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Abstrakt

Tato prace se zabyva problematikou neznalosti hmotnosti potravin pii dodrzovani diety
predevSim u pacientil s diabetes mellitus. Aplikace je navrzena pro mobilni telefon se
syst¢tmem Android a slouzi jako zabavnéj$i nastroj pro zapamatovani hmotnosti riznych
potravin. Soucasti prace je dale srovnani dostupnych mobilnich aplikaci na toto téma.

Nasledné¢ jsou zde vysledky provedeného testovani funk¢énosti aplikace.

Klicova slova

Diabetes mellitus, mobilni aplikace, kviz, hra, Android, jidlo, dieta, hmotnost, u¢eni

Abstract

This thesis deals with problem of ignorance weight of food in dietary compliance especially
for patients with diabetes mellitus. The application is designed for mobile phones with OS
Android and serves as a fun tool for remembering the weight of different foods. Another part
of this thesis covers the comparison of available mobile applications on this theme. In the

conclusion the results of tests of implemented application are presented.
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ODSAN ... et e e b e xi
L TUVOM oottt ettt 1
1.1 DiIabetes MEITTUS. ..o 1
1.2 MODIIRE ZAFIZERI ...t st be ettt te e e sreanee 2
1.3 GOOQGIE ANUIOIA ...ttt 3
LA KVIZOVA PG ...ttt 4
1.5  Vliv moebilnich aplikaci na pribéh REMOCi.........................cc.cooooiiiiiiiiiiiiee e 4
1.5.1 Hlavni soucasti diabetologickych aplikaci.........................ccccooovoviiiiiiiiiiiiiiiii e 5
1.5.1.1 Zaznam fyzicke QRLIVILY ...............ccoooiiiiiiiiii it 5
1.5.1.2 Zaznam glykemického profilli......................c.coooiiiiiiiiiiiiiiiiiiie e 6
1.5.1.3 Zaznam zkonzumovanych potravin a prithéhu diety ....................c.cccoooovviiiiniiiniiniiiiie, 6
L5 1.4 UPOMUIRGANI ...........cooeeeiieeee ettt bbbt snesr e nenne s 7
1.5.2. 1 FOOQUCALE ...ttt bbb bbb bbbt 7
1.5.2.2 GIOOKO ...tttk Rttt b e 8
1.5.2.3 Diabetic AUdIO RECIPES LItE ....ccveiieieeciece ettt 10
1.5.2.4 DI@DELIC COMNECT ......cueiiieiiiiiciitite ettt 10
1.5.2.5 Glucose Buddy : DIabetes LOg ........coveeeiriiiiiiiiiieiieiieiees sttt 11
1.5.2.6 Diabetes App - blood sugar control, glucose tracker and carb counter ............cccccoeeveneee. 11
1.5.2.7 ONTIACK DIADETES ......c.ccuiiiiiiiitiiiete ettt 12
1.5.2.8 dbees.com Diabetes ManagemENt.........ccccie it ens 12
1.5.2.9 DIADETES PHIOT......c.eieieiieiieiiiiite ettt 12
1.5.2.10 Glucool Diabetes a WaveSense DiabeteS APP ..o.vcveieiieieieeie et 12
16 Edukace ve RFACH ..................c...ccoooooueeiiii ettt sttt 13
1.7 HMONOSE POLFAVIN .....ccviiiiiiiecic sttt st s be st e s re e b e s te e e e saeeres 13
2 NAVIh aplKACE ..o 15
N R € 772 1 USSR 15
2.2 Kvizové hry na mobilni telefon s OS ANAIOId ...........coooviiiiiiiiiiiee e 15
2.3 Grafické uZivatelské rozhrani (GUI) ..ottt 19
2.4 ARIMACE V HUAPE. ..ottt bbb et 19
2.5 AKIUBHZACE. ......ecueeeeeeieeee e 20
2.6 VPUKG RPACE ...t 20
3 IMPIEMENTACE ......vieiiecee ettt sr e et e e st e e beesnaeabeesrne s 23
31 UVOANE OBFAZOVRG. ..............coooee e 23
3.2 MBINU e 25

Xi



3.3 RYCAIY KVIT ... 26

34 PredCasne UKONCENL...................ccoccivoiiiiiiiii ittt 32
3.5 Mapa méSst RIGVAI REY .............cc.ooooiiiiiiiiii it 34
3.6 HIAVHI RF@ ...t 39
BT DAIADAZE. ... e 41
3.8 Prdce s databAzi V Programu ....................cccocoeiiiiiiiisiiiisenese e 43
4 TeSEOVANI......cooiiiiiiiiiiic e 47
4.1  OSODY vPDrané k teStOVARNI .................c.cccoeioiiiiiiiieii i 47
4.2 Testovand Kritériad @ OtAZRY .................cccccoooiiiiiiiiiiiiiiiic it 47
4.3 VPSIEARY TESHHL. ... 49
O ZLAVEY ..ottt r e b e e e e n e e e areenree s 51
5.1 ZROANOCERN ...ttt 51
5.2 Cile do BUAOUCNAL...................cocoiiiiiiie e aee e 51
B LITEIATUNA. ..o 53
Piiloha A - Programove KOAY ... 57
AL KVET bbb e bt r e re e nre e 57
N V- - L SRS R PR 65
Piiloha B — PredKkladané dotazniky ...............ccocooiiiiiiiiiiiiii e 73
B.1  Pired-teStoVY dotaZnik...............c.ccovoiiiiiiiiiiic e 73
B.2  PO-1eStovy dotaznilk ..................coooiiiiiiiiiii i 74
Piiloha C — VypInéné dotazniky ................ccoooiiiiiiiiiiiiiiccc e 75
C.1  0S0DA L ..t 75
.2 0S0DA 2 ... s 76
.3 0S0DA 3 ... 77
Ch 0S0DA 4 ... e 78
C.5 0S0DAS ... 79
C.6  OSODA B ...t 80
.7 OSODA 7 .. 81
C.8  0SODA B ...ttt 82
C.O 080D T ... s 83
C.10  OSODA 10 ...ttt 84
PFIIORA D — ODSAN CD ...ttt ettt e e e nee e 85

xii



Seznam tabulek

Tabulka 3.7.1. Navrh databdze.........................
Tabulka. 4.4.1. Vysledky pied-testového dotazniku
Tabulka. 4.4.2. Hodnoceni aplikace...................

xiii



Xiv



Seznam kodu

Kod 3.1.1 Vyckavani na Gvodni ObTazovee .......c.vvviiiiiiii i e 24
Kod 3.2.1 Kod pro deklaraci tlaCitek .........ovevieiiiiii e 25
Kod 3.2.2 Piiklad kodu po stisku tlacitka .........oeoiniiii i, 26
Kod 3.3.1 Nastaveni vizualni stranky pii kazdém generovani otazky ............................. 29
Kod 3.3.2 Klik na ,,Odpoveédét a klik na ,,Konec™..............oooiiiiiiiii e 30
Kod 3.3.3 Nacteni fotky — ,,JoadImageFromAssets()“.........cooiiiiiiiiiiiiiiiieeeeen 30
Ko6d 3.3.4 Vyhodnoceni odpovedi ........ooeiiriiniiiiiiiiie i 31
Kod 3.4.1 Zobrazeni a prace s dialogovym oknem ..............c.oooviiiiiiiiiiiiiiiiii e 33
KOd 3.5.1 Prace s BItmMapOu ......ouviiiiiii et e 36
Kéd 3.5.2 Funkce pro kombinaci dvou bitmap ..........cooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 37
Kéd 3.5.3 Generovani tlacitek se znaky mest ..o 38
Kod 3.6.1. Zobrazeni dialogového okna s vysledkem ... 41
KOd 3.8.1 DBHEIPET ...eeneintiei e e e 44
Kod 3.8.2 Piiklad kOdu DBSHIING ... e 45
Kod 3.8.3 Piiklad kodu QuizGameDataSource ...........c.ovvviiiiiiiiiiiiiiiii e, 46

XV



XVi



Seznam obrazku

Obrazek 1.5.2.1.1. Screenshoty z aplikace Fooducate.................ccooviiiiiiiiiiiiiieee, 8
Obrazek 1.5.2.2.1. Screenshoty z aplikace GIOOKO...............ccooiiiiiiiii i, 9
Obrazek 1.5.2.2.2. Screenshoty z aplikace Mobiab Dieta .................cccooviiiiiiiiin, 9
Obrazek 1.5.2.3.1. Screenshoty z aplikace aplikaci Diabetic Audio Recipes, Dietni recepty a
IS (S o B IS o1 PR 10
Obrazek 1.5.2.5.1. Screenshoty z aplikace Glucose Buddy .............ccoeviiiiiiiiiiiinnnn.. 11
Obrazek 2.2.1.1. Screenshoty z aplikace ICONIC............ccooviiriiiii i 16
Obrazek 2.2.2.1. Screenshoty z aplikace QUIZUP...........cooiiiiiiiiii e 17
Obrazek 2.2.3.1. Screenshoty z aplikace Who becomes rich...............c.cooiiiiiiiiis. 17
Obrazek 2.2.4.1. Screenshoty z aplikace Category QUizZ............coevviiriiiiiininiiiiiinnn, 18
Obrazek 2.3.1. Piiklad grafického prostiedi ............ooiiiii i 19
Obrazek 2.4.1. Piiklad grafické animace vmape.............ooooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiens 19
Obrazek 2.6.1. Ptiklad okna vyskakujiciho pii $patné odpoveédi...........covvviviiiniiiina... 20
Obrazek 2.6.2. Vzhled celé obrazovky pii Spatn€ odpovedi............ooeviiiiiiiiiiiiii., 21
Obrazek 3.1.1. Uvodni 0brazovka..............coeiueiiii i, 24
Obrazek 3.2.1. Hlavni nabidka ... 25
Obrazek 3.3.1. ,,Rychly kviz* po a pied oznacenim odpoveédi ............coveieiiiiiiiinnnn... 27
Obrazek 3.3.2. ,,Evaluace® poskonceni rychlého kvizu ... 28
Obrézek 3.4.1. Dialogové okno pro potvrzeni ukonceni hry ..., 32
Obrazek 3.5.1. Mapa se znaky mést pred a po kliknuti na meésto ..............ccoveieiiiiinin, 34
Obrazek 3.6.1. Zobrazeni nazvu a znaku vybraného mésta................ccooiiiiiiiiinnian... 39
Obrazek 3.6.2. Zobrazeni informaci o mésté a nésledny vzhled hry .............................. 40
Obrazek 3.6.3. Vysledné vypsani procentudlni GSpeSnOsti..........ovvuiiieiniiiiniiininnn, 40

XVii



Obrazek 3.7.1. Navrh databaze

XViii



1 Uvod

Cilem této diplomové prace je dostat do povédomi diabetikii a dalSich uzivateld,
znalost hmotnosti potravin. PfedevSim o téch, kde si hmotnost nepfectou na obalu, jako
naptiklad krajic chleba, nebo kosticka Cokolady. A usnadnit jim tak dodrzovani potiebné
diety. Znalost hmotnosti potravin a mnozstvi sacharidt v téchto potravinach obsazenych totiz
znaén€ ovliviluje vysledek dodrzovani diety. Pro vétSinu pacientd nebo jen lidi dodrzujici
dietu je ale vyhledavani mnoZstvi sacharidi v kazdé potraviné na internetu, na obalu nebo
v dokumentech znaéné zdlouhavé a neptijemné. Casto se také setkavaji s tim, Ze ani hmotnost
potraviny nemohou zjistit. Pfedev§im tento divod mé vedl k tvorbé aplikace tohoto typu.
Pacient dodrzujici dietu si tak mize velice snadno zapamatovat hmotnost potravin pouze tim,

7e bude hrat kvizovou hru na mobilnim telefonu, nebo tabletu.

1.1 Diabetes mellitus

Diabetes mellitus neboli uplavice cukrova (cukrovka) je nemoc projevujici se
dlouhodobym zvySenim hladiny cukru v krvi jako nésledek nedostatku tvorby a
tginku inzulinu. V dnesni dobé postihuje necelych 10% obyvatel Ceské republiky [1].
Kazdym rokem ale pfibude zhruba 20 000 registrovanych diabetiki.

Existuje n€ékolik typt diabetu. Nejéastéji se vyskytujicim je diabetes mellitus 2.
typu. Ten se projevuje piedev§im u lidi po 40. roce zivota. AvSak vzhledem k
soucasnému sedavému zptsobu zivota tuto nemoc mohou dostat i déti. Postihuje az
85% diabetikt. Casto jsou vlohy k diabetu 2. typu dédi¢né pienaseny z generace na
generaci. Slinivka diabetikt 2. typu produkuje nadbytek inzulinu, avsak jejich télo je
na inzulin vice ¢i méné ,rezistentni® (relativni nedostatek). Lé¢i se peroralnimi
antidiabetiky, coz jsou usty podavané léky, které zvySuji citlivost k inzulinu. Dalsi
l1écbou je snizeni télesné hmotnosti, Uprava jidelnicku, zastaveni koufeni, poptipadé
dodavanim inzulinu.

Diabetes mellitus 1. typu je druh cukrovky, u kterého dochazi k uplnému
zniceni bunék slinivky bfisni produkujicich inzulin, takZe v organizmu inzulin chybi.
Lécba proto vzdy vyzaduje celoZivotni dodavani inzulinu, peclivou samostatnou
kontrolu glykémie a reakce na naméfené hodnoty (selfmonitoring), ukéznénost ve

stravovani, upravy davek inzulinu pfi fyzickych aktivitach. Diabetes mellitus 1. typu



postihuje asi 10% vsSech diabetikti a projevuje se do 40. roku zivota, nejcastéji
V puberté.

Ttietim druhem diabetu je takzvany gestacni (t€hotensky) diabetes. Jak nazev
napovidd, tento druh diabetu se projevuje u 3-5% Zen bchem t&€hotenstvi. Nejcastéji
pak v jeho druhé poloviné. Zvyseny piedpoklad vyskytu je u zen nad 30 let véku,
obéznich ¢i u genera¢né cukrovkou zatizenych. Zéakladem 1éCby gesta¢niho diabetu je
uprava stravovani (regulovany pifijem cukra, tuki a bilkovin) a pravidelné méieni
glykémie. Pokud se stravou nedafi udrzet hladiny glykémie v pfijatelnych mezich, je
nutné zacit s podavanim inzulinu. Po porodu se Casto hladiny glykémie vrati do

normalu.

1.2  Mobilni zaiizeni

Mobilnim zafizenim je myslen elektronicky pfistroj, ktery mtze nosit uzivatel
stale pii sobé. Pod timto pojmem si dnes vétSina osob piedstavi mobilni telefon nebo
tablet. Prvni chytry telefon, tedy telefon s operacnim systémem, byl pfedstaven v roce
1992. Od té doby prochazely mobilni telefony s opera¢nimi systémy rychlym
vyvojem. V roce 2007 byl ptedstaven prvni iPhone od vyrobce Apple incC. S prvnim
iPhonem s opera¢nim systémem iOS se objevil i prvni vazny obchod s aplikacemi do
mobilnich zafizeni s ndzvem AppStore. Na AppStore bylo mozné nahrdvat schvalené
aplikace a kazdy uzivatel s pfistupem do tohoto obchodu si aplikaci mohl stdhnout.
Trh s aplikacemi se tehdy velice rozsifil a stejné tak i mnozstvi vyvojaru téchto
aplikaci. O rok pozdéji se na trh dostal 1 prvni mobilni telefon s plnohodnotnym
operacnim systémem Android. V té dobé se objevily i dal§i obchody s mobilnimi
aplikacemi Google Play (diive Android Market) a Windows Phone Store. Nasledné
rozsifeni podobnych obchodl téméf na vSechny existujici mobilni operaéni systémy
znamenalo zna¢né zvySeni mnozstvi bezplatnych aplikaci na vSechny platformy a tim 1
moznosti usnadnéni nebo zlepSeni Zivota uzivatelti téchto mobilnich zatizeni.

Tablet je oproti smartphonu zna¢n€ mladsi zatizeni. Pocatky sahaji do roku
1988, kdy se objevovaly pocitace s dotykovymi displeji. Od té doby se tato zafizeni
vyvijela a ménila, ale nikdy se nestala oblibenymi. Prvni tablety s mobilnim
operacnim systémem predstavil aZ v roce 2010 opét Apple inc. Od té doby kazdy rok
vychazeji nové tablety s mobilnimi opera¢nimi systémy. Predev§im s iOS od Apple

inc., Google Android od Google inc. a Windows Phone od firmy Microsoft. Tyto



tablety maji stejny operacni systém jako chytré mobilni telefony a je tak mozné
instalovat stejné aplikace na ob¢ tato zafizeni. Informace do této podkapitoly jsem

Cerpal z ¢lanku od Lud’ka Vokace: ,,Smartphonum je 20 let” [25].

1.3 Google android

Google android je mobilni open source platforma, pouzivana piredevSim
v mobilnich zafizenich (chytry telefon, tablet, auta, hodinky, atd...). Operaéni systém
android je zaloZzeny na linuxovém jadru a je navrzeny tak, aby byl co nejsnaze
prenositelny na dalsi mobilni zafizeni. Android existuje jiz v n¢kolika verzich
(aktualn¢ verze Lollipop 5.1.1) a kazda novéjsi verze se od piedchozi 1isi predevsim
verzi Linuxového jadra, samoziejmé také vzhledem a dal§imi funkcemi (klavesnice,
kontakty, podpora Bluetooth, atd...).

Dnes je to jeden z nejoblibengjSich a nejpouzivangjsich operacnich systému na
chytrych telefonech a tabletech. Google android jako mobilni operacni systém jsem si
vybral kvili fyzické i cenové dostupnosti zafizeni s timto opera¢nim systémem. Podle
¢lanku na webu ,,Svét Androida“ [38] byl celosvétovy podil operacniho systému
Android na trhu s mobilnimi zafizenimi ve druhém ctvrtleti roku 2014 bezmala 85%.
V CR se toto &islo ve tietim &tvrtleti roku 2014 dostalo na 75%. Predevsim z téchto
diivodl jsem si OS android vybral pro svoji praci.

Tato ¢isla jsou dand faktem, ze operacni systém Android je open source
platforma, za kterou vyrobce mobilniho telefonu ¢i tabletu nemusi platit a mize si ji
nahrat, po upravach pro dané zatfizeni, do téméf jakéhokoli mobilniho pfistroje. Proto
se operatni systém Android objevuje na stale vice levnych zafizenich. Toto je
diilezitou vyhodou oproti jinym mobilnim operacnim systémlm, které jsou bud’ pevné
spjaty se znackou zafizeni (tedy s vyrobcem), nebo je nutné, K instalaci opera¢niho
systému, mit zakoupenou licenci ¢i uzavienou smlouvu.

Dulezita je také jeho oblibenost u uzivateli. Ta je zplsobena moznostmi
modifikace, intuitivnosti ovladani a V neposledni fadé i mnozstvim existujicich
aplikaci. Aplikace jsou na android dostupné na tzv. Google Play. Zde je mozné ziskat
jakoukoli aplikaci zdarma nebo za uréity finan¢ni obnos, ktery vSak vzhledem
k mnozstvi aplikaci neni nijak vyrazny.

Dostupnost tolika aplikaci zapficifiuje to, Ze moznost vytvafet a nahravat

aplikace na Google Play muze témét kdokoliv. K vytvareni aplikaci slouzi Android



Software Development Kit (SDK) [12]. Nastroje pro vyvoj aplikaci pro platformu
Android jsou obsazeny v SDK, ktery je dostupny pro vSechny hlavni platformy
operacnich systémt GNU/Linux, Windows i Mac OS. Vytvaiet aplikace pro android
se da v jazyce Java naptiklad ve vyvojovém prostiedi Eclipse ¢i Android Studio. Do
kterych se kromé plugini slouzicich k vyvoji android aplikaci da nahrat i tfeba

Android emulator, k testovani vytvarenych aplikaci.

1.4 Kvizova hra

Kvizova hra je typem hry, kde uzivatel (hrac) testuje své znalosti pti hadani
spravnych odpovédi na riizné otazky. Her tohoto typu dnes existuje obrovské mnozstvi
(2.2 Kvizové hry na mobilni telefon s operacnim systémem Android). Existuji nejen na
mobilnich zafizenich, ale velice ¢asto se s nimi muzeme setkat v televizi, na internetu,
atd. Nejcastéjsi podoba takové hry je velice znama — ,,Kdo chce byt milionafem®. Zde
je polozena jedna otazka a na ni jsou Ctyfi mozné odpovédi, ale pouze jedna je
spravna. Ukolem hrae je zvolit spravnou odpovéd’ a dostat se na dal§i otazku.
Motivaénim prvkem k hrani takové hry mohou byt finan¢ni prostiedky, vécné ceny,

néjaky postup, zabava nebo jen samotny fakt, ze se hra¢ vzdélava.

1.5  Vliv mobilnich aplikaci na prithéh nemoci

S velikym rozs§ifenim OS Android do svéta se zvysil pocet vyvojaft a s tim i
samotnych aplikaci pro tento operacni systém. Mezi takové aplikace se fadi ve
velikém mnozstvi i dietologické a diabetologické aplikace poméhajici vSem jejich
uzivatelim [16]. VétSina téchto aplikaci slouzi ke spravé informaci o uzivateli pro
uZivatele samotného, nebo pro piipadného lékafe. Zadna ztéchto aplikaci viak
nemuze nahradit samotné¢ho 1ékatre. Tato Cast prace se vénuje problematice diabetes
mellitus a vlivu mobilnich aplikaci na pribéh nemoci a usnadnéni jejiho Iéceni.
Informace k této a nasledujici kapitole jsem Cerpal z ¢lanka [16-23]

Diabetes mellitus je velice komplikovana nemoc, ktera vyzaduje slozitéjsi
1é¢bu a velkou spolupraci 1€kate s pacientem, aby se predeslo vétSim komplikacim v
pribéhu nemoci. Pro pacienty zijici s diabetem je nejkomplikovanéjsi prave sledovani,

pamatovani a zaznamenavani vSech testd, vysledkti méteni nebo davek 1¢kt. Dalsi co



je pacient nucen zaznamenavat, je kaloricky pfijem a vydej. Nastésti velkd vétSina
pacientii ma, v dnesni dobé smartphont a tabletdl, tuto praci usnadnénou. Existuje totiz
mnoho aplikaci, které slouzi pravé ke spravé informaci o diabetu pro pacienta nebo ke
zlepseni zivotniho stylu pacienta. Témto aplikacim se vénuji v cCasti 1.5.2 11
nejlepsich diabetes aplikaci roku 2014 podle Healthline. Kazda z téchto aplikaci se
vice ¢i méné vénuje jednomu nebo vice odveétvim souvisejicim s nemoci a 1écbou
diabetes mellitus. Hlavni odvétvi, na které se mobilni aplikace zaméfuji a které jsou
dulezité pifi snizovani rizik souvisejicich s diabetem: sledovani glykemického profilu,
dodrzovani spravnych a v¢éasnych davek medikamentd, sledovani kalorického pfijmu a
vydeje, dodrzovani Iékatrskych schiizek a upominani vSech dilezitych ukond.
Nedilnou soucasti takové mobilni aplikace musi byt 1 zpétna vazba piimo z aplikace
nebo od lékafe. Pfi tvorbé nebo pouzivani kazdé mobilni diabetologické (nebo
I1ékatské aplikace vseobecné) by mél tviirce ¢i provozovatel spolupracovat s 1ékafem.
Spravné pouzivani diabetologické mobilni nebo webové aplikace, podle ¢lanku [18],
naopak vede ke zlepSeni zdravi pacientii. Nedodrzovani spravné zivotospravy nebo
nesledovani  glykemického profilu miize =zapfiCinit nenavratné poskozeni
kardiovaskularniho, rendlniho, neuralniho nebo vizuédlniho systému. Jak je pséano
v ¢lanku od A. Feninga a M. J. Duncana [17]. Dalsim problémem zpisobenym
Spatnym piistupem pacienta miize byt nedostatek informaci, které 1ékat ziska a z toho

plynouci nepiesné urceni davek medikamentu.

1.5.1 Hlavni soucasti diabetologickych aplikaci
1511  Zdznam fyzické aktivity

Pii vykonavani fyzické aktivity dochazi ke $tépeni glukdzy. Ze zacatku je
glukoza ziskavana ze svalového glykogenu. Pozd¢ji dochazi k odbouravani jaterniho
glykogenu, ktery je znovu syntetizovan z glukozy v krevni plazmé, ¢imz dochazi k
poklesu glykemie. Po ukonceni fyzické aktivity je nutné doplnit hladinu glukdzy
Vv téle. Fyzicka aktivita ma tak vliv na télo jeSté néjakou dobu po skonceni. Ovlivnéni
glykémie pohybem také zalezi na intenzité a délce trvani fyzické aktivity, pticemz
clovek spotiebuje vice energie pii dlouhodobéjSim pohybu s mensi intenzitou nez pii
n¢kolikaminutovém, velmi intenzivnim pohybu. Fyzicka aktivita ma veliky vliv na

zlepSeni glykémie. Nutné je kontrolovat si pfi fyzickych aktivitdch hladinu glukézy v



krvi, aby nedoslo k hypoglykemickému Soku. Pravé z diivodi vysokého vlivu fyzické
aktivity na hladinu glukézy v krvi a z dvoda nutnosti se pred a po fyzické aktivité
méfit je zaznam fyzické aktivity dalezitou soucasti diabetologické aplikace. Informace

byly Cerpany z ¢lanku [24].

1512  Zdznam glykemického profilu

Glykemicky profil je vySetfeni hladiny cukru (glykémie) v krvi provedené
opakovan¢ béhem dne. VySetiuje si jej nejcastéji saim diabetik, aby vidél, jak je jeho
diabetes kompenzovan, a mohl si po konzultaci se svym Iékafem pruzné upravovat
davky inzulinu. Existuji dva druhy glykemického profilu. Tzv. velky a maly
glykemicky profil. Maly glykemicky profil se sklad4 ze Ctyf az péti méteni za den.
Pted hlavnimi jidly, pfed spanim a v noci. Velky glykemicky profil zahrnuje navic
méteni dvé hodiny po kazdém hlavnim jidle. Tedy ze Sesti aZz osmi méteni. Zdznam
tolika méfeni je zdlouhavy a ne vzdy se pacientovi podaii si vysledek méieni
zaznamenat na stejné misto nebo si ho zapamatovat. Nejsnaz§im zplisobem je tak
uloZit hodnotu do mobilniho telefonu pomoci diabetologické aplikace a mit tak
vSechny hodnoty pohromad¢. VéEtSim vylepSenim je pak mozZnost ukladat hodnoty do

mobilniho telefonu pfimo z glukometru pomoci technologie Bluetooth.

1513  Zdznam zkonzumovanych potravin a pribéhu diety

Nejvétsi vyznam ma dodrzovani diety u pacientd trpicich diabetem 2. typu.
Jejich 1écba zavisi pravé na dieté¢ a na peroralnich antidiabetikdch. U pacientil trpici
diabetem typu 1 nema dieta tak veliky vyznam, ale takovy pacient musi byt schopny
piijatou stravu vykompenzovat inzulinem. V obou piipadech je tedy dilezité, aby
pacient a lIékar védeéli, kolik a ¢eho pacient zkonzumoval za ur€ity ¢asovy tsek. Z této
informace pak vychéazi potieba zvyseni, nebo snizeni fyzické aktivity, nebo upraveni
déavek 1ékt. Nutnosti pro kazdého pacienta je tak znat nejen sloZeni potravin, ale znat i
jejich  pfibliznou hmotnost, aby potravinu byli schopni spravné =zadat do
diabetologické aplikace. Pravé uceni hmotnosti potravin je hlavni néaplni této

diplomové préce.



1514 Upominani

Posledni diilezitou funkci diabetologické aplikace je moznost kalendafe s
upominanim. Zde si pacient sam, nebo 1ékar online, miiZze ulozit upominky na schizky
s lékafem, Cas uzivani medikamentl, ¢as méieni glykémie, nebo Cas na jidlo, ¢i
fyzickou aktivitu. Pokud bude mit tedy pacient mobilni telefon u sebe, nestane se mu,
ze by na néco béhem 1é¢by zapomnél a zapficinil tak zhorSeni svého zdravotniho

stavu.

1.5.2 11 nejlepsich diabetes aplikaci roku 2014 podle Healthline

Téchto 11 aplikaci jsou hlavnimi zastupci aplikaci pro diabetiky, které se daji v
dnesni dob¢ sehnat. Aplikace, které zde uvadim, jsou dostupné bezplatné. Vybrané
aplikace jsou hodnocené jako nejlepsi v USA, podle ,,HealthLine* [26]. Ani jedna z
téchto aplikaci ale neni dostupna v cestiné, tudiz ke kazd¢ aplikaci piidavam srovnani
s podobnou nebo stejnou aplikaci dostupnou v CR a v &eském jazyce. Ve vétsing
ptipadd se aplikace uvedené v HealthLine [26] s aplikacemi ¢eskymi moc nelisi.
Rozdily jsou piedev§im ve vizudlni strance a ptipadné v jedné, ¢i dvou funkcich, které

jsou do aplikace ptidané jako hodnota navic.

1521 Fooducate

Aplikace Fooducate je aplikace, ktera informuje uzivatele o sloZeni potravin a
nabizi zdrav¢jsi, nebo chutngj$i alternativy. Fooducate funguje pomoci skeneru
carovych kodl v telefonu. Pomoci oskenovaného kddu se nalezne potravina v databazi
soucasti aplikace je tak velikost databaze, ktera se kazdy den zvétSuje. Diky zjiSténym
informacim o potravin¢ si tak uzivatel (pacient) mize snadno kontrolovat, co
konzumuje, a dokazat tak redukovat svoji hmotnost. Pro lepsi kontrolu hmotnosti
aplikace umoziiuje nastaveni dietnich cili. Fooducate vyhréla prvni misto v soutézi
US Surgeon General Healthy App Challenge [39] a v USA si ji nainstalovalo a
pouziva nékolik milionti uzivatelii. Pro CR bohuzel tato aplikace neni dostupna. Na
stejném principu je v CR dostupné aplikace NutriGlass, kterd ma ale velice slabou
podporu mobilnich zafizeni. Nejpovedenéjsi podobna a v CR dostupna aplikace je

Nutrition Facts [27]. Tato aplikace nenabizi nic jiného, neZ jen zobrazeni nutri¢nich



informaci o potraving, kterou si uzivatel vyhleda v databdzi. Podobnych aplikaci si

uzivatel mize najit desitky a 1isi se pouze velikosti databaze.

i gy (LT

Daily summary My progress

Calories

Scan Browse

HAPPENING NOW

E Category: Cold cereals
: Kelyonz: this works Foodpoints
) © Nice! 100% whole grain

ShadaChante: Its ok kinda boring ) © 2.513p of sugars per serving
but it has 780mg of sodium

) © For dieters: FoodPoints value is 3

Carb/
Susan: A little sweeter than Protein/Fat
Fage...but a lot cheaper! Live.

Fooducate user: Love it!!

Obrazek 1.5.2.1.1: Screenshoty z aplikace Fooducate

1522 Glooko

Glooko [28] je aplikace slouzici pro kompletni spravu piijatych a vydanych
kalorii, inzulinovych davek a glykemického profilu. Jedna se tedy o velice uzite€ného
mobilniho pomocnika diabetikli. Podobnych aplikaci existuje obrovské mnozstvi. Tato
navic nabizi bluetooth péarovani s glukometrem a velice pfijemné a piehledné
prostfedi. Jedinou nevyhodou aplikace je nuceni uzivatele ke koupi specialniho
zatizeni Glooko glukometer sync. Je to zafizeni, které je schopné synchronizovat data
z glukometru pomoci bluetooth s mobilnim zatizenim. Synchronizace funguje 1 u
glukometrii, které samotnou funkci bluetooth synchronizace nemaji. Velice podobna
aplikace je Mobiab Dieta [40], na které jsme spolu s Ing. Vaclavem Burdou a Ing.
Danielem Novakem Ph.D. spolupracoval. Aplikace jsou témér stejné. Nejveétsi rozdil
je v grafické strance a Mobiab Dieta mé navic moZnosti gamifikace za i¢elem zvySeni

pfitazlivosti aplikace.
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Obrazek 1.5.2.2.1: Screenshoty z aplikace Glooko
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Obrazek 1.5.2.2.2: Screenshoty z aplikace Mobiab Dieta



1.5.2.3  Diabetic Audio Recipes Lite

U této aplikace se jednd o sofistikovangj$i kuchatku. Aplikace obsahuje
velikou databazi receptl se zdravymi a diabetickymi pokrmy. Databéaze se kazdy tyden
aktualizuje. U kazdého pokrmu jsou obsazeny nutri¢ni informace, fotka pokrmu a je
mozné poznamenat a ulozit si poznamky k danému receptu. Nejvétsi piridanou
hodnotou této aplikace je moznost, nechat si kazdy recept precist pfimo z mobilniho
telefonu. Opét je aplikace pouze v angliéting a pro vétsinu uZivateld v CR je tedy
nepouzitelnd. Aplikace s riznymi recepty je ke stazeni obrovské mnozstvi. Naptiklad
,Dietni recepty” [29] nebo ,,Miluju vafeni.cz — Nejlepsi recepty” [30]. Ob¢ tyto
aplikace jsou v cestiné a v zebricku na Google play jsou hodnoceny jako jedny z
nejlepsSich. Bohuzel ani jedna neméa moznost ¢teni receptd z mobilu. UZzivatel si tak

recept musi najit a precist sam.
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4> 4

-

Mm J : a2 . == | ¢ I} Dietni recepty
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Saturated Fat0 g 2 lzicky sjové omacky INGREDIENCE
| 0 : v
Cho_lestero 29 g 1 ¢ervena paprika 6-8strouzkd Cesnek
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with added salt 216 mg $téva ze 3 citronui tamari 1 1zitka kmin
1009 sédlo
Total Carbohydrate 2 g | Tlzice hladks mouka
Dietary Fiber 1 g g Pripsat na seznam nakupu Tks naporcovany krakk
Sugars 1g podle chuti
sul
Protein 13 g —~ niiloha

Obrazek 1.5.2.3.1: Screenshoty z aplikaci Diabetic Audio Recipes, Dietni recepty a Nejlepsi recepty

1524 Diabetic Connect

V piipadé aplikace ,,Diabetic Connect™ [34] se jedna pouze o portaci webové
stranky do mobilni aplikace. Ta nabizi moznost ¢teni nejnovéjSich ¢lanki o diabetu,
komunikaci s dal§imi pacienty, recepty dia-pokrmti a moznost naucit se o diabetu co
moznd nejvic. Tato aplikace je tedy velice jednoduchd. I zde se jedna o aplikaci

dostupnou v USA a pouze v anglictiné. Funkce, které ale tato aplikace nabizi, ma dnes

10



jiz mnoho jinych zdafilejSich aplikaci, nabizejicich i mnohem sofistikovanéjsi funkce.
Naptiklad jiz zminénd aplikace ,,Mobiab Dieta” [40]. I zde je moznost komunikace s
ostatnimi pacienty, nebo uceni se o diabetu.

1525  Glucose Buddy : Diabetes Log

,»Glucose Buddy* [31] je ve své podstaté stejna aplikace jako ,,Glooko* [28]. |
zde se jedna o aplikaci na kompletni zpravu diabetu. Stejné jako v ,,Glooko* [28] si
zde uzivatel ukladd hodnoty vpichnutého inzulinu, naméfeného cukru, piijatych a
vydanych kalorii. ,,Glucose Buddy“ [31] ov§em neumi komunikovat s glukometrem
pies Bluetooth a uzivatel si tak musi veSskeré hodnoty zadavat sam. Jedinou vyhodou
oproti ,,Glooko* [28] je tak lepsi vizualni stranka a s tim spjaté jednodussi ovladani. I

tato aplikace se tak da nahradit ¢eskou aplikaci ,,Mobiab Dieta* [40].
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Obrazek 1.5.2.5.1: Screenshoty z aplikace Glucose Buddy

Diabetes App - blood sugar control, glucose tracker and carb counter

,Diabetes App* [33] je opét aplikace velice podobna ,,Glooko* [28]. Zde se ale
jedna o aplikaci ur€enou pouze na 10S, tedy na zafizeni od znaCky Apple. | tato
aplikace je velice pfehlednd a uZivatel uklada veskeré informace dileZité pro snadny

prabéh diabetu. VylepSenim oproti pfedchozim aplikacim je velice snadné a prehledné
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stopovani toho, co uzivatel kdy snédl, vypil nebo udé€lal pomoci velice piechledného

kalendare. Toto je ovSem jediny rozdil oproti ostatnim aplikacim.

1527 OnTrack Diabetes

,,OnTrack Diabetes” [32] je stejné jako pfedchozi aplikace na zpravu diabetu.
Tato aplikace se od ostatnich neliSi viibec ni¢im a pfidanou hodnotu nemé zadnou.
Jedinou vyhodou je jeji velikost a nenaro¢nost, ktera byla u predchozich aplikaci diky

offline databazi a sofistikovanému vzhledu mnohem vétsi.

1.5.2.8  dbees.com Diabetes Management

»dbees.com® [41] je aplikace, kterd slouzi stejné jako ptedchozi, ke sprave
cukrovky. Tato aplikace se zamétuje predev§im na starS$i uzivatele, protoze nema
zadné zbyte¢né funkce a ovladatelnost je velice snadna. Funguje dobie i na starSich a
slabSich zafizenich, uzivatel tak nema problém ji nainstalovat a pouzivat téméf

kdekoliv a za vSech okolnosti.

15.29 Diabetes Pilot

Tento program je urceny pouze pro zafizeni od firmy Apple, ale velice dobie
spojuje aplikaci na spravu cukrovky s funkcemi jiz zminéné aplikace ,,Fooducate.
Uzivatel vypliuje vétSinu dat sam, ale muze vyuzit ¢tecku carovych koda, diky

rozsahlé databazi ziska informaci o tom, co si kupuje nebo co snédl. Viz [36].

1.5.2.10 Glucool Diabetes a WaveSense Diabetes App

,,Glucool Diabetes” [35] i WaveSense Diabetes App [37]. Aplikace, které jsou
opét urCeny na spravu diabetu. Jejich vyvoj se ovSem zastavil a je slozité je sehnat.
Nastésti ani jedna nenabizi nic, co by uzivatel nemohl mit v jiné aplikaci, a jsou ob¢

snadno nahraditelné.
Jak je patrné z popisu jednotlivych aplikaci. V mnoha ptipadech jde o velice

nahraditelné¢ a ni¢im nezajimavé aplikace. Nékolik z nich jiZ neni aktualizovéno a

nedaji se ani sehnat. Jak je napsano v tvodu, jedna se o nejlepSich 11 mobilnich
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aplikaci pro diabetiky v USA z roku 2014. Z toho lze usoudit, ze vyvoj mobilnich

aplikaci, je stale v pohybu a Ze se kazdou chvili se objevuji dalsi nové aplikace.

1.6 Edukace ve hrach

Mimo her, které jsou pouze pro zabavu, je i mnoho her, které si kladou za cil
néjakym zpusobem poucit ¢i vzdelat hrace. Nekteré hry naptiklad vypravéji historicky
piib¢h, ktery si hra¢ touto zdbavnou formou spise zapamatuje. Jiné, jako napiiklad hry
za série ,,Hugo“ [10], jsou postaveny piimo na vyuce zakladnich znalosti (Cteni,
matematika, angli¢tina) pro malé déti. Naproti tomu kvizové hry se o vyuku snazi
Vv riiznych odvétvich predevSim opakovanim otazek pii Castém hrani. Kdyz tedy na
danou otazku hra¢ odpovida jiz po n€kolikaté, tak vétSinou odpoveéd’ zna. Tento styl

vyuky je cilem mé préce.

1.7  Hmotnost potravin

Mnoho lidi v dne$ni dobé pti dodrzovani diety kontroluje hmotnost potravin,
které konzumuje, a také mnozstvi sacharidi v nich obsazenych. Ne vzdy maji ale po
ruce vahu, obal nebo pfistup na internet, aby tyto hodnoty zjistili. A témét nikdy tyto
hodnoty neznaji z paméti. Napiiklad krajic chleba je kazdodenni soucasti jidelnicku
vétsiny obyvatel CR, ale malokdo vi, kolik takovy krajic primérné vazi. Nemiize tak
S jistotou fici, kolik sacharidt jiz dnes zkonzumoval a kolik jest¢ mize. Je samoziejme
mnoho potravin, u kterych se hmotnost méni s kazdym kusem (zelenina, ovoce). Ne
vzdy se ovSem méni o vyraznou hodnotu a da se tak pocitat s primérnou hmotnosti
téchto potravin. Jsou zde i potraviny, u nichZz musi byt hmotnost u kazdého kusu témét
stejnd (pecivo, sladkosti, fastfoodové jidlo). V obou piipadech se milize pocitat s

,,pevnou‘ hmotnosti potravin a tato hmotnost se tak da naudit.
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2 Navrh aplikace

V této kapitole se budu vénovat procesu, ktery predchazel samotnému vyvoji aplikace.
Tedy pozadavkiim na aplikaci, srovnani jiz existujicich aplikaci a predbéznému navrhu

aplikace.

2.1 Kritéria

Prioritou této aplikace je dostat do povédomi hrace informace o hmotnostech a
obsahu sacharidii v zakladnich potravinach. Pokud mozno nenésilnym zptisobem. Bylo
tedy nutné navrhnout hru, pfi jejimz hrani by se hra¢ nenudil a zobrazené informace si
zapamatoval.

Dalsim dutlezitym bodem bylo navrhnout strukturu hry tak, aby hrac¢e hned
neomrzela a aby se mimo hmotnosti dozvéd¢l 1 néco jiného a zajimavého.
pro budouci mozné upravy hry a musi obsahovat pravé ty potraviny, ke kterym se hrac
Casto dostava, ale o jejichz hmotnostech informaci nema.

Seznam pozadavk:
e Pfijemné uZivatelské prostiedi
e Veliké a citelné pismo
e Jasné a zfejmé ovladani
e Graficka animace pii pfechodu mezi irovnémi hry
e Aktualizovani databaze s potravinami

e Vyuka hrace

2.2  Kvizové hry na mobilni telefon s OS Android

Vétsina kvizovych her, které jsou dnes k dostani, je neorigindlni a ni¢im se moc od
konkurence neli§i. PovétSinou se jedna o obycejny soubor otdzek, které jsou zafazeny do
skupin a hra¢ pouze odpovida na dalsi a dalsi otazky. Bohuzel toto je dano samotnym
typem hry a vétsi zména se oCekavat neda. Originalita a zajimavost jednotlivych her je tak
dana vétSinou jen druhem otdzek a zpisobem, jakym jsou pokladany, piipadné tzv.
pfidanou hodnotou hry. Pfidanou hodnotou muze byt cil, sjakym ji hra¢ hraje, nebo

..........

zminim, jsou: ,,Kdo chce byt milionafem* nebo ,,Riskuj“. Tyto hry jsou typu otdzka —
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odpoveéd’ a hrace motivuji pouze bodovym ziskem. Z vlastni zkuSenosti vim, Ze tyto hry se
daji hrat nékolikrdt po sob€, ale pouze dokud nedosdhnu plného bodového zisku.
K dal$imu hrani jiz motivace chybi. Dalsi podobna hra je ,,QuizUp* [7]. Tato hra motivuje

hréace prave tim, Ze bodovy zisk neni nijak omezeny.
2.2.1 Iconic - Guess The Name

Zde hra¢ hada nazvy popkulturnich postav zikon. Verze kvizu je pouze
americka, z tohoto divodu se Cesky uzivatel mize obcas ztracet v nazvech postav,
zpévaku ¢i skupin. V této hie na rozdil od jinych hra¢ nevybira z odpovédi, ale vybira
pismena z nabidky. Velice zajimavou soucasti této hry je, ze po uhadnuti postavy, se

hraci zobrazi zakladni informace o této postave. Viz odkaz [6].

® 97 IVL12 23882

—— MUSIC

ASK FACEBOOK USE HINT

USE HINT

SBNJW PIEFL
ENB ) J X (o)

J S F MY
TT EQM T J

Obrazek 2.2.1.1. Screenshoty z aplikace Iconic
2.2.2 QuizUp

QuizUp je jedna z nejpovedengjSich kvizovych her soucasnosti. Jedna se 0
klasickou hru typu otazka — odpovéd’. Na vybér je vzdy nékolik odpovédi. Stejné tak
si hra¢ miize zvolit obor, ve kterém chce odpovidat. Téch je ve hie skute¢n¢ obrovské
mnozstvi. Hra je 1 vizualn¢ velice zdafila. Navic, pokud hrace jiz pfestane bavit pouze
odpovidat na otdzky, mize si zahrat v rezimu multiplayer. Naptiklad proti svym
kamarddim. Hra nabizi i dal$i moZnosti. Hra¢ miiZe porovnavat vysledky s Ostatnimi

hraci, chatovat s nimi nebo si upravovat svijj profil dle své libosti. Viz odkaz [7].
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Over 600 topics Epic head-to-head Climb the leaderboards
to choose from! battles! n your favorite topics!

Geography: General

wwvezon September 2014 i e,

Obrazek 2.2.2.1. Screenshoty z aplikace QuizUp

2.2.3 Who Becomes Rich

Nebo také v ¢estiné znama hra — Kdo chce byt milionafem. Jedna se o hru typu

MV

otazka — odpoveéd’, kde cilem hry je dostat se na vrchol zebticku a ziskat co nejvice

pomyslnych penéz. V podstaté je to jen jednodusi verze jiz zminéné hry — QuizUp.

Viz odkaz [8].
6|4\ . E
WHU 4y

BECUMES One man's trash is another

RICH ol

NEW GAME

OPTIONS
HIGHSCORE
SEND QUESTION

Newhee (More)

Obrazek 2.2.3.1. Screenshoty z aplikace Who Becomes Rich
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2.2.4 Category Quiz

Stejné jako predchozi, i tato hra ma v ¢estiné klon — Riskuj. Aplikace funguje
podobn¢ jako Vv plivodnim televiznim potadu, i zde se hrac¢ snazi ziskat co nejvice
bodii (opét pomysIné penize). Hra¢ béhem hry voli témata, ve kterych chce odpovidat,

a v tématech voli i ur¢itou ¢astkou ohodnocenou otazku. Viz odkaz [9].

BRIGHTWOOD
4DVH}TURES
od

]

History Geography Religion Technics

Obrazek 2.2.4.1. Screenshoty z aplikace Category Quiz

2.2.5 Ostatni kvizové hry

Ostatni kvizové hry jsou velice podobné jiz zminénym, popiipadé jsou to

pouze jejich jednodusi verze.

Kvizy jako ,,Celebryty Quiz*, kde hra¢ hada jména celebrit podle fotky, ,,Logo
Quiz*, jehoz otazky se zaméfuji na pfifazeni spravného loga ke spravné psoleénosti,
,,Movie Quiz*, kde je povinnost uhadnou film podle postavy. Podobnych kviz je jesté

vice a vSechny se 1i§i pouze v okruhu pokladanych otazek.
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2.3 Grafické uZivatelské rozhrani (GUI)

4

Vizudlni stranka aplikace byla navrhovana s ohledem na co mozna nejvétsi
piehlednost s pouzitim zdkladnich prvkd Android GUI. Jak je patrné z obrazku 2.3.1, volil
jsem spiSe zelené pozadi, protoze tmavsi zelena barva je brana jako uklidnujici. Vzhledem
k tmav§imu pozadi bylo nutné zvolit svétlejsi texty a samoziejmé také svétla tladitka

S tmavym textem.

\_® ) 45.0g]| 16g sach. ~ )30.0g| 11g sach.

\_ /35.0g]12g sach. & ‘:’ 40.0g | 14g sach.

Odpovédét

Obrazek 2.3.1. Priklad grafického prostiedi

24  Animace v mapé

Ptidanou hodnotou mého kvizu je moznost zahrat si v médu hry, kde si hra¢ na
mapé¢ kliknutim na ikonku mésta vybere mésto, ve kterém chce kviz hrat. Po zodpovézeni
nékolika otazek z kazdého druhu jidla, se zobrazi informace o daném mé&sté a nésledné se
spusti kviz s jidlem typickym pro to mésto. Naptiklad ve Vidni Se zobrazi otazky na
Vidensky tizek, bramborovy salat, pivo a Sachriv dort. Mezi jednotlivymi mésty na map¢
se zobrazuje grafickd animace ptechodu. Nejdiive se zobrazi spojnice ze Sedych tecek a
nasledné se posouva po Sedych teckach jedna Cervend. Jakmile dojde z jednoho mésta do

druhého, druhé mésto se otevre.

i ..t..
B g

Obrazek 2.4.1. Ptiklad grafické animace v mapé
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2.5 Aktualizace

Aplikace je navrzena tak, aby aktualizace probihaly pomoci instalace novéjsi verze
aplikace. Aktualizovat je nutné piedevSim databazi potravin, za ucelem zachovani
aktualnosti a zajimavosti otazek. Aktualizovat ale databazi pti kazdém spusténi aplikace by
se stalo pro uzivatele velice nevyhodnym, vzhledem k tomu, Ze databaze obsahuje veliké
mnozstvi obrazkl a neni tak datové pfilis mala. Takova aktualizace by se pak hodila pouze
pfi pfipojeni telefonu na wifi, kde nema uZzivatel omezeny datovy tarif. V piipadé¢

aktualizace cel¢ aplikace se tak mlize uzivatel sam rozhodnout, kdy ji chce aktualizovat.

2.6  Vyuka hrdce

Samotnym cilem této hry je, aby hra¢ po néjakém case védél, jakou hmotnost maji
riuzné potraviny, s kterymi se v bézném zivot¢ setkd. Za timto ucelem jsem navrhl databazi
otazek tak, aby hra¢ na obrazku vidél napriklad krajic chleba a ze ¢tyf moznosti vybral tu
spravnou. Na prvni pokus pravdépodobné spravnou odpovéd neurci, ale pii Spatné
odpovédi se zobrazi okno, kde se jasn¢ zobrazi spravna odpoveéd’. Viz nésledujici obrazek
2.6.1. Do okna se schvalné nevypisuji zadné dalsi informace, aby hrac¢e nematly. Svoji
Spatnou odpovéd’ a ndzev potraviny si miize pohodIng piecist na pozadi tohoto okna (viz
2.6.2).

Spatna odpovéd!

Spravna odpovéd: 55g | 279 sach.

Obrazek 2.6.1. Priklad okna vyskakujiciho pti Spatné odpovédi
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Spatna odpovéd!

Spravna odpovéd: 35g | 12g sach.

S

Obrazek 2.6.2. Vzhled celé obrazovky pii $patné odpovedi
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3 Implementace

V této kapitole se piimo vénuji tvorbé samotné aplikace. Mimo popisu jednotlivych

vvvvvv

pfimo nevztahuji K jednotlivym podkapitolam, jsou k nahlédnuti v piiloze A.

Stézejni soucasti hry je prace s databazi a kody aplikace jsou tedy psany tak, aby pii
zméné databaze, respektive pii rozsifeni databaze o dalsi data, nemuselo byt zasahovano do

koédu aplikace. VSechny kody jsem se tedy snazil psat co mozna nejvic automaticky.

Veskeré programovani jsem provadél v programu Eclipse [11] a to za splnéni vSech
licen¢nich ujednani, vztahujicich se k pouziti této aplikace. Hru jsem programoval na cilovou
verzi androidu 4.4. Na starSich verzich by hra nemusela fungovat Gplné spravné. Na tuto verzi
jsem programoval vzhledem k tomu, Ze vétSina dnesnich zafizeni pracuje minimalné na této

verzi Androidu.

3.1 Uvodni obrazovka

Pti spusténi aplikace si uzivatel mize po dobu 2 vtefin prohlédnout informace o
autorovi a o $kole. Tedy je zde zobrazeno logo CVUT a jméno a email autora. Jak je

vidét na obrazku 3.1.1.

23



¢vut
Fakulta Elektrotechnicka

Daniel Chroustovsky
chroudan@fel.cvut.cz

Obrazek 3.1.1. Uvodni obrazovka

l@override

protected void onCreate(Bundle nevimCoNapsat) {
super.onCreate(nevimCoNapsat);
setContentView(R.layout.splash);

Thread timer = new Thread() {
public void run() {

try {
//Vyckavani, aby si uzivatel prohlédl informace
steep (2ll) ;

} catch (InterruptedException e) {
e.printStackTrace();
} finally {
//Skok na hlavni menu
Intent openStartingPoint = new Intent(
"cz.cvut.fel.chroudan.quizgame.MAINMENU");
startActivity(openStartingPoint);

}
ts

timer.start();

Kod 3.1.1 Vyckavani na tivodni obrazovce

24



3.2 Menu

Po skonceni ¢asu zobrazeni ivodni obrazovky se uzivateli zobrazi hlavni nabidka.
Zde si uzivatel vybira, zda chce hrat ,,Rychly kviz*, , Nova hra“, coz je samotna zakladni

hra s mapou, nebo jestli chce skoncit a odejit z aplikace. Viz obrazek 3.2.1.

» Rychly kviz

P>  Novihra

® Konec hrani

Obrazek 3.2.1. Hlavni nabidka

Samotny kod je pro kazdé tlaCitko takika stejny. Zde se jedna pouze o
nadeklarovani tlacitka a pfepnuti se na jiné okno. K tomu se pouziva tiida Intent, ktera je

jiz v Android SDK (Android Software Development Kit [12]) implementovana.

Button New, Exit, Game;

New = (Button) findViewById(R.id.BMenul);
Exit (Button) findviewById(R.id.BMenu2);
Game (Button) findviewById(R.id.BMenu3);

Kéd 3.2.1 Kéd pro deklaraci tlagitek
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// Novy rychly kviz
New.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

@Override
public void onClick(View v) {
Intent openStartingPoint = new Intent(
"cz.cvut.fel.chroudan.quizgame.PRACTICEACTIVITY");
startActivity(openStartingPoint);

1)

Kéd 3.2.2 Priklad kédu po stisku tlacitka

3.3 Rychly kviz
Po stisku tlacitka ,,Rychly kviz* se uZivateli zobrazi zakladni kvizova hra s deseti

nahodné¢ vygenerovanymi otazkami a hmotnost a obsah sacharida v potravinach.

Jak je vidét na obrazku 3.3.1. V nejvyssi €asti obrazovky je poloZena otdzka, aby
bylo jasné, co se po hraci chce. Pod ni je zobrazeno poradi odpovédi, coz je vizualné

zobrazeno i v ,,progress baru®.

Nasledné je zde textovy popis €1 nazev potraviny a jeji obrazek. Vzhledem
K riznym velikostem a rozliSenim displeju na telefonech, nebylo mozné obrazek udélat
na kazdém zafizeni dostatecné veliky a je zde tak moZnost jeho zvétSeni na celou

obrazovku po kliku na dany obrazek. Tlacitkem zpét se pak hra¢ vrati zpét na otazku.

Pod obrazkem jsou na vybér Ctyfi moznosti, kde je vypsana vaha potraviny a
mnozstvi sacharidi v této potraviné obsazené. Z databaze je zde vytazena spravna
odpovéd’ 0 hmotnosti a mnozstvi sacharidli ve 100g potraviny. MozZnosti jsou zde voleny
tak, Zze se na jednu pozici v poli ulozi spravna odpoveéd’ a na dalsi 3 pozice se poté ulozi
50%, 75% a 125% této hmotnosti. Pole je pak promichdno a moZnosti jsou zobrazeny v
»Radio Buttonech®. V pfipadé, Ze je zakladni hmotnost niz§i nez 100g, pfipocitava se
k vaze -5g, +5g a +10g. Mnozstvi sacharidl se pak dopocitava ke kazdé moznosti zv1ast
jednoduchou rovnici: Sach = (SL * a[i])/100. Kde Sach je zobrazené mnozstvi
sacharidli; SL je mnozstvi sacharidi ve 100g potraviny; a[] je hmotnost potraviny a i je

potadi zobrazené moznosti. Viz kod 3.3.1.

Tlacitko ,,Odpovedét™, které je vidét na levé Casti obrazku 3.3.1, se hraci zobrazi
Vv pfipadé€, ze zvoli jednu z moznosti. Do té doby zlstane skryté, aby nedoslo k tomu, Ze

se bude hra¢ snazit odpoveédét bez vybrané moznosti.
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Po kliku na tlacitko se ulozi odpovéd’ a nasledné se i vyhodnoti. Pokud byla
Spatnd, zobrazi se okno se spravnou odpovédi. Viz obrazek 2.6.2 a kod 3.3.4. Po
odkliknuti tlacitka ,,OK*, ptfipadné pokud byla odpovéd spravna, se vygeneruje dalsi

otazka, tentokrate ale s posunem Vv pocitadle otazek a v ,,progress baru®.

Jaka je hmotnost potravin? Jaka je hmotnost potravin?
0 0

SteinHauser - Tradiéni Spekacek Bramborovy knedlik - ks

90.0g | 2g sach. 85.0g | 2g sach. ® )45.0g| 16g sach. 30.0g| 11g sach.

80.0g | 2g sach. 95.0g | 2g sach. { 35.0g | 12g sach. )40.0g | 14g sach.

Obrazek 3.3.1. ,Rychly kviz“ pfed a po ozna¢enim odpovédi

Po dohrani rychlého kvizu, tedy po zodpovézeni vSech deseti otazek, se hraci
ukaze obrazovka ,,Evaluace®, tedy jist¢é vyhodnoceni, kde si muze prohlédnout na kolik
otazek odpovédel, kolik odpovédi bylo spravnych, jaka je jeho procentudlni uspésnost a
nasledné je graficky zpracovana prave procentudlni uspésnost. Pro porovnani si pak mtze
prohlédnout, jak na tom byl pii piedchozim hrani. Poté¢ mtize hra¢ hru bud’ opustit do

hlavniho menu nebo si kviz zopakovat.Viz obrazek 3.3.2.
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Pocet otazek:
Pocet spravnych odpovédi:
Procentualni tispésnost:

Predchozi vysledek:

LR 6 8 ¢

Soucasny vysledek:

L0 6. 6.6
T T

Obrazek 3.3.2. ,,Evaluace” po skonceni rychlého kvizu
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public void Restart() {
// Odznaceni vSech odpovédi a zmizeni tlacitka
AnsA.setChecked(false);
AnsB.setChecked(false);
AnsC.setChecked(false);
AnsD. setChecked(false);
OK.setVisibility(View.INVISIBLE);

// Generuje dalsSi otazku,

pokud nedosahl maximalniho poctu otazek

if (count < pocetOtazek) {
Time.setProgress(count);
Name.setText(FoodList.get(count));
vahaOK = WeightlList.get(count);
SachOK = SacharidList.get(count);
Toast.makeText(getApplicationContext(),
Toast.LENGTH_LONG) .show() ;

"" + SachOK,

// Nastaveni dalSich mozZnosti odpovédi
if (vahaok < 1l {

vahak0l = WeightList.get(count) + 5;
vahakK02 = WeightList.get(count) - 5;
vahakK03 = WeightList.get(count) + 1.;
} else {
vahak0l = ((WeightList.get(count) / 1@8)) * 125;
vahakK02 = ((WeightList.get(count) / 1@@)) * 75;
vahak03 = ((WeightList.get(count) / 1@M)) * 5.;
¥
a = new int[] { vahaOK, vahakKOl, vahaK02, vahaKO03 };
shuffleArray(a);

// Popsani vSech odpovédi

AnsA.setText(Float.toString((int) Math.round(a[l§1)) +
+ Math.round(((SacharidList.get(count) *
+ "g sach.");

AnsB.setText(Float.toString((int) Math.round(a[1])) +
+ Math.round(((SacharidList.get(count) *
+ "g sach.");

AnsC.setText(Float. toString((int) Math.round(a[2])) +
+ Math.round(((SacharidList.get(count) *
+ "g sach.");

AnsD.setText(Float. toString((int) Math.round(a[3])) +
+ Math.round(((SacharidList.get(count) *
+ "g sach.");

// Nacteni obrazku
loadIMGFromAsset();

// Pokud se oznaci odpovéd...
AnsA.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

@Override

public void onClick(View v) {
AnsB.setChecked(false);
AnsC.setChecked(false);
AnsD.setChecked(false);
Ans = I;
OK.setVisibility(View.VISIBLE);

}

})s

g |
a[e]) / 1ee))

g |
a[1]) / 1e0))

g |
a[2]) / 100))

g |
a[3]) / 1e0))

Koéd 3.3.1 Nastaveni vizualni stranky pii kazdém generovani otazky
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// Klik na tlacitko odpovédét
OK.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

@Override
public void onClick(View v) {
Answered(Ans); // Zavoldni funkce na vyhodnoceni od-

povédi

1)

// Klik na konec
Foto.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

@Override
public void onClick(View v) {
Intent openStartingPoint = new Intent(

"cz.cvut.fel.chroudan.quizgame.SHOWIMAGE");
openStartingPoint.putExtra("path", pathfile);
startActivity(openStartingPoint);

s

Kod 3.3.2 Klik na ,,Odpovédét™ a klik na ,,Konec*

// Nacteni obrazku
public void loadIMGFromAsset() {
pathfile = Cesta();
try {
// get input stream
InputStream ims = getAssets().open(pathfile);
// load image as Drawable
Drawable d = Drawable.createFromStream(ims, null);
// set image to ImageView
Foto.setImageDrawable(d);
} catch (IOException ex) {
ex.printStackTrace();
return;

}

// Nastaveni cesty k obrazku

public String Cesta() {
String cestakKObrazku = "img/" + ImagelList.get(count) +
return cestakKObrazku;

".jpg";

Kod 3.3.3 Nacteni fotky — ,,JoadimageFromAssets()*
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// Vyhodnoceni odpovédi
protected void Answered(byte Ans) {
// Byla odpovéd spravna?
if (a[Ans] == vahaOK) {
right = true;
} else {
right = false;
b

// Nebyla - vypsani dialogového okna se spravnou odpovédi
if (lright) {

String alert = "Sprdavna odpovéd: + vahaOK + "g |

+ Math.round(((SacharidList.get(count) * vahaOK) /

100))
+ "g sach.";
AlertDialog alertDialog = new AlertDialog.Builder(
PracticeActivity.this).create();
alertDialog.setTitle("Spatna odpovéd!");
alertDialog.setMessage(alert);
alertDialog.setIcon(R.drawable.wrong);
alertDialog.setCancelable(false);
alertDialog.setButten("OK", new DialogInterface.OnClickListener()

@Override

// Prepocitani uspésnosti

public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
anss[count] = right;
Counts.setText((count + 1) + "/" + pocetOtazek);
count++; // ZvysSeni pocitadla otazek
Restart(); // Generovani nové odpovédi

)
3)s
alertDialog.show();
// Byla - prepocitani uspésSnosti
} else {

anss[count] = right;

Counts.setText((count + 1) + "/" + pocetOtazek);
count++; // ZvySeni pocitadla otdzek

Restart(); // Generovani nové odpovédi

Koéd 3.3.4 Vyhodnoceni odpovédi
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3.4  Predcasné ukonceni

Zde jde o velice jednoduchou c¢ast programu, kde se v piipadé amysiného nebo
nechténého ukonceni kvizu, zobrazi uzivateli okno s otazkou, zda chce skute¢né skoncit.
Viz obrazek 3.4.1. Pokud klikne na ,,Cancel®, dialog zmizi a hra¢ bude moci pokracovat,

pokud klikne na ,,OK*, hra se predcasn¢ ukonci a veSkery pribéh bude ztracen.

Pozor!

Opravdu chcete skondit? Priibéh bude
ztracen!

Obrézek 3.4.1. Dialogové okno pro potvrzeni ukonéeni hry
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l@override
// Klik na tlacitko zpét
public void onBackPressed() {
// Zobrazena otazka
String alert = "Opravdu chcete skonc¢it? Pribéh bude ztracen!";
final AlertDialog alertDialog = new AlertDialog.Builder(
PracticeActivity.this).create();
// Nadpis dialogu
alertDialog.setTitle("Pozor!");
alertDialog.setMessage(alert);
// Zobrazena ikonka
alertDialog.setIcon(R.drawable.wrong);
alertDialog.setCancelable(false);
// Nastaveni tlacitka OK
alertDialog.setButton(DialogInterface.BUTTON_POSITIVE, "OK",
new DialogInterface.OnClickListener() {

@Override
public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
finish(); // po kliku se skonci
}
}s

// Nastaveni tlacitka CANCEL
alertDialog.setButton(DialogInterface.BUTTON_NEGATIVE, "Cancel",
new DialogInterface.OnClickListener() {

@Override
public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
alertDialog.cancel(); // po kliku dialogové okno

3)s
alertDialog.show();

Kéd 3.4.1 Zobrazeni a prace s dialogovym oknem
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3.5 Mapa mést hlavni hry

V této Casti hry si hra¢ zvoli, ze kterého mésta chce hrat kviz. Po kliknuti na dany
znak meésta se pod méstskym erbem zobrazi Cerveny kruh, vyjadiujici ozna¢eni mésta a
nasledné se k nému z ptvodniho mista zobrazi Sedé teCky, po kterych cestuje jedna

¢ervena tecka.

Pii zobrazovani tecek ¢i generovani tlacitek se v kodu pracuje s bitmapami (viz
koéd 3.5.1 a 3.5.2), coz je pametové pomérné narocné a je tak nutné obrazky, se kterymi
se bude pracovat, zmensit na dostatecné rozliSeni tak, aby se dal obrazek pouzit i na

lepSich obrazovkach.

RSP, et s,
e S

Obrazek 3.5.1. Mapa se znaky mést pied a po kliknuti na mésto

Mapa je délana tak, aby bylo mozné z jakéhokoli mésta kliknout na jakékoli jiné
mésto a aby se tak teCky, tedy cesta, generovaly jakymkoli zptisobem. V praxi to
znamena, ze pii kliknuti na néjaky znak, se ulozi do paméti soufadnice jak nového, tak i
puvodniho znaku. Poté se urc¢i, jakym smérem se teCky budou generovat. Tedy jestli spise
zleva doprava, nebo shora doll. Podle toho se bude ke kazdé tecce piipocitavat mezera
20dp (dp — obrazkové body, u obrazovek s vyssim rozliSenim je 1dp = 1,5px ) v ose X
(horizontalng), nebo v ose Y (vertikdln€). Posun kazdé dalsi tecky v dalsi ose (tedy X,
nebo Y) je vypocten z rozdilu soufadnic v t¢ dané ose obou stisknutych znaki mést (viz

kod 3.5.3). Veskeré vykreslovani muselo byt piepocitivano pravé na obrazkové body,

protoze v piipadé vypoctu a zobrazovani v pixelech dochazelo na riznych zafizenich
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k riznym chybam v zobrazeni, které byly zpusobeny pravé rozdilnym rozliSenim

jednotlivych obrazovek.

Animace cestujici Cervené tecky je vlastné zobrazovani ¢ervené tecky v obrazku
na urcité pozici, kterou znam podle vypoctu cesty tvoiené Sedivymi teCkami, a vykresleni
Sedivé teCky na pozici predchozi. Takto ¢ervena teCka ,,docestuje® z ptiivodniho mista na

misto nové.

Tlacitka jsou na map¢ generovana podle urCitého kli¢e. Ten vypada nasledovné:
e Pokud je tlacitko liché — odsazeni zprava o 90dp
e Pokud je tlacitko sud¢ — odsazeni zleva o 40dp
e (Odsazeni kazdého tlacitka od piedchoziho je 50dp shora
e Velikost kazdého tlacitka je 50dp * 50dp

35



// Reset mapy
context = MapPortrait.this;
finalBitmap = Bitmap.createScaledBitmap(finalBitmapX, width, height, true);
c = new Canvas(finalBitmap);
//
Resources r = getResources();
final int L = (int) TypedValue.applyDimension(
TypedValue.COMPLEX_UNIT_DIP, 2fJ, r.getDisplayMetrics());
// Seda cesta
for (int i = 1; i < X[W] - 1; i++) {
finalBitmap = combineBitmaps(finalBitmap, (int) X[1] * i, (int) X[2] * i, (int) pXY[I] +
L, (int) pXY[1] + L,
R.drawable.greydotsmall); IMG.setImageBitmap(finalBitmap); IMG.setScaleType(Scale-
Type.FIT_XY);
}
// Nakresleni kruhu pod oznacené mésto_
final Bitmap bmC = BitmapFactory.decodeResource(context.getResources(),
R.drwable.reddot) ;
Bitmap.createScaledBitmap(bmC, 6, 6f], false);
c.drawBitmap(bmC, bt.getX() - pxFromDp(9), bt.getY()- pxFromDp(if]), null);
// cestujici cervena tecka
addPoint = new Runnable() {
@Override
public void run() {
// cervena
finalBitmap = combineBitmaps(finalBitmap, (int) X[1]* pointCounter, (int)
X[2] * pointCounter, (int) pXY[l]] + L, (int) pXY[1] + L,R.drawable.reddotsmall);
IMG.setImageBitmap(finalBitmap);
IMG.setScaleType(ScaleType.FIT_XY);
// seda
if (pointCounter > 2) {
finalBitmap = combineBitmaps(finalBitmap, (int) X[1] * (pointCounter - 1),
(int) X[2] * (pointCounter - 1), (int) pXY[I] + L, (int) pXY[1] + L,R.drawable.greydot-
small);

IMG.setImageBitmap(finalBitmap);
IMG.setScaleType(ScaleType.FIT_XY);

}
if (pointCounter < (X[J1 - 2)) {
pointCounter++;
myHandler.postDelayed(addPoint, pointDelay);
} else {

finalBitmap = combineBitmaps(finalBitmap, (int) X[1] * (pointCoun-
ter), (int) X[2] * (pointCounter), (int) pXY[@] + L, (int) pXY[1] + L, R.drawable.gre-
lydotsmall);

IMG.setImageBitmap(finalBitmap) ; IMG.setScaleType(ScaleType.FIT_XY);

pointCounter = 2;

myHandler.post(afterDraw);

}
s
myHandler.post(addPoint);
afterDraw = new Runnable() {
@Override
public void run() {
// Nakresleni kruhu pod oznacené mésto
final Bitmap bmC = BitmapFactory.decodeResource(context.getResources(), R.dra-
wable.reddot);
Bitmap.createScaledBitmap(bmC, 60, 60, false);
c.drawBitmap(bmC, bt.getX() - pxFromDp(9), bt.getY()- pxFromDp(10), null);

Kod 3.5.1 Préce s bitmapou
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// Kombinovdni dvou bitmap - vykreslovani kulicek na
// mapé
private Bitmap combineBitmaps(Bitmap finalBitmap, final int left,
final int top, final int Xs, final int Ys, int pic) {
Bitmap bml = finalBitmap;

finalBitmap = Bitmap.createBitmap(width, height, Config.ARGB_8888);
// final Canvas
c = new Canvas(finalBitmap);

context = MapPortrait.this;

final Bitmap bm2 = BitmapFactory.decodeResource(context.getResources(),
pic);

c.drawBitmap(bmi, |, |, null);

c.drawBitmap(bm2, left + Xs, top + Ys, null);

return finalBitmap;

Kod 3.5.2 Funkce pro kombinaci dvou bitmap
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// Pridani nového tlacitka s méstem
private void addButton(String path, int i) {
// Random souradnice tlacitek
int N1, N2;
int W = width;
Resources r = getResources();
int odsazenilL = (int) TypedValue.applyDimension(
TypedValue.COMPLEX _UNIT_DIP, 9., r.getDisplayMetrics());
int odsazenilL2 = (int) TypedValue.applyDimension(
TypedValue.COMPLEX _UNIT_DIP, 4., r.getDisplayMetrics());
int odsazeniT = (int) TypedValue.applyDimension(
TypedValue.COMPLEX_UNIT_DIP, SI, r.getDisplayMetrics());
// zjisténi které tlacitko se bude vykresloat

if (A== Il (G@%2) =MD {
N1 = W - odsazenil;

} else {
N1 = odsazenil2;

}

N2 = (i + 1) * odsazeniT;

// Ulozeni pozice tlacitek

poziceTlacitek[i][[]1 = N1;

poziceTlacitek[i][1] = N2;

// Generovani tlacitka

bt = new ImageButton(this);

// Nastaveni velikosti tlacitka

int textLayoutSizeW = (int) TypedValue.applyDimension(
TypedValue.COMPLEX UNIT_DIP, 5., r.getDisplayMetrics());

int textLayoutSizeH = (int) TypedValue.applyDimension(
TypedValue.COMPLEX UNIT_DIP, 5., r.getDisplayMetrics());

RelativelLayout.LayoutParams Params = new RelativelLayout.LayoutParams(
textLayoutSizeW, textlLayoutSizeH);

bt.setLayoutParams(Params);

bt.setId(i + 1);

bt.setBackground(null);

bt.setX(N1);

bt.setY(N2);

//
// Vykresleni znaku mésta do tlacitka
try {

// get input stream
InputStream ims = getAssets().open(path);
// load image as Drawable
Drawable d = Drawable.createFromStream(ims, null);
// set image to ImageView
bt.setImageDrawable(d);
} catch (IOException ex) {
ex.printStackTrace();
return;
¥
bt.setScaleType(ScaleType.FIT_XY);
bt.setOnClickListener(getOnClickDoSomething(bt));
RL.addView(bt);

Kod 3.5.3 Generovani tladitek se znaky mést
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3.6  Hlavni hra

Po stisknuti tlacitka ur¢itého mésta se na 1,5 vtefiny zobrazi informace o tom,
jaké mésto si hra¢ vybral a nasleduje menu hlavni hry (viz obrazek 3.6.1). V menu hlavni
hry je hra¢ nucen postupovat jednotlivymi fazemi hlavni hry. Kazd4 faze ptedstavuje
urcité specifické potraviny pro dany ¢asovy usek kazdého dne. Snidané - domov, svacina
— sladkosti, obéd — hlavni jidla, svacina — ovoce a zelenina, veCefe — restaurace. Kazda
z fazi obsahuje soubor otazek ndhodné vybranych z databaze podle toho o jaké jidlo a

fazi dne se jedna. Jedina rozdilna faze je posledni, tedy restaurace.

Vybranné mésto

Obrazek 3.6.1. Zobrazeni nazvu a znaku vybraného mésta a nasledné menu hlavni hry pfi prvnim zobrazeni a po
dohrani vSech vyjma posledni hry

V posledni fazi hlavni hry, tedy po zodpoveézeni nékolika sérii otdzek, se zobrazi
dalsi obrazovka, tentokrat se zajimavymi informacemi o daném mésté. Viz obrazek 3.6.2.
Jakmile si uzivatel prohlédne informace, muze kliknout na tla¢itko ,,Pokracovat® a spusti
se hlavni ¢ast hry. Tou je série kvizovych otazek, kde hadané potraviny jsou typické pro

dané mésto. Ve Vidni je to tak napiiklad Vidensky tizek.
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Jaka je hmotnost potravin?
0

Vidensky rizek
nformace:
Viden je hlavni mésto Rakouska, soucasné také
statutarni mésto a zaroven od 1. ledna 1922 jedna z
jeho spolkovych zemi, zcela obklopena izemim
spolkové zemé Dolni Rakousy.

LezZi na fece Dunaj a se svymi 1,7 miliony obyvatel je
nejvétsSim rakouskym méstem a souc¢asné
ejvyznamnéjSim kulturnim, politickym a hospodarskym

centrem zeme.

Historické centrum Vidné bylo v roce 2001 zapsano na
Seznam svétového dédictvi UNESCO. V seznamu mést
podle kvality Zivota sestaveném firmou Mercer se v
roce 2011 Viden umistila na prvni pricce.

Pokracovat

180.0g | 22g sach. )50.0g | 6g sach.

)125.0g | 15g sach. 75.0g | 9g sach.

Obrézek 3.6.2. Zobrazeni informaci o mésté a nasledny vzhled hry

Po zodpovézeni 1 téchto otazek se vyhodnoti celkova procentualni uspéSnost za

vSechna predchozi kola hry a vysledek se vypiSe na obrazovku. Viz obrazek 3.6.3.

& Vysledek

VasSe procentualni Uspésnost: 50.0%

Obrdzek 3.6.3. Vysledné vypsani procentualni uspésnosti
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@SuppressWarnings ("deprecation")
public void Exit() {

Float.toString( Math.round(stats(anss, count))) +

// Vypsana hlaska v dialogu
String alert = "VaSe procentudlni uUspéSnost: " +

no/n
°

AlertDialog alertDialog = new AlertDialog.Builder(SpecialFood.this).create();
// Nazev dialogu

alertDialog.setTitle("Vysledek");

alertDialog.setMessage(alert);

// Obrazek v dialogu

alertDialog.setIcon(R.drawable.starsmall);

alertDialog.setCancelable(false);

// Nastaveni tlacditka

alertDialog.setButten("OK", new DialogInterface.OnClickListener() {

@Override

public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
finish();

}

1)
alertDialog.show();

3.7

Kod 3.6.1. Zobrazeni dialogového okna s vysledkem

Databaze

vvvvv

s ohledem na to, co vSe bude potieba v samotné hie. Neni tedy zbyte¢né slozita a sklada

se ze dvou Casti, které jsou od sebe oddéleny. Viz obrazek 3.7.1. Cast s tabulkou

»SpecFood* slouzi pro druhou ¢ast hlavni hry, kde jsou jidla specificka pro dané mésto.

Cast s tabulkou ,,Food* pak pro zakladni kvizovou &ast hry. Diivodem rozdéleni na dvé

¢asti je fakt, Ze specifickou potravinu pro mésto nedéla pouze pokrm, ale i dalsi jeho

vlastnosti (zplsob pfipravy, hmotnost), proto jsem za lepsi feSeni pokladal pravé

rozdéleni.

41




Tabulky a sloupce:

Nazev tabulky | Nazev sloupce Datovy typ | Popis
State ID_State Integer Primarni kli¢
Name Char Nazev statu
ID_City Integer Primarni kli¢
Name Char Nazev mésta
City Citylmage Integer Cislo obrazku mésta
Info Char Informace o mésté
State_ID Integer Cizi kli¢
ID_SpecFood Integer Primarni klic
Name Char Nazev potraviny
Picture Integer Cislo obrazku potraviny
SpecFood Weight Integer Hmotnost potraviny
Sacharide Integer Mnozstvi sacharid(i va 100g potraviny
City _ID Integer Cizi kli¢
TypeOffood ID_TypeOfFood Integer Primarni kli¢
Name Char Nazev typu potraviny
ID_Food Integer Primarni kli¢
Name Char Nazev potraviny
Food Picture Integer Cislo obrazku potraviny
Weight Integer Hmotnost potraviny
Sacharide Integer MnoZstvi sacharid(i va 100g potraviny
TypeOfFood=ID Integer Cizi kli¢

Tabulka 3.7.1. Navrh databaze
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State 2z

§ ID_State: INTEGER SpecFood v
& Mame: CHAR % ID_SpecFood: INTEGER
@ MName: CHAR
StateHasCity i Picture: INTEGER
¢ @ Weight: INTEGER
<% Sacharide: INTEGER
CityHasSpecFood |4 City_ID: INTEGER (FK)
City = Q I3 specfood FRIndexl
7 ID_City: INTEGER ¢ City_ID
@ Mame: CHAR
@ State_ID: INTEGER (FK)
4 CityImage: INTEGER
@ Info: TEXT
g Gty FKIndexd
@ State_ID
TypeOffood - .
ID_TypeOffood: INTEGER Foo il
E NaT'm:r:DCHAR TypeOffoodHasFood ' 1p Food: INTEGER
Q & Name: CHAR

@ Picture: INTEGER
& Weight: INTEGER
@ TypeOffood_ID: INTEGER (FK)
< Sacharide: INTEGER
I Food FKIndexl
@ TypeOffood_ID

Obrazek 3.7.1. Navrh databaze

3.8 Prdce s databadzi v programu

Pro préaci s databazi v programu bylo nutné si vytvofit n€kolik tfid, které k
samotné databazi, uloZzené ve slozce Assets programu, budou pfistupovat. Viz kody 3.8.1,
3.8.2, 3.83. Tyto mnou pouzité tfidy jsou psany tak, aby slouzili co mozna
nejuniverzalnéji pii zmeéné databéaze. V kazdé dalsi tiide, kterd piistupuje k databazi, poté

volam prave ty tiidy, které s databazi komunikuji.
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public class DbHelper extends SQLiteOpenHelper {

// Deklarace proménnych

private static final String DATABASE_NAME = "DB_Food.db";
private static String DATABASE PATH = "";
private static final int DATABASE_VERSION = 1;

// Nastaveni DBHelperu
public DbHelper(Context context) {
super(context, DATABASE NAME, null, DATABASE VERSION);
DATABASE_PATH = context.getFilesDir().getParentFile().getPath()
+ "/databases/";

InputStream assetsDB = null;
try {

assetsDB = context.getAssets().open(DATABASE _NAME);

OutputStream dbOut = new FileOutputStream(DATABASE PATH + DATA-
BASE_NAME) ;

byte[] buffer = new byte[1024];

int length;

while ((length = assetsDB.read(buffer)) > 0) {
dbout.write(buffer, 0, length);

}

dbOut.flush();
dbOut.close();
assetsDB.close();
Log.1(DbStrings.TAG, "New database created...");
} catch (IOException e) {
Log.e(DbStrings.TAG, "Could not create new database...");
e.printStackTrace();

}

File £ = new File(DATABASE _PATH + DATABASE_NAME);
if (!f.exists()) {
Log.1(DbStrings.TAG, "File Not Exist");
} else {
Log.1(DbStrings.TAG, "File Exist :-)");
}
}

@Override

public void onCreate(SQLiteDatabase db) {
Log.1(DbStrings.TAG, "Creating empty DB");

}

@Override

public void onUpgrade(SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion) {
db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS " + DbStrings.DATABASE_TABLE);
onCreate(db);

Kéd 3.8.1 DBHelper
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DBHelper je nastroj slouzici k otevieni databaze. Nejprve se otevie databaze ze
slozky Assets a ta se pak nahraje do vytvofené databdze v programu. Databaze se poté
otevie pro komunikaci a pro stazeni dat. Stejn¢ jako otevieni, je potfeba databazi také po
ziskani dat zaviit. Casti kodu Log slouzi k vypisu pii tvorbé a funkci programu, aby se

dalo identifikovat, v jaké fazi program zrovna je a co se povedlo ¢i nepovedlo uskute¢nit.

public class DbStrings {
public static final String TAG = "QuizGame";

// DB_Food

public static final String KEY_FOODLISTID = "ID_Food";
public static final String KEY_NAME = "Name";

public static final String KEY _WEIGHT = "Weight";
public static final String KEY_IMG = "Image";

public static final String DATABASE _TABLE = "Food";

// DB_quizGame
public static final String KEY _DATABASE = "DB_quizGame";

public static final String DATABASE_TABLE FOOD = "Food";

public static final String KEY_FOOD_ID = "ID_Food";

public static final String KEY_FOOD_NAME = "Name";

public static final String KEY_FOOD_WEIGHT = "Weight";

public static final String KEY_FOOD_IMG = "Picture";

public static final String KEY_FOOD_TYPEOFFOOD = "TypeOfFood_ID";
public static final String KEY_FOOD_SACHARID = "Sacharid_1eeg";

public static final String DATABASE TABLE _SPECFOOD = "SpecFood";
public static final String KEY_SPECFOOD_ID = "ID_SpecFood";

public static final String KEY _SPECFOOD_NAME = "Name";

public static final String KEY_SPECFOOD WEIGHT = "Weight";

public static final String KEY_SPECFOOD_IMG = "Picture";

public static final String KEY SPECFOOD_CITY = "City_ ID";

public static final String KEY_SPECFOOD_SACHARID = "Sacharid_1leeg";

Kod 3.8.2 Piiklad kodu DBString

Kod DBString slouzi k piesnéjsi identifikaci sloupct a tabulek v databazi. Jak je
vidét na kodu 3.8.2., definuji se zde proménné typu String. Vzhledem k tomu, Ze se
pouzivaji na vice nez jednom misté v kddu, je snazsi pti zmeéné databidze zméenit hodnotu

jedné proménné neZ ménit hodnotu nékolika piimo v dal§im kodu.
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public class QuizGameDataSource {
private SQLiteDatabase db;
private QuizGameDatabase dbHelper;

public QuizGameDataSource(Context context) {
dbHelper = new QuizGameDatabase(context);
¥

public void open() throws SQLException {
db = dbHelper.getWritableDatabase();
¥

public void close() {
dbHelper.close();

¥
// Tabulka City==========
// Nazev mésta z tabulky City do listu
public ArrayList<String> getCityTolList() {
ArrayList<String> 1lst = new ArraylList<String>();
Cursor c¢ = db.rawQuery("Select * from City", null);
Log.i(DbStrings.TAG, "Cursor count> " + c.getCount());
int iCity = c.getColumnIndex(DbStrings.KEY_CITY_NAME);
for (c.moveToFirst(); !c.isAfterLast(); c.moveToNext()) {
1st.add(c.getString(iCity));
¥

c.close();
return lst;

¥
//

//info mésta z tabulky City do listu
public ArrayList<String> getCityInfoToList() {
ArraylList<String> 1lst = new ArrayList<String>();
Cursor c = db.rawQuery("Select * from City", null);
Log.1(DbStrings.TAG, "Cursor count> " + c.getCount());
int iCityInfo = c.getColumnIndex(DbStrings.KEY_CITY_INFO);
for (c.moveToFirst(); !c.isAfterLast(); c.moveToNext()) {
1st.add(c.getString(iCityInfo));

}

c.close();
return lst;

//

Kod 3.8.3 Piiklad kodu QuizGameDataSource

Koéd QuizGameDataSource slouzi jako nastroj pro vytahovani dat z databaze. Je
zde nékolik funkci, které jsou volany v dalSim kodu. Kazda s funkci slouzi k ziskani
riznych dat zriznych tabulek. K pfimé komunikaci s databazi slouzi piikaz
rawQuerry(). V zavorce je piimo napsan SQL dotaz (viz kod 3.8.3). Data se poté ulozi do
predem pfipraveného Listu, ktery je takového datového typu jako data, kterd chceme

ukladat. Tento list je pak odeslan pfi zavolani dané funkce jinde v kodu.
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4 Testovani

Ackoli jsem postup pii tvorbé hry konzultoval s kolegou Ing. Vaclavem Burdou, bylo
nutné aplikaci nechat testovat i dalsi skupinou lidi. Pfedevs§im proto, ze ja i kolega jsme ve
stejném veéku, nazor mame tedy podobny a schopnosti ovladani telefonu jsou také na vysoké

urovni. Nejsme tak schopni ovéfit, Ze je hra zajimava i pro osoby jiného véku nebo zaméfeni.

Pied testovanim hry byla kazda osoba pozadana o vyplnéni pied-testového dotazniku
(Priloha B Tabulka B.1), abych byl schopen zjistit, kdo aplikaci bude testovat. Po testovani
hry jsem kazdou osobu pozadal o vyplnéni po-testového dotazniku (Ptiloha B Tabulka B.2)

s hodnocenim jednotlivych ¢asti aplikace, abych mohl ud¢lat ptipadné zmény v budoucnu.

4.1  Osoby vybrané k testovani

K testovani jsem vybiral osoby ze svého okoli a rodinu. PiredevSim proto, ze je
v mém okoli mnoho diabetikli a sportovcl a dietu drzi mnoho z nich. Téméf nikdo ale
neznd hmotnosti potravin, které konzumuje, pokud to neni napsdno na obalu potraviny.
Casto tak pied konzumaci potraviny vazi, coZ je znaén& nepohodiné. TéméF vsichni tak

uvitali napad s touto hrou a fakt, ze by ¢asem vahu nemuseli pokazdé pouZivat.

4.2  Testovana kritéria a otazky

Jesté pted samotnym testovanim aplikace m¢ zajimalo, jakéd osoba vlastné aplikaci
testuje. Vytvofil jsem proto tzv. pied-testovy dotaznik (Pfiloha B Tabulka B.1), ktery
obsahuje zékladni dotazy na uZivatele telefonu. Tento dotaznik je dileZity zejména pro
budouci vyvoj aplikace, protoze z jeho vysledki se da odvodit, jakd skupina lidi je
schopna tuto aplikaci pouzivat a jaka ji bude dokonce potifebovat. Tedy ndm pomiliZe najit

cilovou skupinu uzivateli.
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Otazky v pred-testovém dotazniku:

1.

Jaky je Vas vek?

a.<15 b.15-20 ¢.20-30 d.30-40 e.40-50 f.50>
Drzite nebo drzel(a) jste nékdy dietu?

a.ano  b.ne

Jaké jsou Vase schopnosti s telefonem?

a. zdkladni  b. pokrocilé  c. expert

Jaké aplikace nejCastéji pouzivate v mobilnim telefonu? (Mozno vice
odpovédi.)

a. pouze telefon asms  b. internet, facebook, did#  c. hry, hudba, video
d. dalsi
Znate nebo hral(a) jste nékdy kvizové hry?

a.ano b.ne
Pamatujete si hmotnosti alespon vétSiny potravin, které konzumujete?

a.ano b.ne
Pokud ne, uvitate moznost se hmotnosti zabavnou formou naucit?

a.ano b.ne

Dotaznik, ktery testované 0soby vypliovali po testovani aplikace, jsem zvolil co

nejjednodussi k pochopeni. Jediné, co musela testovana osoba udélat, bylo ohodnotit mou

aplikaci jako ve Skole, znamkou 1 az 5. Zde mé zajimal piedevsim subjektivni nazor

uzivatele na vzhled a funkcnost aplikace.

Informace ziskané z kone¢ného dotazniku:

ok wdpE

Instalace hry
Ovladani hry
Orientace ve hie
Funkénost hry
Uzite¢nost hry
Vzhled hry

Nakonec jsem jest¢ dal testovanym subjektim prostor k vyjadieni se k aplikaci.

Piedevsim proto, kdyby se v aplikaci vyskytl problém, se kterym nebylo pocitano, nebo

kdyby se uzivateliim néjaka ¢ast programu libila vice a chtél se k ni zv1ast’ vyjadrit.

48



4.3  Vysledky testii

Po skonceni testovani mi testované osoby predali vyplnéné dotazniky, jez jim
byly pfedany spolu s aplikaci. I kdyz ohlasy byly ve skrze pozitivni, stejné jako v jinych
novych projektech, 1 zde bylo n&kolik ne pfili§ povedenych ¢asti.

Z vysledku pied-testového dotazniku vyplynulo, Ze testované osoby byly ve véku
mezi dvaceti a Sedesati lety. Schopnosti ovladani telefonu byly jak zakladni, tak i velice
pokrocilé. Nékteré testujici osoby vyuzivaly internet a dalsi bézné pouzivané aplikace
v mobilnim telefonu. Nékteré vyuzivaly telefon jen na telefonovani (viz Tabulka 4.4.1).
Prazdna pole v této tabulce jsou zpisobena tim, Ze osoba si pamatovala hmotnost témér
kazdé potraviny a na posledni otazku tak odpovidat nemusela.

Jména testovacich osob zde neuvadim, aby bylo zajisténo soukromi téchto osob.

c a b a; b;c b b a
e a a a; b b b a
e b b a; b;c a b b
c a b a; b;c a b a
f a a a b b a
c a b a; b;c;d b a

c b b a; b;c a b a
d a C a; b;c;d a b a
e b a a b b a
f a a a b a

Tabulka. 4.4.1. Vysledky pied-testového dotazniku

Vysledky po-testového dotazniku ukéazaly zejména kladné ohlasy na tuto aplikaci.
S instalaci uzivatelé neméli vibec zaddny problém. Ovladani, orientace, funk¢nost a
uzite¢nost z po-testového dotazniku vyplyvaly také vcelku pozitivné. OvSem ne vSechny
stranky programu m¢ly tak pozitivni ohlas. Vzhled hry byl hodnocen pozitivn€. Ovsem
stim, ze existuji aplikace s pfitazlivéjsSim vzhledem. VétSina testovanych subjekt
shledala hru uzite¢nou ptesto, ze ne vSichni ji potiebovali. Nékolik uzivatelu také

poukazovalo na velikost databaze potravin, ktera by mohla byt vétsi. Viz Tab. 4.4.2.
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Tabulka. 4.4.2. Hodnoceni aplikace

Kazda testovana osoba meéla moznost se ke hie vyjadfit i mimo dotaznik.
Z vyjadieni jednotlivych osob, které hru testovaly, vyplynulo nasledujici. Aplikace je
prehlednd a snadno ovladatelna, uzivatel se v aplikaci neztrati a pfi hrani se mize dobfte
ucit. Graficka stranka aplikace je pekna, ale ve srovnani s vyssi konkurenci by mohla byt
lep$i. Mnoho testovacich osob ve svém vyjadieni jesté kvitovalo napad uceni se
hmotnosti potravin pomoci kvizové hry. Jedna z osob, ktera aplikaci testovala, méla
zafizeni s malym displejem, i kdyz zafizeni pracovalo na nové verzi Androidu. Tato
osoba méla tedy problém pii zobrazovani mapy. Konkrétné pti zobrazovani cesty z tecek,
ktera byla v nékterych ptipadech velice kratkd. Ve zbylych ptipadech se problém

s vykreslovanim mapy v aplikaci, nebo pfimo se spusténim aplikace nevyskytl.
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S5 Zavér

5.1 Zhodnoceni

V ramci diplomové prace jsem vytvoril aplikaci, 1épe feceno hru, pro chytré
telefony s opera¢nim systémem Android, od verze 4.4. Hra byla vymysSlena a tvofena za
ucelem seznameni a nauceni hra¢t hmotnosti potravin, které by jinak museli uzivatelé pti
kazdé prilezitosti vazit. Za cilovou skupinu je povazovéana skupina lidi, jejiz ¢lenové

nékdy drzeli nebo drzi dietu predevsim kvuli diabetu.

Na testovani hry se podilelo deset 0sob z mého okoli a rodiny, ptedevsim proto,
ze mnoho z nich dietu pravé kvili diabetu drzi, ale i z jinych divodd. VSechny testujici
0soby pied a po testovani vyplnily dotazniky (kapitola 4.2). Z dotazniku, ktery byl
vyplnén pfed testovdnim vychazelo, ze osoby které aplikaci testovaly, byly ve velice
rozdilném véku a s rtiznorodymi schopnostmi ovladani telefonu. Po-testovy dotaznik

poukéazal na nedostatky a vyhody aplikace. (kapitola 4.3).

5.2 Cile do budoucna

Z reakci testujicich subjekti vychazi hra jako funkéni a zdafily celek. Je zde ale
nékolik prvka, které se daji vylepsit. Grafickou stranku hry by bylo dobré upravit. Zde by
byla nutna konzultace s grafikem. Grafika hry by tak dosahla tirovné dnes dostupnych a
velice dobfe hodnocenych her. Dalsim prvkem ke zlepSeni je databaze potravin, kterou je
stale nutné roz§ifovat a udrzovat aktudlni. Momentalné obsahuje n¢kolik desitek potravin,

ale mym cilem je, aby potravin bylo alesponi nékolik stovek.

Hru by mimo jiné bylo dobré rozsifit o dalS$i moZnosti hrani. Ur¢ité by také bylo
dobré, kdyby kazdy hra¢ mél moznost srovnavat se s ostatnimi hraci. K tomu by mohl
slouzit ptimo né&jaky ,,zebticek skore* v aplikaci, ktera by data stahovala ze serveru. Také
by bylo dobré, kdyby svoje uspéchy hrd¢ mohl sdilet s prateli na socidlnich sitich
(Facebook, Twitter).
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MoZzné zmény do budoucna:

e  ZlepSeni grafické stranky

e Rozsifeni databaze potravin

e Rozsifeni moznosti hrani

e  UmoZnéni online srovnani s ostatnimi hraci
e Vice motiva¢ni vyhodnocovani hry

e  (Odesilani uspéchii na socialni sit’
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Priloha A - Programové kody

Al

Kviz

import
import
import
import
import
import

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

public

package cz.cvut.fel.chroudan.quizgame;

java.io.IOException;
java.io.InputStream;
java.util.Arraylist;
java.util.Arrays;
java.util.Collections;
java.util.Random;

android.app.Activity;
android.app.AlertDialog;
android.content.DialogInterface;
android.content.Intent;
android.content.pm.ActivityInfo;
android.graphics.drawable.Drawable;
android.os.Bundle;
android.view.Menu;
android.view.Menultem;
android.view.View;
android.widget.Button;
android.widget.ImageButton;
android.widget.ProgressBar;
android.widget.RadioButton;
android.widget.RadioGroup;
android.widget.Relativelayout;
android.widget.TextView;
android.widget.Toast;

class PracticeActivity extends Activity {
RadioButton AnsA, AnsB, AnsC, AnsD;

RadioGroup rg;

Button OK;

RelativelLayout layout;

ProgressBar Time;

ImageButton Foto;

byte Ans;

Boolean[] anss;

public int Spravne, poradi, count, pocetOtazek;
Boolean right;

public TextView Name, Statistic, Counts, Sacharid;
public float proc;

ArraylList<Integer> WeightlList = new ArraylList<Integer>(); // List pro

// hmotnost

// jidla
ArraylList<String> FoodlList = new ArraylList<String>(); // List pro jidlo
ArrayList<Integer> SacharidlList = new ArraylList<Integer>(); // List pro

// jidlo serazené podle abecedy
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ArrayList<Integer> ImagelList = new ArrayList<Integer>();

public int vahaOK = H;
public int vahakO03 = @;
public int vahak02 = @;
public int vahakOl = §;
public float SachOK = 0;
public float SachkO3 = 0;
public float Sachk02 = 0;
public float SachkO1 = 0;
int[] a;

public String pathfile;
@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity practice);
this.setRequestedOrientation(ActivityInfo.SCREEN_ORIENTATION_PORTRAIT);

OK = (Button) findViewById(R.id.BPracticeAns);

AnsA = (RadioButton) findViewById(R.id.RB1Practice);
AnsB = (RadioButton) findViewById(R.id.RB2Practice);
AnsC = (RadioButton) findViewById(R.id.RB3Practice);
AnsD = (RadioButton) findViewById(R.id.RB4Practice);
Counts = (TextView) findViewById(R.id.TV4Practice);
Time = (ProgressBar) findViewById(R.id.PBPractice);
Foto = (ImageButton) findViewById(R.id.IBPractice);
Name = (TextView) findViewById(R.id.TV2Practice);

rg = (RadioGroup) findvViewById(R.id.RGPractice);
rg.clearCheck();

layout = (RelativelLayout) findViewById(R.id.RLPractice);

count = I;

pocetOtazek = 1I;
Time.setMax(pocetOtazek);
Time.setProgress(I);

anss = new Boolean[pocetOtazek];
Arrays.fill(anss, Boolean.FALSE);

// Vstup do DB
QuizGameDataSource fds = new QuizGameDataSource(this);
fds.open();

FoodList = fds.getAllFoodTolList();
SacharidList = fds.getAllSacharidToList();
WeightList = fds.getAllWeightTolList();
Imagelist = fds.getAllImageTolList();

fds.close();
//

Spravne = I;
RandomizeDB();
Restart();
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}

@0verride
// Klik na tlacitko zpét

public

which) {

which) {

okno zmizi

public

}

void onBackPressed() {

// Zobrazena otazka

String alert = "Opravdu chcete skonc¢it? Pribéh bude ztracen!";

final AlertDialog alertDialog = new AlertDialog.Builder(
PracticeActivity.this).create();

// Nadpis dialogu

alertDialog.setTitle("Pozor!");

alertDialog.setMessage(alert);

// Zobrazena ikonka

alertDialog.setIcon(R.drawable.wrong);

alertDialog.setCancelable(false);

// Nastaveni tlacditka OK

alertDialog.setButton(DialogInterface.BUTTON_POSITIVE, "OK",
new DialogInterface.OnClickListener() {

@0verride
public void onClick(DialogInterface dialog, int

finish(); // po kliku se skonci

}
})s
// Nastaveni tlacitka CANCEL
alertDialog.setButton(DialogInterface.BUTTON_NEGATIVE, "Cancel",
new DialogInterface.OnClickListener() {

@0override
public void onClick(DialogInterface dialog, int

alertDialog.cancel(); // po kliku dialogové

3
alertDialog.show();

void shuffleArray(int[] a) {
int n = a.length;
Random random = new Random();
random.nextInt();
for (int i = I; i< n; i++) {
int change = i + random.nextInt(n - i);
swap(a, i, change);

private void swap(int[] a, int i, int change) {

int helper = a[i];
a[i] = a[change];
a[change] = helper;
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100))

100))

100))

100))

}

public void Restart() {

// 0dznaceni vSech odpovédi a zmizeni tlacitka
AnsA.setChecked(false);
AnsB.setChecked(false);
AnsC.setChecked(false);
AnsD.setChecked(false);
OK.setVisibility(View.INVISIBLE);

// Generuje dalsSi otdzku, pokud nedosahl maximdlniho poctu otadzek
if (count < pocetOtazek) {
Time.setProgress(count);
Name.setText(FoodList.get(count));
vahaOK = WeightlList.get(count);
SachOK = SacharidList.get(count);
Toast.makeText(getApplicationContext(), "" + SachoOK,
Toast.LENGTH_LONG) .show();

// Nastaveni dalSich moznosti odpovédi

if (vahaok < 1) {
vahakK0l = WeightList.get(count) + 5;
vahakK02 = WeightList.get(count) - 5;
vahakK03 = WeightList.get(count) + 1I;

} else {
vahaKo01
vahakKo02
vahaK03

((WeightList.get(count) / 1@@)) * 125;
((WeightList.get(count) / 1@8)) * 75;
((WeightList.get(count) / 1g@)) * SI;

}

a = new int[] { vahaOK, vahaK0l, vahaK02, vahaK03 };
shuffleArray(a);

// Popsani vSech odpovédi
AnsA.setText(Float.toString((int) Math.round(a[l])) +"g |
+ Math.round(((SacharidList.get(count) * a[@])

+ "g sach.");
AnsB.setText(Float.toString((int) Math.round(a[1])) "g
+ Math.round(((SacharidList.get(count) [

* +
Q

+ "g sach.");
AnsC.setText(Float.toString((int) Math.round(a[2])) "
+ Math.round(((SacharidList.get(count)

* +
Q
l_|0'q
N
N
p—a

+ "g sach.");
AnsD.setText(Float.toString((int) Math.round(a[3])) "g
+ Math.round(((SacharidList.get(count) * a[

+

+ "g sach.");

// Nacteni obrazku
loadIMGFromAsset();
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// Pokud se oznaci odpovéd...
AnsA.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

@Override

public void onClick(View v) {
AnsB.setChecked(false);
AnsC.setChecked(false);
AnsD.setChecked(false);
Ans = I;
OK.setVisibility(View.VISIBLE);

}

})s

AnsB.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

@Override

public void onClick(View v) {
AnsA.setChecked(false);
AnsC.setChecked(false);
AnsD.setChecked(false);
Ans = 1;
OK.setVisibility(View.VISIBLE);

}

})s

AnsC.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

@Override

public void onClick(View v) {
AnsB.setChecked(false);
AnsA.setChecked(false);
AnsD.setChecked(false);
Ans = 2;
OK.setVisibility(View.VISIBLE);

}

})s

AnsD.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

@Override

public void onClick(View v) {
AnsB.setChecked(false);
AnsC.setChecked(false);
AnsA.setChecked(false);
Ans = 3;
OK.setVisibility(View.VISIBLE);

s

// Klik na tlacitko odpovédét
OK.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

@Override
public void onClick(View v) {
Answered(Ans); // Zavolani funkce na vyhodnoceni od-

povédi

Kod A.1.5. PracticeActivity.java 5/8

61



s

// Klik na konec
Foto.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

@0verride
public void onClick(View v) {
Intent openStartingPoint = new Intent(

"cz.cvut.fel.chroudan.quizgame.SHOWIMAGE");
openStartingPoint.putExtra("path", pathfile);
startActivity(openStartingPoint);

1)

} else {
Exit();

}

public void loadIMGFromAsset() {

pathfile = Cesta();

try {
// get input stream
InputStream ims = getAssets().open(pathfile);
// load image as Drawable
Drawable d = Drawable.createFromStream(ims, null);
// set image to ImageView
Foto.setImageDrawable(d);

} catch (IOException ex) {
ex.printStackTrace();
return;

}

public String Cesta() {
String cestaKObrazku = "img/" + ImagelList.get(count) +
return cestakObrazku;

".jpg";
}

public void Exit() {
Intent openStartingPoint = new Intent(
"cz.cvut.fel.chroudan.quizgame.EVALUATION");
// odeslani hodnot statistiky

openStartingPoint.putExtra("pocet"”, count);
openStartingPoint.putExtra("proc"”, stats(anss, count));
openStartingPoint.putExtra("0OK", NumOK(anss, count));
startActivity(openStartingPoint);

finish();
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@SuppressWarnings ("deprecation™)
// Vyhodnoceni odpovédi
protected void Answered(byte Ans) {
// Byla odpovéd spravna?
if (a[Ans] == vahaOK) {
right = true;
} else {
right = false;
}

// Nebyla - vypsani dialogového okna se spravnou odpovédi
if (!right) {
String alert

"Sprdvnd odpovéd: + vahaOK + "g | "
Math.round(((SacharidList.get(count) * vahaOK) / 100))
"g sach.";
AlertDialog alertDialog = new AlertDialog.Builder(
PracticeActivity.this).create();
alertDialog.setTitle("Spatna odpovéd!");
alertDialog.setMessage(alert);
alertDialog.setIcon(R.drawable.wrong);
alertDialog.setCancelable(false);
alertDialog.setButten("OK", new DialogInterface.OnClickListener() {
@Override
// Prepocitani uspésnosti
public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
anss[count] = right;
Counts.setText((count + 1) + "/" + pocetOtazek);
count++; // ZvysSeni pocitadla otazek
Restart(); // Generovani nové odpovédi

+ + 0

}
})s
alertDialog.show();
// Byla - prepocitani uspésSnosti
} else {
anss[count] = right;
Counts.setText((count + 1) + "/" + pocetOtazek);
count++; // ZvySeni pocitadla otdzek
Restart(); // Generovdni nové odpovédi

}

public float stats(Boolean[] anss, int count) {
int ok = NumOK(anss, count);
float percentage = (ok / (float) count) * 1.;
return percentage;

}
public int NumOK(Boolean[] anss, int count) {
int ok = ||;
for (int 1 = I; 1 < count; 1++) {
if (anss[1])
ok++;
}
return ok;
}
@Override

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
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getMenuInflater().inflate(R.menu.practice, menu);
return true;

}

@Override
public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {
// Handle action bar item clicks here. The action bar will
// automatically handle clicks on the Home/Up button, so long
// as you specify a parent activity in AndroidManifest.xml.
int id = item.getItemId();
if (id == R.id.action_settings) {
return true;
}

return super.onOptionsItemSelected(item);

}

public void RandomizeDB() {
// ___Random otazka
long seed = System.nanoTime();
Collections.shuffle(FoodList, new Random(seed));
Collections.shuffle(WeightList, new Random(seed));
Collections.shuffle(ImageList, new Random(seed));
Collections.shuffle(SacharidList, new Random(seed));
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A2 Mapa

package cz.cvut.fel.chroudan.quizgame;

import java.io.IOException;

import java.io.InputStream;

import java.util.Arraylist;

import android.annotation.TargetApi;
import android.app.Activity;

import android.app.AlertDialog;

import android.content.Context;

import android.content.DialogInterface;
import android.content.Intent;

import android.content.pm.ActivityInfo;
import android.content.res.Resources;
import android.graphics.Bitmap;

import android.graphics.Bitmap.Config;
import android.graphics.BitmapFactory;
import android.graphics.Canvas;

import android.graphics.Point;

import android.graphics.drawable.Drawable;
import android.os.Build;

import android.os.Bundle;

import android.os.Handler;

import android.util.DisplayMetrics;
import android.util.TypedValue;

import android.view.Display;

import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;

import android.widget.ImageButton;
import android.widget.ImageView;

import android.widget.ImageView.ScaleType;
import android.widget.Relativelayout;

[@TargetApi(Build.VERSION_CODES.KITKAT)

public class MapPortrait extends Activity {
public ImageView IMG;
public ViewGroup RL;
public ImageButton bt;
String tecka, pozadi, path;
ArraylList<String> CityArray = new ArrayList<String>();
public int width, height, dpHeight, dpWidth, pocetKlikuj;
public float[] positionXY = new float[2];
public float[] pXY = new float[2];
public int[][] poziceTlacitek;
public int vPx = S|;
public int vDp;
public boolean klik = false;
public Bitmap finalBitmap, finalBitmapX;
public Canvas c;
public int pressed;
public Context context;
private int pointCounter = 2;
private Handler myHandler = new Handler();
private final int pointDelay = 3.;
private Runnable addPoint;
private Runnable afterDraw;
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@0override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

}

super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.map);
this.setRequestedOrientation(ActivityInfo.SCREEN _ORIENTATION_PORTRAIT);

Resources r = getResources();

pocetkliku = [I;

RL = (ViewGroup) findViewById(R.id.RLMap);

IMG = (ImageView) findViewById(R.id.IWMap);

Context context = MapPortrait.this;

klik = false;

vDp = (int) TypedValue.applyDimension(TypedValue.COMPLEX UNIT_DIP, 2I,
r.getDisplayMetrics());

VvPx = vDp;

// Vstup do DB
QuizGameDataSource qds = new QuizGameDataSource(this);
gds.open();

CityArray = qds.getCityToList();

qds.close();

//

// Get Display size
/] px

Display display = getWindowManager().getDefaultDisplay();
Point size = new Point();

display.getSize(size);

width = size.x;

height = size.y;

/] dp

DisplayMetrics displayMetrics = context.getResources()
.getDisplayMetrics();

dpHeight = (int) (displayMetrics.heightPixels / displayMetrics.density);

dpWidth = (int) (displayMetrics.widthPixels / displayMetrics.density);

finalBitmapX = BitmapFactory.decodeResource(context.getResources(),
R.drawable.bcgl);

// Vykresleni a ulozeni tlacitek

poziceTlacitek = new int[CityArray.size()][2];

for (int i = I; i < CityArray.size(); i++) {
path = "city/" + (i + 1) + ".png";
addButton(path, i);

}
//

positionXY[I]
positionXY[1]

nn
e o

// Pridani nového tlacitka s méstem__ B
private void addButton(String path, int i) {

// Random souradnice tlacitek
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int N1, N2;
int W = width;
Resources r = getResources();
int odsazenilL = (int) TypedValue.applyDimension(
TypedValue.COMPLEX UNIT_DIP, 9., r.getDisplayMetrics());
int odsazenil2 = (int) TypedValue.applyDimension(
TypedValue.COMPLEX UNIT_DIP, 4., r.getDisplayMetrics());
int odsazeniT = (int) TypedValue.applyDimension(
TypedValue.COMPLEX_UNIT DIP, 5., r.getDisplayMetrics());

// zjisténi které tlacitko se bude vykresloat
if (=01l (@%2) =1 {
N1 = W - odsazenil;
} else {
N1 = odsazenil2;
}

N2 = (1 + 1) * odsazeniT;

// UloZeni pozice tlacitek
poziceTlacitek[i][I] = N1;
poziceTlacitek[i][1] = N2;

// Generovani tlacitka
bt = new ImageButton(this);

// Nastaveni velikosti tlacitka

int textLayoutSizeW = (int) TypedValue.applyDimension(
TypedValue.COMPLEX_UNIT_DIP, 5., r.getDisplayMetrics());

int textlLayoutSizeH = (int) TypedValue.applyDimension(
TypedValue.COMPLEX_UNIT DIP, 5., r.getDisplayMetrics());

RelativelLayout.LayoutParams Params = new Relativelayout.LayoutParams(
textLayoutSizeW, textlLayoutSizeH);

bt.setLayoutParams(Params);

bt.setId(i + 1);

bt.setBackground(null);

bt.setX(N1);

bt.setY(N2);

//

// Vykresleni znaku mésta do tlacitka
try {

// get input stream
InputStream ims = getAssets().open(path);
// load image as Drawable
Drawable d = Drawable.createFromStream(ims, null);
// set image to ImageView
bt.setImageDrawable(d);
} catch (IOException ex) {
ex.printStackTrace();
return;

}

bt.setScaleType(ScaleType.FIT_XY);
bt.setOnClickListener(getOnClickDoSomething(bt));
RL.addView(bt);
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}

View.OnClickListener getOnClickDoSomething(final ImageButton bt) {

width,

Metrics());

pXY[1] + L,

return new View.OnClickListener() {
public void onClick(View v) {

pocetKliku++;

/1 if (klik) {

pressed = bt.getId(); // ID stisknutého tladitka

final float[] X = vypocetSouradnic(positionXY[I],
positionXY[1], // Pozice stisknutého tlacitka
bt.getX(), bt.getY());

// X[I] - pocet krouzkl // X[1] - posun X osa // X[2] - po-

pXY = positionXY; // uchovani pozice vychoziho bodu
// pXY[I] - souradnice X drive stiknutého tlacitka
// pXY[1] - souradnice Y drive stiknutého tlacitka

// Reset mapy
context = MapPortrait.this;
finalBitmap = Bitmap.createScaledBitmap(finalBitmapX,

height, true);

¢ = new Canvas(finalBitmap);

c.drawBitmap(finalBitmap, I, I, null);

//

Resources r = getResources();

final int L = (int) TypedValue.applyDimension(
TypedValue.COMPLEX _UNIT_DIP, ZI, r.getDisplay-

// Seda cesta
for (int i = 1; i < X[I] - 1; i++) {

finalBitmap = combineBitmaps(finalBitmap, (int) X[1]
(int) X[2] * i, (int) pxY[[J]1 + L, (int)

R.drawable.greydotsmall);
IMG.setImageBitmap(finalBitmap);
IMG.setScaleType(ScaleType.FIT_XY);

}

// Nakresleni kruhu pod oznacené mésto
final Bitmap bmC = BitmapFactory.decodeResource(
context.getResources(), R.drawable.reddot);
Bitmap.createScaledBitmap (bmC, 6I, 6., false);
c.drawBitmap(bmC, bt.getX() - pxFromDp(9), bt.getY()
- pxFromdp (1), null);

// cestujici cervenad tecka
addPoint = new Runnable() {
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@Override
public void run() {
// Cervena
finalBitmap = combineBitmaps(finalBitmap,

(int) X[1]
* pointCounter, (int) X[2] *
pointCounter,
(int) pxy[ll] + L, (int) pxv[1] +
L,
R.drawable.reddotsmall);
IMG.setImageBitmap(finalBitmap);
IMG.setScaleType(ScaleType.FIT_XY);
// 3eda
if (pointCounter > 2) {
finalBitmap = combineBitmaps(finalBit-
map,

(int) X[1] * (pointCounter
- 1), (int) X[2]
* (pointCoun-
ter - 1), (int) pXY[I]

+ L, (int)
pXY[1] + L,
R.drawable.greydotsmall);
IMG.setImageBitmap(finalBitmap);
IMG.setScaleType(ScaleType.FIT _XY);
}
if (pointCounter < (X[I] -2)) {
pointCounter++;
myHandler.postDelayed(addPoint, point-
Delay);
} else {
finalBitmap = combineBitmaps(finalBit-
map,
(int) X[1] * (pointCoun-
ter), (int) X[2]
* (pointCoun-
ter), (int) pXY[@] + L,
(int) pXY[1] + L, R.dra-
wable.greydotsmall);
IMG.setImageBitmap(finalBitmap);
IMG.setScaleType(ScaleType.FIT XY);
pointCounter = 2;
myHandler.post(afterDraw);
}

}
s
myHandler.post(addPoint);

afterDraw = new Runnable() {

@verride
public void run() {
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// Auto-generated method stub

// Nakresleni kruhu pod oznacené mésto
final Bitmap bmC = BitmapFactory.decodeRe-

source(
context.getResources(), R.dra-
wable.reddot);
Bitmap.createScaledBitmap(bmC, 60, 60, false);
c.drawBitmap(bmC, bt.getX() - pxFromDp(9),
bt.getY()
- pxFromDp(10), null);

//Toast.makeText(getApplicationContext(),
// "" 4+ bt.getId(), Toast.LEN-

GTH_SHORT) . show() ;

positionXY[I] = bt.getX();

positionXY[1] = bt.getY();

Intent openStartingPoint = new Intent(

"cz.cvut.fel.chroudan.quizgame.CI-

TYSPLASH"); // MAINGAME

openStartingPoint.putExtra("ID", bt.getId());

startActivity(openStartingPoint);

%

¥s
}

private float pxFromDp(float dp) {
return dp
* this.getApplication().getResources().getDisplayMe-
trics().density;

}

// Vypocet souradnic nové tecky
private float[] vypocetSouradnic(float oldX, float oldY, float newX,
float newY) {
float[] pxOdskok = new float[3];
float dX = newX - o0ldX;
float dY = newY - oldyY;

if (Math.abs(dX) >= Math.abs(dY)) {
px0dskok[[]] = dx / vPx;

if (prdskok[I] < I) {

px0dskok[1] = -vPx;
pxOdskok[[]] = pxodskok[]] * (-1);
} else {

px0dskok[1] = VPx;

}
pxOdskok[2] = dY / Math.abs(prdskok[I]);

} else {
pxOdskok[[l]] = dY / vPx;
if (pxodskok[] < | {
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px0dskok[2]

prdskok[I]
} else {

px0dskok[2] = vPx;

-VPx;
prdskok[I] * (-1);

}
px0dskok[1] = dX / Math.abs(pxodskok[l]);

}
Math.round(px0Odskok[2]);

Math.round(pxodskok[l]);
return px0dskok;

}

// Kombinovani dvou bitmap - vykreslovani kulicek na
// mapé
private Bitmap combineBitmaps(Bitmap finalBitmap, final int left,
final int top, final int Xs, final int Ys, int pic) {
Bitmap bml = finalBitmap;

finalBitmap = Bitmap.createBitmap(width, height, Config.ARGB_8888);
// final Canvas
¢ = new Canvas(finalBitmap);

context = MapPortrait.this;

final Bitmap bm2 = BitmapFactory.decodeResource(context.getResources(),

pic);
c.drawBitmap(bmi, I, I, null);
c.drawBitmap(bm2, left + Xs, top + Ys, null);

return finalBitmap;

}

@0override
public void onBackPressed() {

String alert = "Opravdu chcete skoncit?";

final AlertDialog alertDialog = new AlertDialog.Builder(
MapPortrait.this).create();

alertDialog.setTitle("Pozor!");

alertDialog.setMessage(alert);

alertDialog.setIcon(R.drawable.wrong);

alertDialog.setButton(DialogInterface.BUTTON_POSITIVE, "OK",
new DialogInterface.OnClickListener() {

@Override
public void onClick(DialogInterface dialog, int

which) {

klik = false;
pocetkliku = [I;
positionxY[[j]
positionXY[1]
finish();

non
e W

}
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alertDialog.setButton(DialogInterface.BUTTON_NEGATIVE, "Cancel",
new DialogInterface.OnClickListener() {

@verride
public void onClick(DialogInterface dialog, int
which) {
alertDialog.cancel();
}
});
alertDialog.show();
}
}
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Priloha B — Predkladané dotazniky

B.1 Pred-testovy dotaznik

1. Jaky je vas vék?

a.<15 b.15-20 c.20-30 d.30-40 e.40-50 f. 50>

2. Drzite nebo drzel(a) jste nékdy dietu

a. Ano b. Ne
3 Jaké jsou vase schopnosti s telefonem?
a. Zakladni b. Pokrocilé c. Expert
(Volani, sms, zakladni aplikace) (instalace novych aplikaci, internet) | (zasahy do systému)

4. Jaké aplikace nejcastéji vyuzivate v telefonu? (MozZno vice odpovédi.)

a. Pouze telefon a SMS. b. Internet, Facebook, Dia¥, Foto c. Hry, Hudba, Video
d. DalSsi:
5. Znate nebo hral(a) jste nékdy kvizové hry?
a. Ano b. Ne

6. Pamatujete si hmotnosti alespon vétSiny potravin, které konzumujete?

a. Ano | b. Ne

7. Pokud ne, uvitate moznost se hmotnosti zabavnou formou nauéit?

a. Ano | b. Ne

Tabulka. B.1. Pfed-testovaci dotaznik
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B.2 Po-testovy dotaznik

Instalace hry

1 2 3 4
Ovladani hry
1 2 3 4
Orientace ve hie

1 2 3 4
Funk¢nost hry

1 2 3 4
Uzite¢nost hry

1 2 3 4

Vzhled hry
1 2 3 4

Tabulka. B.2. Dotaznik po testovani aplikace
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Priloha C — Vyplnéné dotazniky

C.l Osoba 1

1. Jaky je vas vék?

a.<15 b.15-20 c.20-30 d.30-40 e.40-50 f. 50 >

2. Drzite nebo drzel(a) jste nékdy dietu

a. Ano | b. Ne
3 Jaké jsou vase schopnosti s telefonem?
a. Zakladni b. Pokrocilé c. Expert
(Volani, sms, zakladni aplikace) (instalace novych aplikaci, internet) [ (zdsahy do systému)

4. Jaké aplikace nejcastéji vyuzivate v telefonu? (MozZno vice odpovédi.)

a. Pouze telefon a SMS. b. Internet, Facebook, Diar, Foto c. Hry, Hudba, Video
d. Dalsi:
5. Znate nebo hral(a) jste nékdy kvizové hry?
a. Ano b. Ne

6. Pamatujete si hmotnosti alespon vétSiny potravin, které konzumujete?

a. Ano b. Ne

7. Pokud ne, uvitate moznost se hmotnosti zabavnou formou naudit?

a. Ano b. Ne
Instalace hry
1 2 3 4 5
Ovladani hry
1 2 3 4 5
Orientace ve hie
1 2 3 4 5
Funkénost hry
1 2 3 4 5
UZite¢nost hry
1 2 3 4 5
Vzhled hry
1 2 3 4 5
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C.2 Osoba 2

1. Jaky je vas vék?

a.<15 b.15-20 c.20-30 d.30-40 e.40-50 f. 50>

2. Drzite nebo drzel(a) jste nékdy dietu

a. Ano | b. Ne
3 Jaké jsou vase schopnosti s telefonem?
a. Zakladni b. Pokrocilé c. Expert
(Volani, sms, zakladni aplikace) (instalace novych aplikaci, internet) | (zasahy do systému)

4. Jaké aplikace nejcastéji vyuzivate v telefonu? (MozZno vice odpovédi.)

a. Pouze telefon a SMS. b. Internet, Facebook, Diar, Foto c¢. Hry, Hudba, Video
d. DalSsi:
5. Znate nebo hral(a) jste nékdy kvizové hry?
a. Ano | b. Ne

6. Pamatujete si hmotnosti alespoii vétSiny potravin, které konzumujete?

a. Ano | b. Ne

7. Pokud ne, uvitite moznost se hmotnosti zabavnou formou naucit?

a. Ano b. Ne
Instalace hry
1 2 3 4 5
Ovladani hry
1 2 3 4 5
Orientace ve hie
1 2 3 4 5
Funkénost hry
1 2 3 4 5
UZzZite¢nost hry
1 2 3 4 5
Vzhled hry
1 2 3 4 5
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C.3 Osoba 3

1. Jaky je vas vék?

a.<15 b.15-20 c.20-30 d.30-40 e.40-50 f. 50>

2. Drzite nebo drzel(a) jste nékdy dietu

a. Ano | b. Ne
3 Jaké jsou vase schopnosti s telefonem?
a. Zakladni b. Pokrocilé c. Expert
(Volani, sms, zakladni aplikace) (instalace novych aplikaci, internet) | (zasahy do systému)

4. Jaké aplikace nejcastéji vyuzivate v telefonu? (MozZno vice odpovédi.)

a. Pouze telefon a SMS. b. Internet, Facebook, Diar, Foto c. Hry, Hudba, Video
d. DalSsi:
5. Znate nebo hral(a) jste nékdy kvizové hry?
a. Ano | b. Ne

6. Pamatujete si hmotnosti alespon vétSiny potravin, které konzumujete?

a. Ano | b. Ne

7. Pokud ne, uvitite moznost se hmotnosti zabavnou formou naudit?

a. Ano b. Ne
Instalace hry
1 2 3 4 5
Ovladani hry
1 2 3 4 5
Orientace ve hie
1 2 3 4 5
Funk¢nost hry
1 2 3 4 5
UZzZite¢nost hry
1 2 3 4 5
Vzhled hry
1 2 3 4 5
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C4 Osoba 4

1. Jaky je vas vék?

a.<15 b.15-20 c.20-30 d.30-40 e.40-50 f. 50>

2. Drzite nebo drzel(a) jste nékdy dietu

a. Ano | b. Ne
3 Jaké jsou vase schopnosti s telefonem?
a. Zakladni b. Pokrocilé c. Expert
(Volani, sms, zakladni aplikace) (instalace novych aplikaci, internet) | (zasahy do systému)

4. Jaké aplikace nejcastéji vyuzivate v telefonu? (MozZno vice odpovédi.)

a. Pouze telefon a SMS. b. Internet, Facebook, Diar, Foto c. Hry, Hudba, Video
d. DalSsi:
5. Znate nebo hral(a) jste nékdy kvizové hry?
a. Ano | b. Ne

6. Pamatujete si hmotnosti alesponi vétSiny potravin, které konzumujete?

a. Ano | b. Ne

7. Pokud ne, uvitite moznost se hmotnosti zabavnou formou naucit?

a. Ano b. Ne
Instalace hry
1 2 3 4 5
Ovladani hry
1 2 3 4 5
Orientace ve hie
1 2 3 4 5
Funk¢énost hry
1 2 3 4 5
UZzZite¢nost hry
1 2 3 4 5
Vzhled hry
1 2 3 4 5
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C5 Osoba 5

1. Jaky je vas vék?

a.<15 b.15-20 c.20-30 d.30-40 e.40-50 f. 50 >

2. Drzite nebo drzel(a) jste nékdy dietu

a. Ano | b. Ne
3 Jaké jsou vaSe schopnosti s telefonem?
a. Zakladni b. Pokrocilé c. Expert
(Volani, sms, zakladni aplikace) (instalace novych aplikaci, internet) | (zasahy do systému)

4. Jaké aplikace nejcastéji vyuzivate v telefonu? (MozZno vice odpovédi.)

a. Pouze telefon a SMS. b. Internet, Facebook, Diar, Foto c¢. Hry, Hudba, Video
d. DalSsi:
5. Znate nebo hral(a) jste nékdy kvizové hry?
a. Ano | b. Ne

6. Pamatujete si hmotnosti alespon vétSiny potravin, které konzumujete?

a. Ano | b. Ne

7. Pokud ne, uvitite moznost se hmotnosti zabavnou formou naudit?

a. Ano b. Ne
Instalace hry
1 2 3 4 5
Ovladani hry
1 2 3 4 5
Orientace ve hie
1 2 3 4 5
Funk¢nost hry
1 2 3 4 5
UZzZite¢nost hry
1 2 3 4 5
Vzhled hry
1 2 3 4 5
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C.b Osoba 6

1. Jaky je vas vék?

a.<15 b.15-20 c.20-30 d.30-40 e.40-50 f. 50>

2. Drzite nebo drzel(a) jste nékdy dietu

a. Ano | b. Ne
3 Jaké jsou vase schopnosti s telefonem?
a. Zakladni b. Pokrocilé c. Expert
(Volani, sms, zakladni aplikace) (instalace novych aplikaci, internet) [ (zasahy do systému)

4. Jaké aplikace nejcastéji vyuzivate v telefonu? (MozZno vice odpovédi.)

a. Pouze telefon a SMS. b. Internet, Facebook, Diar, Foto c. Hry, Hudba, Video
d. Dalsi:
5. Znate nebo hral(a) jste nékdy kvizové hry?
a. Ano | b. Ne

6. Pamatujete si hmotnosti alespon vétSiny potravin, které konzumujete?

a. Ano | b. Ne

7. Pokud ne, uvitite moznost se hmotnosti zabavnou formou naucit?

a. Ano b. Ne
Instalace hry
1 2 3 4 5
Ovladani hry
1 2 3 4 5
Orientace ve hie
1 2 3 4 5
Funk¢nost hry
1 2 3 4 5
UZzZite¢nost hry
1 2 3 4 5
Vzhled hry
1 2 3 4 5
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C.7 Osoba 7

1. Jaky je vas vék?

a.<15 b.15-20 c.20-30 d.30-40 e.40-50 f. 50>

2. Drzite nebo drzel(a) jste nékdy dietu

a. Ano | b. Ne
3 Jaké jsou vase schopnosti s telefonem?
a. Zakladni b. Pokrocilé c. Expert
(Volani, sms, zakladni aplikace) (instalace novych aplikaci, internet) | (zasahy do systému)

4. Jaké aplikace nejcastéji vyuzivate v telefonu? (MozZno vice odpovédi.)

a. Pouze telefon a SMS. b. Internet, Facebook, Diar, Foto c. Hry, Hudba, Video
d. DalSsi:
5. Znate nebo hral(a) jste nékdy kvizové hry?
a. Ano | b. Ne

6. Pamatujete si hmotnosti alespon vétSiny potravin, které konzumujete?

a. Ano | b. Ne

7. Pokud ne, uvitite moznost se hmotnosti zabavnou formou naucit?

a. Ano b. Ne
Instalace hry
1 2 3 4 5
Ovladani hry
1 2 3 4 5
Orientace ve hie
1 2 3 4 5
Funk¢nost hry
1 2 3 4 5
UZzZite¢nost hry
1 2 3 4 5
Vzhled hry
1 2 3 4 5
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C.8 Osoba 8

1. Jaky je vas vék?

a.<15 b.15-20 c.20-30 d. 30-40 e.40-50 f. 50>

2. Drzite nebo drzel(a) jste nékdy dietu

a. Ano | b. Ne
3 Jaké jsou vase schopnosti s telefonem?
a. Zakladni b. Pokrocilé c. Expert
(Volani, sms, zakladni aplikace) (instalace novych aplikaci, internet) | (zasahy do systému)

4. Jaké aplikace nejcastéji vyuzivate v telefonu? (MozZno vice odpovédi.)

a. Pouze telefon a SMS. b. Internet, Facebook, Diar, Foto c. Hry, Hudba, Video
d. Dalsi:
5. Znate nebo hral(a) jste nékdy kvizové hry?
a. Ano | b. Ne

6. Pamatujete si hmotnosti alespon vétSiny potravin, které konzumujete?

a. Ano | b. Ne

7. Pokud ne, uvitite moznost se hmotnosti zabavnou formou naucit?

a. Ano b. Ne
Instalace hry
1 2 3 4 5
Ovladani hry
1 2 3 4 5
Orientace ve hie
1 2 3 4 5
Funk¢nost hry
1 2 3 4 5
UZzZite¢nost hry
1 2 3 4 5
Vzhled hry
1 2 3 4 5
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C.)9 Osoba 9

1. Jaky je vas vék?

a.<15 b.15-20 c.20-30 d.30-40 e.40-50 f. 50>

2. Drzite nebo drzel(a) jste nékdy dietu

a. Ano | b. Ne
3 Jaké jsou vase schopnosti s telefonem?
a. Zakladni b. Pokrocilé c. Expert
(Volani, sms, zakladni aplikace) (instalace novych aplikaci, internet) | (zasahy do systému)

4. Jaké aplikace nejcastéji vyuzivate v telefonu? (MozZno vice odpovédi.)

a. Pouze telefon a SMS. b. Internet, Facebook, Dia¥, Foto c¢. Hry, Hudba, Video
d. DalSsi:
5. Znate nebo hral(a) jste nékdy kvizové hry?
a. Ano | b. Ne

6. Pamatujete si hmotnosti alespon vétSiny potravin, které konzumujete?

a. Ano | b. Ne

7. Pokud ne, uvitite moznost se hmotnosti zabavnou formou naucit?

a. Ano b. Ne
Instalace hry
1 2 3 4 5
Ovladani hry
1 2 3 4 5
Orientace ve hie
1 2 3 4 5
Funk¢nost hry
1 2 3 4 5
UZzZite¢nost hry
1 2 3 4 5
Vzhled hry
1 2 3 4 5

83




C.10 Osoba 10

1. Jaky je vas vék?

a.<15 b.15-20 c.20-30 d.30-40 e.40-50 f. 50 >

2. Drzite nebo drzel(a) jste nékdy dietu

a. Ano | b. Ne
3 Jaké jsou vase schopnosti s telefonem?
a. Zakladni b. Pokrocilé c. Expert
(Volani, sms, zakladni aplikace) (instalace novych aplikaci, internet) | (zasahy do systému)

4. Jaké aplikace nejcastéji vyuzivate v telefonu? (MozZno vice odpovédi.)

a. Pouze telefon a SMS. b. Internet, Facebook, Dia¥, Foto c¢. Hry, Hudba, Video
d. DalSsi:
5. Znate nebo hral(a) jste nékdy kvizové hry?
a. Ano | b. Ne

6. Pamatujete si hmotnosti alespon vétSiny potravin, které konzumujete?

a. Ano | b. Ne

7. Pokud ne, uvitite moznost se hmotnosti zabavnou formou naucit?

a. Ano b. Ne
Instalace hry
1 2 3 4 5
Ovladani hry
1 2 3 4 5
Orientace ve hie
1 2 3 4 5
Funk¢nost hry
1 2 3 4 5
UZzZite¢nost hry
1 2 3 4 5
Vzhled hry
1 2 3 4 5
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Priloha D — Obsah CD

APPN ettt b e e e bt e e e tee e e baeenaareeeares Adresar s programovymi kody
TEXEN oot e Adresar s textovou ¢asti diplomové prace v PDF
5] 1 NPT Adresar s pouZitou databazi
DBNIMGNFOODN. ... oottt ettt eeeee e Adresar s obrazky jidla, pouZitymi v databazi
DBNIMGNCITY\ ottt ettt re e e e ee e e s e s sesnenee Adresar se znaky mést, pouzitymi v databazi
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