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Abstrakt

Tato bakalarska préace se zabyva vyvojem mobilni aplikace pro operacni systém
Android, kterd umozni generovani schémat pro vysivani z obrazku a nasledné
jejich interaktivni zpracovani. Aplikace si klade za cil pfinést nové technologie
do vysivani a zjednodusit tento proces. Soucasti bakalarské préace je analyza
podobnych programu a vhodnych algoritmii, navrh, implementace a testovani
aplikace. Vysledkem této prace je plné funkéni aplikace.

Klicova slova mobilni aplikace, vysivani, operacni systém Android, gene-
rovani schémat pro vysivani
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Abstract

This bachelor thesis deals with the development of a mobile application for
Android operating system, which allows to generate embroidery patterns from
images and their interactive processing. The application aims at bringing the
new technologies to embroidery and simplifying this process. The bachelor
thesis contains an analysis of the competitive applications and appropriate
algorithms, design, implementation and testing of the application. The thesis
result is a fully functional application.

Keywords mobile application, embroidery, Android operating system, ge-
nerating embroidery patterns
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Uvod

V dnesni dobé vysivani, i kdyz neni tak popularni jako v minulém stoleti,
zustava konickem mnohych. Zc¢ésti na to mél vliv technicky pokrok, ktery
prinesl lidem hodné novych moznosti, kde a jak stravit volny cas, z¢asti je to
zpusobeno tim, Ze ru¢ni vysivani bylo nahrazeno rychlym a presnym strojnim
vysivanim. Vysivka krizkem uz se nevyuziva jako jediny zptsob zdobeni svého
domu nebo odévi, ale vétSinou je pro lidi zptusobem vytvoreni originalnich
déarki pro své pribuzné nebo zndamé.

Jednou z nejpopularnéjsich moznosti je vysivka vlastnich fotografii. Pro
tento 1ucel lidé vyuzivaji rizné programy, které uméji vytvorit a vytisknout
schéma pro vysivani z fotografie. Ale milovnici vysivani védi, ze je velmi
nepohodlné pracovat s papirovym schématem, vzdy je potifeba mit s sebou
tuzku pro oznacovani jiz udélané prace nebo hledat na internetu souvislosti
mezi barvami a ¢isly niti.

Avsak je mozné se vyhnout tisku schématu. Resenim je mobilni aplikace,
kterd vytvori schéma ze zvolené fotografie, pak umozni interaktivni zpracovani
a vypise vsechny informace o vytvorené vysivce. Program usetii ¢as a zrychli
vysivani, které se stane pro lidi jesté vétsi zalibou a opravdovym odpocinkem.

Prvni kapitola této prace se vénuje analyze konkurencnich reseni a jejich
porovnani, aby se vyvarovalo jejich chybam. Dalsi kapitola je vénovana ana-
lyze cilové skupiny uzivatelu a jejich oc¢ekavani, hledani vhodnych technologii
a algoritmi. Jedna z nejdulezitéjsich kapitol v této praci se zabyva navrhem
aplikace pro vysivani, jehoz soucasti je vytvoreni modelu pripada uziti, domé-
nového modelu, databidzového modelu a ndvrhu uzivatelského rozhrani. Déle
nasleduje kapitola obsahujici popis nejdulezitéjsich implementacnich zalezi-
tosti. Posledni kapitola je vénovana dukladnému testovani vysledného reseni.






KAPITOLA

Cil prace

Cilem této prace je navrhnout a vytvorit aplikaci, kterd umozni vytvareni
schématu pro vysivani a dalsi praci s nim. Navic aplikace musi umoznovat ge-
nerovani souboru se schématem pro tisk. Tato aplikace musi mit pochopitelné
uzivatelské rozhrani a byt snadno pouzitelna.

Naplni teoretické ¢asti je reserse technologii pri vysivani, existujicich po-
dobnych feseni a potrebnych algoritmi pro vytvareni schématu pro vysivani.
kace pro vysivani.

Cilem praktické ¢asti této bakalaiské préace je na zakladé provedené ana-
Iyzy navrhnout vhodnou funkénost a intuitivni uzivatelské rozhrani pro mo-
bilni aplikaci pro vysivani a nasledné implementovat vysledné reseni. Daéle
vyslednd aplikace musi byt podrobena dukladnému testovani.






KAPITOLA 2

Soucasna reseni

2.1 O krizkové vysivce

Vysivka kfizkem je nejsnadnéjsi zplsob vytvareni vysivky a naucit se to
zvladne i dité. Steh ma tvar krizku a vytvari se s pomoci vysivacich prizi
na specialni tkaniné. Kiizkovy steh se opakuje, az se ukaze vytouzeny obrazek.
Pro vysivani se pouziva specidlni ¢tvereckované schéma, kde kazdy ¢tverecek
znamend jeden kiizek na tkaniné [IJ.

Pred zahajenim vysivani je potfeba stravit trochu casu pripravou pro-
po vysivani hodilo jako darek nebo obraz na zed. Existuje jesté mnoho zpusobu
pouziti kiizkového vysivani, jako priklad je mozné ozdobit polstaf nebo pre-
kvapit své pribuzné a kamarady novym designem odévu. K dispozici je nékolik
moznosti, jak si poridit schéma pro vysivani. Nejbéznéjsi a nejvice pouzivany
zpusob je zakoupeni hotového schématu v obchodé, ktery se zabyva prodejem
prostfedkt pro ru¢ni vyrobu anebo stazeni z internetu. Pokud ¢lovek jesté neni
prilis zkuseny ve vysivce krizkem, je vhodné volit malé schéma, kde pocet niti
je mensi nez deset. Nékdy se stava, ze lidem nevyhovuji predpripravend sché-
mata. Divodem je prani vysit néco dilezitého, jako jsou napriklad fotografie
pribuznych nebo vyznamnych udalosti v jejich zivoté. Toto je mozné udélat
riznymi zplsoby a s riznou kvalitou vysledkil. Zpiisoby vytvareni schémat
z fotografii a obrazki jsou popsané v nasledujicich kapitolach.

Pokud je jiz schéma zvoleno, je ¢as si pripravit tkaninu a vysivaci prize.
Vétsinou schéma zakoupené v obchodu je soucasti sady, ktera jiz obsahuje vse
potfebné pro vysivani. Ale urcité je levnéjsi koupit si jenom schéma a vysivaci
prize k tomu najit zvlast. Existuje nékolik zndmych druhti vysivaciho hedvabi,
které jsou rozdélené podle vyrobce, a to jsou DMC, J & P Coats, Sullivans,
Anchor a jiné [2].

Kazdé schéma obsahuje veskerou informaci, kterou potiebuje ¢lovék k vy-
sivani obrazku. Neoddélitelnou casti schématu je seznam vsech vysivacich
ptizi, ktery je uveden zvlast a vzdy je prilohou. Jelikoz kazdé vysivaci hedvabi



2. SOUCASNA RESEN{

Obrazek 2.1: Zpusob vysivani jednoho radku kiizka [3]

ve schématu méa svij vlastni symbol, ktery slouzi klicem, tak lze ze seznamu
lehce zjistit, jakou barvou vysSivat jednotlivé krizky. Barev vysivacich prizi
existuje velmi hodné, a proto symboly stejnych niti se lis{ v riznych schéma-
tech. Soucasti kazdé polozky seznamu je vyrobce niti, jeji ¢islo a nézev barvy.
Nékdy se jesté uvadi pocet krizku anebo mnozstvi vysivaciho hedvabi, které
bude zapotiebi pouzit pro vysiti tohoto obrazku. Jesté jednim pravidlem je ne-
michat vysivaci hedvabi od riznych vyrobca do jednoho obrazku, coz obvykle
znamena, ze nejcastéji clovék nepotkd schéma, které vyzaduje nité dvou a vice
vyrobcu.

Po zakoupeni vysivacich potteb lze zacit vysivat. Pro zacatek je vhodné
ufiznout tkaninu tak, jak je nakreslené ve schématu a najit stied budouci
vysivky. Vysivaci schéma je rozdélené do ¢tvercti, které maji stranu délky
10 krizkt. Tato miizka se pouziva pro snadnéjsi pocitani kiizki, a zaroven
pro to, aby milovnik vysivani se neztratil ve vysivce. Pro zacinajici je vhodné
prekreslit tuto miizku na tkaninu.

Vysivani se provadi ve sméru zleva napravo a vysivaji se vodorovné radky.
Na obrazku je vidét, jak se vysiva jeden radek kiizku. Pro vysiti jednoho
krizku je zapotrebi propichnout jehlou tkaninu z rubové strany v bodé 1,
potom posunout jehlu k bodu 2 a vratit nit na spodni stranu. Stejné kroky
se musi provést s body 3, 4, 5, 6, 7 a 8, az pokud se radek na schématu neskonéi.
Pro dokonceni krizkt musi se vysit zpatecéni cesta zprava nalevo, kde se zacne
z rubové strany v bodé 9 a pak propichne tkaninu v bodé 10. Po vysiti celého
radku je mozné pokracovat dale, az pokud vytvarné dilo nebude vypadat jako
je nakresleno na schématu pro vysivani [3].
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2.2. Reseni bez pouziti informacnich technologii

2.2 ResSeni bez pouziti informacnich technologii

V té dobé, kdy si lidstvo vymyslelo k¥izkovou vysivku, nikdo ani nevédeél o po-
¢itacich a informacnich technologiich. Historie tvrdi, ze vysivat se zacalo jesté
pred nasim letopo¢tem a pochazi tento druh sSiti ze Stfedniho vychodu. Davni
lidé rychle zjistili, ze stehy pouzité pro spojeni dvou ¢ésti zvitecich kuzi mohou
byt nejen ptrinosné, ale i vhodné pro ozdobu.

Jelikoz 1idé jesté neméli pisemnost, ale chtéli néjak zapisovat svou historii
pro potomky, vysivani se zacalo pouzivat i pro tyto ucely [4]. S plynutim ¢asu
se kiizkové vysivani stalo zvykem a obfadem mnohych narodt. V nékterych
zemich uméni vysivat bylo tak dulezité, ze mlada zena, kterda toto neuméla,
ani neméla sanci se vdat.

Jelikoz vysivani je tak staré femeslo, tak lidé museli néjak vytvaret sché-
mata bez pouziti pocitacu a grafickych programu. Nejjednodussim zptisobem,
ktery se uz moc dnes nepouziva, je kresleni schématu na papir. Clovék si bud
muze vymyslet néjaky vzor a nakreslit ho na ¢tvereckovany papir, nebo pre-
vést néjaky existujici obrazek. I kdyz je mozné prevést pomoci papiru skoro
libovolny obrazek, pro jednoduchost je vhodné zvolit ten, ktery neobsahuje
ani zadné drobné detaily ani prebytek barev. Dalsim krokem je zaznamendni
zékladnich tvart z obrazku na ¢tvereckovany papir. Pak nastupuje faze tpravy
car tak, aby neprochéazely thloprickami ¢tverct. Hlavnim pravidlem vytvareni
schématu na papife je mit lomené c¢ary, které jsou nakreslené jenom na stra-
nach ¢tvercli. Pokud uz je tato faze hotova, zlstava jen vhodné zvolit barvy
pro jednotlivé ¢asti obrazku [5].

Je jasné, ze s pomoci této metody neni mozné udélat zadné kvalitni schéma,
a proto se zacatkem technického pokroku lidé zacali pouzivat pocitacové pro-
gramy, které snadno vytvori schéma podle pozadavkl uzivatele.

2.3 Pocitacové programy pro vysivani

Problematikou vytvareni schémat pro vysivani z fotografii, coz je zakladnim
prvkem libovolné aplikace pro vysivani, se zabyva velké mnozstvi pocitacovych
programil. Vétsina z nich je dostupnd jen pro pocitace s opera¢nim systémem
Windows. Zadny z analyzovanych poéitacovych programi nemé interaktivni
zpracovani schématu a nabizi jen jeho vytvoreni a uloZeni ve formatu PDF.
Podrobna analyza nékterych nejznaméjsich programii tohoto typu je uvedena
v nasledujicich podkapitolach.

2.3.1 STOIK Stitch Creator

STOIK Stitch Creator [0] je jednim z nejpopuldrnéjsich programu na vytva-
feni schémat pro vysivani. Jeden z diavodu, pro¢ jsem zvolila tento program
pro analyzu, bylo to, ze se STOIK Stitch Creator dost casto vyskytoval v od-
povédich v provedeném prizkumu nejpouzivangjsich aplikaci pro vysivani,

7
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ktery je si mozné prohlédnout v kapitole Dalsim a neposlednim dtvodem
bylo to, Ze tento program je jeden z prvnich, které nabizi vyhledava¢ Goo-
gle. Jelikoz STOIK Stitch Creator je placeny, pouzila jsem zkusebni verzi na
15 dni. Celkové cena tohoto programu je stanovena na 1 512,50 K¢ (informace
ze dne 30. 11. 2015).

STOIK Stitch Creator je vytvoren podnikem, ktery se vénuje riiznym na-
strojum a programum zabyvajicim se upravou fotografii, videa a jinych gra-
fickych soubort. Dalsimi produkty jsou video konvertory, program pro zménu
rozmeérnu obrazku bez ztraty kvality, program pro vytvareni omalovanek a jiné.
Jelikoz pri stahovani zkusebni verze jsem vidéla, ze tato firma ma velké zku-
Senosti s vytvarenim riznych aplikaci pro praci s obrazky, je logické ocekavat
produkt s dokonalym uzivatelskym rozhranim.

Na prvni pohled program obsahuje mnoho duilezitych funkénosti, ale po de-
tailnéjsim sezndmeni s nimi se uzivatel zac¢ind ztracet. Po spusténi aplikace
se otevie nabidka vytvoreni nového schématu z obrazku. Tvorba schématu
je rozdélena do péti kroki, kde zadny z nich uzivatel nemiize vynechat. Prvni
krok se vénuje mirné ipravé obrazku, existuje napriklad moznost otocit anebo
ofiznout obrazek. Je dulezité, ze program nabizi funkénost obnoveni obrazku,
kterda umoznuje vratit zpét vsechny zmény. Nasledujici krok umoznuje ipravu
barevnosti fotografie, napriklad zesvétleni nebo ztmaveni obrazku. Na jednu
stranu tyto dva kroky nedélaji nic nového, co by nemohl udélat obycejny edi-
tor obrazki, jako je napriklad GIMP. Na druhou stranu je jasné, ze uzivatel
mize nemit nebo prosté nepouzivat programy na tpravu obrazki, a proto
tyto kroky mohou byt uziteéné. Pro zlepseni prehlednosti uzivatelského roz-
hrani by funkcénost tpravy obrazku méla byt volitelna a schovana, jelikoz to
neni hlavni cil tohoto programu.

Dalsi krok je velmi logicky a vyzyva uzivatele k vyplnéni rozméru vysled-
ného schématu v kfizcich. Zména vysky zpusobuje zménu Sirky a naopak,
tak, aby byl zachovan pomér stran obrazku. Jednou z vyhod tohoto kroku
je zobrazovani rozmeéru vysledného vysitého dila v centimetrech nebo jinych
veli¢indch. Ale na jinou stranu, velikost nemusi byt spravna, protoze velikost
jednoho kiizku se 1isi a zavisi na uzivateli a tkaniné. Je zajimavé, ze na typ
tkaniny a pocet krizku na centimetr, program se ptd jenom v nasledujicim
kroku. Neni jasné, jaké parametry se vyuzivaji pro vypocet rozméru vysled-
ného schématu, a pokud uzivatel prejde ke étvrtému kroku, tak s nejvétsi
pravdépodobnosti se uz nebude vracet zpét.

Posledni a rozhodujici krok ve vytvareni schématu je volba vysivacich hed-
vabi a barev. Jednou z nejzajimavéjsich moznosti v tomto kroku je pridavani
barev do palety. Po pridani barvy program zaradi novou barvu, pokud v ob-
razku bude pro ni misto, a schéma se automaticky prepocita. Jednou z nevy-
hod je to, Ze po zméné palety je vzdy potreba zmacknout dvé tlacitka, aby
se zmény projevily na vysledném schématu. Nahled okna pro volbu vysivacich
piizi je moZné vidét na obrazku

Po vytvoreni schématu se objevi lista, na které je dvacet raznych nastroju.
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Obréazek 2.2: Nahled okna pro volbu vysivacich prizi

Nékteré z nich jsou srozumitelné, napriklad tuzka nebo guma, nédvod na ostatni
je tézko dohledatelny. I kdyz guma je velmi jednoduchy néstroj, program na-
bizi na vybér ¢tyri rizné druhy, kde kazdy déla néco tplné jiného nez ostatni.
Také aplikace umoznuje libovolné upravovat vytvorend schémata, pridavat
texty, ramecky, obrazky nebo predpfipravené vzory. Uzivatel se mulze citit
umélcem, ktery méni barvy anebo prekresluje jiz hotové schéma. Jediny pro-
blém je v tom, ze vétsinou tak velky vybér riznych moznosti jen délé tézsi uzi-
vatelské rozhrani a v programu je velmi tézko dohledat to, co uzivatel opravdu
potFebuje. Ndhled aplikace je vidét na obrazku [2.3]

Jednou z prvoradych funkénosti tohoto typu programu, ktery nenabizi in-
teraktivni zpracovani schématu, je export do PDF. Misto znakt, které vétsinou
slouzi jako klic¢e jednotlivych niti, v tabulkach schématu se vyuzivaji ¢isla, coz
je elegantnim reSenim problému nedostatku tvart ikon. Také existuje moz-
nost volby poctu stran, na které se schéma rozdéli. Na kazdé strané nahote
je oznaceno, o jakou c¢ast schématu se jedna, coz je prihodné.

Jesté jednou vyhodou programu je moznost vybirat mezi barevnym, ba-
revnym se symboly a Cernobilym se symboly vzhledem. Nejvétsi dojem ptisobi
vzhled virtualné vysitého schématu, kdyz uzivatel mize vidét, jak bude vy-
padat hotové dilo. Dalsi vyhoda je zobrazeni seznamu Sicich hedvabi zvolené
znacky, které jsou zapotiebi pro vysivani schématu.

Celkem program plni pozadavky na ného kladené a vytvari z fotografii
kvalitni schémata. Hlavni nevyhodou této aplikace je neprehledné uzivatelské
rozhrani a zamérenost na pokrocilého uzivatele, ktery si umi poradit s néjakym
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Obréazek 2.3: Nahled aplikace STOIK Stitch Creator

jinym editorem. Obycejny clovék se tézko vyzna v tomto programu.
Analyza byla provedena na pocitaci s operacnim systémem Windows 10,
64bitova verze. Verze analyzovaného programu byla 4.5.0.5126.

2.3.2 PCStitch

PCStitch [7] je jesté jeden program, ktery se vénuje vytvareni schémat pro vy-
sivani. Tato aplikace také nalezla svou skupinu uzivateli a je snadno dohleda-
telnd na internetu. Je zajimavé, ze PCStitch ma hodné spolecného s progra-
mem z minulé kapitoly a opakuje vétsinu jeho funkénosti. Stejné jako predchozi
program, PCStitch mé zkusSebni verzi, jen s tim rozdilem, Ze tentokrat je to
bez omezeni v ¢ase. Jedinou nevyhodou této verze, ktera déla tento program
nepouzitelnym, je to, ze neni mozné ulozit ani vytisknout vysledné schéma.
Cena tplného programu je 49,95 $ (informace ze dne 30. 11. 2015).

Prvni véc, ktera ¢eka na uzivatele po spusténi tohoto programu, je prazdnd
obrazovka bez nabidky vytvoreni nového projektu. Jesté jednim nestandard-
nim chovanim je to, Ze vytvoreni nového schématu jen otevird prazdnou tka-
ninu. Z toho je mozné posoudit, ze program je zaméreny na vytvareni schématu
od nuly, bez pouziti fotografii.

Pro vytvoreni schématu z obrazku je potreba zvolit funkci pod nazvem
S<mport“. Po zvoleni obrazku, ktery je potieba prevést na schéma pro vysi-
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2.3. Pocitacové programy pro vysivani

vani, otevie se okno se tfemi velkymi ¢astmi. V hlavni dolni ¢asti se nachazi
néastrojova lista, ve které je mozné ménit nastaveni a parametry jak obrazku,
tak i schématu. V levé ¢asti je zobrazen puvodni obrazek vybrany uzivatelem,
ktery je mozné mirné upravovat. V pravé ¢asti je nahled vysledného schématu.
Toto schéma se automaticky obnovuje po provedeni zmén v dolni ¢asti.

Jednou z nejvétsich vyhod je to, Ze uzivatel mize okamzité po nahrani
fotografie vytvorit schéma a vsechny kroky nejsou povinné. Na jinou stranu,
poloha néstrojové listy neni vhodnad, protoze je tézké pochopit jak se prepina
mezi jednotlivymi polozkami.

Lista je rozdélena na sest polozek, kde kazdéd z nich ma svij vlastni vy-
znam. Prvni polozka nabizi ofiznout ptvodni obrazek tak, aby se bylo mozné
soustredit jen na ¢asti obrazku. Nasledujici dvé polozky nejsou pochopitelné
a vénuji se nastaveni vlastnosti pozadi a popredi. V téchto zalozkéch je mozné
zvyraznit urcité ¢asti obrazku pro jejich lepsi zpracovani algoritmem. Pro uzi-
vatele, ktefi vidi tyto nastaveni poprvé, by se hodila aspon nejkratsi prirucka.

V dalsi zalozce je mozné ménit velikost vysledného schématu. Divné je to,
ze spolu se zménou rozmeéru se nachazi tlacitko pro vyhlazeni barev a zmékceni
prechodu mezi jednotlivymi nitémi, coz nepatii k vymezeni velikosti schématu.
Pata zalozka umoznuje uzivateli ztmavovat nebo zesvétlovat pivodni obrazek.
Rozmisténi a poradi této zalozky také neni intuitivni, jelikoz v predchozi za-
lozce uz byly moznosti zmény schématu, ale ne obrazku. Proto aby prvni ¢tyri
polozky tvorily jednu skupinu pro dpravu obrazku, bylo by vhodné prohodit
¢tvrtou a patou zalozku.

Posledni a nejdtlezitéjsi polozka je vénovana vybéru vysivacich hedvabi.
Oproti minulému programu v této zaloZce je minimalni pocet nastaveni, coz
mé pozitivni vliv na uzivatelské rozhrani. Jedinymi moznymi nastavenimi
je nazev vyrobce niti a pocet barev, které se budou vyskytovat ve schématu.
Toto je zndzornéné na obrazku

Stejné jako u predchoziho programu existuje hodné moznosti, jak zménit
schéma vysivky a pridat k nému obrazky a ramecky. Také program obsahuje
funkénost zmény palety a kromé toho umoznuje michat barvy a vytvaret nové.
Ve vysivani kiizkem existuje vzacna technika vysivani dvéma barvami vysiva-
cich prizi najednou, a proto nékdy to muze byt uzitecné.

Hlavni nevyhodou tohoto programu je prumérna kvalita schématu. Vinou
toho miize byt nevhodné zvoleny algoritmus generovani schématu nebo obé-
tovani kvality kvili zmenseni ¢asu na zpracovani fotografie.

PCStitch je stary program, ktery nevyhovuje predstavam o soucasném
designu. Na jinou stranu tento program ma fadu vyhod, jako typické pro starsi
editory uzivatelské rozhrani, ve kterém je snadno rozpoznat MS Word. Také
toto je jediny program, ktery ma moznost zvyraznit ¢ast obrazku, coz povazuji
za nejvétsi vyhodu. Casto se stava, ze algoritmy piili§ detailné zpracovavaji
pozadi, pak na dulezitéjsi ¢ast obrazku ztstava mensi pocet barev. Pouziti
této moznosti umoznuje se vyhnout tomuto problému.
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Obréazek 2.4: Vybér vysivacich hedvabi v aplikaci PCStitch

Analyza byla provedena na pocitaci s operacnim systémem Windows 10,
64bitova verze. Verze analyzovaného programu byla 10.00.023.

2.4 Webové stranky pro vysivani

Mnoho uzivateli preferuje rychlost pred stovkami moznosti, a proto voli webové
stranky, které vytvori z obrazku schéma pro vysivani. V nésledujici pod-
kapitole dikladné analyze budou podrobeny webové stranky pod nazvem
Pic2Pat [§], které jsou nejpopularnéjsi mezi vSemi.

2.4.1 Pic2Pat

Pic2Pat je povazovan za nejjednodussi zpusob vytvareni schématu pro vysivani
z fotografie. Pfi¢ina je v absenci slozitych nastaveni, webova stranka obsahuje
jen to, co uzivatel opravdu potrebuje. Zékladem vytvareni schématu jsou jen
tfi kroky. Prvni krok je volba obrazku, ktery uzivatel chce prevést do vysiva-
ciho schématu. Druhy krok spociva v nastaveni rozméru vysledného schématu.
Uzivatel je vyzvan k zadani rozméru v centimetrech a pak nasleduje volba po-
¢tu kiizkd na jeden centimetr. Z téch udaju algoritmus jednoduse vypocita
velikost schématu v kiizcich. Na jednu stranu toto je pochopitelné pro obycej-
ného c¢lovéka, na druhou stranu neni mozné zjistit velikost schématu v kiizcich
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jinak, nez to ru¢né spocitat. Pic2Pat umoznuje uzivateli zvolit jednu z ctyr
nejpopuldrnéjsich znacéek niti, coz je méné nez v poéitacovych programech.

Po zvoleni potrebnych nastaveni Pic2Pat nabidne desitky rtznych sché-
mat, které se lisi poctem barev. Tak uzivatel ma jasno, které schéma vypada
lépe a z jakého okamziku zmenseni poc¢tu barev ublizuje kvalité schématu.
Je to nejprehlednéjsi pristup ze vSech v programech a aplikacich pro vysivani.

Nedostatek nastaveni v tomto piipadé nehraje zddnou roli, protoze je to
udélané pro ty uzivatele, ktefi nechtéji ménit obrazek a chtéji okamzité vysivat.
Dalsi vyhodou téchto webovych stranek je velky vybér dostupnych jazyki,
mezi kterymi jsou ¢estina, polStina, chorvatstina a jiné. Je nutno podotknout,
ze preklady nejsou uplné spravné, ale da se to pochopit. Urcité tvirci chtéli
vyhovét vsem narodnostem, a to se jim povedlo.

Analyza byla provedena na pocitac¢i s opera¢nim systémem Windows 10
a prohlizetem Google Chrome verze 48.0.2564.116 (64bitovd verze).

2.5 Mobilni aplikace pro vysivani

Mobilni aplikace pro vysivani nejsou tak rozsirené jako pocitacové programy
a jen se zacinaji stavat popularni. V dnesni dobé existuje jen nékolik aplikaci
pro platformy Android a iOS, které se zabyvaji tematikou vysivani. V nésle-
dujicich podkapitolach budu analyzovat nejzajimavéjsi z nich.

2.5.1 A-Stitch Cross Stitch Patterns

A-Stitch Cross Stitch Patterns [9] je aplikace pro Android, kterd jako jedna
z mala nabizi vytvareni schématu z obrazku. Tato aplikace je placena a byla
mnou zakoupena na Google Play za 27,34 K¢ (informace ze dne 15. 2. 2016).

Po spusténi aplikace si uzivatel miize zvolit jednu ze tfi nabizenych moz-
nosti v hlavnim menu, které je umisténo uprostred: vytvoreni prazdného sché-
matu, generovani schématu z obriazku a zobrazeni jiz ulozenych schémat.
S prichodem tabletii tento zpiisob navigace se stal nedoporuceny a zastaraly.
Je to kvili tomu, Ze toto menu na obrazovkach s velkym rozlisenim bude prilis
malé.

Nejzajimavéjsi moznost této aplikace je vytvoreni schématu z obrazku.
Po zvoleni této polozky menu bude uzivatel vyzvan k nahrani obrdzku do apli-
kace. Také existuje moznost porizeni fotografie pro zpracovani piimo z apli-
kace. Po zvoleni obrazku se zobrazi nahled vygenerovaného schématu. Lista
pro zménu nastaveni je umisténa doli. Zménit pocet barev a velikost vysivky
je mozné jen pomoci sipek. Uzivatel nemé moznost uvést presné nastaveni, ve-
liciny se méni diskrétné po preddefinovanych hodnotach. Jesté jednou nevyho-
dou je to, ze uzivatel nemize vytvorit schéma se stranou vétsi nez 120 kiizka.
Je to velké omezeni a vétsina schémat ani nemtze vypadat dobfe po tak vy-
znamném zmenseni. Také uzivatel ma na vybranou mezi Sesti vyrobci niti, coz
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je pomérné hodné. Na obrazku je vidét nahled obrazovky pro vytvoreni
schématu.

Po vytvoreni schématu mize uzivatel libovolné ménit barvy jednotlivych
kiizkt. Vysledné schéma neptisobi prijemny dojem, protoze tvar krizku neni
kvalitni a pri priblizeni je vidét, ze kazdy kiizek se sklada z nékolika obrazo-
vych bodi.

Tato aplikace je navrzena tak, ze po ulozeni schématu do paméti mobilniho
zafizeni je mozné ho sdilet pomoci riznych aplikaci. Sdili se odkaz na webovou
stranku, kde musi byt umisténé schéma pro vytisk. Ale stranka s vytvorenym
schématem neexistovala a jiny zptsob vyzvednout schéma je tézko dohleda-
telny. Jak se zjistilo, po kazdém ulozeni schématu se obrazek pro vytisk ukladal
do galerii. Velkd nevyhoda je v tom, Ze aplikace nijak nesignalizovala o vy-
tvareni obrazku a bézny uzivatel by to nikde nenasel. Dalsi nevyhoda spociva
v tom, ze ulozené schéma pro vytisténi je necitelné, protoze je rozmisténé jen
na jedné strance.

Aplikace A-Stitch Cross Stitch Patterns pouziva kvalitni algoritmus pro
zpracovani obrazku, ale ostatni ¢asti aplikace jsou chybné navrzené nebo ne-
pouzitelné. Toto vede k zavéru, ze aplikace potfebuje obnoveni a vylepseni
funkénosti.
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2.5. Mobilni aplikace pro vysivani

Analyza byla provedena na mobilnim zarizeni LG Optimus G s verz{ ope-
rac¢niho systému Android 4.4.2. Verze analyzované aplikace byla 1.6.

2.5.2 eCanvas for cross-stitch

eCanvas for cross-stitch [I0] je novd mobilni aplikace pro operacni systém
Android, ktera se zabyva tematikou vysivani. Je to jedina ze vSech mobilnich
a pocitacovych aplikaci, kterd umoznuje interaktivni zpracovani schématu,
a proto tato aplikace byla prvni v fadé povinnych aplikaci k analyze. Aplikace
mé zkusebni verzi s omezenou funkénosti, kterou jsem i pouzila. Uplna verze
této aplikace stoji 73,35 K¢ (informace ze dne 12. 2. 2016).

Pri prvnim pohledu na aplikaci uzivatel uvidi zjevné moderni uzivatelské
rozhrani a prijemnou barevnou paletu. Vytvoreni nového schématu se sklada
z péti snadnych krokt, kde zadny z nich neni mozné vynechat. Standardnimi
moznostmi jsou nastaveni velikosti schématu a maximélniho po¢tu barev. Jed-
nou z vyhod je moznost zmény zvolené algoritmem palety a pridavat nebo
mazat barvy vysivacich prizi.

Po vytvareni schématu je vidét nedokonalost algoritmu, protoze vysledné
schéma se velmi 1isi od ptivodniho obrazku. Je divné, Ze obrizek se vyrazné
nezlepsuje i pri zvyseni poctu barev a velikosti schématu. Na obrazku je
mozné vidét rozdil mezi vyslednymi schématy se stejnymi nastavenimi vytvo-
fenymi pomoci aplikace eCanvas a programu PCStitch.

Dalsim problémem této aplikace je nepfehledné uzivatelské rozhrani. V apli-
kaci existuji dva rezimy zobrazovani znacek na schématu, a to jsou krizky
a krouzky. Krouzky se zvyraznuje jedna urcitda barva, kterou uzivatel zvoli
s pomoci pipety. Kiizky se oznacuje udélané prace. Tyto rezimy zobrazovani
znacek je mozné vypnout, a pak se logicky nebudou zobrazovat oznaceni. S ta-
kovym pristupem se ¢asto stava, ze cloveék si vypne zobrazovani a ani si toho
nevsimne. Jelikoz aplikace nemé zadné upozornéni na vypnuti zobrazeni zna-
cek, je velmi tézké najit pricinu nefunkcnosti interaktivniho zpracovani sché-
matu. Jesté jednim problémem je to, ze pri oznacovani prilis velkého poctu
kiizkti anebo krouzku aplikace zac¢ind zdlouhavé reagovat na priblizeni nebo
posouvani schématu.

Za jednu z nejvétsich vyhod zkusebni verze povazuji export schématu
do PDF. Tato funkCnost nemé zadné viditelné nedostatky. Dalsi moznosti,
jako naptiklad dprava schématu, zména barvy jednotlivych kiizkd a prace
s paletou jsou nedostupné ve zkusebni verzi, a proto jsem je nemohla vyzkou-
Set.

Celkem tato aplikace je poctivé zpracovand a je vidét, zZe tvirce programu
se snazi vylepsovat program tim, ze pridavd novou funkénost a opravuje sta-
rou. Nejveétsi nedostatek tohoto programu je velmi nizkd kvalita vysledného
schématu, vinou toho je nevhodny algoritmus. Jelikoz jsem analyzovala zku-
sebni verzi, nemuzu povazovat za nedostatek reklamu v dolni ¢asti obrazovky,
kterd vadi vysivani.
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Obréazek 2.6: Rozdil mezi schématy. Vlevo je aplikace PCStitch, vpravo alikace
eCanvas for cross-stitch

Analyza byla provedena na mobilnim zarizeni LG Optimus G s verzi ope-
rac¢niho systému Android 4.4.2. Verze analyzované aplikace byla 1.13.04-lite.

2.6 Shrnuti

V tabulce je mozné vidét porovnani vybranych funkci a vlastnosti jednot-
livych analyzovanych aplikaci a programil.

Prvni tii radky tabulky vyjadiuji mé subjektivni hodnoceni aplikaci po pro-
vedeni analyzy vyhod a nevyhod kazdého programu v porovnani mezi sebou.
Aplikace, kterou povazuji za nejlepsi v néjaké kategorii, dostava 5 z 5 bodt,
nejhorsi dostava jen 1 z 5.

V prvnim kritériu jsem hodnotila, jak snadné je vytvorit nové schéma podle
potiebnych pozadavki. Pic2Pat v tomto fadku ma nejlepsi hodnoceni, protoze
je nejsnadnéjsi v pouzivani a nové schéma lze vytvorit za nékolik sekund.
Déle jsou umisténé programy eCanvas a PCStitch, ve kterych je také snadné
vytvorit schéma podle presnych pozadavki. A-Stitch Cross Stitch Patterns
se nachazi na ¢tvrtém misté kvili nepfesnym nastavenim schématu. Posledni je
STOIK Stitch Creator jen proto, ze ma hodné povinnych nastaveni, ve kterych
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Tabulka 2.1: Porovnani funkci a vlastnosti

Funkce a | STOIK | PCStitch| Pic2Pat | A-Stitch | eCanvas
vlastnosti Stitch

Creator
Jednoduchost | 1z 5 475 5275 275 475
vytvareni
schématu
Prehlednost 225 225 525 4275 32595
uzivatelského
rozhrani
Kvalita vysled- | 5z 5 3z5 475 475 1z5
ného schématu
Upravovani Ano Ano Ne Ne Ano”
palety
Zména barvy | Ano Ano Ne Ano Ano”
kiizku
Priddvani r4- | Ano Ano Ne Ne Ne
mecku a textu
Pocet vyrobcu | 8 10 4 6 7
vysivacich
prizi
Interaktivni Ne Ne Ne Ne Ano
zpracovani
schématu
Import Ano” Ano” Ano Ne Ano
do PDF (jen ob-

razek)

* o 4 .
dostupné jen v placené verzi

se bézny uzivatel nevyzna.

Druhé kritérium je prehlednost uzivatelského rozhrani. Nedostatky uziva-
telského rozhrani kazdého z programt byly popsané v jednotlivych kapitolach.
Pocitacové programy maji nizsi hodnoceni nez mobilni aplikace, protoze maji
prilis hodné funkcénosti, které jsou tézko dohledatelné a pochopitelné.
dobnost ptivodnimu obrazku. Z predchozi analyzy plyne, ze vSechny aplikace
a programy kromé eCanvas maji kvalitni vysledky, a proto tato mobilni apli-
kace mé nejmensi hodnoceni v tomto fadku. Porovnani vysledka zpracovani
fotografie jednotlivymi programy je mozné vidét na obrazku

Jelikoz navrzena aplikace bude urcena pro mobilni zarizeni s operac¢nim
systémem Android, musim se soustfedit na nedostatky poslednich dvou ana-
lyzovanych aplikaci. Z analyzy je vidét, ze nejvétsi problém téchto aplikaci
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2. SOUCASNA RESEN{

je neprehledné uzivatelské rozhrani, kde neni jasné co a jak udélat. Funkcénost
aplikace se musi vyvolavat logickymi akcemi, a proto navrhu uzivatelského
rozhrani je potfeba udélit co nejvice casu.

Dalsi problém téchto aplikaci je dost nizka kvalita schématu a nevhodny
algoritmus pro prevod obrazku. Jelikoz to bude hlavni funkénost budouciho
programu, musim tomu také vénovat hodné usili.

Také z analyzy je jasné, ze mobilni aplikace nemaji moznost priddvani ji-
nych objektl na schéma. Ale naopak upravovani palety a zména barvy kiizku
jsou zdvazné pro Uplnost aplikace. Stejné tak z analyzy plyne, Ze export

voevs

zabyvajici se tematikou vysivani.
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KAPITOLA

Analyza

3.1 Dotaznik

Ve svété, kde informacni technologie jsou vsude, je tézko nékoho piekvapit
obyc¢ejnou mobilni aplikaci. Navrzeny produkt musi mit nejen prehledné uzi-
vatelské rozhrani, pékny design a vynikajici myslenku, ale musi vyhovovat
predstavam a pozadavkim skupiny uzivateli, na kterou je zamérena. Jeli-
koz vysivani je specifické téma a lidé, kteri se tomu vénuji, to vétsinou délaji
od utlého détstvi, je nutné provést analyzu cilové skupiny uzivateli. Toto miize
pomoct upresnit pozadavky kladené na aplikaci a zjistit co nejlepsi cestu k zis-
kani ocenéni milovnikd vysivani.

Jako zpiisob prizkumu jsem zvolila elektronicky dotaznik vytvoreny po-
moci Google Forms [I1] v anglickém jazyce. Volba anglického jazyka byla
jasna, protoze vysivani je rozsirené po celém svété a lisi se od zemé k zemi.
Ziskani odpovédi od zahrani¢nich milovnikid vysivani jen zlepsi kvalitu pru-
zkumu. Dotaznik byl rozeslan prostrednictvim socidlnich siti a fér, které se
vénuji vysivani.

Hlavnim cilem dotazniku bylo zjistit, jak ¢asto milovnici vysivani pouzivaji
informacni technologie a co ocenuji na tomto ptistupu. Hlavni diraz byl kladen
na otazky, které zjistuji, jaké programy lidé jiz pouzivali a co by chtéli vidét
v nové aplikaci.

3.1.1 Struktura dotazniku

Dotaznik se sklada z deseti otdzek a je rozdélen do dvou logickych ¢asti. Prvni
¢ast obsahuje Ctyrli otdzky a zaméruje se na zjisténi obecnych informaci o ko-
nicku respondenta. Tato ¢ast obsahuje otazky, jak ¢asto a jak dlouho respon-
dent vysiva nebo jak ziskava schémata pro vysivani. Existuje jesté jeden dile-
zity cil, ktery spociva v zjisténi nejpopuldrnéjsich vyrobcu vysivacich hedvabi.
Vsechny otazky z této ¢asti dotazniku jsou povinné a neni mozné je vynechat.
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3. ANALYZA

Nasledujici ¢ast obsahuje Sest otazek, které jsou zamérené na zjisténi vlivu
z tohoto bloku se vénuje tomu, jestli respondent nékdy pouzival pocitacovy
program pro vysivani. Zaroven v této otazce je mozné uvést ndzev programu.
Dalsi dvé otazky se vénuji zjisténi, jestli respondent nékdy pouzival mobilni
aplikace pro vysivani.

Také tato ¢ast zkoumad predstavy uzivatelti o mobilni aplikaci pro vysivani.
Podle vysledku této otazky se budou ménit pozadavky na aplikaci. Posledni
otazka se pta na to, jaky mobilni operacni systém pouziva respondent. Toto
miize pomoct pri analyze existujicich mobilnich platforem.

Je dilezité, ze anketa je zaméfena jenom na lidi, ktetri vysivaji. To zna-
mend, ze v anketé neexistujl odpovédi pro ¢lovéka, ktery nikdy nevysival.
O tom respondenta upozornuje napis na zacatku dotazniku.

Prehled vsech otazek véetné moznych variant odpovédi je si mozné pro-
hlédnout v piiloze [C]

3.1.2 Vyhodnoceni vysledkt

Celkem dotaznik vyplnilo 87 respondentti z ruznych zemi. Vétsina respon-
dentti zboznuje vysivani a je to jejich opravdovy konicek. O tom svéddi to, ze
77 % respondentu vysiva aspon jednou tydné, coz pusobi silny dojem. To zna-
menad, ze pokud c¢lovék povazuje vysivani za sviij konicek, tak se tomu vénuje
porad. Je to tak, protoze vysivani neni zdlezitost jednoho dne, pro dokonceni
dila je potieba stravit nékolik mésict.

Dalsi dilezitda otazka byla zamérena na zjisSténi, jestli lidé pouzivaji in-
formacni technologie pro vytvareni schémat nebo preferuji ovéreny zptisob
nakupovani hotového schématu. Vysledky jsou prekvapujici a svédéi o tom,
ze milovnici tak starého femesla casto vyuzivaji poc¢ita¢ pro vytvareni schémat
z obrazku. Tak priblizné polovina respondentii se nékdy setkala s poc¢itacovym
programem pro vysivani. Jesté nékolik respondenti pouzilo program Photo-
shop pro vytvareni vysivaciho schématu. Vysledky této otdzky jsou znazornéné
na obrazku 3.1l

Dalsi uzitecné poznatky prinesla otazka o druzich vysivacich prizi, které
respondenti pouzivaji pro vysivani. Nejpopularnéjsimi se zjevné staly nité vy-
robct DMC, Anchor, Sullivans a J & P Coats. Podrobné vysledky této otézky
jsou vidét na obrazku [3:2]

Jesté jednim dilezitym zjisténim byly ndzvy pocitacovych a mobilnich pro-
grami pro vysivani, které respondenti nékdy pouzivali. Mezi nimi byly pocita-
¢ové programy STOIK Stitch Creator, PCStitch, PM Stitch Creator a webové
stranky Pic2Pat. Co se tyka mobilnich aplikaci, tak vétsinou respondenti od-
povidali, ze nikdy nepouzivali tento typ aplikaci. Jenom nékolik respondentu
si vzpomenulo na mobilni aplikaci pro vysivani, a to byly jiz zanalyzované
programy eCanvas for cross-stitch a A-Stitch Cross Stitch Patterns.
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3.1. Dotaznik
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Obrazek 3.1: Zptsoby ziskavani schématu pro vysivani
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Obrézek 3.2: Druhy vysivacich piizi
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Vytvofeni schématu od nuly
Vytvoreni schématu z obrazku
Interaktivni rezim pro vysivani
(oznaceni vysitych kiizki)
Zména barev v paleté

Zmeéna barvy jednoho kifzku
Pridéni ramecku

Pridéani textu

Kresleni ve schématu

Ulozeni do formatu PDF

Obrazek 3.3: Ocekavané funkénosti mobilni aplikace

Klicové znalosti jsem se dozvédéla z otdzky pro zjisténi funkcénosti, které
uzivatelé ocekavaji od mobilni aplikace pro vysivani. Naprosta vétsina respon-
dentu uvadi, ze by chtéla vidét v aplikaci moznost vytvareni schématu z ob-
razku a interaktivni zpracovani vysledného schématu. Kolem 50 % respon-
dentu povazuje moznost zmény palety a export do PDF za dulezitou soucast
mobiln{ aplikace. Vysledky této otdzky jsou zndzornéné na obrazku [3.3]

Posledni otdzka poskytla potrebné znalosti, které budu potrebovat pro ana-
Iyzu cilového opera¢niho systému. Z odpovédi plyne to, ze 75 % respondentt
vlastni mobilni zafizeni s opera¢nim systémem Android. Jesté 22 % pouziva
konkurenéni operacéni systém iOS. Zbylé 3 % obsadil Windows Phone.

Prehled vsech odpovédi je mozné najit v prilozeném souboru VysledkyDo-
tazniku.csv.

3.2 Volba platformy

V dnesni dobé vzdy mit pii sobé mobilni zafizeni je pravidlo, ze kterého
se skoro nikdy nedélaji vyjimky. Mobilni telefony a tablety se staly souc¢asti na-
seho zivota a bez nich se neobejde zadny c¢lovék. Uteklo spoustu ¢asu od doby,
kdy se telefony pouzivaly jen pro volani, ted je to prostiedek pro ¢teni no-
vin, hracka a pomocnik pri raznych ¢innostech. Jelikoz mobilni zarizeni mize
pomoct zrychlit vysivani, volba telefonii a tablett jako cilovych zafizeni je
logicka.
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3.2. Volba platformy

vvvvvv

operacniho systému. Existuji dvé zdkladni platformy pro vyvijeni mobilnich
aplikaci, a to jsou Android a iOS. Podle [12] 84,7 % uzivateli vlastni mobilni
zalizeni s operacnim systémem Android, 11,7 % uzivatelu pouziva operacni
systém i0S. Zbytek si déli mezi sebou Windows Phone, Blackberry a jiné
mobilni operac¢ni systémy. Vyhodou programovani pro iOS je mensi pocet
rozliSeni a zafizeni, kterd je potfeba podporovat. Dalsi vyhodou operacniho
systému iOS je rychla a véasna aktualizace operac¢niho systému na vsech svych
zarizenich. Pro vyvojare to znamend, ze musi podporovat méné verzi a proto
je to snadnéjsi.

Na druhou stranu podle [I3] opera¢ni systém Android ma také hodné vy-
hod, mezi nimi jsou vétsi rozsifenost tohoto operacniho systému, vykonny
programovaci jazyk Java, ve kterém se obvykle pise pro Android a pouzivani
obchodu Google Play pro distribuci aplikaci. Jesté jednou vyhodou tohoto
systému je snadnd instalace aplikace na zafizeni oproti operacnimu systému
iOS, ktery pro instalaci vyzaduje programéatorskou licenci.

Pro implementaci vysledného feSeni jsem si zvolila opera¢ni systém An-
droid. Po provedeni analyzy obou platforem a zvazeni vsech vyhod a nevyhod,
jsem se rozhodla, Ze rozsifenost operacniho systému Android bude nejvétsim
se staly vysledky posledni otdzky v dotazniku, kde se zjistilo, Ze milovnici vy-
sivani vétsinou maji zarizeni s timto opera¢nim systémem. Analyzu a vysledky
této otézky je mozné precist v kapitole [3.1.2] Poslednimi a rozhodujicimi fak-
tory se stalo to, ze vlastnim zafizeni s opera¢nim systémem Android a mam
zkuSenosti s programovacim jazykem Java.

Pred zacatkem formovani funkcénosti programu je potreba udélat jesté
jedno dulezité rozhodnuti, které se tyka minimalni podporované verze operac-
niho systému Android. Kazda nova verze tohoto operac¢niho systému se ¢és-
tec¢neé lisi od predchozi, a proto je dulezité zajistit kompatibilitu a podporovat
vice verzi. V tabulce je mozné vidét rozdéleni jednotlivych verzi.

7 této tabulky je vidét, ze zastoupeni verze 2.0 a vyssi je dost nizké, a proto
je pripustné tyto verze opustit. Nepodporovat ostatni verze neni zadny davod,
protoze podle [I5] posledni verze opera¢niho systému Android poskytuji vy-
borné API (anglicky Application Programming Interface, coz je soubor bali¢ki
a ttid), které dovoluje podporovat starsi verze bez potiZe.

Jako vysledek navrzena aplikace bude dostupné pro zafizeni s operacnim
systémem Android verze 4.0.3 a vySe. To spliiuje pozadavek uvedeny v [15],
o tom, Ze je vhodné podporovat aspon 90 % aktivnich mobilnich zafizeni.
V mém piipadé to bude 97 % vSech zafizeni.
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Tabulka 3.1: Zastoupeni verzi opera¢niho systému Android [14]

Verze Oznaceni | API [ Podil |
2.2 Froyo 8 0,1 %
2.3.3 - 2.3.7 | Gingerbread 10 |27%
4.0.3 - 4.0.4 | Ice Cream Sandwich | 15 2,5 %
4.1.x 16 8,8 %
4.2.x Jelly Bean 17 11,7 %
4.3 18 3,4 %
4.4 KitKat 19 35,5 %
5.0 Lollipop 21 17,0 %
5.1 2 (171 %
6.0 Marshmallow 23 1,2 %

3.3 Analyza technologii pouzivanych pri vyvoji

pro Android

Vyvoj pro operacéni systém Android se vzdy zac¢ind z volby vhodnych tech-
nologii. Pouziti vyvojového prostiedi (anglicky Integrated Development Envi-
ronment, zkracené IDE) je nejcastéjsi volbou programatori, protoze dovoluje
rychle a bezproblémové projit fazemi vyvojového cyklu, jako jsou programo-
vani, kompilace, testovani a debugovani aplikace. V soucasnosti existuji dvé
nejpopuldrnéjsi vyvojova prostiedi, které je mozné pouzit pii vyvoji pro An-
droid, a to jsou Android Studio a Eclipse. Android Studio je vyvojové pro-
stfedi od Google urcéené jen pro vytvareni Android aplikaci. Posledni dobou
se Android Studio rychle rozviji a zdokonaluje. Ovsem oproti nému, Eclipse
je prostredi, které je mozné pouzit pro vyvijeni libovolnych aplikaci a pro-
gramt a Android je jen jedna z mnoha moznosti. Pro praci s Androidem v Ec-
lipse je potfeba stdhnout a naladit zdsuvny modul Android Develeper Tools
od Google. Obé vyvojova prostiedi pouzivaji programovani v jazyce Java.
Programovani v Javé a vysSe zminénych vyvojovych prostiedich neni jedina
moznost vytvareni aplikaci pro Android. Dalsi cesta je vyvijeni multiplatform-
nich aplikaci, které budou dostupné nejen na mobilnich zarizenich s opera¢nim
systémem Android, a i naptiklad iOS, Windows, Blackberry, dokonce to miize
fungovat jako plnohodnotna webova stranka. Piikladem takového vyvojového
prostfedi muze byt Xamarin, ve kterém se pise v jazyce C#. Hlavnim nedo-
statkem multiplatformniho vyvoje je to, ze vysledné aplikace nejsou primarné
urcené pro zafizeni s operacnim systémem Android, a to znamend, Zze nemusi
fungovat tuplné bezchybné a pouzivat bézné prvky tohoto systému. Jind ne-
vyhoda se skryva v tom, ze nékteré elementy programovani pro Android jsou
tézko dostupné pro tento typ vyvoje, jako je napiiklad prace s kamerou [16].
Jelikoz chci vyvijet jen pro platformu Android a potiebuji kvalitni vyvojové
prostiedi, které je pro tyto uc¢ely urcené, volba je jasna a to je Android Studio.
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3.3. Analyza technologii pouzivanych pfi vyvoji pro Android

V nésledujici sekci bude rozebrano prostiedi Android Studio a jiné nezbytné
technologie pro vyvoj.

3.3.1 Android Studio

Android Studio je oficidlni vyvojové prostiedi od Google, které funguje na
platformé IntelliJ] IDEA (IntelliJ IDEA je vyvojové prostiedi pro programo-
vani v jazyce Java). Souéasti instalace je samotné vyvojové prostredi Android
Studio, kompilator pro Android a Android Software Development Kit Tools.
Vyvojové prostiedi Android Studio obsahuje editor, ktery usnadni psani
kédu s pomoci napovéd a chytrého refaktoringu. Pro sestavovani projektu
se pouziva Gradle, ktery funguje na principech Apache Ant (ndstroj pro se-
stavovani aplikaci zalozeny na XML) a Apache Maven (ndstroj pro spravu
a automatizaci sestavovani aplikaci prevazné napsanych v Javé). Sestavovat
APK soubory je mozné jak piimo z Android Studia, tak i z prikazového radku.
Také toto vyvojové prostiedi nabizi velké mnozstvi vzorovych projekti, které
je mozné pouzit jako zéklad pro svoji aplikaci [17].
dio je Android Software Development Kit Tools, balicek obsahujici spoustu
nezbytnych nastroji pro vyvoj, jako jsou Android Virtual Manager, Android
Monitor, Android Debug Bridge, lint a jiné [18].

Android Virtual Manager

Tento nastroj umoznuje jednoduché vytvatreni a spravovani spustitelnych
v Android Emulétoru virtualnich zarizeni. Toto je neocenitelné uziteéné
pro testovani aplikaci na raznych zafizenich a verzich opera¢niho sys-
tému.

Android Monitor

Android Monitor se pouziva pro testovani vykonnosti aplikace a nale-
zeni Unikd paméti. Tento nastroj umozni monitorovani pouzité paméti
a vykonu procesoru v prehledném grafickém znézornéni.

Android Debug Bridge

Android Debug Bridge (zkrécené adb) je univerzalni néstroj pro piika-
zovou Tadku, ktery umoznuje komunikace s pripojenym mobilnim zafi-
zenim nebo s emulatorem.

lint

Néstroj lint se pouziva pro statickou analyzu kédu, kterd odhali mozné

chyby a napovi, jak optimalizovat aplikaci.

Android Studio pfi potfebnych znalostech a dovednostech je mocny a vy-
konny prostredek, nejlepsi volba pro vyvoj pro operacni systém Android.
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3.4 Scénare pouziti aplikace

Pro pochopeni toho, jak bude fungovat systém nebo aplikace je doporucené
vytvaret takzvané scénare pouziti aplikace. Scénar se pise ve formé pribéhu,
nesmi zachazet do technickych detaill, jako jsou platforma a uzivatelské roz-
hrani a zaroven musi byt pochopitelny pro ¢lovéka bez technického vzdélani.
Je dulezité, ze scénar se skladd z podrobného popisu vymysleného clovéka
reprezentujiciho urcitou skupinu uzivateli a z pisemného zachyceni podstaty
interakce se systémem. Hlavnim jeho tcelem je vysvétleni konceptu aplikace,
vymezeni zakladnich funkénosti, pochopeni cili a motivaci uzivatelt a defino-
vani ndvaznosti jednotlivych kroku [19], [20].

3.4.1 Prvni scénar

KateTina je c¢tyricetiletd matka dvou déti, kterda pracuje jako ucitelka v za-
kladni skole a vSechen svij volny ¢as vénuje vysivani. Kazdy den se setkava
se znervoznujicimi situacemi spojenymi s détmi, a proto vecer je vzdy velmi
unavenda. Katerina povazuje vysivani za nejlepsi zpisob odpocinku a nejhezci
vecer je ten, ktery stravi pred televizi s jehlou a tkaninou v rukou. Sché-
mata pro vysivani vétsinou kupuje ve specidlnich obchodech nebo objednava
na internetu. Nékolikrat se snazila vytvorit svoje schéma pomoci pocitacovych
programu, ale vysledek byl pro ni nevyhovujici. Avsak kamaradky ji poradily
mobilni aplikaci pro vysivani, kterd nejenom vytvori schéma pro vysivani z fo-
tografie a i umozni oznacovat jiz vysité krizky, coz usnadni proces vysivani
a prinese ji jesté vétsi radost z vecerniho odpocinku.

1. Katefina zvoli fotografii mladsiho syna, kterou by chtéla vysivat.

2. Katerina zvoli vhodnou sitku a vysku schématu, pocet barev a druh
vysivaciho hedvabi.

3. Katerina prohlédne vygenerované schéma a poznamend si véci, které
by chtéla zménit.

4. Katefina upravi paletu podle vlastnich preferenci.
5. Katefina ulozi vygenerované schéma.

6. Jelikoz Katerina ma dva syna, tak si vytvari jesté jedno vysivaci schéma
z jiné fotografie a ulozi si ho.

7. Katerina bude stridavé pouzivat dvé schémata pro interaktivni vysivani.
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3.5. Analyza pozadavka na aplikace

3.4.2 Druhy scénar

Barbora je dichodkyné, kterd mé uz déti a vnoucata a vénuje se vysivani
od détstvi, je to jeji jediny a nejoblibenéjsi konicek. VySiva vétsinou sché-
mata, kterd zakoupi v obchodé pro rucni prace vedle domu. Pred par lety
ji syn daroval tablet s operac¢nim systémem Android, i kdyz Barbora neni
pokrocily uzivatel, ale zdklady pouzivani mobilniho zafizeni zvlada. Také syn
stahl na jeji tablet novou aplikaci pro vysivani, ktera umi vytvorit vlastni
schéma z fotografie. Protoze Barbora uz $patné vidi, vysivani z tabletu ji ne-
vyhovuje, ale chtéla by mit to schéma na papire.

1. Barbora zvoli fotografie oblibené kocky, ze které chce vytvorit vysivaci
schéma.

2. Barbora nebude nic upravovat a neché si vygenerovat schéma s pocatec-
nimi parametry.

3. Barbora ulozi schéma ve formatu PDF, které pozdéji vytiskne syn, aby
mohla v klidu vysivat.

3.5 Analyza pozadavkia na aplikace

vvvvv

systému nebo aplikace. Uéelem této analyzy je upfesnit cile aplikace a prevést
do konkrétnich pozadavki, definovat omezeni systému. Na zikladé provedené
analyzy cilové skupiny uzivateld a vytvorenych scénaiu je mozné urcit funkéni
a nefunkéni pozadavky [21].

3.5.1 Funkéni pozadavky

Hlavnim cilem funkénich pozadavk je presné definovat chovani systému, po-
psat data udrzovand v systému a stanovit funkcénosti, které bude aplikace
poskytovat [22].

1. Evidence vysivacich prizi rtiznych vyrobca

V aplikaci budou evidovani vyrobci vysivacich prizi a odpovidajici jim
vysivaci hedvabi véetné barvy, vyrobniho éisla a nazvu.

2. Vytvareni schématu pro vysivani z obrazku

Aplikace umozni vytvareni schématu pro vysivani z fotografie nebo ob-
razku. Uzivatel bude moci libovolné upravovat parametry schématu, jako
jsou sitka a vyska, pocet barev a druh vysivacich prizi. Také aplikace
musi umoznovat zménu zpusobu zpracovani obrazku. Dal$imi moznostmi
budou uprava palety anebo zména barvy néjakého kiizku. Aplikace musi
dovolovat vytvorit schéma s implicitnimi nastavenimi okamzité po zvo-
leni fotografie.
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3. ANALYZA

. Evidence schémat

V aplikaci budou evidovana vsechna vytvorena schémata vcetné palety
a informaci o vysivacich prizich a velikosti.

. Evidence vysitych krizkt na schématech

V aplikaci pro kazdé schéma budou evidované vysité krizky. Aplikace
bude samostatné ukladat provedené zmény ve schématu.
Spravovani prubéhu vysivani

Aplikace umozni vraceni nékolika udélanych zmén zpét ve schématu.
Kromé toho pak umozni zrusit vraceni zmén.

. Uprava schématu

Aplikace musi umoznovat zménit barvu jednoho ki¥izku na jinou barvu
z palety anebo vyménit jednu vysivaci piizi za jinou prizi stejného vy-
robce.

UlozZeni schématu ve formatu PDF

Aplikace umozni ulozeni vytvoreného vysivaciho schématu do PDF.

. Zména vzhledu pomocné mrizky

Aplikace umozni ménit barvu pomocné miizky anebo skryvat ji.

3.5.2 Nefunkéni pozadavky

Nefunkéni pozadavky urcuji standardy a omezeni, kladené na aplikaci. Jsou
to napriklad technické a bezpe¢nostni omezeni, uré¢eni minimalni podporované
verze, pozadavky na spolehlivost a rychlost odezvy [22].

1.
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Podpora operac¢niho systému Android

Aplikace musi podporovat operacni systém Android verze 4.0.3 a vyse.

. Funkénost bez internetového pripojeni

Aplikace nesmi vyzadovat internetové pripojeni.

Stabilita

Aplikace musi byt stabilni a spravné reagovat na nestandardni situace.

. UzZivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani musi byt intuitivni a snadno ovladatelné. Kromé
toho aplikace bude pouzivat doporucené prvky pro operac¢ni systém An-
droid, které jsou znamé pro uzivatele.

. Podpora jazyku

Aplikace bude podporovat cesky, anglicky a ukrajinsky jazyk.



3.6. Algoritmy pro zmenseni poctu barev v obrazku

3.6 Algoritmy pro zmenseni poctu barev
v obrazku

Hlavni funkénost navrzeného programu je vytvareni schématu pro vysivani,
ktery obsahuje definovany pocet barev, a proto potrebuji kvalitni algoritmus
pro zmenseni jejich poc¢tu. Tento problém je zndmy pod ndzvem kvantizace
barev (anglicky Color Quantization). Kvantizace barev je zasadni zadani poci-
tacové grafiky a nejcastéjsim jeho pouzitim je pretvoreni 24bitového obrazku
na 8bitovy. Divodem k tomu je tiikrat mensi spotieba diskového prostoru,
paméti a Casu na spravovani a zobrazeni obrazki, coz muze byt uzitecné na-
piiklad pro slabsi pocitace [23].

Existuje velké mnozstvi algoritmi, které resi tento problém s rtiznou kva-
litou vysledku. V nasledujicich podkapitolach budu analyzovat nejzakladnéjsi
a nejvykonnéjsi z nich.

3.6.1 Uniform Quantization

Uniform Quantization je nejsnadnéjsi a nejrychlejsi algoritmus pro feseni pro-
blému kvantizace barev, ale spolu s tim poskytuje nejhorsi vysledky. Na za-
catku algoritmu je potreba sekvencné zpracovat pivodni obrazek a kazdy ob-
razovy bod umistit na odpovidajici misto v tfidimenziondlnim prostoru, kde
napriklad jedna osa bude reprezentovat cervenou slozku barvy, druhd zele-
nou a treti modrou. Na typ prostoru se nekladou zddné omezeni, mtze to byt
i jiny prostor nez RGB. Po skonceni tohoto kroku dostaneme krychli reprezen-
tujici barevny prostor, ve kterém se budou nachézet vsechny obrazové body
z obrazku.

V nésledujicich krocich se pracuje jen se ziskanou krychli. Zakladni mys-
lenkou tohoto algoritmu je rozdélit kazdou osu na libovolné mnozstvi totoz-
nych tseku, pricemz jejich pocet nemusi byt stejny. Rozc¢lenénim vsech tii os
na k ¢asti dostaneme k® rovnobéznostént, kde kazdy z nich mize, ale nemusi
obsahovat obrazové body. Dalsim krokem algoritmu je zvoleni reprezentanta
kazdého neprazdného rovnobéznosténu v barevném prostoru. Reprezentant
se spocitd jako aritmeticky prumér vSech obrazovych bodu v krabici. Vysled-
kem algoritmu bude nejvice k3 barev (ptipadné méné, pokud nékteré z krabic
nebudou obsahovat obrazové body), které je mozné snadno dosadit do pu-
vodniho obrazku provedenim stejného procesu mapovani kazdého obrazového
bodu do jednoho z vyslednych rovnobéznosténu [24].

3.6.2 Popularity Quantization

Popularity Quantization je algoritmus odvozeny od Uniform Quantization
se zlepsenou kvalitou vysledku. Zakladni myslenka tohoto algoritmu spociva
v rozclenéni barevného prostoru do vétstho poctu rovnobéznosténu. Prikla-
dem miize byt rozdéleni celého prostoru do krychli se stranou délky ¢tyti. Tim
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3. ANALYZA

(a) Pavodni obrazek (b) Obrazek po zpracovani

Obréazek 3.4: Popularity algoritmus (64 barev) [25]

dostaneme 262 144 krabic, kde do kazdé z nich mohou, ale nemusi spadat
obrazové body z obrazku. Dalsim krokem algoritmu je zvolit k& nejpopularnéj-
sich oblasti a spocitat jejich stfedni barvu. Nejpopularnéjsi oblasti se nazyva
ta, kterd obsahuje nejvice obrazovych bodii z pivodniho obrazku. Tim dosta-
neme k barev, které je mozné pouzit jako vyslednou paletu. Zmenseni poctu
barev v puvodnim obrazku bude probihat tak, Ze se vezme sekvenc¢né kazdy
obrazovy bod z obrazku a spocita se nejblizsi k nému barva z nalezenych.

Tento algoritmus davé lepsi vysledky, ale kvalita zcela zalezi na vstupnim
obrazku, coz neni optimélni [24]. Nevyhody tohoto algoritmu jsou znézornéné
na obrazku 3.4

3.6.3 Median Cut Algoritmus

Pristup algoritmu Median Cut se 1isi od pristupt predchozich tim, ze se snazi
docilit toho, aby v kazdém z vyslednych rovnobéznosténti byl stejny pocet
obrazovych bodi. Median Cut déli prostor ne podle délky, ale podle rozdéleni
obrazovych bodu.

Po zpracovani pavodniho obrazku do tvaru krychle, algoritmus najde nej-
mensi rovnobéznostén obsahujici vSechny obrazové body. Dalsim krokem je
zvolit jeho nejdelsi stranu a udélat projekci vSech bodu na ni. Pak je potieba
rozdélit rovnobéznostén podle medidnu, to znamend tak, aby pocet obrazo-
vych bodu nalevo od Tezu se priblizné rovnal poc¢tu bodt napravo. Tento
proces se opakuje, pokud barevny prostor nebude rozdéleny na potiebny po-
¢et rovnobéznostént, kde kazdy znamena jednu barvu z palety. Reprezentanta
kazdé oblasti najdeme stejné jako v predchozich algoritmech, a to spocitanim
pramérné barvy.

Z myslenky tohoto algoritmu je jasné, ze vysledkem muze byt jen pocet
barev, ktery je mocninou dvou, coz je zakladni nevyhoda tohoto pristupu.
Zéroven Median Cut poskytuje lepsi vysledky nez Uniform a Popularity algo-
ritmy, ackoli mé stejnou pamétovou a ¢asovou slozitost [24]. Znézornéni kvality
vysledku algoritmu Median Cut je mozné vidét na obrazku
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3.6. Algoritmy pro zmenseni poctu barev v obrazku

(a) Pavodni obrazek (b) Obrézek po zpracovani

Obrazek 3.5: Median cut algoritmus (32 barev) [25]

3.6.4 Octree algoritmus

V nésledujici podkapitole cerpam z [24] a [26].

Octree algoritmus se zasadné lis{ od algoritmu pfedvedenych v predchozich
sekcich, protoze nepouziva abstrakci barevné krychle. Zakladni myslenka spo-
¢iva v tom, ze algoritmus sekvencéné prochazi obrazek a kazdy obrazovy bod
umistuje do listu oktalového stromu, kde kazdy uzel ma pravé osm syni. Ok-
talovy strom se povazuje za jednu z nejlepsich datovych struktur pro uchovani
prvki z tfidimenziondlniho prostoru.

Vlozeni barvy do stromu miize mit dva vysledky:

1. Jestli strom obsahuje méné nebo rovno k listl1, barva se profiltruje pres
uzly, pokud nedosdhne listu, ktery obsahuje jiz nalezenou barvu nebo
listu, barva kterého jesté nebyla objevena.

2. Jestli strom obsahuje vice nez k listd, nékteré uzly musi byt sloucené
a jejich primérnd barva musi byt ulozend v spolec¢ném rodici.

Nalezeni odpovidajiciho listu se provadi tak, ze dana barva bude rozlozena
na Cervenou, zelenou a modrou slozku. Pak postupné bity z kazdé slozky budou
posunuté tak, aby ve vysledku bylo mozné dostat ¢islo od nuly do sedmi.

vysledek = Cervend | zelend < 1 | modrd < 2

Toto ¢islo bude reprezentovat uzly, jakymi musi projit barva, aby se dostala
do odpovidajictho listu. Tabulka[3.2 uvadi piiklad vypocitani této hodnoty pro
barvu #6475D6.

Po nalezeni ¢isla reprezentujictho potfebnou barvu z obrazku uz je mozné
projit strom a najit odpovidajici list. Tento prichod stromu pro predchozi
piiklad je zndzornény na obrazku

Algoritmus Octree obsahuje jen jednu slozitost, a to je zpusob urcovani
listi pro slouceni. Pro splnéni tohoto kroku existuje nékolik cest.
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Tabulka 3.2: Piiklad vypocitani hodnoty barvy [26]

Cervena (0x64) | 01100100
Zelena (0x75) | 01110101
Modr4 (0xD6) | 11010110
Vysledek 47360742
0]1]2]3]4]5]8]|7
0[1]2]|3]4]5]6[T7]
0]1]2[3]4]5]6]7]
[0[1]2]3]4]|5]8]7]
0] 1[2]3]4]5]6]7
ol1]2(3|4]5|6]7]
[0[1]2[3[4]5]6]7]
loj1]2[3]4a]5]6]7]

Obrézek 3.6: Piiklad prichodu oktalového stromu [26]

1. Uzly s nejvétsi hloubkou musi byt sloucené v prvni fadé. Tyto uzly
reprezentuji k sobé nejpodobnéjsi barvy.

2. Jestlize existuje nékolik skupin uzll se stejnou maximélni hloubkou, al-

goritmus muze:

a. sloucit uzly, které reprezentuji nejmensi pocet obrazovych bodt.
Tento zpusob zmensi mnozstvi detaili ve vysledném obrazku.

b. sloucit uzly, které reprezentuji nejvétsi pocet obrazovych bodu.
Tento zptsob zachova detaily obrazku, ale dominantni barvy mo-

hou mit horsi kvalitu.

Octree algoritmus se povazuje za jeden z nejlepsich algoritmi, ktery resi
problém kvantizace barev. Jeho ¢asova slozitost se rovnd O(N), kde N je
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3.6. Algoritmy pro zmenseni poctu barev v obrazku

(a) Pavodni obrazek (b) Obrézek po zpracovani

Obrazek 3.7: Octree algoritmus (32 barev), prevzato z [25]

pocet obrazovych bodu v obrazku, a pamétovd se rovnd O(K), kde K je
pocet pozadovanych barev ve vysledném obrazku. Zndzornéni kvality vysledku
Octree algoritmu je mozné vidét na obrézku

3.6.5 Algoritmus k-means

Algoritmus k-means je jeden z nejsnadnéjsich algoritmti shlukové analyzy,
ktery i kdyz neni primo urceny pro kvantizaci barev, ale mize byt jednim
z optimalnich feSeni. Hlavni myslenkou tohoto algoritmu je definovat k stredu
shluk obsahujicich body z mnoziny vsech obrazovych bodi. Tyto shluky
po skonceni algoritmu budou reprezentovat paletu vysledného obrazku.

Cilem algoritmu je minimalizovat funkci, kterd je zndmé pod nazvem kva-
dratickd odchylka, kde ||z; — v;|| je Euklidova vzdélenost mezi x; a vj, ¢; je
pocet bodi v i-tém shluku a ¢ pocet stfedu shluki:

T0) =35 (s — )2
i=1 j=1

Jednotlivé kroky algoritmu jsou nasledujici.
Necht X = {z1,z9,23,...,2,} je mnozina bodi a V = {vy,va,v3,...0.}
je mnozina stredi shluki.

1. Ndhodné zvolit ¢ stiedd shlukda.
2. Spocitat vzdalenost mezi vSemi body a stredy shlukt.
3. Priradit kazdy bod k tomu shluku, stted kterého lezi nejbliz.

4. Prepocitat sttedy s pomoci formule:

ci
DI
1

j=1

|~

V; =

o
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5. Spocitat vzdalenost mezi vSemi body a novymi stiedy shluki.

6. Pokud body nebyly pfitazené k jinym stfedtim, algoritmus konci, pokud
ne, opakuje se z kroku ¢. 3.

Tento algoritmus je velmi rychly a robustni. Ale spolu s tim k-means kon-
verguje jen k lokalnimu minimu funkce. Navic ndhodné volba inicializa¢nich
stredd také neni divéryhodnd a vétsinou je to hlavni divod nevyhovujicich
vysledku [27].

3.6.6 Algoritmus k-means plus plus

Jelikoz hlavnim problémem obycejného k-means byla nahodné volba pocatec-
nich stfedt, v roce 2007 David Arthur a Sergei Vassilvitskii prisli se zajimavou
myslenkou zlepseni procesu inicializace stfedil a pridani algoritmu zaruky kva-
litniho vysledku.

Necht D(z) je funkce, kterda urcuje nejkratsi vzddlenost mezi bodem z a
nejblizsim jiz zvolenym stfedem. Pak algoritmus je mozné popsat nasledujicimi
kroky:

1. Zvolit uniformné ndhodné jeden stred vy ze vSech bodu z X.
2. Zvolit novy stied v; s pravdépodobnosti

D(x)*
ZZGX D(I)Q '

3. Opakovat krok ¢. 2, az pokud nebudeme mit k dispozici ¢ stred.

4. Pokracovat jako v obyCejném k-means.

vysledky nez obycCejny k-means. Tato verze algoritmu umi zamezit blizko le-
Zicim stredum, a tim se velmi zlepsi kvalita vysledného obrazku po kvantizaci
barev. Jesté jednou vyhodou tohoto algoritmu je to, ze pri stejné volbé prv-
niho stfedu kazdy béh algoritmu bude vzdy davat totozné vysledky na stejnych
datech [2§)].
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KAPITOLA 4

Navrh

4.1 Model pripada uziti

Model pripadt uziti se pouziva v softwarovém inzenyrstvi pro detailnéjsi popis
funkénosti aplikace a zndzornéni vztahti mezi uzivateli a systémem. Tento mo-
del se znézornuje pomoci diagramu pripadt uziti, ktery se skladé z tcastniki,
samotnych pripadt uziti a vztahi mezi nimi. Kazdy pripad uziti musi mit na-
Také dulezitym, ale ne nutnym prvkem je zobrazeni vztaht mezi jednotlivymi
pripady uziti [29]. Diagram ptipadu uziti je zobrazeny na obrazku

4.1.1 TUéastnici

V pripadé aplikace bez registrace, kterd je uréena jen pro jednoho clovéka
na jednom zarizeni, druh tcastniki bude pouze jeden, a to je obycejny uzivatel.

4.1.1.1 Uzivatel

Uzivatel této aplikace je zacinajici nebo pokrocily milovnik vysivani, ktery
si preje vytvaret schémata pro vysivani z obrazkt a udélat pribéh vysivani
pohodInéjsim. Pro pokrocilejsi milovniky vysivani jsou dostupné moznosti
upravy schématu a palety. Zacateénik si muze vytvorit jednoduché schéma
s minimalnim poc¢tem nastaveni a zdokonalit se v femeslu vysivani. Uzivate-
lem se muze stat i zajemce, ktery nikdy nevysival, ale chce se naucit nebo
prohlédnout moznosti aplikace.

4.1.2 Pripady uziti
e PU1 Vytvorit schéma z obrazku

Aplikace umozni vytvareni schématu z obrazku nebo fotografie. Vytvorit
schéma je mozné bud primo po zvoleni obrazku nebo po libovolné zméné
nastaveni a parametra schématu.
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Uiivatel

I

PU3 Zménit pocet

barev ve schématu

7
/

’
«extends
!

PUS5 Zménit zpisob
PU2 Zménit

zpracovani obrazku,
PU4 Zménit vyrobce

velikost schématu ! vysivacich piizi

d e
/ - wextends
. =
wextends -~
-

. ‘
aextends

L’l ’/ -
DAy —
‘/"— _ - “«extends

PU7 Odebrat barvu
Sivaci pfize z

~ «aextend»

PU1 Vytvorit
schéma z obrazku -
«wextends ~ =~ == ~[PU8 Zobrazit nahled

schématu

PU9 Oteviit
rozpracované
schéma

PU10 Zobrazit
seznam uloZenych
schémat

wincludes

PU11 Ulozit
rozpracované
schéma

PU12 Oznacit kiizek
Jjako vysity

PU13 UloZit do
formatu PDF

PU14 Zobrazit
informace o
schématu

PU15 Zménit barvu
jednoho kiizku

PU16 Zménit barvu
vsech kiizki stejné
barvy

stejné barvy

PU19 Vypnout
zobrazeni pomocné
miizky

PU18 Zobrazit
nazev vysivaci
pfize zvoleného
kiizku

PU21 Zobrazit
seznam viech
vysivacich pfizi

PU23 Zrusit vraceni
posledniho piikazu
zpét

PU20 Zménit barvu
miizky

s~

dincludes >

PU22 Vratit posledni
prikaz zpét

Obréazek 4.1: Diagram pripadu uziti



4.1. Model piipadi wzit{

Zakladni cesta:
1. Pripad uziti se zacina, kdyz uzivatel chce vytvorit schéma z ob-
razku.
Systém zobrazi galerii fotografii uzivatele.
Uzivatel zvoli oblibenou fotografii.

Systém zobrazi nahled zvolené fotografie.

AN R

Uzivatel zméni paletu anebo parametry schématu, coz popisuji PU2
az PUT.

e

Systém vygeneruje schéma podle pozadavki.

7. Uzivatel ulozi schéma do paméti mobilniho zafizeni.

Alternativni cesta:
1. Pripad uziti se zacina, kdyz uzivatel chce rychle vytvorit schéma
z obrazku a nechce se zabyvat detaily.
2. Systém zobrazi galerii fotografii a obrazkl uzivatele.
3. Uzivatel zvoli potrebnou fotografii a vygeneruje schéma s implicit-
nimi parametry.
PU2 Zmeénit velikost schématu
Aplikace umozni pri vytvareni schématu zménit sirku a vysku schématu.
Pri zméné rozméru vzdy bude zachovan pomér stran.
PU3 Zmeénit pocet barev ve schématu

Aplikace umozni uzivateli pri vytvareni schématu definovat maximalni
pocet barev, které se budou vyskytovat ve vysledném vzoru.

’

PU4 Zmeénit vyrobce vysivacich prizi
Aplikace musi umoznovat pri vytvareni schématu zménu vyrobce vysi-
vacich prizi, které budou pouzité.

PUS5 Zmeénit zpisob zpracovani obrazku

Aplikace umozni pri vytvareni schématu zménu zpusobu zpracovani ob-
razku (zménu algoritmu).

PUG6 Pridat barvu vysivaci prize do palety

Aplikace umozni pridévani barvy vysivaci ptize stejného vyrobce do jiz
vygenerované algoritmem palety. Po pridani nové barvy musi aplikace
najit odpovidajici k¥izky a prepracovat celé schéma.
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PU7 Odebrat barvu vysivaci prize z palety

Aplikace musi umoznovat odebirani barvy vysivaci prize z jiz vygene-
rované algoritmem palety. Po odebrani barvy musi aplikace nahradit
smazanou barvu jinymi barvami z palety a prepracovat schéma.

PUS8 Zobrazit nahled schématu

Aplikace musi umoznovat predbézny nahled vygenerovaného schématu
v libovolny okamzik pfi vytvareni.

PU9 Otevrit rozpracované schéma

Aplikace musi umoznovat zobrazeni a otevirani jiz rozpracovanych sché-
mat pro pokracovani vysivani.

PU10 Zobrazit seznam ulozenych schémat

Aplikace musi umoznovat zobrazeni seznamu vSech vytvorenych anebo
rozpracovanych schémat véetné pokroku a kratké informace o vysivce.
PU11 Ulozit rozpracované schéma

Aplikace musi samostatné spravovat pribézné ulozeni schématu a ulo-
zeni po zavieni aplikace.

PU12 Oznacit krizek jako vysity

Aplikace umozni interaktivni vysivani, coz znamend, ze uzivatel musi
mit moznost oznacovat jiz vysité krizky.

PU13 Ulozit do formatu PDF

Aplikace musi umoznovat vytvaret verzi schématu pro tisk s dodrzenim
obecného pro papirova schémata vzhledu.

PU14 Zobrazit informace o schématu

Aplikace musi umoznovat uzivateli zobrazit informace o vysivce, véetné
palety a velikosti.

PU15 Zménit barvu jednoho krizku

Aplikace umozni zménit barvu vysivaci prize jednoho krizku na jinou
barvu z palety. Tato funkénost bude dostupna jak v rezimu vysivani,
tak i v rezimu vytvareni schématu.

Zékladni cesta:
1. Pripad uziti se zac¢ina, kdyz uzivatel ma jiz vytvorené schéma a ne-

vyhovuje mu barva jednoho k¥izku. Uzivatel zvoli nastroj pro tuto
zmeénu a ktizek, barvu kterého chce zménit.
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2. Aplikace zobrazi seznam obsahujici vSechny vysivaci prize potiebné
pro vysiti tohoto schématu. Prvnim prvkem v seznamu bude napo-
sledy pouzita barva.

3. Uzivatel zvoli pozadovanou barvu.

4. Aplikace zméni barvu kiizku a vrati se do rezimu vysivani.
Alternativni cesta je stejnd, az na to, ze pripad uziti se zac¢ind, kdyz
se uzivatel nachézi v rezimu vytvareni schématu.

PU16 Zménit barvu vsech krizku stejné barvy

Aplikace umozni zménit barvu vysivaci prize z palety na jinou barvu
vysivaci prize stejného vyrobce, pfi tom aplikace nebude prepracovavat
schéma a barevné rozlozeni zustane zachované.

PU17 Oznacit vSsechny krizky stejné barvy

Aplikace umozni zvyraznit vsechny kiizky stejné barvy pro pohodlné;jsi
vysivani.

PU18 Zobrazit nazev vysivaci prize zvoleného krizku

Aplikace umozni zobrazit vyrobni ¢islo, nazev a barvu vySivaci piize
zvoleného krizku.

PU19 Vypnout zobrazeni pomocné mrizky

Aplikace umozni vypnout, pripadné zapnout zpét zobrazeni pomocné
miizky.

PU20 Zménit barvu mrizky

Aplikace umozni zménit barvu miizky z ¢erné na bilou a naopak pro
vhodné zobrazeni na tmavych a svétlych schématech.

’

PU21 Zobrazit seznam vsech vysivacich prizi

Aplikace umozni zobrazit seznam vsech vysivacich prizi podle vyrobce,
véetné informace o vyrobnim ¢isle, barvé a nazvu.

PU22 Vratit posledni prikaz zpét

Aplikace umozni nékolikrat vracet posledni prikaz zpét, napriklad ozna-
¢eni krizku jako vysitého nebo zménu barvy.

PU23 Zrusit vraceni posledniho prikazu zpét

Aplikace umozni ve vySivacim rezimu zrusit vraceni posledniho piikazu

zpét vyvolané PU22.
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Tabulka 4.1: Pokryti funkénich pozadavkl

| | FP1 | FP2 | FP3 | FP4 | FP5 | FP6 | FP7 | FP8 |

PU1 4
PU2
PU3
PU4 v
PU5
PUG6 4
PU7 4
PUS8
PU9
PU10
PU11
PU12 v
PU13 v
pPU14 | v v
PU15 4
PU16 4
PU17 4
PU1S | v
PU19 v
PU20 v
pPU21 | v
PU22 v
PU23 4

NN NN N NSNS

NSNS

4.1.3 Pokryti funkénich pozadavki

Je dobrym zvykem, aby funkénich pozadavki bylo méné nez pripadi uziti
a navic je dulezitym pravidlem, aby se tyto dva pristupy navzdjem pokryvaly.
Dtvodem je to, ze se jedna o stejny systém, i kdyz pripady uziti jsou popsané
z hlediska uzivatele a funkéni pozadavky jsou definované ze strany systému
na vyssi urovni. V tabulce je mozné vidét pokryti funkénich pozadavk.

4.2 Doménovy model

Cilem vytvoreni doménového modelu je popsat realné objekty a vztahy mezi
nimi, které v souhrnu kompletné charakterizuji problémovou doménu. Vyme-
zeni hlavnich entit a jejich vztahti poskytuje dilezity zaklad pro dalsi navrh
systému nebo aplikace a odrazi lidské pochopeni redlnych objekt ve svété,
které se tykaji dané problémové domény. Doménovy model je jednou z nejsnad-
néjsich cest, jak prejit od vymezeni pozadavku a pripada uziti k modelovani
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Obrazek 4.2: Diagram doménového modelu

vnitini struktury a implementaci systému [30]. Na obrazku |4.2 je mozné vidét
doménovy model pro navrzenou aplikaci.

4.2.1 Puvodni fotografie

Ptivodni fotografie je entita reprezentujici vstupni data aplikace. Je to obrazek
z galerie, ktery uzivatel zvoli pro prevedeni na vysivaci schéma. Z jednoho
obrazku je mozné vytvorit libovolny pocet vysivacich schémat.

4.2.2 Vysivaci schéma

Vysivaci schéma je nejdulezitéjsi entita v dané problémové doméné, kterd re-
prezentuje puvodni obrazek po zpracovani do obvyklého vzhledu pro vysivani.
Prevod se provadi tak, ze se prizpusobi potrebné velikosti ptivodni obrazek
a potom zmensi pocet barev. Kazdé vysivaci schéma mé vlastni nazev zadany
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uzivatelem po vytvoreni, sitku, vysku a algoritmus zpracovani ptivodniho ob-
razku. Také ma kazdé vysivaci schéma seznam vysivacich prizi, které byly
pouzité pri jeho vytvoreni, a dvourozmérné pole kiizkt, reprezentujici obsah
schématu

o

4.2.3 Dvourozmérné pole krizkt

Dvourozmérné pole kiizka slouzi jako kontejner pro jednotlivé kiizky ve vysi-
vacim schématu. Kazdy kiizek se musi nachdzet presné v jednom kontejneru
a pole musi obsahovat alespon jeden kiizek. Pocet krizkt logicky je mozné
spocitat vynasobenim délky jedné strany délkou druhé.

4.2.4 Krizek

Kiizek je jednou ze zdkladnich entit, kterd reprezentuje jeden ctverec ve vy-
sivacim schématu. Stav kiizku, coz je jeho atribut, ukazuje, jestli byl kiizek
zpracovan (vysit), nebo ne. Kazdy kiizek ma také prifazenou presné jednu
vysivaci prizi.

4.2.5 Vysivaci prize

Vysivaci prize je entita reprezentujici nit potfebnou pro vysivani schématu.
Kazda vysivaci prize mé svoje ¢islo a nézev barvy, které jsou ji pridélené
pri vyrobé. Kromé nazvu mé vysivaci prize prirazenou presné jednu hodnotu
v barevném RGB prostoru.

4.2.6 Barva

Barva je entita odpovidajici za reprezentaci barvy v RGB prostoru. Barva
miize nemit odpovidajici vysivaci ptfize nebo jich mit vice od riiznych vyrobci.
4.2.7 Druh vysivacich prizi

Druh vysivacich prizi reprezentuje vyrobce niti pro vysivani. Kazdy druh ma
svuj nazev, coz je obvykle nazev firmy nebo spolecnosti. Kazda vysivaci prize
je vyrobena presné jednou firmou, ale vyrobce muze vyrabét vice vysivacich
prizi.

4.3 Diagramy aktivit
Diagramy aktivit jsou jesté jednim dtlezitym druhem UML diagramu, které
jsou urcené pro zachyceni dynamického chovani systému, popis byznys procest

v aplikaci a definovani toku jednotlivych aktivit. Jednou aktivitou se nazyva
konkrétni akce systému. Tok aktivit se kresli shora dolt a muze byt sekvencni,
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vétvici anebo soubézny [31]. V navrzené aplikaci jsou dva hlavni procesy, a to
jsou vytvareni schématu pro vysivani a tprava schématu.

4.3.1 Vytvareni schématu

Diagram aktivit pro vytvareni schématu je si mozné prohlédnout na obrazku
Schéma se sklada ze dvou ¢asti, kde prvni ¢ast se vénuje volbé parame-
tra schématu a druha tpravé vygenerované algoritmem palety. Kazda z ¢asti
obsahuje presny pocet akci, které je mozné opakované provést, coz znazornuji
rozhodovaci uzly. Také z diagramu je vidét, Ze existuje tok aktivit, ktery nevede
k tpravé parametrii a schématu, prochézi jen hlavnimi aktivitami vytvareni
schématu a jeho ulozeni.

4.3.2 Uprava schématu

Dalsi diagram aktivit popisuje proces tpravy schématu po jeho vytvareni a je
znazornény na obrazku Tento tok aktivit se zacina otevienim jednoho
z vytvorenych schémat a pokracuje rozhodovacim uzlem, ptajicim se jestli

.....

noho rozhodovaciho uzlu je ipravy mozné provadét nékolikanasobné.

4.4 Databazovy model

V predchozich kapitolach jiz byly definované scénate, funkéni a nefunkéni po-
zadavky, pripady uziti, také byly navrhnuty doménovy model a diagramy
aktivit, tudiz vsechno, co je potreba pro navrh konkrétni vnitrni struktury
aplikace, k ¢emuz slouzi databazovy model. Na obrazku je si mozné pro-
hlédnout databdzovy model pro navrzenou aplikaci.

e Tabulka Threads. Tabulka Threads reprezentuje konkrétni vysivaci
prizi. Jako primarni kli¢ této tabulky slouzi vyrobni ¢islo nité, nazev jeji
barvy a nézev vyrobce z tabulky Types. Primarni kli¢ musi obsahovat
vsSechny tri slozky, protoze dvé nité s riznymi ndzvy mohou mit stejné
vyrobni ¢islo. Dalsi polozkou tabulky je barevna hodnota vysivaci ptize
v ARGB prostoru (ARGB prostor je obycejny RGB prostor rozsiteny
o polozku uchovévajici informaci o pruhlednosti). Tato hodnota je re-
prezentovana celym ¢islem, které se sklada ze ¢tyt byti, kde prvni byte
odpovida za prihlednost barvy (pro navrzenou aplikaci vzdy 0xFF, coz
je uplné nepruhledna barva), dalsi tii byty odpovidaji za RGB slozky.

e Tabulka Types. Tabulka Types uchovava informaci o vyrobci vysiva-
cich prizi. Jeji jedinym atributem a primarnim klicem je nazev firmy

nebo spolecnosti, kterd vyrabi vysivaci ptize.
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Obréazek 4.3: Databazovy model aplikace

e Tabulka Patterns__main. Tabulka Patterns main uchovavé zakladni
informaci o vysivacim schématu, kterou je potfeba rychle ziskat. Primér-
nim klicem této tabulky je nazev schématu zadany uzivatelem. Dalsimi
atributy jsou sitka, vyska, pocet vySitych kiizkt a zmenseny ndhled sché-
matu. Tabulka také obsahuje cizi kli¢, coz je nazev vyrobce vysivacich
prizi pouzitych pii vytvoreni schématu. Tato tabulka neobsahuje zadné
data samotného schématu, protoze tato data se nachazi v tabulce Pat-
terns_ detail. Rozdéleni entity odpovidajici za vySivaci schéma na dveé
tabulky bylo promyslenym krokem pro zrychleni ziskavani informaci po-
tfebnych pro ndhledy schémat pii otevieni.

e Tabulka Patterns_detail. Tabulka Patterns detail uchovava data
schématu ve tvaru obrazku s odpovidajici sitkou a vyskou a informaci
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o jiz vysitych kiizcich ve tvaru bytového pole. Primarnim klicem této
tabulky je nédzev schématu z tabulky Patterns_ main.

e Tabulka Threads_ in_ patterns. Asocia¢ni tabulka, kterd ke kaz-
dému schématu udava vysivaci prizi a naopak. Vysivaci prize nemusi byt
obsazena v néjakém schématu, ale schéma vzdy obsahuje alespon jednu
vysivaci prizi. Primarni kli¢ této tabulky se sklada z klice z tabulky
Threads (nazev vyrobce, vyrobni ¢islo a ndzev vysivaci prize) a klice
z tabulky Patterns_main (nézev schématu). Dal$im atributem je pocet
kiizku vysivaci prize, kterd je obsazena ve schématu.

4.5 Navrh uzivatelského rozhrani

vvvvvv

uzivatelského rozhrani. Z predchozi analyzy plyne, Ze neptrehledné a slozité
uzivatelské rozhrani plasi uzivatele od novych technologii, které jsou urcené
pro usnadnéni prace s jehlou a vysivacim hedvabim. Navrh uzivatelského roz-
hrani pro tuto aplikaci se sklada ze dvou kroku, a to jsou navrhy lo-fi a hi-fi
prototypu. Snadny lo-fi prototyp (anglicky low-fidelity prototype) je urceny
pro rychly navrh uzivatelského rozhrani a provadi se v prvnich fazich vyvoje
systému nebo aplikace. Tento typ prototypu neobsahuje designérské reseni
a barvy a slouzi jen pro zndzornéni zédkladnich funkénosti a ukazani rozmis-
téni tlacitek. Low-fidelity prototyp se vétsinou kresli na papire nebo ve spe-
cidlnich programech pro vytvareni nacrtti a analyza tohoto prototypu miize
poskytnout naméty pro dalsi zlepseni navrhu uzivatelského rozhrani. Naopak
hi-fi prototyp (anglicky hi-fidelity prototype) je pfimou ukézkou designu, ktery
bude pouzity v konecném feseni [32].

Oba navrhy uzivatelského rozhrani budou podrobeny takzvanému testo-
vani bez uzivatele podle Nielsenovych heuristik. Jedna se o ovéfeni toho, jestli
systém se chova podle ocekavani uzivateli. Kazdy program anebo aplikace
musi splnovat deset pravidel Nielsenovy heuristické analyzy pro zajisténi in-
tuitivniho chovani a odpovidajici pouzitelnosti [33].

4.5.1 Vytvoreni lo-fi prototypu

Pfi prvnim navrhu uzivatelského rozhrani jesté nebyly navrzené vSechny pii-
pady uziti, a naopak po vytvoreni lo-fi prototypu nékteré funkcnosti byly
upravené a zménéné pro usnadnéni ovladani aplikace uzivatelem.

4.5.1.1 Navrh wireframu

Prvni navrh uzivatelského rozhrani obsahoval jednu hlavni obrazovku, kde
se bude zobrazovat vysivaci schéma, a ¢tyri obrazovky pro vytvareni sché-
matu. Pro navigaci v aplikaci byl zvolen prvek Androidu Navigation Drawer,
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coz je zleva vysouvaci panel (viz vice v kapitole. Néhled wireframu zna-
zornujici tento prvek je mozné vidét na obrazku Toto menu bude umoz-
novat zakladni prechody v aplikaci, jako jsou vytvoreni a otevieni schématu,
prechod na aktualné zpracovavané schéma a ukazku uzivatelské prirucky.

Podle prvotniho navrhu hlavni obrazovka zobrazend na obréazku [£.4D] ob-
sahuje listu se ¢tyfmi nastroji: oznaceni k¥izku jako vysity, pipeta pro vybér
vsech krizkl jedné barvy, zména barvy jednoho kiizku a zména barvy vsech
krizkd stejné barvy. Nad listou se nachazi prvek Androidu Action Bar, kde
jsou rozmisténa tlacitka pro vraceni a zruseni zmén a také dvé menu. Jednim
menu je jiz zminény Navigation Drawer, ve druhém budou schované jiné funkc-
nosti, jako jsou generovani PDF, zobrazeni informaci o schématu a pouzitych
vysivacich prizich.

Dalsi velmi dtlezitou otazkou byl navrh obrazovek pro vytvareni sché-
matu. Po zvoleni funkce vytvareni nového schématu a volbé potirebného ob-
razku je dobré ukdzat fotografii uzivateli, cemuz je vénovédna obrazovka
Dole se nachézi tlac¢itko pro zménu jiz zvoleného obrazku, coz zredukuje pocet
kliknuti, pokud by se uzivatel zmylil nebo si rozmyslel.

Druhé obrazovka pro vytvareni schématu je vénovana nastaveni Sirky a
vysky. Kromé toho si uzivatel mtze zvolit druh vysivacich prizi a maximalni
pocet barev, které se mohou vyskytovat ve schématu. Nahled této obrazovky
je mozné si prohlédnout na obrazku

Predposledni obrazovka, kterd je zndzornéna na obrazku je urcena
pro zobrazeni jiz algoritmem zvolenych vysivacich prizi. To pomuze uzivateli
se zorientovat v nitich potfebnych pro vysivani. Také bude uzivateli dostupné
mazani jednotlivych prvka ze seznamu prizi s nésledujicim prepracovanim
schématu.

Posledni obrazovka pro vytvafen{ schématu[£.41 je vénovana ndhledu sché-
matu, kde si uzivatel mize prohlédnout a priblizit vygenerované schéma. Také
tato obrazovka obsahuje tlacitko, které ulozi schéma do paméti mobilniho za-
fizeni a uzivatel uz nebude moci ménit nastaveni schématu.

Prechod mezi obrazovkami pti vytvareni schématu se provadi pomoci prvku
Androidu pod nazvem Tab Bar (viz vice v kapitole . Toto dovoli uziva-
teli okamzité prejit na posledni zalozku a vygenerovat schéma bez jakychkoli
nastaveni.

4.5.1.2 Nedostatky prvniho navrhu

Jelikoz lo-fi prototyp je vytvoren, je mozné podrobit ho Nielsenové heuristické
analyze. Vysledky této analyzy je mozné si prohlédnout v tabulce [4.2]

V prvnim navrhu uzivatelského rozhrani bylo pri testovani odhaleno né-
kolik chyb. Prvni a nejdilezitéjsi poznamka je, ze vysivaci schéma na hlavni
obrazovce by mélo zabirat co nejvice mista. Tlacitka s nastroji nahote prilis
omezuji velikost zobrazované ¢asti schématu, coz neni pohodlné pro interak-
tivni vysivani.
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Obrazek 4.4: Navrh lo-fi prototypu
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Tabulka 4.2: Testovani lo-fi prototypu pomoci Nielsenovych heuristik

Viditelnost stavu systému Nelze urcit v této verzi navrhu

Propojeni systému a realného svéta | Nelze urcit v této verzi ndvrhu
Uzivatelska kontrola a svoboda Spliuje (aplikace obsahuje vréceni
a zruSeni zmén)

Standardizace a konzistence Nespliuje (nedodrzuje materidlni
design)

Prevence chyb Nelze urcit v této verzi ndvrhu

Rozpoznani namisto vzpominani Nelze urcit v této verzi ndvrhu

Flexibilni a efektivni pouziti Splnuje (schéma je mozné vytvorit

s implicitnimi nastavenimi)

Esteticky a minimalisticky design | Nesplnuje (pro schéma je vyclenéno
prilis mélo mista)

Pomoc uzivatelim poznat, pocho- | Nelze urcit v této verzi navrhu
pit a vzpamatovat se z chyb
Néapovéda a néavody Splnuje (aplikace bude obsahovat
uzivatelskou prirucku)

Dalsim problémem odhalenym pomoci Nielsenovych pravidel je to, Ze tento
navrh nedodrzuje doporucené Android guidelines a materidlni design. Hlav-
nim nedostatkem je rozmisténi prvku Tab Bar v obrazovkach pro vytvareni
vysivaciho schématu. Jelikoz ve vSech Android zafizenich dole se nachazi sys-
témova tlacitka, mtze se stat, ze se uzivatel zmyli a misto pfechodu na jinou
zdlozku zméackne jedno z téchto tlacitek. Proto by se prvek Tab Bar mél vzdy
nachazet na vrchni strané obrazovky.

Jesté jednim zbytecnym omezenim je vytvafeni schématu jen z posledni
schéma s implicitnimi nastavenimi. Proto by se v nédsledujici verzi mélo tlacitko
pro vytvareni schématu nachazet nad prvkem Tab Bar a byt dostupné ze vsech
zalozek. To dovoli usettit misto pro zobrazovani nahledu schématu, coz je velké
zlepseni oproti prvotnimu navrhu.

Dalsim ndmétem na zlepsSeni je rozdéleni obrazovky pro zménu nastaveni
schématu na dvé obrazovky, jednu pro volbu rozméru schématu a druhou
pro vsSechno, co se tyka barevnosti. To dovoli uzivateli rychle se zorientovat
v potfebnych nastavenich.

Poslednim a dulezitym zlepsenim by mohlo byt pfidani funkénosti zmény
barev a pipety na obrazovku s ndhledem schématu, coz by dovolilo uzivateli
mit vétsi svobodu ve vybéru potfebnych nastaveni. Stejné tak je potieba pridat
na obrazovku s vysivacimi pfizemi moznost nejen odebrat nékterou z nich, ale
i pridat jinou nit stejného vyrobce.

V nasledujici verzi uzivatelského rozhrani je potieba si rozmyslet nedefi-
nované polozky testovani pomoci Nielsenovych heuristik, jako jsou chybové
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hlasky, moznosti prevence chyb a jiné.

4.5.2 Vytvoreni hi-fi prototypu

P#i ndvrhu hi-fi prototypu uzivatelského rozhrani jsem vychazela hlavné z An-
droid guidelines [34] a prednédsek magisterského predmétu ,Néavrh uzivatel-
skych rozhran{“ [35] prednaSenych na Fakulté informac¢nich technologii Ces-
kého vysokého uceni technického v Praze.

4.5.2.1 Analyza ukolu aplikace

Ukoly aplikace (anglicky task list) je seznam funké¢nosti, které by systém mél
poskytovat. Tyto tikoly mohou byt definované na ruznych urovnich abstrakce
a popisovat jak dulezité, tak i méné viditelné funkénosti. Pri definovani tkolu
aplikace je potireba vychéazet z jiz navrzenych funkcénich pozadavkl a pripadu
uziti. Definovani seznamu tkold pomiize pii navrzeni koneéného navrhu uzi-
vatelského rozhrani a je vhodné jej pro prehlednost rozdélit na nékolik skupin.
Seznam téchto tikolu je si mozné prohlédnout v piiloze [D]

4.5.2.2 Materiadlni design

Materidlni design (anglicky material design) je novy vizudlni jazyk od Google,
ktery urcCuje, jak musi vypadat aplikace pro operacni systém Android. Tento
design se snazi kombinovat vsechna pravidla pro klasicky design, nové pristupy,
moznosti technologii a védy. Hlavni inspiraci pfi vytvareni materidlniho de-
signu byly razné latky, jako jsou papir, karton, inkoust a jiné. Hlavnim cilem
tohoto pristupu je zvyraznit vzajemnou polohu riznych prvka pouzivanych
pii vytvareni aplikace pro Android. Kazdy prvek v tomto designu se vnimé
jako objekt, ktery musi mit svou vysku, stin a koordinaty na obrazovce. To
pomtize vytvorit design imitujici redlny svét. Soucdsti tohoto designu jsou
doporuceni ohledné barevné palety, animace, velikosti a stylu pisma, smyslu
hlasek, vzhledu ikon a tlac¢itek a rozmisténi jednotlivych prvka na obrazovce.
Je dulezité zminit, ze podle materialniho designu musi aplikace pouzivat ba-
revnou paletu, kterd se sklddd ze dvou barev, kdy jedna slouzi jako hlavni
barva a druhd pro zduraznéni dulezitych funkénosti [34].

Dale nasleduje popis nejzajimavéjsich prvki, které byly pouzity pii vytva-
reni mobilni aplikace pro vysivani.

e Navigation Drawer

Prvek Navigation Drawer je jednim ze standardnich zptsobt navigace
v Androidu podle materidlniho designu. Je to posuvné menu, které ob-
sahuje seznam hlavnich funkcionalit aplikace, mezi kterymi je mozné
prechazet. Podle materidlniho designu musi kazda polozka obsahovat
ikonu, ktera nejlépe reprezentuje tuto funkénost. VSechno, co neskryva
Navigation Drawer, musi zlstat viditelné, ale trochu ztmavené. Také je
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20

dobrym zvykem zvyraznovat vybranou polozku seznamu, jako to se déla
u obycejného tlacitka. Existuji dva zptsoby otevieni tohoto menu, a to
jsou potdhnuti zleva doprava nebo zméacknuti ikony menu v levém hor-
nim rohu. Prvek Navigation Drawer musi byt dostupny ze vsech dilezi-
tych obrazovek aplikace pro usnadnéni navigace.

Raised Button

Prvek Raised Button je urc¢en pro pridani materidlniho pristupu pro ob-
razovky s plochym designem. Tato tlacitka vétsinou maji stin a nachazeji
se nad vSemi objekty na obrazovce. Pro zvyraznéni téchto tlacitek se po-
uziva druhé hlavni barva z palety.

Floating Action Button

Prvek Floating Action Button (zkrdcené FAB) je nejzajimavéjsi ze vSech
prvkil v materidlnim designu. Je to kulaté plovouci tlacitko, které se po-

vvvvv

muze mit rizné chovani, jako je naptiklad vzniknuti novych plovoucich
tlacitek. Stejné jako pro predchozi tlac¢itko se pouziva zduraznujici barva
z palety.

Tab Bar

Prvek Tab Bar se pouziva, pokud je potfeba rozdélit jednu funkcénost
do vice obrazovek. Pomoci zalozek, ktera reprezentuji jednotlivé Taby,
je mozné prepinat mezi obrazovkami.

Snackbar

Prvek Snackbar je urcen pro rychlé zobrazeni kratké zpravy pro uzivatele
v dolni ¢asti obrazovky. Vétsinou mutze byt pouzit pro chybové hlasky
nebo pro zobrazeni informace, kterou je potfeba skryt za néjaky cas.
Progress Bar

Prvek Progress Bar se pouzivd pro oznameni uzivateli, ze aplikace pro-
vadi néjakou ¢innost a neni zmrazen4.

List

Prvek List je urcen pro zobrazeni mnoziny dat. Kazda polozka seznamu
muze obsahovat jak text tak i obrazek.

Menu

Prvek Menu umoznuje uzivatelim zvolit jednu z moznosti nabizenych
v docasné otevieném seznamu.
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e Action Bar

Action Bar je zdkladni prvek designu v Androidu, ktery se vzdy nachazi
nahote a obsahuje nazev obrazovky anebo jiné prvky, jako je napriklad
mentl.

4.5.2.3 Tok obrazovek

Dalsim dtlezitym krokem pii ndvrhu uzivatelského rozhrani je vytvareni di-
agramu toku obrazovek. Tento typ diagramu znézornuje prechody mezi ob-
razovkami v systému nebo aplikaci. Diagram toku obrazovek pro navrzenou
aplikaci je mozné si prohlédnout na obrazku[B.4] V aplikaci existuji dvé mista,
kde je umoznén prechod mezi nékolika obrazovkami v libovolném potradi, a to
pomoci prvka Navigation Drawer a Tab Bar. Prechod mezi libovolnou ob-
razovkou v rezimu vytvareni schématu a vysivacim schématem je zobrazen
pomoci jednosmérné Sipky mezi prvkem Tab Bar a hlavni obrazovkou. Dale
je na diagramu vidét, ze z hlavni obrazovky je umoznén prechod na obra-
zovku pro zobrazeni informace o schématu, export, ndhled celého schématu
a pro zménu nastaveni mrizky.

4.5.2.4 Navrh wireframt hi-fi prototypu

Po analyze tkola aplikace a pristupu materidlniho designu, navrhu toku ob-
razovek je mozné pristoupit k upraveé lo-fi prototypu a navrhu uzivatelského
rozhrani, které bude pouzito ve vysledné implementaci aplikace pro vysivani.

Prvni a nejdulezitéjsi obrazovkou, kterou bylo potfeba detailné navrhnout,
je obrazovka umoznujici interaktivni vysivani. Nejzasadnéjsim pozadavkem
na tuto obrazovku je to, ze schéma musi zabirat co nejvice mista. To bylo vy-
feseno tak, ze liSta s nastroji pro vysivani a Gpravu schématu bude schovana
v jednom Float Action Button. Toto kulaté tlacitko bude skryvat jen malou
¢ast schématu a po zméacknuti se z jednoho tlacitka objevi ¢tyTi moznosti inter-
akce se schématem. Moznost vraceni a zruseni zmén se bude nachézet v Action
Baru. Pri pouziti nastroje pro zvyraznéni vSech kiizku stejné barvy se dole
ukaze prvek Snackbar obsahujici ndzev zvoleného vysivaciho hedvabi. Pfi po-
uziti dalsich nastroju pro zménu barvy jednoho nebo vice kiizku se objevi se-
znam obsahujici barvy vysivacich prizi. Pro pohodlnost bude pted seznamem
zndzornéna barva zvoleného kiizku. V menu v pravé horni ¢asti obrazovky
se budou nachéazet skryté funkcénosti aplikace dostupné pro aktualné oteviené
vysivaci schéma. Nahled hlavni obrazovky pro interaktivni vysivani je mozné
si prohlédnout na obrazku

Dalsim dilezitym krokem bylo definovani vzhledu prvku Navigation Dra-
wer, ktery je mozné vidét na obrazku Nahorte se nachazi logotyp navrzené
aplikace, dédle nasleduje seznam hlavnich funkénosti aplikace pro usnadnéni
navigace: zobrazeni aktudlniho vysivacitho schématu, vytvoreni nového sché-
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1. Pattern name
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DMC, 10 threads
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New pattern Anch?‘r, 15 threads
Open pattern
Thread gallery
Guide
(a) Hlavn{ obrazovka (b) Navigation Drawer (c) Seznam schémat

Obrazek 4.5: Druhy navrh uzivatelského rozhrani

matu, otevieni jiz vytvoreného schématu, otevieni galerie vysivacich prizi a
zobrazeni uzivatelské prirucky.

Oproti lo-fi prototypu v tomto navrhu ptibyla jesté jedna obrazovka, ktera
je vénovana vybéru jiz vytvorenych schémat. VSechna diive vytvorené sché-
mata budou zobrazend v seznamu, soucasti kazdé polozky je nahled schématu
a zakladni informace o vysivce, jako je pocet barev, velikost a pribéh vysivani.
Nahled této obrazovky je mozné vidét na obrdzku

Jednim z nejvétsich problému bylo navrhnout piijemné uzivatelské roz-
hrani pro vytvareni schématu. Ve vysledné verzi uzivatelského rozhrani se vy-
tvoreni schématu bude skladat z péti obrazovek, které je mozné si prohlédnout
na obréazcich [£.6] Pfechod mezi témito obrazovkami se bude provadét pomoci
prvku Tab Bar, jako to bylo navrzené v lo-fi prototypu. Prvni krok je stejny
jako v minulem navrhu, a to je zobrazeni zvoleného obrazku s moznosti jeho
zmény. Dalsi obrazovka z lo-fi prototypu byla rozdélena na dvé casti, kde
prvni ¢ast je vénovana volbé velikosti schématu a druha nastavenim barev-
nosti vysledného schématu. Predposledni obrazovka je urcena pro zobrazeni
vygenerované palety, navic v novém navrhu je mozné pridat vysivaci prizi.
Odstranéni vysivaci prize se bude provadét potahnutim z pravé ¢asti obra-
zovky do levé. Posledni obrazovka pro vytvareni schématu je podobné hlavni
obrazovce, jen s vyjimkou, ze v rezimu vytvareni neni mozné oznacovat vy-
sité krizky. Dilezitou poznamkou je, ze ted uzivatel nepotiebuje prechédzet
na posledni zdlozku a miize v libovolny okamzik vytvorit schéma. Po zvoleni
funkei vytvareni schématu je uzivatel pomoci dialogu vyzvan k zadani nazvu
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Tabulka 4.3: Testovani hi-fi prototypu pomoci Nielsenovych heuristik

Viditelnost stavu systému

Spliuje (zndzornéni stavu pomoci
Progress Bar)

Propojeni systému a realného svéta

Splnuje (ikony a nazvy odpovidaji
redlu)

Uzivatelska kontrola a svoboda

Spliuje (aplikace obsahuje vréceni
a zruseni zmén, zruseni vytvareni
schématu)

Standardizace a konzistence

Splnuje (aplikace dodrzuje materi-
alni design)

Prevence chyb

Splnuje (uzivatel nebude moci za-
dat nespravné hodnoty)

Rozpoznani namisto vzpominani

Splnuje

Flexibilni a efektivni pouziti

Splnuje (schéma je mozné vytvorit
s implicitnimi nastavenimi)

Esteticky a minimalisticky design

Splnuje

Pomoc uzivatelim poznat, pocho-
pit a vzpamatovat se z chyb

Splnuje (chybové hlasky jsou po-
chopitelné)

Napovéda a navody

Splnuje (aplikace obsahuje uziva-

telskou prirucku)

schématu.

Vytvoreni wireframi dalsich obrazovek nebylo nutné, protoze vétsinou
by se to opakovalo s néjakou z predchozich ¢asti. Prikladem miize byt ob-
razovka pro zobrazeni palety aktudlniho schématu, ktera bude vypadat stejné
jako pTi vytvareni, nebo obrazovka pro zobrazeni celého schématu, kde se jen
skryji vSechny oznacené kiizky.

4.5.2.5 Testovani navrzeného uzivatelského rozhrani

V tabulce je mozné si prohlédnout testovani hi-fi prototypu pomoci deseti
Nielsenovych heuristik.

Vysledky testovani se zlepsily hlavné diky podrobnéjsimu navrhu, pro-
mysleni detailti a pouziti materidlniho designu. Napriklad uz je mozné rici,
ze dlouhotrvajici akce, jako je vytvareni a otevieni schématu, budou oznacené
prvkem Progress Bar. Dalsi dilezitou poznamkou je to, ze systém bude prova-
dét kontrolu vstupu a nedovoli uzivateli zménit proporce obrazku nebo zadat
nespravné jméno schématu.

Protoze testovani hi-fi prototypu probéhlo tspésné, je mozné tento design
povazovat za konecny.
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KAPITOLA 5

Implementace

5.1 Zaklad aplikace

Aktivity a fragmenty (anglicky Activities and Fragments) jsou zdkladnimi
stavebnimi prvky libovolné aplikace pro operacni systém Android. Aktivita
predstavuje jednu obrazovku s uzivatelskym rozhranim a musi byt zaregistro-
vana v souboru Android Manifest. Pri spusténi jedné aktivity je druha po-
zastavena a umisténa na zasobnik. Tuto aktivitu lze opét vyvolat stisknutim
tlacitka zpét. Kazda aktivita se ridi zivotnim cyklem a to znamena, ze se muze
nachézet ve ¢tyfech stavech: Resumed, Paused, Stopped a Destroyed [36].

e Resumed. Aktivita bézi a je viditelna pro uzivatele.

e Paused. Aktivita je ¢astecné viditelna a objekt zlstava v paméti.

e Stopped. Aktivita je prekryta jinou aktivitou a je pfesunuta na pozadi.
e Destroyed. Aktivita se skoncila nebo byla znicena systémem.

Fragmenty jsou komponenty, které bézi v rdmci néjaké aktivity. Pouzivaji
se pro jednodussi opétovné pouziti a pro podporu zarizeni s riznymi typy ob-
razovek. Fragment ma vlastni zivotni cyklus, ktery je tésné spojen s zivotnim
cyklem aktivity. Za béhu aktivity mohou byt fragmenty dynamicky pridany
a odebrany, tudiz jedna aktivita mutze obsahovat nékolik fragmentii. Komu-
nikace mezi fragmenty a aktivitami je zajisténa pomoci rozhrani, které musi
implementovat aktivita.

Navrzena aplikace pro vysivani ma jednu hlavni aktivitu, kterd obsahuje
Navigation Drawer a fesi pfechody mezi fragmenty. Dalsimi aktivitami jsou:
zobrazeni ndhledu schématu, zobrazeni informace o schématu a nastaveni
miizky. VSechny ostatni obrazovky jsou fragmenty, které se méni v rdmci
hlavni aktivity.
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5.2 Pouzité knihovny a nastroje

Vv

podptrné knihovny. Sada téchto knihoven je urcena pro zaruceni zpétné kom-
patibility noveéjsich verzi API pro starsi zarizeni a starsi verze Androidu.
To znamend, ze aplikace mize pouzivat nové prvky pridané v poslednich ver-
zich API, ale stale bude kompatibilni se zafizenimi se starsi verzi operacniho
systému Android. Pouziti téchto knihoven dovoli pouZivat nové pristupy, prvky
a samoziejmé zpristupni aplikaci vice uzivatelum [37]. Déle nasleduje popis
pouzitych knihoven a néstroju.

e v4 Support Library

Podptrné knihovna v4 je nejvétsi ze vsech a je ji mozné pouzivat od verze
Androidu 1.6. Tato knihovna se sklada z prvki, které zajistuji podporu

vvvvvv

soucasti této knihovny jsou Fragment, ViewPager a Loader.

— Fragment pridavd podporu fragment.

— ViewPager priddavad podporu pro prechod mezi jednotlivymi po-
hledy.

— Loader pridava podporu pro asynchronni na¢itani dat. Tato knihovna
také poskytuje implementaci tfidy CursorLoader.

e v7 Support Libraries

Podptirnou knihovnu v7 je mozné pouzivat od Androidu verze 2.1. Tato
knihovna poskytuje radu mensich knihoven, které mohou byt nezavisle
ptridané do projektu.

— v7 appcompat library prida podporu pro pouziti prvku Action Bar
a implementaci tfidy AppCompatActivity, kterou je mozné pouzit
jako zakladni tridu pro aktivity.

e Design Support Library

Sada téchto knihoven poskytuje podporu pro vsSechny prvky uzivatel-
ského rozhrani, které jsou bézné pro materiadlni design, napiiklad Floa-
ting Action Buttons, TabLayout, Snackbar, Navigation View a jiné.

e Android NDK

Android NDK je nastroj, ktery umozinuje implementovat Casti aplikace
v jazyce C++ nebo v C. Pouziti tohoto néastroje pomtze zrychlit vytva-
feni schémat pro vysivani.
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5.3 Pristup k databazi

Pro uchovani potrebnych informaci byla zvolena SQLite databaze, ktera je za-
budovana v kazdém zafizeni s opera¢nim systémem Android. Pi prvnim spus-
téni aplikace se vytvori tabulky potfebné pro uchovavani vytvorenych schémat
a informaci o nich. VySivaci prize a jejich vyrobci budou poskytnuté spolu s in-
stala¢nim souborem. VSechna data o vysivacich prizich a jejich vyrobcich byla
prevzata z webovych stanek Cyberstitchers.com [38].

Pro ziskdvani, pridavani, mazani a aktualizaci dat byla implementovana
tfida XStitchContentProvider, kterd je zdédénad od abstraktni tiidy Con-
tentProvider. ContentProvider umoznuje poskytovat data jinym aplikacim
a sdilet data v rdmci jedné aplikace. Implementovany poskytovatel sluzeb neni
exportovan, coz znamend, zZe jiné aplikace nebudou mit pristup do databaze
navrzené aplikace. Pro pristup k datim je potieba znat URI potrebnych dat
(anglicky Uniform Resource Identifier, coz je jednotny identifikdtor zdroje).
Poskytovatelé sluzeb vraceji objekty typu Cursor, ktery reprezentuje vysledky
dotazi nad databéazi. Proto, aby nezatézovat hlavni vlikno uzivatelského roz-
hrani ptristupem do databéze, byl pouzit CursorLoader, ktery umoznuje pro-
vést nacitani na pozadi a poskytuje spolehlivéjsi zpusob nacitani dat. Vkla-
déni, mazani nebo aktualizace nékolika zdznamu v databézi je naroc¢na ope-
race, a proto byla pouzita metoda poskytovatele sluzeb applyBatch(). Vstup-
nim parametrem této metody je seznam objekt® ContentProviderOperation,
které reprezentuji operace vkladani, mazani nebo aktualizaci dat. Seznam
mulize obsahovat rizné typy téchto operaci. Vyhodou pouziti metody apply-
Batch() je lepsi vykon, protoze operace se provadi v ramci jedné databazové
transakce.

5.4 Algoritmy pro vytvareni vysivaciho schématu

Podle provedené analyzy je zjevné, ze existuje velké mnozstvi algoritmu, které
mohou byt vhodné pro vytvareni schématu pro vysivani. Pro implementaci
byly zvolené tii nejvykonnéjsi algoritmy, které davaji nejlepsi vysledky, a to
jsou k-means plus plus, Median Cut a Octree. Porovnani vysledkii zpracovani
stejného obrazku mandrilu je mozné si prohlédnout na obrazku Vysledek
algoritmu Median Cut je nejhorsi, protoze na nose u opice jsou vidét modré
skvrny a srst neni zpracovana dostatecné kvalitné. V tomto piikladu algorit-
mus k-means plus plus dospél k nejlepsimu vysledku, ale zpracovani obrazku
algoritmem Octree také neni Spatné. Navic v jinych pripadech se muze stat,
ze vysledek Octree algoritmu bude lepsi, a proto ve vysledném feseni ziustanou
jen algoritmy k-means plus plus a Octree.

Dalsim problémem bylo to, Ze zpracovani obrazku tak slozitymi algoritmy
v Javé bylo prilis pomalé a mohlo trvat nékolik minut. Pro feseni tohoto pro-
blému jsem se rozhodla pouzit nastroj Android NDK [39], ktery umoziiuje
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(¢) Median Cut (d) Octree

Obrazek 5.1: Zpracovani obrazku ruznymi algoritmy (46 barev)

implementovat Casti aplikace v jazyce C nebo C++. Toto pomohlo zrych-
lit proces vytvareni schématu do nékolika sekund. Ve vyjimecnych ptipadech
(velké schéma a hodné barev) muze vytvareni trvat maximéalné minutu.

Po provedeni kvantizace barev se muze stat, ze paleta vygenerovand algo-
ritmem obsahuje barvy, které jsou reprezentované stejnou vysivaci prizi. Tato
situace nastava, protoze algoritmy pracuji nad celym RGB prostorem, ale
ve vysledku potfebujeme mit jen barvy vybrané z omezené mnoziny. Proto je
pro kazdy nalezeny odstin v obrazku urcena vysivaci prize, ktera je co nejméné
vzdalend od dané barvy v RGB prostoru. Vzdalenost mezi barvami je vypo-
¢itand pomoci Euklidovské vzdélenosti

pX,Y) =/ (Ry = Ru)? + (Gy — Ga)? + (By — B.)*.

To znamena4, ze skuteény pocet barev ve schématu se mize mirné zmensit,
a proto uzivatel zadava jen maximalni pocet vysivacich prizi.
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5.5 Platno se schématem

Hlavnimi myslenkami v navrzené aplikaci jsou vytvareni schémat pro vysivani
z obrazku a nasledné interaktivni vysivani. Pro implementaci téchto funkénosti
byla vytvorena vlastni komponenta, kterd je zdédénd od t¥idy View. V této
tridé je prepsana metoda onDraw, ktera slouzi k zobrazeni komponenty. Me-
toda onDraw mé jeden parametr a to je objekt tridy Canvas, ktery muze byt
pouzit pro kresleni na platné, kde lze malovat naptiklad obdélniky, body, ob-
razky, text a jiné. Styl objektt, které se do platna kresli, definuje t¥ida Paint.

Canvas také obsahuje matici transformace, kterd umoznuje priblizovat,
oddalovat nebo posouvat platno. Navic tato t¥ida obsahuje objekty Gesture-
Detector a ScaleGestureDetector, které umoznuji zpracovavat posunuti
anebo transfokace platna. Posunuti platna muze byt provedeno pomoci gesta
potédhnuti prstem (anglicky drag gesture). Transfokace se provadi pomoci gesta
Stipnuti (anglicky pinch gesture) a minimalni priblizeni je nastaveno tak, aby
bylo vidét celé schéma. Maximalni priblizeni je stejné pro vSechna schémata
a je realizovdno tak, aby na obrazovce bylo vidét ¢tverec deset krat deset
krizk.

Po nacteni schématu z databaze se vykresli obrazek reprezentujici schéma,
kde jeden obrazovy bod odpovida jednomu ktizku. Pro zvyraznéni rozdilnosti
jednotlivych krizki se do platna vykresli mrizka, ktera bude oddélovat kiizek
od jiného krizku. Kazdy ¢tverec o rozméru deset krat deset kirizk bude zvy-
raznén tlustsi mrizkou. Barvu této miizky muze uzivatel ménit podle svych
potreb.

Vykresleni jiz vysitych kiizkti na platné je jesté jeden zasadni problém.
Prvni naivni implementaci je vykreslit na platno dvé na sebe kolmé tusecky
na misté krizku, ktery oznaci uzivatel. Problém ale spoc¢iva v tom, ze pro je-
den krizek je potieba vykreslit dva objekty na platno, takze pokud schéma
bude mit maximalni velikost pro navrzenou aplikaci (¢tyfi sta kiizka sitka
a vyska), tak bude potieba vykreslit 320 000 objekti pro kazdé volani me-
tody onDraw. Tak velky pocet objekti mimoradné zpomali vykresleni platna
a aplikace se stane nepouzitelnou.

Jinym fesenim je vykreslit prihledny obrazek pétkrat vétsi nez obrazek
reprezentujici schéma. To znamenad, ze pro kazdy krizek je k dispozici ¢tverec
se stranou pét obrazovych bodid pro oznaceni vysitého kiizku. Jako symbol
pro oznaceni vysitého krizku byl zvolen kfizek vytvoreny z péti obrazovych
bodti. Ten zptsob oznaceni je z divodu vykonnosti mnohem lepsi nez pred-
chozi, protoze pro zobrazeni vSech vysitych krizka je potfeba vykreslit jen
jeden objekt. Barva symbolu se méni podle barvy kiizku, ktery je potieba
oznacit. Pokud je barva kiizku tmava, symbol bude bily, a naopak, pokud
je barva svétla, symbol bude mit ¢ernou barvu. Toto FeSeni bylo zvoleno proto,
aby se vyhnulo vykresleni ¢ernych symbolu na tmavych kiizcich.

Implementace funkce pipety je zalozena na podobném principu jako ozna-
Ceni jiz vysitych kiizkd. Zvyraznéni krizku stejné barvy se provadi tak, ze
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Obrazek 5.2: Vrstvy pouzité v implementaci platna pro vysivaci schéma

se nad schématem kresli stejné velky pruhledny obrazek, ktery se bude mé-
nit podle pozadavku. Kdyz uzivatel zvoli néjakou barvu vysivaciho hedvabi
na schématu, aplikace obarvi poloprithlednou ¢ernou nebo poloprihlednou bi-
lou barvou vsechny obrazové body pomocného obrazku jiné barvy. Kliknutim
na stejnou barvu se pomocny obrazek zase stane tplné pruhlednym, a proto
zvolend barva na schématu prestane byt zvyraznéna. Ilustrace k vyse popsané
implementaci je mozné vidét na obrazku Prvni vrstva reprezentuje sa-
motné schéma pro vysivani, druhé je vénovana ztmaveni, respektive zesvétleni
vSech krizkil, které se lisi od zvolené barvy pomoci pipety, na tieti vrstvé jsou
oznacené jiz vysité kiizky.

Pro usnadnéni orientace na schématu bylo implementovéano pravitko v levé
a horni ¢asti platna. Pri odddleni obrazku se pravitko zmensuje proto, aby
nezabiralo velkou ¢ast obrazovky.

Vsechny nastroje kromé pipety méni vysivaci schéma, a proto je vysledny
objekt po kazdé zméné asynchronné ulozen v databazi a kazda akce je zapsana
do zasobniku s omezenou hloubkou tak, aby mohla byt zrusena nebo opét
provedena.

5.6 Vytvareni verze schématu pro tisk

Vytvareni souboru ve formatu PDF, ktery obsahuje schéma pro vysivani, bylo
implementovano pomoci tfidy PrintManager. Tato tfida umoznuje vytvoreni
tiskové tlohy a jednou z moznosti je pravé ulozeni obsahu do souboru ve
formatu PDF. Pro zpracovani tiskové tlohy je potieba vytvorit vlastni Print-
DocumentAdapter a implementovat metody onStart (), onLayout (), onWri-
te() a onFinish() [40].
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e onStart() je metoda volana pred zahajenim procesu tisku do PDF
a slouzi pro pfipravu proménnych.

e onLayout () je metoda volana po zméné nastaveni tisku uzivatelem a vraci
celkovy pocet stran vysledného souboru.

e onWrite() je metoda volana po kazdém provedeni onLayout () a je zod-
povédna za vykresleni obsahu na stranky PDF dokumentu.

e onFinish() je metoda volana po provedeni tiskové dlohy a slouzi pro
uvolnéni paméti.

Vytvareni jednotlivych stranek probiha pomoci jiz popsané tiidy Canvas
(viz vice v kapitole . Vysledny PDF soubor se sklada ze tri ¢asti: ivodni
stranky, seznamu pouzitych vysivacich ptizi a ¢ernobilého schématu pro vysi-
vani. Titulni stranka souboru obsahuje nazev, vysku a sitku schématu pro vy-
sivani a také pocet barev a nazev vyrobce vysivacich piizi. Kromé toho iivodni
stranka obsahuje obrazek daného schématu a logotyp aplikace v levém hornim
rohu. Seznam na druhé strance obsahuje pary kli¢ a vysivaci ptize, které jsou
pouzité ve schématu pro vysivani. Na dalsich strankéich je umisténo schéma,
které je rozdéleno do bloku maximalné 50 krat 70 kiizkt. Pro pohodlnost
casti schématu také obsahuji mrizku a pravitko, stejné jako prfi interaktivnim
vysivani. Ukazku takového PDF souboru je mozné prohlédnout v priloze

Samotné vykresleni je delegovano na vlastni tfidu PatternCanvasDrawer,
kterd obsahuje instan¢ni metody drawTitlePage(), drawColorListPage()
a drawPatternPage(), které jsou zodpovédné za vytvoreni titulni stranky,
seznamu vysivacich prizi a schématu.

Velky problém s vytvarenim PDF se schématem spocival v tom, ze t¥idy
PrintManager a PrintDocumentAdapter byly pridané jenom v API 19 (An-
droid 4.4) a navrzend aplikace pro vysivani podle nefunkénich pozadavki musi
podporovat operacni systém Android verze 4.0.3 a vyse. Proto jsem se roz-
hodla, zZe pro starsi verze tohoto systému budou vytvoreny obrazky ve for-
matu PNG a ulozeny do slozky s nazvem schématu. Obrazky jsou vykres-
lené stejnym zpiisobem jako stranky PDF souboru, pomoci jiz popsané tridy
PatternCanvasDrawer. Vysledné obrazky maji velikost 2550 krat 3300 obra-
zovych bodi, coz odpovidd rozméru stranky A4 s 300 DPI (anglicky Dots per
inch, urcuje, kolik obrazovych bodu se vejde do délky jednoho palce).

5.6.1 Vytvareni vlastniho pisma

Kazdé vysivaci hedvabi v papirovém schématu ma vlastni kli¢, coz je znak nebo
ikona. Prvni implementace vytvareni PDF souboru pouzivala pro oznaceni vy-
stvacich ptizi ¢isla od 1 do 200. Ale jelikoz nékterd éisla byla pfilis podobn4,
potfebovala jsem jiné ikony. Poprvé jsem zkusila pouzit existujici pismo, které
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Obréazek 5.3: Znaky pouzité pti vytvareni schématu pro vysivani

obsahuje velké mnozstvi ASCII znakt. Timto zpusobem velikost aplikace né-
kolikanasobné vzrostla, coz nebylo pripustné. Proto jsem se rozhodla pouzit
néstroj na vytvareni vlastniho pisma, ktery ma nazev Font Struct [41]. Ve vy-
sledném fteseni se pouziva 31 znaktl, které je mozné vidét na obrizku
a 99 cisel. Jelikoz vétsina schémat obsahuje méné nez 31 vysivacich prizi, je
pripustné po vycerpani vsech dostupnych znakt pouzivat c¢isla.

5.7 Dokumentace

Vysledna aplikace byla dikladné zdokumentovana pomoci nastroje Javadoc.
Také byla vytvorena uzivatelska prirucka, kterda pomiize uzivatelim se oriento-
vat v aplikaci. Dokumentace a uzivatelskou pfirucku je mozné si prohlédnout
na prilozeném datovém médiu.
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KAPITOLA 6

Testovani

6.1 Testovani programatorem

Testovani tohoto typu bylo provedeno pokazdé po implementaci dalsiho bloku
kédu nebo po pridani nové funkénosti. Hlavnim cilem tohoto testovani je odha-

vvvvvv

na trech zarizenich:

e LG Optimus G E975 (dale jen LG),
e Asus EEE Pad Transformer TF700T (déle jen Asus),

e Samsung Galaxy S2 (dale jen Samsung).

Technické parametry téchto testovacich zafizeni je mozné si prohlédnout
v tabulce Jelikoz mezi témito zafizenimi neni zafizeni s verzi opera¢niho
systému Android 5.0 a 6.0, bylo dals{ testovani provedeno s pomoci emulétoru.

V prubéhu tohoto testovani bylo odhaleno a opraveno velké mnozstvi chyb
a byl optimalizovan proces vytvareni a nacitani schématu pro vysivani.

Tabulka 6.1: Technické parametry testovacich zarizeni

’ \ LG Asus \ Samsung
Verze OS 4.4.2 4.2.1 4.1.2
Velikost displeje 4,65 " 10,1 " 4,27 "
Rozliseni displeje 1280 x 768 | 1920 x 1200 | 480 x 800
Operac¢ni pamét 2 GB 1 GB 1 GB
Pocet jader procesoru | 4 4 2
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6.2 Testovani pouzitelnosti

vvvvvv

m&ha, zjistit ndzor uzivatele na vytvofenou aplikaci. U¢astnici tohoto testovani
musi reprezentovat cilovou skupinu uzivatelti a nemutzou nic védét o vnitini
struktufe aplikace (takzvané black box testovani). Hlavnim tcelem tohoto tes-
tovani je urcit, jestli je aplikace pripravena pro pouziti uzivateli.

Testovani pouzitelnosti se sklada ze tii ¢asti: vyplnéni pre-test dotazniku,
provedeni testovacich kol a vyplnéni post-test dotazniku. Prvni ¢ast je za-
meérena na to, aby se vice zjistilo o uzivateli a jeho zkusenostech pro lepsi ana-
lyzu vysledku testovani. Provedeni testovacich tkolu je zdkladem tohoto typu
testovani, kde kazdy uzivatel musi najit zpiisob a provést pozadované akce.
Pri tomto testovani musi byt pritomen pozorovatel, ktery si bude poznamena-
vat chyby uzivatele anebo mu déavat napovédy. Posledni ¢ast testovani spociva
ve zjisténi dojmu uzivatele z pouzivani aplikace, designu anebo myslenky.

6.2.1 Prubéh testovani pouzitelnosti

Testovani se ztacastnily ¢tyTi zeny, které se vénuji vysivani a jsou potencialnimi
uzivateli aplikace. Testovani se provadélo na zarizenich uzivateli. Pro zajis-
téni spravného pribéhu testovani byla docasné smazana z aplikace uzivatelska
prirucka.

6.2.1.1 Pre-test dotaznik
1. Jaka je Vase vékova kategorie?
Kategorie 20-30 (50 %), kategorie 30-40 (25 %), kategorie 40-50 (25 %).
2. Jak byste ohodnotila své zkusenosti s vysivainim?
Zacatecnik (25 %), mirné pokrocily (25 %), pokrodily (50 %).

3. Jak byste ohodnotila své zkusenosti s opera¢nim systémem Android?

Zacatecnik (25 %), bézny uzivatel (50 %), pokrodily uzivatel (25 %).

6.2.1.2 Ukoly
1. Vytvoreni schématu pro vysivani s implicitnimi nastavenimi.
Predstavte si, ze se nechcete ponotovat do detailti nastaveni schématu
a vytvorte schéma okamzité po zvoleni obrazku z galerie.
2. Vytvoreni schématu pro vysivani s danymi nastavenimi.

Predstavte si, ze chcete vytvorit velké schéma pro vysivani, protoze Vam
na zdi chybi pékny obraz. Vytvoite schéma pro vysivani z libovolného
obrézku s nastavenimi:
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e Sitka: 200 k¥izki,
e maximalni pocet barev: 30,

e vyrobce vysivacich ptizi: Sullivans.

Ostatni nastaveni muzete zvolit libovolné nebo ponechat implicitni.

3. Vytvoreni schématu pro vysivani s tipravou palety.
Checete vytvorit schéma pro vysivani z fotografie blizkého ¢lovéka, a proto
potrebujete precizné nastavit barevnou paletu. Zvolte libovolné nasta-
veni schématu a pak provedte nasledujici akce:
e smazte libovolnou vysivaci prizi z palety,
e pridejte libovolnou vysivaci prizi do palety,
e zménte barvu libovolného k¥izku na jinou barvu z palety,
e zménte barvu vysivaci prize z palety na libovolnou jinou vysSivaci
prizi stejného vyrobce.
4. Otevreni schématu pro vysivani.

Otevrete nékteré z jiz vytvorenych schémat pro vysivani.

5. Zobrazte paletu zvoleného schématu pro vysivani.
Predstavte si, ze uz mate zvoleno schéma, a proto chcete koupit po-
tfebné vysivaci prize. Zobrazte vSechny vysivaci prize, které jsou po-
trebné pro vysiti zvoleného schématu.

6. Oznaceni kiizkt jako vysité.
Predstavte si, Ze uz mate vsechno pripravené pro vysivani. Postupujte
stejné jako pri vysivani a oznacujte vysité krizky.

7. Vytvoreni souboru se schématem pro tisk.

Predstavte si, ze Vam nevyhovuje interaktivni vysivani, a proto chcete
vytisknout schéma pro vysivani. Vytvorte soubor pro tisk ze zvoleného
schématu.
6.2.1.3 Post-test dotaznik

1. Bylo pouzivani aplikace jednoduché a pochopitelné?
Ano (75 %), spise ano (25 %).

2. Byl prabéh vytvareni schématu pochopitelny?
Ano (100 %).
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3. Bylo jednoduché vytvotit schéma podle Vasich potieb?
Ano (50 %), spise ano (50 %).

4. Je podle Vas interaktivni vysivani pohodlné?

Ano (100 %).

5. Jaky je V&S celkovy dojem z pouzivani aplikace? (ohodnofte prosim
od 1 do 10)

Pramér 9,5.

6. Jaky je Vas dojem z designu aplikace? (ohodnotte prosim od 1 do 10)
Pramér 9,75.

6.2.1.4 Vysledky testovani

Celkem testovani probéhlo tspésné a prokazalo, ze aplikace je hotova k pred-
staveni siroké verejnosti. Také ale bylo odhaleno nékolik drobnych chyb v uzi-
vatelském rozhrani.

Vytvoreni schématu pro vysivani s implicitnimi nastavenimi zvlddly bez
problémt vSechny tcastnice a nikdo neztratil ¢as hledanim tlacitka pro vytva-
feni schématu. Také vSechny uzivatelky podotkly, Ze by se to mohlo v néjakych
uzivatelky vétsinou postupné cetly vSechny moznosti a volily spravné.

S tietim tkolem na vytvafeni schématu ale nastaly jisté problémy. Prvni
podukol, ktery spocival v mazani vysivaci prize z palety, zvladly jen dvé ze ¢tyr
ucastnic. Ostatni tuto moznost dlouho hledaly a musely pozadat o napovédu.
I kdyz potahnuti zprava doleva je obyc¢ejné gesto pro mazani prvki ze seznamu,
vétsina nezkusenych uzivatelt opera¢niho systému Android to nevi. Tento pro-
blém se vyresi uzivatelskou priruckou, kterd bude dostupnd pro vsechny uzi-
vatele aplikace. Oproti mazani zvladly pridani vysivaci prize vSechny tcast-
nice. Dalsi dva podikoly zvladly bez napovédy také jen dvé uzivatelky. Jedna
UcCastnice ani nemohla pochopit, na které zalozce se tato Cinnost déla, ale
po napovédé pozadované akce provedla. Posledni uzivatelka zvladla zménu
barvy jednoho krizku, ale hledala nastroj pro zménu barvy z palety na jinou
barvu stejného vyrobce na zalozce s paletou, a nikoli na zélozce se schématem.
Po napovédeé splnila kol bez problém.

Otevteni jiz vytvoreného schématu a zobrazeni jeho palety také probéhlo
bez komplikaci. Nékolik uzivatelek hledalo paletu otevieného schématu v le-
vém menu, ale poté, co ji tam nenalezly, se rychle zorientovaly a oteviely pravé
menu, coz byla spravna volba.

Oznaceni krizka jako vysitych byl tkol, na ktery se tésila kazda ucastnice
testovani, jelikoz byly velmi nadsené z takovéhoto pristupu. Kazda uzivatelka
bez problémi zvolila potfebny néstroj a oznacila nékolik kiizkid. Jenom jedna
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Ucastnice si vSimla, ze existuje moznost jednim gestem oznacit nékolik krizki.
Po népovédé to zkusily vsechny.

Nejvétsim problémem se stalo vytvareni souboru pro tisk, protoze ucast-
nice testovani vétsinou nevédély, jak oteviit prohlize¢ souboru na Androidu,
nebo nevédély, co to je. Samotné vytvareni a zvoleni cesty ulozeni souboru
pro tisk zvladly vsechny bez problému, coz bylo i tkolem. Ale dalsi kol
najit a oteviit vytvorené schéma zvladla jen jedna Zena ze ¢tyr. Tento pro-
blém je mimo implementované aplikace a nebude popsan v prirucce, protoze
pro kazdé zarizeni se tento pristup lisi.
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Zaver

Cilem této bakalarské prace bylo navrhnout, vytvorit a otestovat aplikaci,
kterd umoznuje vytvoreni schématu pro vysivani, a jeji nasledné interaktivni
zpracovani. Vysledkem této bakalarské préace je plné funkéni aplikace pro vy-
stvan{ na platformé Android, ktera spliuje vSechny pozadavky na ni kladené.

Vsechny cile prace byly naplnény. Pred zacatkem navrhu byla provedena
analyza postupu a zakladnich technik pti vysivani pro pochopeni problematiky
této prace. Dale byla provedena dtkladna analyza stavajicich pocitacovych
a mobilnich TeSeni, coz pomohlo vyvarovat se chybam obsazenym v téchto
aplikacich. Dalsi ¢ast bakalarské prace je vénovana priazkumu cilové skupiny
uzivatell, na zdkladé ¢eho byly definované funkéni pozadavky na aplikaci.

Velmi dulezitou ¢asti této bakaldrské prace byl navrh aplikace, ktery urcil
veskerou funkcénost a vzhled aplikace. V ramci navrhu aplikace pro vysivani
byly vytvoreny model pripada uziti, doménovy model, databazovy model a na-
vrh uzivatelského rozhrani, kterému byla vénovana nejvétsi pozornost.

Pti implementaci byl kladen velky dtraz na vytvofeni pohodlného inter-
aktivniho schématu pro vysivani, ktery by fungoval podle ocekavani uziva-
teld. Zaroven bylo vytvareni schématu pro vysivani nékolikrat optimalizované
pro zmenseni ¢asu béhu algoritmu.

Posledni ¢ast, coz bylo uzivatelské testovani, neodhalila zadné zavazné
chyby a prokazala, ze aplikace je hotova pro nasazeni v redlnim provozu.

Vysledna aplikace je zaméfena na tu ¢ast uzivateli operacniho systému
Android, ktef{ se vénuji vysivani. Oproti jinym mobilnim a pocitacovym pro-
gramum vysledna aplikace pouziva kvalitni algoritmy, mé pochopitelné uziva-
telské rozhrani a poskytuje moznost interaktivniho vysivani, coz je novy pii-
stup, ktery jesté neni popularni mezi milovniky vysivani. Navic tato aplikace
muze prilakat novou generaci mladych lidi, kteri jesté nevédi, co je to vysivani,
a jsou zvykli na pomoc pocitac¢t a mobilnich zarizeni v libovolnych ¢innostech.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

DMC Dollfus-Mieg and Company

GIMP GNU Image Manipulation Program

PDF Portable Document Format

API Application Programming Interface

APK Android Application Package
SDK Software Development Kit

adb Android Debug Bridge

RGB Red Green Blue prostor

ARGB Alpha Red Green Blue prostor
lo-fi prototype Low-fidelity prototyp
hi-fi prototype High-fidelity prototyp
FAB Floating Action Button

URI Uniform Resource Identifier
PNG Portable Network Graphics

DPI Dots Per Inch
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PRILOHA B

Obrazky a schémata

(a) Pavodni obrazek (b) STOIK Stitch Creator (c) PCStitch

(d) Pic2Pat (e) AStitch (f) eCanvas

Obrazek B.1: Porovnani vysledkl zpracovani fotografie jednotlivymi programy
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B. OBRAZKY A SCHEMATA

Zvoleni
obrazku z
galerie
Upravit parametry
schématu
Ne:
Ano Ano Ano Ano
Zména &itky Zmé&na poétu Zména vyrobce CLLTE T
a vjsky barev vysivacich St L
schématu prizi CDISZEY
Ne
Parametry jsou
v pofadku Ano

Pfedbéiné

generovani
schématu

Upravit schéma

Zadani nazvu _

Vytvoreni
schématu

Odstranéni barvy
vysivaci pfize

PFidani barvy
vysivaci pfize

Ano Ano

Zména barvy Zména barvy véech
jednoho kfizku stejnych kfizku

Obrazek B.2: Diagram aktivit pro vytvareni schématu
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Otevieni seznamu
vytvorenych
schémat

Existuje alespofi
jedno schéma

Ano

Otevieni
schématu

Upravit jeden kiizek

\

Zvoleni nastroje
pro zménu barvy
vysivaci prize

Zvoleni nastroje
pro zménu barvy
krizku

Zvoleni
potiebného kiiZku

Zvoleni reprezentanta
potrebné barvy

Zvoleni barvy vysivaci Zvoleni barvy vysivaci
pfize z palety daného prize ze seznamu viech
schématu vysivacich prizi

odpovidajiciho vyrobce

Provést dalsi
Gpravy

Ne

V

Obrazek B.3: Diagram pro dpravu schématu
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B. OBRAZKY A SCHEMATA

Informace o schématu Informace o paleté Zmeéna nastaveni mrizky Export do PDF Ukazat celé schéma

/ prvek Navigation Drawer X T prvek Tab Menu: vytvaeni schematu .

Vytvofena schémata

palety

[

1

| -

1 Uprava vygenerované
1

1

1

1

1

\

Hlavni obrazovka se
schématem

Nahled schématu

UZivatelska pfiruéka \ J Uprava nastaveni barev

Galerie fotografii Volba obrazku

Zména velikosti

Galerie vysivacich pFizi

Obréazek B.4: Diagram toku obrazovek
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PRILOHA C

Dotaznik

1. Jak dlouho se vénujete vysivani?
e Vysivani mé nezajima
Nékolik mésicu

Neékolik let

Vice nez pét let
Vice nez deset let

Od détstvi

2. Jak casto vysivate?
o Kazdy den
o Kazdy vikend
e Jednou meésicné

e Skoro nikdy
3. Jakym zpiisobem ziskavate schémata pro vysivani?

e Stahuji z internetu (zdarma)
e Kupuji na internetu

e Kupuji v obchodé pro ruéni prace

Kreslim na papire

Vytvarim schéma z obrazku ve Photoshopu

Vytvaiim schéma z obrazku ve specialnich programech

Jina odpovéd
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C. DOTAZNIK

4. Jakého vyrobce vysivacich prizi preferujete?

e DMC

e Madeira

e Anchor

e Sullivans

e JP Coats

e Dimensions
e Jina odpovéd

5. Pouzival/pouzivala jste nékdy pocitac¢ovy program pro vysivani? Jaky m4 né-
zev?

e Ano, nevim

e Ano, STOIK Stitch Creator
e Ano, PCStitch

e Ano, CStitch

e Ano, StitchGraph

e Ano, PM Stitch Creator

e Ne

e Jina odpovéd
6. Pouzival/pouzivala jste nékdy mobilni program pro vysivani?

e Ano

e Ne
7. Jaky méa nézev tento mobilni program?
e Vase odpoved

N

e Rychlé vytvareni schématu

e Podrobna nastaveni vytvareni schématu
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9. Jaké funkcnosti byste uvitali v mobilni aplikaci pro vysivani?

Vytvoreni schématu od nuly

Vytvoreni schématu z obrazku

Interaktivni rezim pro vysivani (oznaceni vysitych kiizki)
Zména barev v paleté

Zména barvy jednoho kiizku

Pridani ramecku

Pridani textu

Kresleni ve schématu

Ulozeni do formatu PDF

10. Jaky operac¢ni systém je ve vasem mobilnim zafizeni?

Android
iOS
Windows Phone

Jind odpoved
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PRILOHA D

Seznam ukola aplikace

e Rezim vysivani
— Zobragzit schéma pro vysivani
— Priblizit /vzdalit schéma pro vysivani
— Zvyraznit vsechny krizky stejné barvy
— Zobragzit barvu zvoleného krizku
— Ogznacit krizek jako vysity
— Ogznagcit vice k¥izkt jako vysité
— Vratit zmény zpét (undo)
— Zrusit vraceni zmén (redo)
— Zménit barvu jednoho kfizku na jinou barvu z palety

— Zménit barvu vsech kiizka stejné barvy na jinou barvu stejného
vyrobce

— Zobrazit informace o otevieném schématu
— Zobrazit paletu otevieného schématu

— Export

— Zménit nastaveni mrizky

— Zobrazit celé schéma

— Pribézné ukladat zmény ve schématu
e Rezim vytvareni schématu

— Zobrazit galerii fotografii
— Zvolit jinou fotografii pro vytvareni schématu

— Zménit velikost schématu

Zvolit maximéalni pocet vysivacich prizi ve schématu

85



D. SEzZNAM UKOLU APLIKACE

— Zvolit druh vysivacich prizi

— Zvolit typ zpracovani obrazku

— Zobrazit vygenerovanou paletu

— Pridat vysivaci prizi do palety

— Odebrat vysivaci ptizi z palety

— Zobrazit nahled schématu pro vysivani

— Priblizit/vzdélit ndhled schématu pro vysivani

— Zménit barvu jednoho kfizku na jinou barvu z palety

— Zménit barvu vsech krizku stejné barvy na jinou barvu stejného
vyrobce

— Zvyraznit vSechny krizky stejné barvy
— Zobragzit barvu zvoleného kiizku

— Zrusit vytvareni schématu

— Vytvorit schéma pro vysivani

— Zadat nézev schématu
e Obecné tkoly

— Zobrazit galerii vysivacich prizi
— Otevrit drive vytvorené schéma

— Zobrazit uzivatelskou prirucku
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PRILOHA E

Ukazka PDF souboru se
schématem pro vysivani
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E. UkAzkA PDF SOUBORU SE SCHEMATEM PRO VYSIVANI

X0 A?Stitch OrangeFlower

Width (in stitches) 70
Height (in stitches) 53
Number of colors 21
Floss brand DMC

Obrazek E.1: Uvodni stranka
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Color list

[<] Il pmcC
[«] pmc
[X] I pmc

(O] I pmc
[@] I pmc
N bmc

B bmc

3021
318
434

606
646
728
844
937
970
972

Very dark brown gray
Light steel gray
Lightbrown

Blue green
Brightorange-red
Dark beaver gray
Topaz

Ultra dark beaver gray
Medium avocado green
Light pumpkin

Deep canary

(] [ DMC
[=] M pmc
[ bmc

/] pmc
[@ 3 pmc
[@ 2 pmc
[=] 8 pmc
=/l pmc
[+] [ pmc

3051
3799
444
535
612
680
714
926
939
971

Dark green gray
Very dark pewter gray
Dark lemon

Very light ash gray
Lightdrab brown
Dark old gold
Medium tangerine
Medium gray green
Very dark navy blue
Pum pkin

Obrazek E.2: Seznam vysivacich ptizi
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E. UkAzkA PDF SOUBORU SE SCHEMATEM PRO VYS{VAN{

Page 1/2
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Obrazek E.3: Prvni stranka se schématem
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Page 2/2
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Obrazek E.4: Druhd stranka se schématem
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PRILOHA F

Ukazka vysledné aplikace
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F. UKAZKA VYSLEDNE APLIKACE

= Zvolit obrazek VYTVORIT = Nastaveni velikosti VYTVORIT = Nastaveni barev VYTVORIT
E % e} E @ E
Sitka (v kiizcich) Maximalni pocet barev
150 25|
Vyska (v kfizcich) Vyrobce pfizi
99 O omc
‘ O Anchor
© Sullivans
O 48P Coats

Zplsob zpracovani
O Prvni typ

@ Druhy typ

ZMENIT OBRAZEK

(a) Néhled obrézku (b) Nastaveni velikosti (c) Nastaveni barev

Vytvafeni schématu...

Zrusit

@0 @
(d) Vytvareni schématu (e) Rezim pro vysivani (f) Pipeta

Obréazek F.1: Ukazka vysledné aplikace (prvni cast)
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60

(a) Interaktivni vysivani

= Oteviit schéma

¥ 100 x 67
DMC, 20 pfizi

2. Bee
150 x 77
Anchor, 19 pfizi

3. CvuT
100 x 75
DMC, 15 pfizi

4. Nature
100x 133
J&P Coats, 30 pfizi

5. kvetinka
200 x 267
Anchor, 26 pfizi

6. houba
150 x 99
Sullivans, 24 pfizi

(d) Otevieni schématu

(b) Uklédéni do PDF

< Informace o schématu

houba
Ulozit ve formatu PDF o
Sitka (v kfizcich) 150
KOPIE VELIKOST PAPIRU Vyska (v kfizcich) 99
1SO A4 Vyrobce pfizi Sullivans
4

Pocet piizi 24

BARVA ORIENTACE
Vysito 0,22 %

Barevné / Na vysku

STRANKY (8)

Vée

Ulozit

(c¢) Informace o schématu

= Galerie pfizi

DMC ANCHOR ~ SULLIVANS  J&P COATS

J&P Coats 2323
Light orange spice
Vysivani J&P Coats 2324

Medium apricot
Nové schéma

J&P Coats 2324

Otevfit schéma Medium orange spice

Galerie pizi J&P Coats 2326
Red copper

Uzivatelska pfiru¢ka

J&P Coats 2327
Light pumpkin

J&P Coats 2327
Tangerine

J&P Coats 2329
Dark burnt orange

(e) Levé menu (f) Galerie piizi

Obréazek F.2: Ukazka vysledné aplikace (druhd ¢ést)
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PRILOHA G

Obsah prilozeného CD

XStitCh.apK .ottt e instala¢ni soubor

text

L BP_Lagoda_Alina 2016.pdf.............ovviiniiin.. text prace

src

tthesis ..................................... zdrojova forma préce
implementation...........ccouuinnn... ukazka zdrojovych kédua

documentation.................. dokumentace a uzivatelskd prirucka

Attach . it e e priloZzené soubory
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