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Abstract

This thesis describes a process of creating design and implementation of a mobile ap-
plication focused on patients with Diabetes mellitus. Firstly, a reader will be introduced
into the problem of this chronical disease, an analysis of the state of the art and bene�ts of
developing on Android.
Furthermore, the work describes Android development from the phase of the earliest design
of the concept. The Application DiabetDiary allows the patient to easily store data about
his activities as food, sport, day, insulin and glycemia. Patient's self-management of illness
and collaboration with the doctor allows patients to live the best possible quality of life with
their chronic condition. The thesis is focused on good user interface, development of the
Android application and user testing.

Abstrakt

Cílem této práce je vytvo°ení návrhu a implementace aplikace na mobilní telefon pro paci-
enty trpící Diabetes Mellitus. Nejprve £tená°e seznámí s problematikou tohoto chronického
onemocn¥ní, následn¥ srovná existující °e²ení dostupná na trhu a diskutuje d·vody vyvíjení
aplikace pro platformu Android.
Tato práce popisuje tvorbu aplikace od návrhu prvotního konceptu, vytvo°ení dobrého uºi-
vatelského rozhraní dle zásad uºivatelsky cíleného designu, vývoj na Android a testování
uºivatelského rozhraní. Aplikace DiabetDiary umoº¬uje pacientovi ukládat si data d·leºitá
pro jeho kontrolování nemoci. Spole£n¥ s dobrou spoluprací s o²et°ujícím léka°em by pak
díky tomu mohl pacient zmírnit d·sledky jeho chronické nemoci.
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Kapitola 1

Úvod

1.1 Motivace

První po£íta£e vznikly v první polovin¥ minulého století. Zabíraly velké mnoºství pro-
storu a byly dostupné pouze odborník·m zdatným pro práci s nimi. Pak aº v devadesátých
letech se po£íta£e za£aly vyuºívat i v rámci b¥ºných prací (kancelá°e, pr·mysl). Postupn¥
se dostaly i do domácností, ale stále s nimi p°i²el do styku spí²e zdatn¥j²í uºivatel. Vývo-
já°i systému se proto rozhodli pro vytvá°et uºivatelská prost°edí tak, aby je dokázal ovládat
kdokoliv. V sou£asnosti u sebe nosí po£íta£ v podstat¥ kaºdý £lov¥k - je v na²ich kapsách,
na no£ním stolku, v batohu nebo kabelce. Bereme ho s sebou do práce, ale i na dovolenou,
do divadla anebo do hospody s p°áteli. Takové místo si v na²ich ºivotech alokoval chytrý
mobilní telefon.
Nezbytnou sou£ástí dobré lé£by chronických onemocn¥ní, jako je nap°íklad Diabetes mellitus,
je vlastní sledování stavu pacienta [26]. Pacient ale nem·ºe z·stat neustále na o£ích o²et°u-
jícího léka°e, takºe z ordinace odchází s radou, aby si sv·j stav sledoval. Takové záznamy
si nakonec vede jen velmi disciplinovaný pacient. B¥ºn¥ pouºívané systémy jako papírové
deníky, tabulka v po£íta£i £i poznámka v chytrém mobilu nejsou dost zajímavé £i motiva£ní,
aby je £lov¥k del²í dobu pouºíval.
Medicína dnes proºívá revoluci, do mnoha jejích odv¥tví proniká £ím dál více technických
vymoºeností, aby s lé£bou pomohly. Kdyº u sebe lidé stále nosí mobilní telefony, pro£ je
nevyuºít ke sbírání dat o jejich zdraví? Nabízí se jen otázka, jak k tomu pacienty motivovat.
Nejsnaz²í zp·sob je vytvo°ení zajímavé interaktivní aplikace, ve které bude úkol p°idání ta-
kovýchto informací jednoduchý.
Cílem této práce je návrh a implementace mobilní aplikace pro pacienty trpící chronickou
nemocí Diabetem mellitus. Ta bude shromaº¤ovat data o jejich stavu a usnad¬ovat jim tak
sledování jejich aktivit, které léka° pot°ebuje pro p°esn¥j²í zacílení lé£by. Aplikace by m¥la
být jednoduchá, hezká a funk£ní, aby byl pacient motivován ji nadále pouºívat.

1.2 Struktura

První kapitola obsahuje motivaci a strukturu této bakalá°ské práce. Druhá kapitola je
stru£ným úvodem do základní problematiky onemocn¥ní Diabetes Mellitus pro jeho lep²í

1



KAPITOLA 1. ÚVOD

pochopení a následn¥ pochopení návrhu aplikace, ve t°etí kapitole je p°edstavena dne²ní
situace na trhu mobilních aplikací zabývajících se diabetem, z výsledk· re²er²e vznikly první
nápady na vytvo°ení samotné aplikace. �tvrtá kapitola pojednává o výb¥ru technologií,
které jsou vyuºity p°i implementaci aplikace. V páté kapitole je popsáno vytvo°ení návrhu
aplikace a to zejména její design a funk£nost. �está kapitola rozebírá implementaci samotné
aplikace p°es vytvo°ení uºivatelského rozhraní, p°idání logiky a zpracování dat do databáze.
Sedmá kapitola popisuje pr·b¥h testování aplikace a vyhodnocení výsledk·. Poslední kapitola
shrnuje práci a p°edstavuje moºná vylep²ení do budoucna.

2



Kapitola 2

Diabetes mellitus

2.1 O diabetu mellitu

Diabetes mellitus [2] je souhrnný název pro n¥kolik chronických onemocn¥ní, které se
projevují tzv. hyperglykémii, neboli zvý²enou hladinou cukru v krvi. V �eské republice se
tato nemoc ozna£uje také jako úplavice cukrová neboli cukrovka. Tato onemocn¥ní, v jejichº
d·sledku dochází k poru²e metabolismu sacharid·, bílkovin a tuk·, je zp·sobeno ²patným
vylu£ováním £i p·sobením hormonu zvaného inzulín. Tento hormon vylu£ují β-bu¬ky, coº
je jeden z bun¥£ných typ· Largenhansových ostr·vk· ve slinivce b°i²ní s endokrinní funkcí.
Inzulín je produkován do krve, kde jeho hlavním úkolem je regulovat mnoºství glukózy v krvi
tak, ºe váºe na inzulínové receptory na povrchu svalových, jaterních a tukových tkání. Díky
tomu pak tyto tkán¥ dokáºí glukózu vst°ebat, ta se následn¥ vyuºívá jako jejich energetický
zdroj.
Mezi základní p°íznaky tohoto onemocn¥ní pat°í velká ºíze¬ a hlad, £asté mo£ení a p°i
dlouhodob¥ ²patn¥ lé£eného diabetu (zejména druhého typu) i rozmazané vid¥ní a ²patné
hojení ran. V kone£né fázi p°i nedostate£né £i ²patné lé£b¥ pacienti upadnou do kómatu £i
zem°ou (zejména u diabetu prvního typu). Dlouhodové d·sledky ²patn¥ lé£eného diabetu
mellitus zahrnují

• diabetickou retinopatii, onemocn¥ní oka, které m·ºe skon£it oslepnutím pacienta,

• diabetickou nefropatii, p°i které dochází k po²kození £i úplnému selhání funkce ledvin,

• potenciální amputaci prst· na nohách £i v°edy na nich

• p°íznaky z onemocn¥ní vegetativního nervového systému, jako nap°íklad sexuální dys-
funkce.

Lidé trpící t¥mito onemocn¥ními jsou náchylní ke kardiovaskulárním chorobám, mezi které
pat°í srde£ní infarkt, mozkové mrtvice £i periferní cévní onemocn¥ní. Diabetes je diagnos-
tikován v p°ípad¥, ºe hladina glukózy v krvi na la£no p°esahuje hodnotu 7mmol/l [38] p°i
dvakrát zopakovaném m¥°ení, následn¥ se samoz°ejm¥ provedou je²t¥ dal²í testy, které tuto
diagnózu potvrdí. V roce 2014 byl zji²t¥n u 422 milion· lidí, coº je 8,5 % dosp¥lých jedinc·
[38]. V roce 2012 zp·sobila smrt 1,5 milion· lidí (p°ípadn¥ smrt zp·sobily komplikace, které
vznikly z d·vodu této nemoci) a u 43 % p°ípad· to bylo p°ed dosaºením v¥ku 70 let. Toto
onemocn¥ní v populaci stále nar·stá, coº m·ºete vid¥t na obrázku 2.1.
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KAPITOLA 2. DIABETES MELLITUS

Obrázek 2.1: Nár·st po£tu pacient· s diabetem mezi lety 1980-2014 dle region·

2.1.1 Typy diabetu mellitu

Základní d¥lení t¥chto onemocn¥ní je odvozeno z p°í£in jejich vzniku na

• Diabetes mellitus prvního typu,

• Diabetes mellitus druhého typu,

• a ostatní speci�£t¥j²í typy.

2.1.2 Diabetes mellitus prvního typu

Diabetes mellitus prvního typu °adíme mezi autoimunitní onemocn¥ní. V¥t²inou se pro-
jeví v relativn¥ mladém v¥ku (v d¥tství £i pubert¥), kdy b¥hem relativn¥ krátké doby (týdny,
m¥síce, výjime£n¥ i roky) dochází k absolutnímu zni£ení β-bun¥k ve slinivce b°i²ní bu¬kami
imunitního systému, coº zp·sobí absolutní absenci inzulínu v krvi. Imunitní systém, který
obvykle slouºí k boji proti nebezpe£ným vir·m a bakteriím, napadá práv¥ β-bu¬ky a v¥dci
zatím neznají p°esné d·vody, pro£ se tak stane. Uplat¬ují se pravd¥podobn¥ jak genetické
faktory, tak i vlivy prost°edí, nap°íklad vir, který imunitní systém po²kodí.
Absence inzulínu vede k hromad¥ní glukózy v krvi, a jejímu následnému vylu£ování mo£í, a
zárove¬ "hladov¥ní"bun¥k, které glukózu pot°ebují jako hlavní zdroj energie. Vysoká hladina
cukru v krvi následn¥ zp·sobí jiº zmín¥nou dehydrataci, neúmyslný úbytek t¥lesné hmot-
nosti z d·vodu vylu£ování glukózy mo£í, £asté zm¥ny nálad a podráºd¥nost. Bu¬ky, které
nezískají energii z glukózy, následn¥ za£nou pouºívat náhradní zdroje energie, jako jsou tuky
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2.1. O DIABETU MELLITU

a bílkoviny, coº má za následek vytvo°ení chemických látek zvaných ketolátky, podobný jev
nastává i p°i dlouhodobém hladov¥ní. V d·sledku vysoké hladiny cukru a ketolátek v krvi
vzniká ketoacidóza, extrémní forma ketózy, která v p°ípad¥ ²patné £i v·bec ºádné lé£by,
m·ºe zp·sobit smrt.
Toto onemocn¥ní není tak b¥ºné, trpí jím 5-10 % pacient·, kterým byl diabetes diagnosti-
kován [13], diagnostikuje se vy²et°ením mnoºství glukózy v krvi. Pacienti musí ihned za£ít
uºívat lé£bu spo£ívající v udrºení hladiny glukózy v krvi tak, jak léka° p°edepí²e. Nemocný
musí od té doby dodrºovat dietu a p°ípadn¥ si pravideln¥ aplikovat dávky inzulínu, velikost
dávky je závislá na aktuální hodnot¥ glykémie, plánované aktivit¥, mnoºství sacharid· v
(plánovaném) pokrmu a dal²ích aspektech. �ivot takto nemocného £lov¥ka m·ºe být zdravý
a dlouhý, pokud se o svou nemoc dostate£n¥ zajímá a drºí se striktních doporu£ení, která
mu léka° p°edepí²e.
Prakticky by si kaºdý pacient m¥l p°ed a po kaºdém jídle £i fyzické aktivit¥ m¥°it hladinu
glukózy v krvi a dle aktuální hladiny glykémie aplikovat adekvátní po£et jednotek inzulínu.
Se znalostí pacientova glykemického pro�lu a znalostí jeho individuální reakce na daný in-
zulín je moºné stanovit vhodné aplika£ní schéma tak, aby se hladina glykémie udrºovala v
norm¥. Pacienti s diabetem by si správn¥ m¥li vést deník, do kterého budou zapisovat sv·j
jídelní£ek, mnoºství aplikovaného inzulínu, fyzickou aktivitu a dal²í údaje (neobvyklý stres),
který p°edloºí svému léka°i (diabetologovy) p°i kontrole. Tyto informace mohou pomoci lé-
ka°i s nastavením vhodn¥j²ího schématu dávkování a nastavení krok· vedoucích k sníºení
frekvence extrémních hodnot.
V posledních letech výskyt diabetu typu 1 nar·stá (v pr·m¥ru 3 % ro£n¥) [37], nejvíce je
nár·st vid¥t ve Finsku, kde je tato nemoc kaºdý rok diagnostikována u více neº 60 ze 100
000 d¥tí do £trnácti let. Mezi státy s nejvy²²ím výskytem této nemoci u d¥tí se °adí i �véd-
sko, Kuvajt, Velká Británie, Norsko, Kanada, USA a i �eská republika. Nejniº²í výskyt se
naproti tomu projevuje v �ín¥, ve státech Jiºní Ameriky, Japonsku, Jiºní Korei a Pákistánu.
Z tohoto trendu je vid¥t, ºe nár·st tohoto onemocn¥ní m·ºe korelovat s rozvinutím dané
zem¥.

2.1.2.1 Lé£ba

Lé£ebný plán pacienta je stanovený individuáln¥ tak, aby se dosáhlo optimální kompen-
zace diabetu. Zahrnuje individuální doporu£ení diety, konzultace a doporu£ení k ºivotnímu
stylu (fyzická aktivita, závislosti), stanovení lé£ebných cíl· a edukace pacienta ohledn¥ mo-
nitorování svého zdravotního stavu a farmakologickou lé£bu.
Farmakologická terapie je zam¥°ena na korekci glykémie a prevenci (event. terapii) chronic-
kých následk· diabetu a je t°eba ji zahájit ihned po diagnostice této choroby. Skládá se i z
aplikací inzulínu, na trhu jsou z hlediska délky ú£inku inzulínu t°i základní typy

• krátkodob¥ p·sobící inzulín,

• st°edn¥dob¥ p·sobící inzulín

• a dlouhodob¥ p·sobící inzulín.

Jejich vzájemnou kombinací m·ºeme nastavit vhodné aplika£ní schéma tak, aby se pacient
nedostal do extrémních hodnot a to jak do hyperglykémie (vysoká hladina glykémie v krvi
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KAPITOLA 2. DIABETES MELLITUS

= nad 9 mmol/l) a nebo hypoglykémie (nízká hladina glykémie v krvi = pod 3,3 mmol/l). V
dne²ní dob¥ se krom b¥ºné aplikace injek£ními st°íka£kami (tzv. inzulinky) £i inzulínovými
pery pouºívá i inzulínová pumpa, která pat°í k nejfyziologi£t¥j²ím zp·sob·m lé£by. Jedná
se o krabi£ku p°ibliºn¥ o velikosti mobilního telefonu, která v sob¥ kombinuje dv¥ funkce
- senzor pro m¥°ení hodnoty glykémie a inzulínovou pumpu - aplikaci inzulinu, která je
zavedena do podkoºí. Pacienti si ji b¥ºn¥ umís´ují nap°íklad za pásek u kalhot. Pumpa v
pravidelných intervalech uvol¬uje malé mnoºství inzulínu (tzv. bazální dávka) podle p°edem
nastaveného programu léka°em. Díky tomu funguje jako velmi jednoduchá "náhraºka"funkce
slinivky b°i²ní. Následn¥ si pacient p°ed jídly jiº aplikuje tzv. bolusovou dávku inzulínu, která
slouºí ke kompenzaci cukru získaného z konzumované potravy.
Problémem této lé£by je ov²em fakt, ºe £lov¥k jiº musí být dob°e edukovaný, aby z aktuální
hodnoty glykémie v krvi (m¥°í se glukometry) a p°edpokládaného pokrmu odhadl, jakou
dávku inzulínu si musí dát, aby se udrºel v poºadovaných hodnotách (4-6 mmol/l glykémie
v krvi v b¥ºném stavu, hodinu po jídle do 8 mmol/l). Pokud v²e funguje správn¥, slinivka
b°i²ní daný výpo£et provede automaticky a vypustí p°esn¥ poºadované mnoºství, nicmén¥
co kdyº tuto funkci nahrazuje £lov¥k? Zatím neexistuje p°esný výpo£et, podle kterého by
se ur£ilo p°esné mnoºství. Pacient se tedy musí sebekontrolovat, zjistit jaký vliv na hladinu
glykémie mají dané aktivity a jídla a podle toho si následn¥ dávku odhadnout. Léka° je zde
velmi d·leºitou edukativní sou£ástí. Nicmén¥ i pro n¥j je dost t¥ºké identi�kovat d·vody
n¥kterých výkyv· hladin glykémie, pokud nemá pacient p°esná data o svém dnu, kdy k
výkyv·m do²lo.

2.1.3 Diabetes mellitus druhého typu

V p°ípad¥ Diabetu mellitus druhého typu se v lidském t¥le vybuduje jakási rezistence na
inzulín. Bu¬ky na n¥j postupn¥ p°estanou správn¥ reagovat, coº vede nejprve ke kompenza-
tornímu zvý²ení vylu£ování inzulinu, aº pozd¥ji se glukóza za£ne £ím dál h·°e vst°ebávat a
bu¬ky za£nou postupn¥ "hladov¥t". Proces hladov¥ní probíhá °adu let aº desetiletí, takºe si
pacient obvykle v·bec ni£eho nev²imne. Onemocn¥ní se objeví aº v pozd¥j²ím v¥ku (45-65
let) a to velmi postupn¥, kdy jsou symptomy málo patrné. D·sledky ²patné lé£by jiº byly
zmín¥ny v p°edchozí £ásti, v£asná diagnostika nemoci a zahájená správná lé£ba m·ºe pa-
cientovi prodlouºit plnohodnotný ºivot. V¥dci se dohadují, co p°esn¥ cukrovku zp·sobuje,
nicmén¥ je mnoho faktor·, ze kterých lze predikovat, ºe cukrovkou druhého typu £lov¥k
onemocní. Mezi n¥ pat°í zejména

• centrální typ obezity,

• nejbliº²í p°íbuzný s diagnózou diabetes mellitus druhého typu,

• fyzicky neaktivní £lov¥k,

• v¥k nad 45 let,

• poru²ená glukózová tolerancí (hodnoty 5,6 - 7,0 mmol/l, nala£no v ºilní krvi).

Správnou ºivotosprávou lze sníºit pravd¥podobnost, ºe u £lov¥ka tato nemoc propukne. Po-
kud u sebe jedinec pozoruje n¥které vý²e zmín¥né faktory, m¥l by si
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• udrºovat zdravou t¥lesnou váhu,

• pokud má nadváhu, spole£n¥ s léka°em £i nutri£ním terapeutem vytvo°it plán pro
zdravé hubnutí,

• zvý²it svou fyzickou aktivitu

• jíst vyváºenou stravu a sníºit p°íjem cukr· £i velmi chemicky upravených pokrm·m.

Terapie toho typu diabetu je obvykle kombinace nefarmakologické a farmakologické terapie.
Nefarmakologickou terapií je mín¥no zejména dodrºování zásad racionálního stravování, za-
°azení fyzické aktivity, sníºení t¥lesné hmotnosti, vyvarování se cigaret a alkoholu. Dal²ím
stupn¥m je pak farmakologická terapie, jejíº základem jsou perorální antidiabetika (PAD), z
nichº nejhojn¥ji uºívaným je metformin. U v¥t²iny pacient· je dosta£ující terapie PAD a není
t°eba u pacient· nasazovat inzulin. Pacient musí pravideln¥ jíst, vybírat si zdravá jídla, která
jsou chudá na prázdné kalorie, a nesmí se p°ejídat se. Do svého jídelní£ku je t°eba zahrnout
co nejvíce zeleniny, ovoce, lu²t¥nin, celozrnných produkt·, ryb a zdravých olej·. Vyvarovat
by se naproti tomu m¥l uzeninám, hov¥zímu masu, slazeným nápoj·m, sladkostem, alkoholu,
smaºeným produkt·m £i tu£ným mlé£ným produkt·m.
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Obrázek 2.2: Nár·st po£tu diabetik· v �eské republice v letech 1997-2015 [10]

2.1.4 Ostatní speci�cké typy diabetes mellitus

Mezi dal²í typy DM pat°í gesta£ním DM, neboli t¥hotenská cukrovka, která propuká, jak
je z názvu patrné, v dob¥ t¥hotenství zhruba u 4 % ºen, zejména u star²ích t¥chotných ºen.
Slinivka b°i²ní p°estává tvo°it adekvátní mnoºství inzulinu coº má za následek zvý²ení glyké-
mie v krvi matky. P°ebyte£ná glykémie následn¥ odchází do krve plodu, který na to reaguje
nadm¥rnou produkcí inzulínu. T¥hotné jsou v �R velmi dob°e monitorovány, nyní povinn¥ 2
m¥°ení glykémie, v po£áte£ní fázi a pak cca ve dvacátém pátem aº dvacátem osmém týdnu
t¥hotenství, kdy absolvují orální glukózový toleran£ní test (OGTT). Nelé£ená cukrovka to-
hoto typu se negativn¥ projeví zejména u dít¥te. Plod m·ºe za£ít nadm¥rn¥ p°ibývat na váze
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KAPITOLA 2. DIABETES MELLITUS

a nadm¥rn¥ velké dít¥ p°iná²í komplikace p°i porodu jak pro matku, tak pro dít¥. Po porodu
m·ºe dít¥ trp¥t hypoglykémií (sníºená hladina cukru v krvi v d·sledk· zvý²ené endogenní
produkci inzulínu), problémy s dýcháním £i novorozeneckou ºloutenkou. V nejhor²ím p°ípad¥
m·ºe v d·sledku t¥hotenské cukrovky dojít k potratu.
Mezi ostatní speci�cké typy diabetu pat°í cukrovka provázející jiné choroby, cukrovka vyvo-
laná genetickými defekty, nap°íklad genetickými defekty funkce β-bun¥k, cukrovka induko-
vaná chemickými látkami a léky.

2.1.5 �eská republika v £íslech

Statistické údaje o po£tu diabetik· v �eské republice shromaº¤uje Ústav zdravotnických
informací a statistiky �R. Po£et diabetik· v na²í republice, stejn¥ jako ve sv¥t¥, roste. P°í£in
je hned n¥kolik, lep²í diagnostika samotného diabetu, zkvalit¬ování léka°ské pé£e, zlep²ování
informovanosti odborné i laické ve°ejnosti, ale i nár·st po£tu autoimunitních chorob, stárnutí
populace a zejména nezdravý ºivotní styl. Nár·st m·ºete vid¥t v grafu 2.2.
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Kapitola 3

Re²er²e existujících °e²ení

3.1 Existující °e²ení

V �eské republice dnes pacienti trpící diabetem 1. typu informace o svém jídelní£ku, dnu,
dávkách aplikovaného inzulínu, pí²í do deníku £i do n¥jaké, nap°íklad excelovské tabulky.
Ov²em moc pacient· to ned¥lá zejména kv·li £asové náro£nosti takového úkolu. Cílem je
tedy vytvo°it aplikaci, do které budou data jednodu²e zadávat, která bude intuitivní, nebude
t¥ºké v ní n¥co najít a tedy sníºí £asovou náro£nost vedení takových informací o svém dni.

3.1.1 Podobné, jiº existující aplikace

Pacienti v �eské republice ocení, kdyº aplikace bude v £eském jazyce, tedy nejprve se
zam¥°ím na aplikace, které jsou v £e²tin¥.

3.1.1.1 Mobiab Dieta

Aplikace [29] je skute£n¥ rozsáhlá. Jejím cílem je také zlep²it ºivot pacient· trpcících
diabetem. P°i zapnutí aplikace o sob¥ uºivatel musí zadat velké mnoºství osobních údaj·,
které následn¥ aplikace pouºívá. Tato aplikace má nejen shromaº¤ovat informace o ºivot¥
pacienta, má ho i edukovat a ukazovat mu, jak se stravovat lépe. S tím v²ím má pomoci
veselý design a herní mód, kdy uºivatel za vypln¥ní údaj· o sob¥ získává body, za které si
pak m·ºe ledacos kupovat.
Aplikace umoº¬uje mnoho v¥cí, záznam aktivit jako - sn¥zené jídlo, aktuální tlak, aktuální
glykemie, pitný reºim, sportovní aktivita a dávky inzulínu. Aplikace je ale zárove¬ edukativní,
tedy u jídla £lov¥k p°esn¥ vidí, jaké výºivové hodnoty jídlo, které sn¥dl, má. U pitného reºimu
uºivatel vidí, kolik má pacient je²t¥ vypít tekutin. U m¥°ení tlaku, glykemie £i inzulínu si
m·ºe jednodu²e zobrazit graf, kde vidí, jak se u n¥j hodnoty vyvíjí.
V dal²í záloºce si uºivatel aplikace m·ºe p°e£íst zajímavosti o diabetu, coº mu m·ºe pomoci
v dal²í lé£b¥. Velmi p°íjemná je i skute£nost, ºe aplikace je p°ipravená na bezdrátový p°enos
dat p°es bluetooth z glukometru, tlakom¥ru a kuchy¬ské váhy, která to umoº¬uje. Nicmén¥
jejich komunikaci jsem netestovala.
Dal²í zajímavostí je export dat z databáze do formátu .csv £i .xml a jednoduchá komunikace
se svým léka°em, která je umoºn¥na také p°es tuto aplikaci.
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(a) Hlavní obrazovka (b) V²e, co vidíme o jídle (c) P°idání konkrétního jídla

Obrázek 3.1: Ukázky z aplikace 1

(a) Zadání dávky inzulínu (b) Zadání nam¥°ené glykemie (c) Zadání nam¥°eného tlaku

Obrázek 3.2: Ukázky z aplikace 2

Tato aplikace je opravdu komplexní, v podstat¥ je tam v²e, co by uºivatel mohl chtít, nicmén¥
její vizuální stránka není moc zajímavá, zelená barva poutá p°íli² mnoho pozornosti a uºivatel
si pak nemusí být jistý, co je pro n¥j doopravdy nejd·leºit¥j²í. N¥které poloºky jsou sloºité na
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(a) Chatovací okno s léka°em (b) Moºnosti nastavení

Obrázek 3.3: Ukázky z aplikace 2

pochopení a n¥kterých informací je moºná aº p°íli², uºivateli moºná sta£í i mén¥ informací,
neº mu aplikace poskytuje. Implementovaná aplikace by m¥la být intuitivn¥j²í a jednodu²²í
tak, aby ji mohl pouºívat opravdu kaºdý.

3.1.1.2 Aplikace doporu£ované webem hlidejsizdravi.cz

Jelikoº pacienti z �eské republiky nejspí²e budou primárn¥ chtít pouºívat £eský jazyk,
budou p°i hledání vhodné aplikace hledat £esky. Tedy jeden z prvních portál· vyhledaným
nástrojem Google je web hlidejsizdravi [17], z názvu i obsahu t¥chto stránek, je patrné, ºe
se zaobírají p°esn¥ touto tématikou a ºe pacientovi nabízí n¥kolik aplikací i rad, jak se s
diabetem vyrovnat.
Tento web bohuºel nenabízí jednu aplikaci, která by pacientovi se v²ím pomohla, nicmén¥
za zmínku stojí aplikace Kalorické tabulky [24], která nejen cukrovká°i pom·ºe s tím, jak se
má stravovat, aby m¥l £lov¥k dostate£né mnoºství ºivin a tekutin. Kaºdý den si zde £lov¥k
ukládá, co b¥hem dne jedl a pil a v jakém mnoºství, zárove¬ si zde uºivatel m·ºe zapisovat i
svou fyzickou aktivitu. Nicmén¥ práv¥ proto, ºe je aplikace pro takto ²irokou skupinu uºiva-
tel·, m·ºe se lidem trpícím diabetem, zdát pon¥kud sloºitá. Uºivatel také musí v¥d¥t, jaké
potraviny jíst, nebo´ tato aplikace slouºí skute£n¥ jen jako deník a neobsahuje rady, jak se
stravovat.
Dal²í z nabízených aplikací je Easy diabetes [11], kde si £lov¥k m·ºe ukládat data o inzulíno-
vých dávkách, hodnotách glukózy, ketolátek a dal²í informace. Pacient díky barevné indikaci
pozná, jak by m¥l daný stav, ve kterém se nachází, kompenzovat. Tato aplikace slouºí pouze
k záznamu vý²e zmín¥ných dat, tedy nedávají uºivateli ani léka°i informaci o tom, pro£ se
p°ípadná hladina inzulínu zvedla £i sníºila.
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KAPITOLA 3. RE�ER�E EXISTUJÍCÍCH �E�ENÍ

Dal²í nabízená Pump assistance pom·ºe pacient·m p°i manipulaci s inzulínovou pumpou,
mohou si zde nastavit upozor¬ování, kdy se mají o inzulínovou pumpu postarat.
Ob¥ tyto aplikace bohuºel nejsou £esky, jak jiº název vypovídá. Ob¥ aplikace mohou být uºi-
te£né, nicmén¥ uºivatelé jsou v¥t²inou pohodlní a nemají £as se zabývat n¥kolika aplikacemi
a m¥li by rádi v²e v jedné.

3.1.1.3 Anglické aplikace, Glookoo

Mnohem zajímav¥j²í je anglicky mluvící trh s aplikacemi pro diabetiky. Dobrý £lánek,
který mapuje aktuální situaci mezi mobilními aplikacemi, je £lánek na webu [16], který p°ímo
doporu£uje nejlep²í aplikace na trhu.
V £lánku jsou aplikace jak pro lidi trpící diabetem, ale i pro ty, co jen cht¥jí drºet dietu.
Nap°íklad popisovaná aplikace Fooducate pomáhá uºivatel·m drºet dietu. Nicmén¥ mnohem
zajímav¥j²í je aplikace Glookoo, která slibuje udrºování informací o pacientovi na jednom
míst¥ s integrováním inzulínové pumpy, �tness náramky £i kontinuáln¥ m¥°ících p°ístroj·
na m¥°ení glykemie. Glookoo [14] bohuºel není zdarma, na mobilním telefonu jsem ji je²t¥
netestovala, nicmén¥ vypadá velmi slibn¥. Nabízí synchronizaci se 60 glukometry, 15 inzulí-
novými pumpami a se sedmi výrobci �tness monitorovacích za°ízení. Synchronizace probíhá
pomocí externí hardwarovým p°ístrojem, který se p°ipojí konkrétní za°ízení, poté se data
sesynchronizují s Va²ím mobilním telefonem. Redukce nezabírá mnoho místa, coº je dal²í
výhoda. Aplikace se zdá z náhled· intuitivní a dává uºivateli p°ehled o tom, jaký je jeho
aktuální stav. Celou aplikaci podporuje je²t¥ webový systém, kde se uºivatel dostane k je²t¥
více statistikám o jeho zdravotním stavu. Nechybí ani moºnost kontaktu s pacientem, data
se ukládají do cloudu Glookoo a putují rovnou k Va²emu o²et°ujícímu léka°i, který m·ºe
nemocného okamºit¥ kontaktovat.
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Kapitola 4

Výb¥r technologií

4.1 Výb¥r mobilní platformy

Období Android iOS Windows Phone Dal²í
2016Q1 83.4% 15.4% 0.8% 0.4%
2016Q2 87.6% 11.7% 0.4% 0.3%
2016Q3 86.8% 12.5% 0.3% 0.4%
2016Q4 81.4% 18.2% 0.2% 0.2%
2017Q1 85.0% 14.7% 0.1% 0.1%

Tabulka 4.1: Rozloºení podílu na trhu jednotlivých mobilních platforem [19]

V tabulce 4.1 vidíte zastoupení mobilních platforem na trhu v letech 2016 - 2017. Z
tabulky je patrné, ºe trh ovládá opera£ní systém Android, druhým je nezanedbatelný iOS a
dal²í systémy postupn¥ mizí.
Z obrázku 4.1 je patrné, ºe situace se na trhu velmi výrazn¥ nem¥ní ani v del²ím £asovém
rozp¥tí (2014-2017), nejvíce se prodávají za°ízení se systémem Android a následn¥ poté iOS.
Vyvíjet se proto vyplatí zejména na platformy Android a iOS. K této situaci lze p°istupovat
dv¥ma zp·soby, vyvinout mobilní aplikaci p°ímo pro jednu danou platformu a na ºádné jiné
aplikace nepob¥ºí a nebo pouºít framework, který umí z jedné implementace vyrobit aplikace,
které budou fungovat na obou platformách. Kaºdý z p°ístup· má své výhody i nevýhody [7].

4.1.1 Nativní vývoj aplikace

Nativní aplikace jsou ty aplikace, se kterými se uºivatel setká jiº p°i prvním spu²t¥ní
svého za°ízení. Jsou to nap°íklad ty, které jsou vyvinuté výrobcem a které jsou dostupné
pouze pro jeho za°ízení.
Nativní vývoj znamená, ºe daná aplikace byla vytvo°ena speciáln¥ pro danou platformu a
jazykem, který je pro danou platformu typický, tedy pro iOS Objective-C nebo Swift a pro
Android Java. P°i takovémto vývoji se zvlá²´ vytvo°í vlastní implementace uºivatelského
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Obrázek 4.1: Vývoj podílu jednotlivých mobilních platforem na trhu[19]

rozhraní, datového modelu £i byznys logiky pro daný systém. Kaºdá platforma má také
své speciální prvky uºivatelského rozhraní (nap°íklad systémy s opera£ním systémem iOS
nemají na za°ízení tla£ítko zp¥t, nicmén¥ Android systémy ano), kterých lze p°i tomto vývoji
vyuºít. Tyto komponenty jsou typické pro danou platformu a uºivatel, zvyklý vyuºívat sv·j
daný opera£ní systém, pak nebude p°ekvapen novými prvky a aplikace se mu bude zdát
srozumiteln¥j²í, jelikoº se bude podobat aplikacím, které jiº v za°ízení má.
Dal²í výhodou tohoto vývoje je kompatibilnost se v²emi sluºbami a funk£ními prvky, které
dané za°ízení má, jako senzory, fotoaparát, kalendá° £i galerie.

4.1.2 Multiplatformní vývoj aplikace

Z tabulky 4.1 je vid¥t, ºe by bylo dobré vyvinout aplikaci jak pro platformu Android, tak
pro iOS. Existuje n¥kolik framework·[7], které umoº¬uje multiplatformní vývoj, díky n¥muº
lze vyvinout aplikaci, která bude fungovat jak na platform¥ Android, tak iOS. U tohoto
vývoje je d·leºité na za£átku zvolit správný nástroj a po£ítat s tím, ºe aplikace nebude
p°esn¥ odlad¥ná pro danou platformu. Jedna z dal²ích výhod pouºití takovýchto nástroj· je
levn¥j²í a rychlej²í vývoj, nebo´ se nemusí vyvíjet n¥kolik aplikací zvlá²´, ale jedna, která
bude fungovat na v²ech platformách. Nevýhoda je ov²em ve spot°ebovaných systémových
prost°edcích, tyto aplikace jsou v zásad¥ náro£n¥j²í neº nativn¥ vyvinuté aplikace, které jsou
na danou platformu p°ímo uzp·sobeny. To m·ºe zp·sobovat neadekvátní responsibilitu a
zpoºd¥ní aplikace.
V¥t²ina multiplatformních nástroj· vyuºívá jazyk· HTML, CSS a Javascriptu a vyuºívají
enginu webového prohlíºe£e dané platformy. Dal²í nástroje, n¥které jiº zmín¥né, vyuºívají
jazyku C# £i Unity. Je d·leºité vybírat framework pe£liv¥ jiº na za£átku vývoje aplikace,
nebo´ kaºdý má své výhody a nevýhody.
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4.2. VÝB�R VÝVOJOVÉHO PROST�EDÍ

4.1.2.1 Xamarin

Xamarin[40] je nástroj vyvinutý spole£ností Microsoft a slouºí k nativnímu vývoji apli-
kací, kdy ale v¥t²inu (90 % kódu) sdílíte, tedy jádro aplikace (bussiness logika, p°ístup k
databázi a sí´ovou komunikaci) z·stává stejné pro v²echny platformy, kód se li²í jen v uºiva-
telském rozhraní typickém pro danou platformu.
Xamarin[3] vyuºívá jazyk C#, výkon vytvo°ených aplikací je skoro srovnatelný s nativním
vývojem (Java, Swift/Objective-C), nicmén¥ i p°es ve²keré snahy zde stále m·ºe docházet k
problém·m s podporou hardwarových zdroj· (kamera, mikrofon, GPS lokace, ...) n¥kterých
konkrétních za°ízení, které pak nemusí fungovat správn¥. Volná licence Xamarinu neumoº-
¬uje pouºívat open-source knihovny, má omezené mnoºství funkcí a zabírá v¥t²í mnoºství
pam¥ti neº aplikace vyvinutá nativn¥.
Xamarin také poskytuje tzv. Xamarin.Forms, ve kterém je moºné sdílet 100 % kódu, nicmén¥
tento nástroj slouºí pouze k prototypování.

4.1.2.2 PhoneGap

PhoneGap[31] je nástroj, který vlastní spole£nost Adobe, který umoº¬uje vyvíjet apli-
kace pro v²echny platformy vyuºitím jazyk· HTML, CSS a JavaScriptu, jazyk·, které se
vyuºívají p°edev²ím k tvorb¥ webových aplikací.
Výhodou[20] je, ºe kompilování kódu probíhá v cloudu, takºe není nutné mít SDK (soft-
ware development kit) pro kaºdou platformu, nevýhodou[20] ov²em neaktualizované pluginy,
které slouºí ke komunikaci s jinými aplikacemi. Dal²í nevýhodou je pak náro£nost vyvinuté
aplikace, která v¥t²inou vyuºívá více systémových prost°edk· (pam¥´), neº aplikace vyvinuté
nativn¥.

4.1.2.3 Dal²í nástroje

Dal²í nástroje, které by ²lo jmenovat jsou nap°íklad Appcelerator[6], která také vyuºívá
k vývoji jiº zmín¥né webové technologie, Sencha Touch[33] £i Kony[25].

4.1.3 Shrnutí kapitoly

Nativní vývoj se tedy vyplatí, kdyº vyvíjená aplikace bude p°istupovat k zdroj·m a sluº-
bám dané platformy, kdyº má být dob°e responzivní a pokud má fungovat i o�ine.
Multiplatformní vývoj se vyplatí u jednodu²²ích aplikací, které nejsou tolik náro£né, neob-
sahují sloºité animace a pot°ebují ke svému fungování stabilní internetové p°ipojení.
Z vý²e zmín¥ných d·vod· jsem se rozhodla vyvíjet aplikaci na platformu Android, nebo´
výsledná aplikace bude vyuºívat externí zdroje a m¥la by fungovat i o�ine.

4.2 Výb¥r vývojového prost°edí

P°i vývoji aplikace pro Android je uºite£né pouºít vhodné integrované vývojové prost°edí,
tzv. IDE (z anglických Integrated Development Enviroment), které v sob¥ zahrnuje uºite£né
nástroje, které nám s vývojem pomohou. Takovým nástrojem je nap°íklad vizuální editor
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rozloºení prvk· na obrazovce, který uleh£uje vytvo°ení gra�cké podoby jednotlivých aplikací.
Zabudovaný emulátor umoº¬uje testování a spou²t¥ní aplikace bez nutnosti mít fyzické za-
°ízení u sebe, na²eptávání syntaxe kódu nám umoºní jeho inteligentní editor. Dal²í výhodou
je nástroj pro kompilování a sestavení r·zných verzí aplikace z jednoho projektu.
Nejvíce pouºívané IDE pro Android[28] jsou

• Android Studio

• Eclipse IDE,

• IntelliJ IDEA,

• a Xamarin.Android.

4.2.1 Android Studio

Vývojové prost°edí[8] vytvo°ené na základ¥ softwaru �rmy JetBrains' IntelliJ IDEA je
speciáln¥ vytvo°eno pro vývoj na Android, umoº¬uje psát kód v jazyku Java, objektov¥
orientovaný jazyk s dlouhou tradicí, a Kotlin[22], nový jazyk speciáln¥ vytvo°ený pro vý-
voj na Android, který za£íná být velmi populární. Toto prost°edí vyniká skv¥lým edita£ním
nástrojem pro vytvo°ení kreativního uºivatelského rozhraní, emulátorem, ve kterém lze vir-
tuáln¥ testovat aplikaci na r·zných mobilních za°ízeních. Gradle plugin kompiluje a sestavuje
projekt, je v n¥m velmi jednoduché sestavit r·zné verze projektu a následn¥ vyexportovat
výsledný projekt. Kladnou vlastností je i jednoduchá instalace tohoto IDE.

4.2.2 Eclipse IDE

Vyvíjet na Android lze i v prost°edí, které na to nebylo defaultn¥ vytvo°eno. P°íkladem je
vývojové prost°edí Eclipse IDE[12], které umoºní vývoj na Android po doinstalování chyb¥-
jících plugin·, JDK a SDK. Tyto kroky jsou pon¥kud komplikovan¥j²í pro vytvo°ení prvního
projektu.

4.2.3 IntelliJ IDEA

Podobn¥ jako Eclipse IDE je na tom i toto IDE[21], p°ed prvním spu²t¥ním se musí
doinstalovat n¥kolik plugin·, SDK a následn¥ prost°edí nastavit tak, aby v²e fungovalo.

4.2.4 Xamarin.Android

Toto prost°edí[39] se v r·zných podobách dá pouºít k multiplatformnímu vývoji projektu.
Nicmén¥ já budu pouºívat nativní vývoj, tedy toto IDE pro m¥ nespl¬uje vybrané parametry.
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4.3. SHRNUTÍ VÝB�RU T�CHNOLOGIÍ

4.3 Shrnutí výb¥ru t¥chnologií

Z porovnání nabízených moºností jsem se uchýlila k vývoji mobilní aplikace na platformu
Android. Aplikace bude vytvo°ena nativn¥ a to v prost°edí Android Studio, které je jedno
z nejvyuºívan¥j²ích na trhu. Toto IDE nabízí moºnost psát kód ve dvou jazycích a to nov¥
vzniklému a £ím dál více populárnímu Kotlinu a v Jav¥. Já jsem zvolila vývoj v Jav¥. Tato
aplikace je pro m¥ první v¥t²í zku²eností s vývojem na platformu Android a proto jsem
zvolila zab¥hnuté cesty, abych na nich narazila na co nejmén¥ p°ekáºek. Nicmén¥ t¥²ím se,
aº si budu moci vyzkou²et Kotlin, který slibuje snaz²í psaní kódu bez balastu, který s sebou
nese Java.
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Kapitola 5

Návrh vlastní aplikace a prototyp

P°i navrhování vlastní aplikace je t°eba se zam¥°it na n¥kolik podstatných krok·. Jeden
z nich je vytvo°ení p°ív¥tivého uºivatelského rozhraní. K tomuto kroku si nejprve musíme
stanovit cílovou skupinu, která bude aplikaci pouºívat. Jak jiº bylo zmín¥no v kapitole 2,
aplikace je zam¥°ená zejména na pacienty trpící Diabetem prvního typu, nicmén¥ ji mohou
pouºívat i lidé trpcící diabetem typu 2.

5.1 Uºivatelsky zam¥°ený design [32]

5.1.1 Historie

Uºivatelsky zam¥°ený design je obor, který se zaobírá navrhováním systému z pohledu
uºivatele. Obor je to pom¥rn¥ nový a za£íná se pln¥ prosazovat aº na p°elomu století, kdy k
po£íta£·m získala p°ístup v¥t²ina populace. Tedy i populace, která nemá vzd¥lání z oblasti
informa£ních technologií. Kdyº po£íta£e vznikly, byly p°ístupné jen vzd¥lané £ásti obyvatel-
stva, uºivatelské rozhraní bylo p°íli² komplikované, aby s ním b¥ºný jedinec pracoval, také
k po£íta£·m nem¥la v¥t²ina obyvatel p°ístup. V té dob¥ nebylo t°eba se zamý²let nad tím,
aby uºivatelské prost°edí bylo intuitivní, snadno pochopitelné a pouºitelné. Po£íta£ pouºívali
zku²ení uºivatelé, kte°í si s ledas£ím um¥li poradit. V roce 1959 sepsal C. P. Snow knihu The
two cultures [35], která popisuje spor mezi humanisty a techniky. Technici pouºívali po£í-
ta£, v¥°ili v jeho schopnosti a nem¥li zájem sv·j koní£ek roz²i°ovat mezi b¥ºnou populaci.
Na druhé stran¥ humanisté se zabývali studiem lidí, sociologií, um¥ním a nebyli motivovaní
techniku vyuºívat. B¥hem let se ale postupn¥ ukázalo, ºe bude lep²í tyto dva sv¥ty spojit,
jelikoº by pro sebe mohly být navzájem uºite£né. Nicmén¥ v letech 1980 - 1990 byly stále
po£íta£e "draº²í"neº lidé, tedy bylo výhodn¥j²í najít n¥koho, kdo s po£íta£em um¥l praco-
vat, neº investovat do uºivatelský p°ístupn¥j²ího prost°edí. Nicmén¥ s novým stoletím (21.
stol.) se po£íta£e i jejich cena zmen²ily a lidé je za£aly pouºívat v b¥ºných ºivotních situa-
cích a pracích. Dnes se v podstat¥ ºádná práce neobejde bez po£íta£e £i chytrého mobilního
telefonu. V sou£asné dob¥ není problém sehnat po£íta£, ale spí²e £lov¥ka, který s ním umí
efektivn¥ pracovat. Díky tomu si vývojá°i uv¥domili, ºe je t°eba vytvá°et uºivatelské rozhraní
tak, aby práci zjednodu²ovalo a systému by pak vyuºívalo více lidí. Díky tomu vzniká nový
obor - uºivatelsky zam¥°ený design.
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5.1.2 Hlavní úkoly uºivatelsky zam¥°eného designu

Hlavním cílem této oblasti je vytvo°it uºivatelské rozhraní, které uºivatel pouºívá k práci
tak, aby nad ním m¥l plnou kontrolu, aby na n¥m zvládl jednodu²e vykonat v²echny úkoly,
které chce. Nesmí ho obt¥ºovat, znemoº¬ovat mu práci £i ho jakkoliv poniºovat pocitem, ºe
uºivatel není dost schopný. Je t°eba si uv¥domit, ºe dne²ní systémy budou pouºívat b¥ºní
lidé, ºe uºivatelské rozhraní zabírá více neº 50 % celé aplikace a ºe ²patné uºivatelské rozhraní
odradí v¥t²inu uºivatel· od toho jej pouºívat vyuºívat.
Hlavní cíle, které má pouºitelný systém spl¬ovat, de�noval jiº v roce 1984 Dr. Jakob Nielsen
[30], který popsal deset oblastí, ve kterých lze systém ohodnotit, jak dob°e je pouºitelný. Z
t¥chto bod· vychází deset základních doporu£ení, jak má správný systém fungovat.

• Viditelnost stavu systému - uºivatel by vºdy m¥l v¥d¥t, co se práv¥ d¥je.

• Shoda mezi systémem a reálným sv¥tem - systém nesmí s uºivatelem komunikovat
nesrozumiteln¥.

• Plná kontrola a svoboda v rukou uºivatele - pokud uºivatel ud¥lá chybu, musí mít
moºnost se vrátit k p°edchozímu stavu.

• Konzistence a standardy - systém by m¥l být jednotný, srozumitelný, m¥l by pouºívat
zab¥hnuté standardy.

• Prevence chyb - systém by m¥l být uºivateli pomáhat ned¥lat v n¥m chyby.

• Rozpoznání místo vzpomínání - nenutit uºivatele vzpomínat na to, jak se systém po-
uºíval, a´ je intuitivní a uºivateli se ukazují relevantní moºnosti a objekty.

• Flexibilní a efektivní pouºití - zrychlení pouºívání systému pokro£ilým uºivatel·m
(nap°. pouºití klávesových zkratek).

• Estetický a minimalistický design - ukazujte jen relevantní informace.

• Pomoc uºivatel·m rozpoznat, ur£it a vy°e²it p°ípadné chyby - chybové hlá²ky musí být
srozumitelné a musí vést k °e²ení.

• Nápov¥da a návody - jednoduchá nápov¥da, srozumitelné návody, kde jsou popsány
v²echny kroky k vy°e²ení uºivatelova dotazu.

5.1.3 Návrh na mobilní za°ízení typu Android

Vývoj opera£ního systému Android vede spole£nost Google. Tato �rma vytvo°ila i pokyny
pro design na za°ízení s tímto systémem a jmenují se material design [15]. V t¥chto pokynech
nenalezneme framework, ale spí² typy, jak ud¥lat design aplikace co nejlep²í. Tyto pokyny
také standardizují návrhy aplikací. Uºivatelé by se tedy m¥li jednodu²eji zorientovat.
Google materials postupn¥ vysv¥tluje základní pojmy, které jsou p°i návrhu pouºívány a
následn¥ uvádí n¥kolik praktických rad, jak aplikaci na Android (£i jiný systém) navrhnout
tak, aby v²e vypadalo skv¥le.
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5.2. NÁVRH VLASTNÍ APLIKACE DIABETDIARY

5.2 Návrh vlastní aplikace DiabetDiary

Aplikace je navrºena zp·sobem £asové osy (=timeline), coº znamená, ºe se do ní p°idávají
události b¥hem dne. V²e se ukládá v chronologickém po°adí, tedy uºivatel si bude chtít
p°idat nové jídlo, klikne na tla£ítko p°idat, vybere si druh události, popí²e ji a jednodu²e
p°idá. Události jsou následn¥ zobrazeny v "£asové"ose. Tento design jsem zvolila kv·li tomu,
ºe lidé v �eské republice jsou na timelinový zp·sob zobrazování informací o na²em dni
zvyklí. Podobný zp·sob totiº vyuºívá sv¥tov¥ nejpouºívan¥j²í sociální sí´, coº je Facebook

Obrázek 5.1: Nejpopulárn¥j²í sociální sít¥ duben 2018, [36]

5.1. Na této síti lidé v¥t²inou pí²ou záºitky ze svého dne, sdílejí fotogra�e, oblíbenou hudbu a
podobn¥. P°i rozkliknutí jejich pro�lu se objeví jejich timeline, £asová osa, kde se jednotlivé
p°ísp¥vky zobrazují podle data jejich p°idání.
V �eské republice tuto sí´ pouºívá skoro 5 milion· lidí [18], dá se tedy p°edpokládat, ºe lidé,
kte°í projeví zájem o pouºívání této mobilní aplikace, se s podobným zp·sobem zobrazování
informací jiº setkali. Tento design je zárove¬ velmi intuitivní.

21



KAPITOLA 5. NÁVRH VLASTNÍ APLIKACE A PROTOTYP

5.2.1 Vytvo°ení obrazovek

V²echny obrazovky jsou kresleny v programu Adobe Illustrator CC (verze 2015.2.1),
produkt od spole£nosti Adobe [1]. Je nástroj pro pr·myslov¥-standardizovanou vektorovou
gra�ku, vyuºívá se zejména k vytvá°ení log, ikon, nákres·, písem a jiných materiál· ve vek-
torové podob¥.
Illustrator není nejlep²í nástroj na vytvo°ení designu a sou£asn¥ prototypu aplikace, nebo´
umoº¬uje jen vektorov¥ kreslit bez moºnosti vid¥t rovnou responsivitu celé aplikace a roz-
vrºení jejich prvk· na r·zných obrazovkách. V produktu chybí snadný zp·sob jak návrh
zobrazit na r·zných verzích obrazovky a také nenabízí moºnost p°idání interaktivity. Ov²em
Illustrator má i mnoho výhod, jako nap°íklad exportování gra�ky do v²ech b¥ºných formát·
(.svg, .eps, .png, .jpg, .pdf), rozsáhlá nabídka font·, jednoduché pouºívání m°íºky k perfekt-
nímu umíst¥ní prvk·. Já jsem absenci snadného prototypu vy°e²ila pouºitím druhé aplikace
p°ímo ur£enou k tvorb¥ prototypu, o které pí²u v sekci Prototyp 5.3. V Illustratoru jsem
tedy nakreslila jednotlivé obrazovky, následn¥ je vyexportovala v rastrovém formátu .png a
nahrála do daného nástroje.
V²echny obrazovky jsou vytvo°ené v neutrálním barvách, tak aby lichotily kaºdému oku a
nebyly výrazné. Barevné schéma celé aplikace se skládá z následujících barev

• hlavní barva pozadí aplikace - ²edá (#EDEDED),

• hlavní barva - tmavá (²edomodrá) (#5A6978),

• hlavní barva - sv¥tlá (²edá) (#C8C6C7) a

• barva prvk· - bílá (#FFFFFF).

Dal²í barvy se objevují jen v n¥kterých ikonkách r·zných aktivit a to pro intuitivn¥j²í po-
chopení, k £emu se daná aktivita váºe.

5.2.1.1 Sb¥r dat

Aplikace bude sbírat následující data:

• jídlo - jaké jídlo uºivatel práv¥ sn¥dl,

• den - jak by uºivatel popsal sv·j den, jak moc byl stresový

• sport - jakou sportovní aktivitu uºivatel vykonal,

• inzulín - jakou dávku a jaký typ inzulínu si pacient aplikoval,

• bolus - jakou dávku a jaký typ bolusu uºivatel aplikoval a

• hladina glykémie - jakou hladinu glykémie uºivatel práv¥ má.

Kaºdou tuto poloºku budu následn¥ nazývat jako aktivita, kterou uºivatel ud¥lal. Aby apli-
kace byla intuitivní a p°ehledná, rozhodla jsem se vytvo°it ke kaºdé aktivit¥ ikonu, která
uºivateli napoví, jakou aktivitu si zapisuje. V kaºdé aktivit¥ je nutno sesbírat n¥kolik dat,
které vºdy doprovází intuitivní ikona.
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(a) P°i zapnutí aplikace (b) P°i procházení aplikací

Obrázek 5.2: Hlavní obrazovka

5.2.2 Hlavní obrazovka

Hlavní obrazovka 5.2 se skládá z velkého tla£ítka P°idejte novou aktivitu s ikonou plus,
která má p°esn¥ tuto aktivitu p°edstavovat. Nachází se v horní £ásti obrazovky. Zmá£knu-
tím tohoto tla£ítka se dostaneme na dal²í obrazovku, kde se vybírá, jakou aktivitu chceme
p°idat.
Na této obrazovce si m·ºeme prolistovávat a modi�kovat star²í aktivity, které se p°idají
automaticky (znak anténky vpravo u jednotlivé aktivity) a nebo ru£n¥ p°es tla£ítko P°idat
dal²í aktivitu.
U kaºdé aktivity je tla£ítko upravit, do kaºdého p°ísp¥vku tedy uºivatel m·ºe ru£n¥ za-
sáhnout a data upravit. Vidíme zde také miniatury jednotlivých aktivit s ikonou, která ji
symbolizuje. U jednotlivé aktivity je vºdy naho°e její kategorie - do které spadá, poté její
krátký popis a datum p°idání této aktivity.
Jednotlivé p°ísp¥vky jsou °azeny chronologicky podle data p°idání a lze jimi listovat klasic-
kým sjíºd¥ním, jak jsou uºivatelé zvyklí z jiných mobilních aplikací.
Jiº na t¥chto obrazovkách m·ºete vid¥t ikony jednotlivých aktivit. Jídlo je symbolizováno
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vidli£kou a noºem, coº je standardn¥ pouºívaná ikona pro takovouto aktivitu. Dávka inzulínu
je symbolizována injek£ní st°íka£kou, kterou si uºivatel b¥ºn¥ inzulín aplikuje. Popis dne je
zna£en £íslovkou dvacet £ty°i v cyklu. Sport je nazna£en pohybujícím se paná£kem. M¥°ení
glykémie se provádí z krve, tedy ikonou se jí stala kapka krve, která ukápla z prstu a bolus
nese symbol samotné kapky krve.

5.2.3 Obrazovka p°idání aktivity

Po stisknutí tla£ítka P°idejte dal²í aktivitu se dostaneme na dal²í obrazovku 5.3. V horní

Obrázek 5.3: P°idání aktivity

£ásti aplikace je ikona plus, která symbolizuje p°idání nové aktivity, nicmén¥ není to tla£ítko,
kruh kolem znaménka plus symbolizuje obrázek, jako je to i u ostatních ikonek. Tla£ítka jsou
jednotlivé aktivity.
První tla£ítko je p°idání aktivity jídlo s ikonou p°íbor·, dal²í aktivitou je: "Jaký byl m·j
den s ikonou 24". Dal²í aktivita je sport, poté Bolus, Dávka inzulínu a m¥°ení glykemie.
Kliknutím na danou aktivitu se dostaneme do okna jejího p°idání.

5.2.4 Obrazovka - P°idání aktivity Jídlo

Obrazovka p°idání jídla 5.4a obsahuje textové pole, kde uºivatel m·ºe své jídlo popsat,
m¥l by vyplnit zejména jaké jídlo a kolik ho zkonzumoval. Toto je nazna£eno popiskem v
textovém poli, který zmizí, jakmile do n¥j uºivatel klikne. Dále vybere datum a £as, kdy
jej konzumoval, tento prvek doprovází ikonka kalendá°e. Datum a £as bude p°i otev°ení
aktivity nastaveno na aktuální datum a £as, po kliknutí se ov²em otev°e kalendá° a následn¥
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(a) P°idání aktivity Jídlo (b) P°idání aktivity Sport

Obrázek 5.4: P°idání aktivity jídlo a sport

hodiny, kde uºivatel m·ºe v²e zm¥nit, kdyby aktivitu p°idával zp¥tn¥. Poté zadá, zda se
jedná o snídani, sva£inu, ob¥d £i ve£e°i - po kliknutí na Doba jídla se rozbalí seznam, kde
toto uºivatel zvolí. To, ºe se jedná o seznam, je nazna£eno vpravo symbolem rozbalovací
nabídky. V seznamu oblíbených jídel si uºivatel m·ºe vybrat jídlo, co £asto jí, aniº by musel
vypl¬ovat znovu informace o n¥m. Poté p°idá fotogra�i, která doplní textový popis pokrmu.
Tento prvek dopl¬uje pro intuitivnost ikona fotoaparátu.
Tla£ítkem p°idat se aktivita p°idá do timeline v hlavní obrazovce. Tato obrazovka se ukáºe i
p°i editování aktivity, kterou jsme jiº p°idali. Budou zde p°edvypln¥ná data, která jiº uºivatel
napsal a tak bude jednoduché zm¥nit jen to, co uºivatel chce.

5.2.5 Obrazovka - P°idání aktivity Sport

P°idání aktivity Sport 5.4b je podobné dal²ím, nicmén¥ jsou tu prvky, které pot°ebuje
pouze aktivita sport. Op¥t nechybí popsaní aktivity, kterou uºivatel zapí²e stejn¥ jako p°i
p°idání pokrmu. Stejná ikona je i pro p°idání data a £as, kdy aktivitu £lov¥k provád¥l.
U sportu je d·leºité i jak dlouho ji uºivatel provád¥l, coº nazna£í ikona stopek. Poté je
zde seznam sportu, který uºivatel rád d¥lá, aby nemusel popis aktivity psát opakovan¥. Po
zmá£knutí tla£ítka p°idat se p°ísp¥vek objeví v timeline.

5.2.6 Obrazovka - P°idání aktivity Den

V obrazovce Den 5.5a si m·ºe £lov¥k p°idat popis svého dne, kde v krátkosti popí²e,
co ten den d¥lal. Uºivatel zvolí míru stresu ten den na pohyblivém m¥°ítku jednoduchým
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(a) P°idání aktivity Vá² den (b) P°idání aktivity Dávka inzulínu

Obrázek 5.5: P°idání aktivity Vá² den a Dávka inzulínu

pohybem kole£ka na stupnici. Díky tomu si uºivatel ur£í míru stresu p°esn¥ podle jeho pocitu.
Vlevo je ikona velkého stresu a vpravo ikona ºádného stresu. Symboly obli£ej· nazna£ují,
kterým sm¥rem má uºivatel kole£ko tahat. Nechybí poloºka, kdy zápis dnu vznikl. U dnu je
d·leºité rozli²it, zda se jedná o pracovní den (ikona pracovní aktovky) a nebo o víkend, £i
zda v té dob¥ je uºivatel na dovolené (ikona sluní£ka s vodní hladinou). Prvek pracovní den
bude defaultn¥ nastavený dle kalendá°e (po-pá budou default¥ pracovní dny, pokud uºivatel
nezvolí jinak) a dovolená bude vºdy nastavena tak jako poslední p°ísp¥vek. Tla£ítkem p°idat
se stane to samé, co v p°edchozích obrazovkách.

5.2.7 Obrazovka - P°idání aktivity Dávka inzulínu

V obrazovce Dávka inzulínu 5.5b je d·leºitý datum a £as její aplikace, vybírá se stejným
zp·sobem jako na p°edchozích obrazovkách, následn¥ jak velká dávka to je, coº se vybírá ze
seznamu hodnot a typ inzulínu se vybírá ze seznamu. V seznamu se typ inzulínu dá snadno
p°idávat a mazat, jelikoº uºivatel m·ºe dostat od léka°e nový typ.
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5.2.8 Obrazovka - P°idání aktivity M¥°ení glykémie

(a) P°idání aktivity M¥°ení gly-
kémie

(b) P°idání aktivity Bolusová
dávka

Obrázek 5.6: P°idání aktivity M¥°ení glykémie a Bolusová dávka

U této aktivity je obrazovka 5.6a jednoduchá, zajímá nás datum m¥°ení, op¥t s ikonkou
kalendá°e a fungujícím tak jako na p°edchozích obrazovkách, a hodnota glykemie, která se
upravuje ²ipkami nahoru a dol· vedle její hodnoty.

5.2.9 Obrazovka - P°idání aktivity Bolusová dávka

Bolusová dávka inzulínu se ve slinivce £lov¥ku vytvá°í p°i jídle, tedy uºivatel trpící dia-
betem m·ºe mít pot°ebu si hladinu tohoto inzulínu p°ed jídlem zvý²it. Obrazovka 5.6b se
velmi podobá obrazovce aplikování klasického inzulínu. Zajímá nás datum aplikace (ikona
kalendá°e), aplikovaná dávka a daný typ. Tla£ítkem p°idat se p°ísp¥vek op¥t promítne na
hlavní stránku.

5.3 Vytvo°ení prototypu

Po dokon£ení designu aplikace je t°eba vytvo°it její interaktivní prototyp. Nástroj· na
vytvo°ení prototypu aplikace je jist¥ celá °ada. Já jsem vyuºila online nástroj Marvelapp
[27], coº je nástroj, který m·ºe slouºit k základnímu navrhování a prototypování. Je to velmi
jednoduchý nástroj, kde si i b¥ºný nezku²ený uºivatel m·ºe navrhnout svou aplikaci a pak ji
oºivit v jednoduchou interaktivní. Tento nástroj b¥ºí v prohlíºe£i, obsahuje mnoho ²ablon,
které m·ºe £lov¥k vyuºít a databázi r·zných font· a b¥ºn¥ pouºívaných ikon. Za zmínku
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Obrázek 5.7: Návod na pr·chod aplikací

stojí je²t¥ nástroj Sketchapp [34], ve kterém pracuje celá °ada �rem. Nabízí skv¥lé funkce
p°i vytvá°ení celého projektu, jak aplikace na mobil, tak webové aplikace.
Já tento nástroj pouºila ke zji²t¥ní, jak mnou vytvo°ené obrazovky budou vypadat na mobil-
ním za°ízení a jak bude intuitivní pr·chod takovou aplikací. Tento prototyp slouºil k ujasn¥ní,
zda jsou prvky navrºeny rozumn¥. Výhoda tohoto p°ístupu je jasná, potenciální uºivatel si
m·ºe aplikaci proklikat d°íve, neº bude skute£n¥ vyvinuta, a tudíº m·ºe objevit potenci-
ální chyby jiº na po£átku vývoje a nebudou se pak muset sloºit¥ vylep²ovat v jiº vytvo°ené
aplikaci. Vyuºití nachází jako demonstrace toho, jak bude aplikace fungovat. Tento nástroj
je výborný na prezentaci potenciálního výrobku, jelikoº ho uºivatelé nevidí jen staticky, ale
mohou si ho rovnou projít. Díky tomuto p°ístupu jsme skute£n¥ odstranili n¥kolik prvních
²patných návrh·.
Cena za tento nástroj se li²í podle zp·sobu vyuºití. Pokud zde vytvá°íme jen dva projekty a
nevadí nám, ºe si prototyp nebudeme moci stáhnout a prezentovat o�ine, je nástroj zdarma.
Dal²í licence se váºí k tomu, zda tento nástroj pouºívá £lov¥k sám a nebo pot°ebuje pracovat
v men²ím £i v¥t²ím týmu.
Prototyp je stále dostupný serveru [23]. Bohuºel ho nenaleznete v p°ílohách. Aby bylo jasné,
jak s daným prototypem pracovat, vytvo°ila jsem jednoduchý návod v obrázku 5.7.
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5.4 Jméno a ikona aplikace

Vzhledem k uvedeným funkcionalitám aplikace jsem vytvo°ila její ikonu 5.8. Skládá se z
kníºky, na které je napsaný název aplikace DiabetesDiary, a £ty°i nálepky, které se diabetu
dotýkají.

Obrázek 5.8: Ikona aplikace
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Kapitola 6

Implementace

V celé této kapitole byly informace £erpány zejména z o�ciálních stránek pro vývojá°e
na platformu Android[9].

6.1 Zaloºení nového projektu v Android studiu

6.1.1 Výb¥r podporovaného API

Opera£ní systém Android je na trhu dostupný v n¥kolika verzích. Ur£ena je zejména
stá°ím a typem za°ízení, kdy nejnov¥j²í za°ízení mají i nejnov¥j²í systém. Uºivatele tohoto
systému si mohou do svého za°ízení stáhnout aktuální verzi systému tak, aby byl stále ak-
tuální a získal nové funk£nosti. Aktuální dostupné verze systému, které jsou stále o�ciáln¥
podporovány ze strany výrobce, jsou (se°azeno od nejnov¥j²ího systému)

• Oreo - verze 8.0 a 8.1, vydán 21. srpna 2017,

• Nougat - verze 7.0 a 7.1, vydán 22. srpna 2016,

• Marshmallow - verze 6.0, vydán 5. °íjna 2015,

• Lollipop - verze 5.0 a 5.1, vydán 12. listopadu 2014,

• KitKat - verze 4.4, vydán 31. °íjna 2013,

• Jelly Beans - verze 4.1.x, 4.2.x a 4.3, vydán 9. £ervence 2012,

• Ice Cream Sandwich - verze 4.0.3 a 4.0.4, vydán 18. °íjna 2011,

• Gingerbread - verze 2.3.3 aº 2.3.7, vydán 6. prosince 2010.

Kaºdá verze systému má jinou verzi tzv. API, název vznikl zkratkou z anglických slov Ap-
plication Programming Interface, coº znamená aplika£ní uºivatelské rozhraní). API de�nuje,
jakým zp·sobem se budou volat jednotlivé funkce knihoven p°ímo ze zdrojového kódu. Díky
tomu vývojá° m·ºe snadno pouºívat t¥chto funkcionalit, aniº by v¥d¥l, jak jsou na za°ízení
implementovány.
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P°i vytvá°ení nového projektu je t°eba se rozhodnout, jaké API bude aplikace minimáln¥
pot°ebovat, aby v·bec ²la nainstalovat. �ím nov¥j²í API bude, tím nov¥j²í funkcionality
budeme moci vyuºít. Poté nep·jde spustit na star²ích verzích opera£ního systému. Výb¥r
API tedy prob¥hne na základ¥ kompromisu, který jsem ud¥lala i já. Na obrázku 6.1 je vid¥t
distribuce jednotlivých verzí systému i s nejnov¥j²ím API, které daná verze systému pod-
poruje. Na základ¥ t¥chto dat jsem se rozhodla vyvíjet aplikaci s podporou minimáln¥ API
19 a kompatibilitou s novými verzemi, tudíº by m¥la být dostupná pro za°ízení s opera£ním
systémem KitKat a nov¥j²ími.

Obrázek 6.1: Distribuce na trhu v % jednotlivých podporovaných verzí systému Android[5]

6.1.2 Nejd·leºit¥j²í soubory projektu

Nový projekt se skládá z n¥kolika nejd·leºit¥j²ích £ástí, jejichº funk£nost krátce rozepí²u.
Sloºka "manifests"obsahuje soubor AndroidManifest.xml, který popisuje základní charakte-
ristiky aplikace, de�nuje její komponenty a zajistí dotázání se uºivatele na vyuºití funkcí
telefonu jako je t°eba p°ístup do galerie £i vyuºití fotoaparátu skrz aplikaci.
Sloºka java obsahuje balí£ek, kde nalezneme v²echny t°ídy, které jsou v projektu naimple-
mentovány. Základní t°ída se nazývá MainActivity, její instance se vytvo°í ihned po spu²t¥ní
aplikace a za°ídí spu²t¥ní hlavní obrazovky.
Sloºka res obsahuje n¥kolik podsloºek. Drawable obsahuje obrázky, které bude aplikace vy-
uºívat. Ty mohou být ve formátu rastru (nap°íklad .jpg a .png) nebo ve formátu .xml, ve
kterém jsou popsány vektorové obrázky. V layouts de�nujeme jazykem xml vizuální podobu
jednotlivých obrazovek, základní obrazovka se jmenuje activity_main. Mipmap obvykle ob-
sahuje ikonu aplikace. Ve sloºce values jsou soubory psané op¥t v jazyce xml. Ve styles.xml
jsou de�novány základní styly vyuºívané v celé aplikaci, které ur£í vizualizaci jednotlivých
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prvk· aplikace jako jsou nap°íklad tla£ítka £i texty. V colors.xml jsou zapsany jednotlivé
barvy, které v aplikaci pouºíváme a to v hexakódu. Strings.xml obsahuje £asto pouºívané
texty, které se v aplikaci pouºívají.
Vytvo°ený kód se kompiluje a sestavuje pomocí nástroje Gradle, základní podrobnosti k
t¥mto proces·m mohou být upravovány ve sloºce Gradle Scripts.
Android vývojá°i kaºdou obrazovku nazývají Aktivitou. Ta se skládá ze souboru activity.activityName.xml
a NameActivityActivity.java. Activity.activityName.xml obsahuje rozvrºení obrazovky, jsou
v ní umíst¥ny gra�cké prvky, které chceme na obrazovce zobrazit. Jedná se nap°íklad o
TextView, ImageView, CheckBox £i SeekBar. T°ída NameActivityActivity obsahuje funkcio-
nalitu aplikace, coº je nap°íklad vykreslení obrazovky, zpracování vstup· uºivatele £i spu²t¥ní
nových aktivit.

6.2 Obrazovky v projektu

Projekt obsahuje t°i základní typy obrazovek. Tím je hlavní obrazovka, obrazovka vybrání
typu p°ísp¥vku, obrazovky, kde se vypl¬ují informace o p°idávaném p°ísp¥vku.

6.2.1 Hlavní obrazovka

6.2.1.1 activity_main.xml

Tato obrazovka se skládá ze dvou základních prvk·. V horní £ásti je tla£ítko "P°idejte
novou aktivitu", které se skládá z obrázku a textového pole. Pod ním se nachází jednotlivé
p°ísp¥vky, které jsou implementovány jako karti£ky (CardView). Karti£ka vznikne po vypl-
n¥ní aktivity daného typu. Aby se mezi p°ísp¥vky dalo skrolovat, v²em je nad°azen prvek
ScrollView, který má p°esn¥ tuto funkcionalitu.
Karti£ky jsem dle vzhledu rozd¥lila na dva typy a jejich vzhled je de�nován v jiných xml
souborech. První typ, karti£ka Jídlo, se skládá z hlavi£ky, fotogra�e jídla (prvek ImageView)
a popisu jídla (prvek TextView). Hlavi£ka obsahuje ikonu p°ísp¥vku (ImageView), textová
pole (TextView) pro název p°ísp¥vku, dobu jídla a datum konzumace, tla£ítko (Button)
upravit. Druhým typem karti£ek jsou v²echny ostatní p°ísp¥vky. Skládá se v podstat¥ jen z
jiº popsané hlavi£ky, kde se dle typu p°ísp¥vku m¥ní ikona a texty. V²echny popsané prvky
lze dob°e vid¥t z blueprintu neboli diazotypie 6.2a.

6.2.1.2 MainActivity.java

V této t°íd¥ je popsána logika, jak bude hlavní obrazovka fungovat. P°i spu²t¥ní apli-
kace se zavolá funkce onCreate(), ta má za úkol obrazovku vykreslit a vytvo°it instance
t¥ch prvk· ze souboru xml, se kterými se bude následn¥ interagovat. T¥mto instancím na-
staví ak£ní poslucha£e (Listeners), které k dané interakci budeme pot°ebovat. Po kliknutí na
tla£ítko "P°idejte novou aktivitu"se zavolá funkce onClick(), která spustí funkci startActi-
vityForResult(). Ta spustí aktivitu Add a umoºní p°edání dat, které by tato aktivita mohla
p°edat do aktivity Main. Jakmile vytvo°ená aktivita skon£í, zavolá se funkce createCard().
Ta vytvo°í novou karti£ku a umístí ji na hlavní obrazovku chronologicky podle data p°idání.
Nová karti£ka obsahuje data, která byla uºivatelem zadána jiné aktivit¥. Tyto data byly
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(a) Blueprint aktivity Main (b) P°idání aktivity Sport

Obrázek 6.2: Blueprinty hlavní obrazovky a obrazovky výb¥ru typu p°ísp¥vku

získány díky funkci onActivityResult() a instanci t°ídy Intend, která data skrze obrazovky
p°ená²í. Schéma p°ená²ení informací pomocí t°ídy Intent lze vid¥t na obrázku 6.3.

Obrázek 6.3: Schéma posílání dat skrze t°ídu Intent[4] mezi jednotlivými aktivitami
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6.2.2 Obrazovka výb¥ru p°idání p°ísp¥vku

6.2.2.1 activity_add.xml

Tato obrazovka 6.2b je velmi jednoduchá, obsahuje obrázek (ImageView) a ²est karti£ek,
které fungují jako tla£ítka. Karti£ky jsou si velmi podobné, obsahují vºdy ikonku a text,
který se váºe k danému p°ísp¥vku.

6.2.2.2 AddActivity.java

V této t°íd¥ byla naimplementována funk£nost jednotlivých karti£ek tak, aby po kliknutí
(OnClick()) na konkrétní z nich spustila obrazovku, která se k vybranému p°ísp¥vku váºe.
Obrazovku se op¥t spou²tí tak, aby se skrze ní dala posílat data pomocí instance t°ídy Intend.

6.2.3 Obrazovka p°idání jídla

6.2.3.1 food_activity.xml

Oproti obrazovce vybrání typu p°ísp¥vku zde ubylo mnoºství karti£ek. V horní £ásti je
op¥t symbol p°idávané aktivity, pod ním prvek EditView, který m·ºe uºivatel vyplnit. V
dolní £ásti obrazovky p°ibylo tla£ítko P°idat 6.4a.

(a) Blueprint aktivity Food (b) P°idání aktivity Day

Obrázek 6.4: Blueprinty obrazovek P°idání jídla a dnu
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6.2.3.2 FoodActivity.java

Zde jsou implementovány následující funkcionality. Po kliknutí do textového pole Popis
jídla se smaºe na²eptávací text a otev°e se klávesnice. Karti£ka s ikonou kalendá°e zobrazí
vºdy aktuální datum a £as. Po kliknutí lze v²e zm¥nit výb¥rem v kalendá°i a hodinách. Doba
jídla defaultn¥ není vypsaná, po kliknutí se otev°e seznam (PopupMenu), kdy si uºivatel
vybere, jaké jídlo jedl (snídan¥, ob¥d, ve£e°e, sva£ina). Seznam oblíbená jídla se generuje
z mé databáze. P°i výb¥ru tohoto jídla se zbytek vyplní dle informací, které jiº uºivatel v
minulosti vyplnil. Po kliknutí na tla£ítko p°idat se data zapí²í do databáze, následn¥ se £ást
z nich po²lou do hlavní obrazovky, kde slouºí k vykreslení nové karti£ky.

6.2.4 Obrazovka p°idání informací o mém dni

6.2.4.1 day_activity.xml

Oproti jiº zmín¥ným prvk·m zde p°ibyly je²t¥ prvek p°epína£ (SwitchView) a li²tový
posuvník(SeekBar) 6.4b.

6.2.4.2 DayActivity

V DayActivity byla p°idána implementace ode£ítání hodnot ze SeekBaru, defaultn¥ je
hodnota seekBaru nastavená na 50 %, dále Switch pracovní den je p°i spu²t¥ní nastavený
podle dnu v kalendá°i (v pracovní dny je sepnutý, o víkendu nesepnutý) a Switch dovolená
je sepnutý a nesepnutý na základ¥ posledního stavu tohoto prvku.

6.2.5 Obrazovka p°idání sportu

6.2.5.1 sport_activity.xml

Tento soubor je velmi podobný souboru food. V²e je podrobn¥ vid¥t v p°iloºeném blue-
printu 6.5a.

6.2.5.2 SportActivity.java

Jediná funkcionalita, která zde p°ibyla oproti t°íd¥ FoodActivity, je výb¥r trvání sportu.
P°i kliknutí se otev°e textové pole, do kterého uºivatel dopí²e, jak dlouho mu aktivita trvala.

6.2.6 Obrazovka p°idání aplikace bolusové dávky inzulínu

6.2.6.1 bolus_activity.xml

Oproti ostatním obrazovkám ubylo prvk·, p°ibyl jeden popisek navíc viz 6.5b
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(a) Blueprint aktivity Sport (b) P°idání aktivity Bolus

Obrázek 6.5: Blueprinty obrazovek P°idání sportu a aplikace bolusové dávky insulinu

(a) Blueprint aktivity Insulin (b) P°idání aktivity Glycemia

Obrázek 6.6: Blueprinty obrazovek P°idání aplikace dávky inzulínu a m¥°ení glykémie

6.2.6.2 BolusActivity

Textové pole Po£et jednotek po kliknutí otev°e dialogové okno, kam uºivatel zadá £íslo.
Prvek Typ bolusu otev°e popupMenu s nabídkou typ· inzulínu. U jednotlivých typ· je
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tla£ítko minus, které typ inzulínu smaºe. Poslední poloºkou v seznamu je +, které otev°e
dal²í dialogové okno, kam uºivatel m·ºe zapsat nový typ.

6.2.7 Obrazovka p°idání aplikace Inzulínu

Tato obrazovka funguje úpln¥ stejn¥ jako BolusActivity, na jednotlivé prvky se m·ºete
podívat do obrázku 6.6a.

6.2.8 Obrazovka p°idání m¥°ení glykémie

Z obrázku 6.6b je patrné, ºe obrazovka funguje podobn¥ jako p°idání aplikace bolusové
dávky £i inzulínu.

6.3 Databáze

Obrázek 6.7: Rela£ní model databáze

V²echna data, která uºivatel v jednotlivých obrazovkách vyplnil, se po kliknutí na tla-
£ítko p°idat ode²lou do databáze. Ta je psaná v SQLite, coº je rela£ní databázový systém
standartn¥ vyuºívaný pro ukládání dat do vnit°ní pam¥ti aplikace. O bezpe£nost se v tomto
p°ípad¥ stará p°ímo opera£ní systém, kdy data nejsou zvenku p°ístupná.

38



6.3. DATABÁZE

6.3.1 Rela£ní model

P°ed vytvo°ením databáze je vhodné vytvo°it tzv. rela£ní model, který speci�kuje relace
mezi jednotlivými entitami a mezi jednotlivými entitami a jejich atributy. V podstat¥ se
jedná o soubor dat, který slouºí k popisu sv¥ta a vztah·m v n¥m. Entita je prvek (nap°.
£lov¥k), který má ur£ité atributy (jméno, p°íjmení). Takový model, který m·ºete vid¥t na
obrázku 6.7, nám usnadní následující implementaci databáze.

6.3.2 Implementace databáze

Pro pouºití databáze v projektu je nutné do n¥j importovat balí£ek s názvem android.database.sqlite,
následn¥ vytvo°it t°ídy Databaze, které implementují základní metody jako vytvo°ení da-
tabáze, vkládání a vy£ítání dat z ní, mazání databáze. Mnoºství t°íd je pak dáno sloºitostí
databáze. V hlavní obrazovce ve funkci onClick() následn¥ vytvo°íme instanci databáze a
m·ºeme s ní sm¥le pracovat. V mém projektu ve t°íd¥ MainActivity je vytvo°ená instance
databáze. Pomocí ní a t°ídy a ty jsou poté zapsány do databáze.
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Kapitola 7

Uºivatelské testování implementované
aplikace

7.1 Zp·sob testování

Na za£átku kaºdého testování je t°eba vhodn¥ popsat cílovou skupinu uºivatel·, na kterou
je testovaná aplikace navrºena. Dal²ím krokem je vytvo°ení tzv. Screener dotazníku, jehoº
ú£elem je vybrání vhodných ú£astník· testování. Následn¥ je t°eba vytvo°it n¥kolik úkol·
(usecase), které bude participant p°i testování plnit. B¥hem testování probíhá monitoring
postupu pln¥ní usecas· participanta. Po dokon£ení tohoto procesu je ú£astníkovi p°edloºen
dotazník s otázkami ohledn¥ aplikace a pln¥ní jeho usecas·.

7.2 Screener dotazník a vybrání skupiny participant·

Cílem na²eho testování je ov¥°ení, ºe aplikace je srozumitelná pro celou ²kálu uºivatel·.
Aplikaci by m¥l pochopit jak pacient, tak i b¥ºný £lov¥k, který dostane p°esn¥ zadaný úkol,
který má splnit. Sou£asn¥ by ji m¥l pochopit pokro£ilý i nezku²ený uºivatel chytrých mo-
bilních telefon· a rozdíl by nem¥l p°inést ani v¥kový rozdíl participant·. Na základ¥ t¥chto
poºadavk· byl vytvo°en dotazník s následujícími otázkami:

1. Jsem pokro£ilým uºivatelem chytrého mobilního telefonu?

• ANO

• NE

2. Je pro Vás b¥ºné pouºívání mobilních aplikací?

• ANO

• NE

3. Trpíte n¥jakým typem Diabetes mellitus?

• ANO
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• NE

4. Znáte n¥jaké jiné aplikace zabývající se Diabetes?

• ANO

• NE

5. Do jaké v¥kové skupiny pat°íte?

• 12-30 let

• 30-50 let

• 50-75 let

Na základ¥ odpov¥dí byli pozváni dva zástupci z kaºdé v¥kové kategorie, jeden z nich trpící
onemocn¥ním Diabetes mellitus a druhý ne.

7.3 Vybrané Usecase

Úkoly jsou pe£liv¥ vytvo°eny tak, aby ov¥°ily funk£nost a pochopitelnost aplikace, zárove¬
popsány tak, aby jim participant porozum¥l. Konkrétní úkoly jsou

1. P°idejte do aplikace p°ísp¥vek obsahující popis aktuáln¥ konzumovaného pokrmu, jedná
se o °ízek s bramborovým salátem.

2. P°idejte do aplikace p°ísp¥vek m¥°ení glukózy, aktuální m¥°ení vy²lo 6,85 mmol/l.

3. P°idejte do aplikace popis Va²eho dne, byli jste v práci, v mírném stresu, vykonávali
jste b¥ºné kancelá°ské práce.

4. P°idejte do aplikace sportovní aktivitu, ²li jste b¥hat a trvalo to 50 minut.

5. P°idejte p°ísp¥vek aplikace inzulínu, jedná se o krátkodob¥ p·sobící inzulín s názvem
Actrapid HM s dávkou 3,5 jednotek.

6. P°idejte p°ísp¥vek aplikace bolusové dávky, jedná se o dlouze p·sobící inzulín s názvem
Glargin s dávkou 2,5 jednotek.

7. Upravte p°ísp¥vek ze dne 10. 5. 2018 21:10 Dávka inzulínu, jednalo se o typ krátkodob¥
p·sobícího inzulín s názvem Actrapid HM.

7.4 Pr·b¥h testování

Vybraní participanti byli pozváni do kavárny, kde jsem jim osv¥tlila jim, jak testování
bude probíhat. Zejména jsem zd·raznila, ºe netestuji je, ale mnou vytvo°ený návrh, tedy
jakékoliv nepochopení úkolu £i aplikace není jejich vina. Následn¥ obdrºeli list s úkoly, které
si mohli dop°edu p°e£íst. V pr·b¥hu samotného testování jsem monitorovala, jak se daným
participant·m da°í úkoly plnit a jaké prvky jim v pln¥ní £inili problémy.
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7.5 Potestový dotazník

Po dokon£ení testování jsem participant·m poloºila n¥kolik dopl¬ujících otázek, které
zn¥ly:

1. Jak se Vám líbil design aplikace?

2. P°i²la Vám aplikace intuitivní?

3. �inil Vám n¥který úkol zásadní problém, jestli ano, která funkce Vám byla nejasná?

7.6 Vyhodnocení dat

Výsledky monitorování jsou ve skrze pozitivní. V¥t²ina usecas· ne£inila participant·m
velké problémy. Del²í doba pln¥ní byla zaznamenána u star²í v¥kové kategorie, coº ale není
nic p°ekvapivého. V¥t²ina participant· se p°i prvním spu²t¥ní aplikace a pln¥ní prvního úkolu
zastavila a chvíli hledala tla£ítko p°idat aktivitu. V usecasu p°idaní jídla do²lo k nepochopení
názvu tla£ítka Doba jídla, oba zú£astn¥ný ve²kerý popis pokrmu napsali do popisu, jeden
následn¥ p°ísp¥vek upravil, kdyº nejspí² ze zv¥davosti kliknul na tla£ítko Doba jídla. Nejv¥t²í
problém vznikl u posledního usecasu. Nejstar²í participanti se museli doptat na dopl¬ující
údaje k zadání, dal²í instinktivn¥ skrolovali aplikací a poukou²eli se p°ísp¥vek najít v historii,
zbytek pátral po tla£ítku vyhledat a to i pomocí skrolováním do stran. Jeden ze zú£astn¥ných
se p°i prvním p°idávání p°ísp¥vku pokusil v obrazovce výb¥ru p°idání p°ísp¥vku kliknout na
obrázek velkého plus.

7.6.1 Nálezy a doporu£ení

Kaºdý nález, který jsme pozorovali v £ásti vyhodnocení dat, je nutné klasi�kovat a vydat
k n¥mu doporu£ení. Klasi�kace problém· byla pro ú£el tohoto testování nastavena podle
tabulky 7.1. V rámci krátkého testování byl objeven jeden kritický, t°i st°ední a jeden kos-
metický nález, ke kaºdému bylo vystaveno i doporu£ení. V²e p°ehledn¥ zobrazeno v tabulce
7.2.

Ozna£ení nálezu Závaºnost nálezu Popis
kritický vysoká Zásadní problém, který brání ve správné

funk£nosti aplikace a jde proti uºivatelské
p°ív¥tivosti.

st°ední st°ední Uº pon¥kud závaºn¥j²í nález, který by se
m¥l °e²it.

kosmetický nízká Drobný nález, nad kterým by bylo vhodné
se zamyslet, jestli se v rámci moºností
nedá odstranit.

Tabulka 7.1: De�nice klasi�kace nálezu
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Prvek uºivatelského roz-
hraní

Nález Klasi�kace Doporu£ení

Prvek vyhledávání na hlavní
obrazovce.

Chybí. Kritický. P°ehledn¥ zakomponovat pr-
vek vyhledávání p°ísp¥vku.

Textové pole Doba jídla v ob-
razovce jídlo

Nepochopení
textu

St°ední. P°ejmenovat textový °et¥zec
Doba jídla na Jídlo dne.

Tla£ítko P°idejte dal²í akti-
vitu v hlavní obrazovce

Není dost
patrné

St°ední. Zváºit zvýrazn¥né tohoto d·-
leºitého prvku.

Ikona + v obrazovce p°idání
aktivity

P·sobí jako
tla£ítko.

Kosmetický Zváºit jasn¥j²í odli²ení ikony
od tla£ítek.

Tabulka 7.2: Tabulka nález· a doporu£ení

Nález, který spravilo jednoduché zm¥n¥ní popisu tla£ítka, jsem opravila ihned p°i zji²t¥ní
tohoto problému. Zbylé nálezy doporu£uji k zapracování v roz²í°ení práce.
Toto testování samoz°ejm¥ nemohlo nalézt v²echny chyby, které se v uºivatelském rozhraní
mohou nacházet. Pro odhalení v²ech chyb pouºitelnosti uºivatelského rozhraní by bylo t°eba
do tohoto testování zapojit více participant·.
Také by bylo vhodné vytvo°it dlouhodobé testování, kdy by zú£astn¥ní vyuºívali aplikaci
del²í dobu. Po takovém procesu by bylo moºné zhodnotit, jak moc je aplikace mezi uºivateli
oblíbená a zda by ji cht¥li pouºívat i nadále.
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Záv¥r

Hlavním cílem této práce bylo navrhnout a implementovat aplikaci pro diabetologii na
základ¥ re²er²e existujících aplikací na trhu a poºadavk· léka°·. Prvním krokem bylo zá-
kladní pochopení problematiky onemocn¥ní Diabetus mellitus, kdy jsem zjistila, jak d·leºitá
je pro o²et°ujícího léka°e znalost aktivit pacienta v pr·b¥hu £asu. Díky tzv. selfmonitoringu
(=vlastnímu sledování) pacienta lze p°esn¥ nastavit lé£bu a tím zmírnit p°íznaky tohoto
chronického onemocn¥ní.
Pro °e²ení byla vybrána moºnost implementace aplikace DiabetDiary, která bude fungovat
jako pacient·v deník, kde si bude udrºovat informace o aktivitách jako je konzumace jídla,
sport, popis dne, jednotlivé dávky inzulínu, jednotlivé bazální dávky inzulínu a m¥°ení glyké-
mie. Jednotlivé aktivity budou zobrazeny v tzv. timeline, kde jsou se°azeny dle data p°idání.
V rámci gra�ckého návrhu jsem v Illustratoru nakreslila rozloºení prvk· v²ech obrazovek
aplikace a vytvo°ila jsem ve²keré ikonky. Pro ú£el konzultace jsem vytvo°ila interaktivní
prototyp, aby se funk£nost aplikace dala snadno demonstrovat je²t¥ p°edtím, neº byla naim-
plementována.
Aplikace pro Android je implementována v jazyce Java v IDE Android Studio. Finální pro-
dukt byl následn¥ uºivatelsky otestován na ²esti participantech. V kone£né fázi jsem zhod-
notila výsledky testování a navrhla moºnosti opravení v²ech nález·.
V následujícím roz²í°ení aplikace by bylo vhodné zapracovat °e²ení nález· z testování uºiva-
telského rozhraní. Implementovat nové obrazovky, které budou zobrazovat vývoj glykémie v
krvi, obrazovka se zobrazí po potáhnutí prstem z levé hrany displaye za°ízení. Dal²í moºná
roz²í°ení aplikace zahrnují nap°íklad automatické zápisy do deníku z

• �tness náramku,

• glukometru (p°ístroj na m¥°ení glukózy v krvi,

• a inzulínové pumpy.
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P°íloha A

Obsah p°iloºeného CD

• DiabetDiary2

• gra�cke_prvky

• icons

• mobilni_aplikace_pro_diabetologii

• text

• database.jpg

• DiabetDiary.apk

• HOWTOINSTALL.txt

• README.txt
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