prevaznou ¢ast tvorili rizni matematici a pak to
byli i odbornici. Dal$i nevyhodou byla i skute¢nost, ze nepodporovali tzv. multitasking (tj.
proces zpracovani vice tloh soucasné).

V pozdéjsich letech, tj. v 60. letech 20. stoleti, vznikla dalsi nova rozhrani, byla to
prikazova fadka (z ang. command line interface), kdy mezi uzivatelem a zafizenim probiha
komunikace v textové podobé prostrednictvim néjakého skriptovaciho jazyka. Komunikace
probihala podle pfedem urcenych prikazi v daném jazyce. Byl zde kladen diraz na znalosti
samotného uzivatele ovlddat dané prikazy v konkrétnim jazyce. Vstupni zafizeni tvorila
klavesnice.

V 60. letech se objevila technika direct manipulation - tzv. pfimé manipulace. Tato
technika byla poprvé pouzita v roce 1982 Benem Shneidermanem [10]. Vstupnim prvkem
bylo ukazovaci zafizeni, které umoznovalo manipulaci s objekty umisténymi na obrazovce.
Vstupni prvek predstavovalo svételné pero, s jehoz pomoci se dalo manipulovat s objekty,
takze se mohla ménit jejich velikost ¢i se daly rtizné posouvat.

Do rozhrani pifimé manipulace fadime i techniku WYSIWYG - what you see is what
you get. Jednd se o zplsob manipulace s texty a objekty, otvirani a jejich vybér.

V dalsich letech 21. stoleti se objevuji nova uzivatelska rozhrani, kdy mezi jejich trendy
patii vylepsovani stavajicich funkci, grafického rozhrani a snaha prizpusobit se lidskym
potfebam, propojeni uzivatelského rozhrani s dalsimi aplikacemi, jako jsou napriklad on-
line obchody.



Kapitola 3
Analyza existujicich aplikaci

V této kapitole bych se rdda vénovala analyze existujicich aplikaci s podobnou tématikou
zadavani zivotospravy, jejich predstaveni a srovnéni. Analyzu aplikaci jsem proviadéla pred
navrhem této prace a dédle v pribéhu akademického roku. Velmi ¢asto se myslenka aplikaci
opird o navrhovy vzor a prichdzi s riznym vylepsenim ovladacich prvki, vzhledu véetné
pfidéni riznych pasazi s textem o dané problematice. Castym vysledkem je jednoduché a
vylepsena aplikace, ktera se dostane k uzivateli. Mira navrhu aplikace je individualni pro
kazdou aplikaci, kterou navrhuje vyvojar. Vybrané aplikace jsem se snazila pouzivat po
néjaky cas, abych mohla odhalit jejich nedostatky a vyvarovat se jim ve své praci. Mezi
témito nedostatky jsem zaznamenala:

e Narocné ovladani prvka aplikace a proklikavani se mezi riznymi ¢astmi aplikace.
e Casté mrhani volnym mistem na obrazovce.

e Nelogické rozmisténi ovladacich prvki a naroc¢na funkcionalita.

e Spatny navrh grafického rozhrani.

e Pochopeni tcelu pouzivani aplikace.

Veskeré analyzované aplikace jsou jinak orientované na danou tématiku oproti mému fte-
seni. Jejich prevazna ¢ast obsahovala seznam jidel s uvedenou kalorickou tabulkou véetné
prezentovani informaci o nutriénich hodnotéach, avsak zddné z testovanych neposkytovala
intuitivni a rychlé zadavani jidla. Déle zminéné aplikace lze najit v katalogu aplikaci (Win-
dows Store), které jsou kompatibilni s platformou Windows Phone.

3.1 Cal Track

Aplikaci Cal Track' Ize vidét na obrazku 3.1 je volné dostupnd ke stazeni ve Windows Store.
Aplikace umoznuje uzivateli sledovat mnozstvi prijatych kalorii za cely den. Jako prvni krok
musel uzivatel zadat potrebné udaje k vypocitani bazalni hodnoty metabolismu. Bazalni,
nebo-li klidovy metabolismus vyjadruje priblizné mnozstvi energetického piijmu, ktery je

!Cal Track se nalézd ve Windows Store na adrese http://www.windowsphone.com/cs-cz/store/app/
cal-track/b2a33cee-0ffe-4270-b810-7dac95flec2c.

10


http://www.windowsphone.com/cs-cz/store/app/cal-track/b2a33cee-0ffe-4270-b810-7dac95f1ec2c
http://www.windowsphone.com/cs-cz/store/app/cal-track/b2a33cee-0ffe-4270-b810-7dac95f1ec2c

potieba k zachovani dulezitych zakladnich zivotnich funkei (dychéni, traveni apod.). Ve
druhém kroku si uzivatel zvoli, jakou ma pohybovou aktivitu, a aplikace mu spoéita celkovy
pocet kalorii, které by za cely den mél prijmout. Pri dalsich krocich si uzivatel zadava
zkonzumované potraviny a sleduje svij denni kaloricky piijem. Tato aplikace neobsahuje
seznam jidel s kalorickou tabulkou vcéetné dalsich informaci, tuto véc povazuji za hlavni
nevyhodu této aplikace, nebot uzivatel pii zadavani jidla nemusi zndt vSechny informace.
Dalsi véc, ktera mé odradila, byla iivodni obrazovka, kterd zobrazuje zbyte¢né "rozcesti". V
aplikaci by stacilo pouzit panoramatickych prvka, které by umoznily uzivateli krok po kroku
projit celou aplikaci. Naproti tomu se v této aplikaci musel uzivatel proklikdvat ruznymi
¢astmi, které dle mého nézoru byly chaoticky rozmisténé. Vyhoda této aplikace spociva v
prehledném seznamu jidel s prijatymi kaloriemi a v hlidani dosazeni celkové hladiny prijaté
energie za cely den. Dalsi vyhoda je barevné rozliSeni texti.

3.2 Nutrition

Aplikace Nutrition? je vidét na obrazku 3.2. Aplikace je dostupné za cenu 20 K¢, ale je
mozné si ji vyzkouset ve zkusebni verzi. Aplikace mne zaujala s moznosti nastavit si ta-
kové informace, které mé u jidla zajimaji, napiiklad zobrazeni sacharidi, tuku aj. Aplikace
poskytuje uzivateli vyhledat si zvolenou potravinu v seznamu jidel, ktery je znacné roz-
sahly oproti jinym aplikacim. Kazda potravina je rozdélena do kategorii a ve svém detailu
zobrazuje velkou ¢ést nutri¢nich hodnot. Co se mi na aplikaci moc nelibi, je vypis nutric-
nich hodnot dané potraviny, dle mého nazoru by tvirce mohl zauvazovat nad grafickym
zobrazenim. Cela aplikace je dle mého nazoru uzitecna pro ty uzivatele, ktefi chtéji védét,
kterym jidlim se radéji vyhnout. Aplikace neobsahuje grafické prvky, pouze rozsahlé infor-
mace. Neni zde moznost zadat si vlastni jidlo, pouze je uzivateli poskytnuto vyhledavaci
pole, jehoz filtrovanim si uzivatel najde podobna slova, ktera obsahuji jeho frazi. Zvoli si
potravinu a muze si ji ulozit k nejcastéji vyhleddvanym jidliim a vést si tak jejich prehled.

3.3 Diet Planner

Aplikace Diet Planner® je volné dostupnd na Windows Store a lze ji zhlédnout na ob-
razku 3.3. Aplikace poskytuje docela prijemné sladéné grafické prostiedi. V prostiedi se
nalézaji riizné kategorie jidel s ikonkou. Kazda z téchto kategorii mé rozttidény rozsahly
seznam jidel, ktery poskytuje prehled nutri¢nich hodnot kazdého jidla. Uzivatel si prostied-
nictvim aplikace snadno spoéitd mnozstvi prijaté energie. Aplikace nenabizi volbu mnozstvi
u zvoleného jidla. Mnozstvi mé zde vychozi hodnotu. Nevyhodu aplikace vidim v neposkyt-
nuti vyhledavani potraviny, uzivatel ma pouze k dispozici seznam jidel, ve kterém pouze
"scrolluje". Tato aplikace celkové slouzi pouze v poskytovani nutri¢nich hodnot, nikoli pro
zadavani jidel.

2Nutrition se nalézd ve Windows Store na adrese http://www.windowsphone.com/cs-cz/store/app/
nutrition/97ffeafe-e6d5-df11-a844-00237de2dbe.

3Diet Planner se naléza ve Windows Store na adrese http://wuw.windowsphone . com/en-us/store/app/
diet-planner/acf911f7-b744-4e01-aa92-593cd0911ef7.
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3.4 Eat Burn Learn

Aplikace Eat Burn Learn® je vidét na obrazku 3.4. Aplikace je dostupna za cenu 40 K&, ale je
mozné si ji vyzkouset ve zkusebni verzi. ZkusSebni verze poskytuje pouze zakladni ovladani.
Aplikace umoznuje vést si prehled o prijatych kalorii za cely den a pouzivat ji ke spalovani
nadbytecnych kilogrami. Uzivatelské rozhrani disponuje jinym vzhledem pro kazdou sekci
aplikace. Jsou tu k dispozici grafy, které sleduji naptiklad pokrok tubytku na vaze. Tyto
grafy jsou vidét pouze v placené verzi aplikace. Aplikace neposkytuje prehled vSech jidel
a jejich nutri¢nich hodnot, slouzi pouze pro zaznamenani jidla. Nevyhodu vidim v tom, Ze
uzivatel musi znat prijem kalorii kazdého jidla, které chce zaznamenat. Dalsi problém je, ze
aplikace je na ovladani prilis komplikovana, neustdlé zadavani jidla je pomalé a zdlouhavé.
Tato aplikace ze vSech analyzovanych aplikaci na mé nepusobila prijemnym dojmem. Spise
mé odradila.

3.5 Calorie Counter Pro

Aplikace Calorie Counter Pro® je vidét na obrazku 3.5. Aplikace je dostupna za cenu 20
K¢. Tato aplikace je jedna z maéla, kterd mé zaujala. Prekvapila mé podobnou myslenkou
zadavani jidla. Oproti mé aplikaci se lis{ v tom, ze kazdé jidlo mé u sebe uvedenou kalorickou
hodnotu. Jidlo si uzivatel mtze zvolit sam, z jakého si seznamu jidel nebo si potravinu miize
pridat. Opét pro pridani musi znat jeho kalorickou hodnotu. Aplikace neposkytuje funkéni
seznam vsech jidel véetné jejich nutriénich hodnot. Aplikace umoznuje uzivateli vést si
pravidelny piijem kalorii z potravin a zobrazit jej v docela pfehledném grafu.

3.6 MyFitnessPal

Aplikace MyFitnessPal® je ke zhlédnuti na obrazku 3.6. Ze vSech testovanych aplikaci se mi
nejvice libila pravé tato aplikace. Pisobila na mé velice prijemnym dojmem a poskytovala
jednoduché ovladani. Umoznuje vést si prehled o prijatych kaloriich kazdy den. Pti zazna-
menani nového jidla si uzivatel mize vybrat kategorii, kam dané jidlo zaradit, napriklad
kategorie snidané nebo obéd. Aplikace disponuje pomérné rozséhlou databézi jidel véetné
prehledu nutriénich hodnot. Je zde vyhledavaci pole pro snadnou manipulaci a ruéni zadani
porce jidla. Prekvapila mé rovnéz témér stejnd podobnost s mou aplikaci. Aby si uzivatel
mohl vést uplny prehled, musi se v prvni fadé zaregistrovat vytvorenim nového uc¢tu. Toto
bych vidéla za maly problém aplikace. Dalsi z véci, kterou uzivatel dle mého nazoru na
prvni kliknuti nenajde je moznost zadani nového jidla a také to, Ze pri pridani nového jidla
do stejné kategorie, napriklad ke snidani, je uzivatel nucen projit si cely proces zadévani
jidla znova.

‘Eat Burn Learn se naléza ve Windows Store na adrese http://www.windowsphone.com/cs-cz/store/
app/eat-burn-learn/506dacd4e-1£13-e011-9264-00237de2db9e.

SCalorie Counter Pro se nalézd ve Windows Store na adrese http://www.windowsphone.com/en-us/
store/app/calorie-counter-pro/£959dc05-204e-40be-972f-16£5d2cb2187.

SMyFitnessPal se naléz4 ve Windows Store na adrese http: //www.windowsphone . com/en-us/store/app/
myfitnesspal/22841d0a-389c-e011-986b-78e7d1fa76£8.
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Cal Track Cal Track

Track Calories | Activity Log

Friday, November 16, 2012
Your Goal

Breakfast

Target Calorie Goal

Mid-Morning Snack

You have to consume less than your daily calorie
amount to achieve your calorie goal C ho CO I ate B a r

Your Current Status

850/2450 cal Lurmh_
) Jogging 1hr

® 0 ©

Obrazek 3.1: Aplikace Cal Track poskytuje prehledny seznam jidel s pfijatou energii a ma
barevné rozliseny tech.

NUTRITION NUTRITION

nutrient ‘orange'’

In Fruits and Fruit Juices (20):
Cranberry-orange relish,

Oranges, raw, all
ties

commercial varieties

QOranges, raw, California,

Oranges, raw, navels
Oranges, raw, Florida
Oranges, raw, with peel

Orange juice, raw

Obréazek 3.2: Aplikace Nutrition nabizi sice rozsahlou databéazi potravin, ale neposkytuje
moznost sestaveni si vlastniho jidla.
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(@|Dict Planner

Nutritional Facts

Bean w. Bacon, dehydrated, dry ; 4 O Ca IOries

Bean Soup, with Bacon, dry mix,
prepared with water |
- Serving
Beef Broth (Bouillon), canned .
Size

Cream of Celery, dehydrated, dry
Cream of Vegetable, dehydrated, Total Fats
EIEpIaA wler Cholesterol
Lipton Soups Chicken Noodle Cup-a- Sodium
S e
SOUPIMEG Ty Carbohydrates
Condensed Onion Soup, canne Protein

ble Soup Mix, dry Calcium
itz Four Bean Soup Mix, Potassium

ry

Manischewitz Minestrone Soup Mix,

Obrazek 3.3: Aplikace Diet Planner mé prijemné grafické rozhrani, ale uzivatel v ni nemutze
vyhledavat potravinu.

EAT BURN LEARN

infor

R ©

calories in serving servings
POt YE

add to meal

Peanut butter
Jelly

Obréazek 3.4: Aplikace Eat Burn Learn je prilis komplikovand a uzivatele spiSe odrazuje a
mate.
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CALORIE COUNTER

last;

entered data:

Total calories: 835
500 hamburger
170 sauteed cod
90 egg

75 apple

Obrazek 3.5: Aplikace Calorie Counter Pro neposkytuje zadny seznam jidel véetné nutric-
nich hodnot. Poskytuje pouze prehled denni davky energie.

WEDNESDAY, MAY 18

BREAKFAST

Milk - Reduced fat, 2% milkfat Goal Food Exercise MNet Remaining
1890 387 0 387 1503

Number of servings

1 Breakfast 137@)
Coffee - Brewed from grounds

Serving size 1eu - 2

p (8 fl 0z), 2 calories
11l oz Milk - Reduced fat, 2% milkfat 5

11l oz, 15 calories
Maple & Brown Sugar Oatmeal

Nutrition Facts ) 120
Quaker Weight Control, 1 packet, 120 c...
total fat (g) 06g
. saturated (g) 04g Lu nch 250
calories polyunsaturated (q) Og
monounsaturated (g) 02g Oven Roasted Turkey Breast (Slices)
1 5 trans (g) 0 : 250
9 9 Trader Joe's, 10 oz (slices - 56g), 250 c...
cholesterol (mg) 24 mg
sodium (mq) 12.5 mg

Obrazek 3.6: Aplikace MyFitnessPal mne zaujala témér podobnou myslenkou zadavani
jidla.
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Kapitola 4

Analyza a specifikace pozadavku

Po analyze existujicich aplikaci a vybérti vhodné technologie je nutna analyza a specifi-
kace pozadavkl pro implementaci této prace. Pri navrhu této price se snazim vyhnout
nedostatktim, které jsem zaznamenala v analyze existujicich aplikaci v kapitole 3. Zaroven
vychézim ze specifikace pozadavka uzivatell a z jejich zpétné vazby. Abych si udélala uce-
lenou predstavu o pozadavcich na vyslednou aplikaci, rozhodla jsem se vytvorit dotaznik a
rozsitit ho mezi potenciondlni zdkazniky. Na zakladé takto ziskané zpétné vazby jsem zre-
alizovala prvni etapu vyvoje aplikace. K realizaci této prace jsem zvolila iterativni vyvoj,
ve kterém nejprve zjistuji pozadavky potencionédlnich uzivateld, analyzuji a navrhuji resent,
implementuji a zaroven testuji aplikaci. Model iterativniho vyvoje je vidét na obrazku 4.1
a vice se o iterativnim vyvoji zminim v kapitole 5.

Specifikace
pozadavku

Nasazeni a udrzba

Obréazek 4.1: Iterativni vyvoj aplikace.

Jeho vyhody lIze shrnout do nékolika bodu:

e Neustald komunikace s uzivateli.
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e Aktudlni prototyp aplikace vyvijeny vzdy po 2 tydnech.
e Vcasné zachyceni klicovych pozadavki od uzivatelt diky jejich zpétné vazbé.

e Eliminace zbytec¢nych ovlddacich prvki, vylepsovani nadbytec¢nych funkci.

4.1 Dotaznik

V dotazniku se ptam uzivatell na jejich zdjem o vlastni zivotospravu. Déle se zajimam o
jejich zkusenosti s pouzivanim aplikaci s podobnou tématikou véetné toho, co by jim méla
dand aplikace ptinést. Celkové mi dotaznik zodpovédélo 40 uzivateli. Vysledky dotazniku
jsem rozdélila na dvé ¢asti. Prvni ¢dst zobrazuje grafy s prehledem zivotospravy a druhd
shrnuté pozadavky na vyslednou aplikaci.

Prehled zZivotospravy

Ze Ctyticeti dotdzanych uzivatela tvorili 52% muzi a 48% zZeny, kde primérny vék byl 18-26
let. Nejvice se pruzkumu zucastnilo 61% studentii, zbytek tvorili zaméstnanci (61%) nebo
sportovci (9%). Vétsina z nich hodnotila sviyj aktivni zivot jako normélni nebo jako frustru-
jici, coz vyplyva z prizkumu na obrazku 4.2.

B Normalni

0 Frustrujici

O Vice narocné
B Méné narocéné

Obréazek 4.2: Uzivatelé do aktivniho zivota zahrnuji praci nebo skolu. To, jak na né ptsobi,
lze zhlédnout na tomto obrazku.

Jak velkym zdjem mé uzivatel o svou zivotospravu, je vidét na obrazku 4.3. V nejbéznéjsi
¢as, mezi 7. a 8. hodinou zac¢ind kazdy den snidat 53% uzivateli. Zbytek uzivatelt snida
nepravidelné nebo vibec. 38% obédva nejcastéji mezi 12. a 13. hodinou a 357 veceri mezi
18. a 19. hodinou. Zbyla procenta dotazanych uzivateld jidd v jinou dobu.

Nejcastéjsi konzumované jidlo podle statistiky na obrézku 4.4 je maso (61%).
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O Ano
B Ne

Obrazek 4.3: Velka ¢ast dotazanych uzivateld jevi zdjem o svou zivotospravu.

Zelenina - | 46%
Ovoce | 47%
Bézné pecivo | | 53%
MIlééné vyrobky | | 49%
Ryze | | 38%

Obiloviny [ ]24%
Lusténiny 19%

Brambory | | 45%
Ryby | | 48%
Maso - | 61%
| | | | |
0.2 0.3 0.4 0.5 0.6
pomeér

Obréazek 4.4: Nejcastéji konzumované potraviny.
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Prehled pozadavkt

V této ¢asti dotazniku nasledovaly otazky s vlastni moznosti textovych odpovédi. Uzivatelé
méli zodpovédét, jak by podle nich méla vypadat vyslednd aplikace, a které vlastnosti
se jim nelibi na jejich aplikaci, kterou pouzivaji k zaznamenani prehledu zivotospravy.
Nejcastéjsimi pozadavky na otazku, jak by méla vypadat vysledna aplikace, jsem shrnula
do téchto bodu:

e Aplikace by méla byt snadno ovladatelnd a rychl4.
e Aplikace by méla zobrazovat vysledky ve formé grafa.
e Aplikace by méla poskytovat prehledné a jednoduché uzivatelské rozhrani.

e Aplikace by méla umét zadavat pozadavek ve tfech krocich a zaroven ho jednoduse
upravit.

e Aplikace by méla byt méné narocna na vykon uzivatelova mobilniho telefonu.

e Notifikace na udalosti uvniti aplikace.

Stejny souhrn odpovédi jsem sestavila i na otdzku, jaké nevyhody uzivatel pozoruje na
jiné pouzivané aplikaci k zaznamenavani prehledu zivotospravy. Nejcastéjsi odpovedi byly:

e Aplikace poskytuje zbytecné slozité ovladani.

e Aplikace nereaguje rychle na uzivatelovy pozadavky.

Aplikace je naro¢na na vykon uzivatelova mobilniho telefonu.

Aplikace obsahuje spoustu reklam.

Aplikace disponuje spousty funkcemi navic.

Aplikace méa spoustu stranek, texti, ovladacich prvkia a méalo obrézka.
e Aplikace neni intuitivni a prehledné.

Body jsou shrnuty podle nejcastéji se objevovanych odpovédi dotazovanych uzivateli.
Vzhledem k pozadavkim na vyslednou aplikaci jsem pfehodnotila sva predchozi stanoviska
a snazila se co nejvice vyhovét pozadavkum uzivatelt. Nékteré z vyse uvedenych pozadavku
jsem méla i ja.

4.2 Prototypy

Prototyp, nebo také Mockup, je ndvrh vyvijené aplikace nebo predstava interakéniho névr-
hare [9]. Pri ndvrhu dojde k vytvoreni modelu z koncepti. Napodobuje ovlddaci funkce a
chovani vysledné aplikace. Vytvareni ndvrhu prototypu tvori iterativni proces. Po vytvoreni
prototypu probéhne testovani na uzivatelich a na zakladé jejich zpétné vazby se provedou
potfebné zmény a cely proces se opakuje tak dlouho, dokud se nedosidhne pozadovanych
vysledk.
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Na zakladé ziskané zpétné vazby z dotazniku jsem navrhla nékolik rozhrani. Prvni pro-
totypy ndvrhu jsem kreslila za pomoci tuzky, pastelek a bilého papiru. Pozdéji jsem presla
na tvoreni mockupti pomoci nastroje Mockup Bilder!. Néstroj umoziiuje navrhovat vzhled
aplikace nebo webovych stranek véetné rozmisténi ovladacich prvkia.

Pomoci Mockup navrhii definuji:

e Predstavu o prioritach jednotlivych prvka, ovladacich tlac¢itkach aj.
e Pocet prvki grafického rozhrani, pocet textovych poli a obrazki.
e Jaké druhy informaci budou zobrazeny.

e Moznosti chovani uzivatelského rozhrani, napriklad reakce formulait na chyby, zob-
razeni chybovych hlasek aj.

Po dohodé s vedoucim mé bakalaiské prace jsem se rozhodla oddélit implementacéni
c¢ast od navrhu rozhrani. Navrha bylo vice, za pomoci testovani uzivatelt a konzultace s
vedoucim této price jsem vybrala potencionilné nejlepsi a pokousela se ho zdokonalovat.
Pomoci téchto navrhii jsem si ucelila své predstavy o aplikaci.

Prototyp A

Mij prvni navrh jsem kreslila na papir, ale problém nastal pfi odhadovani velikosti obra-
zovky mobilniho telefonu, ale také jednotlivych ovladacich prvkia. To jsem vsSak vyfesila
zménou obycejného bilého papiru za papir ¢tvereckovany. Diky tomu jsem védéla rozméry
obrazovky mobilniho telefonu. Dalsi problém bylo vymysleni novych véci, které mé odda-
lovaly od ptuvodniho nédvrhu. Navic jsem nechtéla kreslit stejné prvky dokola ( napt. obrys
telefonu, ktery je stdle stejny). To byl duvod, pro¢ vznikly jednotlivé Sablony telefonu po-
moci nastroje Pencil?.

Na obrazku 4.5 je vidét prvni navrh tivodni obrazovky. Navrh je postaven na rozdéleni
jidla do kategorii. Tzn. nemély zadny popisek, ale obrazek, ktery je charakterizoval. Toto
feSeni se objevilo v pozdéjsich navrzich uzivatelského rozhrani aplikace.

V tomto navrhu lze vidét tlacitko, které slouzi k vyhodnoceni slozeni sestaveného jidla
a zobrazeni v podobé grafu.

Nebyla zde zakomponovand myslenka zobrazovani chybovych hlasek. V situaci, kdy si
uzivatel nevybere zadné jidlo a jako prvni si zvoli moznost vyhodnoceni.

Vybér z uzivatelem vybrané kategorie je zobrazen na obrazku 4.5. Jak je vidét z obrazku,
hlavnim prvkem uzivatelského rozhrani je seznam jidel, které je mozné vybrat jednoduchym
zaskrtnutim policka.

Po tomto vybéru se uzivatel dostane na predchozi obrazovku, na které pribylo vybrané
jidlo. Tento vybér je vyobrazen na obrazku 4.6. Rovnéz je vidét vyhodnoceni vybraného
prvku ve formé grafu.

"Mockup Bilder je placens verze. Lze si ji vyzkouset na strdnkéch http://mockupbuilder.com/
ZPencil je néstroj, pomoci kterého lze snadno navrhnout uzivatelské rozhrani budouci aplikace. Je k
dispozici na strankach http://pencil.evolus.vn/.
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Hovézi

Vepfové

Kueci

Jehnaéi

Obrézek 4.5: Uvodni obrazovka a kategorie zobrazujici seznam prvki.

Souhm

Vyberte jidio na talif

(S Y

Soucet kalorii =

Obrazek 4.6: Zobrazeni vybraného jidla na talifi a vyhodnoceni v podobé grafu
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Prototyp B

V druhém névrhu jsem zménila prostfedi Pencil za prostiedi Mockup Builder, nebot mi
neposkytovalo vsechny potiebné prvky, které jsou bézné pro platformu Windows Phone.
Néstroj Mockup Builder byl rovnéz pouzit pro dalsi navrhy aplikace. Jak je vidét na obrazku
4.7, od puvodniho navrhu zde pribyla dalsi tlacitka a provedly se i mensi zmény v navrhu.

U S 9
@‘JHQH;H&‘@ (DQ Hiedei o
V] Hovézi maso [a%] B E e

)
Steak i
[] Vepiové maso )@( l

[ kufesimaso @ [pokud zadal dal jidlo, mZe porawnd:
]
K
- -
e‘.gq « | & Q e.‘.':‘o\

Obrazek 4.7: Druhy navrh aplikace

Zmeénil se vybér prvkl v kategoriich. Na obrazku 4.7 je vidét, ze kazda kategorie ma
i svou podkategorii. Dale je zde moznost i vyhledavani konkrétniho vyrazu. Piibylo zde i
zpétné tlacitko, kterym se uzivatel vrati o jeden krok dozadu. Kategorie 1ze pohybovat do
stran. Dale se zménil i vzhled talife a grafu. Graf zobrazuje na ose x dany produkt a na
ose y jeho prijatou energii. V navrhu lze zadat nové jidlo. Stejné tak jsou zde vyobrazeny
chybové hlasky. V tomto ndvrhu nelze smazat dané jidlo z talife, uzivatel si mtze zvolit
ulozeni sestaveného jidla.

Prototyp C

S dalsimi pozadavky od uzivateli a zpétnou vazbou vedouciho mé zavérecné prace byl
produkt a o ném dostat konkrétni informace. Uplatnil by se v situaci, kdy uzivatel jde do
obchodu a v chladicim boxu vidi nékolik produktti. Z téchto produkti jej zajima jeden. Ten
produkt by si v aplikaci nasel a podle informaci, které by dostal, by se rozhodl, zda je pro
néj prijatelny, ¢i nikoli. Podobny névrh rozhrani existuje, proto jsem se radéji zamérila na
pruvodce zadavani jidla na talit zminéného v predchozich odstavcich a vylepseni navrzeného
modelu aplikace. Nahled navrhu rozhrani se zaddnim jednoho produktu je ke zhlédnuti na
obrazku 4.8.

Toto rozhrani zobrazuje chybové hlasky na nepovolenou operaci, moznost zadat novy
produkt, ktery v seznamu jidel neni k nalezeni, a moznost zvoleni mnozstvi pri pridani
potraviny do seznamu vybranych jidel. Aplikace pusobila na uzivatele prijemné, ale vétsi
pocet tlacitek uzivatele matl.

22



Q. Vvhledei potravinu Q. Vyhledei potravina ”
Kdy pridém potravinu k porovndni, zeptam se na dal informace PR —— Nazev potraviny i Jogurt
Bty jogurt ) La
]

Hiedan
Bily jogurt =
Nizkotuénj jogurt Nizkotuénj jogurt @ En:%m (keal na 100g)
Ovacng jogurt X ik si toho snédi? H s Ovocny jogurt @ & 100g je my3leno na potravinu

I~ BTO jogurt Endrgie (kI na 100g)
BIO jogurt Jog @ =B roi

Tak velkj je kelimek> N

Defailn info| Vybrand potraviny Odebrat  wbranjch potravin Bilkoviny (g na 100g)
Bity jogurt ‘ ‘Sacharidy (g na 100g)

vybér| Vldknina (g na 100g)

4 [Lze pidat dals potraviny, nemusf se Kiikat na ¥4dné tlatitko|
Tuky (g na 100g) ‘
O

Pridat novou potravinu | | pogime; L
Wizard na zadani jidla| B A % zadéni
LV[—J/ Porowei]| [ Pridé novou potravinu a hodi mé zpét k zaddni | [Nové zaddn
Zodat o Ulozend jidla | Nastave = Pridat k obiibenym | [ Zadat potravinu
N Zadat jidlo|Ulozend jidia | Nastaver \ Pride] potraviny ‘ v ‘ ‘ P ‘
Historie v
.} lenf nic k porovndn. Zadejte potravin Ay
<« 2 Q » ite p &« s Q <« A Q & ~ Q
OK

Obrazek 4.8: Zadavani jednoho produktu

Prototyp D

Tento navrh ma jiz konecnou podobu. Od predchozich ndvrhi ma vyresené posouvani kate-
gorif do stran, ndhled detailniho zobrazeni informace o daném prvku, mazani prvku z talire,
vybrani konkrétntho mnozstvi, porovnavani prvkl mezi sebou a vypisovani upozornujicich
hlasek.
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Obrazek 4.9: Konecna podoba navrhu na uzivatelské rozhrani aplikace

Na obrazku 4.9 je mozné zhlédnout konec¢nou podobu navrhu uzivatelského rozhrani
této prace.

Na zakladé ziskané zpétné vazby uzivateli a vedouciho mé zavérecné priace jsem zacala
implementovat tento navrh rozhrani. Jak vypada vysledna aplikace a jakymi zménami v
implementaci si prosla, je dile popsané v kapitole 5.
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Kapitola 5

Implementace a testovani aplikace

Celd aplikace je postavena na tfech ndvrhovych vzorech [1], které jsou déle popsény v této
kapitole. Pii vyvoji aplikace jsem vychazela z konkrétni agilni metodiky, konkrétné z itera-
tivniho vyvoje. Pomoci této metodiky jsem vzdy v rozmezi dvou tydnt vyvijela prototypy
aplikace, které jsem testovala na uzivatelich. Hlavni myslenkou iterativniho vyvoje je vy-
vinout prototyp aplikace s rostouci sadou funkei v urcitém casovém rozmezi a otestovat
ho na uzivatelich. Casto se stava, diky zpétné vazbé uzivateli, ze se aplikace odvrati od
ptvodniho ndvrhu. Proto jsem se snazila navrhnout takovy navrh aplikace, pomoci kterého
bych se tomuto problému vyhnula. V této kapitole také ptiblizim jednotlivé etapy vyvoje
aplikace. Podrobnéji popisu, co nového kazda z etap prinesla, s jakymi problémy jsem se
setkala pri testovani aplikace na uzivatelich a jaka byla jejich zpétné vazba. Dale se zminim
i o ndvrhu databaze vcetné pouzitych technologii.

5.1 Navrhové vzory

Navrhovy vzor se obecné da definovat jako zptsob popisu fesenych problémi. Ukazuje
jednotlivé vztahy a interakce mezi objekty a tfidami, bez moznosti definice algoritmu, ktery
by problém vyresil. Zachycuje stejné a ovérena reseni navrhovych problémiu a urychluje praci
pii navrhu a vyvoji aplikace. Navrhové vzory ptivodné vychazeji z historické architektury'.

Model-View-Controller

Néavrhovy vzor Model-View-Controller, zkracené MVC, oddéluje logiku od vystupu. Déli
aplikaci na tii logické vrstvy. Na vrstvy Model, View a Controller. Timto rozdélenim
aplikaci zprehledniuje, usnadnuje a umoznuje testovani jednotlivych ¢asti zvlast.

e Model - je datovy a hlavné funkéni zaklad celé aplikace. Obsahuje vSechnu aplikacni
logiku aplikace. Jakédkoli akce, jako jsou dotazy do databaze nebo vypocty, predsta-
vuje akci modelu. Jeho funkce spociva v prijeti parametru zvenku a vydani dat ven.
Zménu véetné zjistovani stavu lze docilit volanim funkci tohoto rozhrani. Model nevi
o existenci View a Controlleru.

!Prvn{ zminka o ndvrhovych vzorech se objevila v knizce A Pattern Language od Christophera Alexandra.
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e View - View, nebo Pohled, predstavuje vrstvu, kterd se stard o zobrazeni dat uzivateli.
Pouziva sablonovaci systém a vi, jak se ma dany vysledek ziskany z modelu zobrazit.

e Controller - predstavuje prostrednika, se kterym komunikuje uzivatel, model a view.
Zpracovava pozadavky uzivatele a na jejich zakladé vold model a pak pozada view o
vykresleni dat.

Na obrazku 5.1 je vidét zivotni cyklus aplikace. Uzivatel zada pozadavek na vrstvu View.
Zadani pozadavku muze predstavovat kliknuti na tlacitko. Vrstva View tento pozadavek
vezme a predd ho Controlleru. Controller pak muze oslovit Model, ktery dale pozadavek
zpracuje, napiiklad vyhleda néjaky tdaj v databézi a vrati jeho vysledek. Controller pak
ve vysledku zpracuje data z pozadavku a preda je vrstvé View, ktera je vykresli.

. : .| CONTROLLER

VIEW

f
L

* MODEL

Obrazek 5.1: MVC zivotni cyklus aplikace.

Model-View-View-Model

Navrhovy vzor Model-View-View-Model, zkracené MV-VM, oddéluje logiku aplikace od
uzivatelského rozhrani. Prostfednictvim tohoto modelu se docili kratsiho a prehledného
kédu. Tento vzor je zaroven vzorem pro WPF aplikace. MV-VM je postaven na vytvoreni
tridy, kterd uchovava stav aplikace. Tato tfida se nazyva ViewModel. S tridou ViewModel
komunikuje uzivatelské rozhrani, které podlé jeji specifikace vykresluje ovladaci prvky, nebo
naopak. Uzivatel zada néjakou informaci, ktera se poté automaticky prida do této tridy. Ve
WPF lze pomoci data bindingu propojit uzivatelské rozhrani na t¥idu ViewModel. Data
binding je dilezitd vlastnost pfi vytvafeni XAML aplikaci. Umoznuje navazat vlatnost
XAML elementu na néjaky zdroj dat a zobrazit ho v dané XAML elementu. Navazani
XAML elementu na néjaky zdroj dat lze udélat prostifednictvim Bindingu. Pokud bych
chtéla navazat vlastnost ItemSources elementu ListBox na zdroj dat s ndzvem PlateFoods,
vypadal by zapis nasledovné 5.1.

<ListBox x:Name="Enumltems" ItemsSource="{Binding Path=PlateFoods}" ItemTemplate="<>
{StaticResource ListBoxFoods}" />

Zdrojovy kéd 5.1: Ukazka provazani XAML elementu se zdrojem dat.
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Klicové slovo Binding tika, ze se dand vlastnost bude vazat na zdroj dat. Nazev vlast-
nosti, na kterou se vaze, predstavuje slovo PlateFoods. Dale tu je samotny zdroj dat,
kterym je ListBoxFoods.

Névrhovy vzor MV-VM je ke zhlédnuti na obrazku 5.2.

Data binding
DATA e ——— View Model -—p Ul

Obrazek 5.2: Diagram navrhového vzoru MV-VM.

Observer

Observer je navrhovy vzor, ktery je pouzit vsude v aplikaci. Obecné se dd popsat jako
poslucha¢ (néjaky program), ktery "sedi" na néjakém objektu a ¢ekd na prijem néjaké
udélosti (event). Udédlosti muze byt kliknuti na néjaké tlac¢itko nebo stisknuti klavesy. Pokud
poslucha¢ prijme takovouto udalost, zavold predem nadefinovanou funkci, ktera provede
urcitou akci. Jinymi slovy pokud nastavim na néjakém tlacitku posluchace, aby pii udélosti
Click zavolal funkci ResultGraphBtn_Click, bude to ekvivalent zapisu 5.2

<shell:ApplicationBarIconButton x:Name="ResultGraphBtn" IconUri="/icons/appbar.<>
check.rest.png" Text="Vyhodnotit" Click="ResultGraphBtn Click"/>

Zdrojovy kéd 5.2: Ukazka Observeru v praxi.

Kde jako vysledek funkce ResultGraphBtn_Click se zobrazi nova stranka s grafy pro
vybrand jidla na taliti.

5.2 Navrh tlozisté dat

Aplikace ma k dispozici interni databazi, jejiz struktura je ulozenda v souboru Database . sdf.
Pro pristup k jednotlivym tabulkam je pouzit jazyk LINQ 5.3. Pro vygenerovani databdzové
struktury jsem pouzila Entity Framework 5.3. Struktura databaze se nachézi ve jmenném
prostoru FoodTracker.WP.Models. V ném je mozné nalézt vSechny tridy popisujici jednot-
livé tabulky. O pTipojeni k databazi se stara tiida Database. Tato ttida se stara o inicializaci
a aktualizaci zakladnich dat v databéazi. Ta jsou do tabulek vlozena prostfednictvim tiidy
DataContext. Navrh databéze je vidét na obrazku 5.3.

Tabulky Category, PlateFood a ChosenFood vyuzivim pro uklddani a vypis dat. Defi-
nice vSech tabulek lze najit v souboru FoodTrackerDataContext. Struktura tabulek texttt-
Category, PlateFood a ChosenFood:

e V tabulce Category jsou ulozeny nazvy a obrazky vystihujici danou kategorii apli-
kace. Jeji atributy jsou:
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Obrazek 5.3: Databéaze aplikace FoodTracker. WP

— Id
— Name

— ImageUri
e V tabulce PlateFood jsou ulozend jidla véetné nutriénich hodnot. Jeji atributy jsou:

— Id

— Name

— Energy

— Proteins

— Carbohydrates
— Fats

— Roughage
— Vitamin_ C
— Comment
— Categoryld
— AmountG

— ImageUri

e V tabulce ChosenFood jsou ulozena jidla, které si uzivatel vybral z dané kategorie
na talit. Dale sem ukladam i velikost porce jidla, umisténi jidla na talifi a hloubku
polohy jidla. Atributy tabulky jsou:

- Id
foodAmount
- X

- Y

indexZ
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5.3 Pouzité technologie

Struktura aplikace je rozdélena na diléi jmenné prostory (namespace), viz obrazek 5.4.

Models Static ]—{ Categories.cs
DataContext.cs
FoodTrackerDataContext.cs

FoodTracker.WP

Resources Resourses.xaml

Resourses.xaml.cs

Views | AboutApp.xaml

| —M AboutApp.xaml.cs ’

— PlateFood.xaml

L L

PlateFood.xaml.cs ’

Obréazek 5.4: Pohled na rozdélené dil¢i jmenné ¢asti stromové struktury aplikace.

Jmenny prostor FoodTracker.WP.Models popisuje data, se kterymi aplikace pracuje,
nachézi se zde datové modely. Ve jmenném prostoru FoodTracker.WP.Resourses jsem
si nadefinovala Sablonu pouzivanou pro komponenty z FoodTracker.WP.Views. Sablonu
pouzivam naptiklad pro vypis jidel v dané kategorii aplikace. Piiklad vypisu jidel aplikace
je zobrazen ve zdrojovém kodu 5.3.

<DataTemplate x:Key="ListBoxFoods">
<Border Padding="10">
<StackPanel Orientation="Horizontal" HorizontalAlignment="Left">
<Image Source="{Binding Path=ImageUri}" Width="50" Height="50" Margin="+>
0,0,20,0"/>
<TextBlock Text="{Binding Path=Name}" TextWrapping="Wrap" d:LayoutOverrides=«
"Width, Height" VerticalAlignment="Stretch" FontSize="29.333" FontWeight=«
"Bold" Margin="0,10,0,0" HorizontalAlignment="Right" FlowDirection="+
RightToLeft" />
</StackPanel>
</Border>
</DataTemplate>

Zdrojovy kéd 5.3: Vypis jidel pro danou kategorii.

Jmenny prostor FoodTracker.WP.Views obsahuje Ssablony a kontrolery. Reprezentuje
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uzivatelské rozhrani v jazyce XAML. Mtze jit o okno aplikace nebo ovladaci prvek. Byva
oznacovan také jako Ul nebo prezentaéni vrstva.

Entity Framework

K vytvoreni datového modelu aplikace je pouzity Entity Framework. Je to objektové rela¢ni
mapovaci framework, ktery umoznuje pracovat s rela¢nimi daty jako s objekty a generovat
databdzové schéma za pomoci grafickych nastroju a diagrami. Zaroven s jeho pomoci lze
spolupracovat s technologii LINQ, ktera umoznuje psat dotazy do databaze s podobnou
syntaxi, jako mé jazyk SQL’. Entity Framework umoziuje vice se soustfedit na aplikac¢ni
logiku aplikace. Pristup k datim, tvorbu cizich kli¢t, vazeb mezi tabulkami je mozné gene-
rovat pomoci vazeb v grafickém rozhrani Entity Designer Database Generation Power
Pack. Po dokonceni nédvrhu databaze staci vytvorit soubor s ve formatu "sdf", ktery ucho-
vava data a jejich strukturu. V tomto souboru je nasledné vytvoreno databazové schéma.
Soubor ve formatu sdf je mozné pomoci nastroje SQL Metal prevést do zdrojového kdédu v
jazyce C#. Pro platformu Windos Phone bohuzel neni vystup vygenerovany nastrojem SQL
Metal oficidlné kompatibilni. Kompatibilitu vysledného kédu je ale mozné zajistit prostym
smazanim dvou nadbytec¢nych konstruktort. K takové databéazi je mozné elegantné pristou-
pit pomoci jazyku LINQ.
Entity Framework je vyvinuty pro ADO.NET?, jenz je soucasti .NET frameworku.

LINQ

LINQ" je integrovin do syntaxe jazyka C# a je soucdsti .NET frameworku jiz od verze
3.5. LINQ je deklarativni jazyk, jehoz syntaxe je velmi podobnd jazyku SQL. Dotazy do
databéze se zapisuji ve formé lambda vyrazt. Vyhodou integrace LINQ do jazyka C# je
odhaleni chyb pti kompilaci programu. Ukazka dotazu pri vybéru kategorie z databaze je
v kédu 5.4.

CategoryId = this.NavigationContext.QueryString["category"];
Category Category = (from row in Database.Categories where row.Id = System.<
Convert.ToInt32(CategoryId) select row).First();

//vybrana kategorie je ta, co jsem nasla v DB
Menu.SelectedItem = Category;

Zdrojovy kéd 5.4: Vybér kategorie z databaze.

5.4 Etapy vyvoje aplikace

V této casti kapitoly priblizim vyvoj aplikace. Na obrazcich aplikace ukazu zmény oproti
predchozim verzim vytvorenych prototypu a shrnu vysledky testovani na uzivatelich.

2Structured Query language, zkracens SQL, je strukturovany dotazovaci jazyk, ktery se pouziva pro praci
s daty v rela¢ni databazi.

3ADO.NET neboli Microsoft ActiveX Data Objects .NET pfedstavuje mnozinu t¥id nabizejicich sluzby
pro pristup k datim a tvorbu databazovych aplikaci.

4LINQ neboli Ling Integrated Query je jazyk, ktery dokéZe pracovat s entitami databéze jako s objekty.
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Prvni etapa

S touto etapou jsem zacala zacidtkem meésice fijna 2013. Snahou bylo seznamit se s prostie-
dim nastroje Visual Studio 2010 a s jazykem C#, v kterém jsem az do nedavna zadnou
aplikaci neimplementovala. Po nékolika prvnich pokusech vznikl prvni prototyp aplikace,
jehoz tivodni obrazovka je vidét na obrazku 5.5.

FoodTracker 4 FoodTracker

Pridat potravinu

Pridané prvky .

o E

nova surovina
- [WEnergie v kcal

o)

Obrézek 5.5: Prvni etapa: Uvodni obrazovka ve smyslu "rozcestniku", pridani nového prvku
a seznam vsech pridanych prvkia.

Umoznovala vybrat si mezi pfidanim jednoho nového jidla a vybranim jidla z kategorie
a nasledné pridani do seznamu vybranych jidel. Pti pridéani nového jidla (obr.5.5) si uzivatel
musel pamatovat nutricni hodnoty potraviny. Navic aplikace neméla vlastni databazi, do
které by se nové pridané prvky ukladaly a které by v aplikaci telefonu zustaly i pri nové
instalaci. V tomto navrhu se ukladaly pouze do interni databéze telefonu, coz ve vysledku
bylo neefektivni, uzivatel by musel stejny prvek pridat nove.

Pr1i zvoleni druhé moznosti zadéni jidla se uzivatel dostal na stranku s nazvem "Talif¥
jidla', viz obrazek 5.7. V ni se nachazel prvni prototyp rozdéleni typu jidel podle kate-
gorii. P1i vybéru konkrétni kategorie jidel je pouzivan soubor Category.cs, ve kterém je
definovana tfida Category, kterda uchovava obrazek a nazev vybrané kategorie. Nazvy ka-
tegorii véetné obrazku jsou ukldddny do databaze umisténé mimo telefon. Po vybéru urcité
kategorie se zobrazi ptislusna stranka se seznamem jidel. Hodnota predavana v url adrese je
porovnavana s hodnotou umisténou v databézi, pokud se najde jejich shoda, dané stranka
je vykreslena. Ziskani hodnoty z url adresy a predani stranky je vidét ve zdrojovém koédu

2.5.
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protected override void OnNavigatedTo(System.Windows.Navigation.<
NavigationEventArgs e)

{
base.0OnNavigatedTo(e);
string Categoryld;
if (this.NavigationContext.QueryString.ContainsKey("category"))
//ziskam hodnotu z uri adresy
Categoryld = this.NavigationContext.QueryString]['category"];
Category Category = (from row in Database.Categories where row.Id — ¢«
System.Convert.ToInt32(Categoryld) select row).First();
//vybrana kategorie je ta, co jsem nasla v DB
Menu.SelectedItem = Category;
}
}

Zdrojovy kéd 5.5: Ziskani hodnoty z url adresy a jeji predani do Menu.

Stranka je implementovand pomoci zakladni komponenty Pivot. Prostifednictvim této
komponenty se na strance zobrazuje nékolik sekci (kategorii) vedle sebe a uzivatel se na né
muze podle libosti presouvat. Komponenta je rovnéz prizpusobena velkému mnozstvi dat a
zaplnuje celou sitku stranky. V nasledujicim zdrojovém kdédu 5.6 je vidét jeho implementace.

<StackPanel>
<ListBox ScrollViewer. VerticalScrollBarVisibility="Disabled" ScrollViewer .+«

HorizontalScrollBarVisibility="Auto" Name="Categories" BorderThickness="+<>
0,0,5,0" SelectionChanged="Categories_ SelectionChanged ">

<ListBox.ItemsPanel>
<ItemsPanelTemplate>

<StackPanel Orientation ="Horizontal"/>

</ItemsPanelTemplate>

</ListBox.ItemsPanel>

<ListBox .ItemTemplate>

<DataTemplate>
<Border Padding="10">
<StackPanel>
<Image Source="{Binding Path=ImageUri}" Width="100" Height="80" Margin«
="0" />

<TextBlock Text="{Binding Path=Name}" FontSize="32" <«
HorizontalAlignment="Center" />
</StackPanel>
</Border>
</DataTemplate>
</ListBox .ItemTemplate>
</ListBox>
</StackPanel>

Zdrojovy kéd 5.6: Komponenta Panorama.

Vybrané jidlo se poté zobrazi na predchozi strance, kde je umisténo do seznamu jidel a
lze ho odebrat z tohoto seznamu jednoduchym kliknutim.

Testovani tohoto prototypu probéhlo pouze na par nejblizsich pratel a mé rodiné, kdy
do testovani se zapojila i babicka. Na zakladé jejich zpétné vazby jsem zapocala s druhou
etapou vyvoje aplikace. Vysledkem této etapy je jakasi kostra, kterda obsahuje spoustu
ovlddacich prvku navic a kterd se v dalsim vyvoji zdokonaluje. Rovnéz zde vznikl prvni
prototyp zadavani jidla na talif a vybralo se jméno pro tuto aplikaci - FoodTracker.WP.
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Smazat prvek

Opravdu cheete smazat vybrany prvek? Nazev potraviny: nova surovina
Energie: 11.8kcal
Blkoviny 4486
Sacharidy: 22.6g
Tuky: 25.098g
Vlaknina: 44.8g
Vaha: 344.9g

Obrazek 5.6: Prvni etapa: Notifikace pfi smazani a detail nového prvku.

Na obrazku 5.6 lze zhlédnout prvni notifikaci pti smazani jidla a vypis vsech pridanych
prvku, u kterych se po kliknuti na urcity z nich zobrazil detail s nutri¢cnimi hodnotami.

Talif jidla | Hlavni jidla
[ hlavni jidlo

Polévky Hlavni jidla Prilohy

Obréazek 5.7: Prvni etapa: Prvni verze obrazovky talite a seznam jidel v kategorii, realizo-
vanou komponentou panorama.
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Druha etapa

V této etapé jsem si kladla za cil vytvorit prvni uzivatelsky prijemnou aplikaci, kterd nebude
mit prebyteéné funkce. Zaroven jsem se snazila co nejvice se soustiedit na jedno rozhrani
zadavani jidel na talif. V tomto prototypu aplikace jsem odebrala tivodni obrazovku, ktera
predstavovala "rozcestnik', protoze na zakladé ziskané zpétné vazby se uzivatelim zdal
prilis matouci a zbyteény. Déle jsem z aplikace odebrala moznost pridani nové potraviny a
zameérila se vice na zadavani jidla na talif.

FoodTracker

Vybrana jidla

FoodTracker FootTracker

Vybrana jidla J Polévky

% Bramboracka
Polévky Hlavni jidla Prilohy Ss Polévky Hlavnijidla Prilohy

 Bramboracka

Obrézek 5.8: Druhé etapa: Uvodni obrazovka talife, seznam vybranych jidel s ikonami.

P1i spusténi aplikace se zobrazila tvodni stranka talite 5.8. Ve vybranych kategoriich
se nachdzi seznam testovacich dat s obrazky, bez moznosti zobrazeni nahledu detailu. Po
zvoleni prvku doslo k jeho umisténi do seznamu vybranych jidel na predchozi strance. Ikona
charakterizujici "kos"umoznuje smazat vybrany prvek. Seznam jidel s ikonami obrazkt ve
vybrané kategorii a seznam vybranych jidel na talifi je vidét na obrazku 5.8

Informace o konkrétnim jidle jsou ukladany do vlastni databaze, coz se ve vysledku pro-
jevuje jako vyhoda pti opétovné instalaci nového prototypu aplikace. V piipadé pred¢asného
ukonceni aplikace, je program schopen si pamatovat posledni zndmou ¢innost.

Béhem testovani prototyp na uzivatele pusobil privétivéji nez predchozi. Na zdkladé
zpétné vazby vedouciho mé bakalarské prace jsem se v dalsi etapé zamérila na vizualizaci
uzivatelského prostredi.
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Treti etapa

7Z testovani a zpétné vazby vedouciho mé zavérecné price vzesla rada podnétl na dalsi vyvoj
aplikace. Obdobné jako u dotazniku, tak i zde jsem vybrané podnéty shrnula do nékolika
bod:

e Vice grafickych prvku.

e Nechat uzivatele rychle si sestavit vlastni jidlo, které se co nejvice podoba realnému
jidlu na taliti.

Intuitivni zobrazeni a zména jidla (myslena vlastni davka porce, velikost jidla).

Zobrazeni nutri¢nich hodnot kazdého jidla zvlast, hlavné u grafu.

Detailnéjsi informace o zobrazeném jidle.

Ostatni podnéty jsem se rozhodla odlozit na budouci mozny vyvoj aplikace a vice se
radéji zaméfit na tento seznam pozadavk.

Jak je patrné z obrazku 5.9, doslo k mensim zménam v grafice uzivatelského rozhrani.
Na dvodni obrazovce, kterou implementuje tf¥ida PlateFood, pribyl obrazek pfedstavujici
realny talit. Tomu predchézelo odstranéni seznamu vybranych jidel, kterd se zde nové zob-
razuji v podobé obrazki. Vybrand jidla jsou ndhodné rozmistovana po taliti. Jejich ndhodné
zobrazeni umoznuje zobrazovaci prvek Canvas. Je umistény v prostoru talite, kde ma de-
finované i své rozméry. Vybrand jidla, jsou umisténa do tabulky ChosenFood, odkud jsou
predavana Canvasu k jejich zobrazeni na taliti. Obrazky jidel jsou vykreslovany v bitmapové
podobé. Vykresleni obrazku jako bitmapa je vidét v kédu 5.7.

Image imgFood = new Image();

BitmapImage bitmapImg = new BitmapImage () ;

bitmapImg.UriSource = new Uri(item.PlateFood.ImageUri, UriKind.Relative);
//zobrazeni jako bitmap obr

imgFood.Source = bitmapImg;

Zdrojovy kéd 5.7: Vybér kategorie z databaze.

Pribyl zde i graf udavajici celkovou energii vybranych jidel. Graf je ke zhlédnuti na
obrazku 5.9.

Jiné funkce tento prototyp neposkytoval. Vysledkem testovani byla snaha uzivatele pre-
mistit ndhodné zobrazeny prvek na jiné misto, nez je ptuvodni. Pti kliknuti na dany prvek
uzivatel cekal, ze se vykond néjaka akce, napiiklad smazani prvku. Coz mé donutilo vice se
zamérit na sestaveni jidla na talifi a prozatim opomenout dalsi funkce, jako je detail prvku
nebo graf.
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FoodTracker FootTracker

Vybrana jidla ] Hlavni jidla
© Hovezirostinasteak Energie kcal

e

Polévky Hlavni jidla Prilohy < 8 Grilovany steak

Celkova pfijata energie je 13.32 keal

. SmazZena vejce

Masové koule na tomato o

Smazena vejce

Obrézek 5.9: Treti etapa: Uvodni obrazovka, seznam jidel a graf p¥ijaté energie.

Ctvrta etapa

Tato etapa prinesla mnoho vylepseni oproti predchozim verzim. Predstavuje soucasnou
podobu této prace. Ze treti etapy vzesla celd fada podnétl, z nichz prevaznda ¢ast se im-
plementovala do soucasné verze aplikace. Jak je vidét na obrazku 5.10, seznam jidel, ktery

FootTracker FootTracker

Hlavni jidla Pril| Salaty

&P Hovézi roiténa steak A % Hiavkovy salat

Grilovany steak " - Rajce

‘ Smazena vejce A "™ Mlada mrkev

Masové koule na tomato o & salatek

Obrazek 5.10: Ctvrta etapa: Rozsfieny seznam jidel
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implementuje tiida PivotPageList, u kazdé kategorie se rozsitil o dalsi prvky. Pii vybéru
se jidlo zobrazi na talifi jako obrazek, ktery uz neni ndhodné rozmistovan. Jednotlivé prvky
lze po taliti presouvat pomoci funkce onManipulationDelta(). P¥i zméné mista je ukla-
dédna do databédze nova pozice prvku. Prvkim na talifi lze ménit velikost, kterd zde pred-
stavuje mnozstvi porce jidla, prostrednictvim funkci GestureListener_PinchStarted() a
OnPinchDelta(). Kliknutim na néktery z prvka ¢i pfi dlouhém podrzeni se zobrazi menu s
dalsimi moznostmi, viz obrazek 5.11. Vybranému prvku Ize upravit hloubku treti souradnice
"Z"ve 2D prostoru tak, aby bylo mozné prvky vzdjemné prekryvat.

FoodTracker Detail I
Vybran jidla e i
: i

E

Pfesunout nahoru

Presunout dold

Polévky Hlavni jidla Prilohy <F= Polevky Hiavni jiaia Priony

Obréazek 5.11: Ctvrtd etapa: Dalsi nabidka moznosti ve vysouvacim menu.

Na obrazku 5.12 lze zpozorovat stranku s informacemi o vybranych jidlech, ale také
oznamovaci zpravu s moznosti smazani vybraného prvku. Stranka s dal$imi informacemi o
vybranych jidlech je implementovana pomoci t¥idy List0fFood. Na obrazku 5.13 je vidét
stranka zobrazeni vysledki ve formé grafu, kde méa uzivatel moznost zobrazit graf s nu-
tricnimi hodnotami kazdého jidla zvlast. Stranka je implementovana pomoci komponenty
Panorama, kterd je obdobou komponenty Pivot. Jednotlivé sekce jsou umistény vedle sebe
a uzivatel se muze libovolné mezi nimi pohybovat. Zobrazené grafy jsou implementované
pomoci tfidy Charting pro technologii .NET.

Implementace vyse zminénych graf je ukazana ve zdrojovém kédu 5.8.
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<cht:Chart x:Name="proteinsPie" Background="#FF73EB7C" Style="{StaticResource <
PhoneChartStyle}" Template="{StaticResource PhoneChartPortraitTemplate}"' Height«
="498" VerticalAlignment="Top">
<cht:Chart. Series>
<cht:PieSeries Title="Vapnik" IndependentValueBinding="{Binding Path=Key}" <«
DependentValueBinding="{Binding Path=Value}" >
<cht:PieSeries.LegendltemStyle>
<Style TargetType="cht:LegendIltem ">
<Setter Property="Margin" Value="5 0 5 0"/>
</Style>
</cht:PieSeries.LegendItemStyle>
</cht:PieSeries>
</cht:Chart . Series>
</cht:Chart>

Zdrojovy kéd 5.8: Komponenta Panorama.

Testovani jsem provadéla individualné s kazdym uzivatelem zvlast. Pritom jsem zvolila
klidné prostredi, kde se uzivatel necitil nervézni a vyrusovany. Jednotlivym uzivatelim jsem
poté zadala presné jidlo, které méli k obédu, a to mél poté uzivatel sestavit na talit. Vysled-
kem testovani bylo, ze uzivatel nasel, co hledal, rychle a bez pomoci si jidlo snadno upravil.
Valna vétsina testovanych subjektd by uvitala dalsi vyvoj této aplikace a jeji pouzivani.
Bohuzel jsem se setkala i s takovymi, kteri takovouto aplikaci nechtéji pouzivat, nebot maji
k dispozici jinou aplikaci, na kterou jsou zvykli. Ale podle jejich zpétné vazby se jim tato
aplikace zamlouvala.

Zvolena jidla

Grilovany steak
( va 1k br

Smazat prvek

Opravdu cheete smazat vybrané jidlo?

Grilovany steak
Grilova: 1k br
pr

Hranolky

Hranolky
Hrano i

pi
Hranolky

Obrazek 5.12: Ctvrté etapa: Stranka s informacemi o vybranych jidlech a varujici zprava o
trvalého smazani vybraného jidla.
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Energie kcal { Hlavkovy sala

Celkova pfijata energie je 2653.11 kcal
Hlavkowy salat

500 " N
SmaZena vejce

400

WA

Grilovany steak Hilavkovy salat
Hranolky Smazena vej = Bilkoviny 26 g
| oo L -

Obrazek 5.13: Ctvrta etapa: Komponenta Panorama je pouzita jako stranka s grafy.

5.5 Zhodnoceni a budoucnost aplikace

Aplikace FoodTracker.WP spliuje vSechny mé ocekavané vlastnosti, které jsem pro ni za-
myslela. Pri testovani na subjektech sklidila kladny ohlas, co se tyce jejiho pouzivani. Proto
bych se rada odpoutala od tohoto zadkladniho navrhu a v budoucnu bych chtéla vyuzit
zpétné vazby uzivatelli na vytvoreni aplikace, kterd by méla Sanci na komercéni pouzivani.
V soucasné dobé mam plnou hlavu napadu, jak aplikaci rozsitit o dalsi funkce. Jako pri-
klad bych uvedla vytvoreni takového prototypu aplikace, ktery by uzivateli umoznil uklddat
jeho oblibené restaurace, na jehoz zakladé by si aplikace stahla jejich denni nabidku jidel.
Tato jidla by mezi sebou porovnala a jejich vysledky by poskytla uzivateli. Rovnéz by tento
prototyp aplikace nabizel moznost si zvolit jeden z hlavnich chodi, ktery by bylo mozné
uzivatelem upravit do pozadované podoby jako jidlo na jeho redlném taliti, které mu v
restauraci donesli. Mimo jiné bych se rada vénovala dalSimu moznému vyvoji této prace i
po slozeni statni zadvérecné zkousky.
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Kapitola 6
Zaver

Cilem této prace bylo navrhnout jednoduché, rychlé a uzivatelsky nenaro¢né rozhrani, které
by umoznovalo zadavani a vybér jidel. V pribéhu prace se mi povedlo vytvorit nékolik
konceptudlnich navrha uzivatelského rozhrani a specifikovat pozadavky uzivatelil na vyvoj
aplikace. Hlavni piinos této prace vidim v moznosti nechat uzivatele si sestavit grafickou
podobu redlného jidla, u niz je mozna interaktivni zména velikosti porce jidla a v poskytnuti
kvalitnich informaci s presnosti 20%. Dalsim prinosem bylo i testovani na dobrovolnych sub-
jektech, kteri s vyslednou aplikaci byli spokojeni. Faktory, které ovliviiovaly implementaci
celé prace, byly pozadavky testovanych uzivateli, zpétna vazba vedouciho mé zavérecné
prace a jistd omezeni operac¢niho systému Windows Phone. Jsem vSak rada, ze jsem tuto
praci mohla vyvijet pravé pod touto platformou, nebot ve spolupraci s technologii .NET
disponuje riznymi knihovnami a technikami implementace jiz fesenych problému, které mi
byly v této préaci velice ndpomocné. Aplikace je vhodna pro kazdého uzivatele se zdjmem
o vlastni zivotospravu. V této préaci jsem se nejvice zamétovala na interaktivni upravovani
jidla umisténého na taliri, kdy jsem se snazila nejvice ztvarnit jeho vizudlni podobu s redl-
nym jidlem. Vysledkem této prace je rychld, intuitivni, jednoducha a vykonové nenarocna
aplikace pro Windows Phone, kterd nema témér zadnou konkurenci.
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Priloha A

Obsah DVD

Prilozené DVD obsahuje:

video/ - Video demonstrujici navod k ovladani aplikace.
plakat/ - Plakat pro prezentaci aplikace.
BP-xkratoll.pdf - Text bakaldiské prace ve formatu PDF.
report/ - Zdrojové kédy bakalaiské prace v TEX.
report/fig/ - Obrazky.

src/ - Zdrojové kédy aplikace v C#.
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