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Abstrakt

Cilem bakalafské prace je navrhnout grafické uzivatelské rozhrani mobilni aplikace na zafi-
zeni iPad, ktera bude slouzit obchodniktm firmy GUDEL a.s. pro zlepseni efektivity prodeje
planetovych prevodovek. Navrh aplikace postupoval podle metodologie User-centered de-
sign. Reseni bylo vytvofeno na zakladé prototypu otestovaného obchodniky firmy GUDEL
a.s.

Abstract

The aim of the project is to design graphical user interface for mobile application on iPad
which will aid salesmen from company GUDEL a.s. in improving effectivity of selling pla-
netary gearboxes. Design of the application followed User-centered design methodology.
Application was based on prototype tested by salesmen from company GUDEL a.s.
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Kapitola 1

Uvod

V soucasné dobé dochézi ¢im dal tim dastéji k vyuzivani informacnich technologii pro
obchodni ucely. Mtzou to byt jednoduché programy pro spravu e-mailii nebo telefonnich
¢isel na osobni pocitace, ale také komplexni aplikace na mobilni zafizeni vyvinuté primo
pro zékaznika na zékladé jeho potfeb pro podporu prodeje.

Cilem této prace je navrhnout aplikaci na iPad slouzici k podpofe prodeje planetovych
prevodovek firmé GUDEL a.s. a nasledné aplikaci podle navrhu vyvinout. Uzivatelé budou
schopni pomoci aplikace vyhledat nejblizsi planetové prevodovky, které vyhovuji zadanym
vstupnim parametrtim. U vybrané konkrétni prevodovky si budou uzivatelé schopni oteviit
jejil produktovy katalog, 3d model a budou schopni vybranou pfevodovku nakonfigurovat a
pfimo z aplikace vytvorit nabidku zdkaznikovi pomoci vygenerovaného e-mailu. Déle budou
mit uzivatelé moznost prochézet si véechny dostupné planetové prevodovky firmy GUDEL
a.s. Aplikace bude také umoziiovat zobrazeni kontakt na vechny pobocky firmy GUDEL
a.s. po celém svété.

V Kapitole 2 se nachézi teoreticky ivod do problematiky moderniho navrhu aplikaci
se zaméfenim na uzivatele, seznameni s technologii pouzité k vyvoji aplikace a popsané
existujici FeSeni.

Kapitola 3 sestava ze samotného navrhu aplikace zahrnujici definovani problému, ktery
aplikace bude Tesit, definovani budoucich uzivateld a uzivatelskych pozadavkt a nasledny
popis postupu navrhu grafického uzivatelského rozhrani aplikace.

Posledni kapitola 4 je vénovana zpusobu implementace klicovych prvki aplikace a popisu
testovani na uzivatelich.



Kapitola 2

Teoreticky tvod

Navrh softwaru je proces implementovani softwarového feseni k jednomu nebo vice pro-
blémtim. Dtlezitou ¢asti navrhu softwaru je analyza pozadavk® na software. Pokud je vy-
vijeny software ”polo-automaticky”’nebo na uzivatele zaméfeny, navrh softwaru miize za-
hrnovat navrh UX (User Experience), na jehoz zdkladé se vytvorii prototyp, ktery pomiize
zjistit dané pozadavky na software. Pokud je software kompletné automaticky (tj. nema
uzivatele nebo uzivatelské rozhrani), navrh softwaru muze byt velice jednoduchy ve formé
diagramu toku dat nebo ve formé slovniho popisu planovanych sekvenci udalosti.

V dnesni dobé existuje mnoho metodologii vyvoje softwaru, v této praci se zamérim na
vyvoj softwaru zaméfeny na uzivatele (User-centered design = UCD).

2.1 User-centered design

User-centered design (UCD) je ndvrhova metodologie ve které je kladen diraz na pozadavky,
potfeby a limitace koncovych uzivatelu tak, Ze jsou promitnuty do vSech etap vyvoje [4].
Produkty vyvinuté za pouziti UCD metodologie jsou optimalizované pro koncové uzivatele
a duraz je kladen na to, jak koncovy uzivatel chce nebo potrebuje pouzivat produkt namisto
prinuceni koncového uzivatele pouzivat tak, jak byl produkt navrzen, proti filozofii uzivatele.

User-centered design je bézna metodologie v softwarovém vyvoji. Proces UCD je vétsi-
nou rozdélen do ¢ty hlavnich ¢asti zivotniho cyklu softwaru, ktery je zobrazen na obrazku
2.1.

Specifikace Navrh Vyvoj Testovani

Obréazek 2.1: Typicky UCD cyklus!

1Pfevzato z http://colossom.com/user-centric-design.html
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2.1.1 Specifikace kontextu pouziti

Specifikace kontextu pouziti [4] se d4 definovat jako identifikovani uzivateli, ktefi budou
produkt pouzivat, k jakému tcelu ho budou pouzivat a v jakych situacich ho budou pouzi-
vat.

K ziskani téchto znalosti se v praxi vyuzivaji jednotlivé techniky, mezi které patii:

e tvorba a udrzba projektového planu,
e definovani uzivatell za vyuziti tvorby person,
e sbér uzivatelskych pozadavki,

e definovani Gcelu pouziti produktu v urcitych situacich pomoci tvorby scénai.

Projektovy plan

Projektovy plan [4] bere v ivahu pfistup, jakym se tym vyda a pomuize tymu dokumentovat
rozhodnuti tykajici se cile, rozsahu, planovani a prostredkii.

Rozsah projektu definuje ¢eho je potfeba dosahnout pro tspésné splnéni projektu. Pri
diskutovani rozsahu je dtlezité definovat:

e Jaky produkt se vyviji?
e Jak rozsdhly bude produkt?

e Vytvari se produkt pro konkrétniho zakaznika nebo pro bézné uzivatele?

Je tedy nutné si definovat jasné meétitelné cile, kterych se pii vyvoji produktu sna-
zime dosdhnout. Kdyz se jasné definuji métitelné cile, je mozné vyhodnotit tspésnost pfi
dokonceni projektu.

Persony

Persona [1] je fiktivni osoba, kterd zosobriuje redlné uzivatele. Persona si pfipominat, pro
koho je vyvijeny produkt uréen. K vytvoreni person je nutné uzivatelim pokladat typové
nasledujici otazky:

e Jaky je vas oblibeny produkt? Pro¢ je lepsi nez ostatni podobné produkty?
e Pouzivani jakého produktu vas nejvice frustruje? Proc¢? Jak byste ho vylepsili?

e Pokud byste mél vytvorit aplikaci, ktery vdm ma pomoci s Vasim tkolem, jak by
vypadala? Co by méla délat?

Témito otazkami se da ziskat lepsi pochopeni, co je uzivatelim prijemné a co je motivuje

produkt pouzivat. Se ziskanymi informacemi od uzivateli se vytvareji persony. Person by
méla obsahovat nasledujici polozky:

e Jméno

o V¢Ek



Rodinny stav

Bydlisté

e Zaméstnani

Zaliby a oblibené véci

Potieby

Slasti a strasti

Tvorba person muze byt dilezita zejména ve situacich, kde je urcita vzdalenost mezi na-
vrhafem a uzivatelem. Klasickym pfikladem je vyvoj aplikace pro hromadny trh na néktery
ze smartphont.

UZzivatelské pozadavky

Uzivatelské pozadavky [1] se daji definovat jako to, co uzivatel od vyvijeného produktu
potfebuje.

Sbirani uzivatelskych pozadavki je jednou z nejdutlezitéjsich ¢asti UCD. Uzivatelské
pozadavky jsou zékladem celého navrhového procesu, je nemozné jit spravnym smérem v
névrhu, aniz by byly uzivatelské pozadavky jasné definované.

Je vhodné si tento proces dokumentovat - napf. pfi interview si postupné psat shrnuti,
jaké pozadavky uzivatel ma a poté tuto dokumentaci uzivateli ukazat a ujistit se, ze jde
opravdu o to, co tim uzivatel myslel.

Uzivatelské pozadavky nejsou technické, béhem faze sbirani uzivatelskych pozadavki se
nemusi napsat jediny radek kédu.

Scénare
Scénare [1] jsou kratké piibéhy, které reflektuji situace, ve kterych se muzou uzivatelé
vyskytnout. Ve scénaii se zaméfujeme na to, jak vyvijeny produkt pomuze uzivateli v dané
situaci.

Tvorbou scénaiu se tedy jasné definuje Gcel pouziti vyvijeného produktu i situace, ve
kterych budou uzivatelé produkt pouzivat.

2.1.2 Navrh

Navrh je druhou hlavni ¢asti zivotniho cyklu produktu, predchazi samotné implementaci.
Cilem névrhu je mit zpracované veskeré podklady o které se bude opirat samotny vyvoj,
tj. mit pfipravené modely databaze, prototyp produktu a data nebo workflow modely.

Prototypovani

Prototypovéni [7] je proces vytvafeni malo ¢i vice kvalitnich mockupti navrhu aplikace za
ucelem mit néco hmotného pro testovani na uzivatelich, aniz bychom museli uz psat kéd.
Prototypovani je velice mocny nastroj pro vizualizaci navrhu aplikace budoucim uzivateldm.

I kdyz prototypovani zabere c¢as, ma obrovské vyhody. Prototypovani muze pomoci
usetfit mnoho hodin pfimého vyvoje aplikace, ktery ve vysledku nefunguje nebo vysledek
neni takovy, jaky koncovy uzivatelé chtéji.



Kdyz se pristupuje k vyvoji aplikace formou takovou, Ze se zac¢ne ihned psat kod, casto
se stava, ze se Castéji hledaji feseni, které vice sedi kédu nez uzivatelim. Prototypovéani uvo-
Inuje od zavazku myslet na implementacni kdd a zaméruje se na interakci mezi uzivatelem
a vyvijenou aplikaci.

Rozlisujeme t¥i hlavni vystupy prototypovani: Wireframy [7], Mockupy [7], Prototypy

[7].
Wireframe

Wireframe je statickd nepresna reprezentace navrhu. Wireframe by mél jasné obsahovat:

e hlavni skupiny obsahu (co?),
e strukturu (kde?),
e popis a préaci s rozhranim (jak?).

Wireframy jsou zékladni stavebni kameny navrhu a mély by obsahovat vSechny dilezité
¢asti vysledného produktu.

U wirefram® neni vhodné jit do uplnych detailt, ale je nutné, aby nechybély Zadné
dilezité Casti. Wireframe by se dal pfirovnat k mapé mésta - kazda ulice je na mapé
zobrazena, ale je zjednodusSena.

Samotné vytvareni wireframi by nemélo zabrat mnoho ¢asu, vétSina ¢asu by méla byt
stravena komunikaci s ostatnimi ¢leny tymu nebo se zakaznikem.

Wireframy se typicky pouzivaji v projektové dokumentaci. Jsou statické a mély by byt
kratce popsany. Nejsou urceny pro testovani na uzivatelich, ale d4 se na nich ziskat zpétna
vazba pro dalsi navrh. Typicky wireframe mobilni aplikace je zobrazen na obrazku 2.2.
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Obréazek 2.2: Wireframe?

*Pfevzato z https://patientmo.wordpress.com/category/wireframes/
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Mockup

Mockup je staticka stfedné - vysoce presna reprezentace navrhu. Velice ¢asto je mockup
pouzivan pro vizualizaci vysledného vzhledu aplikace. Mockup by mél obsahovat:

e reprezentaci struktury aplikace,
e vizualizaci obsahu,

e statickou demonstraci zdkladni funkcionality.

Mockupy jsou zejména diilezité, pokud je potieba pifedvést vizudlni navrh pro ziskani
zakazky.

Diky jejich vzhledu jsou mockupy na pohled profesionélnéjsi nez wireframy a také mno-
hem rychlejsi na vytvoreni nez prototypy. Jsou dobrym zdrojem ziskévani zpétné vazby a
je dobré je mit v projektové dokumentaci. Typicky mockup mobilni aplikace je zobrazen
na obrazku 2.3.
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Prototyp

Prototyp je stfedné az vysoce presna reprezentace vysledného produktu, ktery simuluje
uzivatelské rozhrani. Umoznuje uzivateltim:

3Ptevzato z http://husk.eecs.berkeley.edu/courses/cs294-84-fall12/index . php/P3-Drinke
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e projit si strukturu aplikace,

e pracovat s uzivatelskym rozhranim,

vvvvvv

Prototyp simuluje finalni pracovani uzivatele s uzivatelskym rozhranim aplikace. Nemusi
vypadat naprosto stejné jako vysledna aplikace, ale mél by byt z velké ¢asti hodné podobny.
Navaznost backendu na uzivatelské rozhrani se vétSinou nedéla - Setfi to Cas i penize ve
vy voji.

Prototypy se pouzivaji zejména pro uzivatelské testovani. Daji se tak hodné dobie ziska-
vat informace k ovéfeni pouzitelnosti rozhrani pred tim, nez viibec za¢ne faze implementace.

Vytvareni prototypt je pomérné drahé a ¢asové naroc¢né, ale spolu s nésledujicim uzi-
vatelskym testovanim se tvorba prototypu v mmnoha pripadech znac¢né vyplati. Typicky
prototyp mobilni aplikace je zobrazen na obrazku 2.2.

Obrazek 2.4: Prototyp*

Shrnuti typu prototypovani

4Ptevzato z http://wireframes.linowski.ca/2012/08/f1luid-ui-mobile-app-prototyping/
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Tabulka 2.1: Shrnuti prototypovani

2.2 Uzivatelské testovani

Uzivatelské testovani je méfené pozorovani chovani uzivatelti pouzivajici testovany produkt
[4]. Uzivatelské testovani je zalozeno na méfenich a datech pro potvrzeni predpokladi o
vyvijeném produktu.

Obecny cil uzivatelského testovani je zmérit efektivitu funkci nebo sad funkci vyvijeného
produktu. K tomu je zapotfebi urcit metriky jako ¢as potiebny ke splnéni urcitych tkonu
nebo maximalni pocet chyb pii plnéni tkonu. Testovani muze také byt kombinovano s
dotaznikem ke zjisténi Spatné pozorovanych véci, jako mira je mira spokojenosti praci s
produktem.

K provedeni uzivatelského testovani je za potiebi vytvofit plan.

Testovaci plan

Pted provedenim uzivatelského testovani je nutné védét co je viibec potiebné otestovat a
definovat, kdo je spravny testovaci subjekt. Déle je nutné vytvorit samotny testovaci scénar
s dil¢imi pokyny, coz zvysi konzistenci vysledkt uzivatelského testovani.

Testovaci scénaf by mél obsahovat néasledujici ¢asti [4]:

e Predstaveni: Je nutné predstavit koncept testovani a jeho ucel.

e Ujisténi: Nékteré osoby mohou byt nervézni. Je vhodné ujistit, Ze se testuje aplikace,
nikoliv osoba, ktera jej testuje.

e Testovaci voditka: Testovaci voditka poméhaji definovat jak bude testovani probi-
hat. Provede se nejdiive skoleni osob? Budou se moci osoby ptat béhem testovani?
Tyto otazky by mély byt pokryty v testovacich voditkach.

e Ukoly: Ukoly jsou zakladem uzivatelského testovani. Vystupem testovani zadanych
tkold jsou konkrétni data. napriklad mizeme méfit ¢as potfebny pro zménu profilo-
vého obrazku nebo pocet vyhledavani pro nalezeni vhodné obuvy.

e Zavér: Vyhradit si ¢as na konci testovani pro odpovézeni piipadnych otézek.

e Podékovani: Je nutné vyhradit si ¢as na podékovani osobam, které se podileli na
uzivatelském testovani.



2.2.1 Prerekvizity

Nejnutnéjsi prerekvizitou k uzivatelskému testovani je mit samotné testovaci subjekty, tedy
osoby, které budou dle testovaciho planu provadét testovani produktu. Idealni pocet testo-
vacich subjektt neexistuje, ale obecné plati [1], Ze pfi testovani na 5 az 10 subjektech se
objevi vétsina problém, jak je zobrazeno na obrazku 2.5.
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Obrézek 2.5: Pocet testovacich subjektii na poc¢et objevenych problémi®

Mimo testovaci subjekty je nutné mit dalsi véci:

Stopky

Pokud je vysledkem uzivatelského testovani Cas, ktery uzivateliim trva splnit zadané ukoly,
je nutné pouzit stopky nebo jiné zafizeni pro meéreni casu.

Poznamkovy blok

Pouzivani pozmankového bloku a pera je efektivnéjsi nez vyuziti notebooku nebo jiného
mobilniho zarizeni. Testovaci subjekty mluvi rychle a idedlnim cilem je zdokumentovat
veskeré chovani testovacich subjektt. Rychle nakresleny symbol nebo diagram je mnohdy
efektivnéjsi nez psani na mobilnim zafizeni.

SPievzato z [4]
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2.3 Uvod do programovani v iOS

Pro programovani aplikaci pro platformu iOS° je nutné spliiovat uréita kritéria. Nejprve
je nutné vlastnit zafizeni se systémem OS X”. Dale, pokud pfedpokladame v§voj nativni
aplikace, je nutné mit vyvojové prostiedi Xcode®. Pro umisténi vytvorené aplikace na Apple
iStore nebo pro privatni distribuci je nutné vlastnit Apple vyvojarsky ucet. V pripadé
pouhého testovani na simulatoru integrovaného v prostiedi Xcode to neni potieba.

2.3.1 Zakladni vlasnosti iOS aplikaci

Aplikace zalozené na i0S maji omezeny pristup k souborovému systému [6]. Pro kazdou
nainstalovanou aplikaci je v souborovém systému vytvorena samostatnd ¢ast nazyvana san-
dbox, do které méa aplikace pfimy pristup. Aplikace ma primy pristup pouze do této casti.

Vsechny aplikace maji spolecny soubor nazvany info.plist. Jedna se o strukturovany tex-
tovy dokument obsahujici nezbytné informace o vysledné binarni aplikaci jako minimalni
verze opera¢niho systému, na kterém muze aplikace fungovat, podporované natoceni zaii-
zeni - vertikalni nebo horizontélni a jiné. Vyvojar je zodpovédny za jeho spravné vyplnéni.

Vsechny i0S aplikace maji spoleény Zivotni cyklus reprezentovan obrazkem 2.6, ktery
zacind spusténim aplikace a kon¢i ukoncenim aplikace.

UIKit Your code

[ User taps application icon J

v
[ main() }
v —
application:

[ UlApplicationMain() J lcﬁdFim‘shLaunchingmtmptions:

L

EL\(.;zr;t < >[ Handle event ]
[System asks application to quit foreground J< :>[ applicationWillResignActive: ]

[ Application moves to background J<—:>[ applicationDidEnterBackground: ]

Obrézek 2.6: Zivotni cyklus iOS aplikace’

Shttps://cs.wikipedia.org/wiki/I0S_(Apple)

"https://cs.wikipedia.org/wiki/0S_X

8https://cs.wikipedia.org/wiki/Xcode

9Pfevzato z http://www.brainvire.com/cross-platform-mobile-application-corporate-world/
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2.3.2 Delegace a protokoly

Delegace [1] je mohutné vyuzivany vzor vyuzivany v iOS aplikacich, ktery dokaze nahradit
fadu pripadi neSikovného dédéni. Princip delegace je jednoduchy: namisto toho, aby se
tfida sama o v8echno starala prostfednictvim svych metod (jez jeji dédicové mohou reim-
plementovat), instance t¥idy obsahuje odkaz na spolupracujici objekt, tzv. delegata, s nimz
nejriznéjsi akce prostfednictvim odpovidajicich zprav konzultuje.

Zasadni a klicovou vyhodou tohoto pristupu oproti dédéni je to, Ze muZzeme funkcéné
odlisné bloky kédu skutecné rozdélit do riaznych tiid.

Napriklad kdyz se chystame zaviit okno, delegat je o stavu informovan a vraci hodnotu
typu BOOL zda miize byt okno zavieno. Pokud tedy editujeme neuloZeny text a pokusime
se okno ukoncit, muze delegat vratit hodnotu false a zobrazi vyzvu k uloZeni dat.

® O O Window =,

L- windowShouldClose:

No

—

Obrézek 2.7: Proces delegace'’

2.3.3 Tvorba grafického uzivatelského rozhrani

Nativni grafické uzivatelské rozhrani pro iOS aplikace se vytvari obecné jednim ze tii zpu-
sobii:

e iOS Storyboards

8]: Graficky nastroj pro tvorbu uzivatelského rozhrani vyuzivajici
vice pohled®l a umozr

[¢
znujici tvorbu prechodtt mezi jednotlivymi pohledy,

e NIBs [3]: Graficky néstroj pro tvorbu uzivatelského rozhrani reprezentujici jediny
pohled.

e Kod: Tvorba uzivatelského rozhrani pomoci programového kédu, tedy bez vyuZziti
grafickych nastroju.

Obecné neexistuje nejlepsi feseni. Volba optimélniho feseni zaleZi na potfebach projektu.

0Ptevzato z [6]
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Storyboards

Storyboards jsou nejmladsi ze zminénjch tii metod pro tvorbu uzivatelského rozhrani.
Jedné se o platno, na kterém vytvarime vzhled jednotlivych pohled a mtzeme pohledy
spojovat a tim tvorit prechody mezi nimi.

Hlavni vyhodou storyboards je jejich vizualni explicitnost a tedy moznost jejich vyuziti
pro rychlou tvorbu prototypu uzivatelského rozhrani aplikace - staci vytvorit jednotlivé
pohledy a minimum vlastniho kédu.

Nevyhodou storyboards je jejich znovupouzitelnost. Pokud je pohled vytvofeni ve sto-
ryboard svazany s jinymi pohledy, nemuze se pouze nakopirovat do jiného projektu jako
samostatny pohled. Dale je slozité aktualizovat storyboard v systému pro spravu verzi, jeli-
koz storyboard je ve skutec¢nosti XML dokument popisujici vSechny prvky, které obsahuje,
coz nevyhnutelné zpisobuje slucovaci konflitky. Obrazek 2.8 obsahuje typicky storyboard
mobilni aplikace pro zarizeni iPhone.

wwwww

Obréazek 2.8: Storyboard'!

NIBs

NIBs jsou pfedchtidcem storyboards. NIBs se vyuzivaji pro tvorbu uzivatelského rozhrani
reprezentujici jediny pohled, ktery je mozné zobrazit v hlavnim pohledu podle potieby.
Ukézka typického NIB pohledu je zobrazena na obrazku 2.9. Optimalni vyuziti NIBs zahr-
nuje FeSeni nasledujicih uzivatelskych rozhrani:

e modalni okna,
e jednoduché okna na registraci nebo prihlaseni,
e nastaveni,

e vyskakujici okna,

"Ppieyzato z https://www.raywenderlich.com/5138/beginning-storyboards-in-ios-5-part-1
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e znovupouzitelné pohledy.

California
Brea

Burlingame

Section Footer

Florida
Altamonte Springs

Aventura

Section Footer

New York

Albany

Section Footer

Obréazek 2.9: NIB!2

Koéd
Veskery névrh uzivatelského rozhrani pomoci grafickych nastroju (storyboards, NIBs) se da
vzdy udélat programaticky pomoci kédu. Nékteré problémy se také jinak nez programaticky

vyresit nedaji, naptiklad dynamické rozvrzeni, kde se jednotlivé elementy pohledu vyrazné
méni na zakladé stavi.

12Pfevzato z http://gabriel-tips.blogspot.cz/2011/10/uitableview-display-and-hide-cells-as.
html
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2.4 Existujici reseni

Nejblizsi feSeni navrhovaného produktu existuje aktudlné v podobé excel sesitu s makry
2.10. Sesit umoznuje zkontrolovat, zda urcita vybrana pfevodovka vyhovuje zadanym vstup-
nim parametrim aplikace'.

Toto feseni neni dostatec¢né z nékolika divodi:

e Spatné vyuzitelné, pokud obchodnik komunikuje pfimo se zakaznikem,

e nenavrhuje samo vhodnou pfevodovku, pouze kontroluje, zda zadana prevodovka vy-
hovuje vybranym parametrim,

e chybi dalsi pozadovana funkcionalita.

A B Cc D E P G H | Gl K L
. .
1 Planetary Gearbox Calculation G U D E L
2
3 Customer: |b | X-Axis
=
5 Project # | Description: |b I |b Rev. 2
o
7 Input Parameters Units  Sym.
8 | Application Type - - Horizontal
9 Moving Mass kg m 1670,0
10 | Input Load Speed m/s v 1,600
11| Load Acceleration m/s? a 1,600
12| Gearbox Type / Size / Ratio - - NR 140 4
13 Pinion Selection - - H3-22-30 s
1
15 Cycle Description
16 v a Leﬂgth‘ Acceleration | Const speed | Deceleration | Total
17 Mation Description Axs m/s | m/s? m ‘ Move | Time | Move | Time | Move | Time | Time
18| Sample Move 1 X | 04001600 0,10 | 005 | 025 | 0,05 | 025 [ 050
19 Pause For Operation 2,00
20 Sample Move 2 X _[1.600]1600] -250 | 0,80 ] 1,00 [ 090 [ 056 [ 080 | 1.00 | 256 |
21 Pause For Operation 5,00
22 Sample Move 3 X _[0400] 1,600 -0,10 | 0,05 ] 025 | [ [ 005 ] 025 [ 050 |
23 Pause For Operation 5,00
24 Sample Move 4 X [ 0400]1600] 010 | 005 ] 025 | [ [ 005 025 | 050 |
25 Pause For Operation 2,00
2% o I [T T T ] \
27 5.00
28 Total Cycle 23,08 |
29 Cycles Per Hour 156,10 |
SU
N -
3 Rack & Pinion Gearbox
33 45 1400
34 e N i I It it I I S e e S S
40
35 1200
36
27 35
28 1000
30 3
HE :
= @ 800
“ g g °
42 2 2
5§ 20 o g o0
o =3
e s 3
45| S 5 400
% £ 10 5
47 & °
200
48 5
49 <]
50 0 0
51 m < i o ~ @ o =] =] o o
52 g 4 i g g g g g g g
53 Load Cycles Motor Input Speed (RPM)
54 Lifetime = = = MaxLimit Infinite Cycles Acceleration Nominal = = = E-Stop
/5 ®  Peak Accel e E-Stop ©  Peak Accel @ RMS ® E-Stop
56 Rack & Pinion Life = Unlimited Cycles (739429,702 E-Stops) Gearbox At 56,5% of Capacity (S5 - 18% Duty Cycle)

Obrazek 2.10: Kalkulace pfevodovky GUDEL

3aplikace v tomto kontextu znamené feSeni problému v realném svété, tj. napi. vyuziti pfevodovky pro
pohon bfemena tézkého 1000kg se zrychlenim 2m/s-2.
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Kapitola 3
Navrh reseni

Navrh aplikace se Tidil metodologii user-centered design, popsanou v kapitole 2.1. Na za-
kladé nékolika schiizek s budoucimi uzivateli tak byla provedena analyza a navrh vyvijené
aplikace. V této kapitole je definovan problém, ktery ma aplikace FeSit, dale jsou definovany
uzivatelské pozadavky kladené na aplikaci, definovani uzivatelé v podobé person a tcely
vyuziti aplikace za pomoci scénar.

Déle je zde popsan proces navrhu grafického uzivatelského rozhrani, ktery se opirad o
ziskané uzivatelské pozadavky.

3.1 Definovani problému

Firma GUDEL a.s. koupila Francouzskou firmu, ktera vyrabi velice kvalitni planetové pfevo-
dovky. Bohuzel je velice obtizné tyto prevodovky prodat zédkazniktm a to ve vétSiné pripadt
proto, ze obchodnik firmy GUDEL neni schopny p¥i navstévé zédkaznika piesné urcit, jakou
prevodovku by mohl nabidnout pro zékaznikovi potieby. Nejcastéji se obchodnici ocitaji v
nésledujicich situacich:

e Obchodnik je u zédkaznika. Zakaznik mé néjaké fungujici primyslové feseni aplikace
(napf. automatizace vyroby karoserii), kde vyuziva prevodovky. Obchodnik tedy chce
na zékladé fungujiciho feseni zakaznika mu nabidnout pfevodovku firmy GUDEL a.s.
a zédkaznika presvédiit, ze prevodovka firmy GUDEL a.s. je lepsi, kvalitnéjsi apod.
OvSem nastava problém: Obchodnik nevi, jaka prevodovka muze na dané feseni sedét,
takze zékaznikovi nemiiZze na misté ihned nic nabidnout, ale musi si sepsat parametry
dané prumyslové aplikace a poslat dotaz do Francie, jakd pirevodovka by se na to
hodila. JenZe obchodnikovi ptijde odpovéd az za nékolik dni a to uz si sém zakaznik
skoro nepamatuje, ze byl s obchodnikem na schiizce.

e Obchodnik je na jednani s velkou firmou, kterd pravé fesi navrh primyslové apli-
kace. Firma prochézi riizné navrhy feseni, kde jsou rizné pozadavky na prevodovku.
Obchodnik tak nemtzZe ihned reagovat.

vvvvvv

zakazniktim je takovy, Ze jsou bohuzel neprodejné i kdyz jsou velice kvalitni - kvalitnéjsi,
nez vétsina prevodovek vyuzivand zakazniky.

Cilem této prace je navrhnout a vyvinout takovou aplikaci, kterd obchodniktim umozni
vSechny vyse popsané problémy efektivné a profesionalné vytesit pfimo na misté pfi schiizce
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Obrazek 3.1: Aktudlni stav

se zakaznikem a tim zvysit prodejnost prevodovek. Cil je tedy dostat obchodniky ze stavu

3.1 do stavu 3.2.
= @

Persona, ktera predstavuje typického uzivatele, ktery bude aplikaci vyuzivat, byla vytvofena
na zakladé schiizky s obchodniky firmy GUDEL a.s.

7=

RS

Obrazek 3.2: Cilovy stav

Persony

e Jméno: Petr

e Vék: 49 let

e Rodinny stav: Zenaty

e Zaméstnani: Obchodnik s patnacti letou praxi

e Oblibené véci: iPad, iPhone, vykonné pocitace Potieby: Petr mé iPad neustéle
u sebe. Rad by ho vyuzival do plného potencialu, tedy vyuzivat jej v obchodnich
povinnostech, aby mu usnadnil a zefektnivnil jeho praci.

Petr presel z notebooku na iPad, protoze u zadkaznika je nepraktické vytahovat no-
tebook a ukazovat zakaznikovi na poéita¢i PDF katalogy, vykresy, pfipadné CAD!
modely. Mnohem radéji by pro obchodni ucely vyuzival iPad - je praktic¢téjsi a pfi
prezentaci u zékaznika profesionalnéjsi.

https://cs.wikipedia.org/wiki/Computer_aided_design
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Uzivatelské pozadavky

Na zékladé vstupnich rozhovort s budoucimi uZivateli, obchodniky firmy GUDEL a.s.,
vzinkly uzivatelské pozadavky kladené na vyvijenou aplikaci. Uzivatelské pozadavky jsou
popsany v tabulce 3.1.

# Popis uzivatelského pozadavku
1 Aplikace musi pracovat v rezimu offline - bez potfeby pfistupu k internetu
Uzivatel aplikace bude mit moznost zadat parametry, které specifikuji pracovni
podminky, ve kterych by navrzena prevodovka pracovala. To zahrnuje spcifikaci
2 nasledujicich parametri: Hmotnost bfemena, rychlost a zrychleni, prevodovy
pomér prevodovky, typ aplikace (horizontalni nebo vertikdlni), typ vystupu
prevodovky a specifikace pracovniho cyklu.

Uzivateli aplikace se zobrazi pirehled prevodovek, které zadanym parametrim
nejlépe vyhovuji i pfevodovky, které nespliuji nékteré potiebné parametry.
Po vybéru konkrétni prevodovky z prehledu navrzenych pirevodovek se uzivateli
zobrazi prehled zadanych parametra a srovnani s parametry prevodovky
Uzivate aplikace bude mit moznost prochézet viechny typy GUDEL pfevodovek
Uzivatel aplikace bude mit moznost zobrazit katalog konkrétni prevodovky
Uzivatel aplikace bude mit moznost zobrazit kompletni katalog pievodovek
v jakémkoliv okamziku pfi praci s aplikaci
Uzivatel aplikace bude mit moznost zobrazit 3D model prevodovky
Uzivatel aplikace bude mit moznost u vybrané prevodovky provést jeji tzv.
specifikaci - tj. ur¢it typ vstupu / vystupu, délku vystupni hiidele apod.
Uzivatel m& moznost vygenerovat e-mail obsahujici technické parametry
pfevodovky a jeho odeslani

11 Uzivatel bude mit moznost zobrazit fotogalerii prevodovek
Uzivatel aplikace bude mit alternativni moznost navigace v aplikaci pomoci
stromové strukturovaného menu

13 Uzivateli bude zobrazeno GUDEL logo na vsech stranach aplikace
Uzivatel bude mit p¥istup ke kontaktiim ke viem poboc¢kim firmy GUDEL
na celém svété

© |00 N | OO >

12

14

Tabulka 3.1: Uzivatelské pozadavky

Scénare
Uvazujme typického uzivatele Petra popsaného personou z podkapitoly 3.1.

e Petr je u zdkaznika. Zakaznik potiebuje pro nadchézejici projekt automatizace vyroby
ocelovych nozt planetové prevodovky pro roboty pohybujici se na linearnim vedeni.
Zakaznik zna specifikace, které musi aplikace spliovat, tj pfevodovy pomér, kroutici
moment apod. Petr potfebuje najit nejblizsi pfevodovku, kterd zadané parametry
spliiuje. Jak mtze Petrovi vyvijena aplikace pomoci?

e Petr je u zdkaznika. Zakaznik ma funkéni prevodovky pro své aplikace, ale Petrovi
se zd4, Ze prevodovky jsou predimenzované na danou aplikaci, tj. pro danou aplikaci
by stacila o 1 nebo o 2 tfidy slabsi pfevodovka. Petr by chtél zakaznikovi navrhnout
lepsi feseni dané aplikace. Jak mize Petrovi vyvijend aplikace pomoci?

18



e K Petrovi prijede zakaznik. Zakaznik by si rad prohlédl, jaké prevodovky miize Petr
nabidnout. Rad by také vidél fotky nebo videa, kde jsou prevodovky aplikovany. Petr
chce mit vSechny tyto véci po ruce. Jak miize Petrovi vyvijena aplikace pomoci?

e Petr je u zdkaznika. Zakaznik chce vidét redlné fotky prevodovky a jejich vyuziti v
praxi. Jak muze Petrovi vyvijena aplikace pomoci?

e Petr je u zékaznika. Zakaznik si vyzada kontakt na hlavni poboc¢ku ve Svycarsku. Jak
muze Petrovi vyvijena aplikace pomoci?

3.2 Navrh grafického uzivatelského rozhrani

Vstupnim bodem aplikace musi byt hlavni pohled, ktery bude slouzit jako rozcestnik pro
hlavni funkéni celky plynouci z uzivatelskych pozadavki:

e navrzeni prevodovky ze zadanych parametrii, které prevodovka musi spliiovat,
e prochéazeni dostupnych GUDEL pievodovek

Dale jsou v aplikace prvky, které musi byt dostupné ve vSech pohledech aplikace:
e zobrazeni menu,

e zobrazeni pobocek,

e zobrazeni kompletniho PDF katalogu.

Diagram 3.3 vizualizuje pifechody a zavislosti mezi jednotlivymi pohledy aplikace.

" " % Zobrazeni kompletniho
Zob M Zobrazeni poboiek
‘ obrazeni Menu ‘ ‘ P ‘ ‘ PDF katalogu

Zadani vstupnich Seznam navrZenych Piehled vybrané

P i prevodovky pievodovek pievodovky

Finalni konfigurace

Hlavni pohled pievodovky
Prehled vSech

Obrazek 3.3: Relace mezi jednotlivymi funkénimi celky aplikace

3.2.1 Navrh prevodovky ze zadanych parametru

Proces vyhledani a navrhu prevodovek se sklada z nékolika dil¢ich krokt, které by v aplikaci
mély byt funkéné oddéleny - mély by byt na samostatnych pohledech:

1. zadani pozadovanych parametri kladenych na prevodovku,
2. vybér vhodné prevodovky na zakladé seznamu nejblizsich prevodovek,
3. zobrazeni detailu vybrané prevodovky a prehled zadanych parametr,

4. finalni konfigurace vybrané prevodovky.
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Vyhledani prevodovky ze zadanych parametri

Prvni uzivatelsky pozadavek kladeny na aplikaci je vyhledani vhodné prevodovky na zakladé
parametri, které musi spliiovat. GUI musi obsahovat prvky pro nasledujici tkony:

1. zvoleni a zadani vstupnich parametr: Typ aplikace pfevodovky, hmotnost prenase-
ného bifemena, rychlost, zrychleni a prevodovy pomér prevodovky,

2. zvoleni typu vystupu prevodovky: Pastorek nebo jiny,

3. definovani pracovniho cyklu pfevodovky,

Zvoleni a zadani vstupnich parametru

Parametr typu aplikace miize nabyvat poute dvou preddefinovanych hodnot - Horizontalni
nebo vertikalni. Pro volbu mezi dvémi preddefinovanymi hodnotami je vhodné pouzit pre-
pinaci tlacitko, jehoz vyuziti je zobrazeno na obrazku 3.4 - z pfepinaciho tlacitka je patrné,
jaka moznost se piepind, jelikoz obsahuje text.

Application Type: Horizontal

Obrazek 3.4: Prepinaci tlacitko

Hodnoty parametrt hmotnost pfenédseného bfemena, rychlosti a zrychleni nejsou predem
znamé, neni tedy mozné preddefinovat hodnoty. Uzivatel aplikace tyto hodnoty bude muset
rucné zadat. Tento Gcel nejlépe Tesi textové pole zobrazené na obrazku 3.5, na které uzivatel
klikne a vyplni pomoci tlacitek na nabidnuté klavesnici.

Moving Mass: 0 ko]
Input Load Speed: 0 [m/s]
Load Acceleration: 0 [m/sA2]

Obrazek 3.5: Textova pole

Ptfevodovy pomér je nutné zvolit z prfedem definovanych hodnot. Jelikoz moznych hod-
not prevodovych poméri je fadové desitky, neni vhodné pouzit piepinaci tladitko. ReSeni
vybéru z velkého poctu preddefinovanych hodnot se realizuje pomoci rozbalovaciho menu,
ze kterého si uzivatel vybere pozadovanou hodnotu. Vzhled a princip rozbalovaciho menu
je zobrazen na obrazku 3.6.

Volba typu vystupu prevodovky

Prevodovka miize mit dva druhy vystupu: hiidel nebo pastorek. Na volbu mezi dvéma
preddefinovanymi typy je vhodné vyuzit prepinaci tlacitko. Pro vybér z velkého mnozstvi
preddefinovanych hodnot je vhodné vyuzit rozbalovaci menu. Princip pfepinani mezi vy-
stupnim typem hridele a pastorkem je zobrazen na obrazku 3.7.
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Cancel Done

Gear Ratio: 4 v [ _—

Obrazek 3.6: Rozbalovaci menu

Output Shaft Type: Round Output Shaft Type: Pinion

—
Output Diameter: 48 v [mm] Pinion Type: H3-20-30 v [1]

Obréazek 3.7: Vybér typu vystupu prevodovky

Definice pracovniho cyklu prevodovky

Pro popis pracovniho cyklu je nutné zadat délku operace po kterou bude pfevodovka bre-
meno prevazet a Cas potfebny na provedeni operace. Z téchto zadanych hodnot a z hodnot
definovanych ve vstupnich parametrech prevodovky se vypocitaji dopliujici informace o
dil¢ich pracovnich cyklech: Rychlost, zrychleni, dilé¢i ¢asy pohybu. Pocet pracovnich cykla
je proménlivy, nejéastéji jsou vsak tii az ¢tyfi. Je tedy vhodné navrhnout feseni problému
definovani pracovniho cyklu prevodovky jako tabulku, jejiz radky jsou pracovni cykly.

Bunky v tabulce, které je mozné vyplnit je nutné graficky odlisit od bunék, které se
automaticky vypocitaji. Nabizi se tedy moznost realizovat vyplnitelné buriky jako textova
pole, kterda budou mit odliSnou barvu od ostatnich bunék. Vzhled navrzené tabulky je
zobrazen na obrazku 3.8.

Work Cycle Description

Motion Descripton | oy | v | 0" [aors | Tme [ ove | Time [ Move | T | - Tme~ | opsraton
Movement 1 1.60 1.60 2.50 0.80 1.00 0.90 0.56 0.80 1.00 2.56 2.00
Movement 2 0.89 1.60 0.50 0.25 0.56 0.00 0.00 0.25 0.56 1.12 5.00
Movement 3 1.60 1.60 -3.00 0.80 1.00 1.40 0.88 0.80 1.00 2.88 2.00

+ Add Motion ] [ - Remove Motion

Obrazek 3.8: Tabulka pro definici pracovniho cyklu

3.2.2 Vizualizace seznamu navrZenych prevodovek

Dle uzivatelského pozadavku ¢. 3 je nutné vhodné vizualizovat pfevodovky nejblize vyho-
vujici i nevyhovujici pozadavkim vypocitanych ze zadanych parametri.
Vypocitané parametry na jejichz zakladé se hledaji nejblizsi pfevodovky:

e pohotovostni kroutici moment,
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e nominalni kroutici moment,
e zrychlujici kroutici moment,
e rychlost motoru,

e typ pracovniho cyklu.

Je tedy vhodné zobrazit vyse uvedené hodnoty do tabulky 3.9 symbolizujici pozadavky,
které prevodovka musi spliovat a zobrazit dva sloupce navrzenych prevodovek:

e prevodovky, které nejlbize vyhovuji minimalnim pozadavktm,

e prevodovky, které nejblize nevyhovuji minimalnim pozadavkim

Kazdy prvek sloupce bude obsahovat tlac¢itko s ndzvem prevodovky a grafy reprezen-
tujici miru splnéni miniméalnich pozadavkt. Navrzena vizualizace seznamu vyhovujicich a

nevyhovujich pfevodovek je zobrazena na obrazku 3.10.

Minimal gearbox requirements:

E-Stop torque: 1707.6
Nominal torque: 272.9
Acceleration torque: 490.7

[Nm]
[Nm]
[Nm]

Motor Input Speed:
Duty Type:
Gear Ratio:

1440.0 [RPM]
S5 [-]
4 [-]

Obrazek 3.9: Tabulka minimélnich pozadavku kladenych na pfevodovku

Closest suitable gearboxes:

Closest unsuitable gearboxes:

Emergency Stop Torque

Acceleration Torque

(o) $$§;$§$%
A "
0 Nominal Torque

Motor Inpur Speed

Emergency Stop Torque
-23.9%)

Acceleration Torque
(+22.3%)

Nominal Torque

Motor Inpur Speed

Obrazek 3.10: Nejlépe vyhovujici a nejlépe nevyhovujici prevodovky
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3.2.3 Finalni specifikace prevodovky
Finalni specifikace pfevodovky zahrnuje né€kolik dil¢ich krokt:
e vybér typu vystupu prevodovky,
e vybér typu pozice prevodovky,
e definice vystupni hiidele nebo pastorku,
e vybér typu vstupu prevodovky,
e vybér typu priruby na motor,
e zvoleni pfesnosti,

e zvoleni prevodového pomeéru.

Priruba na motor, pozice, vstup a vystup pfevodovky maji opét definovany pocet typ1,
dalo by se proto znovu pouzit piepinaci tla¢itko, ovSem vsSechny tyto typy maji uréitou
grafickou reprezentaci - a jelikoz nejsme na aktualnim pohledu omezeni mistem, je vhodnéjsi
zvolit tlacitka s odpovidajici grafickou reprezentaci. Ukdzka prepinaciho tlacitka s grafickou
reprezentaci je uvedena na obrazku 3.11.

Select gearbox output shaft type:

-\ -\

{/ 72 =

, 4 o ' — 3

C 4 » /4 03 O /4@ \ A o/ =

3 Qi J 9 O 5 /@\

N f\> J{\G L»Q - &@ - \‘(vj N j.\.v

SMOOTH KEYWAY PINION CUSTOMIZED HOLLOW SPLINED

Obrazek 3.11: Prepinaci tlacitka s grafickou reprezentaci u vybéru typu vystupu

Pokud finédlni specifikace prevodovky nasleduje po kroku 3.2.1, tak jsou jiz nékteré
parametry pfedvolené - nesmi byt zménény. Je tedy nutné zamezit prepinani mezi ostatnimi
tlacitky. To se da graficky realizovat pomoci zmény alfa kanalu. Vysledny efekt zmény alfa
kanélu u prepinaciho tlacitka je uveden na obrazku 3.12.

Select gearbox output shaft type:

SMOOTH KEYWAY PINION CUSTOMIZED HOLLOW SPLINED

Obrazek 3.12: Predvoleny typ vystupni hiidele
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3.2.4 Prehled vsSech dostupnych prevodovek

Uzivatelsky pozadavek ¢. 5 vyzaduje, aby bylo mozné v aplikaci vybrat konkrétni pievo-
dovku bez zadavani parametri. Prevodovky se déli na t¥i typy: NR, SR a PR a maji dil¢i
velikostni fady 80, 100, 140, 180 a 240, tedy celkové 15 zékladnich typt prevodovek. Vhodné
feseni je udélat 15 tlacitek, které budou reprezentovat jednotlivé prevodovky. Toto feseni
je zobrazeno na obrazku 3.13. Moznou alternativou je rozdélit pohledy na tfi diléi strany,
které by reprezentovaly jednotlivé typy: NR, SR a PR, ale tim by pfibylo zbytecné zanoieni
do aplikace.

GUDEL Planetary Gearboxes:

i
e ST
o .

S —
Wiy A
ol

it
LA ot
S

e o seaiii
e i
vy 2

Obrézek 3.13: Zobrazeni vsech zakladnich typt prevodovek
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Kapitola 4

Realizace, testovani a vyhodnoceni

Tato kapitola ve své prvni poloviné dokumentuje uzity pracovni postup, pouzité nastroje,
knihovny a dtlezité ¢asti implementace aplikace. Druha polovina se zabyva prubéhem a
vyhodnocenim uzivatelského testovani.

4.1 Postup prace

Pred zahdjenim a béhem implementace jsem absoloval nékolik konzultacnich sezeni s ob-
chodniky firmy GUDEL a.s. Poc¢ateéni schiizky se tykali zejména definovani cilové skupiny
uzivateli a definovani uzivatelskych pozadavkid na aplikaci tak, aby co nejvice vyhovo-
vala potfebam obchodnikii. BEhem absolvovani tvodnich konzultaci a stanoveni zakladnich
pozadavki na aplikaci byly vytvoreny jednoduché wireframy aplikace, které byly zakla-
dem tvorby prototypu. Prototyp aplikace obsahoval vSechny dilezité prvky uzivatelského
rozhrani, které vysly z definovanych uzivatelskych pozadavki a umoznoval navigaci v apli-
kaci mezi jednotlivymi pohledy. Prototyp jsem predstavil na konzultaci obchodniktim firmy
GUDEL a.s. jako zékladni navrh aplikace. Z této schiizky vzesla upfesnéni uzivatelskych
pozadavki. Nasledné jsem dle upresnéného navrhu popsaného v kapitole 3.2 implemento-
val vyslednou aplikaci. Poslednim krokem bylo provedeni zavéreéného testovani aplikace a
vyhodnoceni jejich vysledki.

Cilova platforma aplikace je operacni systém iOS na tabletu iPad, jelikoz vSichni ob-
chodnici firmy GUDEL a.s. maji tato zaiizeni. Vybranou minimalni verzi pro béh aplikace
je verze iOS 6.1, kterou podporuji véechna zafizeni iPad 2 a novéjsi'.

4.2 Implementace

Pro implementaci aplikace jsem zvolil vyvojové prostiedi Xcode 6.2, jelikoz je to ofici-
alni vyvojové prostiedi od firmy Apple urcené pro vyvoj aplikaci operacniho systému iOS.
Vyvojové prostifedi Xcode obsahuje vsechny potfebné funkce pro spravu projektu a také
simuldtor i0S zafizeni. Mél jsem na vybér mezi programovacim jazykem Objective C [1]
nebo jazykem swift. Vybral jsem implementacni jazyk Objective C, jelikoz k nému existuje
mnohem vétsi mnozstvi tutoridli a informaci ve srovnani s novéjSim jazykem Swift.

"http://www.everymac.com/systems,/apple/ipad/ipad-faq/ipad-operating-system-info-update-cost-app-
support.html
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4.2.1 Pouzité knihovny

Pro vétsinu aplikace byla plné dostacujici zakladni knihovna opera¢niho systému iOS pii
pouziti verze 6.1. Aplikace vSak obsahuje i nestandardni funkcionalitu, kterd neni v za-
kladni knihovné zahrnuta. Prvnim problémem je otevirani dokumentt. Zakladni knihovna
operacniho systému iOS sice obsahuje dostupnou funkcionalitu pro zobrazovani PDF do-
kumentt, ale je z nékolika diivodt nedostacujici. Proto byla pouzita knihovna tieti strany
PDF Reader Core for iOS?. Pro zobrazeni fotogalerie byla pouzita knihovna tfeti strany
MWPhotoBrowser®.

4.2.2 Vyuzité externi aplikace

Jednim z hlavnich uzivatelskych pozadavki byla moznost zobrazovat 3D modely prevodo-
vek. Zobrazeni 3D modelu je netrividlni problém a na jeho feSeni neexistuje zadné volna
knihovna. K zobrazeni 3D modelu byla tedy vyuzita externi aplikace eDrawings, kterou
musi mit uzivatel aplikace nainstalovanou, pokud chce zobrazit 3D model.

Implementace otevieni 3D modelu aplikaci eDrawings je fesena pomoci UIDocumentIn-
teractionController, coz je controller v iOS API pro pomoc pii praci s lokalnimi soubory v
aplikaci. Zptsob otevieni je zobrazen na obrazku 4.1.

Listing 4.1: Implementace zptsobu otevirani modelu v externi aplikaci

- (void)openEdrawing: (NSString#*)edrawingName
fromButton: (UIButton*)button

NSURL *URL = [[NSBundle mainBundle]
URLForResource:edrawingName withExtension:@"eprt"];

if (URL) {
self .UIDController = [UIDocumentInteractionController
interactionControllerWithURL :URL];

[self .UIDController setDelegate:self];

[self .UIDController
presentOpenInMenuFromRect: [button frame]
inView:self.view animated:YES];

2https://github.com/vfr/Reader
Shttps://github.com/mwaterfall/ MWPhotoBrowser
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<+e NR100-2T-15.eprt

AirDrop
Tap to turn on Wi-Fi and Bluetooth to share with
people via AirDrop.

I-e <
! 4
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JRAWING ’ ‘ CAD MODEL ’ ‘ GEARBO)

A

Obrézek 4.1: Otevieni 3D modelu v aplikaci eDrawings

4.2.3 Nacteni dat prevodovek

Vsechna data prevodovek GUDEL, nad kterymi se provadi hledani, jsou ulozena ve forméatu
CSV* (Comma Separated Values). Jejich nasteni prob&hne pouze jednou a to pii spusténi
aplikace. Jelikoz nacteni dat trva v priaméru 450 milisekund, neni nutné provadét nacitani
asynchronné. Pro jednoduchou serializaci formatu CSV byla pouzita knihovna tfeti strany
CHCSVParser’. Tato knihovna poskytuje metodu pro nac¢teni jednotlivych zdznamt CSV
souboru pii specifikovani cesty k CSV souboru a oddélovaciho znaku.

Listing 4.2: Naéteni dat vSech GUDEL pievodovek

// Load Gudel gearbox database from CSV
NSURL *URL = [[NSBundle mainBundle] URLForResource:Q@"GBData"
withExtension:Q@"csv"
NSArray *rows = [NSArray arrayWithContentsOfDelimitedURL:URL
delimiter:’;’];
for (NSArray *row in rows) {
NSInteger i = O0;
GudelGearbox* gearbox = [[GudelGearbox alloc] initl];
for (NSString* string in row) {
switch (i) {
case 0: gearbox.name = string; break;
//
}
i++
}
[gudelGearboxes addObject:gearbox];

“https://cs.wikipedia.org/wiki/CSV
®https://github.com/davedelong/ CHCSVParser
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4.2.4 Implementace grafického uzZivatelského rozhrani

Uzivatelské rozhrani je implementovano pomoci grafického nastroje Storyboard, ktery je
popséan v podkapitole 2.3.3. VSechny pohledy nachazejici se v prvku Storyboard musi musi
unikatni identifikator - fetézec. Nékteré grafické prvky jsou déle upraveny programové v
zavislosti na stavu, ve kterém se aplikace pravé nachazi. K programovému pristupu ke gra-
fickym prvkim vytvorenych v grafickym néstroji Storyboard se vyuzivaji makra IBOutlets
(Interface Builder Outlets) a IBAction (Interface Builder Action). VSechny pohledy jsou
instance stejné tiidy - Detail ViewController.

Implementace pohledu pro zadani vstupnich parametru

Pohled pro zadani vstupnich parametri obsahuje nékolik grafickych prvki, které jsou vy-
uzity pro zadani nebo volbu vstupnich parametrd. Prvnim z nich je pfepinaci tlacitko
implementované pomoci i0S widgetu UlSegmentedControl, dalsim je textové pole imple-
mentované pomoci i0OS widgetu UlTextField, poslednim z nich je rozbalovaci menu, které
je implementované pomoci knihovny tieti strany DownPickerS.

UISegmentedControl

UlSegmentedControl je jednoduché prepinaci tlacitko obsahujici predvoleny pocet sekci s
textem. Sekce UlSegmentedControl jsou indexovany vzestupné zleva od 0. Pfiklad vzhledu
UlSegmentedControl je zobrazen na obrazku 3.4, implementace metody zaznamenavajici
zménu hodnoty typu aplikace je uvedena v ukézce 4.3.

Listing 4.3: Metoda zaznamenavajici zménu indexu prepinaciho tlac¢itka u typu aplikace

- (IBAction)valueChangedApplicationType:
(UISegmentedControl *)sender

{
inputGearboxParameters.applicationType =
sender .selectedSegmentIndex;
}
UlTextField

UlTextField je textové pole uréené pro ulozeni uzivatelského vstupu. Pri kliknuti na textové
pole se zobrazi klavesnice, jejiz pomoci uzivatel zada pozadovany vstup. Pro pouziti Ul-
TextField je nastaven Data Source na controller pohledu Detail ViewController. Déale jsou
implementovany delega¢ni metody, které se zavolaji pti kliknuti na textové pole a pii potvr-
zeni zadani vstupu do textového pole. JelikoZ je na pohledu vice textovych poli, je nutné je
od sebe odlisit pri jejich zpracovani v delegacnich metodach. K odliseni se pouziva parametr
tag, ktery se nastavi tak, aby byl u kazdého textového pole odlisny. Implementace téchto
metod je zobrazena v ukazce 4.4.

Shttps://github.com/Darkseal /DownPicker
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Listing 4.4: Delega¢ni metody pro zpracovani textovych poli

(BOOL) textFieldShouldBeginEditing:(UITextField *)textField

{
if ([textField.text compare:@"0"] == 0 ||
[textField.text compare:@"0.0"] == [
[textField.text compare:@"0.00"] == 0) {
textField.text = @"";
b
return TRUE;
b
- (BOOL) textFieldShouldEndEditing:(UITextField *)textField
{
switch (textField.tag)
{
case 15: inputGearboxParameters.movingMass =
[textField.text doubleValue]; break;
case 16:
[self UpdateAllWorkCycles];
inputGearboxParameters.inputLoadSpeed =
[textField.text doubleValuel;
break;
3
return YES;
b

Implementace pohledu pro zobrazeni nejbliZzsich prevodovek

Pohled pro zobrazeni nejblizsich prevodovek nasleduje pohledu pro zadani a volby vstup-
nich parametrii. Pfi zobrazeni pohledu se vypocitaji ze zadanych parametrd minimalni
pozadované hodnoty kladené na prevodovku a aktualizuje se tabulka, ktera tyto hodnoty
vizualizuje. Ukazka této tabulky je zobrazena na obrazku 3.9. Déle se na zakladé vypocita-
nych minimalnich pozadavkd kladenych na prevodovku vyhledaji vyhovujici prevodovky a
nevyhovujici prevodovky, které jsou nasledné zobrazeny. Zaznam zobrazené pirevodovky se-
stava z tlacitka s obrazkem a nazvem prevodovky a grafu slozeného ze ¢tytech pruht, které
obsahuji text definujici rozdil mezi minimélni pozadovanou hodnotou a hodnou parametru
prevodovky. Ukazka tohoto zdznamu je zobrazena na obrazku 3.10. VSechny pruhové grafy
jsou generovany dynamicky programove.

29




Navigacni lista

Vsechny pohledy maji spoleény UINavigationController, coz je horni navigac¢ni lista. Na této
listé jsou vlevo umisténa tlacitka, kterd musi byt zobrazena na vSech pohledech aplikace a
také logo firmy GUDEL. Navigacni lista také obsahuje text, ktery popisuje tc¢el aktualniho
pohledu. Tlac¢itka na naviga¢ni listé jsou vytvorena programove.

4.3 Testovani a vyhodnoceni

Tato podkapitola se zabyva testovanim aplikace a vyhodnocenim vysledkt. Je zde popsan
postup pfipravy testli, podoba testovani a priibéh testovani. V druhé ¢asti podkapitoly jsou
zhodnoceny vysledky a zdokumentovany zjisténé nedostatky.

4.3.1 Prvotni testovani

Aplikace byla béhem vyvoje testovana ptbézné s obchodniky firmy GUDEL a.s. Cilem
bylo otestovat zdkladni princip navigace v aplikaci a volbu grafickych prvka pro zadavani
parametru a zobrazeni vyhledanych prevodovek. V tomto testovani jsem se zaméril zejména
na tri hlavni otézky:

1. Navigace v aplikaci - jelikoz se jedna o aplikaci s vice nez 1 pohledem, musel se
vytesit zplisob navigace mezi jednotlivymi pohledy. Zvolil jsem zptisob navigace tla-
¢itky s popisem nebo i obrazkem po jejichz kliknuti se prepne na dalsi nebo piredchozi
stranu. V ramci testovani jsem chtél ovérit, zda je tento zptisob navigace pro obchod-
niky intuitivni. Ukézalo se, ze obchodnici méli s timto zptsobem navigace zkusenosti,
takZe v této otazce padl jednotny souhlas. Jeden obchodnik ovsem chtél, aby existo-
val alternativni zplisob navigace v aplikaci. Jako alternativni feSeni jsme zvolili formu
stromového menu.

2. Zpusob zadavani parametru - zpusob zadavani parametru byl feSen pomoci ty-
pickych widgeti platformy iOS. VSichni obchodnici vlastnili firmeni iPad, méli tedy
zkusenosti s vétsinou grafickjch prvkt. Obchodnikim necinil problém zadat vSechny
vstupni parametry, tedy vyplnit textova pole a pouzit pfepinaci tla¢itko. Pfi tomto
testovani se ale ukazalo, ze se nékteré parametry nemohou zadat volné pomoci texto-
vych poli, nybrz musi byt zvoleny z pfedem preddefinovanych hodnot.

3. Zpusob zobrazeni nejblizsich prevodovek - u zptsobu zobrazeni nejblizsich pte-
vodovek jsem chtél v rdmci testovani ovéfit zejména porozumeéni vizualizace a po-
rozumeéni zobrazenym pruhovym grafim. Obchodnici ihned pochopili, ze prvni zob-
razend prevodovka je nejblizsi vyhovujici diky pruhovym grafim a jejimu umisténi.
Obchodnici ocenili pfitomnost tabulky se zobrazennim minimélnich pozadavkid na
prevodovku. Pfi tomto testovani vznikl dalsi uzivatelsky pozadavek a to zobrazeni
nejen nejblizsich vyhovujicich pfevodovek, ale také zobrazeni nejblizsich nevyhovuji-
cich prevodovek.
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4.3.2 Zavérecné testovani

Zavérecné testovani probéhlo celkové dvakrat. Nejdiivé byla findlni aplikace predstavena a
poskytnuta obchodnikiim a nasledné probéhlo prvni testovani na zakladé ptripraveného tes-
tovaciho scénafe obsahujici tkoly tykajici se prace s aplikaci. Testovaci tkoly jsou uvedeny
v priloze B. Dalsi testovani probéhlo po dvou tydnech za vyuziti stejné sady testovacich
ukolt jako pfi prvnim testovani. Béhem téchto dvou tydnd obchodnici vyuzivali aplikaci u
zékaznikl, pracovali tedy s aplikaci v praxi. Ocekdvanym vystupem téchto dvou zavérec-
nych testovani bylo ¢asové zlepSeni pii vypracovavani zadanych tkolti po dvoutydennim
vyuzivani aplikace. Jako hlavni méfena metrika pfi testovani byl tedy zvolen ¢as potfebny
pro provedeni definovanych tkoli v testovacim scénari.

Béhem prvniho testovani probéhlo také testovani funkénosti vypocti, zda jsou vypoci-
tané hodnoty ze zadanych parametra validni.

Obchodnik ¢&. 1

Obchodniku €. 1 pfi testovani po predani aplikace trvala nejdéle prace s rozbalovacim menu
pti zadévani vstupnich parametri, coz se projevilo na ¢ase potfebném pro provedeni tkolu
¢. 3. Dale hledal obchodnik ¢. 1 delsi dobu po vygenerovani emailu s parametry prevodovky
tlacitko pro jeho odeslani. Navigace v aplikaci necinila zadny problém.

P1i dalsim testovani, které nasledovalo po dvou tydnech od predéani aplikace, kdy ob-
chodnik vyuzival aplikaci v praxi u zdkaznikd se znatelné snizil potfebny cas pro zadani
vstupnich parametrti a pro finalni konfiguraci prevodovky. Vykonavani jednotlivych tkola
bylo plynulé.

Naméfené hodnoty z testovani jsou zobrazeny v grafu 4.2.

H Cas tkolu po 14 dnech vyuzivani aplikace

O Cas tikolu pfed praxi s aplikaci

50

40

Cas [s]

20

10|

3 5 6 7 8 9
Cislo tikolu [-]

10 11 12 13 14 15

Obrazek 4.2: Namérené ¢asy jednotlivych kol obchodnika ¢. 1
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Obchodnik ¢&. 2

Obchodniku ¢. 2 nedélalo potize porozuméni uzivatelskému rozhrani pro zadani vstupnich
parametrii, ale spiSe pomalé psani. Cislice a desetinna ¢isla zad4val na klavesnici pomaleji
nez obchodnik ¢. 1. Déle trvalo dlouhou dobu piepnuti se z aplikace eDrawings do ptivodni
aplikace, jelikoz si neuvédomil, ze se 3D model oteviel v externi aplikaci. P¥i psani adresata
ve vygenerovaném emailu hledal delsi dobu znak pro zavinic¢, tim se prodlouzil ¢as pro
vykonani tkolu 11. Navigace v aplikaci mezi jednotlivymi pohledy nedélala obchodniku ¢.
2 problém.

Pri dalsim testovani obchodnik ¢. 2 zadaval znaky z klavesnice rychleji pfi vypliovani
textovych poli. Dale pfisel na rychly zptisob prepnuti mezi aplikaci eDrawings a vychozi
aplikaci pro navrh prevodovek a to pouzitim tfiprstového gesta, tim se znatelné snizil cas
potfebny pro vykonani tkolu ¢. 8.

Naméfené hodnoty z testovani jsou zobrazeny v grafu 4.3.

H Cas tkolu po 14 dnech vyuzivani aplikace

O Cas tikolu pfed praxi s aplikaci

Cas [s]

1 2 3 4 5 6 7 & 9 10 11 12 13 14 15
Cislo tkolu [-]

Obrazek 4.3: Namérené ¢asy jednotlivych kol obchodnika ¢. 2

4.3.3 Vyhodnoceni testovani

Pozorovany problém pfi praci s rozbalovacim menu (obrazek 3.6) pfi prvotnim testovani
by se dal vyfesSit zvyraznénim zobrazeného kontextového menu, napriklad snizenim alfa
kanalu vSech ostatnich grafickych prvkia. Problém orientace pfi otevieni 3d modelu v externi
aplikaci se v momentalni situaci neda zlepsit, jelikoz neni k dispozici oteviend knihovna tfeti
strany, kterd by umoznila zobrazit model pfimo v aplikaci.

Celkoveé dopadlo testovani velmi pozitivné. Obchodnici porozuméli napoprvé témér vsem
prvkim uzivatelského rozhrani, coz nejspis souvisi s faktem, ze byli souc¢asti navrhové faze

32



aplikace. Po dvou zavérecnych testovani bylo patrné u obou obchodniki znatelné zlepseni v
¢ase pri vykonavani klicovych tkolid - zadani parametra kladenych na prevodovku a findlni
konfigurace prevodovky.
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Kapitola 5
Zaver

Cilem této bakalaiské prace bylo prostudovat problematiku a navrhnout feseni grafického
uzivatelského rozhrani mobilni aplikace pro zarizeni iPad, jejiz icelem je zefektivnéni pro-
deje planetovych prevodovek obchodnikéim firmy GUDEL a.s.

V prvni ¢asti navrhu probéhly schiizky s budoucimi uzivateli, kde se specifikovaly poza-
davky na aplikaci. Dale byla na zakladé rozhovor vytvorena persona reprezentujici ty-
pického uzivatele aplikace a byli vytvofeny scénafe pouziti pro definovani ucelu aplikace.
Poté byl vytvoren prototyp aplikace, ktery se otestoval na uzivatelich. Testovani prototypu
pfineslo nové uzivatelské pozadavky, zejména piidani alternativni moznosti navigaci v apli-
kaci pomoci stromového menu a pridani zobrazeni nejblizsich nevhodnych prevodovek. Na
zékladé pripominek a novych uzivatelskych pozadavki vzniklych pfi testovani prototypu
byla aplikace implementovana ve vyvojovém prostiedi Xcode 6.2 za pouziti programovaciho
jazyku Objective C.

Po dokonceni realizace byla aplikace pfedana koncovym uzivatelim a probéhly dvé kola
findlniho testovani, obsahovalo splnéni patnacti kol prace s aplikaci. Prvni kolo testo-
véani probéhlo ihned po predani aplikace, druhé probéhlo po ¢trnéacti dnech, kdy uzivatelé
vyuzivali aplikaci v praxi. Bylo sledovano ¢asové zlepseni pri plnéni predepsanych tkolu a
také byly sledovany reakce uzivatelti pii jejich praci s aplikaci. Potfebny ¢as pro vykonani
klicovych tkold klesl u testovanych uzivatelti témér o polovinu u druhého testovani, kdy
byly uzivatelé s aplikaci f4dné seznameni a nevznikla zddné vazné nepochopeni pii jejim
pouzivani.

Realizované feSeni se koncovym uzivatelim, obchodniktim firmy GUDEL a.s., velice
libi a aplikace nahradila nutnost obchodnikd s sebou neustéale nosit produktové katalogy
a notebooky pfi komunikaci se zdkaznikem. V budoucnu by obchodnici rddi méli podobné
nastroje pro dalsi produkty firmy GUDEL a.s., jako napiiklad linearni vedeni.
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Priloha A

Obsah CD

Ptilozené CD obsahuje:
e adresar se s projektem aplikace pro vyvojové prostiedi Xcode;
e adresar se zdrojovymi kédy této technické zpravy;
e tuto technickou zpravu v PDF;

e video a plakat prezentujici tuto praci;
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Priloha B

Testovacl formular

1.
2.
3.

© %P N o ot s

10.
11.

12.
13.
14.
15.

Spustte aplikace
Ptejdéte na pohled pro zadani vstupnich parametrt
Vyplitte nasledujici parametry aplikace, ve kterych bude pfevodovka pracovat:

e Hmotnost bfemena: 3200kg

e Vstupni rychlost: 1.6 m/s

e Zrychleni: 1.9m /s>

e Prevodovy pomér: 4

e Poloha prevodovky: Horizontalni

e Vystupni typ: Pastorek, typ H4-20-40

e Pracovni cyklus: 1. Pohyb 3.2m, pauza pro operaci 5s, 2. Pohyb 3.2m, pauza pro
operaci 4s

Zobrazte pohled seznamu nejblizsich navrzenych pfevodovek

Zobrazte detail nejvhodnéjsi navrzené prevodovky

Zobrazte produktovy katalog vybrané prevodovky a nasledné ho zaviete
Oteviete CAD model vybrané prevodovky v aplikace eDrawings
Prejdéte zpét do aplikace GEARBOX SIZING TOOL

Zobrazte kompletni katalog vSech produkti z aktualni strany

Prejdéte na pohled konfigurace prevodovky

Zvolte presnost prevodovky P=3. Vygenerujte E-Mail obsahujici vygenerované pa-
rametry pievodovky. NapiSte na misto zdkaznika ”GUDEL”. Zvolte jako adresata
e-mailovou adresu pjasicek@gmail.com. E-Mail odeslete.

Vratte se na hlavni pohled aplikace
Pfejdéte na pohled seznamu viech GUDEL pfevodovek
Prejdéte na pohled prevodovky SR 100

Pomoci Menu tlacitka zobrazte stranu prevodovky NR 180
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