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Abstrakt

V mé bakaldtské praci se budu

prototypy
uzivatelskych rozhrani, jejich vérnosti a

zabyvat grafickych

transformacemi. Popisu rozdily mezi
jednotlivymi  prototypy dle jejich
vérnosti, komponenty  pouzivanych

v téchto prototypech. Popisu soucasné
moznosti transformace prototypidl mezi
riznymi 1drovnémi vérnosti. Nakonec
ktery  bude

transformovat prototypy nizké vérnosti

implementuji  program,

vytvorené v programu Balsamiq

kédu

platformu Windows. Jako vstup pro

Mockups do pro univerzalni
transformaci pouziji soubory formatu
BMML, do kterého umoziuje program
Balsamiq Mockups export. Tyto soubory
budu

vyslednych soubort ve forméatu XAML a

nacitat a transformovat do
cs. Tento program otestuji na ctyfech

pripravenych prototypech.

Klicova slova: transformace,

vérnost, prototyp, Balsamiq Mockups,
UWP

/
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Abstract

In my bachelor’s thesis I will be dealing
with graphical user prototypes, fidelity
of prototypes and transformation of
prototypes. I will describe differences
between prototypes of different fidelities
and components used in  these
I will

possibilities for prototype transformation

prototypes. describe current
between prototypes of different fidelity.
Finally, I will implement program that
will transform low fidelity prototypes,
made in Balsamiq Mockups, to code for
Universal Windows Platform. As input
for transformation I will use BMML files
exported from Balsamiq Mockups. These
files I will load and transform to XAML
and cs files. This program I will test this

program using four different prototypes.

Key
fidelity, prototype, Balsamiq Mockups,
UWP

words: transformation,
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1. Kapitola
Uvod

Tvorba prototypd uzivatelskych rozhrani{ provazi naprostou vétsinu softwarovych
projekt. Béhem tohoto procesu, se vsak casto opakuje zacindni od nuly. Tvorba
uzivatelského rozhrani zac¢ina u jednoduchych prototypi, které jsou vytvareny na papir
nebo pomoci specializovanych nastroji. Jednim z nich je naptiklad program Balsamiq
Mockups 3, viz Obrazek 1.Tyto prototypy nevyzaduji velké mnozstvi funkcionalit a jsou

zameétfeny predevsim na rozvrzeni jednotlivych ovladacich prvki.
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Obrdzek 1 : UKAZKA PROGRAMU BALSAMIQ MOCKUPS 3.

Pii posunu ke slozitéjsim a detailnéjSim prototyptm zacind tvorba prototypu
znovu od zacatku. Kdyby byla moznost, jak vyuzit jednoduché prototypy z pocatku
vyvoje, pTi tvorbeé slozitéjsich prototypi nebo pii vyvoji findlniho uzivatelského prostiedi,

znamenalo by to fisporu ¢asu i zvyseni efektivity prace.

Nabidka programu, které nabizeji tuto moZnost, je vSak velmi omezené.
Programy, které realizuji tento pievod jsou v Ceské republice vyvijenj program
Supernova Studio, viz Obrazek 2, a program Framer X. Nevyhodou obou téchto

programli miize byt, ze jsou k dispozici pouze pro Mac OS.
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Obrazek 2 : Ukazka programu Supernova Studio.

Jsou mozné rizné piistupy k feSeni toho problému. Prvnim piistupem je, ze se
prototyp vyviji v dané aplikaci jiz od zac¢atku a aplikace pokryva tvorbu prototypu od
téch nejjednodussich az po ty slozité. Zaroven s tvorbou muze byt i generovan kéd ve
vybraném jazyce. Druhy mozny pristup je ve spolupréici s jinym programem, ktery je
uréen na tvorbu jednoduchyjch prototypt. Napiiklad Supernova Studio spolupracuje

s programem Sketch.

Cilem této prace tedy je vytvorit program, ktery uzivatelim, kterymi by méli byt
primérné navrhari uzivatelskych rozhrani, transformovat prototypy vytvorené
v programu Balsamic Mockups 3 do zdrojové kédu v jazyce C# urceného pro platformu
Univerzalni platforma Windows. Na rozdil, od jiz existujicich programt bude tento
program uréen pro platformu Microsoft Windows. Aplikace nacdte vyexportovany
prototyp pro jednotlivych souborech ve formatu bmml a vytvoii jednotlivé soubory ve

formatu c¢s a xaml, které budou obsahovat definice jednotlivych obrazovek prototypu.

Vyuziti je pro zvySeni efektivity vyvoje procesu tvorby uzivatelského rozhrani.
Transformaci se z tvorby uzivatelského rozhrani vyfadi nutnost pifi posunu
k detailnéjsimu prototypu zac¢inat znovu od zac¢atku. Navic aplikace transformaci vytvori

i vstupni bod pro tvorbu finalniho uzivatelského rozhrani.


https://medium.com/@appsupernova/supernova-101-creating-basic-components-2389b47e1153

1. Kapitola
Vérnost prototypt

Jako prvni bylo tfeba analyzovat co je vlastné Fidelity (déle jen vérnost) prototypu a
jakou hraje roli v procesu tvorby uzivatelskych rozhrani, popfipadé v celych
softwarovych projektech. Vérnost ukazuje, jak realisticky dany prototyp je nebo na jaké
drovni se podoba findlnimu produktu. Ukazuje, jaka je troven detailu a funkcionalit

zahrnutych v prototypu. (1)

Prototypy se dle vérnosti déli na dvé hlavni skupiny: prototypy s nizkou vérnosti a
prototypy s vysokou vérnosti. Piresto vSak prototypy zatfazené v téchto skupinidch mohou
byt z pohledu vystiznosti velice rozdilné. Spousta prototypt se také pohybuje nékde na
rozhrani téchto skupin a nelze je presné zaiadit. Uroveni vérnosti miize byt velice Sirok4
u ruznych prototypt. Zaroven také plati, Ze ne kazdy prototyp se hodi pro kazdou situaci.

Riizna troven vérnosti prototypu je vhodna pro jiné situace.

Pro presnéjsi rozdéleni muzeme vérnost, podle jiného kritéria rozdélit do dalsich dvou
skupin: vizualni vérnost a funkéni vérnost. Vizualni vérnost znazortiuje, na jaké tirovni
je prototyp podobny findlnimu produktu z pohledu vzhledu, grafickych prvki, barev,
tvard. Funkéni vérnost ukazuje, na jaké trovni je prototyp podobny finalnimu produktu
z hlediska funkcionalit, ovladani, rozmisténi ovladacich prvkid. V grafu, viz Obrazek 3,
muzeme vidét nékteré ukazky rizné trovné prototypu dle trovné funkéni a vizualni

vérnosti. (2)
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Obrdzek 3: Graf Grovné vérnosti (2)

Jak ukazuje graf (Obrézek 3), prototypy mohou byt od ru¢né kreslenych obrazka az
po prototypy, které jsou funkcionalitou i vzhledem velmi blizko findlnimu produktu.
Ruzné typy prototypl se hodi k jinému acelu a vytvari se v jiné fazi vyvoje a také maji

rizné vyhody a nevyhody.

I 1.1 Prototypy nizké vérnosti

Prototypy s nizkou vérnosti jsou vhodné predevsim v brzkych fazich vyvoje, ve fazi
analyzy. Jsou vhodné k dolovéni pozadavkii. Mizeme je pouzit k zdkladnimu testovani

rozvrzeni ovladacich prvki a prichodu aplikaci.

Hlavni vyuziti prototypti s nizkou vérnosti je zodpovézeni zékladnich otézek
tykajicich se konstrukce celé aplikace. Muzeme si pomoci nich ovérit, zda aplikace
obsahuje vSechny potiebné prvky a funkce, zda prichod aplikaci je pfehledny a plynuly,

vyjasnéni si pohledu na véc se vSemi zicastnénymi(stakeholders). (2)



Naklady na jejich tvorbu jsou nizké, protoze k jejich realizaci muzeme pouzit i
napiiklad tuzku a zacit jednoduchymi nékresy na papir. Existuji i rlizné néstroje na

tvorbu téchto prototypii, které jsou c¢asto k dispozici zdarma a prace s nimi je jednoduché.

Prototypy s nizkou vérnosti také umoznuji snadné a rychlé zmény. V pocatcich
vyvoje je nutnost reagovat na poznatky z testovan{ castymi zménami prototypt, proto
jsou v pocatku vyvoje prototypy s nizkou vérnosti vhodné, protoze tyto zmény bude

mozné rychle a levné provadét.

Dalgi vyhodou je, Ze kazdy ucastnik projektu milize s témito prototypy snadno
pracovat, a to nejen je prohlizet, ale i upravovat, protoze prace s nimi nevyzaduje zadnou

znalost programovani, ani zkusenosti s pouzivanim komplikovaného softwaru. (1)

Nevyhody prototypli s nizkou vérnosti jsou naopak napriklad to, Ze neni moZné
realizovat zadné slozité animace nebo prechody. Béhem testovani také muze nastavat
problém s tim, Ze neni presné jasné, co mé a co nema fungovat, testovani tedy vyzaduje
po subjektech urc¢itou miru predstavivosti, a proto ¢asto mohou z testii vyplyvat zaveéry,

které souvisi s touto omezenou funkénosti samotného prototypu. (3)

I 1.1.1 Prototypovani na papir

Varianta testovani pouzitelnosti, kde reprezentativni skupina uzivateld plni
realistické tkoly interagovanim s papirovou verzi rozhrani, které je ovlddano osobou,

ktera simuluje poéitac, ale nevysvétluje, jak by mélo rozhrani fungovat. (4)

Prototyp uzivatelského rozhrani se kresli na papir po jednotlivych obrazovkich a
castech. PTi testovani se poté vyuziva osoba, ktera zastupuje roli pocitace v reakcich na

uzivatelské akce.

Vyhody prototypovani na papir:

= Rychly a levny zptisob prototypovani

= Kazdy se miuze prototypovani ucastnit, protoze kresleni papirovych
prototypu nevyzaduje, zadné zvlastni schopnosti

= Umoznuje otestovat a na zakladé testi prizplsobit uzivatelské rozhrani, aniz
by bylo potieba cokoliv programovat, dokonce lze pohodlné ménit prototyp

bezprostifedné béhem testovani



= Podporuje kreativitu vsech ucastniku vyvoje

=  Muaze byt vyuZité jako dokumentace pro findlni produkt (4)

Nevyhody prototypovani na papir:

= Nemtze identifikovat vSechny problémy s rozhranim

= Neprodukuje zadny kdéd, ani dalsi elektronicky material, ktery by se dal
pouzit k transformaci na prototypy vyssi trovné, proto pro nas neni tento
zpusob prototypovani nijak dale uzitecny.

= Béhem testovani je vzdy potfeba navic osoba, kterd zastupuje funkci pocitace

(4)

I 1.1.2 Ovladatelné propojované modely (Clickable wireframes)

Propojovany model je reprezentace obrazovky grafického uzivatelského rozhrani,
navrhar na tento model rozmistuje jednotlivé komponenty uzivatelského rozhrani. Tyto
statické modely poté navrhar mezi sebou propojuje. Tento typ prototypovani je
realizovan pomoci specializovanych nastroji jako je napiiklad AdobeXD nebo Balsamiq
Mockups. Tento typ prototypti je pro nas zasadni. Je idedlni pro moznost transformace
na prototypy vyssich vérnosti. Nabizi ndm elektronicky material, s kterym bude mozné
automaticky pracovat a transformovat ho. Jedinou nevyhodou je, ze tento material se

vyrazné lis{ dle pouzitého nastroje.

Vyhody ovladatelnych propojovanych model:

= Rychly a levny zptsob prototypovani

= Umoznuje otestovat a na zakladé testd prizpusobit uzivatelské rozhrani, aniz
by bylo potteba cokoliv programovat

=  Oproti prototypovani na papir neni potfeba osoba navic pfi testovani,
protoze prototypy jsou interaktivni a odezvu na uzivatelské akce zajistuje

pocitac

Nevyhody ovladatelnych propojovanych modelu:

= Neprodukuje zadny kod

= Nemuze identifikovat vSechny problémy s rozhranim



I 1.2 Prototypy vysoké vérnosti

Prototypy s vysokou vérnost{ jsou vhodné predevsim v pozdéjsich fazich vyvoje. Tuto
skupinu je vSsak praktictéjsi detailnéji rozclenit. Mizeme je rozclenit podle vizualni a

funkéni vérnosti. Rozdélujeme je na 3 ,,podtypy“. (2)

J 1-2.1 Nizk4 vizuéini a vysoka funkéni vérnost

Tyto prototypy se vyznacuji jednoduchym grafickym zpracovanim, vsSe c¢ernobilé a
jednoduché zékladni tvary. Interakce naproti tomu, jsou takika totozné s findlnim
produktem. Lze ho wvyuzit na kontrolu, zda jsou splnény vsechny pozadované
funkcionality, zda je ndvrh systému dobfe pouZitelny, zda je priuchod systémem plynuly
a prehledny, mutze byt také pouzit jako velice kvalitni dokumentace pro vyvojare a je
idedlni pro remote testing (Testovani, kde se pomoci online softwaru nahrava obrazovku
ucastnika testu, ktery pracuje ve svém prirozeném prostiedi nebo ve specificky vybrané
lokaci.). (2)

Pro tvorbu téchto prototypu lze pouzit dva zpusoby specializovany software nebo
vytvaret prototyp pomoci programovani. Existuje mnozstvi specializovanych programt,
které jsou urceny na tvorbu prototyptli. S riznymi programy lze dosdhnout rizné trovneé
vérnosti. Nevyhodou oproti programovani prototypu je, Ze jej nelze pouzit jako vychozi
bod pro programovani finalnitho produktu. Vyhodou je, Ze jsou tyto programy piistupné

i lidem bez znalosti programovani.

Druhym zptisobem je piimo programovani prototypu. Vyhodou toho je, ze mtizeme
vysledny prototyp pouzit jako vstupni bod pro tvorbu vysledného uzivatelského rozhrani.
Pomoci programovani muzeme realizovat vSechny prvky funkcénosti, které budeme
potfebovat. Velkou nevyhodou je, Ze ¢lovék, ktery ho bude vytvaret musi byt

programator. Zmény v prototypu mohou byt ¢asto slozité a ¢asové narocné.

I 1.2.2 Vysoka vizudlni a nizka funkéni vérnost

Tento typ prototypu nebude tak casty, ale v nékterych piipadech je vzhled vysledku
dilezitéjsi nez funkcionalita a jsou typy testd, na které je pravé takovyto prototyp
vhodny. Napiiklad ,slap and map“ testovani, coz znamend, Zze se pomoci html propoji

jednotlivé obrazky mezi sebou, ¢imz se vytvori prototyp.



I 1.2.3 Vysoka vizudlni i funkéni vérnost

Tyto prototypy vyzaduji hodné ¢asu, vice prostiedki i vice zkuSenosti na vyrobu. Nejsou
vhodné pro vétsinu piipadil, pravé proto ze jsou zatizené témito problémy. Vyhodou je,
ze jsou velmi blizko findlniho produktu, a proto je mozné pomoci nich testovat témér

vse, také je mozné pomoci nich prezentovat, jak bude finalni produkt vypadat.

] 1.3Vhodna vérnost

Tvorby prototypu za¢ind vzdy tim, ze musime urcit potieby. Uréime si, co pomoci tohoto
prototypu chceme ovérit, co chceme pomoci néj testovat. Poté na zakladé téchto potieb
zvolime takovy prototyp, ktery nam umozni tyto potieby uspokojit, tedy prototyp
vhodné vérnosti. Prototypy rtiznych vérnosti muzeme dosdhnout jinych zavért. Faze

uréeni potteb je proto pii tvorbé prototypu zasadni. (2)

2. Kapitola
Komponenty

Pred navrhem a implementaci je také treba popsat jaké jednotlivé komponenty se pii
tvorbé prototypl pouzivaji, jaké nabizeji moznosti a jak se s nimi pracuje. Rizné
prototypy vyzaduji pouziti riznych komponent. Je to proto, ze kazdy prototyp vyzaduje
od pouzitych komponent rtizné funkcionality. Bylo by mozné pouZivat vsude

komponenty, které umi vse, ale to by v mnohych piipadech velmi komplikovalo praci.

Prototypy nizké vérnosti nevyzaduji velké mnozstvi funkcionalit. Z uzivatelskych
reakci si tyto prototypy v naprosté vétsiné piripada vystaci pouze s kliknutim na danou
komponentu. Pri pouziti nékterych nastroji, které jsou zaméfené vyloZené graficky
nemusi byt zadna funkcionalita elementti. Je dokonce mozné, Ze zde nebudou, Ze nebude
k dispozici zadné& knihovna konkrétnich ovladacich prvki, ale budou k dispozici pouze
tvary jako naptiklad obdélnik nebo elipsa. Navrhar si z téchto tvart bude pozadované
ovladaci prvky vytvaret sam, presné podle svych predstav. Co se tyCe vlastnosti
jednotlivych komponent, tak je toho samoziejmé potreba vice, ale stejné se vétsinou
pohybujeme ve velmi zakladnich nastaveni. Lze ménit text, barva text, podtrzeni a
podobné. Nepouzivaji se animace, slozity vzhled ani komplikované tvary. Diilezité je, aby
se s komponentami snadno a rychle pracovalo. Nepracuje se zde s kdédem, ale tpravy

jsou realizovdny vyhradné pomoci poskytnutého uzivatelského rozhrani. Tyto



komponenty nejsou zalozené na platformeé specifickych komponentach, které jsou soucasti

operacnich systémi.

Specialni kategorii je prototypovani na papir, kde v podstaté o zddnych konkrétnich
komponentich nelze mluvit. Navrhai je vSak omezen tim, co se da na papir nakreslit.
Nelze na papir nijak nakreslit animace ani slozitéjsi graficky vzhled. Problém je i

s vétsinou funkcionalit, ty se pfi testovani simuluji ¢lovékem, ktery test ¥idi.

U prototypli vysoké vérnosti je situace jina. Komponenty musi mit vysokou droven
modifikovatelnosti a zaroven také vétsl mnozstvi funkcionalit. Jako funkcionality mohou
vyt vyzadovéany naptiklad reakce na prejeti mysi, kliknuti pravym tla¢itky mysi nebo
tahnout a pustit. Zde bude vzdy k dispozici knihovna komponent, situace, ze by byly
k dispozici pouze tvary by byla nedostacujici pro prototypy vysoké vérnosti. Prototypy
vysoké vérnosti se snazi byt velmi blizko findlnimu produktu, je proto dobré vyuzivat
nativni komponenty dané platformy. Tyto komponenty davaji veskeré dostupné
moznosti. Proto existuji programy, které jsou na tvorbu prototypd vysoké vérnosti

uzpusobené.

3. Kapitola
Transformace prototypu

Je tieba analyzovat, jak se v soucasné dobé s timto problémem zachézi a jak se da fesit.
Problém, se kterym se mohou navrhari grafickych uzivatelskych rozhrani potiykat,
spociva v tom, ze pokud tym navrhaia vytvoii v pocatcich vyvoje prototyp nizké vérnosti
pomoci nékteré z nabizenych aplikaci a poté se chee posunout déle a vyuzit jiz vytvoreny
prototyp k vytvofeni prototypu s vyssi Grovni vérnosti, neni zde moznost, jak toho
dosdhnout a musi proto puvodni prototyp opustit a zac¢it napriklad piimo pomoci kddu

vytvaret prototyp s vyssi vérnosti. To snizuje efektivitu prace a vyuziti casu.

V soucasné dobé se mi podafilo najit pouze dvé aplikace, které se pokouseji realizovat
transformaci mezi prototypy nizsich vérnosti a platformé specifickym kédem. Aplikace,
které mohou navrhari vyuzit jsou Framer a Supernova studio, nevyhoda téchto aplikaci
muze byt, pro nékteré navrhaie a vyvojare, ze tyto aplikace jsou pouze pro mac OS.
Navic jsou obé aplikace jsou zamérené predevsim na prototypovani mobilnich aplikaci a

webovych aplikaci.



I 3.1 Supernova Studio

Supernova studio se zamétfuje primarné na vytvoreni mostu mezi prototypy nizké vérnosti
a prototypy vysoké vérnosti nebo implementaci. Umoznuje import prototypd z programu
Sketch nebo Adobe XD, pro které automaticky generuje kéd. Automaticky lokalizuje
jednotlivé ovladaci prvky a prevede je na nativni komponenty dle zvolené platformy.
Zaroven béhem transformace optimalizuje dané uzivatelské rozhrani. Platformy, na které
je mozné vyvijet jsou iOS, Android a React Native. Zdrojovy kéd je k dispozici
v jazycich Swift, Java, Kotlin a JavaScript. Jako vystup ziskate sestavitelné projekty
pravé v téchto jazycich. Vzniklé nativni komponenty mize uzivatel dale ménit a
upravovat, napiiklad je muliZze pieménit ve vice pokrocilé komponenty, aby mohl
dosahnout na kyzené moznosti. Déale také lze tyto komponenty sklddat do komplexnich,

vlastnich komponent. (5)

Supernova studio neni nastrojem pro navrh prototypi uzivatelskych rozhrani.
Néavrhari maji jiz oblibené nastroj a neni potieba je nutit ucit se praci s novym
néastrojem, proto se Supernova studio zameéruje na transformaci prototypi, a ne na jejich
tvorbu od nuly. (6)

Supernova studio dale nabizi néstroje pro testovani téchto prototypti. Moznost
tvorby navigacnich Tetézcl i vzorovych uzivatelskych pruchodi. Dale také interaktivni

mod pomoci, které lze testovat dané prototypy. (6)

Dalsimi vyhodami Supernova studio jsou naptiklad engine, ktery dovoli uzivateliim
snadno a efektivné vytvaret slozité animace. Engine, ktery se stard o automatickou
tvorbu reagujiciho rozhrani, tedy zajistuje to, aby bylo rozhrani pouZitelné na rtznych
zalizenich rtzné velikosti, vysledek si muze uzivatel pfimo v programu zobrazit,

otestovat a pripadné upravit. (6)

I 3.2 Framer X

Framer X se oproti Supernova studiu zaméfuje na to, aby nabidl uzivatelim moznost
zustat od zacatku az do konce vyvoje prototypi v tomto programu. Framer nabizi
rozsahly editor prototypd piimo v sobé. Program svou nabidky rozdéluje do tii oblasti
design, prototypovani a vyvoj. Uzivatelem tedy miize byt ndvrhar i programétor. Navic
je zde pro jejich praci zajisténo propojeni. Nenastava tedy situace, ze by navrhar vytvoril

néco, co nelze naprogramovat. (7) UzZivatel tedy vytvari prototyp od zac¢atku piimo v
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programu Framer. Mze si vytvaret vlastni elementy grafického uzivatelského rozhrani
nebo vyuzit ty, které jsou k dispozici v zabudované knihovné. Tato knihovna nabizi i
ovladaci prvky vytvofené jinymi uzivateli, kazdy uzivatel muze pfidat svij vytvoreny
ovladaci prvek do nabidky. Pomoci Frameru muze vyvojal zaroven vytvaret design
pomoci grafickych komponent, pro tyto komponenty je automaticky generovan kéd.
Pokud je uzivatel programéator mize zaroven psat a editovat kod. Platformy, na které je
mozné pomoci Framer-u vyvijet jsou React a HTML. Lze také programovat pomoci

Javascriptu. (8)

Stejné jako Supernova, vsak Framer X nabiz{ i moznost transformace prototypu
vytvoreného v oblibeném programu Sketch. Je mozné pouzit i prototypy vytvorené
v jinych programech, pokud jsou ve forméatu SVG, protoze Framer podporuje vkladani
SVG soubor. (7)

4. Kapitola
Format vstupnich soubori

Na zacatku bylo nutné zvolit program pro tvorbu prototypti nizké vérnosti, v némsz
vytvorené prototypy budeme pouzivat jako vstup pro transformaci. Zvolil jsem program
Balsamiq Mockups 3. Tento program spliiuje pozadavek, Ze je k dispozici pro Microsoft
Windows.

Dalsi velkou vyhodou je mozZznost exportu v ném vytvorenych prototypt ve format
bmml, to znamena Balsamiq Mockups Markup Language. Tento forméat vychazi je stejny
jako format xml. (9) Vyhoda tohoto formétu je, Ze ho muzZe ¢lovék precist, dobie se tedy
kontrolovalo, jak bude potieba jednotlivé parametry transformovat. Zaroven je formét
vhodny i pro automatické zpracovani. Prototyp se exportuje jako zip obsahujici soubory
formatu bmml pro jednotlivé obrazovky prototypu, adresadl s obrazky a souborem
obsahujicim symboly. Pro na¢itdni a rozbor tohoto formatu jsou k dispozici velice dobré

knihovny. Dokument pro jednu obrazovku prototypu miize vypadat takto:

<mockup version="1.0" skin="sketch" fontFace="Balsamiqg Sans"
measuredW="537" measuredH="327" mockupW="280" mockupH="191">
<controls>
<control controlID="0"
controlTypeID="com.balsamiqg.mockups: :Button" x="302" y="136" w="213"
h="94" measuredW="134" measuredH="27" zOrder="0" locked="false">
<controlProperties>
<align>left</align>
<bold>true</bold>
<color>16750848</color>
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<icon>edge%$7Csmall</icon>
<italic>true</italic>
<menulcon>true</menulcon>
<size>18</size>
<state>disabled</state>
<text>Button</text>
<underline>true</underline>
</controlProperties>
</control>
</controls>
</mockup>

Tato obrazovka obsahuje pouze tlac¢itko s nastavenym mnozstvim raznych
parametri. Kazda obrazovka je exportovana do vlastniho souboru. Obrazovka je
reprezentovana elementem <mockup ..> ..<\mockup>, ktery obsahuje element
<controls>, ktery je v podstaté seznam jednotlivych ovladacich prvkid, kazdy tento
ovladaci prvek je reprezentovan elementem <control..> ..<\control>. Tento element
jesté obsahuje <controlProperties>, coZ je seznam jednotlivych atributh, které je

mozné u daného ovladaciho prvku nastavit.

Vyhodou Balsamiq Mockups byla také ma predchozi zkusenost s programem a velice

jednoduché a intuitivn{ ovladani.

| 4.1symboly

Balsamiq Mockups umoznuje navrharim vytvaret vlastni ovladaci prvky pro jejich
prototypy. Tyto ovladaci prvky se nazyvaji symboly a vytvareji se skladani z jiz
existujicich ovladacich prvkia. Tyto prvky pak lze opakované pouzivat a pro jednotlivé
instance lze ménit atributy jednotlivych zakladnich ovladacich prvkd, z kterych se
symbol skladd. Vsechny vytvorené symboly se exportuji do jednoho souboru, ktery
vypada jako jedna obrazovka obsahujici vSsechny tyto symboly. Takovy soubor miize

vypadat napiiklad takto:

<mockup version="1.0" skin="sketch" fontFace="Balsamiqg Sans"
measuredW="1596" measuredH="1180" mockupW="1590" mockupH="1174">
<controls>
<control controlID="0" controlTypeID="__group " x="6" y="6"
w="334" h="157" measuredW="0" measuredH="0" zOrder="0" locked="false"
isInGroup="-1">
<controlProperties>
<controlName>TextBlockSym</controlName>
</controlProperties>
<groupChildrenDescriptors>
<control controlID="0"
controlTypeID="com.balsamiqg.mockups: :Canvas" x="0" y="0" w="334"
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h="157" measuredwW="0" measuredH="0" zOrder="0" locked="false"
isInGroup="0"/>
<control controlID="1"
controlTypeID="com.balsamiqg.mockups: :Canvas" x="31" y="16" w="273"
h="124" measuredW="0" measuredH="0" zOrder="1" locked="false"
isInGroup="0"/>
<control controlID="2"
controlTypeID="com.balsamiqg.mockups: :Label" x="130" y="68" w="-1" h="-
1" measuredW="0" measuredH="0" zOrder="2" locked="false"
isInGroup="0">
<controlProperties>
<text>Puvodni%20text</text>
</controlProperties>
</control>
</groupChildrenDescriptors>
</control>
</controls>
</mockup>

Kazdy symbol je reprezentovan elementem <control.> ..<\control>. Tento

element je typu group, coz znamena, ze je to skupina, ktera obsahuje dalsi ovladaci prvky.

Instance symbolu se exportuje jako soucast obrazovky a je identifikovana jménem

symbolu. Tato instance muze vypadat napiiklad takto:

<control controlID="5" controlTypelID="com.balsamiqg.mockups: :Component"
x="476" y="50" w="-1" h="-1" measuredW="0" measuredH="0" zOrder="1"
locked="false" isInGroup="-1">
<controlProperties>
<override controlID="0" x="0" y="0" w="334" h="157"/>
<override controlID="1" x="31" y="16" w="273" h="124"/>
<override controlID="2" x="61" y="35" w="-1" h="-1">
<align>center</align>
<bold>true</bold>
<color>13576743</color>
<italic>true</italic>
</override>
<src>./assets/Project%20Symbols.bmml#TextBlockSym</src>
</controlProperties>
</control>

Kazd4 instance symbolu je oznacena atributem controlTypeID s hodnotou
com.balsamiq.mockups: :Component". Element <override../> oznacuje ovladaci
prvek jehoz atributy byly zménény pro tuto instanci. O ktery symbol se jedna oznacuje

element <src>, jeho hodnota je cesta k souboru se symboly a nazev symbolu.
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5. Kapitola
Vystup programu

Program transformuje prototypy do nativniho kédu pro Univerzalni platformu
Windows. Tato cilové platforma byla zvolena pro $ifi jejiho uziti. Aplikace, které jsou
vytvoreny pro Univerzalni Platformu Windows lze spoustét a pouzit na stolnich
pocitacich a nootebocich s opera¢nim systémem Windows, na konzolich xBox, Hololens
coze je headset pro virtualni realitu, mobilnich telefonech, a dokonce na zafizenich pro
internet véci. (10) Vystupem programu budou soubory ve formatech c¢s a XAML. Tyto
soubory obsahuji kéd v jazyce C# a formatu XAML.

Format XAML je deklarativni znaCkovaci jazyk zaloZzeny na Siroce vyuzivaném
formatu XML. V tomto formatu jsou vytvoreny viditelné ovladatelné obrazovky
s viditelnymi ovlddacimi prvky. V jazyce C# je kdd, ktery zajistuje fungovani téchto
obrazovek za béhu aplikace. Vétsi ¢ast transformace bude tedy probihat do soubort ve
formatu XAML, kam se transformuji vsechny ovladaci prvky a jejich parametry.
Do jazyka C# jsou transformovany predevsim pfechody obrazovek pii uzivatelském
klikani na jednotlivé ovladaci prvky. Do jazyka C# jsou také transformovany soucasti
symboltl, které jsou nutné pro jejich rizné instance na rtznych obrazovkach, coz je

popsano nize v kapitole 7.

6. Kapitola
Nacitani a transformace vstupu

Pro naditani a rozbor souborti vyuzivim tiidy a metody 2z jmenného prostoru
System.Xml. Rozbor téchto soubori realizuje t¥ida XMLReader.cs. Nacitam jednotlivé
ovladaci prvky a ty pfimo transformuji do mnou pripravenych tfid reprezentujici tyto
ovladaci prvky. Pro kazdy ovladaci prvek jsem nasel protéjsek, ktery nabizi UWP. Data
z bmml soubori jsou rovnou transformovany do podoby vhodné k serializaci do formatu
xaml. Tedy pro nac¢tenou hodnotu urcité vlastnosti komponenty si ulozim odpovidajici
hodnotu, kterd vytvaii stejny vysledek v UWP. Pokud prototyp obsahuje symboly,
nejdiive jsou nacteny ty, jejich nacitani provazi mnoho odlisnosti, proto o nich pisu
samostatné. Element <control..> ..<\control> reprezentujici dany ovladaci prvek se

predé odpovidajici metodé.
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Tato metoda vytvori objekt dané tridy dle typu ovladdacitho prvku a nacdte a
transformuje hodnoty jednotlivych vlastnosti této komponenty. Takto jsou postupné
transformovany vsechny ovladaci prvky kazdé obrazovky. Vsechny nactené prvky jsou
uchovany ve tridé zastupujici obrazovku, pro UWP stranku. Poté se piechézi
k serializaci. Béhem transformace mohou jesté probihat dodatecné transformace, které

nebylo z urcitych divodd mozné provést hned pti nacitani.

I 6.1 Transformace symbolu

Vyse popsané symboly se nabizelo transformovat dvéma zptisoby. Prvni zptisob je
opustit logiku nového ovladaciho prvku a na kazdou stranku vlozit vsechny jednotlivé
komponenty znovu s danymi zménami. Druhd moznost byla drzet se logiky pouzivané
v Balsamiq Mockups a transformovat tyto symboly opét jako nové ovladaci prvky. Pro

tuto moznost nabizi UWP tridu User Control.

Prvni moznost by byla vyrazné jednodussi na transformaci. Znamenali by to jen na
kazdé strance, kde se symbol vyskytuje ho znovu serializovat. Jediné, co by se muselo pii
kazdém vyskytu provést by byli zmény zadané pro danou instanci toho symbolu. Tato
moznost, by vSak pii dalsim pokracovanim ve vyvoji daného uzivatelského rozhrani
znamenala, Ze vyvojar nebude moci pracovat s celym symbolem, ktery se nékolikrat
opakuje, na jednom misté, ale pri kazdé zméné by musel provést tuto zménu na vsech
strankach, kde se User Control vyskytuje. To podle mé nedava tedy prilis smysl, protoze
jiz v pavodnim prototypu dal jeho navrhar signal, ze se toto seskupeni ovladacich prvki
Casto opakuje, a proto z ného vytvoril symbol, aby pii pripadnych Gpravich nemusel

upravovat vSechny obrazovky.

Mnou zvolena druha moznost predchazi nevyhody té prvni. Druh4d moznost si také
nesla své nevyhody. Transformovat symbol do User Control se ukazalo jako pomérné
obtizné. Problémy piisobily predevsim zmény vlastnosti jednotlivych ovladacich prvka
pro riizné instance. Na to, aby toto bylo mozné u User Control vyuzivd UWP konstrukt
dependency property. Dle mého nazoru, vSsak vyhody, které toto feseni nabizi pro

nasledny vyvoj uzivatelského rozhrani prevazily komplikace pri implementaci.

Jak jiz bylo diive zminéno, kazda instance symbolu je vzdy soucésti stranky jako
jeden z elementi. Tento element obsahuje vSechny informace o zménach pro tuto
konkrétni instanci. Pro kazdy prvek, na kterém jsou néjaké zmeény je zde element

<override../> tento element obsahuje id ovladaciho prvku, ke kterému patii a vycet
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jednotlivych zmén, které jsou zastoupeny pomoci dalsich XML elementt pojmenovanych
dle zménénych vlastnosti. Tiida UlComponentComparator se stard o nalezeni
odpovidajici tiidy, kterd zastupuje dany symbol a o nalezeni odpovidajiciho ovladaciho
prvku. Pro tento prvek pak porovna jednotlivé zmeény a ulozi informaci o tom, ze dana
vlastnost musi byt zviditelnéna pomoci dependency property a také dané t¥idé zastupujici
instanci toho symbolu ulozi zménéné hodnoty. Zbytek procesu pak jiz probiha pri

serializaci.

Komplikace nastava u trech ovlddacich prvkd témi jsou CheckBoxGroup
RadioButtonGroup. Prvni dva ovlddaci nemaji v UWP piimy protéjsek, jsou
transformovany do jednotlivych radio tla¢itek a zaskrtavacich tlacitek. Problém byl, Ze
v  XAML souboru jsou tyto tii ovladaci prvky reprezentovany pouze jako text, ktery
obsahuje nékteré specidlni symboly. Je tedy mozné v nich provadét pomérné zasadni
zmény. Napiiklad nékteré zaskrtavaci tlacitko ze skupiny odstranit. Odstranéni praveé
pusobi zasadni problém, protoze nelze snadno urcit, které z tlac¢itek bylo odstranéno a
jak toto odstranéni provést v UWP. Regeni jsem zvolil tak, #e pro odstranéni daného
radku je nutné vytesit tim, ze misto uzivatel napise ,DELETED®, aby slo poznat, ktery
z Tadkd byl odstranén. V cilovém UWP pak odstranéni jednotlivého prvku realizuji jako
nastaveni jeho viditelnosti na hodnotu collapsed ¢imz zai{dim, Ze neni pro danou instanci

videét.

Dalgim problematicky elementem je comboBox, kde kvili zménam v jeho items bylo
nutné vytvorit piim v jazyce C# pole téchto itemd a propojit s nim comboBox. Neni
jind moznost, jak v jednotlivych instancich ménit mnoZstvi téchto itemi, v Balsamiq

Mockups je totiz mozné tyto itemy odstranovat.

Dalsi komplikaci prinesly symboly v tom, Ze kvili zménam pro jednotlivé instance
a k tomu potfebnému konstruktu dependency property je nutné hodnoty vlastnosti
ovladacich prvki transformovat nejen do format XAML, ale také pti do kédu jazyce C.
Format téchto hodnot se v jazyce C# a ve formatu XAML se velmi 1isi. Musela tedy
pribyt tiida Utils, kterd obsahuje metodu PrepareAttributeForCSSerialization realizujici

transformaci téchto hodnot do jazyka C+.

| 6.2serializace

Nacteny prototyp je poté serializovian do formatu Xaml a formatu cs. Na to je

vyuzivana tiida XmlWriter ze jmenného prostoru System.Xml. Tato t¥ida se ukazala jako

16



nejlepsi pro mé potieby, problémy nastavaji pouze u nékterych vlastnosti, nékterych
element a také u bindingu. Kazda tiida, kterd zastupuje ovladaci prvek ma vlastni
metodu serialize, kterd provadi serializaci do formatu Xaml. V téchto metoddch mohou
probihat dodatecné transformace, které nebylo mozné provést hned pri nacitani. Tato
metoda je volana z metody Serialize, kterd piislusi t¥idé Page, ktera reprezentuje danou
obrazovku. Tato metoda ziskdvad od jednotlivych objektl, zastupujicich jednotlivé
ovladaci prvky, string se serializovanymi daty, které spojuje dohromady, aby vytvorila

kompletni obrazovku.

7. Kapitola
Navrh a implementace programu

Pro pouziti programu je nutné mit vstup ve spravném formatu. Jako vstup slouzi
prototypy vytvofené v programu Balsamiq Mockups. Tento prototyp je nutné
z programu spravné vyexportovat. Na to slouzi moznost ,,Project to BMMLs ZIP ..*“.
Tuto variantu exportu najdete v zalozce ,,Project” pod moznosti ,Export®, viz Obrazek
4.

@ MNastaveni - TestProject2 - [..BalsamigProjects\TestProject2\ TestProject2.ompr]
Project Edit View Windows Help

Mew Project Ctrl+Alt+N
Open Project... Ctrl+0
Open Recent Project >
All || Assert Bi Bur c C

Close Project Ctrl+W S o urons emmen
Save Project Ctrl+S

Checkbox ComboBex
Save Project As... Ctrl+Shift+ 5 . @ -H

~  Auto Save Every Change ch;ckbox Gr..

Circle Button ComboBox

Reload From Disk

Rename Project... ® rtures 4 Tickets O Setinge ©
New Mockup Ctrl+N )

Duplicate Current Mockup Ctrl+Shift+N Settings

New Symbol Library

Appearence Questions and warnings
Import » @ linht thama R Unable to sell tickets warning
Export > Current Mockup to PNG... Ctl+R by
Export to PDF... Ctrl+P All Mockups to PNG... Ctrl+Shift+R
Mockup to Clipboard Ctrl+Shift+C
L Use Transparent Background
v
=l = Showed conr CBleE
o r+
4 through
& Means Project to BMMLs ZIP...

Odjezdy v Trqnaporterew'

4 Only direct connections [0 For passengers on wheelchairs
[[] For passengers with bike
[] For passengers with kids

Obréazek 4 : Export prototypu z Balsamiq Mockups
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Program provede konverzi a zobrazi vam dialogové okno, ve kterém zvolite kam chcete
vysledek ulozit. Poté je nutné tento soubor zip extrahovat do slozky. Tak aby byly

vSechny extrahované soubory ve slozce se stejnym nazvem jako je nazev souboru zip.

]

Poté jiz muizeme prejit k transformaci pomoci naseho programu.

B MainWindow

Malezené cbrazovky prototypu: Nalezené cbrazky prototypu:

Vyber adresar

Transformuj prototyp

Obrazek 5 : Uzivatelské rozhrani programu

Program je ovladan jednoduchym uzivatelskym rozhranim, viz Obrazek 5.

Uzivatelské rozhrani sestava pouze ze dvou tlacitek a dvou seznamti.

Nalezené obrazovky prototypu: Nalezené obrazky prototypu:

Vyhledat slozku X
Vyber adresaf

[ Plocha
@ OneDrive
2 Stépén Otta
% Tento poéitad
1 Knihovny
@ sit
Ovladaci panely
s Kod

Java

Vytvofit novou slozku Zrusit

Transformuj prototyp

Obrazek 6 : Vybér sloZky s prototypem pro transformaci
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Prvni tlacitkem uzivatel zvoli slozku, ve které se nachazi soubory transformovaného
prototypu. Po stisknuti daného tlacitka se uzivateli zobrazi dialogové okno pro zvoleni

slozky, viz Obrézek 6.

Po zvoleni slozky se v prvnim seznamu zobrazi jednotlivé soubory formatu bmml,
které program ve slozce detekoval. Ve druhém seznamu se zobrazi obrazky, které
k prototypu patii a nachazeji se v podslozce Assets. Druhé tlacitko je neaktivni, dokud
neni nac¢ten prototyp pro transformaci. Druhym tlacitkem se zahéji transformace, kdyz
je transformace dokonéend zmizi ze seznamt soubory i obrazky a tlacitko pro

transformaci bude opét neaktivni.

Program vytvori jednotlivé soubory se zdrojovym kédem. Tyto soubory jsou uloZeny

ve slozce, ve které byl ulozen prototyp. Pro spusténi prototypu je nutné poté soubory

v . . . . ,
pridat do projektu vV programu Visual Studio, viz Obrazek 7.
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o . ; . inWindow.xaml
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& Piipojena sluzba ElanBagexanl s
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icrosoft.Net\assembly\GAC_MSIL\UIAutomationProvider\vd. 0 a0 o 0 3TEF38S6aas6AesS\OIADOMatT
icrosoft.Net\assembly\GAC MSIL\Svstem.Runtime.Serialization.resources\v4.0 4.08.8.8 cs b77a5c5

Obrazek 7 : Pridat polozku do projektu ve Visual Studiu
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I 7.1 Implementace

Program byl vytvoten v jazyce C#, ve frameworku .NET pro platformu UWP.
Implementoval jsem nékolik t¥id, které zastupuji uréité ikony v ramci celé transformace,

kterou program vykonava.

Zékladnim kamenem aplikace je tiida AppControlViewModel, kterd je spojena
s uzivatelskym rozhranim a obstaravid reakce na vstup uzivatele. Tato tiida plni
pozadavky uzivatele ve spolupraci s dalsimi tfidami. Po nacéteni{ prototypu a poté co
uzivatel spusti transformaci predd tato tiida nactené soubory prototypu tiidé
XMLReader. Ttida XMLReader se stard o nacitani a transformaci jednotlivych soubort
prototypu. Postupné po jednotlivych souborech zastupujici jednotlivé obrazovky nacte a
transformuje soubory do tifid, které zastupuji jednotlivé obrazovky a ovladaci prvky.
Pokud se v prototypu pouzivaji symboly, pak se pro nac¢teni a transformaci symboli
vyuzije ttida UlComponentComparator. Tato tiidy slouz k vyhledani symboli podle id

a nazvu a poté do nich transformuje data pro jednotlivé instance téchto symbolii.

Trida Page zastupuje obrazovku prototypu. Pro jednotlivé ovladaci prvky jsou to
jednotlivé tiidy, vsechny dédi =z abstraktni tiidy PrototypeGUIElement. Tiida
UserControl zastupuje symboly, které jsou do ni transformovany a serializovany jako
uzivatelské ovladaci prvky. Po dokonceni transformace je provedena serializace, kterou
provadi tiidy XMLPrinter a CShrapPrinter. Jedna t¥ida zajistuje serializaci souborti ve
forméatu cs, tedy kéd v jazyce C# a druhé tiida zajistuje serializaci souborti ve formatu
XAML.

Pomocnéa tiida Counter slouzi ke generovani unikatnich id pro jednotlivé nacitané

ovladaci prvky.

8. Kapitola
Testovani programu

Program jsem testoval na 4 prototypech. Zvolil jsem takové 4 typy téchto prototyp.
Prvni prototyp jsem koncipoval jako prototyp uzivatelského rozhrani mobilni aplikace
urc¢ené pro cestovatele. Tato aplikace by uzivateli nabizela hledani mist na mapé,
planovani cest, informace o pocasi v zvolenych destinacich a dalsi funkce. Druhy

prototyp je prototyp programu pro stolni pocitac, aplikace je urcend pro vyhledavani
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dopravnich spojeni a nakup jizdenek. Tteti prototyp neni prototyp zadné konkrétni,
smysluplné aplikace, ale je vytvoren tak, aby co nejvice otestoval a ukazal moznosti
tohoto programu. Jeho obrazovky tedy obsahuji vSsechny ovladaci prvky, které je program
schopen transformovat a také co nejvétsi mnozstvi variaci téchto prvki, tak aby byly
otestovany vsechny funkce programu. Obsahuje také obrazovky zaméfené na testovani
transformace skupin a symboli. Ctvrty prototyp je zaméfen na pouziti symboli. Program
jsem testoval zaroven i v pribéhu vyvoje na prototypech vytvorenych pro situace, které
bylo tieba testovat. Tyto prototypy jsem vytvarel piimo pro konkrétni situace, které
jsem se snazil v danou chvili otestovat, nejsou proto prototypem zadné smysluplné

aplikace, ale slouzili pouze pro velice konkrétni testovaci situace.

Finalni testovani na étyfech uvedenych prototypech probihalo tak, ze jsem dany
prototyp exportoval z Balsamiq Mockups, nacetl do programu, transformoval a poté
jsem porovnaval puvodni obrazovky vytvorené v Balsamiq Mockups a mé
transformované obrazovky po spusténi. Vétsina rozdild je minimalni a je zptsobena

rozdilnosti elementt1, ktery nabizi Balsamiq Mockups, a které nabizi UWP.

I 8.1 Porovnani vysledkii

Zde uvedu jednotlivé piiklady porovnani obrazovek vstupnich prototypii z programu
Balsamiq Mockups a vyslednych transformovanych prototypit v UWP. Prvnim
z findlnich testovacich prototypii je prototyp mobilni aplikace urcené pro cestovani.
Tento prototyp otestoval schopnost transformovat rozloZeni elementti vhodné pro
mobilni telefony. Déle dobfe testuje i vétsinu zdkladnich elementti, které program dokéze

transformovat.
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— Prague — Prague

h
[ I am here change D | am here change

Places Map

Plan trip About
130 o
‘ 15°/9° show weather O 35/90 show weather
Obrazek 9: Homepage — UWP Obrazek 8: Homepage — Balsamiq

Lze pozorovat rozdil v ikonach, protoze jsou tu pouzité dva rizné fonty. Ikony
obsazené v programu Balsamiq Mockups nelze bohuzel transformovat jedna ku jedné.
Dalsi maly rozdil je ve vzhledu tlacitek, nativni tlacitka pro univerzalni platformu
Windows maji defaultni vzhled jiny, néz tlac¢itka z Balsamiq Mockups, udrzet vsak aplné
ptesny vzhled vsech komponent nebylo Gdelem, ani by to nemélo piilis smysl.
Transformace drzi presné rozlozeni jednotlivych ovladacich prvka i jejich rozméry, obsah

a grafické zpracovani. Viz Obrazek 8 a Obrazek 9.
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search place

Prague Castle *h Ak kK50 Prague Castle * % % % % 5.0

Prague Castle is a castle complex in Prague, Prague Castle is a castle complex in Prague,
Czech Republic, dating from the 9th century. It Czech Republic, dating from the 9th century. It
is the official office of the President of the is the official office of the President of the
Czech Republic. The castle was a seat of Czech Republic. The castle was a seat of power
power for kings of Bohemia read more for kings of Bohemia [read more]

Opening hours Opening hours
Image gallery Image gallery

~ -~ ’ - ~
— |

Obrazek 11 : Place Detail — Balsamiq Obrazek 10 : Place Detail — UWP

Program  bez problémi  transformuje

obrazky, viz Obrazek 10 a Obrazek 11.

Druhym testovanym prototypem je prototyp programu pro stolni pocitac, ktery je
ur¢en pro nakup jizdenek a vyhleddvani spojeni. Tento prototyp testuje transformaci
rozlozeni elementt pro stolni poditac¢ a také znovu testuje vétsinu zakladnich elementi,

které program dokéaze transformovat.
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Q, Connection (@ Departures 4P Tickets ¥ Settings @ Help Assistance and contacts & Log in

Extended settings History
Through: From: Vitezne namesti E

L I Praha hl. n.

Odjezd v PO 205 ve 14:27

I Means of transport ] To: =
Vitezne namesti H
L]
I Transporters ] Praha hl. n.
@ |today‘v| |0Iv| 00l Odjezd v PO 205 ve 1427
[] Only direct Connect. =
A — -
@® Departure Vitezne namesti :
Min. time to transfer: O Arrival Praha hl. n.
Odjezd v PO 205 ve 14:27
I standart _l v]

] barrier free connections

Obrazek 12 : Spojeni — Balsamiq

Extended settings History
Through: . .
From: Vitezne namesti .
| | Praha hl. n.
Odjezd v PO 20.5 ve 14:27
Means of transport To . .
Vitezne namesti -
= Praha hl. n.
TN ETE S Odjezd v PO 20.5 ve 14:27
I tod v | | g | ™
D Only direct Connect. Vitezne namesti -
Min. time to transfer: @® oDeparwre Praha hl. .

. Odjezd v PO 20.5 ve 14:27
Arrival
| standart v | O

E] barrier free connections

Obréazek 13 : Spojeni — UWP

Program si poradi i s rozloZzenim prototypu ur¢eném pro desktop, viz Obréazek 12 a Obrazek
13.

Tteti testovany prototyp nebyl prototyp smysluplné aplikace, ale byl to
prototyp vytvoren tak, aby testoval co nejvétsi mnozstvi funkci programu. Jsou zde
proto testovany vSechny ovladaci prvky, které program transformuje. Jsou zde
obrazovky, které testuji transformaci skupin a symbolt. Také jsou zde testovany

prechody mezi obrazovkami po uzivatelskych kliknutich.
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Obrazek 14 : Postranni menu — Balsamiq Obrazek 15 : Postanni menu - UWP

Na Obrazek 14 a Obrazek 15 je vidét transformace symbolu. Jako symbol bylo
vytvoreno postranni menu a toto menu bylo transformovano do uzivatelského
ovladaciho prvku. Jsou zde také dvé instance toho symbolu. Prvni instance je
nezménénd, tedy jen vlozeny origindlni symbol, druha instance obsahuje fadu lokéalnich

zmén. Obé instance jsou spravné transformovany, véetné lokalnich zmén pro druhou

instanci.
Starting Page | Horizontal Menu Side Bar Groups Symbols Page | All Controls Page 1| All Controls Page 2 | All Controls Page SJ
Starting Page | Horizontal Menu  [Side Bar btn - Symbols Page All Controls Page 1] All Controls Page 2 | All Controls Page SJ

Obrazek 17 : horizontal Menu — Balsamiq

Starting Page I Horizontal Menu iide Bar I Groups I Symbols Page IAII Controls Page 1 IAII Controls Page ZIAII Controls Page 3
Starting PageI Horizontal Menu iide Bar btn - Symbols Page I All Controls Page 1 All Controls Page 2 All Controls Page 3

Obrazek 16 : Horizontal Menu — UWDP

Na Obrazek 17 a Obrazek 16 je vidét druhy ptiklad transformace symbolu. Jako
symbol bylo vytvoreno horizontalni menu. Opét jsou zde vidét dvé instance, jedna pouze

nezméneény symbol a druha symbol s mnozstvim riznych zmén. 1 zde je vidét, ze
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transformace bez problému probéhla a obé instance jsou transformovany, véetné zmén

pro druhou instanci.

Ctvrty a posledni prototyp je aplikace pro prehravani a sdileni hudby. Aplikace by
primarné méla byt uréena pro herni konzole xBox. Na tomto prototypu se tedy testuje
dalsi ponékud odlisné rozlozeni ovlddacich prvki. Také je tento prototyp zaméfen na

pouziti symboli, symboly v ném hraji zasadni roli.

Search... * PLAYING «im P Y
] s i 1
7 R My Playlists  Profilg
Mandrage, >< ; m F
— # Vidim ruzovg i, p
. ~ L RO(K' # Chinaski . i Wohnout »
’ Public | 9 Klara g Farynka
- v | | o
% Wohnout 4 ﬂf\ ¥ N . »
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= mek/RaE # Wohnout 4 i Mandragep
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Obrazek 18 : Home Page — Balsamiq
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Obrazek 19 : Home page — UWP

Na obrazcich Obrazek 18 a Obrazek 19, muzete vidét transformaci obrazovky
s nékolika instancemi nékolika symboli. VsSechny obrazky i text byly spravné

transformovany pro kazdou instanci kazdého symbolu.

9. Kapitola
Zaveér

V teoretické Casti price jsem se zabyval typy prototypid dle vérnosti. Popsal jsem
jednotlivé typy prototypi, zpusob jejich tvorby a zaméfil jsem se na jejich rozdily,
podobnosti. Také jsem se zaméril na elementy pouzivané v téchto prototypech a jejich
specifické vlastnosti a moznosti. Déle jsem se zabyval propojenim prototypu jednotlivych
drovni a také s findlnim produktem. Popsal jsem aktudlni situaci, ktera se tyka moznosti
prechodi mezi jednotlivymi prototypy. Zaméril jsem se na moznosti transformace
prototypi nizkych vérnosti na prototypy vysokych vérnosti. Popsal jsem aplikace Framer
X a Supernova Studio, které se v soucasné chvili zabyvaji propojovanim prototypi

riznych drovni.
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V praktické ¢asti jsem se zabyval vybérem programu, ktery je idedlni pro tvorbu
vstupnich prototypt pro transformaci do nativniho kédu. Poté jsem zvolil platformu, na
kterou jsou vysledné transformované prototypy urceny. Hlavnim vystupem prace je poté
program, ktery transformuje prototypy nizké vérnosti vytvorené v programu Balsamiq
Mockups do zdrojového kédu v jazyce C# pro univerzalni platformu Windows. Aplikaci
je mozné vyuzit v procesu tvorby uzivatelského rozhrani pro premosténi z prototypu
nizké vérnosti na prototyp vysoké vérnosti, coz zvysi efektivitu prace a snizi to mnozstvi
casu, ktery by bylo nutné vynalozit pti tvorbé prototypu vysoké vérnosti znovu od nuly
a také to da k dispozici vychozi bod pro vytvoreni findlntho grafického uzivatelského

rozhrani.

Hlavni vyhodou je, Ze program dokaze velice dobre transformovat prototypy
vytvorené v Balsamiq Mockups, aniz by vysledek byl zatiZzen néjakymi vyznamnymi
rozdily. Program si velmi dobfe poradi i se Symboly, coz jsou uzivateli vytvorené vlastni
ovladaci prvky. Jediné rozdily, které se obéas objevuji jsou problémy s velikosti
nékterych ovladacich prvka, kvili tomu, Ze rozméry téchto prvka pro univerzalni

platformu Windows zahrnuji vétsi pévné okraje, coz obdéas zapfiCini, ze je Cast textu

ufiznuta a neni vidét.

Do budoucna by program mohl dostat néktera vylepseni. Prvnim vylepSsenim by bylo
doplnit transformaci pro vSechny ovladaci prvky, které Balsamiq Mockups nabizi. Dalsim
vylepSenim by mohlo byt vice intuitivni a prijemné uzivatelské rozhrani, které by bylo
tfeba testovat na potencionalnich uZivatelich. Soucasné uzivatelské rozhrani jsem

netestoval, proto nemohu urcit, zda je plné dostacujici.
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Priloha A
Obsah prilozeného DVD

= Projekt ve Visual studiu ve slozce PrototypeTransformer
= Slozka TransformedPrototypes
= Obrazky vsech oken vsech ¢tyrech testovacich prototyph jak z Programu
Balsamiq Mockups, tak i vyslednych transformovanych prototypt
= Projekt obsahujici vSechny 4 vysledné transformované testovaci prototypy
= Projekty v programu Balsamiq Mockups obsahujici vsSechny 4 testovaci
prototypy ve slozce TestingPrototypes

= Ve slozce Released Transformer se nachézi vysledny, spustitelny program



Priloha B
Postup prace s programem

* Prvnim krokem je vytvorit projekt v programu Balsamiq Mockups
=  Kdyz projekt mame, musime ho exportovat, v zadlozce Project se nachézi
moznost Erport a pod ni se nachazi moznost Project to BMMLs ZIP...
=  Vysledny zip si ulozime, kam potfebujeme a rozbalime do slozky, je nutné,
aby se tato slozka jmenoval stejné jako dany projekt
= Poté spustime program
= Spustit program mtize pomoci piilozeného exe souboru
= Druhou moznosti spusténi programu je otevieni ptilozeného projektu
ve Visual studiu a jeho spusténi tam
=V programu stiskneme tlac¢itko Vyber adresdr, v dialogovém okné zvolime
slozku s nami exportovanym projektem
= Nactené obrazovky a obrazky si muzeme zkontrolovat v seznamech
= Poté stiskneme tlacitko Transformuj prototyp
=  Kdyz je transformace dokoncend seznamy se vyprazdni a nebude dale mozné
stisknout tlacitko Transformuj prototyp
= Vysledné transformované soubory nalezneme v piivodni sloZzce spoleéné
s puvodnimi soubory, pro spusténi je nutné tyto soubory pridat do projektu
ve Visual studiu, pozor na jmenny soubor tohoto projektu je nutné, aby byl

stejny jako nazev projekt v Balsamiq Mockups



