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Abstrakt

Tato prace seznamuje c¢tenare s dostup-
nymi mobilnimi aplikacemi, které se zaby-
vaji dietou nebo diabetem. Prace déle popi-
suje stav projektu Mobiab. Na téchto zdkla-
dech je poté navrzena nova mobilni aplikace
Dia Dieta. Tato aplikace je nasledné otesto-
vana na vzorku participantu.

Klicova slova: inzulin, diabetes, dieta,
mobilni technologie

/ Abstract

Vi

This paper introduces mobile applications
focused on diabetes and diet. Furthermore,
it shows the state of Mobiab project. Then
the new mobile app Dia Dieta is developed.
The final part of the thesis deals with testing
of the new app by participants.

Keywords: insulin, diabetes, diet, mobile
technology

Title translation: Diabetes mellitus com-
pensation by the mobile technology
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Kapitola ].
Uvod

I 1.1 Motivace

Mobiab je mobilni aplikace pro sledovani kalorického ptijmu a vydeje, glykémie a krevniho tlaku.
Aplikace ma poméhat jednak pii léCbé a prevenci Diabetes mellitus a jednak s udrzovanim
zdravého zivotniho stylu. [1]

Hlavnim cilem mé préce je navézat na tuspésnou aplikaci Mobiab [2] [3], vytvofit novou
aplikaci, ktera si bere to dobré z Mobiabu, poptipadé dalsich aplikaci zminénych v podkapitole
¢. 4 a ktera vse prevede do jednoduchého srozumitelného uzivatelského prostiredi s modernéjsim
vzhledem. Rovnez se v nové aplikaci, jez vytvorim, pokusim o co nejvétsi komfort pro uzivatele.
Od téchto kroku ocekévam, ze prinesou jesté vétsi oblibu u uzivateli, nez ma aplikace Mobiab.

Vysledna aplikace bude urcena pro cilovou skupinu diabetikti a zaroven skupinu lidi, ktera
si hlida své prijmy potravy, drzi néjaké diety. Podobné tomu je u aplikace Mobiab. Hlavnim
prinosem aplikace pro uzivatele bude moznost efektivné a rychle pridavat zkonzumovana jidla,
vést si zdznamy o glykémii, davkach inzulinu a pohybu, toto vSe snadno a rychle prohlizet
v ruznych typech prehledia a grafi.

I 1.2 Struktura prace

Prace za¢ind stru¢nym tvodem do zakladni problematiky diabetu a stravovani (vice viz. kapitola
¢. 2). Dalsi kapitola popisuje stav projektu Mobiab a projektu, které jsou k nému pridruzené
(vice viz. kapitola ¢. 3). Ve tfeti kapitole jsou rozebrany mobilni aplikace zabyvajici se diabetem
a nebo dietou. Jsou zde zduraznény jak jejich dobré, tak Spatné vlastnosti (vice viz. kapitola ¢.
4). Na zakladé predchozich kapitol jsou sestaveny pozadavky na novou mobilni aplikaci, ktera
vznikne jako vysledek mé diplomové price (vice viz. kapitola ¢. 5). Déle se vénuji vybéru klico-
vych technologii, na kterych bude mobilni aplikace vystavéna. Na konci kapitoly jsou doplnény
nefunkéni pozadavky pro novou aplikaci (vice viz. kapitola ¢. 6). Kapitola Navrh aplikace se
poté vénuje prvotnimu ndvrhu vzhledu a funkcionality obrazovek aplikace (vice viz. kapitola
¢. 7). V kapitole Implementace je detailné rozebran vybér architektonického vzoru aplikace
a podpurnych knihoven pouzitych pfi implementaci (vice viz. kapitola ¢. 8). Nasleduje kapi-
tola vénujici se predstaveni hotovych stézejnich obrazovek v nové aplikaci (vice viz. kapitola ¢.
9). V kapitole ¢. 10 je popsan navrh uzivatelskych testi, jejich samotné provedeni a nakonec
vyhodnoceni. Zavéreéna kapitola shrnuje praci a predstavuje navrhy na vylepseni do budoucna.



Kapitola 2
Dieta a diabetes mellitus

Moje prace bude pracovat s pojmem dieta, jenz definuji jako spravné stravovani. DalSim pojmem
s kterym bude prace casto operovat je diabetes.

B 21 0O diete

Pti{jmem kalorii a spravnym slozenim jidelnicku se zabyva ve své bakalarské praci Vaclav Burda
[2]. Ve své praci predstavuje vzorce, pro vypocet bazalniho metabolismu (BMR). Bazalni meta-
bolismus zahrnuje mnozstvi vydané energie v klidovém stavu nutné pouze pro fungovani zivotné
dilezitych organti. Hodnotu BMR lze spocitat podle Harris-Benedictova vzorce z roku 1919,
ktery je povazovan za standard po nékolik desetileti a je stdle nejpouzivanéjsim vzorcem pro
vypocet BMR. Vstupnimi parametry tohoto vzorce jsou pohlavi, hmotnost ,m“ v kilogramech,
vyska ,h¢ v centimetrech a vék ,v* v letech. [2]

Véaclav Burda dale uvadi vzorce pro vypocet bazalniho metabolismu pro muze a zenu.

Vzorec pro vypocet BMR pro zenu:

BMR = 655,0955 + (9,5634 * m) + (1.8496 * h) - (4,6756 * v)
Vzorec pro vypocet BMR pro muze:
BMR = 66,476 + (13,7516 * m) + (5,0033 * h) - (6,755 * v)

Pro vypocet vydeje energie za den vynidsobime BMR prislusnou konstantou z néasledujici
tabulky, vyjde nam celkova hodnota kalorického vydeje za den v kilokaloriich. Pro prevod na
kilojouly je tfeba vyslednou hodnotu vynasobit konstantou 4.184. Plati, Ze energie ziskand
z potravy by se méla pohybovat okolo spoctené hodnoty vydeje energie.

Koeficienty aktivity Aktivita Popis

1,2 Sedava, Malo nebo zadny pohyb, prace v kancelari

1,375 Lehka Malo pohybu nebo sportovani 1-3 dny v tydnu

1,55 Stiredni Stredné pohybu nebo sportovani 3-5 dni v tydnu
1,725 Tézka Hodné pohybu nebo sportovani 6-7 dni v tydnu

1,9 Extrémni Kazdodenni naro¢ny sport nebo tézka fyzicka prace

Tabulka 2.1. Koeficienty pro vypocet spotiebované energie z BMR, zdroj: [2].

B 2.1.1 Skladba potravin béhem dne

Aby byla v téle zachovana rovnovaha plati, Ze jednotlivé slozky potravy (sacharidy, bilkoviny,
tuky) by mély tvorit ur¢itou ¢ast z prijmuté potravy. 55 - 60% potravy by mélo byt slozeno
ze sacharidu, 25-30% by mélo byt tvoreno tuky, 15% by mélo byt tvoreno bilkovinami. Jeden
gram sacharidt obsahuje priblizné 17kJ, jeden gram bilkovin také priblizné 17kJ, jeden gram
tukd pak 37kJ. Mame-li tedy spocteny svij denni vydej energie, miizeme lehce spocitat, kolik
bilkovin, sacharidu a tuka bychom méli za den zkonzumovat. [2]



2.2 O diabetu

B 2.2 0 diabetu

Co je diabetes, co zptsobuje, jaké jsou jeho typy, jak se projevuje, jak se proti nému bojuje, jsem
resil v rdmci své bakalaiské prace. Nebudu zde tedy znovu psat obdobny text a s dovolenim se zde
odkézu na kapitolu 2 v mé bakalaiské praci [4], popiipadé na edukaéni modul, ktery je soucdsti
aplikace Mobiab. Tento modul je rovnéz mym dilem. Modul obsahuje celkem vycerpavajici
informace o diabetu.



Kapitola 3
Popis projektu Maobiab

V této kapitole rozeberu projekt Mobiab, ukazu jeho minulost, scope, ktery obsahuje soucasny
stav projektu. Nakonec ukazu, kde bych na tento projekt chtél navazat a ¢eho bych svym
snazenim chtél dosahnout.

B 3.1 Mobiab pocatek

Mobiab zacal jako bakalarska prace Vaclava Burdy v roce 2012. Jednalo se o webovy portal
a k tomu pridruzenou mobilni aplikaci pro platformu Android. Hlavnim tématem prace bylo
sledovani prijmu potravy pomoci mobilni aplikace, dalsim podtématem této prace pak bylo
kompenzovani diabetu. Mobilni aplikace komunikovala s api webového portalu, umoznovala
uzivateli sledovat sviij denni prijem energie, sacharidl, proteind a tuku, stanovovala denni limity
téchto polozek. Uzivatel mohl pomoci aplikace vybirat jidla z databdze jidel a pridavat si je
mezi zkonzumovana jidla popripadé oblibend jidla. Zkonzumovand jidla si poté uzivatel mohl
prohlizet, popiipadé upravovat. Nova jidla sla vytvaret i upravovat.

Webovy portdl poskytoval podobnou funkcinalitu jako aplikace. [2] Kromé této funkciona-
lity Mobiab obsahoval dalsi moduly a to konkrétné sledovani kvality spanku pomoci chytrého
telefonu [5] a vyhodnocovani stavu maniodepresivnich pacientt [6].

I 3.2 Mobiab pokracovani

V roce 2014 autor Mobiabu, Vaclav Burda, svij projekt dale rozvinul do podoby diplomové
prace. [3] Nazev prace tentokrat znél Kompenzace diabetes mellitus pomoci mobilnich techno-
logii. Projekt se od sledovani prijmu potravy presunul vice ke kompenzaci diabetu. V této fazi
vyvoje byla mobilni aplikace rozdélena do modula, nékteré moduly mohly byt v pripadé potieby
doinstalovany.

Mobilni aplikace umoznovala sledovat kaloricky prijem, vykonané aktivity béhem dne a pri-
béh hladiny glykémie. Aplikace dovedla pripojit Bluetooth glukometru a Bluetooth vah pro
snadnéjsi a pohodInéjsi zadavani namérenych hodnot. Diky navrhu klient-server mohl mit 1ékaf
k dispozici vzdy aktudlni tidaje o pacientovi a mohl na né reagovat zaslanim zpravy svému
pacientovi. [3]

Funkcionalita aplikace byla obohacena o ruzné dalsi moduly:

B 3.2.1 Gamifika¢ni modul

Jedna se o modul, ktery mél za tikol uzivatele odménovat za svédomité vyplinovani formulait
aplikace. Za vyplnény zdznam (napft. konzumaci) uzivatel dostal odménu ve formé bodi, tato
odmeéna byla tim vétsi, ¢im cCastéji uzivatel aplikaci pouzival. Nasbirané body poté bylo mozné
vyménit za dopliky pro Avatara, popiipadé za fyzické odmény, které byly soucasti e-shopu
aplikace. [7]

B 3.2.2 Upominkovy modul

Modul umoznoval uzivateli nastavovat si upominky, které mu pozdéji vyskakovaly jako notifikace
v telefonu. Tyto notifikace uzivateli pripominaly, ze by si mél do aplikace zadat napr. veceri.



3.3 Rozvoj po odevzdani diplomové prace Vaclava Burdy

B 3.2.3 Socialni modul

Tento modul umoznoval sdilet nékteré zadané hodnoty na socialni sit Facebook. Uzivatelé se
s pomoci aplikace pridali do skupiny na Facebooku, kterou zastifoval projekt Mobiab, v této
skupiné poté mohli vzajemné zverejnovat své dosazené vysledky. [8]

B 3.2.4 Motivaéni widget na plochu

Uzivateli bylo umoznéno pridat si na plochu tzv. avatara, ktery ho mél zosobnovat. Avatar
reagoval na to jak uzivatel do aplikace zaddval, nebo nezaddval idaje. K danému Avatarovi
uzivatel mohl kupovat za nasbirané body ruzné kusy obleceni. [9]

B 3.2.5 Bluetooth komunikace

Autor préce do aplikace zakomponoval moduly pro komunikaci s Bluetooth vahami, s Bluetooth
glukometrem a s Bluetooth tlakomérem. Komunikace s Bluetooth vahami je problematické,
nepodarilo se totiz na trhu sehnat vhodné vahy pro integraci do aplikace, byl zvolen prototyp
vah, ktery se na trhu bézné neprodava.

I 3.3 Rozvoj po odevzdani diplomové prace Vaclava Burdy

Po odevzdani diplomové prace autor zahajil postgradudlni studium a praci nadale udrzoval a
rozvijel, do projektu prispivali i dalsi lidé.

B 3.3.1 Edukaéni modul

V roce 2014 jsem se do projektu dostal ja. V ramci své bakalaiské prace jsem vyvinul edukacni
modul pro aplikaci Mobiab. Praci jsem obh&jil v ¢ervnu 2015. Edukacéni modul se skladal z ob-
razovek popisujicich onemocnéni diabetes mellitus, vysvétloval co diabetes je, jaké jsou druhy
diabetu, co diabetes zpusobuje, jak se z diabetem da bojovat atd. Vytvoril jsem zdkladniho
pruvodce timto zdvaznym onemocnénim.

Dalsi ¢ast mé prace se vénovala simulaci plisobeni inzulinu na hladinu glykémie v lidském
téle. K aplikaci jsem vyvinul server psany v Java EE. Tento server poméhal s generovanim
simula¢nich grafi zobrazovanych v aplikaci. [4]

B 3.3.2 Novy webovy portal

Od léta roku 2015 do projektu zacal prispivat Vaclav Dobes. Ten si vzal za tkol prepsat serve-
rovou ¢ast aplikace a vytvorit zcela nového webového klienta. Diivody k prepsani serveru z php
na Java EE byly nasledujici:

m Vyménit procedurdlni php skripty za objektovy navrh s jasné danou dokumentovanou archi-
tekturou.
m Umoznit skalovani aplikace.

Véaclav Dobes pri své implementaci vychazel z puvodni databdze Mobiabu, tuto databéazi
upravil tak, aby nazvy lokalizované do jednotlivych jazykt mohly byt soucasti jedné databéze.
Napr. databdzova tabulka Food obsahuje pouze ¢iselné tidaje o jidle, kdyz chceme zjistit ndzev
daného jidla, musime najit prislusnou tabulku Food_lang, ktera obsahuje jednak kli¢ daného ja-
zyka, textovou hodnotu lokalizovaného jména jidla a cizi kli¢, ktery ukazuje na zdznam v tabulce
Food. [10]

Autor nad danou upravenou databazi vystavél REST API, které umoznuje jednotny ptistup ke
vSem zdrojum (datim z databédze). Autor poté napsal webového klienta, kterym se na toto API
pripojoval. Webovy klient ma podobnou funkcionalitu jako jadro aplikace Mobiab. Neobsahuje
ovsem tolik moduli.



B 3.4 Potatek mé diplomové prace

V 1été roku 2016 jsem se opét vratil do projektu Mobiab a zacal jsem rozmyslet, jak nasmérovat
jeho pokracovani. Pivodni plan byl prepsat mobilni aplikaci Mobiab tak, aby uméla komuniko-
vat s novym serverem psanym v Java EE. Pti této prilezitosti jsem planoval aplikaci upravit tak,
aby fungovala offline. Aplikace Mobiab je zavisla na internetovém pripojeni, bez pripojeni nejde
prakticky pouzivat. Tato vlastnost aplikace pravdépodobné odrazuje velké procento uzivatelu
od jejiho pouzivani.

Dalsim nedostatkem Mobiabu je nutnost prihlaseni se, neprihlaseny uzivatel se do aplikace
nedostane, nemuze si tedy viibec vyzkouset kvili ¢emu by mél podstoupit proces prihlaseni. Pii
testovani se zaroven jako nedostatek ukazal old-school design aplikace.

Za dalsi prekazku pro 8irsi vyuziti aplikace jsem povazoval misty slozity navrh aplikace. Na
jednu z nejpouzivanéjsich obrazovek s pridanim konzumace se uzivatel dostane pres sérii obra-
zovek s vyhledavanim jidla. Samotnd obrazovka pak obsahuje hromadu editovatelnych polozek,
tlac¢itek a spinneri, které jsou poskladany vedle sebe, aby se tam dobre vesly. Tlacitek je tam
skutec¢né mnoho jen na obrazovce s pridanim konzumace jsou tri.

Obrazovka s pridanim konzumace ma od sebe oddélené zobrazovani a zadavani novych hod-
not, to uz se ale neda rict o obrazovce glykémie. Ta tyto dvé cinnosti kombinuje. Na jedné
obrazovce lze zadat nové méreni, zaroven se tam zobrazuji méfeni zaznamenand v urcity den, je
tam moznost pfepnout na jiny den, zobrazit si graf s namérenymi hodnotami glykémie, popii-
padeé editovat starsi méreni. Tento navrh je modularni, jednotlivé moduly jsou od sebe oddéleny,
neexistuje mezi nimi zadné propojeni, neni zde napf. obrazovka, jez by ukazovala souhrn za-
danych zdznamu pro jeden den nebo obrazovka, jez by slouzila jako rozcestnik pro zadavani
zédznamu. Aplikace Mobiab je ¢lenéna po modulech a ne po funkcich.

Po dohodé s autorem Mobiabu jsme se dohodli na tom, ze nebudu prepisovat Mobiab, ktery
je v této chvili velky moloch. Implementovat do néj zmény, které opravuji jeho nedostatky,
by znamenalo v podstaté prepsat celé jadro aplikace, navigaci mezi obrazovkami a nakonec
i vzhled aplikace. V aplikaci by neztstal kamen na kameni. Vytvorim novou mensi aplikaci,
kterou pojmenuji Dia Dieta a kterd bude obsahovat pouze zdkladni funkcionalitu Mobiabu a
bude se snazit o nasledujici:

m Aplikace se bude snazit o jednoduchy user interface.

s Aplikace se bude snazit o design, ktery sleduje doporuceni pro danou platformu (napf. An-
droid material design).

® Aplikaci bude mozné pouzivat i offline, v offline médu nebude pouze dochézet k synchronizaci
dat na server.

m V aplikaci bude oddéleno zadavani novych hodnot, zobrazovani prehledi a zobrazovani grafa.
Aplikace bude délené po funkcich.

m Aplikace se bude napojovat na novy server psany v Java EE.



Kapitola 4
Vyzkum projekta podobnych Mobiabu

V této kapitole provedu analyzu mobilnich aplikaci zabyvajicich se diabetem a nebo dietou.

B 2.1 Aplikace YAZIO

Pocet stazeni na Google Play je pro tuto aplikaci fddové 1 milion uZivatelt. Aplikace byla
naposledy aktualizovana 24. dubna 2017.

Jedna se o dietologickou aplikaci, kterd pomaha lidem s hubnutim, popripadé udrzenim hmot-
nosti, vylepSenim télesného stavu organizmu. Graficky design této aplikace sleduje designové
principy Google pro androidi aplikace. Aplikaci po grafické strance hodnotim pozitivné.

Aplikace slouzi pro zadavani zkonzumovaného jidla, jidlo by mélo byt konzumovano a zada-
vano tak, aby uzivatel plnil svlij plan, ktery je mu vypocten na zakladé adaji, které zadal pti
registraci. Den uzivatele je rozdélen na sekce: snidané, obéd, vecefe, svacina. Tyto sekce maji
vypoctené limity prijmu kalorii, téchto limitd by se mél uzivatel drzet. Konzumace lze poté
pridavat z nékolika riznych zdroju, témi jsou potraviny, jidla a recepty. Jednotlivé potraviny
maji rizné jednotky pro pfridavani, napt. 100g, hrnicek. Tato vlastnost rozhodné usnadnuje
odhadovani mnozstvi potravin pii jejich pridavani.

Pro vstup do aplikace je vyzadovano prihlaseni. Béh aplikace v offline modu neni mozny,
aplikace si evidentné néjaka data cashuje, ale nelze v ni plnohodnotné vyhledavat jidla, kdyz
uz se nam podari néjaké jidlo najit, nepodafi se ndm ho pridat.

Tato aplikace je lokalizovana do svétovych jazykt i do Cestiny. Obsahuje podrobnou databazi
Cesky jidel. Aplikace mé v zakladni neplacené verzi nedostupnou spoustu funkcionalit. [11]

I 4.2 My Diet Coach - Weight Loss

Pocet stazeni na Google Play je pro tuto aplikaci fadové 10 miliont uzivatelid. Aplikace byla
naposledy aktualizovana 2. dubna 2017.

Tato aplikace neni aplikaci pro zaznamenavani zkonzumovaného jidla, jedna se spiSe o moti-
vacni aplikaci pro hubnuti. Jediné co pripominé zadavani potravin jsou challenge, kdy uzivatel
zaznamenava mnozstvi vypité vody, poptipadé na kolik taliit jidla si dal pil objemu zeleniny,
nebo kolikrat zaparkoval od prace dal a sel do ni pésky.

Aplikace dale obsahuje levelovaci systém, ve kterém miize uzivatel postupovat. Je zde sekce
s riznymi typy, jak se vyhnout prejidani. Dalsim motiva¢nim prvkem ke zhubnuti jsou notifikace,
které si zde uzivatel mize prednastavit, aplikace ho napf. upozorni na to, aby si do prace
vzal tasku s obleCenim na cviceni. Je zde i modul s fotografiemi, jenz umoznuje uzivateliim se
pochlubit se svymi tspéchy.

Aplikace je plnéd animaci, celkovy design je velmi povedeny. Placena verze aplikace obsahuje

mnohem vice funkcionalit. Jsou zde napt. dietni a cvicebni plany, pridavani snédeného jidla.
[12]



I 4.3 Diabetes:M

Pocet stazeni na Google Play je pro tuto aplikaci fadové 100 tisic uzivatel. Aplikace byla
naposledy aktualizovana 11. dubna 2017.

Aplikace pri vstupu vyzaduje registraci. Pozitivné hodnotim moznost zvolit si jednotky,
v nichz bude aplikace pracovat. Jsou zde vyzadovany konkrétni hodnoty jako napi. citlivost
na inzulin.

Aplikace mi zprvu pripadala zmatecna. Jsou zde dva formuldfe na vyplnovani zdznam.
V prvnim formulafi se zadava Cas, glykémie, sacharidy, inzulin a jesté poznamka. Tyto vSechny
hodnoty lze zadat najednou, formular se uklada tapnutim na ikonou v navigation baru, pricemz
v navigation baru je vice ikon. Chvili mi trvalo nez jsem prisel na to, jak zdznam ulozit. V dalsim
formulari se zadava najednou tlak, tep, fyzickd aktivita, hmotnost a ketony, formular se opét
potvrzuje tlacitkem v navigation baru. V aplikaci je mozné si vyhledat potravinu, zadat jeji
mnozstvi. Potvrzenim vyhleddvaciho formulare se predvyplni prvni formuldr pro zadavani, tento
formular pak mtize uzivatel potvrdit, a tim vytvorit zdznam o konzumaci potraviny. Ovlddani
aplikace je misty velmi krkolomné.

7 dat aplikace je mozné délat exporty, data aplikace si uzivatel mtze synchronizovat na riznéa
ulozisté.

Aplikace obsahuje sekci s grafy glykémie a s dalsimi grafy tvofenymi ze zadanych hodnot.
13]

B 4.4 Cukrovka - Glukéza denik

Pocet stazeni na Google Play je pro tuto aplikaci fadové 100 tisic uzivateli. Aplikace byla
naposledy aktualizovana 19. dubna 2017.

Na prvni pohled mé prekvapilo barevné schéma této aplikace, vSechno bylo ladéné do tmavé
modré, nastésti to slo v nastaveni aplikace prepnout na bilou, ve které aplikace vypadala mno-
hem lépe. Aplikace ma jen velmi omezenou funkcionalitu, umoznuje zadavat glykémii, tato
méreni pak aplikace vykresluje do grafu pribéhu glykémie. Z aplikace lze generovat exporty,
rovnéz lze do aplikace exporty importovat. [14]

Aplikace s taktovouto funkcionalitou muze slouzit jako diabetologicky denik. Tato aplikace
je dukazem, Ze i relativné mald dobre udélana funkcionalita si své zakazniky najde.

I 4.5 Diabetes Connect

Pocet stazeni na Google Play je pro tuto aplikaci fadové 100 tisic uzivateli. Aplikace byla
naposledy aktualizovana 5. f{jna 2016.

Tato aplikace mi ze vSech diabetologickych aplikaci pripadala jako jedna z nejpouzitelnéjsich.
Aplikace umoznuje uzivateli priddvat zdznamy, v jednom zdznamu muze uzivatel zadat krevni
cukr, pocet prijatych vyménnych jednotek, pocty jednotek jednotlivych druhu inzulini, krevni
tlak, puls, vahu, sportovni aktivitu, poznamku, a dalsi véci. Zadané informace si poté uzivatel
muze prohlizet v prehledu zdznamu. Nevyhodou zptsobu zadavani této aplikace je, ze kdyz
uzivatel do zaznamu zada napr. glykémii, ostatni polozky tohoto zdznamu zustanou prazdné.
V prehledu se poté u daného zdznamu zobrazi hodnota glykémie a vSechny ostatni polozky
zustanou proskrtnuté, to mize pusobit trochu neprehledné.

Aplikace dale nabizi moznost vytvaret reporty z naméfrenych dat. V zakladni verzi aplikace je
mozné zobrazit pouze graf pribéhu glykémie. Aplikace obsahuje ¢ast se statistikami zadanych
dat. [15]



I 4.6 Zavér z vyzkumu konkurencnich aplikaci

Aplikace, které se specializuji predevsim na dietu maji dobré rozsiahlé databéze potravin, o
kterych znaji jejich vyzivové hodnoty. Naproti tomu aplikace, které se specializuji na diabetes
v sobé nemaji databaze potravin, zadavani nové konzumace se v nich zredukovalo na zadéani
poctu jednotek prijatych sacharidi. Diabetes druhého typu souvisi s obezitou, proto podle mého
nézoru by vysledna aplikace méla mit oboji, tedy ¢ast vénujici se diabetu, ale i propracovanou
dietni slozku.

Jednou z péknych vlastnosti aplikace YAZIO byly volitelné jednotky pro hmotnost jidla,
napr. jablka se méri na kusy a ne na gramy. S implementaci této vlastnosti do vysledné aplikace
nepoc¢itdm v prvni verzi. Implementovani by zabralo prilis prace, muselo by se hodné ménit
jadro aplikace v serverové Casti.

Aplikace My Diet Coach vynikd propracovanymi motiva¢nimi prvky, které uzivatele vedou
k dodrzeni diety. V prvni verzi mé aplikace s podobnymi motivacnimi prvky nepocitdm. Cilem
mé aplikace bude poskytnout zakladni funkcionalitu pro vedeni zadznamu diabetika, popripadé
zdravého clovéka, ktery si hlidd své prijmy.

Diabetologické aplikace vétsinou obsahuji mechanizmy exportu dat z aplikace ven, popripadé
importu dat do aplikace. Rozhodl jsem se, Ze v prvni verzi nové aplikace tato vlastnost bude
chybét, planuji se soustredit predevsim na zakladni funkcionalitu, kterd jak doufam pritahne
uzivatele.

Jedna z vlastnosti, kterd provizela zkoumané aplikace, byla konfigurovatelnost, uzivatelé si
mohou pfi registraci vybrat jednotky, ve kterych budou jednotlivé zaznamy zadavat. Moznost
zmény jednotek bude implementovana jiz v prvni verzi aplikace.

Moznost dokoupit néjaké vlastnosti pro dané aplikace a nebo alespon néjaka pritomnost
reklamy jsou vlastnosti vyskytujici se v testovanych aplikacich. S timto se v prvni verzi mé
aplikace nebude pocitat. Aplikace bude svou funkcionalitou velmi rozsahla, bohuzel neni cas a
prostor pro implementaci vSech vlastnosti a funkcionalit.

Dalsi véci, kterda provazela snad vSechny zkoumané aplikacem, byla nutnost ptihlaseni pro
jakékoliv vyzkouseni aplikace. Této vlastnosti bych se chtél ve své aplikaci zbavit. Chtél bych
nepriihlasenému uzivateli nabidnout podobnou, byt omezenou, funkcionalitu jako je nabidnuta
uzivateli prihlasenému.

Pro fungovani zkoumanych aplikaci bylo nutné mit stalé internetové pripojeni. Tuto potiebu
se pokusim ve své aplikaci co nejvice odbourat. Diky tomu budou moci uzivatelé aplikaci pouzi-
vat i na mistech, kde neni internetové pripojeni. Budou si tedy moci pridavat zaznamy kdykoliv
a kdekoliv, napt. pii jizdé metrem.



Kapitola 5
Funkcni pozadavky

Na zakladé obsahu predchozich kapitol jsou zde sestaveny zakladni funkéni pozadavky na apli-
kaci Dia Dieta. V zavéru lze zhodnotit, zda jednotlivé pozadavky byly a nebo nebyly v kone¢né
aplikaci splnény. Pozadavky jsou doplnény o nefunkéni pozadavky v zavéru kapitoly ¢. 6. AZ na
konci této kapitoly jsou totiz znamy hlavni technologie, na nichz bude cely systém vystavén.

1. Zadavani zdznamu

a) Aplikace umozni zadavat konzumace jidel.

b) Aplikace umozni zadévat hladinu glykémie.

¢) Aplikace umozni zadévat ddvky inzulinu.

d) Aplikace umozni zadévat vykonané fyzické aktivity.

e) Aplikace umozni zadavat hodnotu krevniho tlaku a obvod pasu.
f) Aplikace umozni zadavat uzivatelovu hmotnost.

g) Aplikace umozni vytvorit nové jidlo.

h) Aplikace umozni vytvorit nové slozené jidlo.

2. Zobrazeni dennich prehledt

a) Aplikace umozni zobrazit denni prehled vSech zdznami.

b) Denni piehled bude obsahovat sekci s dennimi limity pro energii, sacharidy, tuky a bilkoviny.

¢) Denni prehled bude obsahovat agregované hodnoty pro energii, sacharidy, tuky a bilkoviny.

d) Aplikace umozni zobrazit tydenni prehled zédznami, ktery bude obsahovat agregované hod-
noty pro energii ziskanou z potravin, pro glykémii, pro inzulin a pro sportovni aktivity.

e) V tydennim prehledu budou zobrazeny priumérné hodnoty spocitané pres cely tyden.

f) V tydennim ptrehledu budou zobrazeny hodnoty pro energii ziskanou z potravin, pro glyké-
mii. Tyto hodnoty budou podbarveny cervené. Intenzita této barvy bude odpovidat tomu,
jak moc se dana hodnota vymyka limittim stanovenym pro daného uzivatele.

3. Zobrazeni grafi

a) Aplikace umozni zobrazit graf prubéhu glykémie a graf davek inzulinu v jednom grafu.
b) Aplikace umozni zobrazit graf prubéhu glykémie za cely tyden. Cely tydenni prubéh bude
zobrazen v jednom dni.

c¢) Aplikace umozni zobrazit graf pfijmu energie z potravy a energie vydané cvicenim.
d) Aplikace umozni zobrazit graf vyvoje uzivatelovy hmotnosti a obvodu jeho pasu.

4. O aplikaci

a) Aplikace umozni uzivateli zobrazit obrazovku o aplikaci.

5. PrihlaSeni

a) Aplikace umozni uzivateli se prihlasit.

b) Aplikace umozni uzivateli vytvorit novy ucet.

¢) Aplikace umozni uzivateli zresetovat zapomenuté heslo.
d) Aplikace umozni uzivateli zménit heslo.

e) Aplikace umozni uzivateli zménit uzivatelské jméno.
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6. Uzivatelsky profil

a) Aplikace umozni uzivateli zménit udaje, které zadal pti prihléseni.

b) Aplikace umozni uzivateli zménit hranici hypoglykémie a hyperglykémie.

c¢) Aplikace umozni uzivateli prepinat zobrazeni mnozstvi sacharidi mezi vyménnymi jednot-
kami a gramy.

d) Aplikace umozni uzivateli pfedefinovat hodnotu, ktera udéva kolik gramu sacharidu pfipada
na jednu vymeénou jednotku.

7. Dalsi

a) Aplikace bude potfebovat internetové pripojeni pouze pro zménu uzivatelského jména,
hesla, reset hesla, prihlaseni, registraci, ivodni stazeni dat. Dalsi akce se obejdou bez
pripojeni.

b) Jestlize po zapnuti aplikace bude dostupné internetové piipojeni, aplikace se pokusi ze
serveru stahnout nova data, kterd jesté nejsou stazena. Aplikace se rovnéz pokusi na server
nahrat data, kterd vznikla v aplikaci a jesté nebyla synchronizovana.

¢) Aplikace umozni pouzivani i neptihldsenému uzivateli. Ten vSak prijde o nékteré vyhody:
synchronizace dat na server, zobrazeni limiti prijmt, moznost prepinat si jednotky, v kte-
rych aplikace pracuje, prenastavovat limity pro hypo a hyperglykémii, moznost predefino-
vat si, kolik gramt sacharidu pripada na jednu vyménou jednotku, moznost upravovat si
polozky uzivatelova profilu, které zadal pfi registraci.

11



Kapitola 6
Vybér technologii

I 6.1 Vybér mobilni platformy

Obdobi Android i0S Windows Phone Dalsi
2015Q4 79.6% 18.7% 1.2% 0.5%
2016Q1 83.15% 15.4% 0.8% 0.4%
2016Q2 87.6% 11.7% 0.4% 0.3%
2016Q3 86.8% 12.5% 0.3% 0.4%

Tabulka 6.1. RozloZeni podilu na trhu mezi mobilnimi platformami, zdroj: [16].

Z Tabulky ¢. 6.1 vyplyva, ze mobilni trh ovladaji v soucasné dobé dva operacni systémy,
jeden hrac s vétsim podilem Android a druhy hrac¢ s nezanedbatelnym podilem iOS, pro ostatni
platformy neméa v podstaté cenu vyvijet.

K této situaci lze pristoupit nékolika zpisoby, vybrat si jednu platformu a aplikaci vytvorit
pouze pro ni, vytvorit aplikace pro obé platformy zvlast nebo najit néjaky framework, ktery
umi z jednoho kédu vytvorit dvé aplikace pro ruzné platformy, a pracovat s nim.

B 6.1.1 Nativni aplikace

Takzvané nativni aplikace jsou vyvinuty specificky pro danou platformu a nainstalovany v za-
tizeni podobné, jako jsou nainstalovany aplikace ve stolnim pocitaci. Mohou vyuzivat hardwa-
rovych dispozic telefonu (GPS, fotoaparat, kalendar, kontakty) a diky snadné optimalizaci jsou
rychlé, spolehlivé a vice Setfi baterii zarizeni. [17] Nativni aplikace maji uzivatelské prostiedi
posklddané z komponent typickych pro danou platformu.

B 6.1.2 Xamarin

Xamarin je nastroj od spolec¢nosti Microsoft, ktery umoznuje multiplatformni vyvoj nativnich
mobilnich aplikaci. Jako hlavni vyvojovy jazyk Xamarin pouziva jazyk C#. Xamarin umoznuje
mezi platformami sdilet az 90% kdédu aplikace, zbylych 10% tvori platformné zavisly kod, ktery
je ovSem opét psan v jazyce C+#. Pro preklad aplikace pro platformu iOS je potfeba aplikaci
buildit na opera¢nim systému Mac ve verzi alesponn OS X Yosemite. [18]

Na jedné strané existuje nativni vyvoj pomoci Xamarinu, kde mame spole¢né jadro aplikace a
mapovani do jednotlivych specifickych platforem se fesi pro kazdou platformu zvlast. Na druhé
strané stoji tzv. Xamarin.Forms. Ty umoznuji 100% sdileni kddu mezi jednotlivymi platformami,
mapovani do jednotlivych platforem maji pouze jedno. Tento néstroj, ovsem neumi vyrobit
nativni pixel perfect vzhledy pro aplikace na jednotlivé platformy, pouziva se predevsim na
prototypovani. [19]
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B 6.1.3 QT

Jedna se o framework pro multiplatformni vyvoj v jazyce C++. QT funguji na rizném hardwaru,
jejich hlavni pouziti je v embeded zafizenich. QT jdou na multiplatformni vyvoj jinym zptsobem
nez Xamarin, misto toho, aby pouzivaly prvky z uzivatelskych rozhrani jednotlivych platforem,
vytvari si na jednotlivych platformach svoje vlastni prvky. To ovSsem znamend, ze vyslednd
aplikace bude na vsech platformach vypadat vice ¢i méné stejné, tim se vytrati nativni vzhled
aplikace.

QT jsou distribuovdny pod dvéma licencemi. Prvni licence je komercni, ta stoji 295% mésic¢né.
Druh4 licence GPL & LGPLv3 je zdarma. Pouziti QT pod touto druhou licenci by znamenalo,
ze vysledna aplikace by musela byt nabizena opét pod touto licenci. Koneéna aplikace by mu-
sela byt open source, navic by u vysledného produktu musel byt implementovian mechanismus,
pomoci kterého by se daly QT knihovny vymeénit za jiné. [20]

B 6.1.4 Dalsi hraci

Kromé téchto dvou velkych hracha se na trhu vyskytuji dalsi, kteri vyuzivaji html a javascript
a nebo se specializuji na herni prostfedi, napr. Unity. Nastroje pracujici s javascriptem a html
ovsem nevytvari nativni aplikace, aplikace vytvorené pomoci téchto nastroji budou omezené ve
své funkénosti a vzhledu. [21]

Herni frameworky jsou urcené prevazné pro tvorbu her, princip ktery pouzivaji na dosazeni
portace aplikace na ruzné platformy je podobny jaky pouzivaji QT.

M 6.1.5 Zaveér

Vzhledem k riznym omezenim pro multiplatformni frameworky jsem se rozhodl jit cestou nativni
aplikace pouze pro jednu platformu. Vybral jsem si tedy tu platformu, kterd ma v absolutnich
¢islech vétsi rozsireni. Touto platformou je Android.

B 6.2 Vybér mobilni databaze

Vysledna aplikace bude fungovat offline, bude pracovat s predem stazenymi daty. Pro toto
stazeni dat je nutné pridat do aplikace databazi.

B 6.2.1 SQlite

Jedna se o knihovnu, kterd implementuje transakéni SQL databézi. Pro sviij béh databéze
nepotiebuje zadny dalsi serverovy proces. VSechna data databaze jsou uloZena pouze v jednom
souboru. Tento soubor muZzeme volné prenaset mezi jednotlivymi platformami. [22]

SQlite databaze je nativné integrovand do Androidu. Kromé svych vyhod, mezi néz patii
rychlost a spolehlivost, ma i své nevyhody. Jedna se o sql databazi, to znamend, ze musime na-
definovat a spravovat schéma databaze. Dotazovanim databaze ziskdme tzv. Cursor. Z Cursoru
pak musime data ru¢né mapovat do objektti. Na druhé strané, kdyz chceme dany objekt zapsat
do databaze, musime z néj vyrobit tzv. ContentValues, coz je objekt, ktery obsahuje klice a
hodnoty, jez chceme nahrat do databédze. Prace pouze ptimo s SQlite databazi je nepohodlna,
musime napsat spoustu kédu, ktery mapuje data z databdzového objektu na ContentValues a
z Cursoru na databazovy objekt. Nastésti na SQlite navazuje spousta frameworki, které tuto
praci zjednodusuji.

Vyhodou pouziti ¢isté SQlite databaze je to, ze databazi muzeme schovat pod ContentPro-
vider, to nam umozni spolecné s knihovnou CursorLoader dosdhnout toho, ze kdykoliv se data
v databdzi zméni, aplikace je na to upozornéna a dojde k znovunacteni dat z databaze. [23] [24]
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Bl 6.2.2 OrmlLite, SugarORM, GreenDAO, Active Android

Knihovny vyjmenované v titulku této podkapitoly pouzivaji vétsinou SQlite databazi, umoznuji
jednodussi praci s touto databazi. Vétsinou neni tfeba generovat databazové schéma rucné,
schéma se vygeneruje automaticky z anotaci databazovych trid. Déle lze objekty primo vkladat a
vytahovat z databéze, neni potfeba zadnych Cursorti a ContentValues. Rychlost téchto databazi
je obecné mensi nez rychlost SQlite. Dalsi nevyhodou je, ze dané databaze umi pracovat vétsinou
jen ve vlakné, ve kterém je dany dotaz volany, volani dotazi na pozadi si musime naprogramovat
sami. [25]

V dokumentacich téchto databazi jsem se nedocetl nic o tom, ze by podporovaly néjakou
podobnou funkcionalitu jako jsou Loadery. Znamend to tedy, ze kdyz se data v databazi zméni,
nedostaneme zadné upozornéni. Nenalezl jsem zadnou informaci ani o podpore transakci, pred-
pokladédm tedy, Ze transakce tyto databize neimplementuji.

B 6.2.3 Realm

Realm databéaze obsahuje jadro naprogramované v C++4, nevyuziva SQlite databaze. Jedna se
o objektovou datab&zi, mizeme z ni vybirat a zaroven do ni nahravat primo objekty. Databdaze
umoznuje migrace schématu. VSechny zmény dat v databazi musi povinné bézet v transakci.

Jednou z klicovych vlastnosti, které na této databazi ocenuji, je moznost si vybrat, zda dany
dotaz ¢i update provedeme synchronné a nebo asynchronné. Za dalsi klicovou vlastnost lze
povazovat schopnost notifikovat uzivatelské prostiedi o zménach v databdzi, podobné chovani
maji Loadery.

Realm realm = Realm.getDefaultInstance();
realm.setAutoRefresh(true) ;

RealmResults<UserB0> userResult = realm.where(UserBO.class).findAl1Async();

userResult.addChangelistener(
new RealmChangelistener<RealmResults<UserB0>>() {
Q@0verride
public void onChange(RealmResults<UserB0> element) {

}
B

Vyse uvedeny kod najde vSsechny uzivatele. Dotaz probéhne asynchronné. Poté co jsou vsichni
uzivatelé nacteni, je volina metoda onChange. Tato metoda mé jako parametr kolekci vSech
nactenych uzivatelu. Jestlize dojde k néjaké zméné v databézi (napft. se na pozadi stdhnou ze
serveru nova data a ulozi do databéze), dojde k dalsimu voldni metody onChange, tentokrat
s novymi daty.

Podle ruznych neoficidlnich benchmarkt by tato databaze méla byt dokonce rychlejsi nez
SQlite.

B 6.2.4 Zaivér

Po zvazeni vSech pro a proti jsem se rozhodl pro Realm. Realm implementuje rychlou objek-
tovou databdazi. Mezi jeho hlavni vyhody patri absence nutnosti implementovat mapovani mezi
ContentValues, Cursorem a databdzovymi objekty. Realm z databaze vytahuje objekty a vklada
je do ni primo. Dalsi vyhodou je automatické prenacteni dat v ptipadé, ze dojde v databazi ke
zméné. Nevyhodou Realmu je to, Ze neni odladény a obcas se chova nepredvidatelné.
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6.3 Nefunkéni poZadavky

I 6.3 Nefunkcni pozadavky

Na zakladé rozhodnuti uc¢inénych v této kapitole jsou pozadavky aplikace Dia Dieta doplnény
o nasledujici nefunkéni pozadavky.

1. Aplikace bude vyrobena pouze pro platformu Android.
2. Aplikace bude fungovat na zafizenich s Androidem 4.0 a vyse.
3. Aplikaci bude mozné pouzivat v portrait i landscape médu.
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Kapitola 7
Navrh aplikace

V této sekci budou zobrazeny a popsany ptvodni navrhy vyznacnych obrazovek aplikace. Finalni
podoba obrazovek bude k nahlédnuti v dalsich kapitolach préce.

I 7.1 Uvitaci obrazovka aplikace

A

Pez regisivaes.

Obrazek 7.1. Uvitaci obrazovka aplikace

Obrazek 7.1 zachycuje navrh tvodni obrazovky aplikace. Na obrazovce je zobrazeno logo
aplikace a fotografie diabetickych pomicek. V dolni ¢asti obrazovky jsou tii tlacitka, prvni
tlacitko slouzi pro prihlaseni, druhé pro registraci, posledni slouzi pro vstup do aplikace bez
jakékoliv registrace ¢i prihlaseni. Pri vstupu do aplikace je tato obrazovka zobrazena pouze
uzivateltium, kteri nejsou zaregistrovani. Zaregistrovani uzivatelé jsou pri spusténi presmérovani
rovnou do aplikace.

I 7.2 Registracni obrazovka

Obrazovka 7.2 slouzi pro zadani nezbytnych tdaji pro registraci uzivatele. V sekci osobni
informace uzivatel zadava dilezité informace o sobé a zaroven informaci o tom, zda trpi néjakym
typem diabetu a informaci o intenzité svého pohybu. Sekce denni limity prijmu slouzi pro zadani
hodnot dennich limiti pfijmu pro energii, sacharidy, tuky a bilkoviny. Uzivatel si mtze tyto

16



«<Reagistrace

Dsobne inrformacd,

Epal )
C]mg 4 qumehJLJ
@aium_mm%m[.J
CHmQ‘fgo@‘rg ka)- alova)

Fohlow
o Mu= oiem)

Druh clidoetw
@)adiabdﬁ Yj
Alctivitzw
(Sedmvc(,... v)
Denn (im'd% PFC(\‘MLL
(Enegie (k) )
(Sadkandy~ (@) )
(Tuky—(g) )
@'{lkouing: 2) J

qu&*ﬁ{' D
Nastaverd heglou

(Heslo )
(Heslo 2nowutJ

Codrinksy-pucii)

0 Souhlzsimv

ZAREGISTRUA]

Obrazek 7.2. Registracni obrazovka
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7. Navrh aplikace

hodnoty vyplnit sdm nebo muze pouzit tlacitko Pfepo&itat. Tlacitko Pfepolitat spocte limity
prijmu na zakladé uzivatelova véku, cilové hmotnosti a jeho aktivity. Pro samotny vypocet se
pouziji vztahy popsané v podkapitole ¢. 2.1. Posledni sekce registra¢niho formulére obsahuje
pole pro vyplnéni hesla a checkbox pro odsouhlaseni podminek pouzivani.

I 7.3 Prihlasovaci obrazovka
< PrihldSen(
(Emal )
(Heslo. )

Za]oomn‘él /a d&em heslo

Obrazek 7.3. Prihlasovaci obrazovka

Obrazovka ¢. 7.3 slouzi pro zalogovani do aplikace.

I 7.4 Hlavni menu
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g

Obrazek 7.4. Hlavni menu
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7.5 Nova konzumace

Obrazek ¢. 7.4 pochézi jiz z vnittku aplikace. Obrazek zachycuje konkrétné hlavni menu
aplikace. Ve vrchni ¢asti se nachazi logo. Pod logem je seznam obrazovek, na které se uzivatel
miize prokliknout. Prvni polozka menu zobrazuje jméno prihlaseného uzivatele a zaroven slouzi
jako odkaz na obrazovku s detailnimi informacemi o daném uzivateli. Nasledujici odkaz P¥ehled
vede na obrazovku s dennim a tydennim piehledem zaznami. Odkaz Novy zaznam vede na
obrazovku umoznujici priddvat zdznamy (Jidlo a piti, Glykémie, Inzulin, Aktivita, krevni tlak,
Hmotnost). Posledni odkaz Grafy vede na obrazovku, kterd zobrazuje zadané zaznamy ve formé
grafu.

I 7.5 Nova konzumace

< Nova konzumacey
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Obrazek 7.5. Nova konzumace

Obrazek ¢. 7.5 zobrazuje navrh obrazovky pro ptridani konzumace jidla. Ve vrchni ¢asti obra-
zovky se nachézi prvek pro vybér data a ¢asu. Na vsech obrazovkach zabyvajicich se zadavanim,
bude pro vybér ¢asu pouzita tato komponenta. Obrazovka dale obsahuje tzv. Spinner, pomoci
kterého 1ze rozhodnout, zda zadana konzumace bude napt. snidané, nebo obéd. Nasleduje tla-
¢itko které uzivatele presméruje na obrazovku, na které si mize vytvorit svoje vlastni jidlo.

Nasledujici sekce se zabyva vybérem potraviny. V navrhu je tento vybér fesen hybridnim
resenim. Vyskytuje se zde textové pole pro zadavani, které automaticky filtruje databazi jidel.
Jidla, kterd projdou filtrem, jsou poté zobrazena ve vyskakovacim seznamu pod timto zaddvacim
prvkem. Vedle tohoto prvku se v navrhu objevuje tlacitko Hledat, toto tlac¢itko vede na obra-
zovku vyhledavajici jidla pomoci nazvu a popripadé kategorii, do kterych toto jidlo patri. Pod
témito vyhleddvacimi prvky se vyskytuje sekce zobrazujici detailni informace o dané vybrané
potraviné.

V dalsi ¢asti této obrazovky se zadava mnozstvi zkonzumované potraviny, mnozstvi lze zadat
v gramech, popiipadé lze zadat vyménné jednotky. V této sekci staci zadat pouze jednu z téchto
informaci, ta druhd se automaticky dopocita.

Koneény formular se potvrzuje tlac¢itkem ve spodni ¢asti obrazovky.
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7. Navrh aplikace

I 7.6 Denni prehled
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Obrazek 7.6. Denni prehled

Obrazovka ¢. 7.6 zachycuje piehled vsech zadanych zaznamii béhem jednoho dne. Ve vrchni
casti obrazovky se nachazi sub menu, které umoznuje prepinat mezi obrazovkou s dennim a
tydennim prehledem. Pod timto sub menu se nachézi graficky prvek pro volbu dne, jehoz prehled
si pfejeme zobrazit.

Samotné zobrazované zaznamy jsou tridény do Sesti kategorii. Prislusnost k dané kategorii je
pro kazdy zaznam spoctena na zdkladé zadaného casu. Posledni kategorie se jménem Limity
neslouzi pro zobrazovani zaznami, ale pro zobrazeni hodnot, jez uzivateli rikaji, kolik mu zbyva
snist jednotlivych slozek potravy do dosazeni dennich limitd. Jednotlivé kategorie mohou byt
kliknutim sbaleny, dalsim kliknutim rozbaleny. Kategorie zobrazujici zdznamy (vsechny kromé
kategorie Limity) obsahuji jako posledni polozku sumu hodnot pro dané denni obdobi.

Vsechny polozky obsazené v jednotlivych kategoriich se daji rozkliknout, tim se zobrazi jejich
detailni obsah, po rozkliknuti se daji opét sbalit.
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7.7 Tydenni prehled

B 7.7 Tydenni prehled
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Obrazek 7.7. Tydenni piehled

Obrazovka ¢. 7.7 zachycuje tydenni prehled zadanych zaznamu. Nahote se vyskytuje prvek,
diky némuz lze vybrat konkrétni tyden, pro ktery, chceme zobrazovat prehled. V tydennim

vvvvvv

z potravy, hodnoty nameérené glykémie, davky inzulinu a sportovni aktivita. Jednotlivé radky
tabulky prislusi k jednotlivym dntm v tydnu, posledni faddek tabulky poté ukazuje primeérné
hodnoty spoctené ze vSech dni ve zvoleném tydnu.
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Kapitola 8
Implementace

B 8.1 Vybér architektonického stylu

Architektonicky styl mé za kol oddélit od sebe jednotlivé vrstvy aplikace, tak aby vsechna
logika, nac¢itani dat z databaze, transformace dat a jejich zobrazeni nebyly soucasti kédu jedné
tridy. Kéd vytvoreny bez dobrého architektonického stylu je neudrzovatelny i mald zména zna-
mena prepis kédu na mnoha mistech. Kromé toho, ze takovy kod je tézce udrzovatelny, je také
netestovatelny a vice nachylny k chybam. Kéd bez spravného stylu vede k tomu, ze prvotni vyvoj
muze byt rychlejsi, skoro kazdd dodatecnd zména ovSem znamend obrovské zasahy a prepsani
velké casti logiky.

7 téchto diivodt je dilezité pred zacatkem implementace ucinit rozhodnuti, jaky architekto-
nicky vzor bude pouzit. Vybér, spravna implementace a dodrzeni zasadné ovlivni testovatelnost,
¢istotu koédu, rozsiritelnost, chybovost a dalsi atributy systému.

B 8.1.1 Model View Controller, Model View Presenter
Myslenka téchto dvou modeli je podobnd, oba se snazi rozdélit aplikaci na tfi samostatné ¢asti.

m Komponenté udrzujici stav systému se rika Model, Casto se jedna o databézi s daty.
s Komponenté zpracovavajici vstup a vystup od uzivatele se rikd View.
s Komponenté obsahujici logickou funkcionalitu systému se rikda Controller/ Presenter.

MVC MVP

47 e Presenter Q—‘

Model changed User actions Model changed User actions

Update model Update U Update model Update U

|
y vy

Obrazek 8.1. Model View Controller/Presenter

Model changed

Rozdily mezi MVC a MVP jsou nasledujici.

1. V architektute MVC je View notifikovano kazdou zménou, kterd se stane v Modelu. V archi-
tekture MVP View nevi nic o Modelu. Updatovat View na zdkladé zmén v Modelu je tlohou
Presenteru.

2. View v architekture MVC méa v sobé vice logiky nez v architekture MVP, stara se totiz o
zpracovani dat z Modelu. V architekture MVP je tato logika presunuta z View do Presenteru.
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3. Model v architekture MVC v sobé obsahuje logiku na spolupraci s View.

Zékladni architektura Androidi aplikace neni ovsem naklonéna pouziti téchto stylt, Model
se da z aplikace lehce oddélit, problém nastane, kdyz se pokusime od sebe oddélit View a
Controller /Presenter. Zadn4 oficialni knihovna, kterd by napomdhala s implementaci téchto né-
vrhovych styld, neni. Na Githubu se ovSem daji najit knihovny, jez tyto ndvrhové architektonické
styly implementuji. [26]

D4 se tici, ze MVP je evolu¢nim nastupcem MVC, na jednu stranu prindsi odlehéeni View,
vétsi modularitu systému, lepsi moznosti testovani, zmény se 1épe integruji do systému. Na
druhou stranu s sebou prinasi i nékteré nevyhody, velky pocet interfacii pro komunikaci mezi
jednotlivymi vrstvami, interfacy maji spoustu metod a velkou rozsahlost kédu. [27]

B 8.1.2 Model-View-ViewModel

Jedn4 se o architektonicky styl, ktery byl pfinesen na platformu Android s prichodem databin-
dingu (vice viz podkapitola ¢. 8.1.3). MVVM se sklad4 ze tii casti:

1. View - Je zodpovédné za vizualizaci dat. Zobrazuje a upravuje data ViewModelu.

2. ViewModel - Obaluje Model a poskytuje rozhrani pro View, které se na néj pomoci databingu
napojuje. Zména ve ViewModelu se automaticky promitd do View. Naopak View miize komu-
nikovat s ViewModelem, dojde-li k néjaké udalosti, napt. ke kliknuti nebo ke zméné hodnoty
ve formulari.

3. Model - Komponenta, jez udrzuje stav systému, casto se jedna o databazi.

Cely systém poté funguje nasledovné. Na pocatku jsou vytvoreny View a ViewModel. View
se spoji s ViewModelem pomoci volani ptislusné metody na View. ViewModel zacne ¢ist data
z Modelu a zac¢ne je pres databinding zobrazovat do View. Jeslize dojde ke zméné v Modelu,
ViewModel automaticky nacte nova data z Modelu a zobrazi je do View. ViewModel déle reaguje
na udélosti, které vznikaji ve View (napfr. kliknuti na tlacitko). Na zakladé téchto udélosti
upravuje Model.

Pouziti MVVM s sebou nese rizné nevyhody. Nékteré ¢asti kédu konci v xml souborech, to
stézuje ladéni aplikace. V aplikaci pracujeme s nékterymi prvky z uzivatelského prostredi pies
databinding, nékde se vsak nevyhneme klasickému pristupu. Napsani testti bude mnohem tézsi
nez v pripadé MVP.

Na druhé strané MVVM pfinasi i nékteré vyhody. Na implementaci ndm staci pouzit oficidlni
knihovny od Googlu pro databinding (vice viz pokapitola ¢. 8.1.3). Vyhneme se klasickému
biolerplate kédu pii praci s view, napt. findViewByld, setText atd. Tyto véci se odehravaji
pomoci databindingu. [27]

B 8.1.3 Android databinding

Jedna se o knihovnu napomahajici redukci mnozstvi kédu, jenz je potieba pro propojeni apli-
kacni logiky a View. Tato knihovna je oficidlné vydavana Googlem, pro podporu databindingu
stac¢i do souboru build.gradle pridat nésledujici. [28]

dataBinding {
enabled = true

3

Nasledujici kéd ilustruje pouziti databindingu.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<layout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
<data>
<variable name="viewModel" type="com.example.ViewModel"/>
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</data>
<EditText android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@{viewModel.firstName}"
android:onClick="@{viewModel.onFirstNameClickListener}"
/>
</layout>

Vyse uvedeny kod zajisti, ze se na obrazovce objevi text, ktery je pritomen ve ViewModelu
a to konkrétné v atributu firstName. Pri kliknuti na tento graficky element dojde k notifikaci
objektu onFirstNameClickListener o kliknuti.

S touto knihovnou lIze dosdhnout nasledujiciho. Kdykoliv zménime ve viewModelu atribut
firstName, dojde k automatickému updatu hodnoty v zobrazovaném grafickém prvku. Pridanim
dalsi logiky (OnTextChangeListener) lze docilit zmény textu v atributu firstName, kdykoli uzi-
vatel zméni text v grafickém prvku pomoci klavesnice. Tim ziskame tzv. Two-way databinding.

Databinding umozni zruseni zavislosti ViewModelu na View. Pfinese pouze jednostrannou
zavislost View na ViewModelu.

B 8.1.4 Zaver

Ve své praci jsem se rozhodl pouzit MVVM. Tento architektonicky styl jsem implementoval sdm
podle svych potifeb od zacatku, vyuzil jsem pouze databindingu v Androidu 8.1.3.

Jako Model mi poslouzila databaze, nad kterou jsem postavil servisni vrstvu. Ke kazdé tabulce
v databdzi jsem vytvoril servisni tiidu. Tyto jednotlivé servisni tr¥idy maji spoustu spolecné
logiky ve svém predkovi BaseDbServise, ve svém téle obsahuji pouze implementaci abstraktnich
metod z BaseDbServise a dédle napr. néjaké specidlni dotazy do databaze.

V Androidu se uzivatelsky interface zapisuje pomoci xml soubori, s pouzitim databindingu
jsem docilil vygenerovani tiid z danych xml soubori, které reprezentuji View. S témito tridami
se v aplikaci pracuje pouze tak, ze od nich vytvorim instanci a propojim je s ViewModelem.
Nésleduje typicka ukéazka z inicializace fragmentu.

public View onCreateView(LayoutInflater inflater,
@Nullable ViewGroup container,
@Nullable Bundle savedInstanceState) {
binding = FragmentGraphBinding.inflate(inflater, container, false);
viewModel = new GraphEnergyViewModel (getContext(),
getBundleWithSavedData(savedInstanceState),
GraphDemoFragment
.createGraphViewModelFragmentI(drawerActivityI));
binding.setViewModel (viewModel) ;
return binding.getRoot () ;

Trida FragmentGraphBinding je generovana z xml souboru, ve kterém je popsano jak ma
dané obrazovka vypadat. Instance tiidy GraphEnergyViewModel predstavuje v tomto piipadé
ViewModel. Volanim binding.setViewModel (viewModel) ; dojde k propojeni View a VieMo-
delu. Tridy ViewModelu v sobé obsahuji rozhrani, na které se napojuji jednotlivd View, kazdé
specifické View se napojuje na sviij specificky ViewModel.

Kazda tiida reprezentujici v aplikaci ViewModel dédi od ttidy BaseViewModel, ktera obsahuje
logiku pro dvé zakladni véci.

m Prvni véci je uloZeni stavu ViewModelu a znovunacteni ViewModelu z ulozeného stavu. Tato
vlastnost je nezbytna, aby se neztracel obsah, jenz uzivatel vyplni do formuléfe a poté rotuje
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obrazovku. Defaultni chovani Androidu zpusobuje zni¢eni vSeho a znovulazozeni pri pretoceni
obrazovky. Ke stejnému efektu dojde napt. i pfi minimalizaci aplikace.

m Druhou véci je validace formulari. Ttrida BaseViewModel v sobé mé metodu public static
boolean validate(BaseUIViewModel[] validatedModels){. ..}. Tato metoda dostane list ob-
jekti, které se umi samy zvalidovat. Metoda vSechny objekty zvaliduje a vrati vysledek, ktery
iiké, zda jsou vSechny objekty validni.

I 8.2 Databaze

Jako databazi na klientovi pouzivam objektovou databdzi Realm. Tato databaze svou strukturou
plné neodpovida databazi na serveru. Pii navrhu jsem se rozhodl, ze nebudu plné podporovat
vsechnu funkcionalitu, kterou nabizi rozhrani serveru. Diky tomu, Ze lokalni databaze mize
obsahovat pouze jednoho uzivatele a obsahuje data pouze z jedné jazykové mutace, mohla byt
struktura lokalni databaze opét o néco zjednodusena. Kompletni schéma databaze v mobilni
aplikaci Ize vidét na obrazku ¢. 8.2.

InsulinBO
EatingBO nsdin
GlycemiaBO -id: Long -ser;l‘g:r\-igﬁﬁnng
. -server id: Long -lastModified: String
-id: Long -lastModified: String _isLocalUpdated: Boolean
-server_id: Long isLocalUpdated: Boolear| _date: Date
-lastModified: String -added_time: Date _value: Float
isLocalUpdated: Boolear| |  -foodType: Integer - ActivityCategoryBO
-note: St
FoodCategoryBO -date: Date -grams: Integer 7nr;cxmee: S{:;%
-id: Long v -note: String -insulinType: Integer; -id:Long
-note: String -energy: Float -server id: Long

-server_id: Long ides:
-lastModified: String 'S,E;,f'.??;:;s'pfj:tm

-isLocalUpdated: Boolean 0 oteins
-deleted: Boolean g -lipids: Float
-categoryName: String J7

o

0.n BaseBO

1 -
Long getServer_id()
)

FoodBO
void setServer_id(Long server_id|

-categoryName: String
-lastModified: String
-isLocalUpdated: Boolean
-deleted: Boolean

FavoriteActivityBO

-id: Long
-server_id: Long
-lastModified: String

-id: Long > Long getld() o -isLocalUpdated: Boolean
-server_id: Long void setld(Long id) ActivityBO -deleted: Boolean
-lastModified: String String getLastModified() 0.1 -isFavorite: Boolean
-isLocalUpdated: Boolean void setLastModified(String lastModified) -id: Long
-deleted: Boolean Boolean getlsLocalUpdated() -server_id: Long
-name: String void setlsLocalUpdated(Boolean isLocalUpdated) Gt -ensrg;r: Float 1
-index: String Boolean getDeleted() -activityName: String
-energy: Float void setDeleted(Boolean deleted) -activityNamelndex: String WeightB0
-sacharides: Float -lastModified: String
-proteins: Float -isLocalUpdated: Boolean -id: Long
::“E‘t‘:ssi‘r?r;t UserBO -deleted: Boolean ‘ _Sglvadr?lda Lgtng
. -lastModified: Strin,
-createdByUser: Boolean -id: Long 1 -isLocalUpdated: Buu\?aan
-server_id: Long -deleted: Boolean
1 ~firstname: String -date: Date
0.1 -lastname: String -val ue: Float
-password: String -waist: Float
FavoriteFoodBO -fullname: String -note: String
-url: String
. -role: String
-SEF;I‘g-rLig?EDng —ema\llz ?trmg 0.n PressureBO
i =Sex: integer
_ -lastModified: String -weight: |mggE, UserActivityBO -id: Long
-isLocalUpdated: Boolean h N .
_deleted: Boolean -height: Integer . -server_id: Long
_isFavorite: Boolean -activity: Integer -id: Long -lastModified: String
- -limitEnergy: Integer -server_id: Long -isLocalUpdated: Boolean
-foudTyp_e, Integar -limitSugar: Integer -lastModified: String -deleted: Boolean
-grams: Integer -limitFats: Integer -isLocalUpdated: Boolean -date: Date

-deleted: Boolean
-dateFrom: Date
-dateTo: Date
-note: String
-energy: Float

-limitPratein: Integer
-hypoGlycemiaLimit: Float
-hyperGlycemiaLimit: Float
-sugarUnitsEnum: Integer
-breadUnitsConstant Integer
-born: String
-diabetes: Integer
-lastModified: String
-isLocalUpdated: Boolean;
-deleted: Boolean

-systalic: Integer
-diastolic: Integer
-pulse: Integer
-note: String

Obrazek 8.2. Schéma databéaze aplikace

B 8.2.1 Problémy s Realmem

Realm patii mezi mladé, stale se vyvijejici technologie. Neni to tedy léty provérena odladéna
technologie. Z vlastni zkusenosti mohu uvést napr. spadnuti aplikace poté co velikost dazabaze
dosdhla 1 GB. Tato enormni pfetizenost byla zptsobena velkym mnozstvimm transakei, které
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8. Implementace

se nestihaly zapsat do databéaze. Pri velkém poctu malych transakci je nutné tyto transakce
shlukovat. Shlukovani transakci ovSem prinasi dalsi problém, selze-li jedna transakce, jez je
soucasti velké transakce, selze cela tato velkd transakce a nedojde k zddnym zménam v databazi.

I 8.3 Synchronizace dat mezi aplikaci a serverem

Pred zacdtkem mé implementace server, napsany Véaclavem Dobesem, poskytoval REST api,
které umoznovalo CRUD operace nad zdkladnimi entitami. Tato implementace by umoznila
vytvorit aplikaci, kterd by si neuklddala zddnd data a vSechny zmény v datech by se ihned
provolavaly na server. Mym cilem bylo vytvorit aplikaci fungujici i v offline rezimu, a proto
jsem musel puvodni server pozménit.

B 8.3.1 StaZeni vSech dat do aplikace

P1i zapnuti, poptipadé po prihlaseni, se aplikace pokusi stahnout vSechna data, kterd na serveru
pribyla od té doby, kdy se aplikaci naposledy podarilo synchronizovat. Abych docilil toho, ze
mi ze serveru neprijdou vsechna data, ktera tam jsou uloZena, pridal jsem ke kazdé databazové
entité na serveru casovou znamku, ktera urcuje, kdy naposledy doslo k tpravé dané entity.

Kdyz se poté serveru ptam napr. na vsechny konzumace, ptiddm do dotazu ¢asovou znamku,
ktera udava cas posledni tspésné synchronizace. Jako vysledek dostanu konzumace, vytvorené
nebo upravené od posledni synchronizace. Tento pristup hodné usetti sitovy prenos napf. pri
praci s jidlem, v prvnim béhu synchronizace server vrati néco kolem 6000 zaznamu, v dalsich
bézich dostavam typicky 0 a nebo maximélné jednotky zdznamt.

Kdyz ze serveru prijdou data, kterd uz jsou uloZena v databdzi telefonu, porovnavam casové
znamky dat v databazi a dat co prisla ze serveru. Data v lokalni databédzi prepisu daty ze serveru
jen tehdy, maji-li data ze serveru vétsi ¢asovou znamku.

B 8.3.2 Vymazani dat z databaze

Vymazani dat z databaze bylo ptivodné na serveru udélano tak, ze server smazal danou entitu
z databaze. Toto neslo zachovat. Jeden uzivatel mize mit totiz vice zafizeni, na kterych bude
aplikace nainstalovana, kdyz poté z jedné aplikace smaze napt. konzumaci, nikdy se do druhé
aplikace nedostane informace o tom, ze dand konzumace byla smazana. Proto jsem na serveru
opét upravil databazi, ke vSsem entitdm jsem pridal priznak udévajici, zda je dany zaznam
smazany ¢i nikoliv.

Kdyz se poté aplikace zepta serveru na vSechny konzumace, vrati server i ty konzumace, které
byly smazany. S entitami v lokalni databazi oznacenymi jako smazané, se dile nepracuje, bylo
by mozné je smazat z lokdlni databaze.

B 8.3.3 Update databaze na serveru

Jestlize uzivatel upravi napr. konzumaci, tak poté v lokdlni databazi u té urcité upravené kon-
zumace se v kolonce isUpdated objevi informace, ze dany zdznam byl upraven.

Po tpravé nebo vytvoreni zdznamu se v aplikaci na pozadi spousti iloha provolavajici update
dat na server. V prvni fazi se z lokalni mobilni databaze vytahnou vSechny zadznamy, které maji
nastaveny priznak isUpdated. Pro tyto zdznamy se nésledné volaji vzdalené tlohy na serveru,
jez maji za kol updatovat dané zaznamy v databézi serveru.

B 8.3.4 Vytvoreni novych zaznami

P1i vytvareni novych zdznamu jsem narazil na jeden problém jehoz feseni zde popisu. Kazdy
zaznam v lokalni i v serverové databazi ma svij synteticky primarni klic. Pro dva rizné data-
bazové zédznamy stejného entitniho typu plati, ze se jejich primérni klice nesmi nikdy rovnat.
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Kdyz v lokalni databézi zalozim novy zdznam, musim mu pfi jeho zalozeni pridélit jedinecny
synteticky kli¢ (celé éislo). V aplikaci muzu zarudit, ze dany synteticky kli¢ bude jedinecny
v ramci aplikace, nemiizu uz vsak zarucit, ze dany kli¢ bude jedinec¢ny i v rdmci databaze na
serveru. Mohlo by se mi tedy pozdéji stat, ze az se budu snazit dany zaznam zalozit v databazi
na serveru, uz tam bude néjaky jiny zdznam se stejnym primarnim klicem. Jsou v podstaté dvé
moznosti jak se vyhnout témto kolizim.

1. Zménit typ primarniho klice z celého ¢isla na textovy retézec a generovat tyto klice na strané
mobilni aplikace ndhodné napf. pomoci UUID.randomUUID(). Toto FeSeni zarudi, Ze s velkou
pravdépodobnosti ke kolizi nikdy nedojde.

2. Nechat server generovat priméarni klice. V aplikaci pouzivat vlastni sadu primarnich kli¢a,
které se ovsem nebudou zadnym zpusobem posilat na server. Pii zalozeni entity v lokalni
databdzi ji pridélime lokdlni priméarni kli¢. Kdyz se poté pozdéji entita zalozi v databazi na
serveru, server zpatky posle primérni kli¢, jenz této entité pridelil. Tento kli¢ si poznamendme
do dané entity v lokalni databazi. Pro dalsi upravy entity v databdzi na serveru pouzijeme
primérni kli¢, ktery nam vratil server.

V implementaci aplikace jsem pouzil druhou moznost. U kazdé databdzové entity si vedu
jeden lokalni primarni kli¢ a jeden kli¢, ktery slouzi jako primarni kli¢ na serveru.

Samotné provolavani vytvoreni nového zdznamu na server se chova obdobné jako provolavani
updatu zaznamu (viz pokapitola ¢. 8.3.3).

B 8.3.5 Zavér

Diky dpravam na serveru a implementaci synchronizace v aplikaci jsem docilil toho, ze na
vytvareni zaznamii v aplikaci neni potfeba internetové pripojeni. Vytvorené zdznamy se nasyn-
chronizuji na server, az bude pripojeni dostupné. Aplikaci by mélo byt bez problému mozné
provozovat na vice zafizenich prihldsenych pod stejnym uctem. Zaznamy zadané na jednom
zafizeni se nasynchronizuji na druhé zarizeni. Toto chovani jsem otestoval mnoha manudlnimi
testy.

I 8.4 Pouzité knihovny tretich stran

P1i implementovani aplikace jsem mnohdy fesil problémy, které uz nékdo vyresil prede mnou.
Reseni téchto problémi jsou publikovany ve formé knihovny. Tato kapitola bude obsahovat vycet
zajimavych knihoven, které jsem pouzil pii implementaci.

B 8.4.1 RetroLambda

Jedna se o plugin do buildovaciho néastroje Gradle. Tento plugin umoznuje pouzivat nékteré
konstrukty z Javy 1.8 i v Jave 1.5, 1.6 a nebo 1.7. Pouzivat nejnovéjsi javu 1.8 totiz neni pfi
psani androidi aplikace v soucasné dobé mozné. Pii pouziti javy 1.8 musime nastavit minimalni
Api level na 24, timto krokem znemoznime vyuzivani aplikace pro naprostou vétsinu uzivateli
se strasimi verzemi Androidu.

Retrolambda neumoznuje pouzivat vsechny nové véci z javy 1.8, umoznuje pouzivat pouze
lambda vyrazy a reference na metody. Pomoci lambda vyrazu lze nékteré ¢asti kodu vyrazné
zkrétit. [29]
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Obrazek 8.3. Relativni pocet uzivateli pouzivajici danou verzi Androidu, zdroj: [30].

view.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@0verride
public void onClick(View view) {
doSomething() ;
+
b;

Predesly kéd miize byt s pouzitim lambda vyrazu zapsidn nasledovné.

view.setOnClickListener( (vieww) -> doSomething());

B 8.4.2 Retrofit 2

Jedna se knihovnu, kterd podstatné zjednodusuje provoldvani serverového api. Staci si nadefi-
novat oanotované interfacy, které reprezentuji serverova volani. [31]
Nésleduje ukazka implemetace interface a jeho metody pro stazeni vsech kategorii jidla.

public interface FoodApiClient {
QGET ("rest/food/category")

Call<FoodCategoryListsDto> getAllFoodCategories(
@Query("lastModified") String lastModified);

Instanci FoodApiClienta, kterd ndm umozni provolavat metodu getAllFoodCategories, zis-
kame nasledujicim zpisobem.

Retrofit retrofit = new Retrofit.Builder()
.baseUrl ("https://diaapp-vsas.rhcloud.com/")
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8.4 Pouzité knihovny tretich stran

.build();

FoodApiClient foodApiClient = retrofit.create(FoodApiClient.class);

B 8.4.3 FloatingActionButton

Tuto komponentu jsem v aplikaci pouzil pro navigaci mezi jednotlivymi obrazovkami slouzicimi
pro pridavani zdznaml a pro navigaci mezi obrazovkami, které jsou urceny k prohlizeni graft.
Diky vyuziti této komponenty jsem nemusel implementovat obrazovku, jez by slouzila jako
rozcestnik mezi obrazovkami pro pridédvani zédznamu. A rovnéz jsem usetfil jednu obrazovku,
ktera by tvorila rozcestnik mezi obrazovkami s grafy.

Pouzitim FloatingActionButtonu se navigace v aplikaci znacné zjednodusila. [32]
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Obrazek 8.4. Ukéazka pouziti FloatingActionButton

B 8.4.4 EditSpinner

Tuto komponentu jsem vyuzil pro vybér jidla a aktivity. Bohuzel mi tato knihovna nevyhovovala
v té podobé v jaké ji autor vytvoril a proto jsem si ji pro své ucely v aplikaci upravil.

Pouzitim této komponenty jsem se vyhnul tvorbé extra obrazovky pro vyhledavani jidla. Tato
komponenta funguje ve zkratce tak, ze podle zadaného Tetézce od uzivatele se v jeji drop-down
nabidce objevuje seznam polozek, z kterych si uzivatel mize vybrat hledanou polozku. Aby se
polozka objevila v daném drop-down seznamu, musi jeji jméno zbavené hackt a ¢arek obsahovat
vSechna slova, kterd uzivatel zadal (opét zbavena hacku a c¢érek).

Podobnou funkcionalitu mé androidi komponenta zvand AutoCompleteTextView, tuto kom-
ponentu jsem nepouzil, protoze se nedokazala vyrovnat s ceskou diakritikou. Kdyby do této
komponenty uzivatel zadal napt. mleko, nenaslo by mu to mléko. [33]
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Obrazek 8.5. Ukdzka pouziti EditSpinneru

B 8.45 HockeyApp

Jedna se o systém, ktery pomaha s vyvojem mobilnich aplikaci. Pro pridani zdkladni podpory
HockeyApp do androidi aplikace je nutné pridat do Gradlu zavislost na knihovné

net.hockeyapp.android:HockeySDK

a pridat Hockey Appld do manifestu aplikace. Hockey Appld lze ziskat vytvorenim uzivatelského
uctu na https://rink.hockeyapp.net, kde vyplnime informace o aplikaci, kterou budeme
spravovat.

V aplikaci poté lze volat piikaz CrashManager.register(this). Ten zptisobi, ze aplikace bude
pfi svém padu zaznamenavat logy. Pii dalsim startu aplikace bude uzivateli nabidnuto, aby
log z padu odeslal na server HockeyApp. Spréavci aplikace bude dorucena emailova notifikace,
ze aplikace nékomu spadla. Spravce si mize inkriminované padové logy vyhledat, opravit koéd
aplikace, tak aby k danému padu jiz nemohlo dojit.

Kromeé této funkcionality Hockey App nabizi prostiedi napomahajici uzivatelskému testovani.
Vyvojar aplikace mtze nahrat build aplikace na HockeyApp a miize do projektu ptidat testery.
Testerum chodi pii vydani nové aplikace emailova notifikace o nové verzi. Testefi si pres link
mohou tuto novou verzi stahnout a zacit testovat. [34]

HockeyApp mé i dalsi funkcionality, ty jsem ovSem ve své praci nevyuzival, napt. sledovani
pouzivani aplikace.

B 8.4.6 ExpandableRecyclerView

Tuto komponentu jsem pouzil na zobrazeni prehledu dne. V prehledu dne je uzivateli umoznéno
zobrazovat a schovavat zaznamy, které paii k jednotlivym castem dne.

V Androidu existuje nativni komponenta, kterda tuto funkcionalitu umoznuje, jmenuje se
ExpandableListView. Ttida ListView, od které ExpandableListView dédi, se v nové psanych
aplikacich nahrazuje pomoci RecyclerView. Prace s RecyclerView je jednodussi nez s ListView.
Pouzitim RecyclerView mame zajisténo, ze dochazi k tzv. recyklaci grafickych prvkil. Znamena
to, ze kdyz napr. v RecyclerView zobrazujeme 1 milion prvki, nevytvori se kvtli tomu 1 milion
grafickych objektti, vytvori se jich napt. jen 10 a ty se pouzivaji dokola. ListView recyklaci
umoznuje také, musi se ale explicitné naimplementovat. RecyclerView rovnéz umoznuje jedno-
duse délat animaci pridavani a odebirani prvka. Pri pouziti Listview je implementace animace
pridani a odebrani prvkd na programatorovi.

V Androidu ovsem neexistuje zddna nativni komponenta ExpandableRecyclerView, proto
jsem si zvolil ExpandableRecyclerView z knihovny zvéfejnéné na Githubu. [35] Tato knihovna
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Obrazek 8.6. Ukazka pouziti ExpandableRecyclerView

mé podobnou funkcionalitu jako ExpandableListView, ovsem ma podobné rozhrani a vlastnosti
jako RecyclerView.

B 8.4.7 MPAndroidChart

Jedn4 se o knihovnu, ktera umoznuje zobrazovani grafi v Androidu. V souc¢asné dobé podporuje
az 8 typu grafi. Umi reagovat na uzivatelska gesta, animovat zobrazovani dat, zobrazovat grafy
s odlisnymi typy os. [36] Jak vypadaji grafy vykreslené pomoci této knihovny, lze vidét na
obrazku ¢. 8.4. Klicové vlastnosti, kviili kterym jsem si tuto knihovnu vybral, jsou: pékny vzhled
grafii a moznd integrace s Realmovou databéazi, dokumentace s ukazkami.

Tato grafova knihovna nabizi integraci s Realmovou databazi, planoval jsem vyuzit této vlast-
nosti, a tim zjednodusit praci s grafy. Bohuzel této vlastnosti nakonec neslo vyuzit. Jestlize chci
do grafu pomoci této knihovny vykreslit bod, poskytuje api jen jednu moznost jak tento bod
vykreslit, musim zadat jeho soutfadnice X a Y ve formé ¢isla v datovém typu float. V sourad-
nici Y neni zadny problém, skoro vSechny hodnoty, jako je napr. glykémie nebo energie mam
ulozeny v tomto typu. Problém je zde s osou X, v databazi jsou v soucasné chvili ¢asy pridani
jednotlivych polozek ulozeny ve formé objektu Date, ten v sobé obsahuje pocet milisekund od
1. 1. 1970 v datovém formétu long. Problém zde nastane, kdyz bych se pokusil prevést toto ¢islo
ve formatu long na float. Datovy typ long pro sviij zapis vyuziva 64 biti, zatimco float vyuziva
32 bitu. Prevodem takto vysokého longového ¢isla na cislo ve formatu float by zarucené nastaly
chyby.

Konverzi casu z long do float jsem nakonec vyresil tak, ze vezmu nejmensi zobrazovany cas,
ten prohlasim za vychozi bod s hodnotou 0 na ose X. Souradnice X pro dalsi body se spocita jako
rozdil v hodinach mezi ¢asem prvniho bodu a ¢asem zobrazovaného bodu. Takto dopocitavanou
soufadnici X ovSem nelze udrzovat v databazi, z tohoto divodu jsem nakonec nepouzil integraci
s Realmem, kterou knihovna MPAndroidChart nabizi.
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Pri testovani aplikace jsem dosel k nazoru, ze tato knihovna neni moc stabilni a obsahuje
v sobé chyby. Dvakrat se mi stalo, ze aplikace zacala padat okamzité po spusténi v dusledku
chyby, ktera vznikla v této knihovné. Prvni pad jsem vyfesil ipravou kédu volani knihovny
tak, aby k danému problému nedochézelo. U druhého padu jsem byl nucen vypnout animovani
zobrazovaného grafu. Studiem kédu knihovny, jsem dosel k zavéru, ze knihovna obsahuje chybu,
tuto chybu jsem reportoval do issue trackeru dané knihovny https://github.com/PhilJay/
MPAndroidChart/issues/3008.

Prvni a druhy pad aplikace zpusobeny knihovnou MPAndroidChart, mély spolu spolecné
to, Ze se projevovaly jen za urcitych okolnosti, kdyz uz se ale objevily, aplikace zacala padat
instantné, coz by v ostrém provozu nejspise zptisobilo odinstalovani aplikace uzivateli.

Dalsim problémem, na ktery jsem v souvislosti s touto knihovnou narazil, je zvyraznovani
hodnot, jez uzivatel vybere tapnutim v grafu. Obcas se néjaké hodnoty nepodaii vybrat a nebo
se nepodali zobrazit jejich popisek.

Tato knihovna pfinesla do projektu spoustu problémil. Jestli dojde v budoucnu k pridani
dalsich grafi, popripadé k upravé stavajicich, bylo by dobré tuto knihovnu vyménit za jinou.

I 8.5 Prizpusobeni pro rizné obrazovky

Androidf{ zafizeni maji rtuzné velikosti a rozliseni obrazovek. Pro spréavné zobrazeni na jednotli-
vych zafizenich je nezbytné v aplikaci udélat jisté kroky.

B 8.5.1 Hustota displeje

Hustota displeje se udava v jednotce dpi (dots per inch). Tato hodnota udava kolik bodu je
zobrazeno na jednom palci displeje. Pro zjednoduseni Android zavadi Sest skupin, do kterych
rozdéluje displeje podle jejich hustoty: low, medium, high, extra-high, extra-extra-high a extra-
extra-extra-high.

Displej telefonu miize patiit do jedné z téchto skupin. Jestlize v aplikaci mame néjaké obrazky,
je dulezité tyto obrazky poskytnout pro vSechny tyto hustoty displeje. Telefon si pak podle své
hustoty displeje vybere patfi¢ny obrazek, ktery bude zobrazovat. Jestlize telefonu neposkytneme
obrazky pro vsechny tyto hustoty, je schopny si pomoci Skalovani obrizek upravit tak, aby
ho mohl spravné zobrazit. Poskytneme-li ovSem obrazky pouze pro malé hustoty displeji, na
zalizeni s velkou hustotou bude obrizek rozpixelovany. Pouzijeme-li pouze obrazky pro velkou
hustotu, poté bude mit zafizeni s malou hustotou hodné prace se zménou velikosti obrazku. [37]

Podporu riznych hustot displeje jsem vyresil tak, ze jsem kazdy obrazek do aplikace nahral
pro kazdou hustotu displeje zvlast.

B 8.5.2 Density-independent pixel (dp)

Jednd se o virtualni pixelovou jednotku pouzivanou pro pozicovani prvki na obrazovce. Jeden
dp je rovny jednomu fyzickému pixelu na obrazovce s hustotou 160dpi. Pro pfepocet dp na
fyzické pixely se dd pouzit nésledujici vzorec: px = dp * (dpi / 160). Na obrazovce kterd ma
hustotu 240 dpi bude jeden dp zabirat 1.5 fyzickych pixeli. [37]

Definovani rozméra grafickych prvka pomoci dp zarudi, ze dané prvky budou mit stejnou
absolutni velikosti na vSech zafizenich.

B 8.5.3 Velikost obrazovky

Velikost obrazovek se rozdéluje v Androidu do nasledujicich kategorii:

xlarge screens - nejméné 960dp x 720dp
large screens - nejméné 640dp x 480dp
normal screens - nejméné 470dp x 320dp
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8.5 Prizplsobeni pro riizné obrazovky

small screens - nejméné 426dp x 320dp

Pro optimalizaci aplikace na rizné velikosti obrazovek lze v aplikaci napsat specifické layouty
pro ruzné velikosti obrazovek. Aplikaci Dia Dieta jsem psal primarné pro rozliSeni 480dp *
360dp. Tento rozmér odpovida na displeji s hustotou xx-hdpi néasledujicimu rozliseni obrazovky:
1920px * 1080px, coz je Full-HD rozliSeni. Na vétsich displejich se obsah zobrazi korektné, obsah
lze simulovat v telefonu zobrazenim aplikace v landscape modu.

Pro displeje s mensi obrazovkou jsem zmensil velikost pisma a odsazeni, i presto se mi nepo-
darilo vzdy spravné zobrazit vSechny grafické prvky. Prvek pro zadavani hmotnosti jidla toho
byl diikazem. Texty MnoZstvi (g\“ml) a Vyménné jednotky se tam stdle nevesly. Proto jsem
presel k nasledujicim dpravam. Na velkém displeji budou prvky vedle sebe, na malém displeji
budou pod sebou, takze se tam dané texty pohodlné vejdou.

Dvojice obrazkii zachycuje, jak vypadé formuldf pro zadavani konzumace na malém a velkém
displeji.

Pridani jidla nebo piti

Piidani jidla neb...

22:22
100% pomerancova Stava
Hello Pozdni velefe -
Hodnoty pro 100 g B
‘adejte potravinu
energie 190 kJ 100) v
vym. jed. 0.9
tuky 0.1g  100% pomerancova §tava Hello
bilkoviny 01g Hodnoty pro 100 g
- energie 190 K]
sacharidy 112¢g
S ot (o tuky 01g
MnozZstvi (g ~ ml) bilkoviny 01g
Vymeénné jednotk:
YIMENNe Jeenotxy Mnoizstvi (g ~ ml) Sacharidy (g)
+ +

Obrazek 8.7. Prizpusobeni na malé displeje
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Kapitola 9
Popis hlavnich funkcionalit

Tato sekce se zabyva hotovou aplikaci. Ukazuje konkrétni podobu a funkcionalitu obrazovek.

I 9.1 Hlavni obrazovka

Hlavni obrazovka je zobrazena uzivateli pii spusteni, jestlize neni prihlaSeny do aplikace. Obra-
zovka obsahuje fotografii riznych diabetickych pomucek, sadu tlacitek. Prvni tlac¢itko slouzi pro
prihlaseni do aplikace, druhé pro vytvoreni nového uzivatelského uc¢tu. Posledni tlacitko vpusti
do aplikace neptihlaseného uzivatele. Hlavni obrazovku lze vidét na obrazku ¢. 9.1.

‘4 @ 13:10

DINDIETA

L -

POKRACOVAT BEZ REGISTRACE

Obrazek 9.1. Hlavni obrazovka

I 9.2 Uzivatelsky profil

V této sekci aplikace se zobrazuji zdkladni informace o uzivateli. Vétsinu téchto informaci zadava
uzivatel pii registraci do aplikace. Sekce umoznuje tyto informace zménit. Kromé informaci
zadanych pri prihlaSeni je zde moznost predefinovat si hranice hypoglykémie a hyperglykémie,
prepinat si zobrazeni mnozstvi sacharidii mezi gramy a vyménnymi jednotkami a nastavit si
kolik gramu sacharidt vazi jedna vyménna jednotka, jak ukazuje obrazek ¢. 9.2.
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9.3 Zadavani konzumace

UZivatelsky profil

Aktivita

Lehkd - Mélo pohybu nebo sportovani 1-3 dny v tydnu

Typ diabetu

Bez diabetu

Hranice hypoglykémie .
4 mmol/l

Hranice hyperglykémie

5 mmol/l

Jednotky pro méfeni cukru ‘
Chlebové jednotky

Pocet grami na jednu chlebovou jednotku

10

Obrazek 9.2. Uzivatelsky profil

I 9.3 Zadavani konzumace

Jednim ze stavebnich kament této aplikace je zadavani nové konzumace. Celda pouzitelnost
aplikace doslova stoji na tom, jak dobfe se bude konzumace zadavat. Neni proto divu, ze tato
obrazovka byla nékolikrat upravena, nez se ustélila v dnesni podobé.

V aplikaci Mobiab se vyhledavani jidla resilo pomérné slozitym zpiisobem:

1. Uzivatel mohl kliknout na tlac¢itko Moje jidla, poté se dostal na obrazovku s piehledem
vsech jeho jidel, z kterych si jedno mohl vybrat. Na této obrazovce se nedalo hledat pomoci
nazvu potraviny.

2. Moznost Prochazet potraviny uzivatele vedla na obrazovku se vsemi kategoriemi jidla. Uzi-
vatel si zde mohl vybrat kategorii, ve které chce hledat a poté byl pfesmérovan na obrazovku,
kde hledal pomoci nédzvu potraviny.

3. Dalsi moznosti bylo kliknout na Oblibena jidla. Obrazovka, kam byl uzivatel pfesmérovan, se
podobala té z bodu 1). Byly na ni vSak zobrazen4 jidla, kterd si uzivatel pridal do oblibenych.

4. Uzivatel také mohl zadat nézev jidla uz na hlavni obrazovce pfidavani a stisknout tlacitko
Vyhledat, poté se dostal na obrazovku s vybérem vsech jidel, které odpovidaly jeho zadani.
Na této obrazovce uzivatel uz nemohl ménit zadani, mohl ménit pouze kategorie, ve kterych
potravinu hleda.

Toto feseni vyhleddvani mi pripadalo hodné slozité, vymyslel jsem si tedy zaddvani, které
je z mého pohledu jednodussi. Pro celé zadévani mi stadf pouze jedna obrazovka. Ustfednim
prvkem obrazovky pro pridavani konzumace je komponenta pro vyhledavani jidla z databéze.
Komponentu v akci 1ze vidét na obrazku ¢. 8.5. Tato komponenta v redlném case filtruje jidla,
na zakladé uzivatelského vstupu.

Pro moznosti dalsiho filtrovani jsem do hlavicky obrazovky pro pridavani konzumace umis-
til ikonu filtru. Po jejim stisknuti se otevie dialog pro volbu kategorii jidel, ve kterych bude
komponenta pro vyhledavani jidel vyhledavat, jak se mozné vidét na obrazku 9.3.

Predpokladam ze uzivatel bude pracovat nejcastéji s jidly, kterd oznacil jako oblibena a nebo
s jidly, ktera sam osobné vytvoril. Proto jsem poradi nalezenych jidel v komponenté pro vy-
hledavani upravil tak, ze nejdiive se zobrazuji jidla pridand do oblibenych (takova jidla jsou
v prehledu oznacena zlutou hvézdickou), poté se zobrazuji jidla vytvorena uzivatelem a nakonec
se zobrazi zbytek.

Poté co vybereme jidlo z nabidky komponenty pro vybér, zobrazi se detailni informace o jidle
s moznosti zadat kolik gramii dané potraviny uzivatel snédl, jak je vidét na obrazku ¢. 9.3.
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9. Popis hlavnich funkcionalit

in
=  Pridani jidla nebo piti

Vyberte kategorie
brambory opecené O Jogurty
Hodnoty pro 10g
energie 44.4 K] [0 Kompoty a presnidévky
chleb. jed. 0.2 O ™ ldv a di
cukry 18g armelady a dZemy
tuky O4g [0  Maso driibez
bilkoviny 02g
Obvykla porce: 200 g [J Maso hovézi a veptové
MnoZstvi (g ~ ml) Chlebové jednotky
10 0.1792 Maso ostatni
Zadejte potravinu D Mlécné kysané
parek v

[J Mléené ostatni
Parek silny (Liberecky

y( 2 [J Miéko a smetana

Hodnoty pro 20g
energie 245.4K] [J Motské plody
chleb. jed. 0

o

cukry Moukwv
tuky ZRUSIT VYBER  OK
bilkoviny

Obrazek 9.3. Pridéni konzumace

P1i zadavani konzumace je mozné zadat vice potravin najednou. U kazdé vybrané potraviny
lze poté specifikovat mnozstvi. Jestlize uzivatel zada vice potravin v jedné konzumaci, je mu poté
pri potvrzovani formuldre nabidnuto, zda chce ze zadanych potravin vytvorit nové slozené jidlo
(viz obazek ¢. 9.4) a nebo chce pro kazdou zadanou potravinu vytvorit samostatnou konzumaci.
Jestlize se uzivatel rozhodne pro prvni moznost, tedy pro vytvoreni nového slozeného jidla, toto
nové slozené jidlo se vytvori a nasledné se vytvori konzumace tohoto jidla.

Vytvoreni nového sloZeného jidla.

Prejete si ze zadanych surovin vytvofit nové
slozené jidlo?

|Nézev nového jidla

Obrazek 9.4. Vytvoreni slozeného jidla
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9.4 Zadavani aktivity

B 9.4 Zzadavani aktivity

Vyhledavani a nésledné zaddvani aktivity jsem fesil analogickym zptisobem jako zadévani kon-
zumace, s tim rozdilem Ze nelze zadavat vice aktivit najednou ani tvorit zadné slozené aktivity.

I 9.5 Prehledy zadanych zaznami

B 9.5.1 Denni prehled

Jak vypadé denni prehled lze vidét na obrazku ¢. 8.6. Prehled je rozdélen podle dennich dob.
Kazda denni doba mé pod sebou zaznamy. Jako posledni polozka denni doby je zde polozka
sumy. Polozka sumy shrnuje zadané idaje pro danou denni dobu. Denni prehled je zakoncen
sekci s limity prijmu. V této sekci muze uzivatel zjistit, kolik mu zbyva do dosazeni limitl a
nebo o kolik prekrocil své limity piijmu pro dany den, jak ukazuje obrazek ¢. 9.5.

Prehledy

DENNI  TYDENI

¢ 06.04. 2017 >

LA SA S SF §

Do dosaZeni limitd zbyva:
Energie: 11229.2 k]
O chieb.j: 598

Tuky:72.4 g
Bilk.: 98.8 g

Obrazek 9.5. Denni piehled - limity piijmi
B 9.5.2 Tydenni prehled

Tydenni sekce sumarizuje energii a sacharidy prijaté z potravy, vykonanou aktivitu a mnozstvi
vpichnutého inzulinu. Kromé toho ukazuje nejmensi namérenou glykémii, nejvyssi namérenou
glykémii a prtimérnou hodnotu. Jako posledni fadek v tabulce piehledi jsou zobrazeny primérné
hodnoty pres vsechny dny v tydnu, jak 1ze vidét na obrazku ¢. 9.6.

Jestlize je hodnota energie, sacharidi z potravy a nebo glykémie mimo své limity, je poté
dané hodnota podbarvena ¢ervenou barvou. Cim vice dani hodnota porusuje své limity, tim
vyraznéjsi je jeji podbarveni.
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9. Popis hlavnich funkcionalit

‘4 @ 14:06
Prehledy
DENNI TYDENN{
£ 10.04. - 16.04. 2017 >
Min: 5
En.: 8142,9 kJ
Po 0:5 6] | En.:2193Kk]
Max: 5
Min: 7
.~ | En.:10374,1 k]
Ut 0:7 4] | En.:3366k]
Sach.:380 g
Max: 7
Min: 5
En.: 6272,5 K]
St @:5 |12] | En:361,2K]
Max: 5
Min: 4
« | En.:12219,2 k]
Ct @:5,7 | 12] | En.: 6006 k]
Sach.:333 g
En.: 9915 k]
En.: 8682,8 K]
So 5] | En.:2856k]
Sach.: 1879 g
En.: 11670,7 k]

Obrazek 9.6. Tydenni prehled

I 9.6 Grafy

V této sekci aplikace si uzivatel mize prohlizet grafy vytvorené z hodnot, které zadal. K dispozici
jsou celkem c¢tyti grafy. Prvni graf Glykémie + inzulin zobrazuje prubéh glykémie a davky
inzulinu béhem jednoho tydne (viz levy obrazek ¢. 9.7). Druhy graf ukazuje priubéhy glykémii
méfenych béhem jednoho tydne, jednotlivé denni pribéhy jsou zobrazeny pres sebe. Dalsi graf
zobrazuje piijem energie a vykonanou aktivitu béhem doby jednoho tydne (viz pravy obrizek
¢. 9.7). Posledni graf ukazuje vyvoj uzivatelovy hmotnosti za dobu pouzivani aplikace.
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9.6 Grafy

Glykémie + insulin = Energie
£ 20.03. - 26.03. 2017 > £ 20.03. - 26.03. 2017 >
20.03. 21.08. 22.08. 23.03. 25.08. 26.03. 20.03. 21.03. 22.03. 23.03. 25.03. 26.03.
8 mmol/| 200 13922kJ
r 12000 kJ
7 mmol/l 164
8000 kJ
6 mmol/I
\ / 4000 kJ
5 mmol/I
ol | | 1.
4 mmol/l I | |
-4000 kJ
3mmol/I
Energie

B Glykémie ® Insulin ‘ ® Aktivita ® Pfijem potravy ‘

Obrazek 9.7. Graf glykémie + inzulin, Graf energie
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Kapitola ].0
Testovani

Tato kapitola zachycuje zpusob, kterym bylo provedeno testovani aplikace Dia Dieta na partici-
pantech. Toto testovani si klade za cil objevit slabiny vytvorené aplikace a navrhnout, jak tyto
slabiny eliminovat.

I 10.1 Screener

Pro ucely testovani byl napsan tzv. Screener. Tento dotaznik mé za tkol odfiltrovat pouze
relevantni participanty. Nemélo by napf. cenu testovat s participanty, ktefi nemaji a nebo neumi
pouzivat mobilni telefon. Cilovou skupinou jsou participanti starsi 15 let, ktefi vlastni mobilni
telefon s Androidem ve verzi alesponi 4.0 a jsou zbéhli v pouzivani mobilnich aplikaci. Idedlni
participanti pro toto testovani trpi diabetem.

Pro odfiltrovani cilové skupiny participantt jsem vytvoril nasledujici dotaznik.

1. Je vas vék vyssi nez 14 let?
a) Ano
b) Ne

2. Vlastnite mobilni telefon s opera¢nim systémem Android ve verzi alespon 4.07
a) Ano
b) Ne

3. Pouzivate v mobilnim telefonu néjaké aplikace?
a) Ano
b) Ne

4. Trpite néjakym typem onemocnéni diabetes?
a) Ano
b) Ne

B 10.1.1 Pozadované odpovédi na Screener
Aby byl participant zafazen do testovani, pozaduji po ném néasledujici odpovédi na Screener:
1. Je vas vék vyssi nez 14 let?
a) Ano
2. Vlastnite mobilni telefon s opera¢nim systémem Android ve verzi alespon 4.07
a) Ano
3. Pouzivate v mobilnim telefonu néjaké aplikace?
a) Ano
4. Trpite néjakym typem onemocnéni diabetes?
a) Ano
b) Ne

I 10.2 Potestovy dotaznik

Potestovy dotaznik ma za kol shrnout vysledky testovani, ukazat slabiny aplikace, nasmérovat
jeji dalsi vyvoj.
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B 10.2.1 Uzaviené otazky

1.

10.

11.

Jak hodnotite své zkuSenosti s mobilnim telefonem?

a) Zakladni (telefonovani a posilani SMS zprav, pouzivani predem nainstalovanych aplikaci)

b) Pokrocilé (instalace a pouzivani novych aplikaci)
c) Expertni

. PTi pouziti aplikace jsem si vytvoril/a uzivatelsky tcet.

a) Ano
b) Ne - aplikaci jsem pouzival/a bez prihldseni

. Navigace v mobilni aplikaci mi nedélala problémy.

a) Rozhodné souhlasim
b) Souhlasim

¢) Neumim se rozhodnout
d) Nesouhlasim

e) Rozhodné nesouhlasim

. Aplikace se vzdy chovala podle mého ocekavani.

a) Rozhodné souhlasim
b) Souhlasim

¢) Neumim se rozhodnout
d) Nesouhlasim

e) Rozhodné nesouhlasim

. Vkladani zkonzumovanych jidel bylo jednoduché a intuitivni.

a) Rozhodné souhlasim
b) Souhlasim

¢) Neumim se rozhodnout
d) Nesouhlasim

e) Rozhodné nesouhlasim

. Vyuzili jste pti vyhledavani jidel moznost pridat si jidlo do oblibenych?

a) Ano
b) Ne

. Jak jste vyuzivali moznost pridat vice jidel najednou?

a) Nikdy jsem neptidaval/a vice jidel najednou
b) Pridaval/a jsem vice jidel najednou, ale nikdy jsem nevytvoril/a slozené jidlo
c¢) Pti zadavani nového jidla jsem vyuzil/a moznosti vytvorit nové slozené jidlo

. Vytvorili jste si své vlastni jidlo?

a) Ano
b) Ne

. Vkladani aktivit bylo jednoduché a intuitivni.

a) Rozhodné souhlasim
b) Souhlasim
¢) Neumim se rozhodnout
d) Nesouhlasim
e) Rozhodné nesouhlasim
Vyuzili jste pri vyhledavani aktivit moznost oznacit si aktivitu jako oblibenou?
a) Ano
b) Ne
Vyuzili jste pfi hleddni aktivity a nebo jidla tzv. filtr (ikona nahofe vpravo)?
a) Ano
b) Ne
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B 10.2.2 Oteviené otazky

1. Mate zkusenosti s néjakou jinou aplikaci zabyvajici se diabetem popripadé dietou? Pokud
ano, tak jakou?

. Setkali jste se pfi instalaci aplikace Dia Dieta s néjakym problémem? Pokud ano, s jakym?

. Jaky byl nejvétsi problém, na ktery jste pfi pouzivani narazil/a?

. Co se vam na aplikaci nejvice libilo?

. Co byste aplikaci naopak vytknul/a?

. Které funkce aplikace jste nejvice pouzival/a?

. Prostor pro vasi poznamku:

N O O W N

I 10.3 Zpisob testovani

Ze znéni otazek Screeneru a potestového dotazniku jsem vyrobil Google formulafe. Vyhoda
pouziti Google formulart pro vyplnovani dotazniki spociva zejména v Casové tuspore a v tom,
Zze neni nutné se s participanty schazet osobné. Zaroven jako hlavni nevyhodu uvedu nizkou
miru osobni kontroly nad vyplnovanim forluméia.

Pribéh testovani byl néasledujici.

1. Participant obdrzel odkaz na vyplnéni formulére Screeneru.

2. Vyhodnotil jsem zda participant prosel podminkami Screeneru.

3. V pripadé, ze participant prosel Screenerem, zaslal jsem mu email s instrukcemi (viz podka-
pitola ¢. 10.3.1).

4.V pripadé, ze participant neprosel podminkami Screeneru, zaslal jsem mu pouze dékovny
email (viz podkapitola ¢. 10.3.2).

5. Vyhodnotil jsem vysledky testovani.

B 10.3.1 Instrukce pro testovani

Tato sekce obsahuje text emailu, ktery byl participantim rozesilan po uspésném absolvovani
Screeneru:

Gratulujeme, byl/a jste vybrdn/a jako clen testovaciho tymu mobilni aplikace Dia Dieta. Apli-
kace neni v soucasné dobé distribuovdna pres Google Play. Musi bijt tedy stazZena z jiného zdroje.
Pro staZeni aplikace kliknéte ve svém mobilnim zarizeni na nasledujici odkaz:

https://diaapp-vsas.rhcloud.com/resources/mobileApp/app-release-01.apk

Po kliknuti na odkaz dojde ke stazZeni apk souboru do vaseho telefonu. Po staZeni tohoto sou-
boru ho zkuste otevrit a danou aplikaci nainstalovat. To se vdm pravdépodobné nepovede, telefon
zablokuje instalaci aplikace z nezndmého zdroje. Telefon vdm rovnéz wmozni presmerovdani do
nastavent, kde si muzete povolit instalaci aplikaci z nezndmych zdroju. Jestlize mi duvérujete,
povolte si instalovani aplikaci z nezndmich zdroju, aplikaci nainstalujte. Po instalaci si insta-
lovani aplikaci z nezndmygch zdroji znovu zakazte v nastavent telefonu. Jestlize mi neduvérugte,
ukoncete prosim testovani a dejte mi védét o tom, Ze ukoncujete testovdni. Po instalaci si prosim
danou aplikaci projdéte, zkuste ji alespon dva dny pouZivat. Zkuste do ni zadat redlné potraviny,
které jste zkonzumouwali, redlné sportovni aktivity, popripadé dalsi polozky. Poté prosim wvyplite
webovy formuldr na adrese:

https://goo.gl/forms/LKXfvmmwmtovclRil

Cim déle aplikaci vydrzite pouZivat, neZ mi odeslete zpétnou vazbu, tim lépe. Prosim wvds
vsak abyste na to nezapomnéli. Vyplnéni potestového dotazniku je velmi duleZité, pomiiZe to
vylepsit aplikaci, kterd by mohla bijt uZitecnd pro diabetiky a lidi trpici nadvdhou. Bez vyplnéni
potestového dotazniku je vase testovani bezcenné.

S pozdravem,

Dia Dieta
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10.4 Vlyhodnoceni testovani

B 10.3.2 Podékovani za ucast

Tato sekce obsahuje text emailu, jenz byl odesilan participanttim, ktefi neprosli Screenerem.
Dobry den, bohuzel nevyhovujete pozZadavkum na ucastnika testovani aplikace Dia Dieta. Dé-
kujeme vdm za ucast v predtestovém dotazniku.
S pozdravem,
Dia Dieta

I 10.4 Vyhodnoceni testovani

Screener vyplnilo celkem osm participanti. Samotného testovani se jich zacastnilo pouze Sest.
Jeden participant se nezucastnil z toho divodu ze nemél k dispozici zarizeni s Androidem.
Dalsi participant ispésné prosel Screenerem, nainstaloval si aplikaci, chvili ji zkousel testovat,
testovani vSak nedokonéil. Participantovi v mé aplikaci chybéla jedna klicova funkcionalita, na
kterou byl zvykly z jiné aplikace. Tento participant pouzival pro zaznamenavani snédené po-
travy mobilni aplikaci myFitnessPal. Tato aplikace umoznuje zadavat zkonzumované potraviny
pomoci skenovani jejich ¢arového kédu. Vyvinuti této funkcionality by jisté zvysilo pouzitelnost
aplikace Dia Dieta. Tato funkcionalita bude zafazena do dalsich verzi aplikace.

Celym testovanim tedy proslo Sest participantl, pouze jeden z nich byl diabetikem a inten-
zivné do aplikace zadaval svoji namérenou glykémii a davky inzulinu.

B 10.4.1 Uzaviené otazky

1. Jak hodnotite své zkusenosti s mobilnim telefonem?
O trovni zdatnosti jednotlivych participanti svédéi diagram ¢. 10.1. Kazda zdatnostni
skupina méla své reprezentanty. Nejvice participanti hodnotilo svoje schopnosti jako zakladni.

Jak hodnotite své zkusenosti s mobilnim telefonem? (s odpoves

@ Zékladni (telefonovani a posilani
SMS zprav, pouZivani pfedem
nainstalovanych aplikaci)

@ Pokroéilé (instalace a pouzivani
novych aplikaci)

Expertni

Obrazek 10.1. Zkusenosti s mobilnim telefonem

2. P1i pouziti aplikace jsem si vytvoril/a uzivatelsky tcet.
Ackoliv participanti nebyli nijak instruovani k tomu, aby si uzivatelsky ucet vytvorili, ¢tyri
participanti z Sesti se zaregistrovali.

3. Navigace v mobilni aplikaci mi nedélala problémy.
4. Aplikace se vzdy chovala podle mého ocekavani.
Tti participanti rozhodné souhlasili, dva participanti souhlasili a jeden se neumél rozhod-
nout nad platnosti tohoto tvrzeni.

5. Vkladani zkonzumovanych jidel bylo jednoduché a intuitivni.
6. Vyuzili jste pii vyhledavani jidel moznost pridat si jidlo do oblibenych?
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10. Testovani

Navigace v mobilni aplikaci mi nedélala problémy. (s cdpevedn

@ Rozhodné souhlasim
@ Souhlasim

@ Neumim se rozhodnout
@ Nesouhlasim

@ Rozhodné nesouhlasim

Obrazek 10.2. Navigace v aplikaci
Vkladani zkonzumovanych jidel bylo jednoducheé a intuitivni. (s odpovedi

@ Rozhodné souhlasim
@ Souhlasim

@ Neumim se rozhodnout
@ Nesouhlasim

@ Rozhodné nesouhlasim

Obrazek 10.3. Vkladéani jidel
Pouze jeden participant vyuzil moznost pridat si jidlo do oblibenych.

7. Jak jste vyuzivali moznost pridat vice jidel najednou?
Pouze jeden participant vyuzil moznost vytvorit nové slozené jidlo. Dalsi dva participanti
pridavali do konzumace vice jidel najednou, nevytvareli vSsak nova slozend jidla. Zbytek
participantt nikdy nepridaval vice jidel najednou.

8. Vytvorili jste si své vlastni jidlo?
Polovina participantu si své jidlo nikdy nevytvorila.

9. Vkladani aktivit bylo jednoduché a intuitivni.
Tri participanti souhlasili, dva rozhodné souhlasili a jeden se neumél rozhodnout nad
platnosti tohoto tvrzeni.

10. Vyuzili jste pfi vyhledavani aktivit moznost oznacit si aktivitu jako oblibenou?
Pouze jeden participant vyuzil této moznosti.

11. Vyuzili jste pti hledéni aktivity a nebo jidla tzv. filtr (ikona nahofe vpravo)?
Pouze jeden participant vyuzil tohoto filtru.

B 10.4.2 Oteviené otazky

Tato sekce obsahuje vSsechny odpovédi participantti, tak jak je napsali, mohou se zde tedy
objevovat pravopisné i jiné chyby.
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1. Méte zkusenosti s néjakou jinou aplikaci zabyvajici se diabetem popripadé dietou? Pokud
ano, tak jakou?
Pouze jeden participant meél néjaké zkusSenosti s jinou aplikaci podobného razu. Mél
zkuSenosti s aplikaci Kalorické tabulky.

2. Setkali jste se pii instalaci aplikace Dia Dieta s néjakym problémem? Pokud ano, s jakym?
Pouze jeden participant uvedl problém. Jako problém uvedl nutnost povolit instalaci apli-

kace z neznamych zdroju. Tento problém se vytrati poté az bude aplikace vydana oficidlné
na Google Play.

3. Jaky byl nejvétsi problém, na ktery jste pfi pouzivani narazil/a?

a) Vybirdni potraviny z rozeviractho seznamu - vybér je neprehledny, zejména u potravin,
které maji nazev pres 2 a vice fadkl. Pokud jsem mél obéd az po 13hod, tak mi ho
aplikace radila jako odpoledni jidlo, ackoliv jsem vybral, Ze to byl obéd.

b) Zadévani glykémii - pouze celd ¢isla, nesla mi zadat desetinna ¢arka pro presnou hodnotu
glykémie.

¢) moznost vklddat jidlo pouze na gramy a ne na kusy, napft. jablko...

d) Pri zapnuti mi pokazdé aplikace ukaze hlasku ,aplikace prestala pracovat®, ale aplikace
bézi.

e) zadny

f) zadny

4. Co se vam na aplikaci nejvice libilo?

a) sviznost aplikace, bez nutnosti internetového pripojeni

b) design, napad

¢) jednoduchost, grafika

d) siroka databdze potravin, kde s trochou fantazie poskladat jakékoliv jidlo
e) jednoduchost, uzpusobené i pro tablety

f) prehledné energetické grafy

5. Co byste aplikaci naopak vytknul/a?

a) Prijde mi, ze aplikace plytvad mistem na obrazovce - prvky jsou velké a tim padem se na
displeji zobrazuje méné informaci.

b) Nikde neni napséno k ¢emu aplikace slouzi, vypoéty jednotek grami a hodnot na den
nejsou nikde vysvétleny, plus jdou zménit takze nechapu jestli si je mam zménit podle sebe
nebo nechat vypoctené...

¢) Ze méa evidentné mnohé zajimavé funkce jako tfeba vkladat slozené jidlo, ale to jsem
nevédéla pri testovani.

d) nedostatecné sezndmeni uzivatele s moznostmi aplikace

e) nic

f) Mohl by noveho uzivatele podrobneji provest aplikaci.

6. Které funkce aplikace jste nejvice pouzival/a?

a) pridavani jidla a piti, prehledy - denni a tydenni

b) glykemie a grafy

c) vlozit jidlo a aktivitu a grafy

d) vkladani potravy a aktivit ke hlidani objemu jidelnicku
e) vkladani jidel

f) pridat jidlo

7. Prostor pro vasi poznamku:
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a) Uvital bych, pokud by se daly ovladaci prvky a text skalovat - pro mé vsSe pusobilo prilis
velké.
b) Moc pékna aplikace.

B 10.4.3 Zavéry z testovani

Ackoliv pocet participant byl relativné nizky, d& se z jejich odpovédi alespon ramcové odhad-
nout, jak na tom vysledna aplikace je.

Otézky, které mély zhodnotit, jak se participantiim s aplikaci pracovalo, mély odpovédi vét-
sinou v kladné ¢asti spektra, pouze jeden participant nesouhlasil.

Moznost pridat si potravinu a nebo aktivitu do oblibenych vyuzil pouze jeden participant.
Toto chovani participantd by mohlo souviset s tim, co vyslo najevo v otdzce: Co byste aplikaci
naopak vytknul/a? Dalsim moznym vysvétlenim je, ze pridavani do oblibenych zrychluje préci
s aplikaci az pri dlouhodobém pouzivani, pficemz participanti aplikaci pouzivali pouze kratce.
Na zakladé testovani a provozu aplikace Mobiab vyslo najevo, ze tato funkcionalita je uzivateli
hojné vyuzivana, domnivam se tudiz ze pri delSim pouzivani by participanti tuto funkcionalitu
zacali pouzivat i v aplikaci Dia Dieta.

Otazka, ktera zhodnocovala pridavani vice jidel najednou, naznacila, ze participanti tuto
funkcionalitu moc nepouzivali. V jiné ¢asti dotazniku vyslo najevo, ze nékteri nevédéli, ze je to
vibec mozné. Databaze jidel obsahuje typicky jednotlivé suroviny, neobsahuje uz vsak hotova
jidla, kterd jsou kombinaci jednotlivych surovin. Typickd konzumace, kterou uzivatel zadava
se sklada z vice jednotlivych surovin. Z tohoto duvodu je zde naimplementovana funkcionalita,
kterd umoznuje zadat vice surovin/jidel najednou. Tato funkcionalita zjednodusuje vyuzivani
aplikace.

Otéazka zjistujici, zda si participanti vytvorili svoje vlastni jidlo ukazala, ze zhruba polovina
participantu to udélala. Databéaze jidel obsahuje zhruba néco pres 6000 jidel. Jiz pii kratkodobém
pouzivani se da zjistit, ze nékterd jidla tam chybi. Chybéjici jidlo se da Tesit nasledujicimi
zpusoby. Bud najdeme podobné jidlo nebo zadame jednotlivé suroviny, z kterych se jidlo sklada,
a nebo vytvorime uplné nové jidlo. Pri testovani se ukazalo, ze zhruba polovina participantt se
vydala tieti cestou a vytvorila iplné nové jidlo. To mé privadi k moznosti zobrazovat uzivatelsky
vytvorend jidla vSsem uzivateltim a ne jen pouze jejich autorim. Tim by se mohla hodné rozsitit
databéze jidel. Tato myslenka bude reflektovana v kapitole ¢. 11.

Otazka zabyvajici filtrovanim aktivit a nebo jidel na zédkladé kategorii ukazala, ze tato funk-
cionalita nebyla moc vyuzivana. Tento vysledek si vysvétluji tim, ze hledani potravin a aktivit
pomoci upraveného EditSpinneru je dostateéné vykonny nastroj na vyhleddavani. Participanti
vétsinou nepotiebovali hledat podle kategorii. Dalsi mozné vysvétleni opét souvisi s odpovédi
na otdzku: Co byste aplikaci naopak vytknul/a?

Otéazka zabyvajici se nejvétsimi problémy aplikace objevila fadu problémi a ndméta na zmény.
Jeden participant si stézoval na neprehledny vybér potravin, v pripadé ze nazvy potravin jsou
viceradkové. Tento problém by mél byt resitelny otestovanim vybéru potravin na raznych typech
obrazovek, na zdkladé tohoto testovani by mély byt provedeny patiiéné upravy. Vzhledem k
tomu, Ze si na toto chovani stézoval pouze jeden participant, nepatfi tento problém mezi zavazné
nedostatky. Dalsim problémem bylo chovani popsané nasledujici vypovédi: ,,Pokud jsem mél
obéd az po 13hod, tak mi ho aplikace radila jako odpoledni jidlo, ackoliv jsem vybral, ze to
byl obéd.“ Toto chovani je zptisobeno tim, ze fazeni jidel do jednotlivych skupin v pirehledu dne
probiha automaticky na zdkladé casu pridani zaznamu, tudiz to viibec nesouvisi se zadanim
typu jidla uzivatelem. Uznavam, ze toto je matouci a v zavéru tedy navrhnu zménu.

Dalsi participant si stézoval na nemoznost zaddvat desetinnd ¢isla u glykémie. Moznost za-
davat desetinna c¢isla jsem testoval na svém zarizeni. Na mém zarfizeni se dala desetinna cisla
zadavat bez problému. Diky participantové testovani je vsak jasné, ze aplikace obsahuje chybu,
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ktera se projevuje pouze na nékterych zarizenich pii urcité konfiguraci. Diky tomu, Ze jsem se
snazil jednotlivé zadavaci prvky uzivatelského prostredi psat modularné, stac¢i opravit chybu
pouze na jednom misté. S pomoci participanta a screenshotu z jeho telefonu jsem objevil pod-
statu problému. Participantovi na klavesnici chybélo tlac¢itko pro desetinnou ¢arku a nebo tecku.
Problém byl zpusoben moji snahou poskytnout ¢eskym uzivatelim moznost zadavat desetinnou
c¢arku misto desetinné tecky. Problém jsem vytesil pouzitim defaultniho chovani prvku pro za-
dévani ¢isel, to ma ovsem za nasledek, ze uzivatel bude nucen misto desetinné ¢arky zadavat
desetinnou tecku.

Dale tu byla vytka na to, ze uzivatelé mohli vkladat potraviny pouze v gramech a nikoliv
na kusy, pripadné v dalsich alternativnich jednotkach. Uvédomuji si, ze toto je velkou slabinou
v pouzitelnosti mé aplikace. Pridat funkcionalitu, kterad by tento problém odbourala bude tedy
jednim z prvnich tkola pro rozvoj do budoucna.

Pri testovani se ukdzalo, ze jednomu z uzivateli aplikace pii spusténi opakované padala.
Nastésti pad neshodil celou aplikaci a uzivatel mohl pokracovat v testovani. Diky integraci
HockeyApp jsem byl schopen ziskat logy z tohoto padu. Analyzou jsem dosel k zavéru, ze
aplikace spadne v knihovné od Googlu pfi té prilezitosti, kdy se snazim animované zobrazit
tzv. Android Activitu. Pouziti této animace je podporovano od verze Androidu 21, participant
mél verzi Androidu 24. Ve verzich by tedy problém byt nemél. Osobné si myslim, ze problém
je v tom, Ze participant mél néjakou podivnou verzi Androidu zalozenou na Androidu 6. Jeho
operacni systém se jmenoval DOOGEE-X5max PRO. Tento problém jsem vyresil vyplnutim
zminéné animace pro vsechna zarizeni.

Jiz nékolikrat zminovana otazka: Co byste aplikaci naopak vytknul/a? pfinesla velmi jedno-
znacnou odpovéd, témér vsichni participanti si stézovali na nedostatecné seznameni uzivatele
s aplikaci. Implementace této funkcionality bude zatazena do dalsiho vyvoje aplikace. Jeden
participant si stézoval na to, ze mu prisly grafické prvky v aplikaci moc veliké, vzhledem k tomu
ze tato vytka ziistala samotnd, nepovazuji tuto stiznost za klicovou. V budoucnu by bylo dobré
design aplikace a velikost prvka probrat s grafikem.

Participanti vétsinou pouzivali Casti aplikace, které se zabyvaji jidlem popiipadé télesnou
aktivitou, jeden participant, pouzival zaddvani glykémie a prohlizeni grafi glykémie. V budoucnu
by bylo dobré do aplikace pridat Google analytics a s jeho pomoci sledovat, jak uzivatelé aplikaci
pouzivaji. Na zédkladé téchto pozorovani pak bude mnohem jednodussi rozhodnout se, kterd
funkcionalita je pouzivana a kterd v aplikaci jen zabira misto.

B 10.4.4 Shrnuti testovani

Testovani s uzivateli odhalilo dva bugy, pficemz ani jeden nezabranil pouzivani aplikace. Partici-
panti vétSinou aplikaci hodnotili v kladné, zaznéla chvala na rychlost a graficky navrh. Nasla se
vsak i kritika grafického navrhu. Testovani prineslo dalsi podnéty pro rozvoj aplikace. Nékteré
podnéty byly jiz zndme z analyzy podobnych aplikaci, nebyly vsak v Dia Dieté implemento-
vany kvili nedostatku ¢asu. Aplikace je znac¢né rozsahlé i pii vypusténi téchto funkcionalit. Jiné
podnéty, jako napt. nedostateéné sezndmeni uzivatele s aplikaci, vysly najevo az pti testovani.

Toto testovani napomohlo urcit smér, kterym by se aplikace Dia Dieta méla v budoucnu
vydat.
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Kapitola ]. ].
Zaver

Mym tkolem bylo navazat na projekt Mobiab, vytvorit novou aplikaci s podobnou funkcionali-
tou. Nova aplikace ovsem méla mit oproti Mobiabu néjaké rozdily (viz podkapitola ¢. 3.4).

Jednim z hlavnich rozdili byla co nejvétsi snaha o jednoduchy user interface. V aplikaci jsem
se snazil minimalizovat pocet obrazovek. VSechny komponenty pro zadavani jsem psal obecné
a vyuzival je skrz celou aplikaci. Neimplementoval jsem nadbyteénou funkcionalitu, v aplikaci
nejsou obrazovky se spoustou tlacitek, které maji rozlicné funkce. Kazda obrazovka ma svij
jasny ucel, napt. zadat jidlo, upravit aktivitu nebo prohlizet zdznamy. Dalsim rozdilem je snaha
o soucasny vzhled aplikace podle material designu.

Aplikaci je mozné pouzivat offline, coz je jeden z mych prvotnich plant. Ackoliv se to muze
zdat jako snadné, byl to velice obtizny tikol. Misto jedné databéze ¢lovék musi najednou spra-
vovat databaze dvé a kromé toho se musi potykat s mapovanim objekti, jez se posilaji po siti,
na objekty obsazené v jednotlivych databdzich. Bylo nutné vymyslet jak se zachovat dojde-li ke
konflikttim pfi synchronizaci a implementovat logiku synchronizace.

Dalsim predsevzatym bodem bylo rozdélit aplikaci po funkcich a ne po jednotlivych zizna-
mech. Aplikaci mam rozdélenou na c¢ast, ktera se napr. zabyva zaddvanim zéznamu, dalsi ¢ast
se zabyva zobrazovanim grafl, atd. Mobiab byl naproti tomu oddélen po modulech, obsaho-
val napt. modul pro jidlo nebo modul pro glykémii, v téchto modulech se poté odehravalo vse
(zadavéni, zobrazovani zadanych zdznamt, prohlidka grafu atd.).

Poslednim bodem bylo napojit aplikaci na novy server psany v Java EE. To se mi povedlo,
nenapojil jsem vsak novou aplikaci na starou instanci serveru. V kddu serveru jsem udélal zmény
a server nasadil znovu jinde.

Funkéni pozadavky vyspecifikované v kapitole ¢. 5 jsem splnil vSechny bez vyjimky. Nefunkéni
pozadavky z podkapitoly ¢. 6.3 jsou taktéz vsechny splnény.

Zavéreénym testovanim s participanty se ovétilo, ze aplikace je vétsinou stabilni. Zadny parti-
cipant si béhem testovani nestézoval na podivné chovani aplikace. Participanti pfijimali aplikaci
vétsinou kladné, oceniovali jeji rychlost a vzhled. Naslo se par vyhrad a dva bugy, které se proje-
vuji na nékterych zarizenich, ale ani ty nebranily pouzivani aplikace. Béhem testovani se objevila
spousta funkcionalit, které by mohly byt pridany do dalSich verzi aplikace.

Testovanim se prokazalo, ze nic nebrani vydat prvni verzi aplikace do obchodu Google Play.
Po jejim vydani se uvidi jaky bude mit dspéch, zda bude mit cenu pokracovat v jejim vyvoji a
nebo se bude jednat o mrtvy projekt.

B 11.1 Moznosti dalsiho vyvoje

V této podkapitole je sepsan seznam vylepseni aplikace, ktera by mohla byt implementovana
v dalsich verzich aplikace. Seznam je fazen podle priority od téch nejvice potiebnych véci az po
véci méné vyznamné.

1. Pridat priavodce, ktery by vysvétloval jak aplikace funguje a jaké jsou jeji moznosti.
2. Pridat moznost zadavat mnozstvi potravin i v jinych jednotkich nez v gramech.

3. Odebrat polozku typ konzumace (napt. obéd, vecere atd.) pii zakladéni konzumace.
4. Ptidat podporu Google analytics.
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. Pridat moznost zaddvat potraviny za pomoci skenovani jejich ¢arkovych kodua.
. Vymyslet zpuisob jak rozsitit pocet jidel v databazi, nejlépe za pouziti uzivatelu.
. Lokalizovat aplikaci a databazi do vSech svétovych jazyku, aplikace i databéaze je na to pri-

pravena, staci udélat preklady.

. Vyménit knihovnu pouzitou pro genenerovani grafi.
. Pridat moznost exportovat data z aplikace.

10.
11.
12.

Ditkladné prizpusobit aplikaci na rtuzné displeje véetné konzulatce navrhu s grafikem.
Zpoplatnit nékteré c¢asti aplikace.
Pridat do aplikace motivac¢ni prvky.
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Piiloha A
Slovnicek pojmi

API

Avatar
Bluetooth

Boilerplate kod

Bug
CVUT
FEL
Github
Gradle

Issue tracker

Plugin
Project scope

REST
User Interface

Widget

Jde o sbirku procedur, funkci, trid ¢i protokoli néjaké knihovny (ale tfeba i
jiného programu nebo jadra opera¢niho systému), které muze programétor
vyuzivat.

Reprezentace uzivatele ve virtualni realité.

Bluetooth je v informatice proprietarni otevieny standard pro bezdratovou
komunikaci propojujici dvé a vice elektronickych zafizeni.

Jako boilerplate kod se oznacuji takové ¢asti kodu, které musi byt vlozeny
opakované a zaroven jsou bud uplné stejné a nebo obsahuji drobné zmény.
Chyba v programu.

Ceské vysoké uceni technické v Praze

Fakulta elektrotechnicksd CVUT

GitHub je webova sluzba podporujici vyvoj softwaru za pomoci verzovaciho
nastroje Git.

Gradle je nastroj pro automatizaci sestavovani programu vznikly piivodné
pro prostiedi Javy.

softwarova aplikace, kterd je navrzena tak, aby napomahala zajistovat kva-
litu pti sledovani hlasenych softwarovych chyb pii praci programéatort.
Zasuvny modul

Znamena souhrn vSech dodéavanych vystupt, jejichz vytvoreni podminuje
skutecnost, ze produkt, nebo sluzba realizovana projektem bude dodéna se
vSemi specifikovanymi funkcemi a vlastnostmi.

Jednd se o architekturu komunikace mezi serverem a klientem.

Grafické uzivatelské rozhrani - umoznuje ovladat pocita¢ pomoci interak-
tivnich grafickych ovladacich prvku.

Ovladaci prvek pocitace. Umoznuje komunikaci uzivatele s pocitacem a
praci s daty. Patii sem napfiklad prvky pro vybér a zobrazeni (tlacitko
pro prepinani, nabidkové menu, ikona programu), textové vstupy (fadek
pro napsani adresy, naseptéavac¢) nebo vystupy (indikétor pribéhu, balénova
napovéda)a dialogova okna.
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