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Abstract

This thesis deals with the implementation of Mobiap Avatar widget on the android platform as
a plugin for application Mobiap Dieta, designed by Vaclav Burda, to support the treatment of
diabetes mellitus and monitoring caloric intake. Avatar widget together with Mobiap Eshop
plugin designed by Ondfej Smrz, we try to motivate users to practice long-term self-
management by rewarding them. I designed graphics of six avatars along with their additions.
Next, I implemented a widget displaying avatars and passing informations to user. Further, |
also implemented application for customizing the appearance of widget. By testing application
on a sample of seven people I evaluated usefulness of designed application.

Abstrakt

Tato prace se zabyva implementaci aplikace Mobiap Avatar widgetu na platformé android, jako
pluginu pro aplikaci Mobiap Dieta pana Vaclava Burdy, pro podporu 1é¢by diabetes mellitus a
sledovani kalorického pfijmu. Avatar widget se spolu s Mobiap Eshop pluginem pana Ondfeje
Smrze snazi pfimét uzivatele aplikace k pravidelnému pfijmu Zivin pomoci motivacniho systému
odmén. Navrhnul jsem vlastni grafiku Sestice avatard spolu s jejich dopliiky, implementoval jsem
widget zobrazujici avatary, sd€lujici informace uzivateli a aplikaci umoznujici Gpravu vzhledu
widgetu. Testovanim aplikace na vzorku sedmi lidi byla vyhodnocena uziteCnost navrzené
aplikace.
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Kapitola 1 - Uvod

Cukrovka je Ceské oznaCeni pro nemoc diabetes mellitus. Celosvétové populace se problém
onemocnéni diabetem tyka vic, nez by si mohl kdekdo myslet. Podle Mezinarodni diabetické
federace trpélo béhem roku 2013 touto nemoci 382 miliond lidi a do roku 2035 se ocekava narst
nemocnych na 592 miliond [1]. V soucasné dob&é neumime diabetes vylécit, ale je mozné ho dobie
kompenzovat zdravym zivotnim stylem [2]. Nabizi se otazka, jak by bylo mozné pomoci lidem
postizenym diabetem s vyuZzitim modernich technologii. Podobnou otazku si polozil ve své
bakalafské praci i pan Vaclav Burda a vytvotil aplikaci Mobiap Dieta na platformeé Android [3].

Ve své praci se budu zabyvat problematikou 1é¢by diabetes mellitus. Navazu na aplikaci
Mobiap Dieta vytvofenim Avatar widgetu s vlastnim grafickym designem ve snaze piimét
uzivatele aplikace k dodrzovani zdravého Zivotniho stylu. Nasledné otestuji funk¢nost aplikace na
vzorku uzivatel.

1.1. Cile a pozadavky prace

Na specifikacich virtualniho priivodce jsme se dohodli s vedoucim prace a celym tymem
vyvijejicim aplikaci na pravidelnych schiizkach. Prvni co jsme probirali, bylo jakou formu by mé¢l
priavodce mit. M¢la by to byt klasicka interaktivni aplikace? Nebo zivé pozadi? Nakonec jsme se
dohodli, Ze se bude jednat o widget, aplikaci umisténou na pracovni plochu telefonu, ¢ekajici na
akci uzivatele. Uzivatel bude mit k widgetu rychly pfistup a v ptipadé, Ze by o n€j nemél zajem, ho
mize vypnout.

Dale jsme fesili, jak bude avatar vypadat. Mél by mit moznost volby vzhledu. Bude se tedy
jednat o n¢kolik avatarti, mezi kterymi muze uzivatel volit. Dale ptjdou avatafi rozsitit o rizné
dopliky, jako jsou bryle, pokryvky hlavy a podobné. Odemykanim novych doplikd mizeme
uzivatele odmeénovat, ¢imz ho dale motivuje k pravidelnému uzivani aplikace a mizeme rozsitit
e-shop osadu virtudlnich elektronickych odmén. Elektronické odmény jsou pro e-shop
nejptijatelngjsi, protoze pro nas jsou z ekonomického hlediska nejvyhodnéjsi a jsou uZivatelim
dodavany pomoci automatickych algoritmii. Dopliiky je také potfeba nékde menit, proto navrhnu
virtualni Satnik, kde budou zobrazeni avatati a dopliiky, ke kterym ma ptislusny uZzivatel piistup.
Zvoleny vzhled bude vidét v ndhledu v dolni Casti obrazovky Satniku. Informace o odemceném
zbozi bude uloZena v databazi, udaje o uzivateli mi pteda Mobiap Dieta.

Avatar by mél byt animovany, mél by sdélovat uZivateli zakladni informace. Domluvili jsme
se, ze bude také vypravét vtipy. Avatatfi budou disponovat péti zakladnimi emocemi: nadSeni,
usmev, smutek, nemoc, spanek. Avatar se bude ménit nalady v pribéhu dne podle toho, jak by mél
uzivatel spravné jist.



Kapitola 2 - Diabetes mellitus

Diabetes mellitus (také diabetes, uplavice cukrova, cukrovka) je oznaéeni pro celoZivotni
onemocnéni projevujici se zvySenou hladinou cukru v krvi [4]. Diabetes vznika, kdyz pankreas
neboli slinivka bfi$ni neni schopna produkovat dostateéné mnozstvi hormonu inzulinu, nebo kdyz
télo neni schopné inzulin dostateéné vyuzivat. Inzulin umozniuje pfesun glukdézy do bunék, pro
které je glukéza hlavnim zdrojem energie. ,,Pritomnost glukozy v krvi se nazyva glykémie®.
Neschopnost produkce inzulinu, nebo jeho neefektivni vyuziti vede ke zvySené hodnoté glukozy
v krvi, tzv. hyperglykémii. Dlouhodobé vysoka hladina cukru v krvi mtze vést k zavaznym
onemocnénim, postihujicim srdce, cévy, oci, ledviny, nervy a zuby, zvySuje také riziko vzniku
infekce [1][2][8]. Hypoglykémie je naopak nedostate¢na hladina glukézy v krvi v disledku
nedostate¢ného mnozstvi ptijaté potravy, nebo intenzivni télesné aktivity [1][4].

Protoze projevy diabetu nemusi byt vzdy vyrazné, n¢kdy mohou dokonce chybét,
predpoklada se, e jen v Ceské republice o svém onemocnéni diabetem zatim nevi 300 000
obyvatel [2][4]. ,.Mezi nejcastéjsi projevy patii Zizen, casté moceni prevdziné v noci, unavnost,
slabost a nevykonnost* [2].

Existuji tfi hlavni druhy diabetu, diabetes typu 1, diabetes typu 2 a gestacni
diabetes [1][2][4][8].

2.1.1. Diabetes typu 1

Diabetes 1. typu se objevuje vétsSinou u osob do 40 let a nejcastéji u déti a mladistvych. Tento typ
diabetu obvykle vznika, kdyz autoimunitni systém zni¢i beta buiiky slinivky bfisni produkujici
inzulin. Takto postizeni maji v krvi jen velmi malo inzulinu, nebo dokonce zadny. Lidé s touto
formou diabetu jsou doZivotné zavisli na injektivnim dodavani inzulinu za G¢elem regulace hladiny
glukozy v krvi [1][2].

2.1.2. Diabetes typu 2

Diabetes 2. typu vznika v disledku poruchy piisobeni inzulinu v cilovych tkanich a ztraty
schopnosti beta bun€k produkovat inzulin. Dochazi ke ztraté kontroly hladiny krevniho cukru.
Tento typ diabetu se muze vyskytnou v kazdém véku, pravdépodobnost se vsak zvySuje od
tiicatého roku Zivota. Velky vliv maji také genetické predispozice [1][2].

2.1.3. Gestacni diabetes

Tento typ diabetu postihuje nékteré zZeny v prabehu téhotenstvi. Déje se tak v disledku metabolické
zatéze, kdy dojde k naruseni glukézové tolerance. Po porodu gesta¢ni diabetes mizi, ale u téchto
zen 1 jejich déti existuje zvySené riziko vzniku diabetu druhého typu. Piiblizné polovina Zen,
kterym byl diagnostikovan gestacni diabetes, onemocni diabetem druhého typu do deseti let [1][2].



2.2. Lécba diabetu

,»Cilem lécby diabetu je umoznit nemocnému plnohodnotny aktivni Zivot, ktery by se nejvice blizil
zdravé populaci® [5].

Lécba diabetu je v podstat¢ snaha udrzet hladinu glukézy v krvi, krevni tlak a hladinu
cholesterolu v normalu. Diky tomu lze zpozdit nebo uplné piedejit komplikacim spojenym
s diabetem. Hlavni pilife 1é¢by diabetu piedstavuji predevsim dieta a pohyb. Clovék postizeny
diabetem 1. typu se navic neobejde bez pravidelnych injektivnich davek inzulinu [2][6].

Celozivotni dieta spociva ve snizeni mnozstvi kalorii v potraveé, omezeni cukri a tuki
azvySeni piisunu vlaknin. Méla by vsak zahrnovat dostatecné mmnoZzstvi potfebnych Zzivin pro
aktivni zivot. Pfisun potravy by mél byt ¢asty (5 az 6 chodi za den), v malych davkach a neméla
by se také prekracovat davka 30 gramii cukru denné [2][6].

Pohybova aktivita zlepSuje citlivost tkani na inzulin, ktery potom Iépe snizuje hladinu
krevniho cukru. Nemélo by vsak dojit k hypoglykemii, proto nesmi diabetici nikdy delsi dobu
hladovét, ani dlouho praktikovat naroénou ¢innost [6][7].

Pokud by vsak vySe zminéna opatieni nepomohla udrzet hladinu cukru v krvi v normé, 1é¢ba
inzulinem by byla nutna i pro diabetiky druhého typu [6].

2.3. Dlouhodoba motivace

V této ¢asti bych rad popsal vliv dlouhodobé motivace na spravnou kompenzaci diabetes. Diabetes
mellitus nepatii mezi choroby, které by se daly stoprocentn¢ vylécit. To ale neznamena, Ze témto
lidem nelze nijak pomoci: mizeme se zaméfit na zlepSovani kvality zivota téchto jedinct.

Svétova zdravotnickd organizace (WHO) definuje kvalitu Zivota jako individualni vniméni
postaveni v zivoté v kontextu kultury a hodnotovych systémti a vztah k cilim, ocekdvanim,
standardim a obavam [9]. Kvalita Zivota tedy zavisi na subjektivnim hodnoceni své vlastni Zivotni
situace, proto i métfeni kvality Zivota pobihd na osobni urovni: nelze naptiklad porovnavat kvalitu
zivota u dospélého umirajiciho clovéka a zdravého adolescenta, ale pokud budeme sledovat
skupinu pacienti se stejnymi potizemi (napiiklad s diabetes) vysledky hodnoceni kvality zivota
budou porovnatelné, budou mit pro nas relevantni vypovédni hodnotu a mohou nam tedy pomoci
indikovat efekt 1é¢by nebo vedlejsi dopady 1éku [10].

Podstatné je ze kvalitni zivot nemaji jen zdravi lidé, ale mohou ho mit i lidé s riznymi
nemocemi. Fyzické zdravi totiz je sice jednim z vyznamnych faktord kvality zivota, avSak ne
jedinym [12]. ,, Kdybychom pripustili takovou tezi, pak bychom soucasné prijali stanovisko, Ze v
nemoci neni prostor pro kvalitni Zivot, a predem bychom 'odsoudili' k nekvalitnimu Zivotu vSechny
ty, kteri néjakym zpiisobem strdadaji v biologické urovni své existence *“ [11].

Svétova zdravotnicka organizace vytvorila specialni dotazniky (Index Quality of Life,
zkracené IQL), pomoci kterych se snazi hodnotit kvalitu Zivota. Dle IQL pak kritéria kvality zivota
zavisi na Sesti zakladnich oblastech: sebepFijeti, pozitivni vztahy s blizkymi, autonomie (pravo
vyjadfovat se k dilezitym vécem okolo 1écby), zvladani Zivotniho prostiedi, smysl Zivota
(rekapitulace, evaluace dosavadnich Zivotnich zkuSenosti), osobni rozvej (moznost rozvijet svou



osobnost). Tato kritéria byvaji vétSinou do subjektivniho hodnoceni kvality Zivota né&jakym
zpisobem promitdna. Z uvedenych kritérii lze vypozorovat, ze vnimani kvality Zivota zavisi jak na
samotném jedinci (a jeho pfistupu k zivotu), tak na objektivnich podminkdch (vék, pfistup
zdravotnického personalu, apod.). Je tedy tieba, aby se ¢loveék sam snazil zit svij Zivot tak, aby s
nim byl spokojeny, avSak medicina miize ke spokojenosti dopomoci tak, ze se bude naptiklad
snazit zlepsit podminky zivota v nemoci [11].

Jak vyplyva z ptedchozich odstavcti, dobra uroven kvality Zivota zavisi pfedevS§im na snaze
daného jedince, ale také na objektivnich podminkach. V mém piipad¢ lze do objektivnich
podminek zahrnout moznost kompenzace negativnich vlivi, které zpisobuje diabetes. Proto se ja a
cely tym vyvijejici aplikaci Mobiap Dieta snazime podporovat uzivatele aplikace, aby se
dlouhodobeé tidil zasadami zdravého zivotniho stylu, které mohou vyznamné ptispét k kompenzaci
dopadi diabetes. Touto cestou miZzeme lidem s diabetes pomahat zlepSovat kvalitu zivota. Moje
prace spociva ve vytvofeni atraktivnéjsiho vzhledu aplikace, ktery by mél dopomoci ziskat vice
uzivateld.

2.4. Shrnuti
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fyzickych aktivit. Tvorbou aplikace Mobiap Dieta se snazime pomoci lidem jiz postizenym, nebo
i tém, ktefi se onemocnéni obavaji. Aplikace pomaha snadnéji dodrzovat dietu tim, ze pocita
kaloricky piijem za uzivatele a snazi se je motivovat ke zdravému zivotnimu stylu.



Kapitola 3 - Realizace avatar widgetu

3.1. Porovnani existujicich aplikaci

Aplikaci zabyvajicich se zdravou vyzivou je na trhu nepfeberné mnozstvi. Ja bych chtél nyni
predstavit ty nejzdarilejsi aplikace zamétené na diabetiky.

3.1.1. Mobilni aplikace
3.1.1.1. Glucose Buddy

Aplikace pro Android i i0S, slouzi jako denik diabetika, kam si uzivatel mize zadavat hodnoty
glykemie, konzumované potraviny a aktivity, které jsou nasledné vykresleny do grafii. Ovladani je
jednoduché, grafy jsou ptehledné, aplikace ma systém upominek. Na druhou stranu ma nudny Sedy
design, zobrazuje reklamy a nepodporuje metricky systém [13][14].

3.1.1.2. mySugr Companion

MySugr je aplikace snazici se pomoci diabetikim a je dostupna pro Android a iOS. Systém
zadavani hodnot je velmi jednoduchy, intuitivni a nepozaduje vyplnéni vSech kolonek. Uzivatel
vyplni pouze to, co chce vyplnit. Za kazdou vyplnénou polozku je uzivatel odménén body, ty vSak
nemaji zadny dal$i vyznam. Aplikace je velmi dobte graficky zpracovana, snazi se uzivatele
motivovat pomoci kol a ma animovaného avatara [13][14].

3.1.1.3. mySugr Junior

Tato aplikace je urCena pro mladé diabetiky, kteti zatim neumi dodrzovat dietu sami. K pouZivani
této aplikace je potfeba mit na dva smartphony na platformé Android: jeden pro dité, druhy pro
rodice. Dit€¢ zadd do aplikace hodnoty, nasledné je odménéno body a reakci avatara aplikace.
Hodnoty se automaticky zaslou do telefonu rodi¢e. Rodi¢ poté muze ditéti zavolat nebo zaslat
textovou zpravu s radou. Aplikace je jednoducha na ovladani, ma barevny design, ktery déti oceni.
Rodicovska cast aplikace nema vSak zadné nastroje pro zpracovani dat. Vypocty musi rodi¢ provest
ru¢né, nebo s podporou jiné monitorovaci aplikace [13].

3.1.1.4. Diabetes Journal

Diabetes Journal je velmi jednoducha aplikace pro Android podobna Glucose Buddy. Snadné
zadavani hodnot, které jsou nasledné vyneseny do grafii, je v§ak velmi monotonni a ¢asem omrzi.
Vyhodou je moznost zadavani udaji v riznych jednotkach [13].



3.1.2. Aplikace na jinych platformach
3.1.2.1. Second Life projekt Univerzity v Idaho

Vyzkumny tym Univerzity v ldaho, pod vedenim Safaii-Fabiano, vyuziva virtualni reality hry
Second Life. Ve virtualnim svété vytvorili diabetické centrum, kde se snazi naucit mladé lidi, jak
zvladat diabetes. Pofadaji zde schiize diabetikil, kde si lidé sd&luji své zkusenosti s diabetem. Ugast
probiha prostfednictvim avatard hry a ucastni se diabetici, 1ékafi, dietologové [14].

3.1.2.2. Virtualni svét na Duke University School of Nursing

Vyzkumnici Dukovy Univerzity vytvorili sviyj vlastni virtudlni svét pro diabetiky druhého typu,
kde vybudovali knihkupectvi, télocvi¢nu, supermarket nebo i I1ékarnu. Nemocni se zde pohybuji
pomoci avataril, interaguji spolu a mohou se dozvédét uzitetné informace. ,,Pokud piijdete
do supermarketu a podivite se na brambiirky, zobrazi se vam informace o jejich nutricnich
hodnotach*, tekla Constance Johnsonova televizi WNCN [16].

3.1.3. Shrnuti

Pokud se pokusim shrnout pouze dobré véci vSech aplikaci, dostanu se k zavéru, Ze idealni aplikace
pro diabetiky by méla spliiovat nasledujici kritéria:

Hezky design. Design je to prvni, co uzivatel vidi, to, co na n¢&j déla dojem. Je také dulezité,
aby se design casem neomrzel. Primérnost tedy neni dostacujici.

Jednoduché zadavani. Uzivatel jist¢ nebude pouzivat aplikaci, kdyz bude zadavani hodnot
trvat dlouho, nebo bude slozité. Proto je tieba, aby byl formulat pro zadavani jednoduchy, rychly
K vypInéni, a pokud mozno univerzalni, jako v ptipadé mySugr Companion.

Vzdélavani. Aplikace by se méla snazit co nejlépe naucit uzivatele zit s diabetem. Informace
mohou byt rizné: od rad jak se stravovat, az po ruzné recepty jidel vhodnych pro diabetiky.

Motivace. Snazime se udélat zadavani hodnot pro uzivatele zajimavé, odménujeme ho
body, miizeme vytvofit fiktivni dobrodruzstvi spolu s tikoly, které je pro postup potieba plnit.

Avatari jsou moderni a atraktivni, mohou ale také slouzit k predavani informaci uzivateli
a motivovat uzivatele prostfednictvim emoci. Dale zlepsuji vzhled aplikace.

Grafické znazornéni hodnot. Vypada 1épe nez pouziti tabulky, coz zlepSuje atraktivitu
designu a poskytuje informace o tom, jak si uzivatel vedl v minulosti.

Dohled doktora. Bylo by vhodné, aby mél 1ékat uzivatele piistup k hodnotam, které uzivatel
vyplni, nebo aplikace vypocte. Z hodnot by pak mohl vypozorovat moznosti ptichazejicich
komplikaci a véas reagovat.

PiisluSenstvi. Moderni zafizeni maji vétSinou moznost propojeni s jinymi zafizenimi
pomoci WiFi, bluetooth nebo kabelu. Téchto moznosti se necha vyuzit naptiklad k automatickému
posilani hodnot glykemie z glukometru do telefonu.

MozZnost pouZivani na ruznych platformach. Uzivatelé by jist¢ ocenili moznost instalace
aplikace na jakékoliv zatizeni. Nemuseli by byt limitovani pouze jednou platformou.



3.1.4. Hodnoceni aplikace Mobiap Dieta

Aplikace ma libivy zeleny vzhled. Na displejich telefond s vysokym rozliSenim jsou vSak patrné
nékteré ikony s nedostacujici kvalitou. Zadavani daji je jednoduché, hodnoty glykemie je
dokonce mozné posilat automaticky z glukometri vybavenych bluetooth. Existuje zde moznost
komunikace uZivatele a doktora, OSetfujici ma navic pfistup k hodnotdm uzivatele. Hodnoty lze
zobrazit v piehlednych grafech. Z aplikace je mozné posilat pfispévky na specialn€¢ vyhrazenou
zed’ na Facebooku, uzivatelé si mohou mezi sebou radit. Za zadavani hodnot ziskava uzivatel body,
za pravidelnost vypliovani miZze byt odménén bonusy. Ziskané body lze v e-shopu vyménit
napiiklad za nové avatary. Mym ukolem je implementace avatara s moznosti umisténi na plochu,
ktery bude pomahat motivovat uzivatele. Mobiap Dieta disponuje téméf vSemi vySe uvedenymi
kritérii.



3.2. Grafika aplikace

Pro tvorbu grafiky jsem pouzil program Adobe Photoshop CS4 verze 11. Jednd se o vykonny
graficky editor, ¢asto vyuzivany k upravé fotografii, poskytujici velké mnozstvi nastroji a funkci
pro tvorbu a Gipravu obrazku.

3.2.1. Avatari

Pro sviij avatar widget jsem vytvoril celkem Sest avatart: kulicku, draka, cukr, psa, kocku a $neka.
V této Casti popiSu postup kresleni jednoho z avatarQ, abych nastinil proces vytvafeni grafiky
takovéto aplikace. Ostatni avatafi vznikali podobnymi postupy, nékdy dokonce pouzitim Casti
jinych avatart.

3.2.1.1. Kulicka

Prvnim avatarem je chlupata kulicka. Je to prvni avatar, kterého uzivatel aplikace dostane
automaticky. Snazil jsem se ho udélat co nejjednodussiho, aby si uzivatel chtél co nejdiive koupit
,,lepsi“ avatary z e-shopu. Na tomto avatarovi ukazu postup tvorby grafiky krok po kroku.

Jako prvni si oteviu novy soubor, ja preferuji velkou pracovni plochu, protoze si muzu obraz
ptiblizit a pfitom neuvidim jednotlivé pixely. Velikost tohoto obrazku jsem si zvolil 20 x 20 cm.
Nacrtnu si tvar avatara pomoci nastroje elipse tool, stiskem klavesy P se pfepnu na néstroj pen tool
a v nabidce pod pravym tla¢itkem zvolim ,,Fill Path... “. V okng, které se nasledné zobrazi, vyberu
pouze barvu, kterou chci tvar vyplnit a kliknu na OK.

Obrazek 3.1: Zakladni elipsa



Dale si pfipravim specialni “chlupaty* stétec, pomoci kterého pozdé&ji obtahnu obrys a elipsa
bude vypadat chlupaté. Klavesou B piejdu do nastroje brush, zvolim si $tétec jménem Fuzzball.

Obrazek 3.2: Obrazec $tétce Fuzzball

Tento Stétec ma pouze vhodny tvar, jeho ostatni nastaveni vSak neni vyhovujici, nastésti se
nechaji vlastnosti §tétcti upravit. V nastrojové listé¢ v zalozce Window zvolim polozku Brushes,
mozné je také pouzit klavesu F5. Zobrazi se okno pro volbu nastaveni $tétci a vidime nastaveni
Stétce Fuzzball.

BRUSHES
13 13 17 35 [
Brush Presets 3 TR -
SRR RE AR S
Brush Tip Shape 100 | 200 | 300 | 14 | 24 | 27
Shape Dynamics & 2wy ‘% :ﬁ L] *
Scattering & 9 ff, % 1 | 17 | 23
% &'%f e " o -
@ - 4 3% | 44 | &0 | 14 | 26 | 33
[ bual Brush & “ . ".‘!/ -*
i
Color Dynamics [ 42 55 70 | 112 [ 134 | M
Other Dynamics [ i ﬁ? » % % %
S N N 95 | 29 |92 | 3 | 36 | 33 =
Mo " e | ol . 0
I IR IE
[] wet Edges =4 63 | &6 33 | 63 11 | 48
[ Airbrush =4 * . e . . "
} 32 | 55 |00 | 75 | 48 | 70
Smoothing 1=} m . -
[7] Protect Texture G 0 57
Master Diameter 152 px
1
Al 9

Obrazek 3.3: Nastaveni Stétcd

V levé listé zrusime vybér polozek, které se do pozadovaného Stétce nehodi (Scattering,
Color Dynamics a Other Dynamics) a pokracujeme v dal$im nastaveni. Hodnoty nastavim stejné
jako na obrazkuObrazek 3.4. Diameter urCuje velikost Stétce a spacing méni rozstupy mezi
jednotlivymi obrazci. Hodnota Size Jitter méni velikost obrazcd, coz doda efekt nerovnomérné
dlouhych chlupti. Angle Jitter méni natoceni po sob¢ jdoucich obrazci, nastavenim Roundness
Jitter na maximum zabranime opakovni stejnych obrazcl. Takto nastaveny Stétec si ulozim, abych
ho mohl pouzit pozdéji.
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Brush Pressts " m :_"' “ % & o~ Brush Presets Size Jitter 100%

T x TR D
B I I O e —
W) shape oynamics | | 57 [ ¥ | F | R | D | B = -

: 60 | 14 | 43 | 23 | s | 75 = | Minimum Dizmeter 0%
[[] Scattering =1 Blelo @] Bl [ Scattering [ 0
[] Tesxture & 53 | 25 | 20 | 35 | 45 |13 [] Texture &l e
[ Dual Brush G| - PR &
[l Color Dynamics g b [l Color Dynamics & | angie tter 10%
[7] other Dynamics & [[] Other Dy a & 0
m [] Noise =4 Contral:  Direction -
[C] wet Edges & ["] wwet Edges & | Roundness Jiter 1009
Dﬁil‘bl’l.ﬂ'l E‘ |:|F|irhrush i, D
[#] Smoothing &l [¥] Smacthing & Contral: Off -
[7] Protect Tesdure & | - [] Protect Texture g Minimum Roundness 1%
Spacing o
0 — [ Flip X Jitter [] Flip ¥ Jitter
P P
‘hw__,.‘*' = "hwr/‘*, E"
U R

Obrazek 3.4: Nové nastaveni Stétce

Dale si pfipravim chlupatou texturu, kterou podlozim elipsu. Textury se nechaji zakoupit
napiiklad na www.shutterstock.com, nebo stahnout z www.deviantart.com, kde autofi souhlasi
s dal$im pouzitim jejich vytvorti. Na deviantART jsem naSel obrazek, na kterém je hezka bila srst,
kterou jsem vyuzil, viz Obrazek 3.5.

1y \

7 ‘,{1.‘ Jil )

| \\&‘\, AT

Obrazek 3.5: White fur by Hafunui [18]



11

Ve svych obrazcich pouzivam osvétleni jdouci z levého horniho rohu, ale podkladova textura
je nasvicena zprava. Texturu si tedy nato¢im tak, aby odpovidala mému stylu nasviceni. Kdybych
to neudélal, rizné ¢asti obrazku by vrhaly stin riznymi sméry, coz by vypadalo nepfirozené.

PodloZeni poté provedu nasledné: nastrojem vybéru si vyznacim obrys elipsy, to provedu
stiskem klavesy CTRL a kliknutim na vrstvu obsahujici elipsu. Déle se pfepnu do vrstvy s texturou
a v pravém dolnim rohu photoshopu zvolim nastroj Add vector mask. Vysledkem je elipsa
podloZena pozadovanou texturou.

Obrazek 3.6: Elipsa podloZena texturou

Pomoci predpripraven¢ho Stétce dale vytvoifim chlupaté okraje. VSe, co je skryté pod
vektorovou maskou, 1ze snadno zviditelnit pfemalovanim bilou barvou. Stiskem klavesy B zvolim
brush tool, vyberu pfipraveny Stétec a nastavim bilou barvu. Se Stétcem ale piekvapiveé pracovat
nebudu. Pomoci elipse tool obtahnu elipsu, klavesou P piepnu nastroj na pen tool. Ujistim se, Ze
mam zvolenou masku vrstvy a ptes pravé tlacitko zvolim ,,Stroke Path..., nastroj pro obkresleni.
Nastrojem obkresleni bude Brush a Simulate Pressure bude vypnuto. Proces s obkreslenim opakuji
az do chvile, kdy jsem s hustotou chlupt spokojen. Ilustracni obrazek (Obrazek 3.7) jsem podlozil
tmavym pozadim, aby vysledek vynikl [17].

Obrazek 3.7: Vysledné télo kulicky
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Avatar bude také potiebovat o¢i. Rozhodl jsem se pro o¢i v podobé duhovky, bélmo v tomto
ptipadé vynecham.

Obrazek 3.8: Proces tvorby oci

Zacnu modrym kruhem, barva urci i vyslednou barvu oci. V dalsim kroku ptidam lehky Sum,
v photoshopu na to existuje nastroj ,,Filter - Noise - Add Noise... “. Hodnotu nastavim na 10 %.
V kroku tfi ptfidam duhovce stinové efekty, to provedu dvojklikem na vrstvu s duhovkou
a nastavenim pfislusnych hodnot.

— Inner Glow — Drop Shadow
— Structure — Structure
Blend Mode: ygrmal - Blend Mode: | inear Burn - -
Opacity: - ] &5 Oh Orpacity: {c} i %
Moise ] o
o Angle: @ -42 ® ] use Global Light
©l O
Distance: A} 7 P
— Elements Spread: . {k » o
Technique: pracis= - Swe: —} 24 p
Source: () Center (@) Edge §
- ) — Quality
Choke: [} a g
Size: [} P px Contour: Ij] I:lAnﬁ-aﬁased
. Noise: | [i] kS
— Quality [k
Contour: m D Anti-alizsed Layer Knocks Out Drop Shadow
Range: - {F 50 o
Jitters [} [i] k)

Obrazek 3.9: Nastaveni efekti oka

Tmavy okraj duhovky ziskdme nastavenim Inner Glow. Pouzijeme tmavou barvu s lehkou
prihlednosti (hodnota Opacity) a nelinearnim pribéhem. Chci také zvyraznit, ze oko je v ocnim
dalku. Tohoto efektu docilim tak, ze nado¢nicovy oblouk bude vrhat stin na oci, a o¢i samotné stin
vrhat nebudou. Vrh stinu (Drop Shadow) tedy bude sméfovat doleva nahoru, a to i kdyZ zdroj
osvétleni je také v levém hornim rohu. V ramci ¢tvrtého kroku upravim pomoci uzkého Stétce
vzhled duhovky. Realné totiz neni jednobarevna, ale prolinaji se v ni tmavsi a svétlejsi barvy.
V patém kroku namaluji ¢erny soustiedny kruh znazorfujici zornici oka. Finalni krok: pfidanim
odrazu zdroje svétla do prostoru zornice ziskame plasticitu celého oka, odraz zdroje svétla musi byt
vychylen ve sméru nasviceni.
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Obrazek 3.10: Télo a o¢i

Navrh avatara je témét hotovy, namaluju malou pusu a velkym jemnym Cervenym $tétcem
zardéné tvare a jednoduchy avatar je na svéte.

Obrazek 3.11: Dokonceny navrh

Do své aplikace budu potfebovat zahrnout také emoce avatara. Jak jsem diive zminil, jedna
se o nadSeni, usmév, smutek, nemoc, spanek. Pfi pohledu na ¢lovéka a jeho emoce si mizeme
vS§imnout, ze kazda emoce je doprovazena typickym vyrazem tvare. Tyto vyrazy se pokusim
zachytit ve svych avatarech.

NadSena osoba ma vysoko zdvizené oboc¢i, ze Siroka oteviené o€i, pooteviena Usta a Casto
zdvizené ruce.

Usmivajici se osoba ma uvolnénou tvar, obo¢i v piirozené poloze, nékdy lehce zdvizené,
oteviené, nebo velmi jemné priviené o€i, zdvizené ustni koutky, mtize také odhalovat zuby.
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Smutek. Zamracené oboci zvrasci Celo a lehce zacloni vyhled, o¢i jsou uvolnéné, namifené
k zemi, ustni koutky pokleslé. Intenzivni smutek mize doprovazet slzeni o¢i.

Nemoc. Uvolnény oblicej, zpocené celo, naptl pfiviené oci, koutky ust smétuji doli, nekdy
je pusa lehce pooteviena, to zvyraziiuje, Ze se osobé tézce dycha.

Spici ¢lovék vypada uvolnénég, hlavnim rysem jsou zaviené oci.

Obrazek 3.12: Emoce avatari

Pro vysledné generovani zmensim avatara na pozadovanou velikost, postaci obrazky velké
5x5cm. Telefony by nebyly schopné kvalitn€j$i obrazky zobrazit a oproti pocatecné zvolené
kvalit¢ (20 x 20 cm) zabere obrazek Sestnactinu puivodni velikosti souboru, ¢imz Setii pamét
telefonu.
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3.2.1.2. Cukr

(z:2)
Y
4

Obrazek 3.13: Avatar cukiik a jeho emoce

Dal$im navrzenym avatarem je kostka cukru. Tohoto avatara navrhl namalovat vedouci prace,
protoze souvisi s tématem diabetu. PGvodné mél byt toto avatar, kterého uZivatel aplikace dostane
jak prvni, nakonec byl ale pfidan na e-shop k zakoupeni.

K tvorbé jsem pouzil obrazku sugar cube stock uZivatele poxelmixtur-stocks, k nalezeni
na deviantART [18], obrazek byl dodateéné pozménén. OCi jsou stejné jako u avatara kulicky,
duhovka je pouze piebarvena nazeleno, vyuzil jsem k tomu u nastroje photoshopu
“Hue/Saturation®, ktery Ize najit pod klavesovou zkratkou CTRL+U.
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3.2.1.3. Drak

kK 3
gk ok 4

Obrazek 3.14: Avatar drak a jeho emoce

K malbé draka mé inspiroval obrazek z internetu [21]. V avatarovi je n¢kolik opakujicich se ¢asti,
které stacilo namalovat pouze jednou a poté pouzit nastroj photoshopu zrcadleni. Hlava draka je
tvofena n¢kolika ptrekryvajicimi se elipsami, zbytek byl namalovan pomoci pen tool. Jemné

stinovani dodava plasticitu.
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3.2.1.4. Pes

Obrazek 3.15: Avatar pejsek a jeho emoce

Pii tvorbé hlavy psa jsem postupoval podle video-navodu [22] a té€lem jsem se nechal inspirovat
na webovych strankach [23]. Obé ¢asti jsem nasledné spojil a ptimaloval jsem skvrny.
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3.2.1.5. Kocka

Obrazek 3.16: Avatar kocicka a jeji emoce

Kocka byla inspirovana ko¢kou jménem Skliba, postavou z filmu Alenka v {i§i divi, reZiséra Tima
Burtona. Podkladova textura je k nalezeni na photoxpress [24], autor souhlasi s pouzitim.
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3.2.1.6. Snek

Obrazek 3.17: Avatar Snek a jeho emoce

Tento avatar byl inspirovan animovanym filmem Turbo, tvar ulity fotografii [25].

3.2.2. Dopliky

Vytvoril jsem také sérii doplitkli rozdélenych do tii sekei: bryle, pokryvky hlavy, ostatni doplnky.
Pro vSechny avatary jsou dopliky stejné a mohou mit obleCeny az tii naraz, z kazdé sekce jeden.

Protoze ma kazdy avatar jiné rysy (napiiklad jiné umisténi o¢i, jinak dlouhy krk, apod.),
budu potiebovat od kazdého dopliiku tolik obrazku, jako je avatard. Kazdy z téchto obrazkd bude
upraven tak, aby pasoval na prislusného avatara.

3.2.2.1. Bryle

PN

Obrazek 3.18: Dopliky - bryle

Skla bryli jsou maji nastavenou polovi¢ni prihlednost, aby bylo vidét avatarim do oci. Lyzatské
bryle byly inspirovany brylemi Airwave [26].
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3.2.2.2. Pokryvky hlavy

pap

Obrazek 3.19: Dopliiky - pokryvky hlavy

Uzivatelé si mohou vybrat pro své avatary cepici do kazdého pocasi, na zimni ¢epici a na ksiltovce
muzete vidét loga Mobiap Diety. Pokryvky hlavy byly inspirovany nasledujicimi obrazky:
[271[28][29][30].

3.2.2.3. Ostatni dopliiky

pae® T A

Obrazek 3.20: Dopliky - ostatni doplitky

Fotografie $aly a $atku jsem Cerpal ze stranek [31] a [32], obrazky byly upraveny.
V tuto chvili je grafika pro aplikaci kompletni.

3.3. Realizace widget aplikace

K implementaci mé aplikace avatar widgetu jsem pouzil software developer kit (SDK) dostupny
na strankach android developers [19]. Kit obsahuje vyvojové prostiedi Eclipse s android developer
tools (ADT) umoznujici ovladani funkci systému android. Aplikace se vyvijeji v objektové
orientovaném programovacim jazyce Java.

3.3.1. Limitace widgeti

Widgety jsou zakladnim aspektem upravy domovské obrazovky, umoZiuji zobrazovani
ale prinasi také urcité limitace. Protoze se nejedna o klasickou aplikaci na celou obrazovku, ale jen
o malé okno fungujici v aplikaci domovské obrazovky, néktera ovladaci gesta jsou domovskou
obrazovkou jiz rezervovana. Ptikladem je gesto horizontalniho pfejeti dotykové obrazovky prstem,
které slouzi k prechodu mezi jednotlivymi panely domovské obrazovky. Jedinymi gesty
dostupnymi pro widgety jsou kratké kliknuti a vertikalni piejizdéni. Z omezené interakce dale
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plyne, ze widgety nepodporuji komponenty zavislé na nedostupnych gestech. Podporovanymi
komponentami jsou:

AnalogClock Zobrazuje hodiny s hodinovou a minutovou rucic¢kou.

Button Stisknutelna komponenta, vétSinou ovlada néjakou akci programu.
Chronometer Stopky.

ImageButton Tlacitko s obrazkem namisto textu.

ImageView Komponenta zobrazovani obrazkd.

ProcessBar Vizudlni indikator pribéhu néjaké akce.

TextView Komponenta zobrazovani textu.

ViewFlipper Prepinac¢ mezi komponentami, které mu byly poskytnuty.

ListView Zobrazuje polozky ve vertikalné posuvném listu.

GridView Vertikdlné posuvna tabulka.

StackView Zobrazuje polozky v posuvném listu s ndhledem nasledujicich polozZek.

AdapterViewFlipper = Podobna komponenta jako ViewFlipper.

Tabulka 3.1: Tabulka komponent dostupnych pro widgety

Dal$im omezenim je frekvence aktualizaci widgetu. Pfi implementaci programu muze
vyvojar zvolit, jak Casto chce tyto aktualizace provadét, nicméné stranky Android Developers
nedoporucuji aktualizovat widgety ¢astéji nez jednou za hodinu. I kdyz je zafizeni v rezimu
spanku, vyvolani aktualizace widgetu zafizeni probudi a vyzada si obsluhu. Casté aktualizace
potom mohou zna¢né ovlivnit vydrz baterie zafizeni [19].

3.3.2. Volba API levelu

API (zkratka pro Application Programming Interface) oznacuje sbirku knihoven a v nasem ptipade
je to informace o tom, pro jakou verzi systému Android bude aplikace pouzitelna. API level
zaruCuje zpétnou kompatibilitu, aplikace na zvoleném levelu by méla tedy fungovat i na vSech
vyssich verzich.
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2.2 8

Froyo 1.0%
233-  Gingerbread 10  16.2% iy Bt
237

Kitkat

3.2 Honeycomb 13 0.1%
403- Ice Cream 15 13.4% Y
404 Sandwich
41x Jelly Bean 16 33.5% U Gingerbresd
o ' 188% — Honeycomb
4.3 18 8.5% lce Cream Sandwich
44 KitKat 19 8.5%

Obrazek 3.21: Zastoupeni verzi Android (k 1. 5. 2014) [19]

Doptedu vim, Ze pokud budu chtit zobrazovat ve widgetu informace a navic vypravét vtipy,
budu potiebovat pouzit posuvnou komponentu ListView, kterd je ovSem podporovdna az
od API 11, coz odpovida minimalni verzi Android 3.0. Podle pruzkumu vyuziva niz§i verze
Androidu nez Android 3.0 pouze 17,2 % zafizeni této platformy. Pro tuto skupinu uZzivateli
bohuzel nebude avatar widget funkéni.
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3.3.3. Vyvojové diagramy aplikace

3.3.3.1. Proces pridani aplikace na plochu

Uzivatel pfida
widget na plochu

Program Satniku

NO Neumistovat na
plochu

Konec

YES

Umistit na plochu

Béh widgetu

Obrazek 3.22: Diagram piidani widgetu na pracovni plochu

Tento diagram popisuje kroky, které probéhnou, kdyz si uzivatel ptida avatar widget na plochu.
Jako prvni se otevie program Satniku, kde si uzivatel zvoli vzhled svého avatara (detailngji
rozebrano v kapitole 3.3.3.3). Widget je umistén na plochu, pouze pokud uzivatel potvrdi
v programu Satniku svtij vybér. Uzivatel si mtize také zvolit umisténi a velikost widgetu (zména
velikosti je podporovana od API 12). Po spésném umisténi se widget chova podle diagramu
uvedeném V nasledujici kapitole (3.3.3.2).
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3.3.3.2. Chovani widgetu béhem dne

Béh widgetu

Mobiap Dieta "\ NO .
YES cx .
OnUpdate? Ziisti ¢as »< oviadala widget do p Podle hodin nastay Zméri néladu
hodiny zpét? text avatara
"o YES I
Podle nalady
avatara pfidej do
’ textu vtip

vES| Zobraz piipraveny
Stisk bubliny? text vkomponenté tlacitka .
listView ) ES

(6}

Zobraz avatara Program Satniku

v

Nacti ulozené
nastaveni a
zobraz avatara

Obrazek 3.23: Diagram chovani widgetu béhem dne

ro~r

Widget vétSinu ¢asu neprovadi zadnou akci, ¢eka na piichod aktualizace nebo na akci uzivatele.

Pii ptichodu aktualizace systém telefonu zavola metodu OnUpdate, ve které jsou popsany
akce, které se maji pti aktualizaci provést. Avatar widget provadi nasledujici: zjisti kolik je hodin
apodle Casové stopy, kterou zanechava pfistup Mobiap Diety, zjisti, pfed kolika minutami
pfistupovala Dieta do widgetu naposledy. Pokud je to déle nez 60 minut, widget prejde
do automatického rezimu a poskytuje uZivateli informace podle nastaveného ¢asového planu
(naptiklad v poledne by mél nastat ¢as obéda a avatar dostane hlad). Podle toho, jak dlouho necha
uzivatel avatara hladovét, se mu zhorSuje nalada. Pokud je avatar smutny nebo mu neni dobfe,
nepobavi uzivatele zddnym vtipem. Po ukonceni této sady ptikazl se vraci widget do necinnosti
a znovu Ceka na aktualizaci nebo akci uzivatele.

Pokud uzivatel klikne na malou komiksovou bublinu nad avatarem zobrazujici prvni fadek
textu (viz screenshoty v ptiloze D), bublina se roztadhne do velikosti celého widgetu a posuvny
ListView zobrazi zbytek sdélenim. Program opét ¢eka. Pii ptichodu aktualizace se opakuje vySe
popsany scénai obsluhy, pii stisku tlacitka ,,Zpét“ se opét zobrazi avatar a pii stisku tlacitka
»Nastaveni® probéhne program Satniku, detailnéji popsany v podkapitole 3.3.3.3. Po jeho skonceni
se nacte Satnikem ulozené nastaveni (ukladani nastaveni je vénovan bod 3.3.4.2) a zobrazi se
pozadovany avatar.
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3.3.3.3. Program Satniku

Program Satniku

Konec

Stisk
hardwarového
tlacitka zpét

Ulozit zvolené
A Konec
nastaveni

Pokus o stazeni Povol pouZiti
Ziskani ID uzivatele| ,|udaju o poloZzkach e
od Mobiap Dieta uzivatele pr|s|usvnych
z databaze polozek

NO
Stisk Obnoveni
NO
Ziskani informace o
. Y aktualng Zména nahledu
Stisk avatara r . . .
zwlenych (avatara i doplnk)
doplricich
NO
Vypis
YES . . "Chyba pfipojeni”
Stisk dopliiku | Zména nahledu
(pouze doplnék)

Obrazek 3.24: Diagram programu Satniku

stahovani ubéhlo

Program satniku slouZzi k nastaveni vzhledu widgetu a Ize se do n&j dostat n€kolika cestami: pii
pridavani widgetu na plochu, stiskem tlacitka nastaveni ve widgetu, nebo pfimo z Mobiap Diety.
Aplikace se ovlada pomoci skupiny Buttont a ImageButtont s nahledy avatart a dopliku.

Stiskem hardwarového tlacitka ,,Zpét“ je rozuméno, ze si uZzivatel zmény rozmyslel.
Cokoliv, co bylo zménéno, se neuloZi a $atnik se ukon¢i.

Po stisku tlagitka OK, oznaleného symbolem v/, se uloZi zménéné nastaveni (rozebrano
v bodé 3.3.4.2). Satnik se ukon¢i a widget se aktualizuje, coz zajisti zménu vzhledu z pavodniho
na nove zvoleny.

Tlacitko obnoveni je oznaceno symbolem ¢) a jeho funkci je staZzeni avatar( a dopliku, které
si uzivatel koupil. Od Mobiap Diety ziskam identifika¢ni udaje pfihlaSeného uzivatele, zkusim poté
stahnout z databaze informace o avatarech a doplicich, které uzivatel vlastni. Neni vSak jisté, Ze se
aplikaci povede informace stahnout. Nékdy je zdrojem chyby pfipojeni k internetu, jindy to mize
byt chyba databaze. Pokud takova chyba nastane, pokusim se stdhnout informace znovu. O stazeni
se pokousim 15 sekund, pokud se to v tomto intervalu nepovede, zobrazi se hlaseni o chybé.
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Nékdo by mohl namitat, ze tlacitko obnoveni je naimplementovdno zbytecné, stahovani
udajii by se mohlo provadét pfi kazdém spusténi Satniku. J& ovSem myslel na ty, kdo nemaji stalé
ptipojeni k internetu. Takto je aplikace pouzitelnd bez nutnosti pfipojeni.

Stiskem tlacitka s ndhledem avatara se zméni ndhled v dolni ¢asti obrazovky. Nové zvoleny
avatar bude vybaven stejnymi dopliky, které mél ptedchozi avatar.

Stiskem tlacitka dopliiku se zméni nahled na poZadovany vzhled.

3.3.4. ReSené problémy p¥i implementaci

3.3.4.1. Animace

Uz od pocatku jsem se snazil si program piipravovat tak, aby se mi pozd¢ji dobie feSila animace
avatart, predevSim pohyb jejich o¢i. Proto se kazdy z obrazkl avatard sklada ze tii vzajemné
piekrytych vrstev. Spodni vrstvu tvoii bélma oc¢i avatara, prostfedni vrstvou jsou duhovky
a panenky o¢i a vrchni vrstvou je télo avatara s vyfiznutyma oc¢ima. Pii takto poskladaném obrazku
poté staci pouze posouvat prostiedni vrstvou a avatar hybe o¢ima.

Obrazek 3.25: Ukazka rozdéleni avatara na bélmo, o¢i a télo

Obrazek 3.26: Ptiklad pohybu oci

Kdyz jsem ale pfesel k implementaci animace, zjistil jsem, Ze neni tak jednoduché prosté
hybat vrstvou, protoze RemoteViews, hlavni nastroj pro ovladani komponent widgetu, nepodporuje
zadné formy animaci dostupné pro systémy Android. Existuje vSak nékolik cest, jak si s timto
problémem poradit. Ve Skale metod RemoteViews najdeme metodu zvanou setlmageViewBitmap,
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kterou je mozné meénit obrazky komponent ImageView. Animace pfeci neni nic jiného, nez
dostate¢né rychld posloupnost obrazki. Ptesto, abychom dosahli plynulosti animace, pottebovali
bychom ménit obrazky tempem 30 fps, coz v podstaté odpovida volani aktualizace widgetu jednou
za 16 milisekund. Stranky Android developers vSak nedoporucuji volat aktualizaci widgetu Castéji
nez jednou za hodinu. Pokud bych tedy naimplementoval tento typ animace widgetu, sice bych
dosahl animace, ale také bych uzivatelim extrémné rychle vybijel baterie zafizeni. Takovato
animace by také zpomalovala systém zafizeni neustalym prepocitdvanim bitmap obrazkl, méné
vykonna zafizeni by dokonce nestihala ptepocty tak rychle, aby animace vypadala plynule [20].

Nasel jsem také zminku o moznosti animace widget za pouziti komponent ViewFlipper nebo
AdapterViewFlipper. Nicméné se mi tato moznost nepovedla naimplementovat. Avatar widget tedy
zlistava prozatim bez animaci, do budoucna se mi doufdm povede animace zprovoznit. Animovany
avatar widget by jist¢ upoutal spoustu potencialnich uzivatelti Mobiap Diety.

3.3.4.2. Ukladani nastaveni

Widget aplikace si ukladaji sva data pouze po dobu své existence, tedy po restartovani telefonu
ztrati informace o ptivodnim nastaveni. Pro avatar widget bylo potieba oSetfit, aby se i po restartu
objevil uzivatelem nastaveny vzhled widgetu, a ne vzdy vychozi kulicka bez doplitkii. Vytvofil
jsem si tedy tfidu ,,PreferencesManager®, kterd ma za ukol starat se o ukladani veskerého nastaveni,
které budu pro ovladani widgetu potiebovat.

public class PreferencesManager {
private SharedPreferences myOptions;
private Editor editor;

private String textKey = “Text"“;

public PreferencesManager (Context context) {
this.myOptions = context.getSharedPreferences (“meNastaveni"“, 0);
this.editor = myOptions.edit();

0 Jo Ul b W

9 1}

11 public void setAvatarTextFile (String text) {

12 editor.putString (textKey, text);

13 editor.commit () ;

14 )

15 public String getAvatarTextFile () {

16 String s = myOptions.getString(textKey, “Dobry den!");
17 return s;

Ukazka 3.1: Ukladani nastaveni pomoci SharedPreferences

Ukazka 3.1 zobrazuje ¢ast kodu tiidy PreferencesManager. Konkrétn€ jde o konstruktor a
dvé metody pro ukladani a vraceni textu avatar widgetu. Ttida se stara také o ukladani informaci
0 zvoleném avatarovi, zvolenych doplncich a aktualni emoci avatara.

SharedPreferences je vhodné pouzivat pro ukladani malo objemnych dat, jako je pravé
nastaveni. Staci znat datovy typ ukladanych dat a zvolit si kli¢ové slovo, pod kterym bude k datim
pristupovano.
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1 PreferencesManager prefs = new PreferencesManager (context);
2 prefs.setAvatarTextFile (“Nastal cas obe&da.");

Ukézka 3.2: Ukazka pouziti ttidy PreferencesManager

Ukazka 3.2 zobrazuje, jak mizu pfistupovat k ulozenym datim odkudkoliv, nejen ze tfid
widgetu, ale i ze tiid Satniku.

3.3.4.3. Nacitani velkych bitmap

Pfi implementaci Satniku jsem se setkal s problémem, kdy aplikace pfestala fungovat z divodu
nedostatku paméti, pfi zménach avatarti nebo dopliika. Objevovala se chyba OutOfMemoryError.
Tato chyba byla zpiisobena nacitdnim objemnych bitmap do paméti telefonu, i kdyz je nasledné
zobrazuji jako malé obrazky. Toto rychle vy€erpa pamét’ dostupnou pro aplikaci.

Resenim je nacitani téchto obrazkd v rozliseni, ve kterych je nasledné budeme zobrazovat.
Toto rozliSeni je Casto n€kolikandsobné mens$i, nez rozliSeni zdrojového obrazku. V systému
Android je k feSeni tohoto problému dostupna tfida BitmapFactory, ktera je schopna vytvaiet
bitmapy z riiznych zdroja.

1 public static Bitmap decodeBitmapFromResource (Resources res, int resId,
2 int regWidth, int regHeigh) {

3 final BitmapFactory.Options options = new BitmapFactory.Options();
4 options.inJustDecodeBounds = true;

5 BitmapFactory.decodeResource(res, reslId, options);

6

7 options.inSampleSize = calculateInSampleSize (options, regHeigh,
8 regWidth) ;

9 options.inJustDecodeBounds = false;

10 return BitmapFactory.decodeResource(res, resld, options);

11 1}

Ukazka 3.3: Nacitani bitmap ve spravném rozliseni

Nastavenim vlastnosti inJustDecodeBounds na hodnotu ,.true* se pti dekédovani vyhneme
pfidéleni paméti, coz ndm umozinuje Cist rozméry a typ dat obrazku bez zbyteéného zatizeni
paméti. Kdyz zname rozméry obrazku, mizeme vypocitat, jakou hodnotu inSampleSize
potfebujeme nastavit. Podle hodnoty inSampleSize se pti dekodovani zmensuje obrazek. Napiiklad
bude-li hodnota inSampleSize rovna dvéma, vyska i Siika obrazku budou polovi¢ni, a celkovy
obrazek zabere cCtvrtinu objemu paméti, nez by zabiral v nezmensené verzi. Proces vypoctu
hodnoty inSampleSize je popsan v nasledujici ukazce. Jakmile zname tuto hodnotu, staci nam uz
jen nacist zmenSenou verzi obrazku do paméti a zobrazit ho v ptislusné komponenté.

1 private static int calculateInSampleSize (BitmapFactory.Options options,
2 int viewHeight, int viewWidth) {

3 int inSampleSize;

4 int imageHeight = options.outHeight;

5 int imageWidth = options.outWidth;

6 final int heightRatio = Math.round((float) imageHeight

7 / (float) viewHeight) ;

8 final int widthRatio = Math.round((float) imageWidth

9 / (float) viewWidth) ;

10 inSampleSize = heightRatio < widthRatio ? heightRatio:widthRatio;
11 return inSampleSize;

12}

Ukézka 3.4: Vypocet inSampleSize
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Vypocet inSampleSize je jednoduchy pomér rozméri obrazku a rozmérti komponenty,
ve které chceme obrazek zobrazit. V kodu pocitam hodnoty inSampleSize z obou rozméri, z vysky
i 8itky, a nasledné vratim mensi z hodnot. Kdybych vracel vétsi hodnotu, obrazek by sice zabiral
méné paméti, ale v nékterych ptipadech by se mohlo stat, Ze by byl obrazek zmensen prilis.

Déle se nedoporucuje nacitat obrazky v hlavnim vldkné (UI thread), obrazky by se mély
nacitat v pozadi. V systému Android je zde opét pfipravena tiida AsyncTask, ktera umoznuje
jednoduché ovladani procesti v pozadi. Pfedchozi kody pro dekodovani velikosti bitmap tedy budu
volat ve své tfidé BimapProcesing, ktera vyuziva nastroju AsyncTask [19].

OutOfMemoryError se jiz dale neobjevuje, nacitani obrazki nahledu nyni trva déle, ale
nejde o nijak zavazny problém.

3.34.4. Denni harmonogram

Avatar widgetu se fidi podle denniho harmonogramu na obrazku Obrazek 3.27. Rezim se sklada ze
Sesti ijidel a spanku od 23:00 do 7:00. Kdyz avatar zrovna nespi nebo nechce jidlo, zkousi
uzivatele motivovat k fyzické aktivité. Snazil jsem se odhadnout denni rezim, ktery co nejlépe
odpovida vétsiné uzivateld aplikace. Avatar widget dostava aktualizace kazdych 15 minut, pokud
program zjisti, ze uzivatel nejedl jeden z chodu, avatar zméni svlij text a pozaduje jidlo. Pokud pfi
pristi aktualizaci widget zjisti, Ze uzivatel pofad nezadal hodnoty, snizuje avatarovu naladu. Avatar
pozaduje jidlo vzdy jednu hodinu, snazi se naptiklad donutit uzivatele nasnidat se pouze od sedmi
do osmi hodin.

\ ¥ ¥
Vecere 2

2
%
18=Vecerfe 6
Snidané
Svacina 2 Svacina
’ N

15 9
Obléd
12

Obrazek 3.27: Denni harmonogram

Predmétem dalsiho rozvoje aplikace by mohl byt nastavitelny denni rezim, nebo rezim, ktery
by se ptizplsoboval sam, podle ¢ast, ve kterych uzivatel zadava sva jidla.

3.3.4.5. Komunikace widgetu s Mobiap Dietou

Pro komunikaci mezi riznymi tfidami slouzi jednoduché objekty jménem Intent. Intent si se sebou
mize nést jednoducha data. Zpravidla si také nese jméno akce, kterou chce spustit, v podobé
textového fetézce. Trida mého programu Main, rozsifuje tfidu AppWidgetProvider, ktera poskytuje
zékladni metody pro obsluhu widgetd. Jednou z téchto metod je onReceive metoda, ktera se stara
0 obsluhu pfichozich Intenti.
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1 public class Main extends AppWidgetProvider {

2 public static final String ACTION MSG TEXT =
“com.hrstktom.avatarwidget.MSG TEXT"“;

3 public static final String VALUE MSG TEXT = “valueMsgText"“;

4

5 @Override

6 public void onReceive (Context context, Intent intent) {

7 super.onReceive (context, intent);

8 if (intent.getAction() .equals (ACTION MSG TEXT)) {

9 String msgText = intent.getStringExtra (VALUE MSG TEXT);

10 PreferencesManager prefs = new PreferencesManager (context);

11 prefs.setAvatarTextFile (msgText) ;

12 automat = false;

13 Calendar c¢ = Calendar.getInstance();

14 SimpleDateFormat hour = new SimpleDateFormat (“HHY);

15 SimpleDateFormat minute = new SimpleDateFormat (“mm"“) ;

16 int h = Integer.parselInt (hour.format (c.getTime()));

17 int m = Integer.parselInt(minute.format (c.getTime()));

18 dietaMinute = h * 60 + m;

19 }

20 }

Ukazka 3.5: Obsluha zmény textu avatara

Pii prichodu Intentu se podminka na fadku 8 podiva, jestli jméno akce Intentu odpovida
jménu akce pro obsluhu zmény textu. Pokud ano, probéhne obsluha: pfichozi text obsazeny
Vv Intentu se uloZi pomoci PreferencesManager (podrobné&ji v bodé 3.3.4.2) a piistup Mobiap Diety
ulozi ¢asovou stopu (fadky 12 az 18).

Metoda onReceive dale obsahuje obsluhy pro zménu avatart, jejich emoci i vSech dopliiki,
které mize Mobiap Dieta vyuzivat, v Ukazka 3.5 vSak nejsou popsany.
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Kapitola 4 - Testovani aplikace

V této Casti se snazim odhalit moZzné chyby v implementaci Avatar widgetu. Chei také zjistit, zda
upominky widgetu pomahaji uzivatelim pravidelné vypliovat a jak se uzivatelim libi design
avatart a doplika.

Aplikaci testovalo celkem 7 lidi: Dominik Par, Ing. Daniel Novak Ph.D., Vaclav Burda,
Ajka Padysakova, Zuzana Bakulova, Marek Hrstka a Ondfej Smrz. Témto lidem jsem zaslal

instrukce k testovani (viz pfiloha B) obsahujici informace a odkazy potiebné pro instalaci widgetu,
pokyny pro testovani a predtestovy dotaznik.

4.1. Predtestovy dotaznik

Timto dotaznikem jsem chtél zjistit, jak uzivatel ovlada svij telefon a také jaky dojem délaji
nejpodstatnéjsi funkce widgetu [3].

4.1.1. Dotaznik
n Jak hodnotite své schopnosti s mobilnim telefonem?

Zakladni (telefonovani a posilani SMS zprav, pouzivam predem nainstalované aplikace)
Pokrocilé (instalace novych aplikaci, vyuzivani internetovych aplikaci)
Expertni (Siroka znalost systému Android, zdsahy do systému)

Jaké funkce vyuZivate na svém mobilnim telefonu? (moZnost volby vice odpovédi)
Telefonovani a SMS zpravy

Osobni diar, kalendar

Internetové aplikace (Facebook, IM, email...)

Zabava (hry, fotografovani...)

Jiné — uvedte jaké

Libi se Vam myslenka byt reprezentovan(a) virtualnim modelem - avatarem?
Urcité ano

Spise ano

Spise ne

Urcité ne

Myslite si, Ze by Vam systém upominek pomohl k pravidelnému pfijmu Zivin?
Urcité ano

SpisSe ano

Spise ne

Urcité ne

Motivuje Vas systém odmén k pravidelnému pouzivani aplikace Mobiap Dieta?
Urcité ano

Spise ano

Spise ne

Urcité ne

MMHMMHMMHMWNHWN

Tabulka 4.1: Otazky predtestového dotazniku [3]
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4.1.2. Odpovédi
vinatel ool | Oma2 ousa3 otkad Otias |

1 b ach b a
2 b abcd b c b
3 b abcd b b b
4 c a b c (foto) a a a
5 c abcde (GPS) b a b
6 b abcd c a C
7 c a c d e (vyvoj aplikaci) c b a

Tabulka 4.2: Odpovédi na piedtestovy dotaznik

Vsichni Ucastnici testovani dobfe ovladaji svij telefon, ovladani Mobiap Diety spolu s Avatar
widgetem a e-shopem by pro nikoho nemél byt problém.

Vétsin€ uzivatelll se napad widgetu s avatarem spiSe libi, coz znaci, ze by widget mohl
pfildkat nové uzivatele Mobiap Diety. Daéle si vétSina mysli, Ze systém upominek a odmén je
ptiméje k dodrzovani zdravéjsiho zivotniho stylu. Celkové si myslim, Ze Avatar widget vrha
na celou aplikaci Mobiap Dieta, véetné pluginti, lepsi svétlo a zlepSuje prvni dojem.

4.2. Potestovy dotaznik

Tento dotaznik se zabyva tim, jak na uzivatele ptisobi aplikace pfi jejim pouzivani. Pro testovani
prinasi tento dotaznik dualezitéjsi informace nez predtestovy dotaznik. Podle odpovédi na tento
dotaznik zjistim, co by se nechalo zménit a vylepsit tak, aby aplikace byla snadnéji pouzitelna,
nebo 1épe motivovala uzivatele dodrzovat zasady zdravého zivotniho stylu (Pfiloha C).

4.2.1. Dotaznik
n Probéhla instalace plug-inu bez problému?

Urcité ano
Spise ano
Spise ne
Urcité ne

Méli jste problém s pridanim widgetu a pracovni plochu telefonu?
Urcité ano

Spise ano

Spise ne

Urcité ne

Pouzivani je jasné a intuitivni.

Urcité ano

Spise ano

Spise ne

Urcité ne

[oXNe] O'QJHQ_G O'QJHQ.G T o
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Libi se mi design avataru a jejich doplnkd.
Urcité ano

Spise ano

Spise ne

Urcité ne

Uvital bych pfidavani novych avatarti nebo doplrikda.
Urcité ano

Spise ano

Spise ne

Urcité ne

a
b
c
d
5.
a
b
c
d
6
a | Urcité ano
b  Spise ano
c | Spisene
d Urcité ne
. | Systém upominek mi pomaha pravidelné vyplfiovat hodnoty.
a Urcité ano
b  Spise ano
c  Spisene
d | Urcité ne
a
b
c
d

7
8

Vidina ziskani novych avatart nebo dopliikdi mé motivuje pravidelné vypliovat.
Urcité ano

Spise ano
Spise ne
Urcité ne

. | Systém upominek casové odpovidd mému dennimu rezimu.
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9. | Co se Vam na aplikaci libilo?

10. | Co se Vam na aplikaci nelibilo?

Tabulka 4.3: Otazky potestového dotazniku

4.2.2. Odpovédi

a

[ivarel | Otitka1 | Otirka2 | Otiika3 | Otikad Otirke | Otiskas | Otika7 Otisks |
a b c a

N oo AW N =
Q Q Q Q Q Q
o o o o o o o
\
Q O Q Q Q Q
o (g} T T o (on

(9] (o] o T o O

a
b
a
a
c
a

Tabulka 4.4: Odpovédi na potestovy dotaznik, uzaviené otazky
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1 ostavicky, vzhled, vti , Lo nic

P ¥ Py navic bez doplnka
) e aEET Die:ca - mvl'sto Yyhledévan'l’ by pridat tu(:ﬁaﬁvkaff po kv“knl:ltll

méla naseptdvat potraviny na avatara prejit do Satniku
3 e aEET po kliknuti na a\{atara pfechod
do Diety
nutnost instalovat oddélené
4 fické ani ;o 2 h pfidal ani 3
grafické zpracovani sl et elieea rad bych pridal animace:)
ékné obrazky avatar( - ’
2 . VZ v V, 3 " Y . avatar by se mél néjak hybat,
a doplnk{, moZnost ziskat dalSi trochu neprehledna ,
5 y v o . . ) . aby vice upoutal mou
doplnky pouZivanim aplikace konfigurace avatar(
. pozornost
Dieta
dobra myslenka jak upozornit = design, véta v bubliné nebyva veiw e .
6 y . J. p . , v urcité jiny design
lidi na aplikaci kompletni

" . . animovani avatafi by vypadali

7 vybér doplikd pro avatary nic ¥y VyP

lépe

Tabulka 4.5: Odpovédi na potestovy dotaznik, oteviené otazky

4.3. Vyhodnoceni vysledki

Svou aplikaci budu hodnotit pfedevsim podle odpoveédi potestového dotazniku. Predtestovy
dotaznik byl dtlezity pro vybér lidi, kteti budou aplikaci testovat.

Nikdo nemél problémy s instalaci ani s pfidanim widgetu na plochu, jednomu z uzivateld se
vSak nelibilo, Ze musi Avatar widget doinstalovat zvlast. Kdyby byla aplikace instalovdna cela
najednou, pouziti aplikace by bylo o krok jednodussi. Véfim, ze bychom mohli najit i takové
jedince, ktefi si nenainstaluji pluginy jen z duvodu oddélenych instalaci. Spojenim instalaci
dohromady bychom tyto uzivatele neztratili.

Ovladani widgetu nebyl pro vétSinu uZzivateli problém, ale z prizkumu vyplynulo, Ze
uzivatel Cislo 6 vibec nevéd€l o moznosti rozkliknuti komiksové bubliny avatara, proto se ani
nedostal do programu Satniku. Tento pfipad znaci, Ze i na ovladani Avatar widgetu by $lo néco
zlepsit, napiiklad zvyraznit moznost rozkliknuti avatarovy bubliny.

Graficky design aplikace se uzivatelim velmi libil, v€tSina uzivatel tento fakt zdlraznila
i v prvni oteviené otazce. Jedinou vyjimkou je opét uzivatel ¢islo 6. Predpokladam, Ze uzivatel
vidél pouze vychoziho avatara, ktery se mu nelibil, a proto je vétSina odpovédi negativnich.

Néapad postupného rozsifovani kolekce avatarti se uzivatelim také libi, potencialn¢ by mohli
uzivatelé avatary sbirat podobné jako znamky. To by nutilo uZivatele aplikace dodrzovat zdravy
zivotni styl a to by dale vedlo k prevenci vzniku diabetu. Tuto teorii také podporuji prevazné
kladné odpovédi na 8. otazku.

Z odpovédi na otazku 6 je vidét, Ze mnou navrzeny denni harmonogram p#ili§ neodpovida
harmonogramu uzivatelti. Dusledkem mize byt netfinnost systému upominek, coz potvrzuji
odpovédi 7. otazky. Predélani denniho harmonogramu jisté ptinese néktera aktualizace aplikace.
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Kapitola 5 - Zavér

Cilem této prace bylo seznamit se s problematikou 1écby diabetes mellitus. Zjistit, jaky vliv mize
mit dlouhodoba motivace pacientll na spravnou kompenzaci diabetu a pomoci ziskanych znalosti
implementovat virtualniho pritvodce pro systém Android a provést malou pilotni studii.

Body zadani bakalaiské prace byly splnény. Uspésné jsem implementoval virtualniho
priavodce v podobé widgetu pro systém Android minimalni verze 3.0, jako rozsifujici modul
pro aplikaci Mobiap Dieta. Funk¢ni je také virtualni Satnik umoziiujici volbu vzhledu widgetu,
uzivatelé maji na vybér ze Sesti avatarti a Ctrnacti doplnkd rozdélenych do kategorii: bryle,
pokryvky hlavy a ostatni dopliiky. Spolu s e-shop pluginem se aplikace snazi pomoci systému
odmén motivovat uzivatele k dodrzovani zasad zdravého Zivotniho stylu, coz je jeden z hlavnich
piliti 1é¢by a prevence diabetu. Jedinym nefunkénim cilem vyty€enym v kapitole 1.1 je animace
widgetu. Testovanim na vzorku uzivatelt jsem ovéfil, Ze vidina ziskanich novych avatarti skute¢né
motivuje uzivatele zit zdravéji.

5.1. Moznosti dalSiho rozvoje

Avatar widget aplikaci k dokonalosti jisté chybi nékolik krokd, které by mohly rozsitit jeho
funk¢nost, nebo potésit oko uzivatele. Uvadim tedy n€kolik napadu, které by se v budoucnu mohly
stat realitou.

Animace widgetu by pomohly vzhledu aplikace a také by lépe poutaly pozornost uZivatele
k informacim, které mu chce widget sdélit. Pro cely projekt Mobiap Diety by se jednalo o velkou
reklamu, ktera by mohla ptitahnout nové uzivatele.

Vylep$eni denniho rezimu aplikaci jist¢ nemine. Nabizi se hned nékolik moznosti, jak
systém harmonogramu vylepsit. UZivatelé by si mohli harmonogram aplikace upravovat podle sebe
manualné, nebo by se mohl harmonogram automaticky upravovat podle ¢asti vypliovani. Nabizi se
také stfedni cesta za vyuziti obou zminénych napadt. Tato aktualizace by zlepsila funkénost
systému upominek avatara.

Moznost pfidavani novych avatarti a doplikd zde bude vzdy. RozSifovani sortimentu by
uspokojilo pozadavky vice uzivatelu.
Nekteri uzivatelé navrhovali, ze po kliknuti na widget by se mohla spustit Mobiap Dieta.

Implementovani takovéto funkce by usnadnilo pfechod do aplikace a tedy i jeji pouzivani.

Vysledky testovani také upozornily na fakt, ze widget neni intuitivni pro naprosto vSechny
uzivatele. Napiiklad jednoduché zvyraznéni prvku, na které lze kliknout, by mohlo uZivatele
upozornit na funkce, které¢ doposud neobjevil.

S rozvojem novych technologii budou ptichazet i stale dal$i napady, o které bychom mohli
Avatar widget, ale i celou aplikaci Mobiap Dieta, rozsifit.
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Priloha B

Instrukce k testovani Mobiap Avatar widget aplikace

1. Vypliite predtestovy dotaznik

Vyplite predtestovy dotaznik, ktery najdete na dalsi strance. Odpovédi, prosim, zaSlete
na hrstktom@fel.cvut.cz.

2. Instalace Mobiap Avatar widgetu

Protoze Mobiap Avatar Widget je dopliikem k aplikaci Mobiap Dieta, je nutné si tuto
aplikaci stdhnout z google play, odkaz na aplikaci:
https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.asleep.

Po prvnim spusténi aplikace je nutné si zaregistrovat novy ucet a vyplnit pozadované udaje.
U registra¢niho formulate, stejn€ jako v aplikaci, se zobrazi privodce prvnim pouzitim aplikace.
Po dokonceni registrace jiz bude mozné aplikaci pouZzivat.

Dale si stahnéte samotny Mobiap Avatar Widget z odkazu
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.hrstktom.avatarwidget. Po instalaci si ptidejte
widget na plochu, v tomto se mohou telefony lisit. U nékterych modelii se widgety pridavaji
ptejitim do menu a v horni ¢asti obrazovky piejdéte do zalozky nastroje. V seznamu nastroji
najdéte aplikaci Mobiap Avatar Widget, a dlouhym kliknutim na ikonu pfetahnéte widget na
pracovni plochu telefonu. Jiné modely umoziiuji ptidani dlouhym stiskem na pracovni plose,
prejitim do sekce widgety, a kliknutim na Mobiap Avatar Widget.

Po tspésném pridani se Vam otevie avatarlv Satnik, ale pokud jste novym uzivatelem,
nebudete mit zatim moznost avatara upravovat, v pravém hornim rohu potvrd'te vybér.
Avatar Widget umoznuje odemykani novych avatart a doplitky avatarti jako odménu

za pravidelné vypliiovani . K nakupu odmén si stahnéte navic Mobiap Eshop,
https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.cvut.fel.gamifikacemobiab.

3. Testovani

Cilem testovani je oveéfit funkénost Mobiap Avatar Widgetu a Mobia Diety jako celku.

Do aplikace Dieta, prosim, zadavejte své zkonzumované potraviny, vykonané aktivity
a hodnoty glykemie (pokud nejste diabetik, zadavejte hodnoty smyslené, bézné¢ hodnoty se
pohybuji v rozmezi 5 az 8 mmol/l). Zadavanim svych hodnot ziskavate body, za které si v e-shopu
kupte dopliky do avatar widgetu.

Avatar Widget testujte pribézné, mél by Vas pravidelné¢ upozoriiovat na piijem Zivin,
proctéte si vtipy, které avatar vypravi.


hrstktom@fel.cvut.cz
https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.asleep
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.hrstktom.avatarwidget
https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.cvut.fel.gamifikacemobiab
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Pokud narazite na ptipadné chyby, prosim, napiste mi struény email na vyse uvedenou

adresu s tim, co jste praveé provadéli. Bude-li se jednat o gramatické chyby, naptiklad ve vtipech,
ptipiste o jaky vtip se jedna.

Predtestovy dotaznik

1.

Jak hodnotite své schopnosti s mobilnim telefonem?

a. Zakladni (telefonovani a posilani SMS zprav, pouzivam predem nainstalované aplikace)
b. Pokrocilé (instalace novych aplikaci, vyuZivani internetovych aplikaci)

c. Expertni (Siroka znalost systému Android, zasahy do systému)

Jaké funkce vyuZivate na svém mobilnim telefonu? (moZnost volby vice odpovédi)
a. Telefonovani a SMS zpravy

b. Osobni diafr, kalendar

c. Internetové aplikace (Facebook, IM, email...)

d. Zabava (hry, fotografovani...)

e. Jiné — uved'te jaké

Libi se Vam mySlenka byt reprezentovan(a) virtualnim modelem - avatarem?
a. Urcit€ ano

b. Spise ano

c. Spise ne

d. Urcité ne

Myslite si, Ze by Vam systém upominek pomohl k pravidelnému pfijmu Zivin?
a. Urcit€ ano

b. Spise ano

c. Spise ne

d. Ur¢ite ne

Motivuje Vas systém odmén k pravidelnému pouZzivani aplikace Mobiap Dieta?
a. Urcit€ ano

b. SpiSe ano

c. SpiSe ne

d. Urcité ne
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Priloha C

Potestovy dotaznik

Upozornéni - tento dotaznik se tyka pouze Avatar Widget plug-inu, ne aplikace Mobiap Dieta jako
celku. Odpovédi, prosim, zaSlete na hrstktom@fel.cvut.cz.

1.

Probéhla instalace plug-inu bez problému?

a. Urcité ano

b. Spise ano

c. Spise ne

d. Urcité ne

MEéli jste problém s pridanim widgetu a pracovni plochu telefonu?
a. Ur¢ité ano

b. Spise ano

c. Spise ne

d. Ur¢ité ne

Pouzivani je jasné a intuitivni.

a. Urcite ano

b. SpiSe ano

c. Spise ne

d. Urcité ne

Libi se mi design avatari a jejich dopliki.

a. Ur¢ité ano

b. Spise ano

c. Spise ne

d. Ur¢ité ne

Uvital bych pridavani novych avatari nebo doplikii.

a. Ur¢ité ano

b. SpiSe ano

c. SpiSe ne

d. Urcité ne

Systém upominek ¢asové odpovida mému dennimu reZimu.
a. Urc¢iteé ano

b. SpiSe ano

c. Spise ne

d. Ur¢ité ne

Systém upominek mi pomaha pravidelné vypliiovat hodnoty.
a. Ur¢ité ano

b. Spise ano

c. SpiSe ne

d. Urcité ne

Vidina ziskani novy ch avatari nebo dopliikii mé motivuje pravidelné vypliovat.
a. Urc¢iteé ano

b. SpiSe ano

c. Spise ne

d. Ur¢ité ne

9. Co se Vam na aplikaci libilo?
10. Co se Vam na aplikaci nelibilo?
11. Chtéli byste néco zménit?


mailto:,hrstktom@fel.cvut.cz
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Priloha D

Screenshoty Avatar widgetu

36 ((62% % 16:06 3 .l62% 4 16:04

Zpét Nastaveni

a - ' - Pravé jsem snéd|
Zrovna ted je... Chléb Sumava, byla

to dobrota.
Chces slyset vtip?

Chuck Norris je
prvni ¢lovék, ktery
porazil betonovou

zed v tenise.

DEROE|EEEO

Telefon  Kontakty ~ Zpravy  Chrome Aplik. Telefon  Kontakty  Zpravy  Chrome Aplik.

Obrazek 5.1: Plocha s avatarem Obrazek 5.2: Posuvny ListView
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P Ul 62% & 16:04

S al62% & 16:11
& Mobiab Avatar Widget 2

Avatar

Ak LYl e

Bryle

0leS P

Pokryvky hlavy

QoY ap

Doplriky

Qrare® % A

ed je

Obrazek 5.3: Satnik Obrazek 5.4: Moznost umistit widget na zamknutou
obrazovku



ZzZzZ, spim, nerusit.

. ‘

Obrazek 5.5: Spici avatar

Ap
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Zpét Nastaveni
ZzZzZ, spim, nerusit.
Chces slyset vtip?
Prosim té... Cas

akorat na postel,
ne na vtipky.

Obrazek 5.6: Text spiciho avatara



Priloha E
Struktura priloZeného CD

root
. AvatarWidget ........cccooeevvevieiieiennns
.settings
assets
" bin
t gen
libs
L res
. drawable-hdpi
. layout
L menu
L values
L xml
: src/com/hrstktom/avatarwidget

L BaKalatska Prace.......ommmreereveveeriessseeseen
L Grafika aplikace.......cccoovevveveiiiecccee,

L Cukr

L Drak

L Kocka
L Kulicka
L pes

L Snek
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slozka zdrojovych kodu vyvojového prostiedi Eclipse

slozka s pdf souborem bakalaiské prace
slozka s grafikou Avatar widgetu

............ slozka s obrazky pouzitymi v této praci

obsahuje dotazniky pro testovani



