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Abstrakt

Cilem prace je vytvofit aplikaci na iPhone fungujici jako osobni trenér, ktera pomoci skloubeni
funkce mapovani denniho pfijmu a vydeje energie a funkce krokoméru, bude uzivatele motivovat
k pohybu a upraveni jeho dennich navyki. StéZzejni ¢asti prace je vlastni navrh aplikace a jejiho
uzivatelského rozhrani. Prace dale pojednava o problematice vyvoje aplikaci na platformu iOS a

zahmuje zakladni informace o funkci metabolismu.

Klicova slova

Osobni trenér, méfeni béhu, méfeni vydeje a piijmu energie, iPhone, i0S, uZivatelské rozhrani, Core

Motion, mobilni aplikace, krokomér, metabolismus.

Abstract

The goal of my thesis project is development of personal trainer iPhone application. Through
combination of daily intake and daily expenditure monitoring including also pedometer function, the
user will be motivated to exercise and modify his or her daily habits. Key part of my work is actual
application and its user interface design. Furthermore my thesis describe the iOS platform application

development and includes a basic information about the metabolic function.
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Uvod

V dnesni dobé, kdy spravné stravovaci navyky a télesna aktivita ustupuji spiSe na pozadi lidskych
potfeb je stale t¢zSi a t€z8i udrzet si vyrovnany a zdravy zpusob Zivota, coz vede k tloustnuti lidské
populace. Tento jev jisté souvisi i s tim, Ze v dnesni hektické dobé nema ¢lovek prili§ ¢asu na to, aby
se zamyslel nad tim, co vlastng ji a jestli jeho pfijem potravin neni vétsi, nez jeho té€lo ve skute¢nosti
potfebuje. Proto jsem se rozhodl ve své bakalarské praci vénovat tomuto problému.

Cilem m¢ prace je navrhnout a implementovat prototyp aplikace, ktera uzivateli umozni jednoduse
zmapovat svij den, co se pfijmu a vydeje energie ty¢e a bude uzivatele motivovat k urcité aktivité
a pohybu, proto nazev bézecky trenér. Jako platformu, na kterou budu aplikaci vyvijet, jsem zvolil
operacni systtm iOS mobilnich telefoni iPhone. Pro mobilni aplikaci jsem se rozhodl hlavné
z divodu aktualniho trendu rozmachu chytrych telefoni ve spolecnosti a z duvodu jednoduchého
pristupu k aplikaci v telefonu, ktery ma vétSina lidi stale u sebe. Hlavnim rysem aplikace by méla byt
jednoduchost jejiho pouziti, proto se v praci zaméfim hlavné na vhodny navrh uzivatelského rozhrani.

Vlastni prace je logicky ¢lenéna na Ctyfi ¢asti. Prvni z nich se vénuje teoretickym znalostem,
potfebnym pro uspésn¢ navrhnuti a realizaci aplikace, druha cast je vénovana myslenkam, vizim a
jejich prevedeni do navrhu aplikace, tfeti Cast popisuje postup realizace a podstatné implementacni

detaily. Posledni ctvrtou ¢asti je zaver, ve kterém zhodnotim dosaZzené vysledky.



1 Teorie

Kapitola teorie je rozdélena na Ctyfi Casti, z nichz kazda popisuje jeden smér teoretickych znalosti,

potfebnych pro navrh a implementaci aplikace.

1.1  Uvod do iOS

10S je mobilni operacni systém, vyvinuty spolecnosti Apple. Vznikl roku 2007 a ptivodné byl urceny
pro mobilni telefony iPhone a pro iPod Touch, postupem casu se zacal pouzivat i na dalSich
zafizenich od Apple, a to na tabletech iPad a nejnovéji i na Apple TV,

Operacni systém 10S je systém UNIXového typu. Jedna se o odlehéenou verzi systému Mac OS X
znamého z pocitacu firmy Apple. ProtoZze se jedna o operacni systém uréeny pro mobilni zafizeni,
neobsahuje veskerou funkénost OS X, ale za to je doplnén o podporu dotykového ovladani.
Jednoduché ovladani a privetivé uzivatelské rozhrani je jeho zakladnim rysem. Rozhrani je postavené
na konceptu pfimé manipulace s objekty s vhodnymi zpétnymi vazbami a moznosti uziti multi-touch

gest. Systém jako takovy je uzavreny, ale obsahuje nékteré open-source soucasti.

Architektura iOS

Operacni systém 108 je rozdélen do Ctyf vrstev: Cocoa Touch, Media, Core Services, Core OS, kde
kazda zajiStuje urCitou zakladni funkcnost a poskytuje vyvojafi API a frameworky potfebné pro
vyvoj aplikaci [1]. Vrstvy na niz§ich Grovnich poskytuji zakladni sluzby a technologie, na které
spoléhaji vSechny aplikace. Vrstvy na vysSich urovnich obsahuji vice sofistikované sluzby a

technologie.
Cocoa Touch
Media
Core Services

Core OS

Obr. 1 Vrstvy iOS [1]

Popis vrstev [1]:

Cocoa Touch
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vrstvé poskytuji infrastrukturu pro implementaci grafického rozhrani aplikace a interakei s uzivatelem



a poskytuje vysoko uroviiové systémové sluzby (napf. multitasking, dotykové ovladani, lokalni a
push notifikace, rozpoznavani gest, atd).

Priklady frameworku: UIKit, Game Kit, Event Kit, Map Kit, Twitter, iAd.

Media
Tato vrstva umoznuje vytvaret graficky a zvukové propracované aplikace. Tyto technologie umoziiuji
plynulé prehravani animaci, videi a zvuki.

Priklady frameworku: Core Graphics, OpenGL ES, Core Animation, Core Audio.

Core Service

Tato vrstva obsahuje zakladni systémove sluzby, které vSechny aplikace vyuzivaji (napf. praci s daty,
automaticka reference objekti, uréovani polohy zafizeni, praci s akcelerometrem, atd). I kdyz ¢lovék
nemusi vyuzivat tyto sluzby pfimo, stale na nich stoji spousta jinych soucéasti systému.

Priklady frameworkii: Core Data, Core Foundation, Core Location, Core Motion.

Core OS
Tato vrstva obsahuje nizko uroviiové funkce, na kterych je vétSina ostatnich technologii postavena
(napf. matematické vypocty, alokace paméti, standardni vstup/vystup, atd.).

Priklady frameworku: Accelerate Framework, Security Framework, External Accessory Framework.

Pro vyvojare je podstatné, ze Apple a tudiz i i10S pfinasi vét§inu svych systémovych rozhrani ve
specialnich balicich tzv. frameworcich. Framework je adresaf, ktery obsahuje dynamické sdilené
knihovny a zdroje (napf. hlavickové soubory, obrazky, pomocné aplikace, a tak dale) potiebné pro

podporu této knihovny.

Vlastnosti iOS

Pro programatora je dulezité uvédomit si, ze i0S je operacni systém pro mobilni zafizeni a tak jsou
jeho vlastnosti mirn¢ odlisné od vlastnosti desktopovych systéma.
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Omezené moznosti multitaskingu

Nejedna se o plnohodnotny multitasking. V popredi bézi vzdy jen jedna aplikace, ktera se v pripadé
potfeby pozastavi nebo upln¢ vypne. Aplikace na pozadi se automaticky pozastavuji, jen nékteré
vyjimky jako napfiklad aplikace na stahovani, prehravani zvuki, sledovani polohy nebo aplikace

pfijimajici VoIP hovory, mohou na pozadi bézet neomezenou dobu [2].

Pouze jedno okno

10S umoznuje aplikaci vytvorit pouze jedno ,,0kno®, se kterym muze aplikace pracovat [3].



Omezeny pristup

iOS piisné omezuje, k éemu se aplikace mize dostat. Cist 1ze pouze ze soubort a zapisovat do nich
lze pouze v ¢asti souborového systému, ktera byla vytvorena pro vasi aplikaci. Této oblasti se fika
,.piskovisté™ a aplikace do ni uklada dokumenty, pfedvolby a vSechna ostatni data, ktera poticbujete

ulozit [3].

Omezeny cas odezvy

Kwvili zptisobu vyuziti musi byt iPhone, potazmo i0S rychly a to sam¢ se ocekava od aplikace. Kdyz
se program spusti, musi otevfit aplikaci, nacist predvolby a data a zobrazit hlavni okno na displeji, to
mu nesmi trvat déle, nez nékolik sekund. Program musi navic pocitat s tim, Ze jej muze uZivatel
kdykoliv prerusit. Pokud uzivatel stiskne tlacitko pro navrat do hlavniho menu, aplikace musi rychle
ulozit vSechna data a ukoncit se. Pokud to trva déle nez pét sekund, bude aplikace ukoncena nasilné

[3].

Omezena velikost obrazovky
Displej telefonu neni tak velky, a proto neni k dispozici tolik prostoru, jako na displeji moderniho

pocitace [3].

ARC (Automatic Reference Counting)
ARC se stara o automatické uvolfiovani paméti. ARC vyhodnocuje dobu Zivotnosti objektd a

automaticky vklada volani odpovidajicich uvoliujicich metod v dobé kompilace [4].

Vyvoj na i0OS

Je tfeba fici, ze naklady na vyvoj pro platformu iOS nejsou nejmensi. Aplikace pro i0OS je mozné
vyvijet pouze na strojich od firmy Apple, a k vyvijeni je potfeba zridit si u Apple developersky ucet,
jehoz zfizeni je sice zdarma, ale pokud chece Clovek aplikaci distribuovat pres Appstore, testovat na
fyzickém zafizeni iPhone (ne pouze na simulatoru) a vyuzivat nadstandardnich nastroji musi platit
ro¢ni poplatek 998.

Nespomou vyhodou i0S, oproti ostatnim operacnim systémim pro mobilni zafizeni, je pro
vyvojafe to, ze se jedna o systém uSity na miru HW zafizeni od firmy Apple, tudiz vyvojar nemusi
fesit problémy ohledné kompatibility s riznymi pfistroji (riizné velikosti displeje, rizné velikosti
operac¢ni paméti, apod.). Dalsi vyhodou je rozsahly systém technické podpory od firmy Apple a
moznost distribuovat aplikace skrze nejziskovéjsi distribucni systém Appstore, ktery nabizi rizné
zpusoby monetizace a pokryva veskerou praci publishera, distributoru a dalSich prostfedniku, diky
¢emuz vyvojari zustane vEtsi podil ze zisku.

Pred vystavenim na Appstore musi aplikace projit schvalovacim procesem, diky kterému Apple

zabranuje distribuovani nekvalitnich, chybovych a nepovolenych aplikaci.



Nastroje a zakladni pfistupy k vyvoji na i0S:

Vyvojové prostiredi Xcode

Apple zdarma poskytuje vyvojové prostiedi Xcode, které obsahuje nastroje pro tvorbu a ladéni
zdrojového kodu, pro tvorbu uzivatelského rozhrani, kompilovani aplikaci a zlepSovani jejich
vykonu. Soucasti Xcode je také simulator, ktery umoziiuje spoustét a testovat vétSinu aplikaci pro

iPhone pfimo na pocitaci.

Jazyk Objective-C

Nativni jazyk pro systém iOS je jazyk Objective-C. Jedna se o vysokouroviiovy, objektové
orientovany jazyk implementovany jako rozsifeni jazyka C. Oproti C je do jazyka Objective-C pridan
systém zasilani zprav z jazyka Smalltalk, moznost definovat vlastnosti proménnych a moznost uzivat
tzv. bloky (uzavéry). Objective-C navic vyzaduje odd€leni rozhrani a implementace do samostatnych

bloku, eventualné souboru.

Koncepce Model-Vzhled-Rizeni (Model-View-Controller)
Kazda spravna aplikace pro i0S by se méla fidit koncepci Model-Vzhled-Rizeni (MVC) [3], [7].

Koncepce MVC rozdéluje funkcionalitu aplikace do tfi ruiznych kategorii:

e Model: Tridy a objekty, které obsahuji data aplikace. Nékdy je model oznacovan jako jadro
aplikace.

e Vzhled (View): Tvori okna, ovladaci prvky a dal§i komponenty, které uzivatel vidi a se
kterymi muiZe interagovat.

e Rizeni (Controller): Spojuje model a vzhled a piedstavuje logickou soudast aplikace, ktera

rozhoduje o tom, jak aplikace nalozi se vstupem, ktery ji uzivatel preda.

Cilem koncepce MVC je pfi programovani zafadit kazdy objekt do jedné z té€chto kategorii a aby

témér nebo vubec neobsahoval funkcionalitu, ktera by spadala do nékteré z ostatnich dvou kategorii.

1.2 Uzivatelské rozhrani

StéZejni casti mobilni aplikace je uzivatelské rozhrani, aplikace musi byt jednoducha na pouziti a
intuitivni. Pokud v dnesni dobé velkého mnozstvi mobilnich aplikaci neni uzivatel schopen
jednoduché interakce s aplikaci, okamzit¢ aplikaci maze a voli jinou. Spravnému navrhu aplikaci a
jejich uzivatelskych rozhrani se vénuje oblast znama pod nazvem User experience design (zkracené
UXD) [8]. Vhodnym navrhem uzivatelského rozhrani, pfi kterém dodrzujeme zasady a pravidla UXD
ovSem jeho vyvoj nekonéi, mozna jesteé dulezitéjsi casti vyvoje je jeho nasledné otestovani,
vyhodnoceni vysledku a pfipadna dal$i uprava ¢i vylepSeni. Da se fici, Zze vyvoj uzivatelského

rozhrani je iterativni proces.



Zasady pri tvorbé uzivatelského rozhrani
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tomu se vénuje User experience design (UXD). Firma Apple, ktera je povéstna svym propracovanym
User experience, na coz se da nahliZet jako na nadmnozinu UXD, ktera zahmuje i pocity, jezZ ma
konkrétni produkt v uzivateli vyvolat [9], dokonce vydala pfirucku nazvanou iOS Human Interface
Guidelines, ktera se pravé UX i UXD vénuje. Jsou v ni popsany i nasledujici principy, kterych by se

mél vyvojar pro i0S pfi navrhu uZivatelského rozhrani drzet.

Principy navrhu uzivatelského rozhrani [6]:

Esteticka Integrita

Esteticka integrita neboli celistvost, znamena, ze vzhled aplikace by mél odpovidat jeji funkénosti.
Napriklad v aplikaci, ve které uZivatel fesi n¢jakou produktivni ilohu, by dekorativni prvky méli byt
pouze na pozadi a hlavni diraz by m¢l byt kladen na ovladaci prvky a vlastni tlohu. Naopak tfeba u
her uzivatel o¢ekava hezky a zabavny vzhled, tudiz mize byt upfednostnén. Zkratka vzhled aplikace

by m¢l uzivateli davat jasnou zpravu o jejim ucelu.

Konzistence

Konzistenci v rozhrani se rozumi to, ze by ovladaci prvky aplikace méli spliiovat uréité normy a
vzory, které lidé obecné znaji. Tato konzistence, umoziiuje uzivatelim vyuzit zkusenosti s ovladanim
z jinych aplikaci a snadn¢jsi uziti. iI0S Human Interface Guidelines detailné popisuje zazité priklady

uziti konkrétnich ovladacich prvki.

Pfima manipulace

Uzivatelé 10S jsou zvykli manipulovat s objekty na obrazovce pfimo, namisto pouziti samostatnych
ovladacich prvka. Napomaha k tomu urcité vlastnost systému iOS a to moznost uzivani multi-touch
gest. Tento zpusob manipulace dava uzivatelim vétsi pocit kontroly nad objekty a uzivatelé potom
snaze porozuméji vysledkiim svych ¢inu. Prikladem pfimé manipulace je uziti gesta ,.Spetka™ nad

konkrétnim mistem na obrazovce pfi zoomovani namisto kliknuti na ovladaci prvek.

Zpétna vazba

Uzivatel i0S vyzaduje okamZzitou zpétnou vazbu, pusobi-li na ovladaci prvek aplikace a oceni
informaci o aktualnim stavu operace u déle trvajicich operaci. Za zpétnou vazbu mize byt
povazovano napiiklad zvyraznéni prvku, decentni animace nebo zvuk, zvuk by ale nem¢él byt uzit

jako jedina zpétna vazba, protoZe uzivatel mize aplikaci pouZivat s vypnutymi zvuky.

Metafory

Pokud jsou objekty a akce v aplikaci virtualnimi metaforami objektl a akci v realném svéEte, uzivatelé
rychle pochopi, jak aplikaci pouzivat. Klasickym pfikladem softwarové metafory je slozka, lidé
pouzivaji slozky v realném svéte k ukladani véci a dokumentii, a tak okamzité pochopi 1 myslenku

ukladani souborii do slozek v aplikaci.



Utzivatel fidi aplikaci

Iniciovat a kontrolovat ¢innost by m¢l uzivatel, ne aplikace. Aplikace muze navrhnout postup nebo
varovat o nebezpeénych dusledcich, ale neméla by délat rozhodnuti bez zasahu uZivatele. Aplikace by
mela poskytovat dostatek moznosti jak zruSit operaci (at’ uz za béhu operace nebo pied jejim

zacCatkem) a méla by varovat uzivatele pred provedenim potencialné destruktivnich akci.

Testovani uzivatelského rozhrani

Pri vyvoji uzivatelského rozhrani se vyplati testovat jej jiz v prabéhu navrhu a vyvoje, predejde se tim
zbyte¢nému plytvani Casu a rozvijeni chybnych navrhii do slepych ulicek. Na vyvoj uzivatelského
rozhrani tedy muzeme nahlizet jako na iterativni proces, ve kterém se opakuje navrh, implementace,
testovani a vyhodnoceni vysledka.

Vhodnym zpusobem testovani uzivatelského rozhrani je uzivatelské testovani, pii kterém
uzivatelim zadame néjaky ukol a poté pomoci pozorovani nebo dotazi ziskavame zpétnou vazbu. Pri
uzivatelském testovani je dualezit¢ vybrat vhodny vzorek uzivatela a definovat si cil a prub¢h
testovani. Pribch testovani by mél byt s kazdym uzivatelem stejny, aby nedochazelo ke zkresleni
vysledka testu. Proto je dobré si pfedem definovat protokol testovani, jehoz se v kazdém testu

budeme drzet. Testovani uzivatelé by méli byt lidé odpovidajici cilové skupiné uzivatelu aplikace.

P1i uzivatelském testovani navrhu rozhrani 1ze vyuzit jedné z nasledujicich technik [12]:

Nadrtek na papiie

Hruby nacrtek rozhrani na papife, ktery ukaZzeme uzivateli a pomoci otazek zjistujeme porozuméni
jednotlivym prvkam. Tato technika je vhodna pfi testovani prvotnich koncepcnich napadi rozhrani.
Vyhody: jednoduché na vytvoreni.

Nevyhody: hor§i moznosti uprav, navrh je tfeba cely prekreslit.

Wireframe

Wireframe je ,.dratény model®™ rozhrani vytvofeny v editoru na pocitaci. Jeho vyuziti je podobné
nacrtku na papife. Wireframy doplnéné o dotaznik muizeme elektronicky Sifit a ziskavat tak zpctnou
vazbu od vice uzivatell.

Vyhody: snadné provadéni uprav, moznost §ifit elektronicky, kopirovat a tisknout.

Nevyhody: stale se jedna o oddélené nacrty, které je tieba ukazovat uzivateli jeden za druhym.

Interaktivni prototyp

Jednoduchy prototyp aplikace zaméfeny pouze na funkénost uzivatelského rozhrani, mize se jednat
o pouhé propojeni vice wireframii navzajem. Je mozné simulovat pohyb skrze aplikaci. Diky
interaktivité¢ prototypu jiz nemusi byt hlavnim motivem testovani kladeni otazek, ale muzeme

uzivateli pouze zadat ukol a sledovat jej pii jeho plnéni.



1.3  Energeticka vyména v lidském téle

Jelikoz cilem prace je vytvofit mobilni aplikaci v oblasti zdravi a fitness, je dilezitou casti
teoretickych znalosti potfebnych pro navrh a implementaci aplikace také znalost toho, jak télo
funguje. Konkrétné jak funguje energetickda a latkova vymeéna v lidském téle a jak souvisi

s udrzovanim optimalni vahy, popfipad¢ s hubnutim.

Metabolismus

UdrZovani optimalni vahy, popfipad¢ redukce vahy je zavisla na mnozstvi pfijaté a spotfebované
energie. Zakladnimi jednotkami energie jsou bud’ kilokalorie (kcal) nebo kilojoule (kJ), pficemz
1 kcal je zhruba 4,185 kJ.

Hodnota vydané energie potfebné pro latkovou pfeménu se jinak nazyva metabolismus. Pro urceni
metabolismu je nutné znat hodnotu bazalniho (klidového) metabolismu. K nému pak pfipocteme
energii, kterou vydavame fyzickou i dusevni ¢innosti béhem dne a vysledné Cislo je mnozstvi vydané
energic nutné¢ pro pokryti celkového denniho metabolismu. Pokud zdravy ¢lovék prfijme mnozstvi
energic zhruba odpovidajici tomuto ¢islu, nemél by pribirat ani ztracet vahu. Logicky tedy pokud
Clovék prijima denné¢ vEétsi mnozstvi energie, nez vydava, tak pribira a naopak pokud spolecné
s bazalnim metabolismem vydava vice energie, nez piijima, tak hubne. Co se tyCe hubnuti, tak se
odbornici shoduji, ze optimalni je hubnout néco kolem 2 kg za mésic, coz znamena denné pfijmout

priblizn¢ o 485 kcal mén¢ nez vydat [10].

Bazalni metabolismus

Bazalni metabolismus (BM) vyjadifuje mnozstvi energie vydané télem, funkci organd, centralni
nervovou soustavou apod. v klidovém stavu. Hodnota BM je u kazdého clovéka individualni,
vysledné Cislo je ovlivnéno vékem, télesnou strukturou, pohlavim, vyskou, vahou, pomérem aktivni
(netukové tkan€) a pasivni hmoty (tukové tkané¢). Energeticky vydej je nejvyssi béhem détstvi a
dospivani. S rostoucim vékem hodnota BM klesa, coz se u vétSiny lidi projevuje zvySovanim
procenta tuku.

Na bazalni metabolismus ma vliv i1 svalova a duSevni aktivita jedince a hladovéni, svalova a
duSevni aktivita bazalni metabolismus zvySuje a hladovéni naopak snizuje. Pokud se tedy ¢lovek
snazi zhubnout pouze omezenim pfijmu potravy, dochazi k rapidnimu sniZeni hodnoty BM, coz ma
za nasledek tak zvany ..Jojo efekt”. Clovék totiz hladovénim né&jaké to kilo shodi, ale vlivem poklesu
BM ihned, jakmile opét zacne jist, tak jak byl zvykly, rychle nabere na vaze. Proto je vhodné hubnout
spiSe zvySenim télesn¢ aktivity, anebo alesponi vyvazenou kombinaci omezeni pfijmu a zvySenim

t¢lesné aktivity.



Vzorce pro vypocet BM [11]:
muzi: BM = 66 + (13.7 x hmotnost [kg]) + (5 x vyska [em]) — (6.8 x vék [roky]) [kcal/den]
zeny: BM = 655 + (9.6 x hmotnost [kg]) + (1.85 x vyska [cm[) — (4.7 x vék [roky]) [kcal/den]

3 oy r N A4 I 4
1.4  Existujici FeSeni
Pred vlastnim navrhem aplikace je vhodné prostudovat jiz existujici feseni na trhu. Jelikoz cilem této
prace je vytvorit aplikaci fungujici soucasné jako bézecky trenér a vyzivovy poradce, zam&fim se

v nasledujici kapitole na existujici aplikace prave téchto dvou typt.

Aplikace typu vyZivovy poradce

Tento typ aplikaci slouzi k mapovani uzivatelova piijmu a vydeje kalorii. Aplikace dle zadaného cile
(hubnuti nebo udrzeni vahy) vypracuje uzivateli uréity plan na zadanou délku obdobi a uzivatel po té
den co den do aplikace jednoduse zadava, co snédl, popfipad¢ vykonal. Aplikace mu kazdy den
ukazuje, kolik mu jesté zbyva k dosazeni dennich limiti a vede statistiky o prubéhu sledovan¢ho
obdobi.

Jednotlivé aplikace tohoto typu se od sebe prilis nelisi. Nékteré sice obsahuji par funkci navic jako
tieba moznost ukladani recepti a podobng, ale o prakti¢nosti téchto rozsifeni si muze udélat obrazek
kazdy sam. St¢Zejnimi prvky téchto aplikaci a jedinou moznosti jak se odlisit, je zptisob vybéru a
vlozeni jidla/aktivity do denniho souhmu a pfehlednost zobrazeni denniho pribchu a statistik. Proto

se pri popisu existujicich aplikaci zaméfim prevazné na tyto vlastnosti.

MyPlate Calorie Tracker - LIVESTRONG.COM

Zajimavé fesena aplikace mapujici pfijem a vydej kalorii. Hlavnim rysem je rozdéleni denniho piijmu
kalorii na jednotlivé denni chody, jako je snidan¢, obéd, vecefe a svaciny, které¢ se musi naplnit, ¢imz
motivuji uzivatele ke spravnym stravovacim navykim. Vybér konkrétniho jidla/aktivity je feSen
pomoci vyhledavaci liSty do které¢ uZivatel vpisuje jméno zadavaného jidla/aktivity a lista vraci
vSechny jidla/aktivity odpovidajici zadanému fetézci. Tento zpusob vybéru je sice velice rychly, ale
jeho nedostatkem je, ze pokud nevime pod jakym nazvem je konkrétni jidlo/aktivita v aplikaci

uloZena, tak je nemozné ji najit. Zobrazeni denniho prubchu je feSeno vkusné a prehledné.

Calorie Counter & Diet Tracker by MyNetDiary

Vlivem soustfedéni vSech funkci aplikace na jednu domovskou obrazovku je aplikace nepiehledna.
Zadavani jidel je opét rozdéleno na denni chody, ov§em oproti MyPlate Calorie Tracker postrada toto
rozdé¢leni néjakou pridanou motivac¢ni hodnotu a ani néjak nezprehlediiuje zadavani jidla. Aplikace
umoziuje vkladat jidla bud’ vyhledanim pomoci vyhledavaci liSty, nebo pomoci sejmuti carového
kédu z konkrétniho vyrobku. Zobrazeni denniho prabéhu se ztraci v nepfeberném mnoZzstvi moznosti

na hlavni uvodni obrazovce.
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Calorie Counter: diets & activities

Co se tyce vzhledu, velice prijemné feSena aplikace. Diky prehledné a logicky spravné usporadané
listé zalozek je pohyb skrze aplikaci jednoduchy a uzivatel se v aplikaci téméf nemize ztratit. Vybér
jidla je tentokrat feSen pomoci hierarchickych tabulek, kdy si uZivatel nejprve vybere skupinu jidel,
do které hledané jidlo patfi a v ni nasledné¢ konkrétni jidlo. Tento zptisob vybéru je sice o néco

pomalejsi, nez zpusob s vyhledavaci liStou, ale zase naopak nehrozi, Ze by uzivatel jidlo nenasel.

Aplikace typu pedometr

Z vyvojarského hlediska 1ze mobilni pedometry délit na dvé skupiny, na pedometry vyuzivajici data
z GPS a na pedometry nebo spiSe krokoméry vyuzivajici dat z akcelerometru. Oba pfistupy s sebou
nesou jist¢ vyhody a nevyhody. Vyhodou pedometri pracujicich s GPS jisté je, Zze si muZete
prohlédnout mapu béhu a zaznamenana délka a rychlost je o néco presnéjsi, ale tato vyhoda se rychle
maze, pokud neni k dispozici kvalitni GPS signal, proto se da fici, Zze tyto pedometry nejsou tak
spolehlivé jako ty s akcelerometrem. Naopak krokoméry pracujici s akcelerometrem, méfi za kazdych
podminek a daji se pouzit i pfi méreni béhu na béZeckém pase, ale nejsou tak presné.

Z uzivatelského hlediska se co do funkénosti pedometry piili§ nelisi, nékteré sice nabizeji razné
rozsifeni, jako naptiklad pfehravani hudby, mozZnosti interakce se socialnimi sit€émi a podobné, ale

hlavni vlastnosti aplikace je opét spiSe vzhled a prehlednost.

Nike+ Running

Aplikace ma pfijemny vzhled a uzivatelské rozhrani. Nabizi moznost soutézit s prateli, kdo nabéha
vic, obsahuje zabudovany piehrava¢ hudby a moznosti sdileni vysledki na socialni sit¢. Co se tyce
meéfeni béhu, je aplikace vystavéna jako kombinace obou v uvodu zminénych piistupt. Implicitné

pracuje s GPS, ale pokud je Spatny signal, prejde na méfeni béhu pomoci akcelerometru.

Pedometer FREE GPS +

Hlavnim rysem a zaroven nevyhodou je dle mého nazoru nerovnomérné vyuziti zalozek, kdy veskera
dualezita funkcnost je soustfedéna na jednu obrazovku, coz vede k jejimu preplacani a ostatni zalozky
obsahuji pouze dopliikové funkce, které uzivatel malo kdy vyuziva. Co se ty¢e méfeni béhu, aplikace

opét vyuziva kombinace obou zpusobu ziskavani dat.

Footsteps - Pedometer Free
Vcelku prijemny jednoduchy krokomér s vhodn¢ navrzenym uzivatelskym rozhranim. Pracuje Cisté

na bazi akcelerometru, coz urcuje jeho presnost a spolehlivost.

Endomondo
Jedna z nejznamgjSich a neoblibengjSich aplikaci na méfeni béhu. Jedna se o néco komplexnéjsi
aplikaci, ktera nabizi moznosti méfeni i jinych sporti a aktivit. Co se tyCe uzivatelského rozhrani,

aplikace nabizi moznost upraveni si aplikace na miru. UZivateli zobrazuje pravé to, co mu vyhovuje.
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Mcfeni béhu je realizovano pomoci dat z GPS, tudiz na pfesnost méfeni ma vliv okolni prostfedi a

kvalita signalu.

2 Navrh

Tato kapitola, se vénuje vlastnimu navrhu aplikace. Popisuje zakladni vizi a cil feSeni, jeho navrh a
nastinuje postup testovani v zavislosti na predeslych teoretickych kapitolach. Kapitola je rozdélena do
péti podkapitol, které jsou sefazeny od abstraktnéjSich navrht a vizi az po konkrétni navrh GUI a

testovani aplikace.

2.1 Vize a cil

V zavislosti na poznatcich ziskanych pfi studovani existujicich aplikaci v oblasti zdravi a fitness, jsem
si definoval cil projektu. Rozhodl jsem sem vytvorit aplikaci, ktera v sobé spojuje funkénost dvou
typu aplikaci. Aplikaci slouzicich k mapovani pfijmu a vydeje energie a aplikaci na zaznamenavani a
meéteni pohybovych aktivit jako je chiize nebo béh (dale jen béh). Vedly mé k tomu dva davody, za
prvé jsem nenaSel aplikaci, ktera by toto spojeni dvou relativn€ souvisejicich funkci nabizela a za
druhé si myslim, Ze vhodné propojeni téchto dvou funkci, kdy se vysledky dennich stravovacich
navyku promitaji do tréninkové ¢asti, a naopak vysledky béhu promitaji do souhrmu denniho pfijmu a
vydeje kalorii, muze vést k vétsi motivaci uzivatele aplikaci pouzivat a pfizpisobovat sviij zivotni styl
ke zdravéjsimu.

Zminil jsem slovni spojeni ,,vhodné propojeni, tim rozhodné nemyslim pouhé spojeni dvou
aplikaci do jedné. Takové spojeni by vedlo pouze k navyseni sloZitosti aplikace a vlastni aplikaci by
nepridalo zadnou pridanou hodnotu. Jednalo by se pouze o soustifedéni vice funkci do jedné aplikace
a to dle mého nazoru spise uzivatele od aplikace odradi, at’ uz pro jiz zminénou neprehlednost nebo
proto, ze uzivatel vzdy nalezne kombinaci dvou specializovanych aplikaci, které budou spliiovat jeho
pozadavky 1épe nez jedna aplikace, ve které by mu tieba jedna cast uplné nevyhovovala. Proto jsem
se pii navrhu mé aplikace zaméfil jen na uréité funkce dvou zminénych typu aplikaci a pomoci nich
jsem vytvoril novy typ jednoduch¢ aplikace.

Cilem a hlavni vizi mého projektu, je vytvofit aplikaci, ktera by uzivateli po jednom dni pouzivani
ukazala nedostatky v jeho stravovacich a dennich navycich, a naznacila co je potfeba zménit
k vyvazengjSimu zpusobu zivota. Cilovou skupinou aplikace by mél byt obycejny ¢clovek, ktery chee
pouze zjistit, jak zlepsit svij denni rezim. V nadsazce lze fici, Ze aplikace bude cilit napfiklad i na
lidi, ktefi jen chtcji zjistit, za jak dlouho vybchaji prebytek kalorii po nedélnim rodinném obé&de¢.
Nebude se jednat o odbornou aplikaci popisujici metody hubnuti a vysvétlujici spravnou skladbu

jidelnicku. Proto je v aplikaci kladen diraz spiSe na jednoduchost pouziti a prehlednost. Diky tomu,
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z¢ aplikace je zaméfena jen na jeden pravé probihajici den, nebude uzivatel nucen k zakladani
uzivatelského profilu, na ktery by se ukladali jeho dlouhodobé statistiky. Proto je aplikace plné

funkéni 1 bez pfistupu k internetu.

2.2 Popis uziti

Jak jiz bylo nastinéno v pfedchozi podkapitole, aplikace je zaméfena na sledovani prubéhu jednoho
dne. Uzivatel si béhem dne bude do aplikace ukladat, co za aktivity vykonal, popfipadé jaké jidlo
snédl a na konci dne bude védét, kolik kalorii mu piebyva nebo chybi k dosazeni vyvazen¢ho denniho
poméru piijmu a vydeje energie. Ten se bude odvijet od cilovych hodnot pro denni pfijem a vydej
energie, které budou nastaveny podle uzivatelova cile. Cilem muze byt bud’ udrzeni stavajici vahy,
nebo hubnuti, v pripadé hubnuti mize uzivatel jest¢ upravit, kolika procenty chce hubnout zvysSenim
dennich aktivit a kolika procenty omezenim pfijmu potravy.

V prubéhu dne si uzivatel v aplikaci muze kdykoliv spustit bézecky trénink, kterému muze
nastavit urCity cil. Napriklad, Zze chce spalit kalorie, které ma ten den navic nebo rozdil mezi aktualni
a cilovou hodnotou denniho vydeje energie, anebo prosté jen cilovy ¢as nebo délku béhu.

Vsechny funkce aplikace a moznosti pouziti se pokusim demonstrovat na obr. 2.

mezi viastni jidla / aktivity

do existujici kategorie

Pfidat jidlo / aktivitu do databdze

™ mincludes L
7, Zadat pfijem kalorii kz--------- Wybér jidla

L Uy sincludes .
Zadatvyde]j kalorii gz--------- Vybér aktivity

Mastavit uZivatelovi
ukazatele

UZivatel

Mastavit uZivateluy cil
zhubnout / pfibrat

Denni piijem /vyde] kalorii

MEfit béh i
Vypsat denni souhrn

Denni souhr b&h

UloZit wisledky béhu aextends

da denniho souhrnu

Zadat cil bEhu

Obr. 2 Diagram uziti celé aplikace
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2.3 Navrh aplikace

V této kapitole je popsana architektura vlastni aplikace a zpusob feSeni jejich jednotlivych
&asti. Aplikace je logicky a vlastné i vizualng, pomoci listy zalozek, ¢lenéna na tii &asti. Cast vénujici

se mapovani piijmu a vydeji energie, ¢ast vénujici se beéhiim a ¢ast slouzici jako nastaveni aplikace.

Mapovani prijmu a vydeje energie

Uz v kapitole o existujicich feSenich jsem zminil, Zze st¢Zejnimi prvky tohoto druhu aplikaci jsou
zpusob zobrazeni denniho souhrnu a zptisob vybéru a zadavani pfijmu a vydeje energie. Proto jsem se
rozhodl, Zze denni souhrn budu zobrazovat jiz na tvodni obrazovce této zalozky, ktera v této Casti
aplikace slouzi jako vychozi a centralni prvek. Kam se z néj muze uzivatel dostat a jak se lze v této

¢asti aplikace pohybovat jsem demonstroval ve stavovém diagramu na obr. 3.

detail pfijem detail wydej
zpét / t zpét
zobrazit
- :u
pfidat jidlo denni souhm pidat aktivitu
piijem / wydej
v /A M M 4 W
skupiny jidel ~ Zoat ZpEt - skupiny aktivit
)
zrudit vybrat 2pét 2pst vybrat zrudit
v v
pridani jidla |« jidla ve skupiné L aktivity ve skupiné 3| piidani aktivity
| A < >
poturdit vybrat vybrat potvrdit
" zpét zpét 4',
zadani mnozstvi | | zadani délky
jidla aktivity
snist vykonat

rwr

Obr. 3 Stavovy diagram popisujici ¢ast aplikace mapujici denni piijem a vydej energie
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Zpiisob zobrazeni denniho souhrnu piijmu a vydeje energie

V dennim souhrnu aplikace uZzivateli zobrazuje aktualni denni hodnoty pfijmu a vydeje energie,
doporuéeny denni limit pfijmu energie, doporuéeny denni limit energie vydané télesnou aktivitou a
hodnotu nazvanou odchylka. Tato odchylka uzivateli zobrazuje, kolik mu jest¢ chybi, popfipadé
prebyva energie pro vyvazeny pom¢ér prijmu a vydeje. V piipadé, Ze uzivatel bude aplikaci uzivat s
nastavenym cilem zhubnout, bude v odchylce zahrnut i doporuéeny rozdil mezi prijmem a vydejem
485 kcal popsany v kapitole 1.3 Energeticka vyména v lidském téle, ktery je vhodny pro hubnuti 2 kg

za mésic [10].

Vzorec pro vypocet odchylky pfi snaze o udrzeni vahy:

odchylka = aktudlni denni ptijem — aktudini dennivydej

Vzorec pro vypocet odchylky pfi snaze o hubnuti:

odchylka = aktualnidenni ptijmem - aktualni dennivydej + 485

Vzorce pro vypocet odchylky

Doporucené denni limity jsou vypocteny dle uzivatelovych parametru promitnutych ve spocitané

hodnoté bazalniho metabolismu a cile uzivani aplikace nastaven¢ho v nastaveni aplikace.

Vzorce pro vypocet doporucéenych dennich limitd pfi snaze o udrZeni vahy:

limit ptijem = BM + energie vydana télesnou aktivitou

limit vydeje télesnou aktivitou = hodnota ptijaté energie prevysujici BM

*BM = bazdalni metabolismus

Vzorce pro vypocet doporucenych dennich limitu pfi snaze o hubnuti:
limit ptijem = BM + energie vydana télesnou aktivitou prevysujici limit — 485 x PHP
limit vydeje télesnou aktivitou = hodnota prijaté energie prevysujici limit + 485 x PHA

*BM = bazalni metabolismus
PHP = pomér hubnuti pomoci omezeni prijmu

PHA = pomér hubnuti pomoci zvySeni télesné aktivity

Vzorce pro vypoéty dennich limitu
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Zpusob vybéru piijmu ¢i vydeje energie

Co se tyce zpusobu vybéru jidla ¢i aktivity

Carrier & 10:32 PM P

Kaloricky Sounn | P {jem

Vlastni

Carrier & 10:32 PM

Philem = Cerealie a musli

=

Mazat +

vaplikaci, zvolil jsem feSeni pomoci ~ Ceredlieamust Cini minis 152
Fast food Corn flakes 3.75 >

hierarchickych tabulek, kdy jednotliva jidla Hotovi jidla Cokolidové kulicky seo
a aktivity jsou ¢lenény do skupin  tahidky Musli sypané ovocné as2
. . L. . . Lusténiny Musli sypané zéklad 3.48 >

pribuznych jidel ¢i aktivit. V jednotlivych Maso st zapéian s
skupinach je navic mozné¢ vyhledavat — Miéené vyrobky > Ovesna kase 39 >

pomoci vyhledavaci listy, ¢imz bych chtél
uzivateli umoznit jak rychly wvybér, tak Obr. 4 Zpiisob vybéru pomoci hierarchickych tabulek
spolehlivost, Ze jidlo ¢i aktivitu najde, 1 kdyz nebude znat pfesné jméno, pod kterym je v aplikaci

uloZena. V jednotlivych skupinach muaze uzivatel mazat ¢i pridavat vlastni jidla a aktivity.

er % 1032 P Zpusob zadani porce ¢i délky aktivity
Ceredlie amusii  Corn flakes
- Po vybéru konkrétniho jidla ¢i aktivity pfichazi na tadu zpusob zadani

e kvantity. Coz je cast aplikace, ktera nejvice ovlivni rychlost zadani

Dot jednotlivych poloZek a vlastni pfijemnost pouzivani aplikace.

Co se tyCe zadavani porce snézeného jidla, nabidne aplikace uzivateli dva

Podet porei:

zpusoby. Bud’ zadani pomoci presné gramaze jidla, tato moznost by méla byt
p y p p g J

112.50 keal

vyuzivana prevazné u jidel, ktera nemaji stanovenou urcitou velikost bézné

porce nebo u jidel, ktera do aplikace pridal sam uzivatel a nevyplnil
Obr. 5 Zpisob zadani

porce volitelnou polozku, gramaz bézné porce. Druhym zplsobem zadavani je

zadani pomoci poétu béznych porci. Kde vsechna jidla, u kterych Ize vahu

bézné porce urcit, maji tuto hodnotu defaultné zadanou a uzivatel pii zadavani bude pracovat rovnou

s touto hodnotou. Bude ji moci mirmné poupravit pomoci posuvniku. Také bude moci upravit, kolik

takovych porci snédl. Tento zpusob je vychozim zptisobem zadavani jidla a po pochopeni principu by
m¢l uzivateli usnadnit a urychlit praci, coZ je i soucasti testovani.

Co se ty¢e zadavani délky aktivity, aplikace nabizi pouze jeden zpusob a to jednoduché nastaveni

délky aktivity v hodinach a minutach na dvou ramcich pro vybér (tzv. pickerech).

Zpusob detailniho zobrazeni a editace denniho p¥ijmu a vydeje

Aplikace nabizi moznost vypsat si detailn¢ vSechny jidla potazmo aktivity, které uzivatel ten den
vykonal a informace o nich. Toto zobrazeni je implementovano dvémi pichlednymi tabulkami
(jednou pro prijem a druhou pro vydej), které mize uzivatel editovat a tim upravovat svij denni

souhrn.
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Mapovani pohybovych aktivit

Abych udrzel uritou konzistenci mezi jednotlivymi ¢astmi aplikace, tak uvodni obrazovkou a
centralnim prvkem této casti je opét denni souhrn. Vlastni architekturu celé této Casti aplikace

demonstruji na stavovém diagramu na obr. 6.

Zpét

v

«| denni souhrm zobrazn;;_

detail béhl |

- behy
zpét novy béh wybrat zpét
W W
> trénink detail béh
- etail béhu }—
dvod <
Zrusit
vybrat
k4
zadat cil vybrat Zpet
W
otvrdit
P = trénink
start
W
pribéh
tréninku

konec

Obr. 6 Stavovy diagram popisujici ¢ast aplikace mapujici pohybové aktivity

Zpusob zobrazeni denniho souhrnu pohybovych aktivit (dale jen béhi)

V dennim souhrmu béhu se uzivateli zobrazuji statistiky o uskute¢nénych bézich onoho dne, jako je
celkova ubéhla vzdalenost, celkovy ¢as, pocet kroka za cely den, primérna rychlost vSech béhu,

pocet spalenych kalorii a pocet jednotlivych béht.

Moznost zadani cile béhu

Pred vlastnim spusténim méfeni béhu, si uzivatel vybere, jestli si chce spustit pouze volny trénink bez
urcitého cile nebo zda chce svému béhu nastavit néjaky cil. Pokud zvoli béh s cilem, nabidne mu
aplikace tfi varianty cile b¢hu. Bud’ si miiZe nastavit cilovou vzdalenost béhu, nebo cilovy ¢as a nebo
cilovy pocet spalenych kalorii. Pocet spalenych kalorii muZe zadat bud’ konkrétni cilovou hodnotu a
nebo pomoci funkce aplikace, ktera spocita pocet kalorii, ktery uzivateli chybi k dosazeni

doporu¢eného denniho limitu pro vydej energie.
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Pritbéh béhu

Po spusténi méfeni béhu, je mozné meéreni pozastavit, opét spustit (pokra¢ovat) nebo resetovat.
Aplikace méfi a zobrazuje aktualni ub¢hlou vzdalenost, pocet krokd, pocet spalenych kalorii, cas a
pramérnou rychlost béhu. Pii méfeni béhu se zadanym cilem aplikace po dosazeni cile, uzivatele
upozorni vibraci telefonu a zménou barvy zobrazeni hodnoty, ktera presahla cil. Po ukonceni méteni
b&hu, se béh ulozi jak do denniho souhrnu béhu, tak do denniho souhrnu vydeje energie v druhé ¢asti

aplikace.

Algoritmus krokoméru

StéZejni Casti krokoméru je algoritmus pro detekci kroku. Jelikoz jsem se krokomér rozhodl
implementovat nad akcelerometrem, pracuje se v algoritmu se snimanim a vyhodnocenim otfesu
telefonu. Po celou dobu méfeni béhu je snimana jedna osa akcelerometru telefonu, dle polohy
telefonu. Diskrétné periodicky snimané hodnoty z akcelerometru jsou nejprve prefiltrovany pres dolni
propust, aby doslo k vyhlazeni nasniman¢ho signalu. Vlastni vyhodnoceni nasnimanych hodnot
probiha za pomoci dvou citlivosti, minimalni a prubézné, pfi¢emz prubézna citlivost se dynamicky

prizpusobuje intenzité¢ béhu, ale nikdy neklesne pod hodnotu minimalni citlivosti.

Zpusob detailniho zobrazeni béha

Aplikace uzivateli umoziiuje krom¢ vypisu souhmnych statistik béhii na Gvodni obrazovce také
detailni vypis vSech b¢hii. VSechny béhy zobrazi v prehledné tabulce, sefazené podle Casu, kdy byly
aplikaci zméreny. BEhy je mozné v této tabulce editovat. Po vybéru konkrétniho béhu z tabulky

aplikace uzivateli zobrazi detail naméfenych statistik vybraného béhu.

Nastaveni aplikace

V nastaveni aplikace je mozné nastavit uzivatelovi parametry a cil uzivani aplikace. U hodnot délek

jednotlivych typt kroku aplikace umoziiuje hodnoty dopoditat z aktualni vysky uzivatele.

V aplikaci je mozné nastavit nasledujici parametry:
1. Osobni parametry pro vypocet bazalniho metabolismu:
Pohlavi, vék, mira aktivity, vyska, vaha.
2. Télesné parametry pro spravnou funkci krokoméru:

Délka kroku pfi chuzi, délka kroku pfi béhu, délka kroku pfi sprintu.

3. Cil uzivani aplikace:

Udrzet vahu, zhubnout (omezenim pfijmu potravy [%], zvySenim télesné aktivity [%]).
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2.4 Navrh GUI

Pfi navrhu uzivatelského rozhrani jsem vychazel z principii popsanych v kapitole 1.3 Zasady pfi
tvorbé uzivatelského rozhrani. Hlavnim rysem navrzeného GUI je snaha o co nejjednodussi a
nejprehlednéjsi zobrazeni vsech prvkai.

V ramci zachovani urcité konzistence a usnadnéni ovladani aplikace, jsem stéZejnimi prvky pro
navigaci a pohyb skrze aplikaci zvolil standardni ovladaci prvky, jako je liSta zalozek a navigacni
lista. Pro vét§i prehlednost a intuitivnost je v ramci celé aplikace dodrZena urcita konzistence

v barvach, kter¢ jsou spjaty s kazdym logickym celkem aplikace.
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Obr. 7 Navrh GUI jednotlivych logickych celki
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2.5 Navrh testovani

Testovani celé aplikace se déli na testovani presnosti krokoméru a testovani uzivatelského rozhrani.
V nasledujici podkapitole popisuji navrhnuty pribéh obou testovani, co bylo v testech méfeno a co

jsem chtél testovanim zjistit.

Testovani krokoméru

Pri testovani krokoméru jsem se zaméfil na presnost naméfenych hodnot. Cilem testovani bylo zjistit
odchylky naméfenych hodnot a vliv upevnéni telefonu na presnost méreni.

Testovani probihalo na pfedem zmétfeném tseku, na kterém jsem méfil chizi a béh. Nejprve jsem
provedl nckolik sérii méfeni s telefonem umisténym v kapse a po té nékolik sérii méfeni s telefonem
umisténym ve specialnim pouzdfe na béhani. Vice sérii jsem zvolil proto, abych zjistil, jestli je
meéteni dostateéné stabilni a vysledky testovani 1ze povazovat za relevantni. Naméfené hodnoty jsem
porovnaval s hodnotami ziskanymi na stejném useku existujicim krokomérem, konkrétn¢ aplikaci
Pedometer Free GPS+. Hodnoty, které lze urcit presné, jako je vzdalenost, pocet kroka a prumérna
rychlost jsem také porovnal s realnymi hodnotami.

Z méfeni jsem uéinil zavér o presnosti namérenych hodnot a vlivu upevnéni telefonu na odchylku.

Testovani uzivatelského rozhrani

Testovani uzivatelského rozhrani bylo zaméfeno na dva faktory, které¢ vyrazné ovliviiuji pfijemnost
pouzivani aplikace, konkrétné¢ na intuitivnost uzivatelského rozhrani a naucitelnost navrzenych
ovladacich postupt.

Testovani je rozdéleno do dvou testi, na komplexni test A a prakticky test B. Test A se sklada
z otazkové Casti a naslednych praktickych ukolt. Test B obsahuje pouze praktické ukoly. V testu A
jsem se v otazkové casti zamcfil na intuitivnost konkrétnich prvkil uzivatelského rozhrani a v
naslednych praktickych ukolech jsem sledoval osvojeni jejich vyznamu a praktické uziti. V testu B,
ve kterém byl uZivatel postaven pred praktické ukoly jest¢ pred prozkoumanim celé aplikace, jsem
sledoval intuitivnost pouzitych ovladacich postupti. V obou testech jsem méfil Casy stravené nad
ukolem a uspésnost jejich feseni. Vysledky obou testi jsem porovnal a ucinil zavér o naucitelnosti
navrzenych ovladacich postupti a vlivu osvojeni vyznamu jednotlivych prvka uzivatelského rozhrani
na délku Casu straven¢ho plnénim tikolu.

Test A byl proveden na jedné poloving testovanych uzivateli a test B na druhé poloving. V obou
polovinach byli zastoupeni stejné stafi a zkusSeni uzivatelé. Aby nedochazelo ke zkresleni ziskanych

vysledka, probihali testy s kazdym uZivatelem ve stejnych podminkach dle nasledujicich postupti.
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Prubéh testu A:

1.

Nejprve byl uzivatel v kratkosti seznamen s aplikaci, s tim co je jejim cilem a co by méla d¢lat. Co
se tyCe obsahu seznameni, bylo informa¢né na Grovni popisu aplikace v Appstore, ve kterém se
uzivatel chee dozveédét, co za aplikaci si stahuje.

. Uzivatel si spustil aplikaci a spolecné jsme prochazeli vybranymi ¢astmi aplikace s tim, ze jsem

uzivateli pokladat otazky ke konkrétnim prvkim uzivatelského rozhrani. Po vysloveni uZivatelova
nazoru, jsem uzivateli fekl, zda odpovédél spravné nebo Spatné a popiipadé mu fekl spravnou
odpovéd’. BEhem této Casti testovani jsem si u kazdé otazky znacil spravnost odpoveédi. Odpoveédi
m¢ély odhalit chyby v navrzeném uzivatelském rozhrani.

Po seznameni uzivatele s aplikaci prisli na tadu praktické ukoly. Zadani tkolt bylo bez
podrobnosti, zadany byly pouze konecné pozadavky. Jednalo o jednoduché tukoly, se kterymi by
se uzivatel pii pouzivani aplikace denné¢ setkaval. Pii kazdém tkolu jsem si znacil chybné cesty
uzivatele a konkrétni prvky, na kterych k nim doslo. Dale jsem se zaméfil na sledovani ¢asu, ktery
zabralo feseni tikolu. Namérené Casy jsem pii vyhodnoceni testu porovnaval s naméfenymi ¢asy
z testu B.

Na zavér testovani jsem se uzivatele jest¢ zeptal na zpétnou vazbu, jaky mél z pouzivani aplikace
pocit a co by v aplikaci udé¢lal jinak. Tyto informace budu moci vyuzit pii dal§im vyvoji aplikace.

Prubéh testu B:

1.

Nejprve byl uzivatel v kratkosti seznamen s aplikaci, s tim co je jejim cilem a co by méla d¢lat. Co
se tyCe obsahu seznameni, bylo informa¢né na Grovni popisu aplikace v Appstore, ve kterém se
uzivatel chee dozveédét, co za aplikaci si stahuje.

. Po seznameni uzivatele s aplikaci jsem rovnou zadaval praktické tkoly. Jednalo se o stejné ukoly

jako v praktické casti testu A aby bylo mozné porovnat vysledky obou testi. Pii kazdém tkolu
jsem si opé€t znacil chybné cesty uzivatele a konkrétni prvky, na kterych k nim doslo. Dale jsem se
zam¢fil na sledovani Casu, ktery zabralo feSeni ikolu. Naméfené ¢asy jsem pii vyhodnoceni testu
porovnaval s namérenymi ¢asy z testu A.

Na zavér testovani jsem se uzivatele jesté zeptal na zpétnou vazbu, jaky mél z pouzivani aplikace
pocit a co by v aplikaci udé¢lal jinak. Tyto informace budu moci vyuzit pfi dal§im vyvoji aplikace.
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3 Realizace

Nasledujici kapitola se vénuje vlastni realizaci projektu. Nejprve se zam&fim na popis implementace
aplikace, ve kterém rozeberu jeji architekturu a podstatné implementacéni detaily. Poté se zaméfim na
popis testovani aplikace a vyhodnoceni testii. V zavéru kapitoly nastinim moznosti dal§iho rozvijeni

aplikace.

3.1 Popis implementace aplikace

Aplikace je implementovana v nativnim jazyce Objective-C. Vyvoj probihal ve vyvojovém prostredi
Xcode za vyuziti nastroje Storyboard, ktery lze popsat jako vizualni editor, slouZzici pro stavbu a
propojeni uzivatelského rozhrani a ovladacich prvkia. Aplikace je vystavéna nad zakladnimi
frameworky UIKit, Foundation a CoreGraphics, které¢ poskytuji dostatecné aplikacni rozhrani pro
praci s daty a standardnimi ovladacimi prvky [1]. Krom¢ téchto zakladnich frameworku vyuziva

aplikace jest¢ frameworku CoreMotion, nad kterym je implementovan krokomér aplikace.

Architektura aplikace

Kostrou aplikace je soustava podtfid tfidy UlViewController nebo UlTableViewController, které
reprezentuji vlastni obrazovky aplikace a staraji se o ovladani a zobrazovani dat a prvka
uzivatelského rozhrani. Protoze jsem aplikaci vyvijel za pomoci Storyboard, jsou tyto tfidy propojeny
pomoci UlStoryboardSeque, ptes které mezi sebou komunikuji a predavaji si dalezit¢ parametry.

Jednotlivé objekty, se kterymi se v aplikaci pracuje, jako jsou jidla, aktivity a béhy, jsou v aplikaci
reprezentovany jako instance jim odpovidajicich tfid Food, Activity a Run, popripadé
DailySummaryFood a DailySummaryActivity. Kde Food a Activity predstavuji jidla a aktivity
v hierarchickych tabulkach a nesou informace podstatné pro zadavani jidel a aktivit do denniho
souhrnu. A DailySummaryFood a DailySummaryActivity predstavuji jidla a aktivity vykonané béhem
dne a nesou informaci o vlastnich porcich jidel ¢i aktivit. O praci se seznamy se zminénymi objekty
v ramci aplikace se stara tfida DataController.

Nacitani aplikace a komunikaci s operacnim systémem obstarava tfida AppDelegate, ktera
spravuje singletonovy objekt UlAplication reprezentujici celou aplikaci. V této tfidé je
implementovano vytvofeni perzistentnich souboru pro ukladani dat po prvnim spusténi aplikace a
také prepisovani soubort obsahujici denni souhrny pfi kazdé zméné data. Toto pfepisovani je
implementovano v metod¢é applicationSignificantTimeChange: ktera je volana vzdy jako reakce na

systémové hlaseni o zmén¢ data.
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Celou architekturu aplikace demonstruji na diagramu tfid na obr. 8.
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Obr. 8 Diagram tiid celé aplikace

Zpisob perzistentniho uloZzeni dat

Jednou ze stéZejnich ¢asti aplikace je zptsob uloZeni dat. Co se ty¢e perzistentniho ulozeni dat v 10S
aplikacich mezi nejbéznéjsi zpusoby patfi vyuziti seznamu vlastnosti, archivovani objekt, SQLite ¢i
nastroje Core Data. VSechny ¢tyfi zpusoby trvalého uchovani dat sdili jednu dualezitou vlastnost a to,
ze pracuji se slozkou Documents vlastni aplikace. Kazda aplikace totizZ muze nacitat a zapisovat data

pouze do této slozky [3].
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Jelikoz se v mé aplikaci nepracuje se slozitymi modely dat a nad daty neni potfeba vytvaret relace
a razné typy agregaci, zvolil jsem implementaci perzistentniho uloZeni dat pomoci seznamu vlastnosti
a archiva objekti. Konkrétné seznamem vlastnosti implementuji ulozeni nastaveni aplikace a
archivovani vyuzivam pfi ukladani vlastnich seznamii objekti, jako naptiklad seznam jidel, aktivit ¢i
seznamu s dennimi souhmy.

Co se tyce strategie ukladani dat do souboru, zvolil jsem zplsob uloZeni dat ve vice souborech,
kdy kazdy soubor reprezentuje prislusny seznam. Tento pfistup umoziuje nacitat pouze data

vyzadana uzivatelem, coz vede k Setfeni paméti.

Seznam vlastnosti

Seznamy vlastnosti jsou praktické, protoze je lze upravovat manualn¢ v prostfedi Xcode. Pokud
obsahuji pouze specifické serializované objekty, 1ze do nich také ukladat instance tfid NSDictionary a
NSArray. Serializovany objekt je objekt konvertovany na tok bajti. Ackoliv lze pro serializaci
pripravit ktervkoliv objekt, do kontejnert jakymi jsou objekty tiid NSDictionary nebo NSArray lze
umistit jen nékteré¢ z nich. A to konkrétn¢ objekty nasledujicich tfid: NSArray, NSMutableArray,
NSDictionary, NSMutableDictionary, NSData, NSMutableData, NSString, NSMutableString,
NSNumber a NSDate. Vlastni kontejner obsahujici spravné objekty se do souboru zapiSe pomoci
metody writeToFile:atomically. Nevyhodou vyuziti seznamu vlastnosti je, z¢ do nich nelze

serializovat vlastnoru¢n¢ navrzen¢ objekty [3].

Archivovani objekta

Technika archivovani objekti modelu umoziuje jednoduse zapisovat komplexni objekty do soubort a
opét je znich nacitat. Jedna se o obecngjsi zpusob serializace dat, kterym muzeme serializovat i
vlastnoru¢n¢ navrzené objekty. Pokud je kazdy atribut, ktery tfida nebo objekt obsahuje skalarni
veli¢ina nebo instance tfidy, které odpovida protokolu NSCoding, muze byt objekt kompletné
archivovan.

Protokol NSCoding deklaruje dvé metody, které jsou v implementaci archivované tfidy ob¢
povinng. Jedna znich zapisuje objekt do archivu, druha z archivu nacita a vytvofi novy objekt.
Obéma metodam se preda instance tfidy NSCoder, ktera zapisuje a nacita z archivu mechanismem
kli¢-hodnota.

Vytvoreni archivu z objekti odpovidajicich protokolu NSCoding, je relativné jednoduché. Nejprve
se vytvori instance tfidy NSData, ktera bude uchovavat ,zakodovana® data, a potom instance tridy
NSKeyedArchiver (jez je podtiidou NSCoder), ktera bude objekty do instance tfidy NSData
archivovat. Pfi obnové objekti zarchivi se postupuje obdobné, pouze namisto s tfidou
NSKeyedArchiver se pracuje se tfidou NSKeyedUnarchiver, pomoci které¢ se nacitaji objekty
z archivovanych dat tfidy NSData [3].
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Implementace krokoméru

Jak jiz bylo mnohokrat feceno, krokomér jsem se rozhodl implementovat nad akcelerometrem
telefonu. Soucasti iPhone je tfiosy akcelerometr, ktery dokaze detekovat pohyb nebo puisobeni
gravitaéni sily v tfidimenzionalnim prostoru. Akcelerometr méfi zrychleni, takze kdyz vrati hodnotu
1.0, znamena to, Ze v ur¢itém sméru detekoval zrychleni 1 g.

Co se tyCe pristupu k datim akcelerometru, Apple poskytuje framework Core Motion. Core
Motion framework je primarné zodpovédny za pfistup k syrovym datim akcelerometru a gyroskopu
telefonu, avSak navic vyuziva jedine¢nych algoritmi pro zpracovani téchto syrovych dat a umoziuje
tak vyvojari pfistup k mnohem jemnéj§im informacim. Toto zpracovani probiha v samostatném
vlakn¢ frameworku. Pristup k datim poté funguje jednoduse tak, ze Core Motion dorucuje udalosti o
pohybu piimo do aplikace, ktera o n¢ zazada [13].

Centralnim pfistupovym bodem frameworku Core Motion je tiida CMMotionManager. V aplikaci
by méla byt vytvofena pouze jedna instance této tfidy. Po vytvareni instance tfidy
CMMotionManager se upfesni interval aktualizace, a pot¢ uZz jen staCi spustit zasilani dat

s pfislusnym fizenim dodani kazdé udalosti o pohybu.

Core Motion udalosti o pohybu jsou reprezentovany tfemi datovymi objekty, znich kazdy
zapouzdiuje jedno ¢i vice méfeni.
e Objekt CMAccelerometerData zachycuje zrychleni podél kazdé z prostorovych os.
e Objekt CMGyroData zachycuje rychlost otaceni kolem kazdé ze tii prostorovych os.
e Objekt CMDeviceMotion zapouzdiuje nékolik riznych méfeni, prevazné se jedna o, urcitym
zpusobem, zpracované ¢i filtrované méfeni rychlosti otadeni a zrychleni, které umoziuje

pristup k detailnéjSim informacim o méteni [14].

V ramci své aplikace vyuzivam datovych objektt CMDeviceMotion a CMAccelerometerData.
CMDeviceMotion vyuzivam k méfeni polohy telefonu, pro urCeni osy, na které¢ bude aplikace mérit
otfesy. CMAccelerometerData vyuzivam k vlastnimu snimani zrychleni z pfislusné osy

akcelerometru a nasledné detekei kroku.

Méi‘eni kroku
S kazdou prijatou aktualizaci nad daty CMAccelerometerData se provadi vyhodnoceni naméfeného
zrychleni na vybrané ose, které¢ uri, zda byl proveden krok. Pfed vlastnim vyhodnocenim je
naméfené zrychleni upraveno dolni propusti, aby nedochazelo ke zkresleni vlivem diskrétniho
snimani spojit¢ho signalu.

Vyhodnoceni probiha na zakladé¢ porovnani naméfen¢ho zrychleni zhodnotou tempSens,
reprezentujici aktualni citlivost krokoméru a sledovani aktualnich hodnot boolovskych proménnych

step a miss. Proménna step slouzi k identifikaci, ze sejmuta hodnota zrychleni spada stale jesté do

25



provadéni stejného kroku jako predchozi sejmuta hodnota. Proménna se aktivuje, jakmile aktualni
hodnota zrychleni je vyssi nez hodnota tempSens a nuluje, jakmile aktualni hodnota zrychleni klesne
pod hodnotu minSens, reprezentujici neménnou minimalni citlivost krokoméru. Pfi kazdém nulovani
proménné step, dochazi k inkrementaci po¢tu kroku a k upraveni hodnoty tempSens. Boolovska
proménna miss pracuje na podobném principu jako proménna step, ale s tim rozdilem, ze se aktivuje,
jiz kdyz aktualni hodnota zrychleni vzroste nad hodnotu minSens. Tato proménna slouzi k upravé
tempSens smérem dolu, tempSens je upravena, pokud aktualni hodnota zrychleni klesne pod hodnotu
minSens ale v predchozim prubéhu neprekonala hodnotu tempSens. Zaroveni proménna miss slouzi
k pripoc€teni prvniho kroku po ,minuti® hodnoty tempSens, pfed jejim vlastnim upravenim. Pro lepsi

pochopeni algoritmu uvedu jeho zjednoduseny kod.

Hodnota aktuadlniho zrychleni prekrocila hodnotu tempSens, to znaci zacdtek kroku.
if (g > tempSens && !step) { //g = aktudlni hodnota zrychleni
step = YES;
miss = NO:
missCount = 0;
}
Hodnota aktudlniho zrychleni prekrocila hodnotu minSens, pokud nedojde k
prekroceni hodnoty tempSens dojde k “minuti” a bude potieba upravit hodnotu tempSens.
if ( g > minSens && g < tempSens && !step) {
miss = YES;
}

Hodnota aktualniho zrychleni se sniZila pod hodnotu minSens, to znaci konec kroku nebo “minuti”.

1f(g < minSens && ( step || miss)){
if( miss ) missCount++;
1f( step || ( miss && missCount < 2 )){

//inkrementace poctu kroku
}
step = NO;
miss = NO;

//pfepodet nové hodnoty tempSens

Komentovany pseudokod demonstrujici algoritmus detekce kroki
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Meéreni vzdalenosti

S kazdym namérenym krokem se k dosavadni vzdalenosti pfipoéte vybrana délka kroku. Délka kroku
je vybrana na zaklad€é maximalni intenzity otfesu (hodnoty zrychleni) namérené v celém kroku. Je na
vybér ze tii délek kroku, konkrétné délka kroku pfi chuzi, délka kroku pfi béhu a délka kroku pfi

sprintu, jejichz hodnoty je moZné nastavit v nastaveni aplikace.

Méi‘eni ¢asu
M¢ieni Casu je v aplikaci implementovano pomoci instance tfidy NSTimer, ktera ve smycce

v intervalech po jedné vtefing pocita a zobrazuje ¢asovy interval od spusténi béhu.

Méreni poctu spalenych kalorii
S kazdym naméfenym krokem je k dosavadni hodnoté poctu spalenych kalorii pripoctena hodnota
poctu spalenych kalorii zajeden krok pfi béhu uritou rychlosti, odpovidajici aktualni prim&mé

rychlosti.

Vzdalenost ubéhli za minutu
Délka kroku

Pocet krokt za minutu =

Pocet kalorii spalenych za minutu

Pocet spalenych kalorii za jeden krok =
p Y J Pocet krokd za minutu

*PFi vypoctech se pocitd s hodnotami odpovidajicimi konkrétni rychlosti béhu (pocet krokii za
minutu pri béhu urcitou rychlosti, vzddlenost ubéhla za minutu pri béhu urcitou rychlosti, délka
kroku pri béhu urcitou rychlosti, pocet kalorii spdlenych za minutu pri béhu urcitou rychlosti a pocet

spalenych kalorii za jeden krok pri béhu urcitou rychlosti).

Odvozeni poctu kalorii spialenych v jednom kroku ze zniamych hodnot poctu kalorii spalenych za minutu

z kalorickych tabulek

Méreni primérné rychlosti
Priiméma rychlost je pocitana z aktualni naméfené vzdalenosti a casu béhu. Hodnota je aktualizovana

kazdou vtefinu.

Vzorec pro vypocet primémé rychlosti:

Aktualni vzdalenost

Pramérna rychlost =
y Aktualni cas
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Anotace dat

Aktualni prototyp aplikace obsahuje zakladni vzorek dat, dostacujici pro otestovani uzivatelského
rozhrani. Kazd¢ jidlo obsahuje informaci o jeho nazvu, poctu kalorii v jednom gramu a gramazi
prumémé porce. Kazda aktivita obsahuje informaci o jejim nazvu a poctu kalorii spalenych pfi
vykonu aktivity za jednu minutu na kilogram uZivatelovi vahy. Jest€ pfed moZznym uvedenim

aplikace na trh se pocita s roz§ifovanim databaze.

3.2  Vyhodnoceni testovani

V nasledujici kapitole uvadim vysledky testovani aplikace. Vlastni otestovani se sklada ze dvou

nezavislych ¢asti. Z testovani krokoméru a testovani uzivatelského rozhrani.

Testovani krokoméru

Cilem testovani krokoméru bylo zjistit presnost naméfenych hodnot a vliv zpusobu upevnéni telefonu
na méfeni. Postup testovani byl popsan v kapitole 2.5 Navrh testovani. V nasledujici kapitole se

zam¢€fim na popis namétenych hodnot a jejich vyhodnoceni.

Méreni presnosti krokoméru s telefonem umisténym v kapse
V ramci testovani jsem provedl nckolik sérii méfeni chiuze a b¢hu na pfedem zméreném

pulkilometrovém tseku s telefonem umisténym v kapse.

Reprezentativni vzorek dat pii méreni chiize:

Pocet kroki Vzdalenost Priumérna Spalené

rychlost kalorie

Krokomér 540 415 4.4 26.64
Pedometer Free GPS+ 559 512 5.1 28.00

Realné hodnoty 550 500 4.98 --

Reprezentativni vzorek dat pri méreni béhu:

Pocet kroku

Vzdalenost Priumérna Spalené

rychlost kalorie

Krokomér 587
Pedometer Free GPS+ 342 475 8.5 35.7

Realné hodnoty 361 500 8.95 --
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Vyhodnoceni testu:
Z nam¢étenych hodnot vyplyva, ze nestabilni poloha umisténi telefonu ma velky vliv na pfesnost
meéteni. Tento jev 1ze vysvétlit tim, Zze se telefon pfi béhu kromé pohybu kopirujiciho pohyb uzivatele
jesté pohybuje sam v kapse, ¢imz dochazi k detekovani neexistujicich kroka. Tento jev bohuzel nelze
odstranit pouhou zménou algoritmu pracujicitho nad akcelerometrem telefonu, protoze akcelerometr
nedokaze rozli§it ¢im je pohyb telefonu zpusoben. Jednim z moznych feSeni tohoto problému je
korekce naméfenych dat za pomoci dat naméfenych z GPS.

Pri chiizi, kdy otfesy telefonu nezpusobuji pohyb vlastniho telefonu v kapse, je naopak dosazeno
dostateéné presnosti detekce kroka. Odchylka oproti realnému poctu kroku se pohybuje praimémé

kolem 2% celkového poctu krokd.

700

600

500 -

400 +

mdetekovanych
300 - mrealnych

200 +

100 +

0

chize béh

Obr. 9 Graf zobrazujici pi‘esnost detekce kroku telefonem v nestabilni poloze

Méreni presnosti krokoméru s telefonem umisténym v bézeckém pouzdre

Bézecké pouzdro se upind na pazi a zajiStuje pevné uchyceni mobilniho telefonu k ruce bézce.
Nemuze tak dojit k neZadoucimu volnému pohybu telefonu tak, jako v pfipad¢ umisténi telefonu
v kapse. V ramci testovani jsem provedl n¢kolik sérii méfeni chiize a béhu na predem zméreném

pulkilometrovém tuseku s telefonem umisténym v bézeckém pouzdre.

Reprezentativni vzorek dat pii méreni chiize:

Pocet kroki Vzdalenost Priumérna Spalené

rychlost kalorie
Krokomér
Pedometer Free GPS+

Reélné hodnoty
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Reprezentativni vzorek dat pri méreni béhu:

Pocet kroki Vzdalenost Priumérna Spalené

rychlost kalorie

Krokomér
Pedometer Free GPS+

Reélné hodnoty

Vyhodnoceni testu:

Z namétenych hodnot vyplyva, Ze pfi stabilnim umisténi telefonu dosahuje algoritmus detekce kroku
uspokojivé presnosti. Konkrétn¢ pri chiizi se dokonce priméma odchylka smrstila do 1% celkového
poctu kroku a pfi béhu byla primérna odchylka kolem 5% celkového poctu kroku. Testovani odhalilo
nepresnost v méreni vzdalenosti, od které se odviji pfesnost hodnot na ni zavislych. Jedna se o Spatné
zvolené hrani¢ni hodnoty citlivosti, dle kterych se vybira délka pravé pficitaného kroku. V dal§im
vyvoji aplikace je tfeba se na tento problém zamérit a za pomoci testovani urcit vhodné hrani¢ni

hodnoty citlivosti.

600

500 -

400 -

300 - mdetekovanych

mrealnych
200 -

100 -

chiize béh

Obr. 9 Graf zobrazujici presnost detekce kroki telefonem ve stabilni poloze

Testovani uzivatelského rozhrani

Cilem testovani uzivatelského rozhrani bylo odhalit logické chyby v jeho navrhu, zjistit jak je
intuitivni a zda jsou navrhnuté postupy ovladani aplikace dostatecné osvojitelné a zapamatovatelné.
Testovani je rozdéleno do dvou testt, na komplexni test A a prakticky test B. Testovani bylo
provedeno na 12 uzivatelich, z nichz 6 provedlo test A a 6 provedlo test B. Pribéh obou testu je
popsan v kapitole 2.5 Navrh testovani, tudiz se v nasledujici kapitole zamérim spise na vysledky a

vyhodnoceni testi.
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Komplexni test A

Tento test se skladal z otazkové a praktické casti. Cilem otazkové Casti bylo zjistit, jak jsou jednotlivé
prvky uzivatelského rozhrani intuitivni. Prakticka cast sledovala osvojeni vyznamu jednotlivych
prvka a jejich praktické pouziti. Otazkova Cast obsahovala 15 otazek ke konkrétnim prvkim
uzivatelského rozhrani. Prakticka Cast obsahovala 8 ukoli. Pfesné znéni otazek i ukold se nachazi

v priloze 1 Protokoly testovani.

Vyhodnoceni testovani otazkami v ramci testu A

Z vysledkt otazkové ¢asti vyplyva, ze vétSina prvku 100 u-

uzivatelského rozhrani je intuitivni a rozpoznani 80 -

jejich funkénosti ne€ini uzivatelim problémy. Mirné 60 +J

problémy ¢inila uZivatelam otazka &islo 13. . Kterym Ll EENB

20 i

Spravnost odpovédi[%]

tlacitkem na obrazovce ukoncite béeh?“ Kde dva

T T

uzivatelé vlivem nepozornosti a Spatné zvolen¢ho ‘ 6 7 8 9 10111213 14 15

Otazka

popisku na tla¢itku slouzicimu k pozastaveni béhu,

volili na misto tlagitka . .Ukoncit béh* tlagitko Obr. 10 Graf znéizoriujici spravnost odpovédi
Stop“. To mé vedlo kopraveni chyby a

pfejmenovani tlacitka ,, Stop “ na ,, Pauza . Chyby na otazkach ¢islo 7 ,,K cemu slouzi posuvnik pod
gramazi porce pri zadavani porce jidla? “ a Cislo 10 ,,Co se skryva za tlacitkem béhy na obrazovce
s dennim souhrnem béhii? “ byly zplisobeny spiSe nepozomosti uzivateli a v rameci praktickych ukolu

na zminénych prvcich nedoslo k zavahani.

Vyhodnoceni praktickych ukold v ramci testu A

Z vysledkt praktickych tkola plnénych v prubéhu komplexniho testu A vyplyva, Zze osvojeni
vyznamu jednotlivych prvki necini uzivatelim problémy. Dulezitym poznatkem je, ze 1 uzivatelé,
ktefi v pfedchozi ¢asti testu odpovédéli na nékteré otazky Spatn€, v nasledném praktickém testu
inkriminované prvky pouzili spravné. Co se tyce ¢asu straveného nad tkoly, byli jednotlivé casy dosti
individualni dle zkusSenosti uZzivateli s mobilnimi aplikacemi. Z pruimérnych cast ale vyplyva, ze
kratké seznameni uzivatele s aplikaci vede k rapidnimu zvysSeni rychlosti plnéni béznych tkonu

s aplikaci a to znaci, Ze jednotlivé navrhnuté ovladaci postupy jsou snadno pochopitelné a naucitelné.

100 30
T 80 25
= 20
@ c
300 %
4 % 15 —
& U7 & 10 —
i ]
a >3
3 20 5,‘._,.‘,_ll l
O 0 T . I 1 T 7 L 1
1 2 3 4 5 6 7 8
Ukol Ukol
Obr. 11 Graf znizornujici aspésnost FeSeni Obr. 12 Graf znizoriujici prumérnou délku ¢asu

praktickych ukolu v ramci testu A provedeni praktickych kol v ramci testu A



Prakticky test B

Test B se sklada z 8 ukold. Jedna se o stejné a stejné zadané ukoly jako v praktické Casti testu A, ale
oproti testu A je plni uZzivatele, ktefi s aplikaci jest¢ nejsou seznameni a neznaji jeji ovladaci postupy.
Cilem testu je zjistit, jak jsou navrhnuté¢ ovladaci postupy intuitivni a zda usporadani ovladacich

prvku neobsahuje logické chyby, které by uzivatele matly.

Vyhodnoceni praktickych ukola v ramci testu B

Z Gspésnosti feseni ukolu plyne, Ze navrzené ovladaci postupy jsou dostateéné intuitivni na to, aby je
uzivatel zvladl pochopit sam. Co se tyCe Casu, byly opét individualni dle zkuSenosti jednotlivych
uzivateld. Primérmé casy ovlivnili zkuSeni uzivatele iPhone, ktefi si s nékterymi ukoly, ve kterych se
dalo vyuzit zazitych ovladacich postupu z vétSiny aplikaci na iPhone, jako napriklad mazani polozek
v tabulce pomoci gesta swipe, poradili rychleji i nez néktefi uzivatelé z testu A. Na druhou stranu na
prodlouzeni prumémych ¢asu méla vliv urita nervozita testovanych uzivateli a cas potfebny pro
zorientovani se v nové aplikaci. Z vysledka testu lze také vypozorovat, ze se¢ doba provadéni ukolu
snizuje v zavislosti na pochopeni principu ovladani z predchozich podobnych ukoli. To lze pozorovat
napiiklad na tkolech 5 a 6, kdy v patém ukolu ma uzivatel spustit méfeni volného béhu a v Sestém
pochopeni, jak se v aplikaci dostat k méfeni b¢hu je vykonan v o polovinu rychlej$im pramémém
Case. V ramci testu B jsem sledoval i to, jak si uzivatelé v praxi poradi s prvky, které néktefi ucastnici
testu A urcili $patn€. V ramci testu B vSichni ucastnici pouzili inkriminované prvky spravné

v kontextu s feSenou ulohou.

Uspé&snost Fedeni [%]

3 4 5
Ukol Ukol
Obr. 13 Graf znizornujici aspésnost Feseni Obr. 14 Graf zndzoriujici prumérnou délku ¢asi
praktickych ikolu v ramci testu B provedeni praktickych kol v ramci testu B
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3.3 Moznosti dalSiho vyvoje

V nasledujici kapitole se pokusim popsat moznosti roz§ifeni aplikace a cesty, kterymi se v budoucnu
muze projekt ubirat. Nejprve se zaméfim na rozsifeni aktualni verze prototypu aplikace, ktera jsou
nutna pred vlastnim nasazeni aplikace na Appstore a poté se pokusim nastinit moznosti dalSiho
rozvoje celého projektu.

Jelikoz Appstore nabizi snadnou distribuci aplikace po celém svéte, je pred vlastnim nasazeni
aplikace na trh podstatné rozsifit aktualni prototyp o moznosti lokalizace celé aplikace do vsech
vyznamnych jazykd. Dal§im nutnym roz§ifenim je rozsifeni aktualni skromné databaze jidel a aktivit.
Vzhledem k tomu, Ze na Appstore aplikaci nejvice prodavaji screenshoty, bylo by také dobré vytvorit
k aplikaci propracovanéjsi grafiku, ktera bude obsahovat urcité signifikantni znaky, které¢ budou
spojeny s aplikaci jako znackou.

Co se ty¢e budouciho rozvoje projektu, bylo by vhodné vytvofeni druhé rozsifené verze aplikace.
Aktualni typ aplikace bude slouzit jako urcita free trial verze schopna pracovat offline a ve které bude
hlavni daraz kladen na jednoduchost pouziti. K ni bude vytvofena placena aplikace roz§ifena o urcité
prémiové funkce, jako je napfriklad ukladani si dennich vysledku do svého profilu, moznosti interakce
se socialnimi sitémi, ale tfeba i1 rozsifeni krokoméru o GPS funkce, jako je zobrazeni mapy, ¢i
mapovani pfevyseni. Tato kombinace dvou aplikaci vede k osloveni §ir§iho okruhu uzivateli a dava
uzivatelim moznost vybrat si aplikaci, ktera jim bude vyhovovat. Navic pokud bezplatna trial verze

uzivatelé oslovi, muze uzivatele presvédcit ke koupi prémium verze, coz vede k vétSim ziskim.
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4 Zaveér

Cilem bakalarské prace bylo navrhnout a implementovat prototyp aplikace na iPhone z oblasti zdravi
a fitness. Pfed vlastnim navrhem aplikace bylo potfeba nastudovat specifika platformy 10S a vytvorit
si dostate¢nou informacni zakladnu ohledné metabolismu lidského téla. Jelikoz stéZzejni Casti aplikace
mélo byt jednoduché a intuitivni uzivatelské rozhrani, bylo dileZitou soucasti prace i studium navrhu
uzivatelského rozhrani.

Z nacerpanych védomosti se podarilo vytvorit prvotni navrh aplikace, ktery byl po uzivatelském
testovani za pomoci nacrtku na papir upraven do verze popsané v kapitole 2. Navrh, tedy aplikace
skladajici se ze dvou ¢asti, a to z ¢asti mapujici denni pfijem a vydej energie a ¢asti fungujici jako
krokomér. Pred vlastni implementaci aplikace bylo dulezité prostudovat existujici frameworky
poskytované firmou Apple a vybrat vhodné, nad kterymi aplikace implementovat. Vlastni aplikace je
implementovana nad zakladnimi frameworky UIKit, Foundation a CoreGraphics, které jsou jesté
roz§ifeny o framework CoreMotion, nad kterym je implementovan krokomér aplikace. Vyvoj
algoritmu krokoméru, do podoby v jaké se ted’ nachazi, byl iterativni proces, ve kterém se opakoval
navrh, implementace a testovani pri kterém se méfila presnost krokoméru.

Testovanim aplikace bylo prokazano, ze pfi stabilnim upevnéni telefonu, dosahuje krokomér, co
se detekce kroku tyce, uspokojivych vysledki. Testovani odhalilo nepfesnost v méfeni vzdalenosti, na
které je tieba se v dalsim vyvoji aplikace zamérit. Z testovani dale vyplynulo, Ze navrzené uzivatelské
rozhrani vyhovuje pozadavkim na intuitivnost a jednoduchost pouziti aplikace.

Vysledkem prace je funkcni prototyp aplikace slouzici k mapovani pfijmu a vydeje energie

uzivatele a méfeni jeho pohybovych aktivit (chiize a béhu) v pribéhu jednoho dne.
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Priloha 1

Protokol testovani - komplexni test A

1. Otazkova cast

1) Identifikujte stisknutelné tladitka na obrazovce ,,Kaloricky souhm®,
Spravné Spatné

2) Co se skryva za tlacitkem ,.detail na obrazovce , Kaloricky souhrn®?
Spravné Spatné

3) Co se skryva za tlacitkem ,,+* na obrazovce ,Kaloricky souhrn®?
Spravné Spatné

4) Co znamena ,,Odchylka® na obrazovce , Kaloricky souhrn®?
Spravné Spatné

5) Pomoci kterého ovladaciho prvku se prida jidlo do existujici kategorie jidel?
Spravné Spatné

6) Jak se uzivatel pfepne mezi mody zadavani jidel?
Spravné Spatné

7) K ¢emu slouzi posuvnik pod gramazi porce na obrazovce se zadavanim porce jidla?
Spravné Spatné

8) Jak ulozi§ zadanou porci do denniho souhrnu?
Spravné Spatné

9) Jak odstarnis jidlo z detailniho vypisu denniho souhrnu?
Spravné Spatné

10) Co se skryva za tlacitkem ,.béhy* na obrazovce ,,Souhmn b&hu*?
Spravné Spatné

11) Co se skryva za tlacitkem , novy béh* na obrazovce ,,Souhrmn béha*?
Spravné Spatné

12) Kterym tlacitkem se spusti méfeni béhu?
Spravné Spatné

13) Kterym tlac¢itkem se ukon¢i méfeni béhu a béh se ulozi do dennich souhrmu?
Spravné Spatné

14) Jak zobrazis$ detailni statistiky béhu na obrazovce ,,Detailni vypis béhia?
Spravné Spatné

15) Jak se dostane$ do nastaveni aplikace?

Spravné Spatné
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2. Prakticka cast

1) Na snidani si snédl banan, zaznamenej jej do aplikace.
Spravné Spatné Cas:

2) Na obéd sis dal 300 gramovy steak z hovézi rosténé, zaznamenej jej do aplikace.
Spravné Spatné Cas:

3) Po ob&dé sis Sel 30 minut zahrat golf, zaznamenej to do aplikace.
Spravné Spatné Cas:

4) Smaz z aplikace zaznamenany banan.
Spravné Spatné Cas:

5) Vydal si se jen tak si zab¢hat, spust’ si méfeni béhu.

Spravné Spatné Cas:

6) Rozhodl jsi se, ze chces§ ubéhnout minimalné 1 kilometr. Spust’ si béh s cilem 1 kilometr.

Spravné Spatné Cas:
7) Chtél by si aplikaci uzivat s cilem zhubnout, a to konkrétné z 40% omezenim pfijmu
potravy a z 60% zvys$enim té¢lesnych aktivit. Proved’ potfebné nastaveni.

Spravné Spatné Cas:
8) V aplikaci chybi tviij oblibeny pokrm, pokus se jej do aplikace pfidat.

Spravné Spatné Cas:

Protokol testovani — prakticky test B

Viz Prakticka ¢ast komplexniho testu A
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Priloha 2

Obsah prilozeného CD

e Plakat
e Video
e Zdrojové kody aplikace

e Technicka zprava
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