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Abstrakt

Tato praca riesi navrh mobilnej aplikacie pre operacné systémy iOS a Android. Aplikacia
ma nahradit’ osobného trénera a slizit’ ako poradca l'udom, ktory sa zacinaju orientovat

vo svete fitness.

Abstract

This thesis deals with the design of a mobile application for iOS and Android operating
systems. The application is intended to replace a personal trainer and serves as a counselor
to people who are trying to orient themselves in the world of fitness.
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Uvod

V tejto bakalarskej praci sa zapodievam navrhom aplikacie pre mobilné zariadenia pre
platformy iOS a Android. Aplikacia je zamerana na zlepSenie Zivotného $tylu a asistenciu
pri tréningoch. V momentélnej dobe nds ohrozuje pandémia korona virusu a podla
vyskumov, maju zdravsi pacienti vo vSeobecnosti I'ahsi priebeh. Vel’a I'udi sa prave kvoli
pandémii rozhodlo, Ze si zlepSia svoj zZivotny §tyl a prave tato aplikacia by im mala
pomdct. Okrem toho, sa pomocou navrhovanej aplikacie snazim znizit' G¢inky
dezinformacii, ktoré sa vo svete fitness a zdravého stravovania a pohybu rozsiruji

zavratnym tempom.
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Ciel’ a metodika prace

Ciel'om tejto prace je navrhnit mobilnt aplikaciu pre zariadenia Android a iOS. Tato
aplikacia ma za lohu sprevadzat’ uzivatela na jeho ceste k lepSiemu zdraviu. K tomu je
treba, aby bola aplikacia jednoducha na pouzivanie, taktiez samostatna a rychla a vedela
sa prisposobit’ uzivatel'ovym potrebam.

V analytickej Casti sa bude rozobrat momentalny stav mobilnych zariadeni a trh
mobilnych platforiem Android aiOS. Dalej sa pozrieme aj na aktualny stav
konkurenénych mobilnych aplikacii s dérazom na aplikacie s podobnym zameranim.
Taktiez budeme analyzovat' uzivatelov tychto zariadeni aaj ich rozdiely podla
preferovanej platformy. Nakoniec bude spracovand SWOT analyza.

V praktickej Casti sa bude opisovat’ navrh aplikacie a jej funkcii. Stcastou navrhu je aj

datovy model a schéma.
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1  Teoretické vychodiska

1.1 Operacny systém
Operacny systém (OS) je rozhranie medzi uzivatelom a hardware-om. OS je software
ktory vykonava vSetky zékladné ulohy ako napriklad kontrola a alokovanie pamiite,

riadenie inputu a outputu, sprava procesov a suborov alebo umoznenie pripojenia do siete

(14, 15, 17).

System Application
Softwares Softwares

Obr. ¢. 1: Pozicia operaéného systému v pocitaci, Zdroj (14)

1.1.1 Funkcie opera¢ného systému

Operaény systém je subor technologii. Tieto technologie boli navrhnuté aby pomohli
a umoznili poc¢itacu vykonavat’ potrebné funkcie. Su pritomné v kazdom OS a Casto sa
vyskytuju odlisnosti v ich implementacii avsak vi¢Sina modernych OS je odvodend od
rovnakych predchodcov, takZze maji podobné zdklady. NizSie uvedené funkcie patria

medzi najhlavnejsie.
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1.1.1.1 Sprava pamiite

Operacny systém ma za Ulohu vediet, ktora Cast paméte je pouzivana a ktorym
programom a ktora nie je. Pri multiprogramovani, OS rozhoduje kedy a kol’ko pamite
bude priradenej ktorému procesu. OS ma taktiez za Glohu alokovat’ pamat’ ked” si to
proces vyziada a tak isto de-alokovat’ pamét’ ked’ ju proces uz nepotrebuje alebo bol

ukonceny.

1.1.1.2 Sprava procesov

V multiprogramovacom prostredi su beziace programy ozna¢ované ako procesy. OS
rozhoduje ktory proces dostane procesor a na aka dobu. Vykonanie programu zahiha
vytvorenie procesu. Proces vytvoreny jadrom je odlozeny alebo sa mu jadro alokuje ¢ast’
pamite, nahra programovy kod do alokovanej oblasti a spusti ho. OS sleduje procesor

a status procesu. Procesor je po dokonceni procesu de-alokovany.

1.1.1.3 Multitasking

Multitasking oznacuje beh viacerych programov na jednom pocitaci, priCom sa zda, ze
su vykonavané naraz, lenze v skutocnosti méze vacSina pocitacov vykonavat naraz len
jednu az dve ¢innosti. Toto zdanie je sposobené tym, Ze kazdy program vyuZiva Cast’
procesorového ¢asu na svoj beh. Jadro OS obsahuje software, ktory urcuje, v akom poradi

ktory program dostane kol'ko ¢asu.

1.1.1.4 Prerusenia

PreruSenia umoZziuji OS vysporiadat sa s neocakdvanymi aktivitami beZiacich
programov. Poskytujii sposob automatického spustenia urcitého koédu ako odpoved na
rozne udalosti.

Pri preruseni, beziaci program je preruseny a jeho registre a ukazovatel’ aktualnej pozicie
V programe st ulozené hardware-om.

V modernych OS spractiva prerusenia jadro OS. Ako reakcia na preruSenie ktoré pride
bud’ z hardware-u alebo z beziaceho programu jadro spusti nejaky kod alebo ho
odignoruje. Spracovanie hardware-ovych preruSeni je vac¢Sinou pridelené ovladacu

zariadenia, ktory moze byt’ sucastou OS alebo iného programu.
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1.1.1.5 Suiborovy systém

Podobne ako pri procesoch a pamiti, OS sleduje informacie o suboroch, ich lokaciu,
status, ich pouzitie atd’. Na zaklade tychto informadcii sa rozhoduje, kto dostane zdroje
a pri ich potrebe ich alokuje a de-alokuje. Stiborovy systém je organizovany pre I'ahsiu

orientaciu a pouZzivanie.

1.1.2 Typy operaénych systémov

1.1.2.1 Single-tasking a multi-tasking

Single-tasking OS vie bezat' len jeden program naraz, zatial ¢o multi-tasking OS

dovol'uje bezat’ viacerym programom (viac na 2.1.1.3 Multitasking).

1.1.2.2 Single-user a multi-user

Single-user OS nema zariadenie na rozliSovanie uzivatel'ov, ale m6ze dovolit’ viacerym
programom bezat’ v tandeme. Multi-user OS rozsiruje zakladny koncept multitasking-u
so zariadeniami, ktoré identifikuji procesy a zdroje. Systém dovol'uje naraz komunikovat’

so systémom viacerym uZivatel'om.

15



1.1.2.3 DalSie typy OS

Distributed — Spravuje skupinu prepojenych pocitacov a zobrazuje ich ako jeden
Templated — Templating znamena, ze zhluku pocitacov je vytvoreny obraz ako
hostovsky OS, potom je ulozeny ako nastroj pre viacero beziacich virtualnych
pristrojov.

Embedded — St navrhnuté tak, aby bezali na malych pristrojoch s niz§ou
samostatnostou. Su vel'mi kompaktné, efektivne a vedia pracovat’ s limitovanym
mnozstvom zdrojov.

Real-time — Garantuje spracovanie udalosti alebo dat $pecifickym momentom v Case.
Pouziva $pecializované planovanie algoritmov aby bolo docielené deterministické
chovanie.

Library — V tomto type st sluzby, ktoré OS poskytuje vo forme kniznic zlozenych

z aplikacie a konfigura¢ného kodu tak, aby vytvorili unikernel (17).

16



1.2 Android

Android je rozsiahla open source platforma, ktora vznikla hlavne pre mobilné zariadenia.
Zahtnia v sebe operacny systém (zalozeny na jadre Linux), middleware, pouzivatel'ské
rozhranie a aplikacie. Cielom vyvinu Androidu je progresivny rozvoj mobilnych
technologii, ktoré budii mat’ vyrazne nizsie naklady na vyvoj a distriblciu, zaroven
spotrebitelom prinest inovativne prostredie. Jadro Androidu bolo navrhnuté pre pracu
na roznom hardware. Systém tak moze byt pouzity bez ohl'adu na chipset, vel'kost’ alebo

rozliSenie obrazovky (16).

1.2.1 Historia

Android Inc. bola zalozena v Oktébri 2003 v Kalifornii. Potencial projektu Android
spo¢ival vo vyvoji chytrych mobilnych zariadeni, ktoré vedia lepSie rozpoznat
uzivatelovu polohu a preferencie. Po odktpeni Googlom, bola vyvinuta platforma
zaloZend na linuxovom jadre. Neskor sa zacali objavovat’ prvé Spekulacie o tom, Ze
Google planuje vstupit’ na trh s chytrymi zariadeniami. V roku Novembri 2007 ohlasila
skupina Open Handset Alliance, ktorej ¢lenom bol aj Google, svoj prvy produkt, Android,
postaveny na jadre Linuxu verzie 2.6. V roku 2008 bol na trh USA uvedeny prvy
komer¢ny telefon HTC s operaénym systémom Android. Od vtedy preSiel Android
velkym mnoZstvom vylepSeni.

Na vyvojarskej konferencii v M4ji 2013 Google ohlésil Specidlnu verziu smartphone
Samsung Galaxy S4, ktora miesto pouzivania Androidu prispdsobenému Samsungom
bezala na ,,stock Android“ ktory sI'uboval rychlejSie vylepSenia systému a predstavoval

Start programu Google Play (16).

1.2.2 Architektura

Architektira Androidu sa sklada z piatich vrstiev, ktoré su jadro OS, kniznice, Android

runtime, application framework a aplikacie (16, 18).
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Obr. ¢. 2 Komponenty architektury Android, Zdroj (18)

1.2.2.1 Linux Kernel

Tvori najnizsiu a hlavna vrstvu Android architektiry. Medzi jej funkcie patri bezpecnost’,

sprava procesov, sprava paméte, sprava zariadenia a multitasking (viac na 2.1.1 Funkcie

OS). Taktiez zodpoveda aj za istd mieru abstrakcie medzi hardware-om a vyssimi

vrstvami. Tvoria ju ovladace zariadeni ako napriklad kamera, flash pamét’, display, wifi

a tak podobne.



1.2.2.2 KniZnice

V tejto vrstve sa nachadzaju kniznice kodované v jazyku C/C++. Vicsina kniZnic je open
source. Taktiez tato vrstva nardba s datami Specifickymi pre hardware. Medzi kniznice

patria napriklad SSL, OpenGL, SQLite alebo FreeType.

1.2.2.3 Android Runtime
Vrstva Android Runtime obsahuje DVM (Dalvik Virtual Machine). Slazi na

optimalizaciu zivotnosti batérie, pamate a vykonu. V tejto vrstve sa taktiez nachadzaju

kniZnice v jazyku Java, ktoré musia byt prekonvertované do suborov .dex pomocou

DVM

1.2.2.4 Application Network

Pre vyvojarov je tato vrstva najddlezitejSia. Poskytuje rozhranie pre programovanie
aplikdcii a sluzieb. Taktiez obsahuje Hardware Abstraction Layer (HAL) ktora dovol'uje

komunikaciu medzi framework-om a ovldda¢mi. Medzi zdkladné sluzby patri:
Activity Manager — slizi na testovanie a debugovanie metod

Content provider — distribuuje data z aplikacii do ostatnych vrstiev

Resource Manager — zabezpecuje pristup k nekodovym zdrojom

Notification Manager — pouZivatel’ dostava upozornenia o aplikaciach v pozadi

View System — slizi ako zakladna na vyvoj uzivatel'ského rozhrania

1.2.2.5 Aplikacie
Najvyssia vrstva Android architektiry. Vyuzivaju ju bezni uZivatelia. Tvoria ju zakladné
aplikacie Android a aplikécie tretich stran ak st hry, internetové prehliadace, prehravace

médii a podobne.
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1.2.3 Google Play

Taktiez zndmy ako byvaly Android Market. Je to distribu¢na platforma pre sluzby
vyvijané Google-om. Sluzi ako oficidlny obchod s aplikdciami beziacimi na platforme
Android. Taktiez dovol'uje uzivatelom si prehliadat’ a stahovat’ rézne média ako hudbu
alebo knihy. Aplikacie, ktoré st k dispozicii na Google Play, m6zu byt bud’ zdarma alebo

platené. Stiahnut’ sa daji priamo na Android zariadeni (19).
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1.3 10S

I0S je operacny systém exkluzivne pre mobilné zariadenia znacky Apple ako st iPhone,
iPod Touch aiPad. iOS pouziva systém Darwin s jadrom XNU takze sa radi medzi
unixové systémy. Tvori taktiez zéklad pre ostatné operacné systémy Apple (iPadOS,
tvOS awatchOS). Je to druhy najpouzivanej$i operaény systém na svete hned za
Androidom (20).

1.3.1 Historia

Ked’ v roku 2005 zacal Steve Jobs planovat’ iPhone, musel sa rozhodnat’ medzi zmr$tenim
Mac-u alebo zvidcSenim iPodu. Konkurencia medzi timami Macintosh a iPod skoncila
vyhrou pre Macintosh pod vedenim Scotta Forstalla vytvorenim iPhone OS ktora
dopomohla k tomu, aby sa z iPhone stala Gispesna platforma pre vyvojarov tretich stran,
Ktorym umoznovala vyvoj software-u S minimalnymi prekazkami. Forstall taktiez stoji
za vytvorenim SDK pre programatorov na budovanie iPhone aplikacii a App Store

v ramci iTunes (20).

1.3.2 Architektura

Architekttra i0S sa sklada zo Styroch vrstiev. Kazda vrstva ma sadu framework-ov, ktoré
sa vyuzivaju na konStrukciu aplikécii. Niz§ie vrstvy umoziuju zakladné sluZzby na ktorych
stoja vSetky aplikacie. Na vysSich vrstvach su sluzby zodpovedné za grafiku a uzivatel'ské

rozhranie (21, 22, 23).
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Cocoa Touch

Media Service

Core Service

Core OS

Obrazok €. 3: Architektura i0OS, Zdroj: 21

1.3.2.1 Core OS

Najnizsia vrstva architektiry i0S, sedi priamo nad hardware-om. Tato vrstva ponuka
fundamentalne sluzby ako je low-level networking, sprava pamite, zabezpecenie alebo
pristup do externych doplnkov (CF Networks Framework, Core Bluetooth Framework,
External Accessory Framework, Security Services Framework, Local Authentication
Frameowork).

1.3.2.2 Core Services

Tato vrstva sprostredkiva nevyhnutné sluzby pre aplikacie, ale nemé priamy kontakt

s uzivatel'skym rozhranim. Medzi Sirokt sadu framework-ov patria:

Address Book Framework — zabezpecuje pristup do databazy kontaktov

Cloud Kit Framework — zabezpecuje prenos dat medzi aplikaciami a iCloud-om
Core Data Framework — spravuje model dat

Core Location Framework — udava lokaciu a smer aplikacie informaciam

StoreKit Framework — podporuje kupu obsahu a sluzieb v aplikaciach
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1.3.2.3 Media Service

Vrstva Media Service poskytuje operacnému systému grafické, audio a video technologie
a pomocou framework-ov dovol'uje tak vyvojarom pracovat’ s grafikou, videami, zvukmi

a podobne.
Grafické framework-y:
UIKit Graphics — podporuje dizajn obrazkov a animacii
OpenGL — spravuje pokrocilé 2D a 3D renderovanie
Core Images — sluzi na kontrolu obrazu
Audio framework-y:
Media Player Framework — umoznuje jednoduché pouZzivanie kniznice iTunes
AV Foundration — objektové C rozhranie na nahravanie a pracu s playbackom
OpenAL — predstavuje Standardntl technologiu sprostredkivajicu audio
Video framework-y:
AV Kit — kolekcia rozhrani, ktoré st jednoduché na pouZzivanie
AV Foundation — dava moznost’ pokro¢ilého nahravania

Core Media — low-level rozhranie pre pracu s médiami

1.3.2.4 Cocoa Touch

Predstavuje vrstvu s najvyssou troviiou abstrakcie (jazyk Objective-C).
GameKit Framework — podpora pre hry

IAd Framework — poskytuje moznost’ pouzivania reklam

MapKit Framework — dovol'uje pouzivat’ mapy

Twitter Framework — podpora uzivatel'ského rozhrania na generovanie tweetov

1.3.3 Apple App Store

App Store je digitalna distribu¢né platforma spravovana Apple Inc., vyvinuta pre mobilné
aplikacie beziace na opera¢nych systémoch iOS a iPadOS. V App Store je mozné
prehliadat’ a stahovat’ aplikacie cez zariadenia Apple ako je iPhone, iPod, iPad alebo
Apple Watch (24).
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1.4  Mobilné aplikacie

Mobilna aplikacia (appka) je software, vytvoreny pre mobilné zariadenia ako su
smartphone, tablety alebo smartwatch. Prvotny ucel aplikacii bol asistovat’ uzivatel'ovi
k zlepSeniu jeho produktivity (email, kalendar, kontakty). Velky dopyt po aplikaciach
znamenal, ze sa vyvoj rozsiril do viacerych smerov ako st zabava, fitness, pristup
k informaciam, sluzby vyuzivajice GPS, automatizacia procesov, bankovnictvo a tak
d’alej. V dnesnej dobe je na trhu cez 5 miliénov aplikacii a 99% z nich tvoria aplikacie

pre Android a iOS (25, 26).

1.4.1 Nativna a cross-platformova aplikacia

Cross-platformova appka je kodovana jednym jazykom pre obe platformy, o ale
spOsobuje zlu optimalizdciu apri zloZitejSich aplikdcidch modze znamenat’ horSiu

plynulost’ oproti aplikacidm programovanych v nativnom prostredi.

24



1.5 Porterov model piatich sil

Porterov model piatich sil slizi na analyzu konkuren¢ného prostredia a dopoméha

podnikom zlepsit’ konkurencieschopnost’. (27)

1.5.1 Riziko vstupu potencialnych konkurentov

Cim jednoduchsie je pre podnik sa dostat’ na trh, tym viacej sa moze oslabit’ pozicia uz
ustanovenych podnikov. Priemysel so silnymi bariérami je idedlny pre uz existujuce
podniky v danom priemysle pretoze si mozu uctovat’ vacsie ceny a vyjednavat’ lepSie

podmienky.

1.5.2 Rivalita medzi existujicimi konkurentmi

Dodavatelia a odberatelia hl'adajii ¢o najvyhodnejsie obchody. Cim je na trhu vigsie
mnozstvo ekvivalentnych podnikov, tym je mensia sila podniku (musia viac investovat
do vyvoja ak chcu zostat” konkurencieschopni) . Naopak, pri nizkej konkurencii maji

podniky moznost’ dosahovat’ vicsie zisky.

1.5.3 Vyjednavacia sila odberatel’ov

Tuto silu ovplyviuje kol'ko zadkaznikov ma dany podnik, aka je ich vyznamnost’ a kol’ko
by stalo najst novych. Pri velkom pocte menSich a nezavislych zakaznikov, si podnik
moéze jednoduchsie zvySovat ceny za sluzby. Maly pocet odberatel'ov s vysokou

nakupnou silou moéZze jednoduchsie vyjednavat.

1.5.4 Vyjednavacia sila dodavatelov

Tento faktor ovplyviluje cenu inputov. Pri tejto Casti treba analyzovat’ kol'ko kI'aCovych
dodavatel'ov firma ma, kolko dalSich dodavatelov je na trhu a kol’ko by podnik stalo
prejst k druhym dodévatefom. Cim menej je dostupnych alternativnych dodavatelov,

tym maja vacsiu silu vyjednavat’ podmienky.
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1.5.5 Hrozba substitu¢nych vyrobkov
Posledny faktor ovplyviiujuci konkurencieschopnosti firmy. Substitu¢né produkty alebo
sluzby mozu predstavovat’ riziko pre firmu. Poskytovanim produktov alebo sluzieb ktoré

nemaju vel’a alternativ si moze podnik vyrazne zlepsit’ poziciu na trhu.

1.6 SWOT analyza

SWOT analyza je strategicka planovacia technika, ktord méa pomdct’ pri identifikovani

silnych a slabych stranok vnttornych atributov a externych prilezitosti a hrozieb (28).

1.7 Databaza

Datab4za je organizovand mnozina Strukturovanych dat, ulozenych a pristupnych
elektronicky v pocitacovom systéme. Na komunikaciu s databazou sa pouziva dopytovaci
jazyk (napriklad SQL). Typicky v kazdej databaze existuje opis Struktiry dat a typu dat.
Tento opis sa nazyva logicka schéma. Logicka schéma opisuje objekty, ktoré sa

nachadzaji v databaze a vzt'ahy medzi nimi (29).

1.7.1 Rela¢ny model

Relacny model je typ databazového modelu. Tento model predstavuje kompletny suhrn
dat uchovavany v tabulkach pozostavajaci z riadkov a stipcov ktoré st medzi sebou

v relacii (29).
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2  Analyza sucasnej situacie

Analyza je dolezitd pre pochopenie problému ktorému celime. V tejto kapitole si
rozoberieme problematiku smart zariadeni, pozrieme sa na to, ¢o je v modernej dobe
popularne, ¢o je nutné pre uspech nasej aplikacie a obraz trhu a konkurencie ako pre
Android tak aj i10S.

2.1 Mobilné smart zariadenia

Smart zariadenie je elektronické zariadenie, zvyc€ajne pripojene do inych zariadeni alebo
sieti pomocou réznych bezdrotovych protokolov ako je napriklad Wi-Fi, 5G alebo
Bluetooth. Tieto zariadenia vedia do urcitej miery pracovat’ autonomne a interaktivne.
Medzi najpopularnejsie mobilné smart zariadenia patria smartphone, smartwatch a smart

naramky (1).

V sucasnej dobe je na celom svete az 3,8 miliardy uzivatel'ov smartphone zariadeni ¢o
je az 52% narast oproti roku 2016. Podl'a aktualneho trendu sa predpoklada, ze pre rok
2022 sa tento pocet zvysi o 8% (2).
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Number of smartphone users worldwide from 2016 to 2021 (in billions)
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Graf 1: Vyvin po¢tu uzivatel'ov smartphone od roku 2016 do 2021, Zdroj: (2)

Uspech smartphone spo¢iva v tom, Ze mozZe sliZit’ na vel’ké mnozstvo veci. UzZivatel’ ma
pristup K funkciam, na ktoré by v minulosti potreboval viacero zariadeni a teraz ich ma
V jednom kompaktnom ,,bali¢ku* ktory méze mat’ neustale pri sebe. Svojou architektarou
a vykonnost'ou st dost’ podobné stolnym pocitacom. Medzi najpouzivanejsie funkcie sa
moézu pocitat’ posielanie sprav a mailov, pristup na socialne siete, kamera, pristup na
internet, pozeranie noviniek, bankovnictvo a zabavné ucely (3). Smartphone kvoli jeho

popularite a kompaktnosti predstavuje perfektnu platformu pre nasu aplikaciu.
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2.2 Sucasny stav fitness a fitness aplikacii

Mens sana in corpore sano je Latinsky vyraz a doslova znamena ,,V zdravom tele zdravy
duch®“. Podla starogréckej mytologie predstavuje akusi idealizovani formu

harmonického zivota (4).

V dnesnej dobe tomu nie je opak, lenZze v moderny ¢lovek zijuci v modernej spolo¢nosti
nie je nuteny, aby sa drzal vo vrcholovej telesnej kondicii atak sa radSej venuje
dodlezitejSim veciam ktoré st vyssie na jeho zozname priorit, ako je napriklad vzdelanie,
zamestnanie alebo socializovanie sa.

Na druhej strane existuju I'udia, ktori sa venuju fitness na dennom poriadku a Zivia sa
tym, ze predstavuju akysi ideal po ktorom by mal kazdy tazit. Na jednej strane sa moze
zdat', ze mozu predstavovat’ zdroj motivacie pre ostatnych a z urcitej Casti to tak urcite je,
ale z vécsej Casti urcuju Standard ktory je nedosiahnutel'ny pre priemerného ¢loveka ktory
nema dostatok spravnych informacii, motivacie, discipliny a nema dobra genetiku (5).
Kvalitna fitness aplikacia eliminuje tieto problémy a dodava uzivatelom pravdivé

informécie jednoducho, presne a na mieru ich potrebam .

2.2.1 Funkcie fitness aplikacii

Vel'mi popularna funkcia fitness aplikacii je napriklad sledovanie prijmu kalorii. Clovek,
ktory presne vie, ¢o a kedy vSetko za den skonzumuje, si vie jednoduchs$ie nastavit’
anacasovat’ jedalnicek pre svoj ciel, ¢i je to chudnutie, naberanie hmoty, alebo
udrZiavanie vahy. Kvalitné aplikacie vedia aj odporucit’ jedla podl'a potreby uzivatela
aby mu ul'ah¢ila cestu k ocakavanému vysledku (napr. ak ma uzivatel’ ako ciel ubrat’
telesntl vahu, tak mu aplikacia odporuci jedla s nizkym obsahom kalorii ¢i potraviny
bohaté na bielkoviny ktoré 'ahko zasytia aj pri menSom mnoZzstve, alebo ak ma uZzivatel’
ako ciel’ zvySovat silové vykony, tak mu aplikacia odporuci jedld s vysokym obsahom
sacharidov aby si naplnil glykogénové zasoby a mal tak dostatok energie pocas tréningu).
Dosiahnut’ svoju vysnivanu fyzi¢ku je dlha a narocna cesta. Fitness aplikadcia poméha
uzivatel'ovi sledovat’ jeho vykony a motivuje ho pribliZzovat’ sa svojim cielom. Uzivatel
moze pomocou nameranych dat analyzovat’ svoje pokroky a podla potreby upravovat
svoj tréningovy plan a pripadné iné ovplyviiujice faktory pre dosahovanie ziadanych

vysledkov (8).
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2.3 Analyza konkurencie

V nasledujucej ¢asti budeme analyzovat’ konkurencné prostredie. Pre tento ucel som sa
rozhodol vyuzit Porterov model piatich sil, ktory vytvoril profesor Michal Eugene
Porter. Hlavnou tulohou tohto modelu je analyza oblasti, ktoré urcuji chovanie

konkurentov (9).

2.3.1 Riziko vstupu potencialnych konkurentov

Trh s mobilnymi aplikaciami je otvoreny kazdému, kto ma znalosti programovania a je
zabezpeceny potrebnymi nadstrojmi aby bol schopny aplikaciu vytvorit’ a d’alej spravovat’.
Takmer bezbariérovy vstup na trh mobilnych aplikacii ale spdsobuje velky rast
potencialnej konkurencie. V prostredi Google Play Store sa priemerne publikuje cez
100 000 novych aplikacii mesacne a v prostredi Apple App Store je to priemerne cez 25
000 mesacne (6, 7).

Average number of new Android app releases via Google Play per month as of
December 2020 (in 1,000s)
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Graf 2: Priemerny pocet vydanych aplikacii za mesiasc na Google Play, Zdroj: (7)
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Priemerny pocet novych Ziadosti o akceptovani aplikacie v
Apple App Store za rok 2020
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Graf 3: Aplikacie v App Store, vlastné spracovanie podla (6)

2.3.2 Rivalita medzi existujucimi konkurentmi

Momentalny celkovy pocet dostupnych aplikacii na trhu sa udava v milidonoch,
samozrejme nie vSetky aplikdcie sa daju povazovat' za nasu konkurenciu. Z tabulky
vidime, Ze len priblizne 3,41% aplikacii sa nachadza v kategérii Health & Fitness. Nasa
aplikacia sa ale moze radit’ aj do inych kategorii ako Lifestyle, Food & Drink alebo
Sports.
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Most popular Apple App Store categories in August 2020, by share of available apps
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Graf 4: Najpopularnejsie kategorie aplikacii v Apple App Store, Zdroj (10)

Presadit’ svoju aplikaciu nie je vobec jednoduché. NajlepSie aplikacie sa pySia svojou
spol'ahlivost'ou, Sirokym okruhom funkcii a vel’kym mnozstvom dat. Medzi celosvetovo

najpopularnejsie konkurenéné aplikacie patria (13):
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e Map My Run
o iPhone rating: 4.8
o Android rating: 4.6
o Cena: zadarmo
Tato aplikécia je skvela pre sledovanie najme bezeckych vykonov ale aj

inych ako je napriklad chddza, joga alebo cross tréning.

e Fitness Buddy
o iPhone rating: 4.8
o Android rating: 4.1
o Cena: zadarmo s nakupmi Vv aplikacii
Fitness Buddy sluzi ako virtualny osobny tréner a vyzivovy poradca
Vv jednom. Obsahuje stovky workout planov, stravovacich planov

a receptov.

e MyFitnessPal
o iPhone rating: 4.7
o Android rating: 4.4
o Cena: zadarmo s nakupmi v aplikacii
MyFitnessPal disponuje obrovskou databazou s informaciami o jedle
a kaloriach. Taktiez ma funkciu skenovania ¢iarovych kédov

a importovania receptov.
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2.3.3 Vyjednavacia sila odberatel’ov

Medzi majitel'mi Android a iPhone existuji urcité rozdiely a ich pochopenie je dolezité
pre vyvoj aplikacie aby ju bolo mozné prispdsobit’ pre cielova skupinu
zakaznikov.Majitelia iPhone maja v priemere vyssi rocny prijem az o 40% oproti
uzivatelom Android(11).

Apple Users More Willing to Pay for Apps

Share of worldwide app downloads and consumer spend by app store (in %)

Share of app downloads Share of app consumer spend
B Apple App Store [l Google Play B Apple App Store [} Google Play
31 3 Bl B3 E
46 54
61 67 70 I
— 62 62 66 66
54 46
" E Bl B
2012 2013 2014 2015 2016 2017 2012 2013 2014 2015 2016 2017
@ @ @ * Google Play is not available in China .
statista %

@statistaCharts  Source: App Annie

Graf 5 a 6: Pomery medzi Google Play a Apple App Store v stahovani a plateni aplikacii, Zdroj: (12)

Z grafov 5 a 6 je mozné vidiet', Ze aj napriek tomu ze za rok 2017 z celkového poctu
stiahnuti aplikacii mal Android len 30% podiel, az 66% vSetkych platieb prebehlo na
Apple App Store. D4 sa povedat, Ze pouzivatelia Android sa naklanaji k ekonomickejsej
variante monetizdcie a viacej toleruji reklamy nez pouzivatelia i0S, ktori si radsej

priplatia za pohodlnejsie sluzby.
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2.3.4 Vyjednavacia sila dodavatel’ov

Analyza tohto faktoru je pomerne jednoducha. Vyvoj pre systém Android sa da
zabezpeCit' prakticky zdarma aj pre nemajitela Android zariadenia z hociktorych
znamych operacnych systémov (Windows, Linux, macOS). S komplikaciami ale budeme
musiet’ pocitat’ ked” sa rozhodneme vyvijat’ aplikaciu pre trh i0OS, pretoze kompilovanie
mobilnej aplikacie je potrebne vykonat’ v prostredi macOS, ¢o znamena, ze si ho budeme
musiet’ zaobstarat’, alebo vyuzit nejaky =z alternativnych néstrojov na vyvin

multiplatformovych aplikécii.

2.3.5 Hrozba substitu¢nych vyrobkov

Za dostacujuci substitit fitness aplikacie sa da povazovat’ persondlny fitness tréner ktory
je aj vyzivovy poradca. Zaobstaranie si kvalifikovanej a doveryhodnej osoby vyrazne
finan¢ne narocnejsie nez fitness aplikacia ktord je viacmennej zadarmo (ked’ berieme na
vedomie, ze dand aplikacia je cielend pre obyc¢ajnych l'udi a nie pre profesionalov, ktori
potrebuji elitnych trénerov). Co sa tyka funkcie sledovania vysledkov a pokrokov, na to
postaci hocijaky spdsob na ukladanie dat, ¢i uz pero a papier alebo digitdlny dokument
ale tieto moznosti nie st tak pohodlné ako aplikacia robena na mieru presne tymto
funkciam. Da sa povedat’, Ze kvalitne vyhotovena aplikacia je hrozba pre substitaty a nie

naopak.
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2.4  Analyza SWOT

2.4.1 Silné stranky

Aplikacia obsahuje vsetky zékladné doplnky na jednom mieste, na ktoré by si musel
uzivatel' stiahnut' viacero aplikacii. Aplikacia je zadarmo. Narozdiel od vacsiny
alternativnych aplikacii, ponuka vyssiu mieru autonémie a komunikacie s uzivatelom.
Herné prvky aprvky socialnej siete zvySuju pravdepodobnost’, ze uzivatel ostane

vyuzivat aplikaciu dlhodobo.

2.4.2 Slabé stranky

Pre skusenych 'udi mézu byt niektoré funkcie zbyto¢né a len zaberat’ miesto. Prvotné
nastavenie preferovanych funkcii moze byt komplikovane a zdihavé. Niektoré funkcie
nemusia byt dokladne oSetrené proti okolnostiam, ktoré mozu narusit’ tréning alebo int

meranu ¢innost” a oSetrenie bude spocivat’ v uzivatel'ovej schopnosti improvizovat'.

Nekvalitny kod méze spdsobit’ problémy a zIu optimalizaciu.

2.4.3 Prilezitosti

Ak by sa aplikécia preslavila, mohla by vzniknut’ spolupraca s presldvenymi trénermi

alebo fitness spolo¢nost’ami.

2.4.4 Hrozby

Aplikacia sa nemusi uchytit’ na trhu. MoZe dostat’ z1¢ hodnotenie, ktoré méze odradit’

potencidlnych zakaznikov.
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2.5 Zhrnutie

Z prevedenej analyzy vieme vyvodit, ze aj napriek tomu, ze najviac uzivatelov ma
Android, ndkupna sila uzivatel'ov 10S je skoro rovnaka a preto je najvyhodnejSie sa
zamerat’ na obe tieto platformy. Dalej ale musime ratat’ s istym rizikom, Ze sa nasa
aplikdcia neuplatni, pretoze na trhu s aplikdciami sa nachddza vel'ké mnozstvo
konkurencie. Na druhti stranu, mdzeme na naSu aplikdciu naldkat tym, Ze
implementujeme vhodné funkcie s origindlnym, jednoduchym a inteligentnym

spracovanim.
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3 Navrh rieSenia

3.1 Koncept hry

Koncept hry je pomerne jednoduchy. Postavi¢ka bude odzrkadl'ovat’ hracove vykony, tak
ako sa bude hra¢ zlepSovat’ v readlnom svete, tak bude silniet’ aj jeho postavicka v hre.
Kedze sa primarne jedna a o fitness aplikdciu a hra je len sekundarny doplnok, bude

dizajn tejto hry obmedzeny len na par zakladnych casti.

3.1.1 Ako funguje hra

Uzivatel si pri prvom spusteni urci ciele, podl'a vybranych cielov mu budt vypocitané
medzi-ciele. Podl'a uzivatel'ovych vykonov sa buda zlepSovat’ vlastnosti avataru (sila,
rychlost’, zdravie) a za dosledne dodrzovanie planu sa bude zndsobovat ich rast. Kazdy
medzi-ciel’ bude vo forme nepriatel’a, ktorého musi uzivatel’ zneskodnit’. Ovladanie bude
vo forme jednoduchej klikackovej hry, kde uZivatel' sposobuje poskodenie klikanim na
nepriatela (jeden klik, jeden tuder). ZlepSovanie sily zvySuje postavicke uUtocné
poskodenie, rychlost’ zvySuje Sancu Ze ju nepriatel’ netrafi a zdravie ovplyviuje jej body

Zivota.

3.1.2 Vyhody integrovania mini hry

Cesta ku svojej vysnivanej postave sa moze vel'a-krat zdat’ ako nekonciaci maraton, ktory
vedie po strmej skale s ciel'om, ktory nie je nikdy na dohl'ad. T4to predstava odradza l'udi
od toho aby pokracovali a to je to, Comu chceme zabranit. Zavedenim jednoduchej hry
vieme implementovat’ prvky, ktoré dodavaji €loveku pocit tspechu a zadost'u€inenia, o

motivuje k tomu, aby ¢lovek neprestaval a drzal sa svojich motivov.

3.1.3 Achievmenty

Princip achievmentov je jednoduchy. UZivatel’ si svojimi vykonmi bude odomykat rozne

zberatel'ské odmeny, ktoré by ho mali potesit’ a motivovat’.
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3.1.4 Systém tutorialov

Kazda funkcia aplikacie bude mat’ vlastny tutorial, kde budu struéne poskytnuté uzitocné
rady a objasnené zéklady ¢innosti , na ktoru sa dana funkcia zameriava. Za odomknuté
achievmenty budl uzivatel'ovi spristupnené d’alSie rady a informacie s komplexnejSim
kontextom na zaklade toho, ako obt'azné je ziskat’ dany achievment a za aku aktivitu ten
achievment je (inak povedané, na zaklade uzivatel'ovych vykonov mozeme do istej miery
ur¢it’ jeho znalost’ @ zameranie, a ponuknut’ mu zlozitejSie informacie, ktoré by mu ako

zaciato¢nikovi boli pomerne zbyto¢né a zat'azujtce).
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3.2 My Progress

Hlavné obrazovka obsahuje output pozostavajuci z uzivatelovych vykonov. Prehl'ad sa
bude skladat’ z viacerych skupin dat rozdelenych podla ¢asového obdobia vzh'adom na

ich relevantnost’.

3.2.1 Denné ¢innosti

Denné Cinnosti sleduju aktivity, ktoré uzivatel’ podnika pocas individudlnych dni. Tvoria
fundamentalnu ¢ast’ uzivatel'ovych vykonov na ktorych stoja jeho dlhodobé vysledky. Ich
doslednost’ sa tu nezobrazuje ale motivuje k nej. Hlavnou ulohou je informovat’ uzivatel'a

0 jeho aktivite pocas dia a nasmerovat’ ho spravnou cestou.

smartphone screen

Chin-up 8x75Kg + 1x

Last 7 Days

Last 30 Days

Obrazok €. 4:Hruby névrh rozhrania funkcie dennej aktivity, Zdroj: Vlastné spracovanie
Z obrazku je moZne pochopit’ Ze najvacsi doraz sa kladie na denny pohyb, denny prijem

kalorii, pitny rezim a taktiez slizZi ako rychly prehlad’ o vykone tréningu z dané¢ho dna.
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3.2.2 Dlhodobé ¢innosti

Dlhodobé ¢innosti reprezentuju vykony z urcitych ¢asovych obdobi. D4 sa z nich vy¢itat’
uzivatel'ova schopnost’ udrzovat pravidelny rezim a taktiez jeho pokroky ako su sila, vdha
alebo mnozstvo tuku (obvod pasa), ktoré v kratkom obdobi nevieme presne ucit’ kvoli

dennej fluktuacii.

smartphone screen

Last 7 Days

Last 30 Days

Strength 102%

My Goals

Obrazok €. 5: Hruby navrh rozhrania funkcie dlhodobych a priemernych vykonov pocas urcitého obdobia,

Zdroj: Vlastné spracovanie
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3.2.3 My Goals

V tejto Casti moze uzivatel’ vidiet dlhodobé pokroky ¢innosti, ktoré si uzivatel’ vybral
sam a tvoria jeho hlavny ciel. Medzi typické merané ¢innosti mozu patrit’ napriklad silové
pokroky konkrétnych cvikov, pokroky k docieleniu ciel'ovej telesnej vahy alebo prejdenie
urcitej vzdialenosti (napriklad 1 000km).
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3.3 Workout plan

Tato funkcia umoziuje uzivatelovi jednoducho spravovat’ svoj workout plan. Uzivatel
dostane zakladné typy ako efektivne trénovat a optimalizovat svoj tréningovy plan.
V pripade zaujmu mu moze byt prideleny plan na zaklade pozadovanych kritérii (v tejto
verzii aplikacie je len jedno kritérium a to ¢asové rozlozenie tréningov). Po vytvoreni
workout planu si ho mdze uzivatel kedykol'vek zmenit. Tento plan je automaticky

ulozeny v kalendari ktory sluzi ako planovac a progress tracker.

3.3.1 Zaklady workout-u

Pred tym, nez si uzivatel’ bude mdct’ napldnovat’ svoj workout plan mu bude poskytnutych
par informécii a trikov ohl'adom budovania a regeneracii svalov, ktoré by mal vediet
kazdy, kto sa o workout za¢ina zaujimat’ a takisto mozu byt uzitocné aj pre pokrocilejsich
atlétov. Tieto tipy budu obsahovat informécie o problémoch s ktorymi sa najcastejSie
stretavaju zaciatocnici a taktiez by mali aj poukazat’ na Casto vyskytujice sa vo fitness

priemysle, spdsobené vplyvom dezinformadcii.

3.3.2 Vytvorenie workout plinu

V tejto Casti bude vytvoreny zakladny workout plan podl'a uzivatel'ovych kritérii (tato
cast’ bude mozZné preskocit’, pokial’ uzivatel ma uz vytvoreny vlastny tréningovy plan
a nechce, aby mu bol prideleny jeden z nasich). Ako prvé je potrebné zistit', ako ¢asto ma
uzivatel’ v plane chodit’ do posiliilovne. Uzivatel bude mat’ na vyber z predvolenych
rozvrhov. Podl'a toho, aky rozvrh mu najviac vyhovuje mu bude prideleny tréningovy
plan (UZivatel nemusi presne kopirovat’ predvoleny ¢asovy harmonogram. Pri volbe
rozvrhu nds najviac zaujima kol'ko-krat tyzdenne chce uZivatel trénovat’ a taktiez Casové

rozpitie medzi tréningami)
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‘ Frekvencia tréningov \

DEN 3x tyZzdenne 3x az 4x tyzdenne 4x tyzdenne 4x az 5x tyzdenne
1. den X x x x| x X X X X x| x x X
2. den X x| x x x x| x X X
3. den X X  x x| x X X X

4. den X x| x x x x| x x

5. den X X x x| x X

6. den X X X

7. den X X X X X
Dokopy: 12 tréningov 14 tréningov 16 tréningov 18 az 19 tréningov

Obrazok €. 6: Predvolené typy rozpolozenia tréningov, Zdroj: Vlastné spracovanie

Po tomto kroku bude uzivatelovi prideleny jeden z predpripravenych tréningovych
planov. Tieto plany obsahuju vyvazeny mix medzi silovymi cvikmi a cvikmi s dérazom

na hypertrofiu.
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PART 1

Order | Category Exercise Set Reps Weight Intensity Rest
1 20 Light Easy 2 min.
Back 2 12 Moderate Moderate 3 min.
1 Deadlift
Legs 3 8to 10 Heavy Hard 5 min.
4 5 to failure Heavier All Out 5 min.
Chest 1 20 Light Easy 2min.
Shoulders 2 12 Moderate Moderate 3 min.
2 Bench press
Triceps 3 8to 10 Heavy Hard 5min.
4 5to failure Heavier All Out 5 min.
1 20 Light Easy 1min.
Back 2 20 Moderate Moderate 1,5 min.
3 Face pulls
Shoulders 3 15 Moderate Moderate 2 min.
4 12 to failure Moderate Hard 2,5 min.
Chest 1 20 Light Easy 1 min.
Shoulders 2 20 Moderate Moderate 2 min.
4 Cable press
Triceps 3 15 Heavy Hard 3 min.
4 10 to failure Heavy All Out 3 min.
1 20 Light Easy 1min.
2 20 Moderate Moderate 2 min.
5 Legs Leg extensions
3 15 Heavy Hard 3 min.
4 12 to failure Heavy All Out 3 min.
1 12 Light Easy 1min
2 10 Moderate Moderate 2 min.
6 Chest Machine chest press
3 8 Heavy Hard 3 min.
4 6 to failure Heavy All Out 3 min.
1 20 Light Easy 1min.
. 2 20 Moderate Moderate 2 min.
7 Legs Hamstring curls
3 15 Hard Hard 3 min.
4 12 to failure Hard All Out
PART 2
Order | Category Exercise Set Reps Weight Intensity Rest
Shoulders 1 20 Light Easy 1min.
Triceps 2 12 to 15 Moderate Moderate 2 min.
1 Shoulder press
Chest 3 10to 12 Heavy Hard 3 min.
4 8 to failure Heavier All Out 3 min.
1 20 Moderate Easy 1min.
Cable side 2 20 Moderate Moderate 2 min.
2 Shoulders R
lateral raises 3 18 to 20 Moderate Hard 2,5 min.
4 10 to failure Moderate All Out 3 min.
1 15 Light Eas 1 .
Shoulders 1en sy min
2 12 to 15 Moderate Moderate 2 min
3 Reverse pec deck
3 10to 12 Heavy Hard 2,5 min.
Back
4 8 to failure Heavy All Out 3 min.
Biceps Superset 1 15 Light Easy 1min.
4 Triceps Cable triceps pushdown 2 15 Moderate Moderate 1,5 min.
Cable biceps curl 3 12 to 15 Moderate Hard 2 min.
1 25 Light Easy 1min.
. 2 20 Moderate Moderate 2 min.
5 Calves Calf raises
3 20 Moderate Hard 3 min.
4 15 to failure Moderate All Out 3 min.
Biceps Superset 1 15 Moderate Moderate 1,5 min.
6 Triceps Cable triceps extension 2 12 to 15 Moderate Hard 2min.
Biceps EZ-bar curl 3 8 to failure Heavy All Out
PART 3
Order | Category Exercise Set Reps Weight Intensity Rest
1 20 Light Easy 1min.
Back . 2 15 Moderate Moderate 1,5 min.
1 N Chin-up
Biceps 3 10 to 12 Heavy Hard 3 min.
4 8 to failure Heavy All Out 3 min.
1 20 Light Easy 2 min.
2 12 Moderate Moderate 3 min.
2 Legs Squat
3 8to 10 Heavy Hard 5 min.
4 5 to failure Heavier All Out 5 min.
1 20 Light Easy 1min
Back 2 15 Moderate Moderate 1,5 min.
3 R Pull-up
Biceps 3 10 to 12 Heavy Hard 3 min.
4 8 to failure Heavy All Out 3 min.
1 20 Light Moderate 2 min.
4 Legs Lunges 2 20 Moderate Hard 4 min.
3 12 to failure Moderate All Out

Obrazok ¢. 6: Priklad workout planu, Zdroj: Vlastné spracovanie

45




Tento tréningovy plan by dostal uzivatel’, ktory zvolil Ze ma v plane chodit’ do posiliiovne
3x tyzdenne. Na zéklade tejto moznosti mu bol prideleny trojdielny plan. Kazdy tréning
by uzivatel' trénoval cviky z jednotlivych Casti podla toho, v aky den cviéi. Z tohto
rozvrhu vyplyva, Ze prvy deit ma najvyssiu intenzitu (ked’ze podla rozvrhu boli
je navrhnuty tak, aby mal uzivatel' po dokonceni tyzdenného planu, pre optimalne
vysledky, odcvicenu kazda partiu tela minimalne 2- az 3-krat . Série so zelenou farbou st
urcené hlavne pre Uplnych zaciato¢nikov (sluzia hlavne ako rozcvicka a pre pokrocilych
by znamenali len zbytocnu stratu ¢asu). Pre pokrocilejSich st zase uréené série s cervenou
farbou (zaciatoCnici by sa mohli kvoli vysokej intenzite 'ahko pretrénovat’ a takyto
tréning by mal skor negativny dopad). Série s ¢iernou farbou su vhodné pre vSetky urovne

pokrocilosti.
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3.3.3 Uprava a prehlad’ workout planu

Tato funkcia dovol'uje prehl’ad a ipravu workout planu. Prideleny workout plan je sem
automaticky prepisany a pripraveny na pouzitie. Ak s uzivatel’ zvolil moznost, ze chce
pouzivat’ svoj vlastny plan, moze si ho poskladat’ pomocou funkcii na upravu workout

planu (jediny rozdiel bude ten, Ze jeho plan bude predvolene prazdny).

smartphone screen

My workout plan

Part 1

I Deadlift] LI
Moderate
8to 10 Heavy
5 to failure Heavier
=1
| Leg extensions L!
Part 2
I Shoulder press Lj
I Cable side lateral raises _'J
I Reverse pec deck j
| Superset Cable Biceps curl Caple Triceps Pushdowns :_I
I Calf raises j
Part 3
I Chin-ups LI
I Squats j
I Pull-ups Lj
I Lunges _'J

| /| x|
Advanced Options

Obrazok €. 7: Hruby navrh rozhrania funkcie My workout plan, Zdroj: Vlastné spracovanie

Uzivatel’ ma k dispozicii jednoduchy prehlad’ planu. Ak s nim uzivatel nie je spokojny,
moéze si ho jednoducho zmenit’ ¢i uz pridanim novych cvikov, Gpravou existujucich,
vymazanim celkovych casti a podobne. V pokrocilych moznostiach sa nachadzaju

funkcie ako pristup ku komplexnému néhl'adu alebo Ziadost’ o pridelenie nového planu
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Add Exercise

Choose exercise Tags

Reverse Pec Deck - Shoulders ]

Bent Over Rows

One-Arm Dumbell Rows __§§Qg_j
Back Extensions
Seated Cable Rows L‘

Add set I Add Tag

l One-Arm Dumbell Rows '

Rep Range
From: l 8 To: l 12
Weight
] Heavy L]
Intensity
rHard L]
Rest

I 3 Minutes
Overview
| set1 |

x|

Obrazok €. 8: Hruby navrh rozhrania funkcie na upravu cvikov, Zdroj: Vlastné spracovanie

Po kliknuti na ikonu pre pridanie cviku alebo upravu cviku sa objavi nové okno
s funkciami. Ako prvé si uzivatel’ vyhl'ada potrebny cvik (pri uprave cviku je tato ast’' uz
vyplnend). Pre ul'ahenie tohto kroku by sa zaviedol systém tagov ktory by sluzil ako
filter. V listboxe by sa nachadzali len cviky, ktorych tagy sa zhoduja s tagmi, ktoré vybral
uzivatel'. Dalej uZ len treba vyplnit' potrebné udaje ktoré su pocet opakovani, véha,
intenzita (pri zvoleni ,,All Out® by sa vrchna hranica opakovani zmenila na ,,to failure®)
a pauza. Potom uz len treba len kliknut na tlacidlo ,,Add set aséria bude pridana
k danému cviku (prehl'ad vSetkych sérii sa nachadza v Casti ,,Overview®, v tejto Casti ich
vie uzivatel’ vymazat’ alebo upravit). Takymto spdsobom si moze uzivatel pridat’ kol'ko

sérii uzna za vhodné.
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3.4 \Workout Assistent

Tato funkcia ma za tlohu pomahat’ uzivatelovi poCas workout tréningu. Obsahuje
kompletny prehlad’ daného tréningu. UZivatel je sprevadzany pocas svojho workoutu tak,
7ze mu aplikacia ukazuje odportcany pocet opakovani k danej sérii, prepocitava
doporuc¢enti vahu a po poslednej (pracovnej) sérii sa spyta na uzivatelovu intenzitu
cvicenia (pocet opakovani a vaha), ktord bude reprezentovat’ jeho vykon v dany tréning
na zaklade ktorého mu program vypocita odporacant intenzitu budiceho tréningu. Tato
funkcia musi byt’ oSetrena proti pripadom kedy uzivatel neméze odcvicit’ dany cvik alebo
potrebuje preskocit’ nejaky z cvikov a mohol sa k nemu neskor vratit. Tato funkcia
obsahuje aj doplnok, ktory da uzivatel'ovi pocas tréningu signal (¢i uz zvukovy alebo
vizualny), kedy ukoncit’ dant sériu (spravidla po 40 sekundach). Tento doplnok ma za
ulohu naladit’ na optimalne tempo cvicenia a zabezpecit' aby mal uzivatel’ svaly pod

tlakom dostato¢ny cas.

TWE T\:'orkout Assistent ‘

Exerdse 1

Set | Reps | Weight

1 20
p 15

3

Final set

8 - up to failure 70

Finish

i Squat i
i Pull-ups i

Obrazok €. 9: Hruby navrh rozloZenia objektov funkcie Workout Assitent, Zdroj: Vlastné spracovanie
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3.5 Cardio Assistent

Tato funkcia ponuka asistenciu pocas kardio tréningu. Uzivatel’ bude moct’ jednoducho
naplanovat’ svoj tréning a sledovat’ pocas neho svoje vykony. K dispozicii bude mat’

pouzivatel radu roznych doplnkov medzi ktoré patria:
e Merac rychlosti
e Merac vzdialenosti / krokov
e Merac trvania tréningu
o Casomiera intervalov

e Nastavenie trasy pomocou GPS

Namerané tdaje budu uloZené do databazy a taktiez budi pouzité na kalkulaciu

vykonov do ¢asti My Progress.
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3.6 Progress Tracker

V tejto Casti su zobrazené vSetky podrobné detaily o vSetkych meranych Cinnostiach,
ktoré¢ wuzivatel podnikal. Tento tracker bude mat viacero vizualnych rozlozeni.
V zékladom rozlozeni zobrazuje len najdolezitejSie informacie ako su, prijaté kalorie
a vykony pocas tréningov vyjadrené V percentach a vykony, ktoré povazuje uzivatel’ za
potrebné. Tieto informacie budu interpretované formou linearneho kalendaru v ktorom sa
nachddzaju prelinajice sa grafy reprezentujice vybrané vykony. Takyto nahlad
umoziuje uzivatel'ovi vidiet’ korelaciu medzi sledovanymi atributmi a taktiez udaje z

jednotlivych dni urcitého kratkeho obdobia.

Progress overview
115
110
105
100
95
90
85
80
75

70

o o o o o o o o o o

o o o o o o o o o™ o

o o o o o o o o o o

~ ~ ~ ~ ~ ~ ~ ~ I ~

= — - — — — = — - =

- o o < e I ™~ o - g
—@— Calories consumed [%)] Workout Performance [%)] Bodyweight [Kg]

Obrazok ¢. 10: Hruby vizualny navrh zékladného rozhrania funkcie Progress Tracker,

Zdroj: Vlastné spracovanie
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Dalsi typ nahl’adu je zamerany na dlhodobé planovanie tréningov. V tomto nahlade moze
uzivatel' vidiet' a spravovat’ terminy svojich tréningov Vrozmedzi jedného mesiaca.
Pomocou funkcie drag and drop si méze uzivatel’ posuvat’ ¢i uz jednotlivé tréningy, alebo

cely tréningovy rozvrh.

Posledny typ nahl'adu sa zameriava na detailné udaje z jednotlivych dni. Uzivatel’ sa do
tohto detailného ndhl'adu dna dostane tak, ze klikne na vybrany den (datum) v zakladnom
nahlade, alebo v pripade, ze hl'ada tidaje z davnejSieho dna, tak si ho moze vyhl'adat’ aj

Vv planovaci tréningov, ktory sluzi aj ako kalendar a je v niom jednoduchsia orientacia.

3.6.1 Pripomienkovac

Tato prémiova funkcia bude upozoriiovat uzivatela na bliziace sa tréningy a
Vv pravidelnych intervaloch bude kontrolovat uzivatelovu doslednost’ pri plneni
kazdodennych ¢innosti. Niektoré ¢innosti ako st pitny rezim alebo kontrola pravidelného
prijmu potravy si budu pytat’ input od uzivatel’a, ktory bude ulozeny do databazy a mozny

k prehliadnutiu v casti Progress Tracker.
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3.7 Calorie Tracker

Aplikacia bude disponovat’ aj funkciou na zapisovanie prijatych kalérii. Uzivatel si bude
moct’ vyhl'adat’ jedla a ndpoje z databazy alebo si moze ulozit’ svoje vlastné (v buduacich
aktualizaciach planujeme implementovat’ skener c¢iarovych koédov pre zrychlenie
vkladanie potravin do jedalnicka). Ku vSetkym potravinam budu k dispozicii informacie

0 kaloridch a makrozivinach.

Ked’ze aplikacia ma taktiez aj ciel informovat’ a poradit, maji vsetky potraviny
v databaze svoje tag-y podla ktorych budu rozdelené do uréitych kategorii (medzi tieto
kategorie patria napriklad: low carbs, high protein, vegan, low calorie dense a podobne).
Pomocou tychto tag-ov si uzivatel moze vyhl'adat’ nové potraviny, ktoré by si mohol
pridat’ do svojho jedalnicku alebo sa dozvediet’ nie€o nové o potravinach, ktoré uz pozna.

Implementovana bude aj funkcia na porovnavanie vybranych jedal.

Udaje o skonzumovanych kalériach a makrozivinach buda uloZené a bude mozné si ich
prezriet’ na viacerych miestach. Kompletny zdznam bude k dispozicii v kalenddri, kde su
uloZené aj informacie o tréningovych vykonoch. Detailné informacie z aktudlneho dia sa
budu nachadzat’ v tej istej Casti, kde ich aj uzivatel' zapisuje. Do sekcie My Goals si
uzivatel moze vlozit zdznam o aktualnom pocte skonzumovanych kalorii alebo

jednotlivych makrozivin.
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3.8  Socialne prvky

Pomocou tejto funkcie bude mozné sledovat’ profily ostatnych uzivatel'ov, ich progress

a tréningovy plan. TaktieZ bude mozné vidiet ich avatar v hre.

3.9 Datovy model

Tags_of_each_exercise Exercise tags

Exercise_|D _j_ ¥ TagD
Tag_ID = tag_name

Workout_performance K X
Workout_plan oo User D - User-paid_services Paid_services
User_ID = Workout exercise ‘Workout_plan_part User 1D 0_0!1— ¥ senice ID r
Workout_plan_part _\ ' 5_7 o Exercise_ID Service_ID Price
Exercise_ID =1 E(ErCIISEJD Date Date_of_payment Description
Set_number description Weight Expiration_date Length
Upper_rep_range MName_of_exercise Reps Transaction_details Name -
Lower_rep_range
Weight
Intensity
Rest Meals_consumed
Users UserID
—|" ¥ userip al — Date
Cardio_training_results &-mail &0 Meal_ID
User_ID Hickname Portion_size
Date First_name
Start_of_training Last_name Meals
End_of_training Character_data o
GPS_data ¥ Meal D B
Stap_s Calories
Protein
Fats
Carbohydrates Tags_of_each_meal . Meal tags
Daily_measurments Desciption T MeaLd g  ragD
T — Meal_name s Tag_ID Tag_name
Date
Calorie_limit
Bodyweight
Waist_tircumfere, Ysers_achievments Achievments
Drank_water User_ID H % achievment_ID
Steps x Achievment_|D Achievment_name
Progress Achievment_descript

Obrazok ¢. 11: Navrh datového modelu, Zdroj: Vlastné spracovanie
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3.10 Schéma

My Goals
Set-up a Workout
Today Last7 Last 30
] Days Days Milestones
Workout
tutorial
My progress
My Workout Plan / Game Il Achievments
Main menu

Bonus tutorials /
tips

Workout Assistent

/ Reminder

Progress Tracker

Cardio Assistent

Overview 1
I
Calorie Tracker Overview 2
I
Overview 3
Social Network /

Friends

Obrazok ¢. 12: Schéma funkcii aplikacie, Zdroj: Vlastné spracovanie
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3.11 Grafika

Pixel art (jednoduchy na vyrobu, popularny)

Farebna kombindacia — ¢ierna, siva, biela a odtiene fialovej

3.12 Monetiza¢né prvky

Aplikécia je dostupna zdarma ale bude obsahovat’ mikrotransakcie. K dispozicii bude

predplatné premium ktoré odstrani vSetky reklamy a spristupni prémiové funkcie.

3.13 Stratégia do budicnosti

Vytvorit'® plne automatického sprievodcu na analyzu a optimalizaciu jedalnicku
atréningov. Na zdklade dat optimalizovat' predvolené tréningové plany, rozSirovat

databazu cvikov a jedal. Updatovat’ najpopularnejSie funkcie.

3.13.1 Update

Pocas Zivota aplikdcie bude urcite potrebné vykonavat’ aktualizacie. Prva aktualizacia
bude zamerana na opravenie bugov v aplikacii, ktoré neboli objavené pocas testovania.
Dal§imi aktualizaciami budeme pridéavat' novy obsah do mini hry, vylep$ovat’ uzivatel'ské
rozhranie, implementovat’ nové funkcie a vylepSovat uz existujuce. Samozrejme,
niektoré aktualizacie planujeme sustredit’ na zvySenie optimalizacie s aktualizovanym

operaénym systémom a oSetrenie bugov.
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Z.aver

Ciel'om tejto prace bolo navrhnut’ mobilnu fitness aplikéaciu. Pre tento projekt som si
vybral platformy Android a iOS kvoli ich dominantnej pozicii na trhu. V analytickej
Zasti som porovnéaval chovanie a preferencie uZivatel'ov tychto platforiem. Dalej som
analyzoval vztah priemerného ¢loveka a jeho poznatky v okruhu fitness a taktiez som

analyzoval konkurencné fitness aplikacie a na zaklade tychto dat som navrhol rieSenie.

V Casti navrhu rieSenia som navrhol, aké funkcie budu k dispozicii a pomocou
objektového jazyka VBA som vytvoril jednoduchy navrh rozloZenia objektov. Dalej

som navrhol datovy model a schému aplikacie.

Pocas vypracovavanie tohto projektu som ziskal nové vedomosti z oblasti mobilnych

aplikacii, datového modelovania a taktiez projektového manazmentu a marketingu.
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