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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva navrhem a implementaci cross-platform aplikace pro pod-
poru a rozvoj pohybovych aktivit s vyuzitim gamifikace. Na poc¢atku prace byla provedena
analyza existujicich aplikaci, nasledovala analyza jednotlivych gamifika¢nich prvi a také
nastroju pro tvorbu cross-platform aplikaci a uzivatelskych rozhrani. Na zakladé ziskanych
informaci byla navrzena vysledna aplikace. Vysledkem této prace je cross-platform aplikace
pro platformy Android, iOS a web, ktera je implementovana v jazycich HTML, CSS a Ja-
vaScript s vyuzitim frameworki Cordova pro nasazeni aplikace a Ionic pro nativni vzhled
aplikace. Vysledna aplikace za vyuziti gamifika¢nich prvka motivuje k plnéni pohybovych
tkolil a tréninki, ¢imz rozviji uzivatelovi pohybové schopnosti a udrzuje ho v kondici.

Abstract

This bachelor’s thesis focuses on design and implementation of cross-platform application,
which will support and extend user’s physical activities and capabilities with usage of ga-
mification. In the beginning of this work some of the existing applications were analyzed.
Subsequently analysis of gamifiaction elements and tools for implementing cross-platform
applications and user interfaces was performed. Based on acquired informations the ap-
plication was designed. The result of this thesis is cross-platform application running on
platforms Android, iOS and web, which is implemented in HTML, CSS and JavaScript
with usage of Cordova framework for deploying application on target platform and Ionic
framework for application’s native appearance. The application with usage of gamifiaction
elements motivates user to fulfill given physical tasks and trainings, which should result in
improved physical abilities and better physical condition.

Klicova slova

gamifikace, cross-platform aplikace, e-health, grafické uzivatelské rozhrani, HTML, CSS,
JavaScript, Cordova, Ionic

Keywords

gamifiaction, cross-platform application, e-health, graphical user interface, HTML, CSS,
JavaScript, Cordova, Ionic

Citace

POHNER, Pavel. Motivacni mobilni hra pro elektronické
zdravotnictvi. Brno, 2018. Bakalarska prace. Vysoké uceni technické v Brné, Fakulta infor-
macnich technologii. Vedouci prace Ing. Olena Pastushenko



Motivacni mobilni hra pro elektronické
zdravotnictvi

Prohlaseni

Prohlasuji, ze jsem tuto bakaldrskou praci vypracoval samostatné pod vedenim Ing. Oleny
Pastushenko. Uvedl jsem vSechny literarni prameny a publikace, ze kterych jsem cerpal.

Pavel Pohner
8. kvétna 2018

Podékovani

Touto cestou dékuji vedouci mé prace Ing. Olené Pastushenko, za poskytnuté rady, ochotu
a Cas vénovany konzultacim a konstruktivni{ kritice mé prace.



Obsah

Uvod

Gamifikace

2.1 Pouziti gamifikace v mobilnich aplikacich . . ... ... ... ... ... ..
2.1.1 Achievementy, odznaky a trofeje . . . .. .. .. ... ... ...
2.1.2  Urovné, ziskdvani zkuSenosti a tkoly . . . . . . . .. ... ... ...
2.1.3 Zebiicky, tymy a klany . . . . . ... ..

2.2 Vyuziti gamifikace ve vyvijené aplikaci . . . . . .. ... ... ...,

Analyza existujicich aplikaci

3.1 Zombies, RUN! . . . . . . . .
3.1.1 Vyhody . . ... . . . e
3.1.2 Nevyhody . . . . . .« . . e

3.2 Freelectics bodyweight . . . . . . . . .. .. o oo
321 Vyhody .. .. .. . . .
322 Nevyhody . . . . . . . . . e

3.3 Fitocracy . . . . . . . o o e
3.3.1 Vyhody . . ... . . . e
3.32 Nevyhody . . . . . . . .« . e

Analyza pozadavka

4.1 Uzivatelskd persona . . . . . . . . . ..o

4.2 Diagram prikladu uziti . . . . . . . ... Lo oo

Analyza dostupnych technologii a knihoven

5.1 Frameworky a néstroje pro tvorbu cross-platform aplikaci . . . . . ... ..
51.1 Cordova . . . . . . . . e e
5. 1.2 Tomnic . . . . . . e e
5.1.3 OmsenUlL. . . . . . . . e
5.1.4 Framework7 . . . . . . . . . e
5.2 Front-end knihovny a frameworky . . . . . . . .. ... ..o
52.1 AngularJS. . . . . ..
5.2.2 React . . . . . . e
5.2.3 VUeJs . . . . .o e e
5.3 Databdze a ukladanidat . . . . . . . . ... L Lo o
5.3.1 Localstorage . . . . . . .. .. . e
5.3.2 IndexedDB . . . . . . . . ...
5.3.3 Web SQL Database . . . . .. ... ... ... .. ... .. ...

O U U

© o~

11
11
11

13
14
15



6 Navrh aplikace

6.1 Zvolené technologie . . . . . . . . . . ..
6.1.1 Vybér technologie pro uzivatelské prosttedi . . . ... .. ... ...
6.1.2 Vybér technologie pro ukladanidat . . . . . ... .. ... ... ...

6.2 Grafické uzivatelské rozhrani . . . . . . . . . ... ... ...

6.3 Aplikacni logika a ukladani dat . . . . . ... .. ...
6.3.1 Architektura aplikace . . . . .. ... ..o

7 Implementace

7.1 Implementa¢ni struktura aplikace . . . . . .. .. ... oo
7.1.1 TypeScript . . . . . .

7.2 Databdze . . . . . . .. e e
7.2.1 Inicializace databdze . . . . . . . . .. ..o Lo
7.2.2 Strukturadat . . ... ... Lo
7.2.3 Uklddan{ a nac¢itanidat . . . . . . . ... .. ... L

7.3 Back-end logika . . . . . . . ... L
7.3.1 Komunikace mezi tfidami . . . . .. ... .00 o000 0oL

7.4 Grafické uzivatelské rozhrani . . . . . . . . . ... .. ..
7.4.1 Zobrazeni dat v uzivatelském rozhrani . . . . . . .. . ... ... ..
7.4.2 Navigace mezi obrazovkami . . . . .. ... ... oo

7.5 Hlavni obrazovky aplikace . . . . . . . . . .. .. oo
7.5.1 Obrazovka postavy . . . . . . . . .. oo
7.5.2 Obrazovka tkolil . . . . . . . . . . ... e
7.5.3 Obrazovka vyzev . . . . . . . ... e
7.5.4 Obrazovka ocenéni . . . . . . . . .. ... oo
7.5.5 Trénink a jehoprubéh . . . . .. ... .. ... L

8 Testovani

8.1 Prubéh testovadni . . . . . . . ...
8.1.1 Vytvoreni postavy a seznameni se s aplikaci . . . ... ... .. ...
8.1.2 Dokonéeni prvniho tkolu v aplikaci. . . . . ... ... .. ... ...
8.1.3 Vyzva bosse a detaily jednotlivych cvika . . . . . ... .. ... ...

8.2 Zpétnd vazba . . . . ... L.
8.2.1 Urzivatelské prostredi . . . . . . . . .. ...
8.2.2 Obsah a funkcionalita . . . . . . .. ... ... ... L.
8.2.3 Testovadni . . . . . . . ... e

8.3 Moznosti vyvoje aplikace . . . . .. ..o
8.3.1 Urzivatelské prostredi . . . . . . . ... ... oL
8.3.2 TFunkcionalitaaobsah . . . .. ... ... ... ... ...

8.4 Vydani aplikace
9 Zavér
Literatura

A Manual
A.1 Preklad aplikace

23
23
23
23
24
25
25

27
27
27
28
28
28
29
29
30
30
30
31
31
31
32
33
34
34

36
36
36
38
38
41
41
41
41
42
42
42
42

43

44

46



Kapitola 1

Uvod

Hlavnim cilem této préace je ndvrh a naslednéd implementace motivacni cross-platform apli-
kace pro podporu a rozvoj pohybovych aktivit. Aplikace by méla uzivatele motivovat k po-
hybu vyuzitim prvkiu, typickych pro poéitacové hry (tzv. gamifikace). Pravé tyto prvky by
mély uzivatele motivovat k tomu, aby se k aplikaci vracel a pouzival ji pravidelné. Aplikace
bude umoznovat plnit rtizné tikoly, zaloZzené zejména na fyzické aktivité a pohybu, monito-
rovat zlepseni a pokrok uzivatele, odménovat uzivatele riznymi bodovymi ohodnocenimi a
achievementy. To vse bude zabaleno v jednoduchém responzivnim uzivatelském prostiedi a
pobézi jak na mobilnich zafizenich (Android, iOS), tak i ve webovych prohlize¢ich. Apli-
kace by se méla zasadné odliSovat od ostatnich aplikaci mirou pouzité gamifikace jakozto
i faktem, ze by méla fungovat na vsech tfech platformach. Aplikace bude obsahovat roz-
sahlejsi systém gamifikace, nez je obvyklé u ostatnich aplikaci, ¢imz by méla docilit lepsich
vysledk.

Na zacatku této prace bude vysvétlen pojem gamifikace a popsano jeji vyuziti v aplikaci.
Nésledovat bude kapitola vénovana existujicim fesenim a konkuren¢nim aplikacim, s analy-
zou jejich vyhod a nevyhod. V dalsi kapitole budou stanoveny pozadavky na navrhovanou
aplikaci, dale zde bude popsano, co by mélo spliiovat uzivatelské prostiedi a aplika¢ni logika.
Nasledné probéhne analyza dostupnych technologii a knihoven, které se hodi k implemen-
taci navrhované aplikace. V dalsi kapitole bude nasledovat jiz samotny navrh uzivatelského
prostiedi, jakozto i vypis vybranych technologii a nastroji, které budou pouzity pro vyvoj
a implementaci aplikace. Jedna z poslednich kapitol bude vénovana implementaci samotné,
bude zde popsano jak véci funguji, jak jsou jednotlivé funkce aplikac¢ni logiky navazany
na prvky uzivatelského prostfedi a budou zde predstaveny zajimavé Casti feseni. Posledni
kapitola bude vénovana uzivatelskému testovani a zavértim z ného vyvozenych, taktéz zde
budou navrzeny vylepseni a ndméty pro budouci vyvoj aplikace.



Kapitola 2

Gamifikace

Gamifikace je vyuziti prvkia typickych pro pocitacové hry v aplikacich, které nejsou pri-
marné urceny pro zabavni prumysl [6]. Obvykle se jedné o aplikaci vhodnych gamifika¢nich
prvki, jejichz cilem je zvysit zajem uzivateli o vyslednou aplikaci a také motivovat uzi-
vatele k jejimu castéjsimu pouzivani. Gamifikace tim padem stoji na stejné filozofii jako
pocitacové hry - tedy vyuziva toho, ze se uzivatel chce bavit, chce byt néjakym zptisobem
odmeénovan za to, ¢eho dosahl nebo porovnavat sviij vykon s ostatnimi uzivateli. Z toho
vyplyva, ze hlavni myslenkou gamifikace je poskytovani odmény za vykonavani rtiznych ak-
tivit podobné, jako to funguje v pocitacovych hrach. Zde se hodi poznamenat, zZe je nékdy
nemozné rozpoznat, zda je dana aplikace , gamifikovina“, nebo je jiz hrou v pravém slova
smyslu [6].

2.1 Pouziti gamifikace v mobilnich aplikacich

Drtiva vétsina testovanych aplikaci v urcité formé vyuzivd gamifikaci. Nejcastéji se jedna
o néjakou formu ziskavani zkuSenosti a zvysovani urovné uzivatelského profilu [15]. Mezi
Casto vyuzivané gamifika¢ni prvky patii vSak i achievementy, riizné progress bary, odznaky,
zebiicky nejlepsich a tak podobné. Dalsi moznosti je implementace virtualni mény, kterou lze
ziskat opét plnénim riznych aktivit v aplikaci a za kterou si uzivatel mize zakoupit rizné
kosmetické prvky. Jsou vsak i aplikace, které zachazi dal, nez k vyse zminénym prvkam
(napriklad Zombies, RUN! viz 3.1), nékteré dokonce vyuzivaji pfibéhu, ve kterém hraje
uzivatel ustiedni roli a umocnuji tak motivaci se k aplikaci vracet a posunout se v pribéhu
déale. Nékteré z vyse zminénych gamifikacich prvka budou v nésledujicich podkapitoldch
blize vysvétleny.

2.1.1 Achievementy, odznaky a trofeje

Tyto gamifikaéni prvky jsou zalozeny na skutecnosti, ze uzivatel obvykle rad objevuje a
sbird nové véci. VSechny tyto prvky spojuje systém jejich ziskavani, typicky je jich v aplikaci
k dispozici cela fada a byvaji odstupnovany podle obtiznosti. Kazdy achievement nese néjaké
zpravidla vtipné nebo chytlavé jméno a tkol, ktery je tfeba pro jeho ziskdni splnit [11].
V kontextu navrhované aplikace si napriklad muzeme predstavit achievement, ktery by se
jmenoval ,Zrozeni nového bézce“ a pro jeho ziskani by bylo nutné ubéhnout 5 kilometru.
Dulezitym faktorem je dat seznam vsech ziskatelnych achievementt k dispozici uzivateli, to
pak mize zafungovat jako seznam dil¢ich cilti, které budou uzivatele motivovat k dalsimu
pouzivani aplikace.



Achievement Points

Summary Shave and a Haircut
General Visit a Barber Shop and get your hair cut.
Quests

Exploration
Safe Deposit

Player vs. Player )
Buy 7 additional bank slots.

Dungeons & Raids

Professions

Reputation Going Down?

World Events Fall 65 yards without dying.

Feats of Strength

The Right Stuff
Learn the artisan riding skill.

Got My Mind On My Money
Loot 10,0 0

Can | Keep Him?

Obrazek 2.1: Priklad achievementi ze hry World of Warcraft

2.1.2 Urovné, ziskavani zkusenosti a tukoly

Urovné a ziskdvani zkuenosti symbolizuji postup v kontextu dané aplikace. Pro uzivatele to
vétsinou signalizuje, ze se zdokonaluje a postupuje v aplikaci spravnym smérem. Ziskavani
zkusenostnich bodt byva spojeno s vselijakymi aktivitami v aplikaci, jednou z téchto aktivit
mize byt napiiklad plnéni tkolt. Ukoly hraji roli malych diléich cili, které by mély uzivatele
posouvat k jeho kyZenému cili. Ukoly by nemély byt pfili§ snadné, ale ani p¥ili§ obtizné,
mélo by se jednat o nastroj, ktery uzivatele nékam posune, ale zaroven ho neodradi svou
obtiznosti. Dulezité je, vhodné ukazat uzivateli, co splnénim tohoto tkolu ziska. Zpravidla
to byvaji zkusenosti body, ale odménou mohou byt i jiné véci, tfeba zminovana virtualni
ména [15].

2.1.3 Zebticky, tymy a klany

Zeb¥icky nejlepsich stavi na soutézivosti jednotlivych uzivatell, umoziiuji porovnavat do-
sazené vysledky s ostatnimi uzivateli aplikace a zaroven motivuji uzivatele dostat se mezi
nejlepsi, aby v zebticku figurovali na co mozné nejlepsim misté [15]. Na druhou stranu tymy,
klany, gildy a jiné kolektivni celky spoléhaji na uzivatelovu chut se socializovat, navazovat
kontakty s ostatnimi hraci, bavit se s nimi a samoziejmé pratelsky soutézit. Tyto prvky
maji velmi pozitivni vliv na uzivatelovu motivaci pouzivat aplikaci pravidelné, setkavat se
v ni se svymi tymovymi kolegy a prateli a soutézit s nimi, protoze s vyuzitim téchto prvka
to uz prestava byt jen o uzivatelovi jako jednotlivci, ale o celé komunité uzivateli, kteri
spolu soutézi.
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Obrazek 2.2: Zleva: Priklad trovni a zkusenosti z mobilni aplikace SoloLearn, piiklad zeb-
ricku nejlepsich z aplikace Fitocracy

2.2  Vyuziti gamifikace ve vyvijené aplikaci

V podkapitole 2.1 bylo zminéno, ze vétsina aplikaci vyuziva gamifika¢ni prvky jen na trovni
darovni, zkusenosti a nanejvys néjaké miry socializace. Navrhovana aplikace vSak zachazi
déle nez k zdkladnim gamifika¢nim prvkim. Stézejni myslenka gamifikace v navrhované
aplikaci stoji na vyuziti prvka znamych zejména z MMORPG (Massive Multiplayer Online
Role-Playing Game) her, ve kterych si kazdy uzivatel vytvari svou postavu (tedy virtudlni
obraz sebe sama ve svété oné hry). Stejny pristup vyuziva i nase aplikace. Uzivatel si vytvori
postavu, kterd bude mit rizné atributy a samoziejmé droven a plnénim ruznych tkoli bude
uzivatel postupné atributy i droven postavy zvysovat.

Atributy postavy by mély reflektovat redlné vlastnosti uzivatele a miru jeho pokrocilosti
v téchto atributech. Ukoly budou spoleéné s achievementy plnit roli diléich cilf, které by
meél uzivatel plnit a tim se postupné zlepsovat, aby dosahl svého cile. Vyzvy jsou inspirovany
tzv. boss fighty, které muzeme nalézt v pocitacovych hrach, jsou symbolem souboje vseho,
¢eho hrac¢ dosahl za cely ¢as hrani proti néjakému velmi silnému protivnikovi. V navrhované
aplikaci budou mit vyzvy podobu néjakého tézkého tkolu, ktery bude jakymsi podikolem
na cesté k uzivatelem vytycenému cili. Pro priklad aplikaci bude pouzivat uzivatel, jenz
se chce zac¢it vénovat béhani, postupnymi tkoly se bude postupné zlepsovat a casem bude
schopny prekonat vyzvu, kterda bude mit napiiklad podobu tkolu ve formé: ,Ubéhni 8
kilometri pod 40 minut“ Vyzvy budou v navrhované aplikaci tedy dlouhodobé cile, které
by uzivatele mély posunout na dalsi roven vykonnosti.



Kapitola 3
Analyza existujicich aplikaci

Mobilnich e-health aplikaci je celd fada, z toho divodu je relativné tézké vybrat takové,
které by se daly oznacit za podobné navrhované aplikaci. Nicméné nize zminéné aplikace
sdili s navrhovanou aplikaci alespon nékteré z vlastnosti, at to je gamifikace a nebo zaméreni
aplikace. Snaha byla vybrat takové aplikace, které jsou v né¢em jiné a v nécem vycénivaji.

3.1 Zombies, RUN!

Prvni vybranou aplikaci je aplikace s ndzvem Zombies, RUN!', jedné se o napaditou apli-
kaci, kterd vycéniva z fady podobnych aplikaci velmi povedenym systémem gamifikace. Apli-
kace uzivatele uvede do pribéhu, ve kterém je jeden z prezivsich zombie apokalypsy a jeho
cilem je nejen prezit, ale i zachranit svét. Jak jiz druha ¢ast ndzvu napovida, hlavni naplni
i pres veskeré gamifika¢ni prvky zistava samoziejmé béh. Pohyb je zasazen do ptibéhu
takovym zpusobem, ze uzivatel jakozto prezivsi, vyrazi na rizné vypravy na nichz nachazi
suroviny, vybavu a rizné dalsi uzitecné véci, které nasledné po aspésném ukonceni vypravy
muze vyuzit ke stavbé svého méstecka. Aby toho nebylo mélo, kazda vyprava sama o sobé
obsahuje namluveny piibéh (voice acting), ktery uzivatele vtahuje do dé&je. Méfeni vzdéle-
nosti probiha na zakladé GPS, nebo pomoci krokoméru, ve ktery se zméni smartphone.

3.1.1 Vyhody

Hlavni vyhodou této aplikace je predevsim rozsahly systém gamifikace, ktery témér priméje
uzivatele myslet si, ze to ve skuteCnosti neni e-health aplikace, ale jiz hra, ve které se
pohybuje. Aplikace nabizi ruzné aktivity spojené s béhem (napf. béh do urcité lokace za
ucelem ziskani riaznych odmén, samotné pribéhové mise, stavbu vlastniho mésta, atp.).

Jeji dalsi nespornou vyhodou je fakt, ze i pres vSechny gamifika¢ni prvky zustava v jadru
e-healthovou aplikaci a donuti uzivatele se hybat, skrz sledovani GPS nedava uzivateli jinou
moznost, nez bézet a nebo virtualné doslova zemrit. Coz je véc, které v nasi aplikaci budeme
dosahovat jen tézko, vzhledem k tomu, Ze neexistuje cesta jak opravdu zkontrolovat, zda
uzivatel dany pohyb vykonal ¢i nikoliv.

Jednou z dalsich vyhod je taktéz nezavislost na internetovém pripojeni, aplikace si
stahne veskerd data pri své instalaci a poté jiz nepotiebuje ke své funkcionalité pripojend,
coz je v dnesni dobé u spousty aplikaci opomijeno.

"Dostupné z: https://zombiesrungame.com/
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V neposledni radé je tfeba zminit jeji jednoduchy, ale velmi poutavy vzhled, ktery
perfektné pasuje k tématice aplikace. Zejména obrazovky zobrazujici vybér misi a pak
samotny prubéh mise jsou obzvlast povedené - piijemné jednoduché a zaroven funkcni.

3.1.2 Nevyhody

Za hlavni nevyhodu této aplikace by se dal oznacit fakt, ze bézi pouze na smartphonech
(i0S, Android) a neexistuje tedy jeji desktopova verze. Nicméné vzhledem k povaze aplikace,
lze povazovat tuto nevyhodu za zcela irelevantni, protoze by na desktopu bylo jen tézko
mozné tuto aplikaci vyuzivat. Za nevyhodu bych vsak jiz povazoval omezenost pouze na
béh, samoziejmé aplikace takto skvéle funguje, nicméné by se dal zajisté rozsirit koncept i
na jiné pohybové prvky, ¢ehoz se snazi docilit nase aplikace.

Dalsi nevyhodou je nedostateéné sledovani postupu uzivatele, mam za to, ze aplikace
dostateéné neodmeénuje uzivatele za odvedeny vykon, mise se daji zvladnout v docela ,le-
zérnim“ tempu a nebyt povedeného pribéhu, tak by to uzivatele nejspis brzy omrzelo.

Posledni nevyhodou jsou relativné velké pozadavky na pamétovy prostor, velikost apli-
kace se $plhd do stovek MB, coz je ovSem dan za to, Ze ke svému béhu nepotiebuje in-
ternetové pripojeni. V tomhle ohledu to Ize aplikaci prominout, protoze je bezesporu lepsi
stahnout data dopredu, nez pak vyuzivat datového pripojeni v prubéhu cviceni.

V ¢em splnuje nase pozadavky:
e Je to e-health aplikace motivujici k pohybu,
e obsahuje gamifikaci,
e ma jednoduché, tematicky barvené sladéné a prehledné uzivatelské prostiedi,

e vhodnd pro uzivatele bez zkuSenosti s e-health aplikacemi - aplikace je vtahne a
nepusti, ¢imz je donuti se hybat pravidelné.

V ¢em nesplnuje nase pozadavky:
e Neni cross-platform, protoze nepodporuje web,
e dostatecné neodménuje uzivatele za odvedeny vykon,

e omezena pouze na béh.
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Obrazek 3.1: Zleva: Nabidka misi, prubéh mise, prochazeni ziskanych zdroju

3.2 Freelectics bodyweight

Druhou vybranou aplikaci je aplikace s ndzvem Freelectics bodyweight?, ktera je jiz kla-
sickym typem fitness aplikace. Uzivatel si zde mtze vytvaret tréninkové plany nebo plnit
jiz pripravené tréninkové plany, které jsou zamérené na jednotlivé c¢asti téla, pripadné na
zdokonaleni konkrétnich vlastnosti (sila, vytrvalost atp.). Za kazdy provedeny cvik ziskéva
uzivatel body a zvysuje troven svého profilu, coz je snad jedinym gamifika¢nim prvkem této
aplikace. Nesmim tedy opomenout zebricky, kde se uzivatel mize porovnavat s ostatnimi
jak v rychlosti tak i v po¢tu zvladnutych opakovani daného cviku. Aplikace taktéz obsahuje
socialni Cast, kam uzivatel muze sdilet své vykony a sledovat zaroven vykony svych pratel.
Cviky jsou bud méreny casovacem nebo tlac¢itkem, kterého se musi uzivatel dotknout po
kazdém odvedeni jednoho cviku (tzv. live count).

3.2.1 Vyhody

Nejvétsi vyhodou této aplikace je skutecné rozsahla nabidka cvi¢ebnich plani a tréninki,
navic ma uzivatel moznost si z databéaze cvika vybrat takové, které mu vyhovuji a poskladat
si je do svého vlastniho planu. Dilezité je podotknout, ze kazdy cvik v databazi ma popis, na
ktery sval je zaméreny, iroven obtiznosti a videoukazku, jak ho spravné technicky provadét.

Dalsi vyhodou je socialni propojeni s prateli, nic nemotivuje uzivatele vic, nez porovna-
vani se s lidmi, které zna. Navic je tu, jiz zminovany systém ziskdvani bodt za jednotlivé
cviky a zvysSovani trovné svého profilu, coz uzivateli ve vysledku nepiinese zadny uzitek, na
druhou stranu je vSak zajisté prijemné dosahnout vysoké trovné a velkého mnozstvi bod.

Posledni vyhodou je, stejné jako u predeslé aplikace, prehledné uzivatelské prostredi,
které je prosté velkého mnozstvi nastaveni. V menu aplikace lze najit v podstaté jen pét
polozek, ve kterych se snado a rychle orientuje a k samotnému cviceni lze prejit po par
kliknutich.

*Dostupné z: https://www.freeletics.com/
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3.2.2 Nevyhody
Nejvétsi nevyhodou této aplikace je jeji zavislost na internetovém pripojeni, bez kterého
v aplikaci nefunguje prakticky nic. Sice lze bézné absolvovat trénink, nicméné nejsou v ném
dostupné obrazky ani videoukédzky cvikti a pochopitelné nefunguje ani socidlni ¢ast aplikace.

Za, dalsi nevyhodu bych oznacil nevstiicnost k uzivatelim, ktefi se cvicenim jako tako-
vym nemaji zkusenosti, takovi uzivatelé maji tendenci cvi¢eni po par pokusech zanechat
a aplikace nema nic, ¢im by je pritdhla zpét, protoze je postavend spiSe na pomérovani se
s prateli. Bodovani a trovné jsou tu spiSe okrajova zalezitost.

Ani tato aplikace nenabizi svou webovou podobnu a soustiedi se pouze na mobilni plat-
formy (Android, i0S).
V ¢em splnuje nase pozadavky:

e Je to e-healtch aplikce,

e obsahuje urc¢itou ¢ast gamifikace,

e ma jednoduché moderni prostredi, podporujici to, co ma aplikace vykonavat,

e siroky vybér cviki, kazdy uzivatel si najde svoje.

V ¢em nesplnuje nase pozadavky:

e Nevhodné pro nezkusené uzivatele, aplikace nemé motivacni prvky k tomu, aby udr-
zela pravidelnost pouzivani,

e neni cross-platform, protoze nepodporuje web,

e dostateéné neodmeénuje uzivatele za odvedeny vykon — nedostateéna gamifikace.
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Obrazek 3.2: Zleva: Hlavni nabidka, profil uzivatele, pribéh tréninku
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3.3 Fitocracy

TYet{ a posledni vybranou aplikaci je aplikace s ndzvem Fitocracy®, ktera se vydala svou
vlastni cestou. V jadru je to klasicka fitness aplikace, nabizejici opét spoustu tréninka a
cviki, k posileni vSech ¢asti téla. Nicméné navenek vystupuje jako socilni sit ne nepodobna
Facebooku. Umoznuje sdilet dokoncené tréninky, ziskané achievementy, fotky, stejné tak
jako prohlizet prispévky jinych uzivatelti a pratel. Aplikace navic obsahuje opét systém
arovni, kde uzivatel ziskava za dokoncené tréninky zkuSenosti a tim zvySuje troven svého
profilu, taktéz jsou dostupné ukoly, které muze uzivatel plnit a nésledné sdilet na své zdi.

3.3.1 Vyhody

Hlavni vyhodou této aplikace je bezesporu vysoky pocet motivacnich prvka — at jsou to jiz
prvky gamifika¢ni (tirovné, achievmenty, tikoly), nebo prvky socidlni sité (sdileni vykon,
psani prispévki a komentait, atd.). To vSe pusobi motivujicim dojmem a vzbuzuje pocit,
ze si aplikace své uzivatele udrzi.

Dalsi vyhodou je fakt, ze aplikace bézi jak na mobilnich telefonech, tak i na desktop
zarizenich, mé totiz svou web verzi. Data jsou potom automaticky synchronizovana mezi
webovou a mobilni verzi.

Za posledni vyhodu povazuji vzhled webové aplikace, kterd vypada jako opravdova
socialni sit, kterou tedy ve skutecnosti je. Nicméné vzhled desktopové aplikace je skutecné
povedeny, prostfedi pusobi intuitivné, jsou zachovany veskeré prvky, které jsou uzivateli
dobre zndmé napriklad z Twitteru, ¢i Facebooku.

3.3.2 Nevyhody

Hlavni nevyhodou této aplikace je omezenost mobilni verze, ktera sice umoznuje planovat a
provadét tréninky a sdilet své vysledky, ale o proti webové verzi je funkcionalita znac¢né ose-
kana. Navic, ani vzhled této aplikace neni prilis povedeny, uzivatelské prostredi je zastaralé
a zmatené.

Dalsi nevyhodou je znovu a opét zavislost na internetovém piipojeni. V mobilni apli-
kaci nejsou dostupné ani obrazky jednotlivych cvikil, samoziejmé nefunguje ani socidlni
Cast aplikace, nicméné toto nelze ovlivnit. Nastésti aplikace alespon uklada veskery postup
a pri znovudostupnosti internetového pripojeni probiha synchronizace.

V ¢em splnuje nase pozadavky:
e Je to e-health aplikace motivujici k pohybu,
e obsahuje gamifikaci,
e cross-platform (Android, iOS, web),
e pro kohokoliv.
V ¢em nesplnuje nase pozadavky:
e Omezena funkcionalita mobilni verze,

e nehezky vzhled mobilni verze.

3Dostupné z: https://www.fitocracy.com
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Kapitola 4

Analyza pozadavki

Aplikace bude urcena pro kohokoliv, kdo se bude chtit bavit a pohybovat. Zejména vsak
bude aplikace cilit na ty uzivatele, kteii se pravidelné nepohybuji nebo nemaji motivaci
se pohybovat. Nelze tedy primo urc¢it konkrétni skupinu uzivateld, nicméné lze Tici, ze
aplikace bude pristupnéjsi uzivatelim, kteti nesportuji (viz Podkapitola 4.1). Vzhledem
k povaze aplikace a zadani prace, byl zvolen cross-platform pristup. Aplikace by tedy méla
mit svoji web, Android i iOS verzi. Uzivatelské rozhrani by mélo byt jednoduché, poutave
barevné sladéné, v zdkladu zobrazovat pouze zakladni funkcionalitu. Tedy mélo by byt
v kazdém okamziku jasné, k ¢cemu je aplikace urcena a jak se k této funkci jednoduse dostat.
Velky diraz musi byt taktéz kladen na responsivni design, aplikace musi vypadat slusné
na desktopu stejné jako na chytrém telefonu. Uzivatelské prostredi by mélo vhodné, ale
vyrazné zobrazovat odménu za odvedeny vykon, aby mél uzivatel pocit, ze se mu vyplatilo
vynalozit takové tusili. To stejné plati pro zobrazovani postupu.

Je nutné na strané uzivatele ukladat veskera data spojend s jeho postupem, ale i data,
které by byly za normalnich okolnosti ulozeny v serverové databazi.

Veskera data, které bude aplikace zobrazovat (tréninky/cvi¢ebni pléany, atp.) je nutné
navrhnout a ru¢né zapsat do aplikace.

Shrnuti pozadavki:

e Web, Android, iOS,

e responzivni design,

e jednoduché a privétivé uzivatelské prostiedi,

e uklddani dat na strané uzivatele - vyuziti local storage/indexedDB,
e prvky gamifikace, motivujici uzivatele se k aplikaci vracet,

e zobrazovan{ postupu a ziskanych odmén,

e pohybové tikoly a tréninkové plany, které by mél uzivatel plnit,

e vizualizace méreni ¢asu pfi kazdém tkolu,

e aplikace by méla méla byt pro kohokoliv, at uz je to atlet, nebo bézny ¢lovék, co se
chce pohybovat a bavit.
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4.1 Uzivatelska persona

Uzivatelska persona detailné popisuje typického uzivatele navrhované aplikace [3]. Zachycuje
uzivatelovi typické vlastnosti relevnantni pro vyslednou aplikaci, stejné jako jeho cile a
problémy, pro které hleda fesesni. V tomto konkrétni pripadé lze vidét (obrazek 4.1), ze
typicky uzivatel navrhované aplikace je relativné mlady ¢lovék (na pohlavi v tomto piipadé
nezalezi), ktery hledd motivaci pro zvyseni své pohybové aktivity. Z persony lze vy¢ist, ze
uzivatel je spiSe nespolecensky clovék, ktery dba vice na zadbavu nez na fyzickou aktivitu
a mimo svou praci nedéla nic pro sebe. Toto by rad zménil, nemd vSak dostatecné silnou
vili, aby dokéazal vyménit zdbavu za fyzickou aktivitu, z toho divodu by rad nasel feseni,
které tyto dvé véci spojuje.

Karel Novy

Motivace Osobnost
Strach Introvert Extrovert
| u

Spoleéensky Nespoladensky
Penlze
| Racionaln’ Sponténni
Spole¢nost ]
] Svédomity Ledabyly
Zabava = =
-~ PP e svotospravy - Nedbs s Svotosaravy

|
Pracovity Liny
|

Cile
* Zlepdit svi] Zivotnl styl a8 zaélt se vice pohybovat
* Pfakonat svou lenost a nechuf néco zménit

Preferované nabidky

* Sledovat sv(j postup a bavit se u toho
Reklamy
|

Doporuéenl od pféatel

|
Prekazky Emal
. * MNechce trévit svdj volny Eas zavieny v posilovné — .
Vek 30 * Zibava vidy zviézl nad nutkdnm néco udélat pro sebe Web & Socidinrsie
M pozice: . ¥ ; > |
Ptrac’ovnl pozice: Operdtor CNC * Nedostatek motivace a zabavy pfi fyzickych aktivitach
strojd

Rodinny stav: Svobodny
Bydli$té- Blansko, CR . . .
Vzd&lanf Stfedoskolské s Oblibene znacky

maturitou v =
Charakter: Oddany préci i zabavé Str u Cny zZlvoto p|5

Karel je operatorem CNC strojl, pracuje na smény a mimo svou

préci nem4 #4dného stdlého koniéka. Zkrdtka sviij volny cas trévl b S N ETFLIX . Google Play
u filma, seridld a poéftaowych her, zfidka sportuje a to hlavné z

nedostatku motivace a energie. Nemé néladu po préci se ve

svém volném éase jedtd nutit k néjakému fyzickému vykonu, z

toho divodu hleda néco, co by spojilo zabavné s potfebnym.

Karel ma nedostatek fyzické akiivity, v praci se pfflis nepohybuje

a doma pfevazné sedf, toto by rdd nendsilnou cestou zménil a

tim zlepéil sviij Zivotnf styl.

Obrazek 4.1: Uzivatelskd persona
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4.2

Diagram prikladu uziti
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Obrazek 4.2: Use case diagram
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Kapitola 5

Analyza dostupnych technologii a
knihoven

JavaScriptovych frameworkt a nastroju pro vytvareni cross-platform aplikaci existuje cela
rada, vétsinu z nich vSak spojuje fakt, ze vyuzivaji sluzeb frameworku Cordova pro nasazeni
aplikace do nativniho prostredi (angl. deployment). Existuji i frameworky, které prekladaji
vychozi JavaScriptovy kéd do nativnich jazyka jednotlivych platforem, pripadné pouzivaji
JavaScriptové interprety, témi se vSak zabyvat nebudeme. VSechny nize uvedené (s vyjimkou
Cordova) jsou ve své podstaté front-end frameworky interné vyuzivajici Cordova.

5.1 Frameworky a nastroje pro tvorbu cross-platform apli-
kaci

5.1.1 Cordova

Je framework pro vyvoj cross-platform aplikaci pro platformy: Android, iOS, Web, Win-
dows. Umoznuje implementovat aplikace pro mobilni zafizeni za pouziti klasickych webo-
vych technologii HTML5, CSS3, JavaScript. Jinymi slovy, dokaze zapouzdrit typickou webo-
vou aplikaci do nativniho prostiedi cilové platformy s vyuzitim veskerych nastroju a funkci
dostupnych na oné platformé [7].

Ve své podstaté Cordova zapouzdiuje implementované uzivatelské prostredi (webovou
aplikaci) do prosttedi oznacovaného jako WebView, kolem kterého jsou postaveny jednotlivé
pluginy komunikujici s danou platformou (viz Obrazek 5.1). Tyto pluginy umoznuji ovladani
systémovych nastroju na cilovém zazizeni (typicky kamera, GPS, sit, atp.). Diky tomuto
pristupu staci vytvorit webovou aplikaci a framework ji zaobali tak, aby nasledné fungovala
na vSech vyse zminénych platformach. Z toho vyplyva, ze veskera aplika¢ni logika musi
byt implementovana jazykem JavaScript, coz nebyva typické pro vétsinu webovych apli-
kaci, které vyuzivaji JavaScript pouze pro front-end. Zde je vSak nutné pouzit JavaScript i
pro back-end a veskerou funkcionalitu. Uzivatelské prostiedi je potom klasicky definovano
prostiedky jazyka HTML a CSS [1].

Mnoho néstroji a framework je nadstavéno na Cordova a vyuziva jeho funkcionality.
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Obrézek 5.1: Schéma aplikace s vyuzitim Cordova (zdroj: [3]).

5.1.2 Ionic

Je prvnim z vybranych frameworkd. Jedna se primarné o HTML5 framework, pro nasa-
zeni aplikace je tedy nutné vyuzit sluzeb vyse uvedeného Cordova. Ionic je k dispozici pod
open-source licenci, implementovan je v jazyku JavaScript, a jeho hlavnim cilem je zjed-
nodusit vyvoj cross-platform aplikaci. Ionic stejné jako mnoho dalSich frameworki nabizi
fadu implementovanych responzivnich elementt, které usnadriuji vyvoj aplikace (mezi ta-
kové elementy patii naptiklad riznd menu, zdlozky, navigacéni listy, animace atp.). Narozdil
od ostatnich frameworki se vsak Ionic snazi, aby aplikace vypadala nativné pro dané pro-
stfedi, tomu jsou uzpusobeny vsechny elementy a animace. VSe v pripadé Ionicu stoji nad
JavaScriptovym front-end frameworkem AngularJS. Jak jiz bylo zminéno vyse, pro nasa-
zeni aplikace na cilovou platformu vyuziva sluzby frameworku Cordova a implementac¢nimi
jazyky jsou HTML, CSS, JS a pripadné Sass [10].

Mezi hlavni vyhody tohoto frameworku jednoznac¢né patii nativni vzhled aplikaci, roz-
vinutd vyvojarska komunita a vyuziti znamého a tspésného frameworku pro web develop-
ment - Angularu. Taktéz je mozné zminit relativné podstatnou vyhodu, kterou je podpora
ve vyvojovém prostiedi Visual Studio, ve kterém lze velmi snadno emulovat cilovy operacni
systém a taktéz usnadnuje release (vydani) aplikace. Na druhou stranu vyslo pfi testovani
najevo, ze lonic aplikace maji mirné problémy s vykonem, jevily se jako pomalejsi ve srov-
navi napiiklad s aplikacemi konkurenéniho OnsenUI (5.1.3), ktery je znac¢né odlehéeny a
diky tomu rychlejsi.

Ionic je frameworkem srovnatelnym s nativnim SDK (Software Development Kit), je
skvélou volbou pro malé i velké cross-platform aplikace, nabizi mnoho implementovanych
funkei a knihoven. Obsahuje celou fadu volné pouzitelnych ikon aplikaci a ovladacich prvku.
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5.1.3 OmnsenUI

Je velmi podobnym JavaScript frameworkem jako vyse uvedeny lIonic. Je k dispozici pod
open-source licencni a je volné pouzitelny i pro komeréni aplikace. OnsenUl se vsak zasadné
1isi od Ionic frameworku v podpore ostatnich frameworki, tam kde je Ionic nadstaven pouze
nad AngularJS, podporuje OnsenUl vyuziti vSech rozsifenych frameworkd a umoznuje do-
konce i vyvoj v ¢istém JavaScriptu bez pouziti jakéhokoliv frameworku. Lze volné prepinat
mezi nasledujicimi frameworky: Angular, React a Vue.js [19]. Podobné jako Ionic obsahuje
i Onsen mnoho implementovanych responsivnich elementii a knihoven, které zjednodusuji
prenos aplikace na mobilni zafizeni. Pfenos aplikace na mobilni zatizeni opét zarizuje Cor-
dova. Na rozdil od Ionicu vSak neklade takovy diraz na nativni vzhled aplikaci a lze ho
pouzit i pro vyvoj mobilnich web aplikaci. Mezi hlavni vyhody tohoto frameworku patti
jeho jednoduchost, prehlednost a flexibilita, za hlavni nevyhodu lze oznacit malou vyvojar-
skou komunitu a s tim spojené nesnaze jako je nedostateény pocet vyukovych texti, reseni
a odpoveédi na otazky, které mohou vzniknout pfi vyvoji aplikaci.

Pure

JavaScript JQuery Angular React Vuejs
[ Web Components Framework Bindings
F
[ CSS Components ]

Obrazek 5.2: Architektura OnsenUI (zdroj: [19]).

5.1.4 Framework?7

Je dalsim HTML5 open-source frameworkem implementovanym v jazyce JavaScript. Mezi
jeho hlavni vyhody patii rychlost a jednoduchost. Framework7 neni postaveny nad zad-
nou third-party (tzv. aplikace tfetich stran) knihovnou pro manipulaci s DOM (Document
Object Model), misto toho obsahuje svou vlastni knihovnu oznacovanou jako DOM7 [17].
Syntax je velmi podobny knihovné jQuery, z ¢ehoz plyne jednoduchost jeho pouziti. Ani
zde nechybi celd fada responzivnich komponent a snaha o co nejvérohodnéjsi napodobeni
nativnich aplikaci. Presto, ze Framework7 neni narozdil od lonic postaven nad zadnym
third-party front-end frameworkem a spoléha tak pouze na své vlastni prostiedky, je mozné
v kombinaci s nim jednoduse vyuzit Angular, React nebo Vue.js. Hlavni nevyhodou tohoto
frameworku je omezenost platforem, na které lze vyvijet aplikace. Nasazeni aplikace opét
zajistuje Cordova, nicméné je mozné vytvaret pouze aplikace pro Android a iOS. Vyvo-
jari Framework? jsou toho nézoru, Ze je lepsi nadradit rychlost a jednoduchost nad plny
cross-platform pristup [11].

18



5.2 Front-end knihovny a frameworky

Témér ve vsech vyse zminénych frameworcich se objevila zminka o vyuziti jinych front-end
frameworkt a knihoven jako jsou Angular, React nebo Vue.js. Z tohoto divodu je dilezité
si nékteré z nich alespon lehce priblizit. V néasledujicich podkapitoldch budou uvedeny
zminované frameworky Angular, Vue.js a také knihovna React.

5.2.1 AngularJS

Je jednim z nejpopularnéjsich front-end web frameworkt, vyvijeny a udrzovany spole¢nosti
Google. Implementovany je opét pouze v jazyce JavaScript, do HIML dokumentu ho lze
pridat pfes HTML tag script a nasledné lze plné vyuzivat jeho funkcionalitu. Snahou
tohoto frameworku je rozsitit vyuziti jazyku HTML, umoznuje vytvaret vlastni HTML tagy,
kterym lze pfifadit libovolnou funkcionalitu [12]. Stejné tak nabizi mnoho pFipravenych
HTML tagu, na néz je navazana celd funkcionalita Angularu jako je naptiklad two-way
data binding, ktery zajistuje automatickou synchronizaci dat mezi back-end a front-end
¢asti aplikace. Angular implementuje ndvrhovy vzor MVC (Model View Controller), kde
jednotlivé HTML tagy zastupuji view a na né navazané JavaScript funkce potom controller.
Provazani zajistuje zminény two-way data binding, controller potom ovlada a méni obsah
model, ktery se automaticky promita do view. Celou zde popsanou funkcionalitu lze zajistit
pouze vyuzitim vhodnych Angular HTML tagt (ng-model, ng-controller a dalsich) [4].

Mezi hlavni vyhody Angularu patii jeho robustnost a Siroké pouziti jakozto i imple-
mentace navrhového vzoru MVC, ¢imz oddéluje aplika¢ni logiku od uzivatelského rozhrani.
Angular umoznuje vyvoj slozitych aplikaci s lehkosti a snad s nejmensim poctem Fadku
kédu. Posledni vyhodou je rozsdhla vyvojarska komunita, spousta navodu, otazek a odpo-
védi, vyukovych text a velmi dobfe zpracovana dokumentace [23].

Mezi nevyhody tohoto frameworku lze zaradit jeho netradi¢nost a s tim spojenou nein-
tuitivnost. Zkratka Angular je nutné se naucit od zakladu znovu, jeho vyuziti a prostredky
jsou vsak takové, zZe se to bezesporu vyplati. Dalsi nevyhodou je jeho vykon pii velkém
mnozstvi aktivnich prvku, které musi sledovat two-way binding. Angular toto fesi sekvencéni
kontrolou kazdé proménné, kterd hlida zmény jednotlivych prvka v model a nasledné je pro-
mitd do view (toto se oznacuje jako dirty-checking). Pokud je vSak téchto sledovanych prvku
velké mnozstvi, projevi se to na vykonu a rychlosti odezvy vysledné aplikace [12].

5.2.2 React

React je open-source JavaScript knihovnou vyvijenou a udrzovanou spole¢nosti Facebook.
Tentokrat se vSak jedna cisté o front-end knihovnu, specializujici se na vytvareni uziva-
telskych prostfedi a zobrazovani ¢asto se ménicich dat. React neméa prostiedky pro praci
s daty, narozdil od Angularu, React zastupuje pouze View v ndvrhovém vzoru MVC [18].
Knihovna umoznuje deklarovat jak ma uzivatelské rozhrani vypadat v jakych situacich a
nasledné dokaze uzivatelské rozhrani dynamicky ménit na zakladé zmény dat v back-end a
to bez nutnosti znovunacteni webové stranky. Toto je umoznéno pouzitim tzv. virtualniho
DOM (Document Object Model), ktery React na pozadi buduje, porovnava s aktualné vyren-
derovanym redlnym DOM a nésledné do ného promitd zmény, ¢imz je React osvobozen od
opakovaného znovubudovani celého stromu DOM pti kazdé zméné. React 1ze, podovné jako
Angular, zapisovat primo do HTML dokumentu a to bud ¢isté jako JavaScript anebo jako
jeho rozsiteni JSX (JavaScript XML), coz je transformace standardni syntaxe JavaScript
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tak, aby umoznovala zapisovat HTML like tagy, které jsou poté renderovany jako opravdové
HTML prvky. To slouzi zejména k vytvareni novych komponent uzivatelského rozhrani [9].

Nékteré z hlavnich koncepti uz byly vysvétleny (JSX a Virtual DOM), jesté je dulezité
zminit, jakym zpusobem React buduje jednotlivé prvky uzivatelského prostredi. K tomu
slouzi tzv. React elements, coz jsou JavaScriptové objekty reprezentujici HTML prvky, a
déle také tzv. React components, které obvykle zahrnuji vétsi ¢asti uzivatelského prostredi
a definuji jak strukturu tak jeho funkcionalitu. Obé tyto zminéné entity lze velmi snadno
vytvaret pouzitim JSX [9].

React je skvélou volbou pro tvorbu uzivatelského prostredi, je vyvijeny za ticelem na-
hradit popularni knihovnu jQuery, dokaze s lehkost{ zvladnout obrovsky pocet ménicich se
dat (viz Facebook), vysledné prostiedi je responzivni a velmi rychlé [5]. Na druhou stranu
vsak React neposlouzi jako jediny framework nebo knihovna pro vyvoj aplikaci, nebot nema
prostiedky pro préaci s back-end, je proto nutné ho pouzit v kombinaci s libovolnym jinym
frameworkem, ktery toto dokaze a nechat React délat praci, kterou déla dobie — budovat
uzivatelské prostiedi.

5.2.3 Vue.js

Jednd se o dalsi z mnoha open-source JavaScript front-end frameworkt. Neni nepodobny
vyse zminénym, s obéma sdili nékolik vlastnosti a funkci. Vue.js je framework priméarné se
zameétujici na budovani uzivatelského prostredi podobné jako React, nicméné je vyuzitelny
i pro komplexni SPA (Single Page Applications) podobné jako Angular. S knihovnou React
sdili nékolik funkcionalnich vlastnosti:

e Vyuziva virtualni DOM,
e umoznuje definovat vlastni prvky uzivatelského prostiedi,

e obsahuje podporu pro JSX, i kdyz nabizi{ jinou cestu, kterou lze definovat uzitavelské
prostiedi.

Vue.js nabizi moznost namisto JSX vyuzit tzv. Sablony (templates), coz jsou v podstaté
validni HTML dokumenty se specidlnimi Vue.js tagy, kterych vyuziva naptiklad také An-
gular. Tento pristup usnadnuje efektivni psani kodu a taktéz jej ¢ini prehlednéjsim. Obecné
ve Vue.js plati, ze pro prezentacni a renderovaci komponenty je vhodné vyuzit Sablon, a
pro logické a funkcionalni komponenty potom JSX. Co se tyc¢e vykonu a rychlosti aplikaci
jsou Vue.js a React relativné srovnatelné a jejich pristup k renderovani a praci s DOM je
velmi podobny [20].

S frameworkem Angular sdili zejména Sablonovy piistup, dokonce i pfidané HTML tagy
se jmenuji podobné. Vue.js je vSak mnohem jednodussi co se tyce syntaxe i celkového API,
je taktéz funkcionalné méné rozsahlé a tim padem je snazsi se ho naucit efektivné pouzivat.
Angular definuje pevnou strukturu aplikace a vyzaduje jeji dodrzovani, na druhé strané
Vue.js je v tomto tolerantnéjsi, za to vsak striktné rozliSuje mezi Directives a Components.
Directives jsou ve Vue.js vyuzivany vyhradné pro manipulaci s DOM a Components jsou
potom autonomn{ jednotky uzivatelského rohzrani s definovanym vzhledem a aplikac¢ni logi-
kou. V pripadé Angularu se hranice mezi témito elementy casto smyva. Co se tyce rychlosti
a vykonu, v ptfipadé Angularu je jiz zminény problém s vyuzitim dirty-checking, v jehoz
dusledku je pomalejsi nez Vue.js, ktery tento pristup nevyuziva a byva tim padem rychlejsi

[20].
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Vue.js je jakymsi kompromisem mezi Angularem a Reactem, bere si silné stranky z obou
zminénych a jejich chyby se snazi napravit. Navic je navrzeny tak, aby byl jednoduchy a
umoznoval snadné pouziti s ostatnimi knihovnami a frameworky (tato vlastnost se v an-
glictiné oznacuje jako adoptable). Lze ho snadno pridat do jiz existujicich implementaci a
libovolné kombinovat s ostatnimi frameworky:.

5.3 Databaze a ukladani dat

7 povahy aplikace vyplyva, ze bude nutné ukladat rizna data potiebna pro korektni chod.
Vzhledem k tomu, ze aplikace nepobézi jako klient-server, ale pouze u klienta, je tfeba
zde ukladat vSsechna data. Toho lze dosdhnout tfemi zptsoby. VSechny tri zpusoby budou
popsany v nasledujicich podkapitolach.

5.3.1 Local storage

Je persistentni 0lozisté na strané klienta, kam lze ukladat libovolna data z internetového
prohlizece. Kapacita tohoto tlozisté je omezend v zavislosti na pouzitém prohlizeci zpravidla
se omezeni pohybuje mezi 5-10 MB, taktéz je nutné data serializovat, tedy ukladat je
v parech ,nazev - hodnota“, kde obé polozky musi byt datového typu string [22]. Typicky
data setrvavajl na svém misté i po zavieni internetového prohlizece a jejich persistence
neni ni¢im omezena. Na nékterych operacnich systémech (typicky Android) vSak muze
dojit k jejich automatickému smazani z duvodu nedostatku mista, coz je velkou nevyhodou
tohoto pristupu nebot uzivatel tak prijde o ulozeny postup a veskera uzivatelska data.
Data ulozend v local storage jsou pristupné pomoci JavaScriptovych funkci spousténych
v prohlizeéi/aplikaci [13]. Local storage je podporovan na vSech platforméch véetné vsech
webovych prohlizeci [3].

5.3.2 IndexedDB

Je podobné jako local storage persistentni tlozisté na strané klienta, jedné se vSak o objek-
tové orientovany databazovy systém, ktery umoznuje uklddat JavaScriptové objekty, z ¢ehoz
vyplyva, ze se nejedna o rela¢ni databéazi. Oproti rela¢ni databézi se zasadné lis{ zptisobem
ukladani dat, nenalezneme zde zadné tabulky a sloupce s hodnotami, nybrz objekt, ktery
zarucCuje persistenci jinych objektu stejné tiidy. IndexedDB taktéz uklada data v péarech,
nicméné v tomto pripadé je to par ,kli¢ - hodnota®“. Hodnota muze byt libovolné struk-
turovany objekt a kli¢ mize klidné byt atributem tohoto objektu. Lze vytvaret indexy,
které vyhledavaji objekty podle zvoleného atributu. Veskeré zmény i Cteni se provadi za
pomoci transakci, nelze ménit stav databaze, ani nad ni provadét piikazy mimo transakce.
Transakce zajistuje konzistenci dat pii pristupu z vice instanci aplikace. Dulezité je zminit,
Ze tento databdzovy systém nepouziva Structured Query Language (SQL), jedna se o tzv.
NoSQL databazi. Na misto totoho pristupu jsou zde dotazy na indexy, jejichz vysledkem
je kurzor, pomoci kterého lze iterovat skrz navracené hodnoty. O proti local storage ma
zna¢né vyssi kapacitu, ukldadand data neni tfeba serializovat a lze je ukladat ve struktu-
rované formé, coz je velkou vyhodou tohoto pfistupu, nicméné trpi stejnym problémem
jako local storage, ulozené data muze opera¢ni systém v pripadé nedostatku volného mista
uvolnit [13]. IndexedDB neni podporovdna na platformé iOS, pro tuto platformu je nutné
vyuzit jiné dloziste [3].
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5.3.3 Web SQL Database

Je poslednim lokalnim tlozistém. Z nézvu lze odvodit, ze se opét jedna o databézi, nicméné
tentorkat jde skute¢né o rela¢ni databazi, nad kterou lze provadét SQL dotazy. Hned na
pocatku je vSak dulezité zminit, Ze je v dnesni dobé oznacena World Wide Web Konzor-
ciem za zastaralou a jeji pouziti neni doporuceno (v prohlize¢i Firefox neni dokonce ani
podporovéna) a to z divodu nedostateéné podpory nezavislych implementaci (pouziti ji-
ného databdzového systému nez SQLite). Jeji ndstupcem je vyse zminénd IndexedDB [21].
Prestoze WebSQL neni podporovana ve vSech prohlizecich, je stale vyuzitelna pro mobilni
platformy. Framework Cordova ji dokaze vyuzit pro platformy Android, iOS a BlackBerry

[]-
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Kapitola 6

Navrh aplikace

Tato kapitola se vénuje navrhu aplikace, budou zde predstaveny zvolené technologie jak pro
tvorbu uzivatelského prostredi, tak pro ukladani dat. Nasledné bude predstaven a popsan
mockup vysledné aplikace, tedy predbézny navrh uzivatelského prostiedi a jeho jednotlivych
prvki. Zavérem této kapitoly budou navrzeny zakladni prvky a funkce aplikacni logiky a
databaze.

6.1 Zvolené technologie

6.1.1 Vybér technologie pro uzivatelské prostredi

Na zakladé provedené analyzy v predchazejici kapitole je ziejmé, ze bude nutné pouzit fra-
mework Cordova pro nasazeni aplikace na cilové platformy. Otdzkou vsak zustava, ktery a
jestli viibec néjaky framework nebo knihovnu pouzit v kombinaci s Cordova. Na zakladé
vsech zminénych vyhod a nevyhod bylo rozhodnuto, Ze nejlepsim resenim bude vyuzit sluzby
frameworku Ionic a to zejména kvuli rozsitené vyvojarské komunité, podpore frameworku
Angular a podpore ve vyvojarském prostiedi Visual Studio. Co se tyce pro aplikaci rele-
tanvnich vlastnosti, Ionic nabizi nativni vzhled uzivatelského prostredi a snadné vyuziti
frameworku Cordova, coz ho ¢ini pro navrhovanou aplikaci nejvhodnéjsi volbou.

6.1.2 Vybér technologie pro ukladani dat

Zde bylo rozhodnuti jednoduché, vzhledem ke vS§em omezenim Local storage je IndexedDB
jasnym favoritem. Nejen, Ze data neni tfeba serializovat, ale mit moznost data ukladat
ve strukturované formé a néasledné vyhledavat jen ty data, které jsou skutec¢né relevantni
v daném piipadé je vyhodou, kterou nelze ni¢im vyvratit. Zejména je-li tfeba ukladat data
riznych kategorii, naptiklad tréninky jednotlivych atributi bude nutné uklidat oddélené,
potom je vhodné, aby bylo mozné je taktéz oddélené prochéazet a nacitat z databaze, aby
se zamezilo dlouhému ¢ekani na data z databaze. Jak bylo vsak zminéno v podkapitole
5.3.2, IndexedDB postrada podporu platformy iOS, na zdkladé této skuteCnosti je nutné
trochu pozménit pristup k ukladani dat. Aplikace bézici na webové platformé bude skutecné
vyuzivat IndexedDB z divodii, které jsou popsané vyse. Nicméné aplikace bézici v nativnich
prostiedich jednotlivych platforem budou vyuzivat Web SQL databazi, aby se predeslo
problémtm s nekompabilitou IndexedDB na platformé iOS.
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6.2 Grafické uzivatelské rozhrani

Grafické uzivatelské rozhrani (Graphic User Interface, dale jen GUI) je prosttedkem, pomoci
kterého bude uzivatel komunikovat s aplikaci a naopak [10]. GUI se bude starat o zobrazeni
veskerych informaci o vytvorené postavé a vhodnou formou bude nabizet tikoly a prostiedky
pro zlepseni této postavy. Dulezitou ¢asti GUI je také vizualizace priubéhu vykondvani
tréninku (tkolu), ziskdvani achievementu a dosahovani novych drovni.

Na obrazku 6.1 nize lze vidét navrzené grafické uzivatelské prostiedi. Jednotlivé kom-
ponenty jsou prehledné posklddany tak, aby byly u sebe ty komponenty, které spolu néjak
souvisi. Jako hlavni navigacni prvek aplikace slouzi lista na spodnim okraji obrazovky, kde
lze prechazet mezi hlavnimi obrazovkami a funkcemi aplikace. Na spodni listé se tedy ak-
tualné nachézeji zleva odkazy na obrazovku s tkoly, profil vytvorené postavy, obrazovku
s vyzvami a obrazovku s achievementy. Ostatni navigacni prvky jsou uschované v menu,
které je skryté a lze ho otevrit tlacitkem na vrchni listé obrazovky. Mockup zobrazuje ob-
razovku profilu vytvorené postavy, kterd je zaroven vychozi obrazovkou aplikace, zde lze
zvysSovat jednotlivé atributy postavy a zobrazuji se zde i dllezitd upozornéni. Aktualni tro-
ven postavy a postup v aplikaci 1ze sledovat na vrchni listé, kterd bude, podobné jako lista
spodni, viditelnd témér ve vsech obrazovkach aplikace. Ve skrytém menu se potom bude
nachézet odkaz na uzivatelské nastaveni aplikace a informace o aplikaci.
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Obrazek 6.1: Mockup na mobilnim telefonu
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Obrazek 6.2: Mockup na desktopu

6.3 Aplikacni logika a ukladani dat

Aplikaé¢ni logika (Application Programming Interface, dale jen API) se bude starat o vstupy
zadané uzivatelem prostfednictvim GUI, bude spoustét zadané funkce, evidovat jejich vy-
sledky a prezentovat vystupy uzivateli prostiednictvim GUI. Hlavni ¢asti API bude potom
databéze, ze které se budou naéitat jednotlivé tikoly, achievementy a vyzvy. Ukolem této
Casti aplikace bude taktéz kalkulace obtiznosti jednotlivych tkolu a cvikii na zakladé vstup-
nich informaci od uzivatele, atributi postavy a tspésné dokoncenych respektive nedokon-

¢enych tkolt.

6.3.1 Architektura aplikace

Architektura aplikace je naznacend na obrazku 6.3, na kterém lze vidét, ze vysledna aplikace
bude slozena z prostredkt frameworkt Ionic a Cordova. lonic zde bude zastupovat roli
front-end a zaroven i nékterych funkcionalnich véci v back-end aplikace, jako je napriklad
prace s databazi a aplikacni logika. Cordova potom bude slouzit jako wrapper aplikace
v nativnim prostiedi jednotlivych platforem. Bude zaobalovat webovou aplikaci vytvorenou
pomoci Ionic do prostfedi dané platformy a umozni aplikaci pristup k nékterym funkcim
specifickych pro mobilni platformy.
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Kapitola 7

Implementace

Tato kapitola se vénuje implementaci vysledné aplikace a jejim detailim. Bude zde rozve-
den zpusob ukladani a zpracovani dat potfebnych pro korektni béh aplikace, stejné jako
realizace grafického uzivatelského prostiedi. Nebude zde chybét ani popis hlavnich funkci a
programovych ¢asti zodpovédnych za veskerou funkcionalitu aplikace.

7.1 Implementacni struktura aplikace

Aplikace je implementovéna podle navrhového vzoru MV C (Model- View-Controller), jak je
obvyklé u aplikaci stojicich na frameworcich Ionic a Angular. Implementacnimi prostiedky
jsou jazyky modernich webovych technologii — pro GUI se vyuziva prostfedkia HTML5
a CSS3 a pro vsechno ostatni potom dialekt jazyka JavaScript, ktery nese nizev Type-
Script (viz 7.1.1). Struktura aplikace je definovdna tak, aby co mozna nejlépe vyhovovala
pouzitému navrhovému vzoru. Pro kazdou obrazovku aplikace se v implementacni struk-
ture nachazi samostatné soubory pro GUI, které jsou implementované zminénymi jazyky
HTML5 a CSS3 a pak také soubor v TypeScript, ktery plni roli controlleru vysledného GUI,
tedy definuje, které véci se maji zobrazit v urc¢itém okamziku. Na misté modelu vystupuji
potom tzv. providery, které jsou prostredkem znamym z frameworku Angular, obecné jde
o ttidu, z které lze vytvorit pouze jednu instanci (tzv. singleton) a tuto instanci lze potom
injektovat do libovolné jiné tfidy, kterda nasledné mize vyuzivat veskeré atributy a metody
injektované instance. Providery jsou tim padem skvélym mistem pro back-end logiku a pro
praci s databazi, nebot je lze nasledné injektovat do jednotlivych controlleri a ovladat tim
primo jednotlivé obrazovky.

7.1.1 TypeScript

TypeScript je v dnesni dobé hlavnim implementacnim jazykem pro implementaci aplikaci
pomoci frameworku Ionic, jeho pouziti bylo tedy vynuceno vyuzitim tohoto frameworku.
Uvodem je viak dilezité zminit, Ze kazdy program napsany v JavaScriptu je zérovei i
TypeScript programem, jinymi slovy TypeScript je plné kompatibilni s JavaScriptem
2.

TypeScript prinasi do JavaScriptu systém programovych modult, tiid, rozhrani a jak jiz
nazev napovida taktéz datové typy. Hlavnim cilem tohoto rozsiteni JavaScriptu je zlepsit
samotny vyvoj a udrzitelnost aplikaci, coz je v origindlnim JavaScriptu obtizné a nepri-
jemné. Zavedeni ortodoxniho piistupu k ti¥idam a datovym typtm priblizuje tento jazyk
k béznym objektové orientovanym jazyktm jako jsou Java nebo C#. TypeScript ma svij
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vlasni prekladac¢, ktery prekldada zdrojovy kéd do vysledného JavaScriptu, zde se provadi
praveé typova kontrola proménnych a objektt jakozto i dalsi ikkony syntaktické a sémantické
analyzy. Je dulezité dodat, ze typova kontrola neni natolik striktni, aby branila typickému
pouziti JavaScriptu, muze se tedy stat, ze zdrojovy kod bezpecné projde typovou kontro-
lou a prekladem z TypeScriptu, ale nasledné spadne na béhové chybé zpiisobené pouzitim
Spatného datového typu.

Ve vysledku TypeScript pridava novou syntaxi pro deklaraci a pouzivani datovych typu
pro t¥idni a objektové atributy, proménné, parametry a navratové hodnoty funkci a také
typovou podporu pro vyrazy. Déle pridava podporu pro moduly, tfidy, rozhrani a lambda
funkce. VSechno je vSak na zavér prelozeno prekladacem zpét do JavaScript. Cilem Ty-
peScriptu neni tedy byt novym prevratnym jazykem, ale vyplnit stavajici nedostatky Ja-
vaScriptu [2].

7.2 Databaze

Drive nezli bude predstavena samotné implementace aplikace, je dobré si priblizit zptsob
ukladani dat a také jaka data jsou vlastné ukladana. Jak bylo zminéno v podkapitole 6.1.2,
data jsou uklddana na strané uzivatele v lokalnim tlozisti, tim padem je muze uzivatel
bohuzel kdykoliv smazat. Prostiedi pro praci s tlozistém je sjednocené frameworkem lonic,
ktery na pozadi pouziva na zdkladé cilové platformy bud IndexedDB nebo Web SQL (viz
6.1.2). Pfi prvnim béhu aplikace, presnéji spiSe pii zjisténi, Zze v lozisti nejsou zadna data,
se spousti metoda entryScript() z objektu tfidy s nidzvem DatabaseWrapperProvider,
kterd jak jiz nazev napovida je providerem zodpovédnym za praci s tlozistém. Do ulozisté
jsou ukladany jednotlivé objekty jako dvojice ,nazev - objekt*

7.2.1 Inicializace databaze

Metoda entryScript() obsahuje zapsand veskerd data potiebna pro béh aplikace, které
ulozi do Wlozisté pod prislusné klice. Jsou zde vytvoreny objekty pro jednotlivé tkoly, uzi-
vatele, vyzvy, achievementy a vSechno ostatni, co je zapotiebi za béhu aplikace ukladat
anebo nacitat. Metoda je velmi obsahla nebot dat a objektii k ulozeni je mnoho. Cilem
této metody je pripravit ulozisté do takového stavu, aby bylo v aplikaci pfimo pouzitelné
a nebylo za potfrebi do ného vkladat zadné nové polozKky, pouze ¢ist a upravovat stavajici.
Schéma inicializovaného tlozisté lze vidét na obrazku 7.1.

7.2.2 Struktura dat

Z obrazku 7.1 je patrné, ze se do databaze ukladaji objekty se vSemi svymi atributy vy-
jma metod. Metody nejsou pri ukladani do tlozisté zachovany, proto je nutné u objekti,
obsahujicich metody, pfi nacitani z databaze vytvorit novou instanci dané tiidy a predat ji
data z nacteného objektu, vznikne tak novy objekt s na¢tenymi daty z databdze. Snahou
pfi navrhu uklddani dat bylo zachovat co nejnizsi pocet ulozenych dvojic a zaroven jed-
noduchost nacitani zddanych dat z ulozisté zpét do aplikace. Z toho divodu vznikly tiidy
Quests, Achievments a Bosses a dalsi, vSechny tyto tridy maji spole¢ny fakt, ze drzi pole
dalsich objektu logicky rozdélenych dle urcitych kategorii. Taktéz obsahuji metody, které
umoznuji snazsi vybirani specifickych objekt z tlozisté. V praxi to potom funguje tak, ze
se z ulozisté nacte jeden z téchto obecnych objektti — napriklad instance tridy Quests a
zavola se na ni metoda pro ziskani jednoho konkrétniho tikolu. Vyhodou tohoto pfistupu
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je fakt, ze v ulozisti nemusi byt ulozeny vlastni zdznam pro kazdy jeden tkol, ale vSechny
ukoly jsou uloZené pospolu. Nevyhodou vsak je, ze pri jakékoliv manipulaci s tkoly je nutné
z ulozisté nadist cely objekt obsahujici vSechny tkoly.

Storage

"bosses”

“user” "achievments'

"active_quests”

Object : User

nickname: string
Xp: number
needXP: number
level: number
dex: number

end: number

Object : Array<Quest>

Object : Quests

Object : Achievments

Object : Bosses

str Array=Quests
dex: Array=Quest=
speed: Array<Quest>
end: Array<Quest>

combined: Array<Quest=

str: Array<Achigvment=
dex: Array<Achievment=
speed: Array<Achievments
end: Array=Achievment=

level: Array<Achievment=

male: Array<Boss=

female: Array=Boss=

speed: number boss: Amray<Achievment=

str: number completed: Array<Achievment>

gender: siring

age: any

difficulty: number
prefAfir: string
strvod: number
speedMod: number
dexMod: number
endMod: number
last_log: MyDate

defeatedBosses: number

Obrazek 7.1: Schéma tlozisté — objekty a klice, pod kterymi jsou ulozené.

7.2.3 UklAdAani a nacitani dat

Ukladani a nacitani dat ma potom na starost tentyz provider, k tomu slouzi zejména me-
tody getValue () a setValue () prvni z nich bere jako parametr kli¢, pod kterym ma hledat
objekt v ulozisti. Vytvori tedy pozadavek na tlozisté, aby mu byla vracena polozka skryva-
jici se pod klicem, ktery byl pfedan parametrem. Celd tato akce je asynchronni, interpret
tedy neceka na dokonceni operace a pokracuje ve vykonavani zdrojového kédu. Operace je
realizovana za pomoci TypeScript objektu oznacovaného jako promise, coz je jeden z vice
zpusobu jak se vyporadat s asynchronnimi operacemi. Promise je objekt, ktery c¢eka na
vykonani dané operace a na zakladé tispéchu ¢i neispéchu dané operace zavola prislusnou
funkci. Obdobné se sluzeb promise vyuziva i pri zapisovani hodnot do tlozisté.

7.3 Back-end logika

Pri spusténi aplikace jsou veskera data nactena z tlozisté do objektu t¥idy GlobalVarsProvider,
ktery drzi aktualni stav aplikace. V atributech tohoto objektu jsou ulozeny témér vSechny
informace potfebné pro korektni béh a zobrazovani veskerych informaci v aplikaci. Napii-
klad se zde nachazi ulozeny objekt aktualni uzivatelské postavy, jeji atributy, iroven a tak
podobné. Déle tento objekt obsahuje mnoho metod pro distribuci téchto informaci do vSech
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casti aplikace stejné jako pro aktualizaci téchto informaci na zakladé ruznych akci, které
uzivatel vykonava v aplikaci. Tento provider je tedy injektovany do témeér kazdé ¢asti apli-
kace. Predava jednotlivym controllerim informace, které je nutné zobrazit v daném Ul a
naopak ukladd zmény téchto informaci a zaroven je propaguje zpét do databaze tak, aby
bylo zaruceno, zZe se zaddna data neztrati pri vypnuti aplikace v kterémkoliv bodé jejiho
béhu.

7.3.1 Komunikace mezi tfidami

Béhem implementace vyvstala otdzka, jak zajistit, aby vSechny Casti aplikace mély vzdy
aktudlni informaci z GlobalVarsProvider. Bylo tedy nutné najit zpusob, jak donutit jed-
notlivé controllery, aby si aktualizovaly své atributy v pripadé, Ze se nékteré z nich staly
neaktualnimi. Této funkcionality bylo dosazeno vyuzitim t¥idy pivodné z frameworku An-
gular, kterd se nazyva Fvents. Podobné jako u provideri lze vytvorit pouze jednu instanci
této tridy, kterd je pak predavana do vsech objekt, v jejichz konstruktoru se nachazi jeji
deklarace. Tiida Fvents nabizi moznost, jak se prihlasit k odbéru udalosti se specifickym
nazvem a pritadit k této udalosti piislusnou operaci. Zaroven lze i publikovat takové uda-
losti a dokonce k nim pridat néjakou informaci (napiiklad proménnou, kterd nese aktudlni
hodnotu atributu). V praxi to tedy potom funguje tak, Ze pfi zméné néjaké informace v
GlobalVarsProvider dojde k publikovani udélosti, ktera rika, Ze se tento atribut zménil.
Zaroven se k této udalosti pridava aktualni hodnota zménéného atributu. Vsechny ostatni
objekty, které jsou prihldseny k odbéru udalosti s timto nazvem jsou ihned notifikovany a
nasledné jsou zavolany jejich prifazené operace. Timto zplsobem je zajisténo, ze veskera
zobrazovana data jsou aktudlni a totoznd s témi, které jsou ulozené v GlobalVarsProvider.

7.4 Grafické uzivatelské rozhrani

Ve frameworku Angular na kterém stoji pouzity framework Ionic, je kazda obrazovka tzv.
komponentou, jinymi slovy obsahuje definici samotného grafického prostiedi (v HTML/CSS)
a pak také zminovany controller. Komponenty lze znovupouzivat, vkladat je do jinych kom-
ponent a tak podobné. Vzhled kazdé komponenty aplikace je tedy defninovan v HTML
a CSS souboru, data k zobrazeni, animace a komunikace uzivatelského rozhrani s apli-
kaci je potom Tizena pravé onim controllerem kazdé komponenty. Kazdy controller je de-
finovany svou vlastni tfidou, jejiz instance je vytvorena pri nacitani obrazovky, na které
komponenta vystupuje. Témeér kazdy controller si ve svém konstruktoru vyzada data z
GlobalVarsProvider a zaroven se prihlasi k odbéru udalosti tykajicich se téchto dat.

7.4.1 Zobrazeni dat v uzivatelském rozhrani

Zobrazovani dat z controlleru do uzivatelského prostredi zajistuje tzv. data-binding. Ten
umoznuje pomoci specidlni HTML direktivy svazat proménnou nachazejici se v controlleru
dané komponenty s uzivatelskym rozhranim a data-binding nasledné zajisti, aby byla tato
proménna zobrazena na misto pravé této HTML direktivy. Ve frameworku Angular, jehoz
sluzeb vyuziva framework Ionic v této zalezitosti, se pro to vyuziva nasledujiciho zapisu
»{{nazev-proménné}}“ Dilezité je zminit fakt, ze zobrazeni dat z controlleru do vysled-
ného uzivatelského rozhrani probiha automaticky a v kazdém okamziku je zaruceno, Ze se
zobrazuji aktualni data, ktera jsou pravé ulozena v controlleru.
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7.4.2 Navigace mezi obrazovkami

Framework Ionic Tesi navigaci mezi obrazovkami jednoduchym zptisobem — implementuje
zasobnik jednotlivych obrazovek oznacCovanych jako wviews, na ktery jsou postupné vkla-
dany a odebirany jednotlivé obrazovky. Aktudlné zobrazena obrazovka je vzdy na vrcholu
zasobniku, tj. byla vlozena jako posledni. Mezi obrazovkami lze timto zptsobem plynule
prechazet, pouze se na zasobnik vkladaji nové, pripadné odebiraji stavajici. Jak jiz je pro
zasobnik typické, vklada a odebira se vzdy vrchol zasobniku. Views ulozené na zasobniku
neni potfeba znovu vytvaret, na druhou stranu, pokud se vklada nové view na zasobnik,
je nutné ho nejprve vytvorit tzn. zavolat jeho konstruktor a nechat vyrenderovat HTML
stranku. V praxi to funguje tak, ze je zde vzdy jedna kofenova obrazovka, ve vyvijené apli-
kaci je to obrazovka profilu postavy, ktera tvori dno zasobniku. Nasledné jsou na zasobnik
postupné vkladany dalsi obrazovky, které uzivatel otevira a odebirany ty, které opét zavira
pripadné se z nich vraci zpét.

7.5 Hlavni obrazovky aplikace

Tato podkapitola se bude vénovat hlavnim obrazovkam aplikace, co nabizi a jakym zpi-
sobem jsou implementované. Bude zde rozveden zpiisob komunikace mezi uzivatelskym
rozhranim, back-end logikou a databézi. Taktéz zde budou k nahlédnuti screenshoty z im-
plementované aplikace.

7.5.1 Obrazovka postavy

Hlavni obrazovka postavy je k vidéni na obrazku 7.2 vlevo, tvori ji v hlavi¢ce horizontalni
lista, kterd je v této podobné spoletna pro vétsinu obrazovek v aplikaci. Vpravo v této
listé je zasazena vytvorena komponenta, kterd se nazyva progress-bar. Slouzi pro zobra-
zovani urovné a ziskanych zkusenosti uzivatelské postavy. Co se tyCe implementace této
komponenty, pii vytvoreni je ji do konstruktoru preddna z GlobalVarsProvider aktualni
tiroveni postavy a procento ziskanych zkuSenosti. Uroveri je pifmo navazana pomoci data-
bindingu na uzivatelské rozhrani a je tim padem primo zobrazena. Se zkusenostmi je to
(na obrézku zobrazeny modie), coz elegantné zobrazi procentudlni postup do dalsi Grovné.
Mimo progress-baru se ve vrchni listé nachazi jesté jméno postavy a tlacitko hlavniho menu.

Pod vrchni listou se jiz nachazi samotny obsah obrazovky postavy. Obrazovce postavy
dominuje tematicky obrazek, pod nimz se nachazi dalsi vytvorena komponenta, kterd nese
nazev character-head. Kromé jména postavy zobrazuje profilovy obrazek a hlavni atributy
postavy. Jméno a atributy postavy jsou komponenté opét predané pii konstrukeci objektu z
GlobalVarsProvider a nechybi zde ani prihlaseni k odbéru udalosti, aby byla zajisténa ak-
tualnost atributti. Kromé toho, obsahuje komponenta jesté tlac¢itka na zvysovani prislusnych
atributl postavy. Kliknuti na jedno z téchto tlac¢itek ma za nasledek navigaci na obrazovku
tréninku daného atributu a to vlozenim obrazovky tréninku na zisobnik obrazovek.

Jako tlacitko slouzi téz obrazek postavy, ktery lze kdykoliv zménit. Toho je docilené
pomoci HTML tagu input typu soubor, ktery inicializuje formulai na vybér libovolného
souboru ze souborového systému uzivatele. Vybrany obrazek se nasledné v bitové formeé
ulozi do databéze tak, aby se pfi kazdém dal$im spusténi aplikace mohl spravné nacist.
Pod celou touto komponentou se nachazi jesté jedna a to komponenta starajici se o zob-
razeni upozornéni, jeji implementace je ponékud jednoducha. Komponenta pouze svazuje
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Obrazek 7.2: Zleva: Obrazovka postavy, obrazovka tikoli.

své instanéni proménné, které predstavuji jednotliva upozornéni s uzivatelskym rozhranim a
taktéz prihlasuje odbér udalosti tykajicich se téchto upozornéni, aby byly automaticky zmé-
nény na aktualni podobu. Pod touto komponentou se nachazi jiz pouze spodni horizontalni
lista, ktera je na mobilnich zafizeni hlavnim navigaénim néastrojem aplikace.

7.5.2 Obrazovka ukolu

Na obrazovce tkolu (obrazek 7.2 vpravo) lze vidét, stejné jako v pfipadé obrazovky postavy,
vrchni a spodni listu. Hlavnim obsahem této obrazovky je seznam obsahujici az 5 tkola
z kterych mize uzivatel vybirat. Seznam je implementovany pomoci specidlniho HTML
tagu, ktery s sebou piinasi Ionic framework, ion-list. Tento seznam je plné responzivi
a velmi snadno upravitelny, vkladaji se do néj jednotlivé polozky pomoci tagu ion-item.
Polozkou seznamu miuze byt cokoliv, v pripadé implementované aplikace je to tematicky
obrazek ukolu, nazev tkolu, jeho popis, odména a konecné tlac¢itko pro zahdjeni tukolu.
Data k zobrazeni jsou vyziadana v konstruktoru z GlobalVarsProvider a jsou uloZena
v instanc¢i proménné. Zejména se jedna o pole aktivnich tkold a cas do ziskani dalsiho
ukolu. Jednotlivé tkoly jsou opét za pomoci data-bindingu navizany na HTML dokument
a vysledné grafické rozhrani, nicméné tentokrat je vyuzita HTML direktiva frameworku
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Angular, kterd se oznacuje jako *ngFor a predchazi duplicitdm v HTML dokumentu. Jak
jiz nazev direktivy napovida, jedna se o for cyklus, ve kterém pro kazdy prvek svizané
proménné z controlleru vytvori isek HI'ML dokumentu, ktery je uveden uvnitf tagu s
touto direktivou. Vazanou proménnou v této direktivé je pravé pole aktivnich ukola a tedy
pro kazdy kol je vytvoren novy ion-item tag s celym svym obsahem, aniz by bylo nutné
kazdy kol manualné definovat v HTML dokumentu.

Kontrola, zda jiz neuplynul ¢asovy limit pro ptidéleni dalsiho tkolu, probihd vzdy pfi
vstupu na tuto obrazovku, v TypeScript je za to zodpovédnda funkce ionViewDidEnter,
ktera je spusténa vzdy pri vstupu na obrazovku, nehledé na to, zda byla obrazovka nactena
ze zasobniku, nebo byla nové zkonstruovana. Tla¢itko pro zahajeni tikolu mé podobnou
funkcionalitu jako vysSe popsané tlacitko pro zvyseni konkrétniho atributu na obrazovce
postavy, vytvori novou obrazovku tréninku, zaroven dojde i k predani informaci o tikolu z
aktualni obrazovky a vlozeni nové obrazovky na zasobnik.

= Felurian Level: 6 JHGTSN = Felurian Level: 6 JNGTSN

Arya Dokoncené
Lvl. 50

Citim se silnéjsi

‘ ) Ziskej 10 bodu v atributu sily.

Vydrzim vic!
‘ ’ Ziskej 10 bodu v atributu
vytrvalosti.
@ sia 122 .
Wooow! Novy vyzyvatel!
W Pohyblivost 32 ‘ ) Poraz prvniho bosse.
@ Rychlost 1
Nedokoncené
ﬁ' Vytrvalost 36

»

- = M- b 4 - = M 4

Postava Ukoly Vyzvy Ocenéni Postava Ukoly Vyzvy Ocenéni

Obrazek 7.3: Zleva: Obrazovka vyzev, obrazovka ocenéni.

7.5.3 Obrazovka vyzev

Tato obrazovka (obrazek 7.3 vlevo) zobrazuje jednotlivé bosse, které ma uzivatel za tkol
porazit. Implementac¢né na ni neni prili§ mnoho zajimavého, data o jednotlivych bossech
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jsou opét predany do konstruktoru obrazovky z GlobalVarsProvider, pro tyto data je
tu pripravena instan¢ni proménnd tridy Boss, kterd obsahuje vlastni proménné — cestu k
obrazku, jméno, troven, jednotlivé atributy a také tkol, ktery je nutny splnit k porazeni
bosse. Jednotlivé atributy této instanc¢ni proménné jsou navazany na HTML dokument
pomoci data-bindingu. Ve spodni ¢asti obrazovky se nachazi tlac¢itko na vyzvani onoho bosse.
Kliknuti na toto tla¢itko mé za nasledek opét zkonstruovani nové obrazovky tréninku a jeji
vlozeni na zasobik. Samotnda obrazovka tréninku a jeho pribéh bude popsan v podkapitole
7.5.5.

7.5.4 Obrazovka ocenéni

Obrazovka ocenéni (obrazek 7.3 vpravo) slouzi k zobrazovani dokoncenych, ale i nedokonce-
nych ocenéni. Jednotlivd ocenéni se nenacitaji z GlobalVarsProvider jak je v implemento-
vané aplikaci obvyklé, ale ptimo z lozisté pii konstrukci této obrazovky a to hlavné proto,
aby nebylo nutné udrzovat v paméti vsechny ocenéni a jesté je tam aktualizovat, pokud
uzivatel nékteré z nich ziskd. Toto probihd pfimo v tlozisti, pokud uzivatel provede néja-
kou akci, kterd by mohla potencidlné mit za nasledek ziskdni ocenéni, je zavolana funkce z
provideru GlobalVarsProvider s ndzvem checkAchievment (), které se predava kategorie
ocenéni a hodnota, kterd se nasledné porovnava s podminkou prvniho ocenéni v této kate-
sta¢i porovndvat hodnotu pouze s prvnim ocenenim). Pokud je hodnota vyssi nez podminka
prvniho ocenéni, znamena to, ze uzivatel dosahl tohoto ocenéni a nasledné je toto dosazené
ocenéni presunuto do kategorie splnénych ocenéni a je publikovana udalost, ktera rika, ze se
stav ocenéni zménil. Na tuto udalost reaguje obrazovka ocenéni a vyzada si z dlozisté aktu-
alni stav vSech ocenéni a aktualizuje jim své instancni proménné. Instané¢nimi proménnymi
jsou pole splnénych a nesplnénych ocenéni, kterd jsou navazana pomoci data-bindingu na
HTML dokument, kde se pomoci HTML direktivy *ngFor jednotlivd ocenéni vygeneruji.

7.5.5 Trénink a jeho priabéh

Posledni obrazovky, kterych se zde dotkneme, se tykaji samotného tréninku (obrézek 7.4
vlevo) a jeho prubéhu (obrazek 7.4 vpravo). Na obrazovku tréninku vede jakékoliv zahdjeni
tkolu, zvyseni jednoho z atributii anebo vyzvani bosse. P¥i navigaci na tuto obrazovku je
vzdy predavan objekt tkolu (instance t¥idy Quest), ktery krom jiného obsahuje pole se
sefazenymi cviky, které bude uzivatel nasledné vykondvat. V konstruktoru této obrazovky
je vsak nejprve nutné vytvorit hlubokou kopii celého pole cviki, nebot bude v pribéhu tré-
ninku modifikovano a je nezadouci, aby tyto modifikace mély vliv na ostatni ¢asti aplikace,
kde tento objekt tikolu vystupuje. Nasledné je potieba vytvorit souhrn jednotlivych cviki,
aby si uzivatel mohl prohlédnout co ho ¢eka. K tomu slouzi metoda sumarrizeExercises ()
vlastni tFidy této obrazovky. Tato metoda prochazi zminované pole cviki a podle ID jed-
notlivych cvika séita jejich série a uklada je do nového pole, které je nasledné navazano na
HTML dokument a vykresleno pomoci *ngFor. Vysledkem této metody je tedy nové pole,
ve kterém se nachazi kazdy cvik jen jednou a je k nému pfifazena informace o celkovém
poctu sérif a o poctu opakovani v kazdé sérii. Diky tomu ma uzivatel prehled o tom, ko-
lik opakovani celkem musi zvladnout. Z obrazovky tréninku lze taktéz prejit na obrazovku
detailu jednotlivych cvikua a to kliknutim na tlacéitko ,,Detaily* Tato obrazovka obsahuje po-
drobny popis cviku, nahravku spravného provedeni cviku a seznam bodii, na co se zamérit
pri provadéni onoho cviku.

34



& Felurian Level: 1 0% €& Felurian Level: 1 | 0%

Zacatek cesty

Vas prvni ukol, ktery provéfi zaklady ve viech 0 0 . 0 9

4 kategoriich. SnaZte se ho splnit co mozna
nejlépe a po jeho spinéni ho pravdivé
ohodnotte. Nasledujici dkoly budou jiZ
sloZitéj3i. Doufame, Ze se u cvideni budete
bavit.

Odmeéna: 50 Zk., +1 vdechny atributy

1x15
e Sedy-lehy DETAILY ’ Diepy 31
1%23
Df 9
repy DETAILY i Odpocinek 62s
1%31 ~—
i .

Obrazek 7.4: Zleva: Obrazovka tréninku, obrazovka prubéhu tréninku.

Pomoci tlacitka ,,Zacit trénink“ je provedena navigace na obrazovku pribéhu tréninku,
do které se opét pri navigaci predava cely objekt tkolu. Z tohoto objektu je zde vyuzito
pouze pole cviku, které je zde zobrazeno jako seznam. Seznam cviku je implementovany
podobné jako popsany seznam tukoli v kapitole 7.5.2, opét je pro jeho vytvoreni pouzito
HTML tagi ion-list a ion-item v kombinaci s *ngFor. Aktudlné provadény cvik, tj.
prvni v onom seznamu je podbarveny modre, klikinim na tlac¢itko ve spodni ¢asti obra-
zovky se prechdazi na dalsi cvik a to tim zptusobem, Ze je aktualné prvni cvik ze seznamu
odebran a jeho misto zaujme cvik nasledujici. Z tohoto duvodu bylo nutné v predchozi ob-
razovce vytvorit hlubokou kopii tohoto pole, nebot hrozilo, ze pii preruseni prubéhu cviku
a navraceni se zpét v aplikaci, bude odcvi¢end ¢ast cvikil nenavratné ztracena. Poslednim
nepopsanym elementem této obrazovky je potom cCasovy ¢itaC nachézejici se ve vrchni ¢asti
obrazovky. Tento ¢itac je implementovany za pomoci objektu tiidy TimerObservable, ktery
v zadaném intervalu vyvolava udélost. K odbéru této udélosti je mozné se samoziejmé pii-
hlasit, ¢ehoz je vyuzito pravé u tohoto c¢itace. Pii kazdém zaregistrovani udélosti od tohoto
objektu probéhne iterace proménné symbolizujici pocet uplynulych sekund. Po uplynuti
Sedesati sekund, je tato proménna opét nastavena na nulu a zaroven je zvySena proménna,
symbolizujici pocet uplynulych minut, o jedna.
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Kapitola 8

Testovani

V priabéhu navrhu a hlavné implementace byla aplikace testovana s cilem odhalit bugy a
chyby, které mohly béhem implementace vzniknout. Taktéz byly poskytovany obrazky z
vyvoje nékterych obrazovek skupiné potencialnich uzivatelt a dle jejich hodnoceni a na-
zor bylo uzivatelské prostredi upraveno, aby vyhovovalo co mozné nejvice uzivatelim. Po
dokonceni samotné implementace byla aplikace testovana skupinou uzivatelu s cilem zjis-
tit jejich nazor na aplikaci jako celek. Na zakladé vysledkt testovani a zpétné vazby od
uzivatel byly stanoveny rozsifeni a vylepseni aplikace.

8.1 Prubéh testovani

Testovani probihalo na webové verzi aplikace, kterd byla umisténa na skolnim serveru a
byla tedy pod konkrétni URL adresou pristupnd v siti internet. Pro tcely testovani byl
vyuzit software!, ktery méff a pocita rizné statistiky a také sleduje pohyby kurzoru jed-
notlivych uzivateli této aplikace a dokaze je nasledné prehrat, coz je obzvlast dilezité
pro testovani uzivatelského prostfedi. Skupiné uzivateli byly zadany tii tkoly, které mély
otestovat jednotlivé casti aplikace, jeji pouzitelnost a prehlednost. Poc¢inani uzivateli bylo
monitorovano pravé pres zminovany software. Po dokonceni téchto kol bylo uzivatelim
umoznéno podat zpétnou vazbu pisemnou formou, kde dostali prostor ke shrnuti celého
testovani, ohodnoceni aplikace a k vyjadreni svého ndzoru na testovany produkt. Uzivatelé
provadéli testovani ze svych domovi za podminek, které jim co mozna nejlépe vyhovovaly
a ve svém volném case. Uzivatelim nebyly podany zddné dalsi informace ani vysvétlend,
byl jim predlozen pouze smysl a cil aplikace. Uéelem tohoto piistupu bylo napodobit reslné
pouziti aplikace, kterou budou uzivatelé také pouzivat za podminek jim pohodlnych a ve
svém volném case.

8.1.1 Vytvoreni postavy a seznidmeni se s aplikaci

Prvni dkol byl zaméreny hlavné na seznameni se s aplikaci, jak ostatné vyplyva z jeho
nazvu. Uzivatel mél projit ivodnim intrem, vyplnit piislusné informace a spustit samotnou
aplikaci. Dale mél projit kazdou z hlavnich obrazovek a nakonec zménit obrazek své postavy.
Tento kol mél za cil priblizit uzivateli ovladani a navigaci v aplikaci a zaroven otestovat
uzivatelské prostiedi avodniho intra, které je navrzené spiSe pro mobilni platformy.

"https:/ /metrica.yandex.com/about?
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Z nésledujicich obrazku (obrézek 8.1, 8.2) je patrné, Ze se uzivatelé zhostili tohoto tkolu
vicenez dobfe. Z obrazku 8.1 zachycujictho jednotlivé kliky vSech uzivatelii na obrazovce
intra je patrné, ze pro navigaci pouzivali hlavné tlac¢itko. Méné potom primy prechod mezi
slajdy v podobé tfi bodu ve spodni ¢asti obrazovky a témér minimalné prechod stisknutim
a potahnutim doprava, respektive doleva, ktery je typicky spiSe pro dotykova zarizeni. Déale
si lze povSimnout, Ze uzivatelé pii zadavani jména klikali vyhradné na tu ¢ast textového
vstupu, kde se nachézel jeho nazev, prestoze lze kliknout kamkoliv jinam na tento element.

Na obrazku 8.2 jsou potom zachyceny vSechny kliknuti uzivateld na hlavni obrazovce
aplikace. Nejvice kliknuti se vyskytuje v ¢asti hlavniho menu, coz je logické vzhledem k
zadani tohoto tkolu. Zajimavéjsi jsou pokusy o kliknuti na level a loading bar na vrchni
listé obrazovky. Lze predpokliddat, ze uzivatelé ocekévali néjakou odezvu na tyto kliknuti,
v aplikaci vSak zadné odezva u téchto elementti implementovana neni. Podobné situace je
u boxu s dostupnymi achievementy, zde lze predpokladat, ze uzivatelé ocekévali prechod na
obrazovku achievementu.

Prvni dkol probéhl pomérné tspésné, podarilo se otestovat prvotni kontakt uzivatelu
s aplikaci a jak je vidét z uvedenych obrazki, uzivatelé prilis nebloudili. Je vsak dilezité
pocitat i s nedostatky, které uzivatelé odkryli v tomto tkolu. Jednd se o zminovany level a
progress bar, ktery by zfejmé mél po kliknut{ zobrazit aktualni pocet zkusenosti a potrebny
pocet k dosazeni dalsiho levelu, a box s achievementy, které by mély umoznit prokliknuti
na obrazovku achievementi.

BeFil

Vitejte do BeFIT, nade fitness aplikace byla vyvinuta jako bakalafska prace
pro FIT@VUTBRNO.

.
.
Prosim u.ved"te své jméno, které chcete pouZivat v ramce aplikace: -

dr& v
POKRACOVAT >

Obrazek 8.1: Intro - mapa kliknuti
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Obrazek 8.2: Obrazovka postavy - mapa kliknuti

8.1.2 Dokonceni prvniho tkolu v aplikaci

Druhy kol byl zaméfeny na hlavni funkcionalitu aplikace. Zde si uzivatelé méli vyzkouset
spusténi tkolu a jeho pruabéh. Uzivatel mél tedy za kol pfejit na obrazovku tkoli, spustit
prvni tkol, projit tréninkem, zd4rné ho dokon¢it a prevzit odménu. Ukol si kladl za cil
otestovat uzivatelské prostredi tikold a prubéhu tréninku.

Na obrazku 8.3 je k vidéni mapa vsech kliknuti na obrazovce prubéhu tréninku. Lze
vidét, ze na konec vsichni uzivatelé pochopili, Ze prechod na dalsi cvik se provadi tlacitkem
ve spodni ¢asti aplikace, nicméné evidentné tomu piedchazelo nékolik zmatenych kliku na
jednotlivé cviky. Nékteri uzivatelé dokonce klikali na obrazek cviku, je mozné, ze predpo-
kladali, ze tim oteviou detail cviku, kde se dozvi jak tento cvik provadét. Bohuzel takto
to v aplikaci neni implementovano, detaily cviku se daji prohlizet pouze pred zahajenim
samotného tréninku a to v obrazovce tréninku.

I druhy tkol Ize hodnotit jako uspésny, uzivatelé dosahli stanoveného cile bez vétsich
obtizi. Lehké nedostatky, které tento test odhalil je tfeba vzit v tivahu v navrhu dalsiho
vyvoje aplikace.

8.1.3 Vyzva bosse a detaily jednotlivych cvikt

V poslednim tikolu si méli uzivatelé vyzkouset vyzvu bosse véetné vSech nutnych kroku. Uzi-
vatelim bylo obzvlasté zduraznéno, aby se podivali na detaily jednotlivych cvika. Uzivatelé
meéli tedy za kol prejit na obrazovku vyzev, vyzvat bosse, postupné si projit detaily jed-
notlivych cvikl a nasledné je provést pii samotném tréninku. Po tomto vykonu byli aplikaci
instruovani, aby zadali své vysledky do formulare, ktery je porovna s vysledky vyzvaného
bosse. Tento posledni iikol mél uzivatele dostat do ¢asti aplikaci, které v predeslych tkolech
jesté neméli Sanci navstivit.

Na obrazku 8.4 lze vidét vysledek testovani na obrazovce, nasledujici po hlavni obrazovce
vyzev. Uzivatelské prostiedi je zde stejné jako v pripadeé klasickych tkold, jednim z nich jiz
uzivatelé prosli v predchozim tkolu. Tato zkuSenost, se zde velmi vyrazné projevila, neni tu
takovy pocet zmatenych kliknuti, vétsina kliknuti sméfuje tam, kam ma. Tento fakt vrha
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Obrazek 8.3: Pribéh tréninku - mapa kliknuti

pozitivni svétlo na rozhodnuti ponechat uzivatelské prostfedi jednotlivych vyzev totozné
jako u ukoli. Na obrazku 8.5 je zobrazen vysledek testovani detailu cviku, ktery nemohl
dopadnout 1épe, vsichni uzivatelé plné pochopili, ze jediny aktivni element na obrazovce je
videoukazka cviku, kromé kliknuti na tento element zde tedy nenajdeme zadna jina.

Treti a posledni kol neodhalil jiz zadné nedostatky, uzivatelé vyuzili zkusenosti ziska-
nych v predchozich dvou tkolech a velmi dobfe zvladli i tento posledni tikol.



& Testl

Tohle je vyzva bosse, plati tu jednoducha pravidla. V kazdém cviku udélej maximum opakovani za dany ¢as, pokud bude pocet vy3si nez u bosse ve vSech cvicich, bosse porazi§.
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Obrazek 8.4: Vyzva - mapa kliknuti
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Silovy cvik, procviéujici témér celé télo. Je nejdulezitéjsim cvikem pfi
cviéeni s vlastni vahou. Viychozi pozici je vodorovna poloha, télo se opira
o natazené paze na &itku ramen a o $picky nohou, zbytek téla je co
mozZna nejvice vodorovné. Cvik spogiva v pokréeni rukou do takové miry,
Ze se hrud lehce dotkne podlozky. Vytlaenim do vychozi pozice je
dokonéeno opakovani.

« DrZte rovna zada, neprohybejte se.
o Hrud by méla byt lehce vyklenuta dopredu.

« SnaZte se soucasné s provadénim cviku nasouvat vahu vice na ruce
pohybem nohou dopredu.

Obrazek 8.5: Detail cviku - mapa kliknuti
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8.2 Zpétna vazba

Po dokoncéeni testovani dostali uzivatelé prostor vyjadrit sviij ndzor na testovanou aplikaci.
Jak tomu obvykle byva, ne kazdy uzivatel byl ochotny podat zpétnou vazbu, ale i presto
se seslo relevantni mnozstvi zajimavych nazori. Zpétnou vazbu od uzivatelt lze volné roz-
délit na takové tfi skupiny, v prvni z nich se uzivatelé zamérili na hodnoceni uzivatelského
prostiedi, v druhé potom na funkcionalitu a to, co jim zde chybi a tfeti skupina hodnotila
aplikaci tak, jak ji testovala. Tedy texty uzivatelt ze tieti skupiny popisovaly prevazné kam
klikali a co ocekévali, Ze se stane. Na zdkladé této zpétné vazby budou v podkapitole 8.3
stanoveny mozné rozsiteni implementované aplikace.

8.2.1 Uzivatelské prostredi

Zde se vétsina nazoru shodovala v tom, ze uzivatelské prostiedi aplikace je intuitivni, jed-
noduché a funkéni. Nékteri uzivatelé aplikaci vytykali zvolenou barevnou kombinaci, dle
jejich nazort, je misty az prilis bilého prostoru a neni zde moznost si uzivatelské prostredi
barevné jakkoliv prizptisobit. Uzivatelé taktéz ocenili moznost vybéru vlastniho obrazku
postavy, na druhou stranu se nékterym uzivatelim nelibil itvodni obréazek, ktery se nachazi
na obrazovce postavy nahote, podle téchto nazoru by mél byt obrazek bud plné prizpuso-
bitelny uzivatelem, obdobné jako obrazek postavy anebo by aplikace méla nabizet vybér z
nékolika tivodnich obrazki.

8.2.2 Obsah a funkcionalita

Zde se jednotlivé nazory ponékud rozchazely, nékterym uzivatelim ptisly tkoly v aplikaci
zbytecné repetitivni, s ¢imz se neda nesouhlasit, nebot aplikace aktualné obsahuje databazi
22 cvikd, coz neni dostatecné mnozstvi k vytvoreni vétstho mnozstvi rozdilnych tkold, to
by se vSak mélo do budoucna zménit. Na druhou stranu uzivatelim se velmi libil koncept
souboje s bossem, kde museli nejprve vykonat maximalni mnozstvi opakovani jednotlivych
cvikil a nasledné svij vykon porovnat s bossem aniz by dopredu védéli, jakych hodnot
musi dosdhnout. Nékteri uzivatelé dokonce uvedli, ze by radi podobnou funkci vidéli v
multiplayerovém provedeni, ve kterém by na stejném principu fungoval souboj mezi dvéma
uzivateli. Jedind véc, ve které se nazory uzivatelu témeér ve vsech pripadech shodovaly, byla
absence jakéhokoliv porovnani s jinymi uzivateli.

8.2.3 Testovani

Zde uzivatelé vyjadtovali své nazory k absolvovanému testovani, pokusili se vysvétlit co od
aplikace ocekavali a kde byli na druhou stranu prekvapeni jejim chovanim. Z velké ¢asti
zde uzivatelé psali o nedostatcich, které jiz odkrylo testovani — v podkapitole 8.1.1 nebylo
jesté uplné jasné, co uzivatelé oc¢ekavali od progress baru, na ktery opakované klikali. Zde
vSak nékteri uzivatelé situaci vysvétlili. Skuteéné ocekavali, Ze jim bude néjakym zptisobem
podana informace kolik zkusenosti maji a kolik jeSté potfebuji. Jsou toho néazoru, zZe je
nedostacujici zobrazovat postup pouhymi procenty. Co se tyce nedostatku, ktery se projevil
v druhém tkolu popsaném v podkapitole 8.1.2, uzivatelé vysvétlili, Ze se snazili oteviit detail
cviku ptimo z pribéhu tréninku. Nicméné vétsina nazori se v tomto nedostatku shoduje v
tom, ze staci si jednotlivé cviky projit pred samotnym tréninkem a pouze zkouseli, zda se
zde objevi néjaka reakce aplikace.
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8.3 Moznosti vyvoje aplikace

Rozsiteni popsdna v této podkapitole vznikla na zdkladé predeslého testovani. Z témér
kazdého néazoru jednotlivych uzivateli byly vybrany ty nejvhodnéjsi myslenky a napady
pro budouci vyvoj a vylepseni implementované aplikace. Tato rozsiteni se budou tykat
prevazné uzivatelského prostredi, funkcionality a obsahu aplikace.

8.3.1 Uzivatelské prostredi

Testovani prokazalo, ze uzivatelské prostredi je navrzeno a implementovano vhodnym zpu-
sobem, a proto se rozsifeni v tomto ohledu zaméruje na napravu nedostatki, popsanych v
sekci 8.2.1. Déle by bylo mozné implementovat zménu barev uzivatelského prostiedi formou
néjaké palety predvolenych barev, ze které by si uzivatelé mohli vybrat barvu, kterd by jim
co mozna nejlépe vyhovovala a aplikace by se pak prebarvila do odstint této barvy. Samo-
ziejmé, pokud by doslo k pridani nového obsahu a funkcionality, muselo by se uzivatelské
prostiedi vhodné rozsirit, aby pokrylo vSechny funkce aplikace.

8.3.2 Funkcionalita a obsah

Uzivateli nejvice vytykany nedostatek aplikace se tykal moznosti soutézeni a socializace
s jinymi uzivateli, z tohoto divodu bylo navrzeno rozsifeni, ve kterém by spolu uzivatelé
mohli soutézit podobnym zpusobem, jako to nyni funguje pfi souboji s bossem. Toho by
se dalo docilit zavedenim nové obrazovky s nazvem ,,Aréna“, kde by probéhlo vyhledani
protivnika, nasledné by byl oboum uzivatelim zadan stejny tkol, na jehoz konci by museli
oba zadat sviij vykon a ten lepsi by zvitézil. Tato funkcionalita by ovSem jiz potfebovala
podporu serveru, se kterou by aplikace komunikovala, jednalo by se tedy o znatelny zasah do
aktudlni implementace. Pokud by ovSem doslo k implementaci client-server pristupu, nebyl
by problém zavést i dalsi funkcionalitu, jako jsou globalni zebricky uzivateli sefazenych
napriklad podle Grovné anebo systém tymu a pratel, kde by se uzivatelé mohli sdruzovat do
tymu a byt v kontaktu s jinymi uzivateli. Vrcholem tohoto rozsiteni by potom byly tréninky
pro vice uzivateli soucasné, ¢imz by trénovani dostalo tplné novy rozmer.

Co se tyce obsahu, zde by bylo vyhodné rozsitit databazi cviki a navrhnout nové tkoly
a s tim souvisejici tréninky, aby byla zajiSténa vétsi rozmanitost a tim padem i dosah celé
aplikace.

8.4 Vydani aplikace

Po dokonceni testovani byla aplikace pripravena k vydani. Na zakladé pozitivnich vysledku
testovani bylo vhodné vypustit aplikaci do svéta, proto byla umisténa do obchodu pro plat-
formu Android — Google Play?. Aplikace byla v pritbéhu par hodin obchodem schvélena a,
publikovana pro kohokoliv, kdo bude ochotny si ji nainstalovat. Zajem o aplikaci zpocatku
nebyl takovy, aktualné ma pouze dva aktivni uzivatele, nicméné oba ohodnotili aplikaci
vysokymi zndmkami.

Zhttps:/ /play.google.com /store /apps/details?id=befit.release

42


http://play.google.com/store

Kapitola 9
Zaver

Hlavnim cilem této prace byl ndvrh a nasledna implementace motivacni cross-platform apli-
kace pro podporu a rozvoj pohybovych aktivit s vyuzitim gamifikace. Na zakladé téchto
pozadavki bylo nutné nejprve nastudovat metody a techniky gamifikace, knihovny a fra-
meworky pro tvorbu cross-platform aplikaci v jazyce JavaScript. Nasledné bylo nutné pri-
pravit navrh nejen uzivatelského prostredi, ale i aplikace jako celku. Dle pfipraveného na-
vrhu byla aplikace implementovana, byly vytvoreny jednotlivé cviky a tréninky, které hraji
v aplikaci dulezitou roli. Na zavér této prace byla implementovana aplikace otestovina a
nasledné vydana na Google Play. Na zakladé zpétné vazby z tohoto testovani byly stanoveny
dalsi moznosti vyvoje aplikace.

Vysledkem této prace je cross-plaftorm aplikace pro platformy web, Android a iOS,
kterd s vyuzitim gamifikace motivuje uzivatele k pohybu prostiednictvim riznych pohy-
bovych aktivit a cvikid. Od ostatnich aplikaci se odliSuje mirou pouzité gamifikace, je v
tomto sméru vice hrou, nezli béznou sportovni aplikaci. Pro implementaci této aplikace byl
vyuzit framework lonic, ktery je zodpovédny za celkovy vzhled a funkcionalitu a pak také
framework Cordova, ktery umoznuje nasazeni aplikace na vSechny t¥i zminéné platformy.

Pro dalsi moznosti vyvoje aplikace 1ze doporucit implementaci client-server pristupu
a nasledné zavedeni moznosti soutézeni jednotlivych hra¢a mezi sebou v podobé arény a
systému tymu a pratel. V oblasti uzivatelského prostredi by bylo mozné zavést barevnou
paletu s predvolenymi barvami ze kterych by si mohli uzivatelé vybirat v jakém barevném
schematu chtéji mit svou aplikaci.
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Priloha A

Manual

Na prilozeném pameétovém médiu se nachazi slozky Web build a Android build, které obsahuji
spustitelné soubory aplikace. V prvni jmenované slozce lze nalézt soubor index.html, je-
hoz otevfeni v libovolném internetovém prohlizeci spusti webovou verzi aplikace. Ve slozce
Android build se nachazi jediny soubor s nazvem BeFIT.apk, coz je spustitelny soubor
aplikace pro platformu Android. Tento soubor je potreba prenést na libovolné zafizeni se
systémem Android a zde ho spustit. Probéhne bezobsluzna instalace a nasledné bude apli-
kace na tomto zafizeni pripravena k pouziti. Pfestoze je aplikace digitalné podepsana, bude
potfeba v nastaveni tohoto zarizeni nejprve povolit instalaci aplikaci z neznamych zdroju.
Instalaci pro Android zaifzeni je taktéz mozné provést z obchodu Google Play'.

V kofenovém adresaii tohoto média se pak nachazi jesté tii dalsi slozky, slozka TZ src
obsahuje zdrojové kédy technické zpravy véetné vSech obrazku a jinych nezbytnych véci.
Vygenerovani prace ve formatu pdf probihd zadanim prikazu make ve zminéném adresari.
Dalsi slozkou je slozka App src, kterd obsahuje zdrojové soubory aplikace logicky rozdé-
lené do jednotlivych adresait. Posledni slozkou v korenovém adresafi pamétového média
je slozka App dependencies, ve které se nachazi kompletni projekt vytvoreny frameworkem
Tonic. V ramci tohoto projektu lze prelozit zdrojové kody do spustitelné formy pro konkrétni
platformu.

A.1 Preklad aplikace

Pro tspésny preklad aplikace je nejprve nutné mit nainstalovany frameworky Cordova a lo-
nic. Ty lze jednoduse nainstalovat z npm (je potfeba mit i Node. js). Instalaci frameworku
potom lze spustit prikazem npm install -g ionic cordova. Po dokonceni instalace fra-
meworki lze jiz v piikazové fadce navigovat do kofenové slozky projektu umisténého na
pamétovém médiu a zde zadat prikaz ionic serve pro preklad zdrojovych kédu pro webo-
vou plaftormu. Piikaz ionic cordova build android potom prelozi soubory pro Android
a vytvori spustitelny soubor s pfiponou .apk, zde je vSsak nezbytné mit nainstalované vy-
vojové prostiedi nazyvajici se Android Studio. Pro preklad zdrojovych koédiu pro plaftormu
iOS lze potom pouzit piikaz ionic cordova build ios, aby vSak preklad probéhl bez
problémii, je tFeba ho spoustét na legélné ziskaném opera¢nim systému firmy Apple (napt.
0S X).
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