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Implementace aplikace Training lights

Abstrakt

Tato diplomové prace se zabyva implementaci uzivatelského rozhrani aplikace produktu
Training lights. Training lights jsou svételné pasky, které 1ze ovladat dalkové a pouzivaji se
pfi volejbalovém tréninku. V préci je proveden priizkum technologii a jiz existujicich fesent,
na jejichz zaklad¢ je navrzeno fesSeni vlastni. Jsou zde analyzovany pozadavky na aplikaci
a modelovany piipady uziti 1S detailngjSimi scénafi. Déle jsou vytvofeny wireframy
aplikace, které jsou zakladem pii navrhu uzivatelského rozhrani. Dle tohoto navrhu je
aplikace implementovana a testovana. Na zavér je organizovano uZzivatelské testovani

a navrzen postup dalSiho vyvoje aplikace.

Klic¢ova slova: mobilni aplikace, volejbal, Training lights, Flutter, navrh a implementace

mobilni aplikace, DSparx, sportovni trénink, uzivatelské rozhrani



Training lights application implementation

Abstract

This diploma thesis is focused on the implementation of the user interface of the Training
lights product application. Training lights are light strips that can be controlled remotely and
used in volleyball training. Research of technologies and existing solutions are carried out
in the work. Based on them, a custom solution is designed. Application requirements are
analyzed and use cases are modeled with more detailed scenarios. Furthermore, application
wireframes are created, which are the basis for user interface design. According to this
design, the application is implemented and tested. Finally, user testing is organized and

a procedure for further application development is proposed.

Keywords: mobile application, sport training, DSparx, Flutter, volleyball, analysis and
implementation of mobile application, Training lights, user interface
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1 Uvod

Zijeme v 21. stoleti a moderni technologie se promitaji do témé&f vsech aspekti
naseho Zivota. Sportovni prostfedi neni vyjimkou, a i v tomto odvétvi doslo za posledni roky
k velkému posunu. Pfikladem takové moderni technologie je napiiklad VAR vyuzivany
ve fotbale nebo challenge, kterd se vyuziva béhem volejbalovych utkani a zjednodusSuje
préaci rozhod¢ich. Stejné tak jsou soucasné informacni technologie vyuzivany u rtiznych
tréninkovych pomucek, o které diky jejich efektivité a vysledkim roste v poslednich letech
mezi sportovni vetejnosti zajem.

Zacinajici firma DSparx Tech s. r. o. pfiSla neddvno s ndpadem vytvofit produkt
s ndzvem Training lights. Jednd se o specialn¢ upravena LED svétla s programovatelnym
mikro¢ipem, které lze piipojit k zafizeni pomoci bezdratove technologie. Cilem tohoto
produktu je usnadiiovat sportovnim trenérim praci béhem tréninkli a zarovenn posouvat
vykony jejich hrach na vyssi uroven. Tento produkt pracuje na principu reakcei na svételné
podnéty. Hraéi reaguji na svételné signdly rtiznymi volejbalovymi ¢innostmi. Tento
tréninkovy proces, kdy je hra¢ vystaven Casovému stresu, zkracuje jeho reakéni dobu
a zlepSuje jeho rozhodovaci mechanismus.

Jsem jednim ze zakladatelu této firmy a mam na starost vyvoj Ul aplikace,
ptes kterou budou pasky ovladany. Aplikace bude poskytovat uzivatelim rozhrani, které jim
umozni snadno a rychle propojit aplikaci s pasky a nasledné je ovladat. Rozhrani uzivatelim
umozni zvolit, jaky pasek, na jak dlouho a jakou barvou se rozsviti. Ovladani bude rozdéleno
na manualni, kdy bude kazdy pasek fizen jednim tlacitkem, a automatické, kde bude mit
uzivatel moZznost si trénink pfedem nakonfigurovat, ulozit a pozdé&ji opét spustit. Aplikace
vsak neni zamyslena jako hlavni zdroj informaci o Training lights pro potencialni zdkazniky.

Tato diplomova prace je zaméfena na analyzu, ndvrh a implementaci uZivatelského

rozhrani této aplikace.
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2 Cil prace
2.1 Hlavni cil

Cilem diplomove prace je navrhnout aimplementovat Ul aplikaci pro produkt
Training lights, kter4& umozni uZivatelim ovladat LED pasky. Aplikace bude poskytovat
jednoduché rozhrani, které bude nabizet prosté manualni ovladdani (po stisku tlacitka se
rozsviti pasek) a zaroven tvorbu vlastnich automatickych trénink, kde si uzivatel bude moci
trénink pfipravit pfedem a pozdé¢ji kdykoli znovu spustit. K dosazeni hlavniho cile bude

nutné splnit n¢kolik cili dil¢ich.
2.2 Dildi cile

V teoretické ¢asti budou zkoumany moznosti vyvoje aplikace. Bude probadana
oblast programovacich jazyku a jejich frameworkt pro vyvoj aplikaci. Déle bude proveden
vyzkum v oblasti bezdratového piipojeni zaméteny na nejznaméjsi bezdratové technologie.
Na zavér reSerSni Casti budou nalezena existujici feSeni podobna aplikaci Training lights.

V analytické casti budou rozebrany pozadavky na aplikaci, které se rozd¢li
na funk¢ni a nefunkéni a kazdému bude pfifazena priorita. Budou vyhodnoceny poznatky
ziskane v teoretické Casti a vybrany technologie, které budou pro vyvoj ty nejvhodnéjsi.
V zéavéru bude piredstaveno vlastni feseni Ul aplikace.

V sekci navrhu budou modelovany ptipady uZiti a jejich mozné scénate. Déle budou
vytvofeny persony, které budou predstavovat uzivatele aplikace, a v zavéru bude navrZeno
uzivatelské rozhrani aplikace.

Dle navrhu bude Ul aplikace implementovano a zdrojovy kod bude k dispozici
v ptiloze. V préci bude predstavena struktura Flutter projektu a popsany dulezité casti kodu.

Testovani bude rozdéleno na uzivatelské, kde bude ziskana prvni zpétna vazba

od uzivatelt k Ul aplikace, a testovani kodu ve Flutteru.
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3 Teoreticka cast
3.1 Technologie

Pro tvorbu této prace je pruzkum technologii zasadni kapitolou. Je nutné ziskat
informace o riznych moznostech IT feSeni aplikace Training lights. Tato kapitola bude

podkladem pro vybér vhodnych feseni, ktera budou pii vyvoji aplikace pouzita.
3.1.1 Aplikace

Aplikace je typ softwaru, ktery provadi ur¢ity ukon. Jedna se o produkt nebo program,
ktery je navrzen pouze pro pozadavky koncovych uzivatell. Umoziiuje jim vykonavat rizné
aktivity, funkce ¢i operace. Oproti samotnému softwaru je vzdy spustitelna a ke svému
fungovani vyZaduje interakci uZivatele (Geeks for Geeks, 2021).

Dle statistik webu Datareportal (2021) bezmaéla 60 % svétové populace jsou uzivatelé
internetu. Lze tedy Fici, Ze se téméf 60 % lidi jiz nékdy setkalo s webovou aplikaci. Drtiva
vétSina uzivatelli internetu (97 %) disponuje také vlastnim chytrym telefonem, tudiz Ize
predpokladat, Ze tito lidé maji zkuSenost i S né¢jakou mobilni aplikaci. UZivatel mobilniho
zafizeni stravi na mobilnich aplikacich primémé 4 hodiny a 10 minut denné. Dalsi
pruzkumy uvadi, Ze se na svété nachazi vice nez 71 % mobilnich zatizeni s opera¢nim

systémem Android a ptes 28 % s iOS, zbylé OS tvofi necelé 1% (Statcounter, 2021).

3.1.1.1 Mobilni

Mobilni aplikace miZze byt dle Jabangwe, Edison, Nguyen Duc (2018) definovana
jako softwarova aplikace, kterd lze spustit na mobilni platformé nebo je ji ptizpisobena
a béZi na serveru. MiiZe byt vyvijena jako nativni (pro specificky mobilni opera¢ni systém),
webova (pfistupna pies prohlize¢) nebo hybridni (pro vice mobilnich operacnich systémil).
Popularita mobilnich aplikaci eskalovala s uvedenim prvniho iPhonu spole¢nosti Apple
v roce 2007. V dnesni dob¢ jsou jiz mobilni aplikace nedilnou soucasti modernich mobilnich
zafizeni.

Klicovou vlastnosti nativnich aplikaci je neomezeny pfistup k hardware zatizeni,
a tudiz podporuji veskeré uzivatelské rozhrani a interakce dostupné v ptislusném mobilnim
opera¢nim prostiedi (Bluetooth, GPS, fotoaparat atd.) (Jobe, 2013). Jejich dalsimi vyhodami

jsou napiiklad vysoky vykon a moznost béhu na pozadi. Dale nativni aplikace nepozaduji
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ke svému spusténi piistup k internetu. Jakmile jsou pfipraveny k distribuci, nahraji se
na aplikacni obchod danych operacnich systémii. Po procesu schvalovani téchto obchodu se
aplikace zpfistupni koncovym uzivatelim (Delia a kol., 2017).

Ac¢ na trhu podle Shah, Sinha, Mishra (2019) jasné¢ dominuji pouze dva operacni
systémy, stale to znamena znatelné¢ vétsi financni a ¢asovou investici pfi vyvoji nativni
aplikace. Je totiz nutné psat kod dvakrat (v jazyce Java ¢i Kotlin pro Android a Objective-C
nebo Swift pro iOS) a to jesté pii zanedbani 0,7 % uzivateld jinych OS, ktefi nebudou mit
k aplikaci ptistup. Tyto nevyhody nativniho vyvoje byly pfi¢inou vzniku multiplatformnich

nastrojt, které Ize rozd¢lit do 4 kategorii na zaklad¢ jejich implementace:

1. Webove aplikace
Tyto aplikace vyzaduji k béhu internetové pfipojeni a maji omezeny piistup
kK HW mobilniho zafizeni. Hlavnimi technologiemi jsou sice HTML
a JavaScript, ale pii vyvoji se vétSinou vyuzivaji frameworky, jako jsou
Angular, jQuery, Django atd.

2. Hybridni aplikace
Aplikace vyvijené hybridné jsou zaloZeny stejné tak jako webové na HTML
¢1 JavaScriptu, ale kod je navic vnofen do tzv. kontejneru. Jeden
z nejznamgjsich zastupcii tohoto typu vyvoje je Apache Cordova, diive
znamy jako PhoneGap.

3. Interpretované aplikace
Nativni aplikace jsou emulovany interpretovanymi aplikacemi tim, Ze
uzivateliim umoziuji interakci s komponentami uzivatelského rozhrani, které
je specifické pro danou platformu. Prikopnikem této kategorie je React
Native od spole¢nosti Facebook.

4. Aplikace zalozené na widgetech
Vsechny komponenty v téchto aplikacich jsou widgety, které slouzi
jako stavebni bloky tvofici uzivatelské rozhrani aplikace. Tyto aplikace
pouzivaji ke generovani nativniho koédu svlij vlastni graficky engine.
Mezi zastupce této kategorie patfi Flutter, ktery se stava mezi vyvojafi velmi

popularni.
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3.1.1.2 Webové

Webova aplikace je dle Jazayeri (2007) aplikace bézici ve webovém prohlizeci, tudiz
je kjejimu chodu vyZadovano internetové piipojeni. Internet, ktery se od roku
1994 zptistupnil vetejnosti, se zvlasté po predstaveni systému World Wide Web (www
¢ipouze web) orok pozd€ji stal mistem s obrovskym mnozstvim ¢im dal vice
sofistikovangéjsich a inovativnéjSich aplikaci.

World Wide Web m¢l za cil umoznit konzistentni a jednoduchy piistup k informacim
z jakéhokoliv zdroje. Byl vyvinut v CERNu ve §vycarské Zenevé ke sdileni dat a informaci

mezi védci. Byly také zavedeny 3 z&kladni pilife tohoto konceptu:

e URL - Metoda pojmenovani dokumentt a odkazovani.

e HTML - Jazyk, kterym jsou psany dokumenty na webu. Tyto dokumenty poskytuji
informace o obsahu, forméatovani a odkazech na jiné dokumenty.

e HTTP - Protokol umoznujici jednomu pocitaci (klientskému pocitaci) vyzadovat

data a dokumenty z jiného pocitace (serverového pocitace).

V dneSni dobé existuje mnoho rtiznych zplsobl pro vyvoj webové aplikace.
Kromé vybéru konkrétniho programovaciho jazyka a IDE jiz existuji celé platformy, které
umoznuji sestavit aplikaci od nuly bez pouziti jakychkoliv programovacich nastroji
a principti (napt. WordPress). U tohoto pfistupu se vSak mohou pomérné jednoduse
vyskytnout jisté problémy, které je nasledné v podstaté nemozné vyfiesit. Na prvnich dvou
mistech nejcastéjsich programovacich jazyku pii vyvoji webové aplikace se jiz dlouhodobé
drzi Java a JavaScript, jenZ je nejpouzivanéjSim programovacim jazykem na svété. Java
navzdory mnohym kontroverznim nazorim vefejnosti disponuje velmi Sirokou Skalou
nastroju a frameworkd, které ji odliSuji od konkurence. O téchto jazycich a jejich
frameworcich konkrétnéji v kapitole Programovaci jazyky a frameworky (Dzhangarov,
Pakhaev, Potapova, 2021).

Nastup HTML5 a vzajemné souvisejicich technologii jako CSS3 a JavaScript API
ucinil bézné webové ndstroje vykonnéjsi a schopné vytvaret mobilni webové aplikace
konkurujici nativnim aplikacim z hlediska funkénosti, designu, interakce a pouzivani
multimédii (Jobe, 2013). Dle studie provadéné Juntunen, Jalonen, Luukkainen (2013)

nemohou tyto aplikace nabidnout takovou pouzitelnost a ptidané hodnoty jako nativni, avSak
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rozdil mezi t€émito dvéma pfistupy se neustale zmensuje. Navic nizs§i naklady a vlastnosti

napfi¢ platformami webové aplikace se mohou v budoucnu ukézat jako klicové.

3.1.1.3 PWA

Spole¢nost Google piedstavila v roce 2015 novy standard v oblasti vyvoje aplikaci
znamy jako Progressive Web Apps (PWA). PWA je povazovana za kompromis
mezi piistupy nativniho a webového vyvoje. Nabizi nové funkce, jako je offline podpora,
synchronizace na pozadi nebo moznost instalace na domovskou obrazovku, jako je tomu
u nativnich aplikaci. Aplikace vyvijena jako PWA miize bézet v prohlizeci jako webova
nebo ji Ize stahnout do zafizeni bez pouziti obchodu s aplikacemi (Google Play, App Store),
kde pak funguje bez internetového piipojeni a mize napiiklad i pfijimat notifikace
(Majchrzak, Traverso, Krempels, Monfort, 2017).

Dle Shepparda (2017) pro vyvoj PWA neni zapotiebi znalosti nové technologie ¢i
neznamych jazyka. Pokud vyvojat ovlada JavaScript a néktery z jeho frameworkt (React,
Angular atd.), ma vétSinu potiebnych védomosti k tvorbé PWA pokrytou a sta¢i mu si
osvojit zasady vyvoje tohoto typu aplikaci. Jednou z téchto metod je vyuZivani nastroje
Lighthouse, ktery hodnoti dany web a posuzuje, jak vyhovuje principim PWA. Lighthouse
muze testovat 4 z&kladni kategorie aplikace:

e PWA - Zda aplikace spliuje pravidla PWA

e Vykon - Jak dlouho trva zobrazeni obsahu této stranky

e Osveédcené postupy - Jestli aplikace nasleduje osvéd¢ené postupy vyvoje moderniho
webu

e Piistupnost - Jestli je stranka pouzitelnd 1 pro uZzivatele s poruchami ¢i postizenim

omezujicimi vyuZzivani aplikace

Jak mtize PWA bézet bez internetového piipojeni a vyuzivat nékteré funkce typické
pro nativni aplikace? To vSechno je mozné diky nastroji nazvanému Service worker. Service
worker je skript, ktery béZi na pozadi a jeho smysl spo¢iva v tom, Ze ptsobi jako prostifednik

mezi aplikaci a internetem. Nepotiebuje DOM! a ve skutenosti k DOM ani nema pristup.

! Piivodné byl DOM (Document Object Model) vytvoien jako zpiisob, jak reprezentovat ¢asti dokumentu
HTML v prohlizeci. Nakonec se DOM stal oficidlnim rozhranim nejen pro HTML dokumenty, ale také
pro XML dokumenty. Neni nejrychlej§im rozhranim, ale jeho implementace existuje ve vétSing
programovacich jazykut (Paxton, Resig, Ferguson, 2015).
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Service worker bézi v oddéleném vlaknu od uzivatelského rozhrani, takze neblokuje ani

nezpomaluje béh samotné aplikace. Jeho architektura je vidét na obrazku 1.

Obrazek 1 Architektura nastroje Service worker

Q Internet

Ul script Service worker

Cache

Zdroj: Sheppard (2017)

Nejvetsi nevyhoda PWA jsou samotné webové prohliZzece, protoZe ne vSechny a ne
ve stejné mife PWA podporuji. Jelikoz s timto nastrojem pfisla jako prvni na trh spole¢nost
Google, neni piekvapenim, ze pravé Google Chrome poskytuje nejvétsi podporu

pro vSechny funkce PWA. V tésném zavésu se pak drzi prohlizece Firefox a Opera.

3.1.1.4 Porovnani

V ¢lanku autortt Shah, Sinha, Mishra (2019) jsou porovnavany mobilni aplikace
nativni a multiplatformni. Primarni vyhodou multiplatformni aplikace oproti té nativni je, Ze
je implementovana pro vice platforem za pouziti pouze jednoho kédu, coz znamena snizeni
nakladii na jeji vyvoj. Takto napsana aplikace je povazovana za WORA (Write Once, Run
Anywhere). Na druhou stranu nativni aplikace je rychlejsi, mé lepsi integraci se zafizenim
a uzivatelim poskytuje bohatsi prozitek nez jeji multiplatformni obdoba. VSechny vyse
zminéné faktory jsou vyhodné zejména diky tomu, ze jsou spolecné s danou platformou
psany ve stejném nastroji.

Rozdily mezi mobilni nativni aplikaci a webovou aplikaci jsou rozebirany v pracich
Delia a kol. (2017) a Jabangwe, Edison, Nguyen Duc (2018), kde se autoii obou ¢lanku
ve svych ndzorech shoduji. Vyhody nativni aplikace vici t€ webové jsou totozné s t€mi,
které jiz byly popsany vySe pii porovnavani s multiplatformni mobilni aplikaci. Webova

aplikace vyzaduje k béhu pouze webovy prohlizec, je tedy absolutné nezavisla na platforme
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a neni nutna jeji instalace. V tomto sméru je tedy variantou nejvhodnéjsi, avsak tato vyhoda
je zaroven i nevyhodou, jelikoz jeji pouzivani je zavislé na kvalité internetového pfipojeni.
Webova aplikace ke své praci vyzaduje prohlize¢ a mobilni zase musi byt instalovana
do paméti zafizeni. PWA umoznuje uzivateli si z téchto dvou moznosti vybrat, pficemz
instalovana verze je velikostné zanedbatelna oproti klasické mobilni aplikaci. PWA je ¢asto
nazyvano jako kompromis mezi webovou a mobilni aplikaci vyuzivajici vyhod obou feSeni.
Na rozdil od mobilnich aplikaci 1ze PWA bez problému testovat pted instalaci diky piistupu
pies webovy prohlize¢ (Majchrzak, Traverso, Krempels, Monfort, 2017). V tabulce 1 jsou

struéné a prehledné porovnany vSechny moznosti aplikace.

Tabulka 1 Porovnani typt aplikaci

Webova Mobilni PWA
Piistup k HW Omezeny Idedlni Omezeny
zatizeni
Aktualizace Jednoduse Slozité - nutnost Jednoduse

nahrani na obchody

Internetové Nutné Nevyzadované Nevyzadované
pfipojeni
Instalace Pouze prohlize¢ VyZadovana Ob& mozZnosti
Vykon Dobry Vyborny Dobry
UXx Horsi Vyborny Dobry
Monetizace Slozitéji Jednoduse Slozitéji
Dostupnost Vyborna - pouze Nativni - pouze dany Omezena

prohlizec¢ oS

Multiplatformni - vice
0OS
Vyvoj Jednoduchy - Nativni - naro¢ny Nenaro¢ny - znameé
(finance, Cas zname webové (pro kazdy OS zvlast) webové technologie
a znalosti) technologie Multiplatformni - (JavaScript) + PWA
(JavaScript) nenarocny (jeden vyvoj metody
pro vice platforem)

Zdroj: Vlastni zpracovani, Shah, Sinha, Mishra (2019)
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3.1.2 Programovaci jazyky a frameworky

Jakoukoliv aplikaci by §lo vytvofit pouze za pouziti samotného programovaciho
jazyka, av§ak vyvoj by byl ¢asov¢, a tedy i finan¢né velmi naro¢ny. V dne$ni dobé existuje
mnoho nastrojii, jeZ mohou tento vyvoj usnadnit. Tyto néstroje jsou totiz uréené k fesSeni
specifického problému, a proto mohou svoji pozornost zaméfit pouze na konkrétni tikony.
Jednim z typt téchto nastroju je tzv. framework.

Dle Mariano (2017) v literatufe existuje mnoho definic frameworku. Johnson (1997)
definuje framework jako opakované pouzitelny vzor, ktery je reprezentovan sadou tiid, které
jsou abstraktni. Nazyva framework také jakousi kostrou aplikace, ve které jsou vyvojaii
schopni prizptisobit tuto aplikaci jakymkoliv zptisobem tak, aby vyhovovala jejich
potiebam. Lze fici, Ze frameworky jsou uréeny k tomu, aby umoznily vyvojafim v daném
programovacim jazyku fesit problémy, které se nachdzi v mezich nebo doméné pouzivaného
frameworku.

Jelikoz se tato prace zabyva implementaci aplikace, kde hlavnim cilem je vyvoj
uzivatelského rozhrani, bude tato C¢ast zaméfena pouze na frontendové technologie.
Programovaci jazyky a jejich frameworky budou rozdéleny do sekci podle typu aplikaci,

pro jejichz vyvoj se pouZivaji.
3.1.2.1 Webové

Na obrazku 2 1ze vidét vysledky prizkumu nejpouzivanéjsich frameworkd pro vyvoj
webovych aplikaci v roce 2021, ktery kazdoro¢né provadi web Stackoverflow (2021).
Na prvnich péti mistech se umistily frameworky jazyka JavaScript, coz vypovida o jasné
nadvladé tohoto jazyka pti vyvoji webovych aplikaci. JavaScript je objektové orientovany
skriptovaci jazyk, ktery byl vyvinut v roce 1995 ve spole¢nosti Netscape. Pivodné mél za cil
umoznit lidem bez znalosti programovani rozsifit webové stranky pomoci spustitelného
kodu na strané klienta. Nyni je spolu s HTML a CSS implementovan k tvorbé atraktivnich
a interaktivnich webt. JavaScript zaznamenal nejvétsi expanzi se vznikem jeho frameworkt
(JSF). Vsechny JSF slouzi k usnadnéni vyvoje webovych aplikaci. Jedna se o sadu funkci
anastroju, které vyrazné zjednodusSuji psani kédu kompatibilniho s riznymi prohlizeci.
Frameworky JavaScriptu Ize povazovat za Sablony, které by typicky mély abstrahovat nebo

vvvvvv

zobecniovat nejslozitéjsi a nejdelsi operace v JavaScriptu a zajistovat podporu a
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kompatibilitu napfi¢ prohlize¢i. Tim jsou i znatelné snizeny ndklady aredukovéan cas

pottebny pro vyvoj aplikace (Mariano, 2017).

Vue.js, React a Angular jsou v praci Kaluza, Troskot, Vukeli¢ (2018) povazovany

za ti1 nejzndméjsi frameworky JavaScriptu. Zde je kazdy z nich detailnéji rozebran:

Vue.js je definovan jako vysoce vykonny a komplexni framework, jenz je zaloZeny
na principu komponent. Komponenta je zakladni stavebni prvek uzivatelského
rozhrani, ktery lze opakované pouzit vramci jedné stranky ¢i uvnitf jinych
komponent. Vue.js pouziva virtudlni DOM, ktery neexistuje v prohlizeci, ale
V paméti, a vysledkem je mnohem rychlejsi pfistup nez ve skutecném DOM.

React se prezentuje jako knihovna JavaScriptu pro budovani uzivatelského rozhrani
(React, 2021). Byl vydan v roce 2013 spole¢nosti Facebook. Stejné jako Vue.js
pouziva architekturu komponent, kterd umoziuje psat kod jednodusSim
a udrzitelngjSim zpusobem. Komponenty jsou obvykle napsany v JSX (JavaScript
XML), coz je rozsifeni JavaScriptu specifické pro React, jenz zprostiedkovava
pouziti HTML v ramci JavaScriptu. React také pracuje se strukturou virtualniho
DOM. Vypocitava rozdily mezi nim a skuteénym DOM a poté aktualizuje aktualni
DOM v prohlizec¢i velmi rychlym a efektivnim zptisobem. React je nazyvan “V”
v architektonickém vzoru MVC (Model-view—controller). Jedna se o cast
architektury, kterd se stard o vzhled uzivatelského vystupu (Hayward, Fedosejev,
Prusty, 2016).

Angular je JSF pro vytvareni klientskych aplikaci v HTML a JavaScriptu nebo
Vv jazyce, jako je TypeScript kompilovany do JavaScriptu. Byl vyvinut Googlem
v roce 2010 jako AngularJS. V roce 2014 byl kompletné piepracovan a od té doby
funguje pod nazvem Angular. Tento framework se skladd z nékolika zakladnich
a volitelnych knihoven. Aplikace se v Angularu vyvijeji psanim Sablon HTML
pomoci ,,angularizovanych® znacek a spousti se nactenim kofenového modulu.
Angular piebira prezentaci obsahu aplikace v prohlize¢i areaguje na interakci

uzivatele podle zadanych pokynt (Kaluza, Troskot, Vukeli¢, 2018).
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Obrézek 2 Nejpouzivanéjsi frameworky pro vyvoj webovych aplikaci

React.js
jQuery
Express
Angular
Vue.js
ASP.NET Core
Flask
ASP.NET
Django

Spring

Angular.js

Laravel

Ruby on Rails

Gatsby

FastAPI

Symfony

Svelte

Drupal

Zdroj: Stackoverflow (2021)

Jak bylo v kapitole Aplikace - webové zminéno, druhym nejpouzivanégjsim
programovacim jazykem pro vyvoj webovych aplikaci je Java. Java je objektové
orientovany jazyk, ktery byl vytvofen jiz vroce 1995 ve spole¢nosti Sun
Microsystems. Tvurci se inspirovali u syntaxe jazyka C++, z kterého Java vychazi
a kterému se tehdy stala nejvétsim konkurentem. Pozdéji byl pfidan nastroj JVM
(Java Virtual Machine), v némz bézi programy, které jsou v Javé napsany. Dalsi
piidanou funkci bylo 1 automatické uvoliiovani paméti.

Z obrazku 2 jasné vyplyva, ze v dnesni dob¢ nejvice Java vyvojaia pii vyvoji
webovych aplikaci vyuziva frameworku Spring. Spring byl zvetejnén v roce 2002 a
byl vyvijen jako alternativa pro nastroje pouzivajici technologii EJB (Enterprise Java
Beans), kterd ovSem mezi programatory neni moc oblibend. Pfi vytvafreni projekth
ve Springu je nutné nakonfigurovat mnoho XML souborti, aby jednotlivé
komponenty a aplika¢ni moduly spravné fungovaly. Tato ¢ast je i pro malé projekty

zna¢né problematicka a ¢asoveé naro¢na. Z tohoto duvodu vznikl projekt s nazvem
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Spring Boot, jehoz smyslem je automatizace tohoto procesu. Jedna se o jakousi
komponentu mezi uzivatelem a frameworkem, ktera umoznuje vyvojarim vyuzivat

vSechny moduly a funkcionality Springu (Gajewski, Zabierowski, 2019).

3.1.2.2 Mobilni nativni

Jak jiz bylo zminéno vyse, Android a iOS jsou dva nejpouzivanéj$i operacni systémy
pro mobilni zafizeni na svét€. Android pifi vyvoji pracuje s jazyky Java a Kotlin aiOS
vyuziva jazykd Objective-C a Swift.

Android je operaéni systém od spolec¢nosti Google, ktery je zalozen na Linuxovém
jadre. Android byl primarné vytvoien pro smartphony a tablety, ov§em nyni je pouzivan
na mnoha elektronickych zatizeni, jako jsou naptiklad chytré TV, hodinky apod.
Programovaci jazyk Java, ktery Android pouziva, byl prozkouman v minulé sekci. Druhym
programovacim jazykem pro OS Android je Kotlin, ktery je povazovan za moderni
programovaci jazyk a stejné jako Java bézi na JVM. Kotlin byl vyvinut v roce 2016 v Rusku
a poskytuje mnoho novych funkcionalit, které v Javé chybi (napf. lazy loading a Null
Safety). Kdod psany v Kotlinu je znatelné jednodussi a krat$i oproti robustni Javé
Banerjee, 2018).

V roce 2014 byl Applem piedstaven novy moderni programovaci jazyk jménem
Swift s cilem nahradit Objective-C pti vyvoji i0OS aplikaci. Tyto objektové orientované
jazyky jsou navzajem kompatibilni, coz znamena, ze kod jazyku Swift 1ze pouzit v programu
psaném v Objective-C a naopak. Zaroven jsou i kompilované stejnym pieklada¢em LLVM
a pouzivaji stejné SDK (Software Development Kit) zvané i0OS SDK. Swift navic podporuje
funkciondlni programovani a zaklada si na jednoduché syntaxi, ktera usnadiuje vyvoj
mobilnich aplikaci (Singh, Kaur, 2017).

3.1.2.3 Hybridni

Charakteristickym znakem hybridnich aplikaci je kombinace nativni €asti spolu
s konven¢nimi internetovymi technologiemi, jako jsou HTML, CSS a JavaScript. Na rozdil
od webovych aplikaci jej 1ze nainstalovat na zafizeni uZivatele, a¢ data a logika programu

pochazeji ze vzdaleného serveru. Pristup k hardwaru zatizeni se provadi prostfednictvim
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volani specializovanych API, o které se staraji hybridni multiplatformni nastroje (Shah,
Sinha, Mishra, 2019).

Jednim z téchto nastroju je framework Apache Cordova, jenzZ je kompatibilni s jiz
zminénym frameworkem Angular, ktery je zodpovédny za logiku a architekturu téchto
aplikaci. Interakci s uzivatelem zase zajist'uje framework Ionic. Cordova poskytuje vlastni
komponentu webview, v ramci které bézi aplikace. Pomoci svych plugini navic umoznuje
vyvolat nativni kod z JavaScriptu a navazat vzajemnou komunikaci se standardnim API
specifické platformy, diky které ma aplikace ptistup k hardware zatizeni (Bosnic, Papp,
Novak, 2016).

3.1.2.4 Interpretované

Tyto aplikace dle Shah, Sinha, Mishra (2019) nasazuji zdrojovy kdéd napsany
Vv JavaScriptu pifimo do mobilniho zafizeni, kde je interpretovan neboli prekladan pomoci
urcitého enginu JavaScriptu. Pravé pouzivani tohoto znamého jazyka je primarni vyhodou
téchto aplikaci. Existuje mnoho nastroju v této kategorii (Titanium, Rhodes, Fuse atd.),
avSak jeden mezi nimi jasné¢ dominuje atim je React Native. React Native byl vydan
Facebookem v roce 2015. Aplikace jsou psany ve frameworku JavaScriptu React, tudiz
postup vyvoje je téméf stejny jako u webovych aplikacich psanych v tomto nastroji,
viz sekce Webové. Jadrem React Native je abstrakéni vrstva zvana ,bridge”, ktera mu
umoziuje pouzit API specifické pro jednotlivé platformy (iOS, Android) potiebné
pro vykreslovani nativnich komponent. Takze zatimco pfi vytvareni webovych aplikaci
vV Reactu je aktualizovan redlny DOM prohlizece, pfi vyvoji mobilnich aplikaci pomoci
React Native ,bridge” pfistupuje k nativnimu API iOS ¢&i Androidu, jak je znazornéno
naobrazku 3. Jako interprety React Native pouziva JavaScriptCore pro iOS
a V8 pro Android.
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Obréazek 3 Aktualizace stavu aplikace psané v React Native

Render using iOS
native APIs

State of the Compute the Render using Android

native APls

application difference in
changes Virtual DOM

227 (any platform)

Zdroj: Shah, Sinha, Mishra (2019)
3.1.2.5 ZaloZené na widgetech

Widgety jsou cokoli, co miize definovat strukturdlni prvek (napf. tlacitka), stylisticky
prvek (napf. barva pisma) nebo prvek rozvrzeni (napf. okraje). Aplikace zalozena
na widgetech zachazi s kazdou komponentou jako s widgetou, ¢imz se fidi jednotnym
objektovym modelem. Hlavnim pfedstavitelem této kategorie v oblasti frameworki je
Flutter (Shah, Sinha, Mishra, 2019).

Dle Biessek (2019) byla prvni alfa verze Flutteru publikovana Googlem v kvétnu
roku 2017. Hlavnim cilem této technologie bylo vylepsit vyvoj mobilnich aplikaci
pro Android aiOS. Renderovani aplikaci by mélo byt oproti ostatnim technologiim
vykonngjsi, protoze u ostatnich frameworku se pii renderovani vSe vykresluje ve webview
nebo se pouzivaji Original Equipment Manufacturer (OEM) widgety, které potiebuji
k renderovani uzivatelského rozhrani mezikrok navic. Flutter ke kompilaci do nativniho
kodu vyuziva nastroj Dart AOT, tudiz nepotiebuje zadny piekladac navic a tim se aplikace
psané ve Flutteru stavaji rychlejSimi.

Jadrem Flutteru je programovaci jazyk Dart, ktery vyuziva principi OOP (objektoveé
orientovaneho programovani). V dne$ni dobé se tento jazyk nejvice soustiedi na vyvoj
mobilnich aplikaci. Poskytuje vyvojafim piijemné prostiedi pii tvorbé jejich projektd
a snazi se fesit problémy, kterymi disponuje celosvétoveé nejpouzivanéjsi jazyk JavaScript.
Velmi silnou strankou Dartu a Flutteru je, Ze za nimi a jejich vyvojem stoji jeden z nejvétsich

korporatt ve svété IT Google.
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3.1.3 Bezdratové technologie

Bezdratové technologie slouzi ke sdileni dat a informaci mezi dvéma ¢&i vice
zafizenimi, které nejsou fyzicky propojeny. Témito zafizenimi mohou byt mobil, pocitac,
GPS navigace atd. Diky této technologii lze posilat a pfijimat data bez nutnosti pouziti
kabelti nebo jinych fyzickych néstroji. Standardy jako je Bluetooth, Wifi, ZigBee, NFC
pouzivaji k ptenosu dat radiové frekvence (Chhabra, 2013). Pravé radiové frekvence
povazuje Abinayaa, Jayan (2014) za jedno z nejrozsifenéjSich nosnych médii pti bezdratové
komunikaci. Aby zafizeni mohlo vysilat a pfijimat rddiové signaly, musi mit v sobé
zabudovany maly elektronicky obvod nazvany RF modul. Tyto ¢ipy se mimo jiné vyskytuji
naptiklad v bezdratovych alarmovych systémech, dalkovych ovladacich nebo chytrych
senzorovych aplikaci.

V minulosti se pouzivaly pro komunikaci dratové technologie, které¢ vSak byly
nespolehlivé a jejich pouziti pro dlouhé vzdalenosti skoro nemozné. Pozdgji se vyvinula
technologie bezdratova, kterd v mnohém komunikaci zjednodus$ila. PFi pienosu dat
na dlouhé vzdalenosti se komunikuje pomoci satelitii a v prostfedi blizkém se vyuZivaji
bezdratové senzorové sité, coz je systém vice senzori bezdratovych technologii. Hlavnimi
vyhodami bezdratové komunikace jsou spolehlivost, autenticita a cena.

V nasledujici Casti budou jednotlivé bezdratové technologie detailnéji rozebrané.
Sekce bude zaméfena na technologie v dnesni dob¢& nejpouzivanéjsi Bluetooth a Wi-Fi, coz
jsou dva standardy komunikacnich protokolu, které definuji fyzickou vrstvu a vrstvu MAC
pro bezdratovou komunikaci v kratkém dosahu a s nizkou spotiebou energie. Hlavnim
divodem je podpora mobilnich zafizeni ¢i pocitacl, protoze pravé skrze tato zatizeni se
nejspiS budou LED pésky Training lights ovladat. Pro tyto technologie jsou také ve véEtsi
mife pfipravené programovaci jazyky ¢i knihovny slouZici k jejich spravé (Ferro, Potorti,
2005).

3.1.3.1 Bluetooth

Puvodni myslenka technologie Bluetooth vznikla v roce 1994, kdy firma Ericsson
Mobile Communications zacala studovat systémy s nizkou spotiebou energie pro nahradu
kabell v oblasti kratkého rozsahu svych mobilnich telefont a jejich ptislusenstvi. V roce

1998 spolecnosti Ericsson, Nokia, IBM, Toshiba, and Intel zalozily organizaci nazvanou
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Bluetooth Special Interest Group (SIG), ktera dodnes dohlizi na vyvoj standardu Bluetooth
(Ferro, Potorti, 2005).

Dle Bluetooth (2021) bluetooth slouzi k pienosu dat pfes radiové viny, které
umoziuji propojit dvé a vice zafizeni. Pracuje v bezlicen¢nim radiovém pasmu ISM
na frekvenci okolo 2,4 GHz. Vybér radiového spektra je dulezity, jelikoz s nizsi frekvenci
roste dosah, ale zarovei se snizuje pienosova rychlost. Vybér frekvence tudiz zavisi na tom,
jaka z téchto dvou vlastnosti je upfednostiiovana. Dosah Bluetooth zaleZi také na vysilacim
vzdalenosti a tim delsi bude efektivni dosah. OvSem s vykonem roste i spotieba energie.

V roce 2018 byla organizaci SIG oficialn¢ vydana nova verze Bluetooth 5.0. Prvni
podstatna zmeéna oproti verzim minulym je v rozsahu pokryti. Zatimco v Bluetooth 4.x dosah
¢inil 50-100 m ve venkovnim prostfedi a 10-20 m uvnité, v nové verzi se maximalni
vzdalenost pro pfipojeni dvou zafizeni pohybuje okolo 200 m venku a cca 40 m ve vnitinich
prostorach. Rozdil je také v rychlosti pfenosu dat. Bluetooth 5.0 nabizi rychlost az 2 Mb/s,
coz je dvojnasobné¢ vyssi hodnota nez u verze 4.0. Dalo by se predpokladat, ze vétsi dosah
a vyssi rychlost implikuji zvySeni spotieby energie. AvSak diky ur¢itému zptisobu modulace
signalu a pokroku ve vyuzivani frekven¢niho spektra se spotieba u verze 5.0 dokonce jeste
snizila (Collotta, Pau, Talty, Tonguz, 2018).

BLE (Bluetooth Low Energy), také nazyvano Bluetooth Smart, bylo pfedstaveno
s verzi Bluetooth 4.0 v roce 2010. Jedné se o bezdratovou technologii s nizkou energetickou
spotiebou, ktera dokaZe pracovat na zatizeni s malou baterii mésice az roky bez nutnosti jeji
vymény ¢i nabijeni (Gupta, 2016). BLE dle Jeona, Shea, Soonsawada, Nga (2018) nahradilo
vys$$i rychlost a pfenos dat za snizenou spotiebu, ale stale pracuje ve stejném frekvenénim

padsmu a je zpétné kompatibilni s Bluetooth Classic. Rozdily oproti Bluetooth Classic jsou:

e Bluetooth Classic je uréeno pro streamovani multimédii. Oproti tomu BLE je
zamé&feno na krat$i data posilana Castéji.

e Bluetooth Classic vyZaduje parovani mezi centralnim zafizenim a perifernimi
zafizenimi, na rozdil od BLE, kde takova operace nutné neni.

e V Bluetooth Classic mize probihat komunikace pouze typu one-to-one (jedno
zafizeni mize komunikovat pouze s jednim dal$im zafizenim). V BLE lze vyuzit
i komunikaci typu one-to-many (jedno zafizeni mtize komunikovat s vice zafizenimi

najednou).
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e Dalsi rozdily mezi témito dvéma technologiemi prezentuje obrazek 4, na kterém jsou

srovnany jejich vlastnosti.

Obrézek 4 Porovnani Bluetooth Classic a BLE

Feature Classic Bluetooth | BLE
Symbol rate 1-3 Mbps 1 Mbps
Power consumption 1 (normalized) 0.01 - 0.5
Throughput 0.7-2.1 Mbps 305 kbps
Connection Latency 100+ ms <6 ms
Channels 79 40
Channel Bandwidth 1 MHz 2 MHz
Peak Current <30 mA <I5 mA

Zdroj: Jeon, She, Soonsawad, Ng (2018)

3.1.3.2 Wi-Fi

Dle Ferro, Potorti (2005) vroce 1997 Institute of Electrical and Electronics
Engineers (IEEE) schvalil standard pro bezdratovou lokalni sit (WLAN) nazvany 802.11,
ktery specifikuje vlastnosti zafizeni s rychlosti signalu 1-2 Mb/s aktery je znaméjsi
pod ndzvem Wi-Fi (wireless fidelity). Tato norma uréuje fyzickou a MAC vrstvu pro pienos
dat v pd&smu 2,4 GHz. Ve stejném roce byla IEEE zveiejnéna specifikace nového dodatku
802.11a, ktery pracoval v pd&smu 5 GHz, coz v tu dobu bylo bezlicen¢ni pasmo pouze
v USA.

Wi-Fi je navrZzeno pro pfipojeni na del§i vzdalenosti pro zafizeni s velkym
napajenim, protoze absorbuje 100-350 mA. Napiiklad oproti tomu Bluetooth se pohybuje
v rozmezi 1-35 mA. Vysoka spotieba Wi-Fi je zptsobena rezii MAC vrstvy pfi navazovani
a udrzovani spojeni s ptistupovym bodem. Jelikoz Wi-Fi pracuje na principu radiového
vInéni, tak pfenosova rychlost zavisi na vybéru frekvence. Zatizeni s Wi-Fi pfipojenim mtze
komunikovat s ostatnimi zafizenimi v siti, az kdyz je vyhledano a ovéfeno piistupovym

bodem (angl. Access Point - AP).
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Wi-Fi Direct, piivodné nazyvany Wi-Fi P2P, je standard Wi-Fi, ktery umoziuje
zafizenim se snadno vzajemné propojovat bez nutnosti bezdratového pristupového bodu, coz
u klasického Wi-Fi nelze. Wi-Fi Direct komunikuje pfi typickych rychlostech Wi-Fi
pro pienos soubord, pfipojeni k internetu atd. S vyuzitim technologie Wi-Fi jsou néaklady
na energii pomérné nizké a lze také dosahnout vysoké prenosové rychlosti (Feng, Liu, Ji,
2014).

Wi-Fi Direct je dle Shen a kol. (2016) postaveno na rezimu IEEE 802.11, a proto
muze byt bez probléml implementovano i starSimi Wi-Fi zatizenimi. Dva typické scénare
aplikace Wi-Fi Direct prezentuje obrézek 5. Pomoci Wi-Fi Direct miiZze mobilni zafizeni
bud’ sdilet své internetové piipojeni s jinymi zatfizenimi (a), nebo vytvofit se dvéma ¢i vice
zatizenimi lokalni sit’ ad hoc (b). Zpravy a soubory Ize v této siti sdilet bez dalSich nakladu.
Druha moznost je zvlasté uzitecnd, kdyz neni k dispozici mobilni pfipojeni nebo piistupovy
bod. Proces ptfipojovani dvou zatizeni ptes Wi-Fi Direct lze rozd¢lit do tii krokd.

1. Zatizeni prohledavaji a poslouchaji vSechny dostupné kanaly, dokud se navzajem
neobjevi.

2. Zafizeni se dohodnou na vlastnikovi skupiny (GO), ktery funguje jako AP pro toto
pfipojeni. Pfi navazovani spojeni kazdé zatfizeni posle nahodné Cislo a zatizeni

S nejvyssi hodnotou se stava GO.

3. GO zahaji nastaveni zabezpeceni Wi-Fi pomoci WPS a provede vyménu protokolu

DHCP (Dynamic Host Configuration Protocol) za ucelem nastaveni IP adres pro obé

zafizeni. Tim je vytvofeno spojeni mezi témito dvéma zatizenimi.
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Obrézek 5 Scénaie aplikace Wi-Fi Direct
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Zdroj: Shen a kol. (2016)

3.1.3.3 Porovnani

Jak Wi-Fi, tak i Bluetooth jsou bezdratové technologie, s kterymi se snadno pracuje
a které jsou lehce dostupné. V dnesni dobé je najdeme na mnoha zafizenich, jako jsou
mobilni telefony, pocitace atd. Rozdily mezi témito dvéma protokoly jsou v jejich
vlastnostech. Wi-Fi dokéaze pokryt svym signalem az 1000 m, proti tomu Bluetooth ma
Ve vnitinich prostorach dosah maximaln¢ desitky metrti. Pokud vybér zavisi na ceng, tak je
urcité vyhodnéjsim feSenim Bluetooth (Danbatta, Varol, 2019). Na fyzické vrstvé Wi-Fi
spotfebuje o dost méné energie neZ Bluetooth, protoZze pouziva znateln¢ efektivnéjsi
modulac¢ni techniku nez Bluetooth, avSak kvili velké rezii MAC vrstvy je celkova spotieba
energie u Wi-Fi mnohonasobn¢ vyssi (Abedi, Abari, Brecht, 2019).

Medel aBrito (2021) porovnava technologie pro Device-to-Device (D2D)
komunikaci. Témito hlavnimi technologiemi jsou Wi-Fi Direct, Bluetooth Classic a BLE.
Nejprve bylo konfrontovano Wi-Fi Direct s Bluetooth Classic v rychlosti vyhledavani
zafizeni. Toto srovnani vySlo lépe pro Bluetooth Classic, pii jehoz pouziti bylo zatizeni
vyhledano primérné za 1723 ms, coz bylo téméf pétkrat rychleji nez u protokolu Wi-Fi
Direct. Dale bylo porovnano Bluetooth Classic a BLE, kdy bylo BLE pii vyhledavani
zatizeni rychlejs$i a mélo mensi pocet kolizi. Zaroven dostalo svého nazvu Bluetooth Low

Energy a pfi jeho pouziti byla spotieba energie nizsi nez u Bluetooth Classic. Na zakladé
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tohoto c¢lanku a prizkumu Ize tedy BLE povazovat za nejleps$i variantu pro D2D

komunikaci.

v 4

3.2 Existujici FeSeni

V této ¢asti budou prozkoumana feSeni, ktera jsou zaloZena na stejném principu jako
Training lights. Bude se jednat o svételna zatizeni, jez jsou dalkové ovladana aplikaci
a pouzivaji se pifi sportovnim tréninku. Zacileno bude na aplikaci daného produktu, co

poskytuje a jakou bezdratovou technologii ke komunikaci se svételnymi zafizenimi vyuziva.
3.2.1 BlazePod

Na e-shopu Alza (2021) Ize najit produkt BlazePod, u kterého je uvedeno: "BlazePod
zatizeni, tzv. pody, vyvolavaji diky zrakovym podnétim, dotykovym senzorum a specialni
aplikaci pfirozenou pohybovou reakci na smyslové stimulace." Dle tohoto popisu lze
konstatovat, Ze se jedna o vyrobek, ktery je vhodny pro diikladné;si pruzkum.

BlazePod byl vytvofen Yanivem Shneidermanem za uc€elem pfildkat mladez
ke sportovnim aktivitdm pomoci zabavy a interaktivity. V dnesni dob¢ se jiz tento produkt
pouziva i v profesionalnim sportu jako efektivni tréninkova pomiicka.

Aplikace BlazePod nabizi mnoho pteddefinovanych tréninkovych aktivit, které staci
po propojeni pouze spustit, nebo moznost si vytvofit svoje vlastni. Zaroveil umoziiuje
uzivatelim sledovat jejich vykony a progres v redlném case. Ke komunikaci s "pody" je
v tomto pfipadé pouZita technologie Bluetooth. Proces ptipojovani je ptimocary a snadny.
Aplikace provede uZivatele od zapnuti Bluetooth na mobilnich zafizeni aZ po samotné
pfipojeni s "pody". UZzivatelské rozhrani aplikace plisobi moderné, jak je vidét na obrazku

6, a orientace v ném je velmi jednoducha (Blazepod, 2021).
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Obrézek 6 Snimky obrazovky mobilni aplikace BlazePod
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Zdroj: Vlastni zpracovani
3.2.2 FitLight

FitLight byla dle Fitlight (2021) vyvinuta jako bezdratovy tréninkovy systém svétel.
Vyuziva dotykovych, ale i pohybovych senzort pro efektivnéjsi trénink, které jsou ovladany
ptes aplikaci FitLight a které 1ze pouZivat i vV naro¢nych podminkéch.

Aplikace FitLight je dostupna na Google Play a App Store teprve od Unora roku
2021. Poskytuje uzivatelim vice nez 30 pfedpiipravenych cvi¢eni s moznosti si je
prizptsobit podle svych predstav a potieb. VSechny méteni 1ze v aplikaci ulozit a pozdéji
analyzovat, ¢imz je uzivatelim poskytovana zpétna vazba o jejich vykonech. Maximalni
vzdalenost piipojeni svétel a aplikace ¢ini 50 metrii. Konkrétnéjsi informace o bezdratové

komunikaci v aplikaci vSak nelze bez sériového ¢isla zakoupeného bali¢ku ziskat.
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3.3 Zavér

Prizkum technologii nabizi dostatecny podklad k rozhodovani, jakym smérem se
bude vyvoj aplikace Training lights ubirat. Byly zjistény vyhody a nevyhody aplikaci
webovych, mobilnich a PWA a navzajem porovnany. Dale byly prozkoumany moznosti
programovacich jazykl a frameworkl, které se vyuzivaji pfi vyvoji jednotlivych typt
aplikaci. Byly probadany bezdratové technologie Bluetooth a Wi-Fi. Diraz byl kladen
na jejich funkcionalitu, vyuziti a vlastnosti, které byly porovnany i s vlastnostmi jejich
rozsiteni BLE a Wi-Fi Direct.

V druhé¢ ¢asti reSerSe byla zkoumana existujici feSeni. Byly nalezeny dva produkty
BlazePod a FitLight, které jsou zaloZeny na stejném principu jako Training lights. Pozornost
byla zaméfena na jejich mobilni aplikace azptsob bezdratové komunikace.
Zvlasté uzivatelské rozhrani aplikace produktu BlazePod lze povazovat za povedené

a mohlo by byt dobrou inspiraci pii navrhu Ul aplikace Training lights.
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4 Analyza

4.1 Pozadavky na aplikaci

Jelikoz jsem zarovei jednim z tviirct projektu Training lights, byl jsem jiz od zacatku
pfitomen na vSech jednani, na kterych se tento napad rozvijel. Diky tomu mam jasnou
predstavu o celém produktu, jak bude fungovat ¢i jak bude vypadat. Na zakladé téchto
schiizek jsem vytvofil pozadavky na aplikaci, které byly s kolegy diskutovany a priubézné
upravovany do finalni podoby. Béhem jednani bylo navrzeno mnoho funkci, kterymi by
aplikace mohla disponovat, avSak nakonec bylo rozhodnuto nejprve vytvofit verzi zakladni.

Funk¢ni a nefunkéni pozadavky této verze jsem shrnul v tabulkach 2 a 3.

Tabulka 2 Nefunkéni pozadavky

ID Néazev Popis Priorita

NFO1 | Dostupnost Aplikace bude dostupna minimalné pro vétSinu Vysoka
uzivatelt chytrych telefont, coz znamena
pro operacni systémy Android a iOS.

NF02 Uspésnost Ptipojovani k paskiim pies bezdratovou technologii | Stfedni
pfipojovani bude spolehlivé a chybovost tohoto procesu se bude
pohybovat pod hranici 5 %.

NFO3 Dosah Dosah bezdratové technologie uzité pro komunikaci | Vysoka
mezi pasky a aplikaci bude mezi 20 az 50 metry.

NF04 | Doba odezvy Po stisku tlac¢itek ovladajicich pasky uzivatelem Stredni
pasku nebude pro ¢lovéka doba odezvy mezi interakci
v aplikaci a reakci pasku patrna.

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Tabulka 3 Funkéni pozadavky

ID Néazev Popis Priorita

FO1 | Manualni ovladani Uzivatel bude moci pasky ovladat jednoduse Vysoka
manualné pomoci tlacitek, jejichz stisknuti vyvola
reakci na pascich.

FO2 | Piipojovani paski Aplikace bude skrze bezdratovou technologii Vysoka
schopna pfipojit pasky.

FO3 | Updatovani paskii | Stejné jako vySe bude mozné updatovani firmware | Stfedni
Vv péscich.

FO4 | Vlastni tréninky | Pasky bude mozné ovladat i automaticky. Uzivatel | Stfedni
si pfipravi svij vlastni trénink, ten ulozi a kdykoliv
pozdéji opét spusti.

FO5 Doporucené Pro uzivatele aplikace budou pfipraveny Stredni

tréninky doporucené tréninky, které budou disponovat jiz

nakonfigurovanym tréninkem, ktery bude mozné
spustit ¢i upravit.

FO6 Kontrola Po spusténi tréninku bude moci uzivatel ovladat Stiedni
automatického samotny pribéh (pozastavit, restartovat atd.).
tréninku
FO7 Sekce 0 nés V aplikaci budou dostupné informace o celém Nizka

projektu a zaroven ukazky pouzivani Training
lights ¢i instruktazni video.

F08 Kontakt Aplikace bude poskytovat emailovy kontakt Nizka
a odkazy na socialni sité ¢i webovou stranku.

F09 Nastaveni V této sekci bude moci uzivatel nastavit jazyk Nizka
aplikace apod.

Zdroj: Vlastni zpracovani

4.2 Pouzité technologie

Hlavnim faktorem pfi vybéru technologii, které budou pouzity k vyvoji aplikace
Training lights, jsou poznatky ziskané v teoretické Casti této prace. Mezi dal$i rozhodujici

faktory lze zafadit pozadavky na aplikaci a vyvojaiské moznosti a sSchopnosti.
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Jelikoz pro fungovani aplikace nebude potieba internetové pfipojeni, je tudiz
pouzivat mobilni zafizeni nez pocitac, a to kviili jednodussi manipulaci. Proto je jednim
Z pozadavku na aplikaci dostupnost na chytrych telefonech. Jak bylo zminéno v teoretické
¢asti, velkou vyhodou mobilnich nativnich aplikaci je prace s HW zatizeni. Tato vyhoda je
Vv ptipadé Training lights, které budou fungovat na principu bezdratové technologie, velmi
podstatna. Na zaklad¢ téchto informaci a poznatki jsem dospél k zavéru, ze pro ucely tohoto
projektu je nejvhodnéjsi vyvijet aplikaci mobilni.

O jakou konkrétni kategorii mobilni aplikace se bude jednat, bude zélezet také
na programovacim jazyku a frameworku, které jsou pro dané ucely pouzivané. Jak jsem
shledal vyse, aplikace bézici v prohlizeci nejsou ideélni, proto jsem se rozhodoval mezi ¢isté
nativnimi aplikacemi a jejich obdobami. Vyvoj ¢isté nativni aplikace pro Android a iOS je
velmi Casové i finanén€ naro¢ny. Pro projekt, jakym je Training lights, je takovy vyvoj
V podstaté nerealizovatelny. Toto jsou divody, pro¢ jsem i tuto variantu zamitnul. Vybér
jsem jesté zuzil na aplikace vyvijené v nastrojich React Native a Flutter, za jejichz vyvoji
stoji celosvétové IT spolecnosti. S Flutterem navic mame spolecné s kolegy, kteti se budou
podilet na vyvoji funkci spojenych s propojenim aplikace a paski, dobré zkusenosti. To bylo
hlavnim ditvodem, pro¢ jsem nakonec vybral pro vyvoj mobilni aplikace Training lights
pravé zminény Flutter.

Posledni nedofeSenou otazkou v technologické casti je bezdratova technologie
pro komunikaci mezi pasky a aplikaci. V prizkumu jsem porovnaval dvé zakladni
technologie Bluetooth a Wi-Fi a jejich rozsifeni. Chytré telefony podporuji oba dva
protokoly, tudiz s pouzitim v mobilni aplikaci by ani u jednoho nemél byt problém. Rozsah
pokryti ma Wi-Fi zna¢né vétsi, ovsem vzdalenost 20 az 50 metrd dokaze pokryt i Bluetooth.
Bluetooth je navic rychlejsi a levnéjsi nez Wi-Fi a BLE, spotfebovava o dost mén¢ energie,
coz je vyhodné zvlasté u baterii v pascich. Proto jsem pro bezdratovou komunikaci zvolil
pravé Bluetooth. Jestli se bude jednat o Bluetooth Classic ¢i BLE, bude zalezet také

na dodavatelich paski a bude to predmétem dalSiho jednéni.

4.3 Vlastni reSeni

Podobnost Training lights s BlazePod je pomémé znacna, oba produkty ovladaji
skrze Bluetooth svételna zafizeni, na které sportovci reaguji néjakymi tkony. Jelikoz

BlazePod jiz na trhu figuruje delsi dobu a jejich aplikaci Ize povazovat za zdatilou, budu z ni
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a jejiho Ul pii navrhu aplikace Training Lights ¢erpat. OvSem jsou zde i podstatné rozdily,
na kter¢ je tieba se béhem vyvoje zaméfit.

Pro aplikaci Training lights je hlavni prioritu upfednostnit ovladani manualni
pfed tim automatickym, protoZze pii volejbalovych trénincich dochazi k mnoha
neptedvidatelnym a nestandardnim situacim s mnoha proménnymi, které pouze
na automatickych sekvencich zachytit nelze. Proto bude manudlni ovladani navrhovano
a implementovano jako prvni. Pro BlazePod je tato funkcionalita druhotada.

Training lights jsou také oproti BlazePod zamétfeny konkrétné na volejbal

(v budoucnu s upravami produktu mozné rozsifeni do jinych sportll), coz znamend uzsi
cilovou skupinu, atudiz jednodus$si navrh aplikace a uzivatelské testovani. BlazePod je
zalozeno na piedpfipravenych trénincich, které muze uzivatel rovnou zah4jit ¢i jesté upravit.
Ptesné tato funkcionalita se nach4zi mezi pozadavky na aplikaci se stfedni prioritou, a proto
se zde budu moci pfi jejim vyvoji inspirovat.
a updatovani pasku, protoze pasky Training lights v sobé budou mit zabudovanou novou
Ceskou technologii, kterd dosud nebyla vyuzivana Zddnou mobilni aplikaci. Ac¢ tato
technologie vyuziva Bluetooth ¢i Wi-Fi, komunikaci mezi aplikaci a samotnymi pasky fesi
trochu jinym zpisobem nez tyto standardni bezdratové technologie.

Ze zbylych tfi funkénich pozadavka se vytvoii 3 sekce a umisti se do menu. Cela

aplikace bude pak navrhovéna do barev loga celého produktu, které je vidét na obrazku 7.

Obrézek 7 Logo produktu Training lights

-~

TRAINING

Zdroj: Vnitini dokumenty firmy DSparx
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5 Navrh
5.1 Pripady uziti

Zakladni ptipady uziti aplikace jsou podrobné popsany nize. Budu v nich konkrétnéji
specifikovat funkéni pozadavky na aplikaci a kazdy ptipad uziti bude podkladem k ndvrhu
Ul. Zaroven bude zakladem pfi tvorbe scénatii k uzivatelskému testovani. V druhé casti této

kapitoly rozsifim slozitéjsi piipady wuziti o jejich scénafe. Zaméfim se hlavné

na komplexné&jsi ptipad uziti s ndzvem Pfipojeni pasku.

UCO01 - Manualni ovladani

Uzivatel v aplikaci o¢ekava jednoduché ovladani paski, kde stisk tlacitka
znamena rozsviceni daného pasku. Uzivatel si také mulze nastavit barvu,
jakou bude pasek svitit.

e UCO2 - Pfipojeni paskl
Aplikace uzivatele provede procesem piipojovani od zapnuti Bluetooth
pfes parovani paskl az po jejich pfipojeni. V kazdé chvili tohoto procesu
uzivatel vi, v jaké fazi se nachazi.

e UCOS - Updatovani firmware paski
Pokud je nutné provést update firmware na péascich, aplikace otom da
uzivateli védét a po pfipojeni mu nabidne moznost tento update do paskt
nahrét.

e UCO04 - Vytvoreni vlastniho tréninku
UZzivatel miZe v aplikaci sestavit svij vlastni trénink pomoci skladani
jednotlivych typt udalosti. Tim se vytvoii sekvence, kterou lze spustit
na pascich.

e UCO5 - Nabidka doporu¢eného tréninku
Aplikace uzivateli poskytuje pfedpfipraveny trénink 1 S popisem, aby uZivatel
Iépe pochopil princip tréninkd. Tento trénink miize uzivatel editovat ¢i
rovnou vyuzit a Spustit.

e UCO6 - Spusténi tréninku
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Aplikace umoziuje uzivateli pfipraveny trénink jednodusSe spustit, ¢imz se
trénink nahraje do paskii a automaticky se bez zdsahii uZzivatele prehrava.
Po spusténi mtize uzivatel trénink zastavit ¢i resetovat.

e UCAO7 - Ziskani informaci o pouziti Training lights
Uzivatel ocekava od aplikace jasné instrukce, jak Training lights pouzivat.
Nalezne zde informace o pfipojovani, o spravé pasku atd.

e UCO8 - Podpora pfi problémech
Aplikace nabizi uzivateli pomoc pfi potizich. Prvni moznosti feseni vzniklych
problémi je sekce Casto kladené otazky. Pokud se ovSem uzivateli nepodaii
ani poté dany problém vyfeSit, mize snadno kontaktovat uzivatelskou
podporu.

e UCO09 - Nastaveni jazyku aplikace

Aplikace umoziuje uzivateli zménit jazyk celé aplikace.
5.1.1 Scénare

e UCO1 - Manualni ovladani
o Hlavni scénaf: Vse bez problémd.

I.  Uzivatel zvoli ovladani paskti manualné. Pfipad uziti zacina
po piipojeni paski.

ii.  Po vstupu do sekce manualniho ovladani aplikace uzivateli nabidne
takovy pocet tlacitek, kolik je pfipojenych paski. Kazdé tlacitko
defaultn¢ piedstavuje kazdy jeden pasek a ma nastavenou vychozi
barvu.

iii.  Po stisku tlacitka se rozsviti dany pasek danou barvou.

iv.  Uzivatel muze kdykoliv barvu tlacitek, a tudiz i svétel na pascich
zmenit.

o Alternativni scénaf: Aplikace se odpoji od paskd.
I.  Pokud se kdykoliv béhem hlavniho scénafe pasky odpoji, aplikace
0 tom uzivatele informuje a deaktivuje tlacitka.
e UCO02 - Pripojeni paskt
o Detailngji je tento ptipad uziti vidét na diagramu aktivit na obrazku 8, kde
jsou zachyceny i dalsi kratsi alternativni scénare.

o Hlavni scénaf: Pfipojeni paski, které aplikace nevlastni.
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Vi.

Tento ptipad zacind, kdyz se uzivatel chce ptipojit k paskiim, ale
vlastni je jiné zafizeni ¢i je to prvni propojeni daného zatizeni s pasky.
Zelenym tlacitkem zapne vSechny pasky, které chce piipojit.
Podrzenim modrého tlacitka po dobu 2 sekund uvede péasky
do parovaciho médu.

Nyni v8echny tyto pasky mize uzivatel s aplikaci sparovat.

Pokud sparovani probéhne v poradku, mize uzivatel pasky piipojit
k aplikaci.

Jestlize pripojeni skon¢i bez chyb, pasky jsou k aplikaci pfipojeny

a uzivatel s nimi maze zacit pracovat.

o Alternativni scénaf: Pfipojeni paskda, které aplikace vlastni.

Scénar zacind, kdyZ se uzivatel chce pfipojit k paskiim, které jiz
aplikace vlastni.
Zelenym tlacitkem zapne vSechny pasky, které chce pfipojit.

Pésky jsou jiz sparovany a pokracuje se v bod¢ v. hlavniho scénafe.

UCO03 - Updatovani firmware paska

o Hlavni scénaf: Ve probéhne v poradku.

Tento scénaf zacina, kdyZ je k nahrani do paski pfipravena nova
verze firmware.

Aplikace informuje uZivatele o nové dostupné verzi firmware.
Pokud jsou pasky sparovany, aplikace poskytne uzivateli
misto piipojeni k paskiim moznost jejich updatovani.

Uzivatel pasky updatuje, jinak je nemuize pouzivat.

Po tspésném updatovani se uzivateli opét nabidne moznost pasky

pfipojit.

o Alternativni scénaf: Pii updatu nastane chyba.

Scénaf zacind po bodu iv. hlavniho scénate, kdyz béhem updatovani
nastane chyba.
Aplikace uzivatele informuje aten musi cely proces opakovat

od bodu iii. hlavniho scénéfe.

UCO04 - Vytvoteni vlastniho tréninku

o Hlavni scénaf: Vytvoreni tréninku od zékladu.
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V.

Ptipad uziti zacina, kdyz si chce uzivatel vytvofit svij vlastni novy
trénink.

Uzivatel si vybere, pro jaky pocet paski je dany trénink urcen.
Aplikace mu poskytne moznosti zmeénit nazev tréninku, pocet
opakovani celé sekvence a pauzu mezi jednotlivymi sekvencemi.
Dale uzivatel pfidavanim a skladanim karti¢ek (pauza - nic nesviti,
bliknuti - sviti pasky, které jsou vybrané), u kterych si miize nastavit
ruzné atributy napt. délku, vytvari sekvenci tréninku.

Trénink si pak uzivatel muze ulozit a kdykoliv pozdé&ji znovu upravit.

o Alternativni scénaf: Vytvoreni tréninku z jiz existujiciho tréninku.

Ptipad uziti zacind, kdyz si chce uZzivatel vytvofit trénink z jiz
piipraveného tréninku.

Aplikace umozituje uzivateli 2 moznosti:

1. Zacit upravovat doporuceny trénink.
2. Kopirovat sviij vlastni trénink a ten nasledné zacit upravovat.

Scénar pokracuje v bodu iii. Hlavniho scénére.

UCO5 - Poskytnuti doporu¢eného tréninku

o Hlavni scénéfr:

Aplikace uzivatelim nabizi nékolik doporucenych tréninkt, které
jsou podrobné popsané, vyzkousené v praxi a pfipravené na spusténi
¢i vlastni upravu.

Tento scénat zafind, pokud chce uzivatel tuto mozZnost vyuZit.
Doporuceny trénink je v aplikaci detailnéji popsan a k dispozici je
i video z volejbalového tréninku, pii kterém byl doporuceny trénink
pouzit.

Po zjisténi informaci o doporuceném tréninku miize uzivatel trénink
spustit ¢i upravit. Trénink miuze uzivateli poslouzit i jako inspirace

pii vytvéieni jeho vlastnich tréninki.
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Obrézek 8 Diagram aktivit scénafe pfipojeni paskl

Tento pfipad zating, kdyZ se
uZivatel chee pfipojit k paskim, ale
viastni je jiné zafizeni & je to prvni

plipopeni.

Zelenym tlatitkem zapne vaechmy
pasky, kieré chce phipojit.

[aplikace
neujlasml'
ask] Podrzenim modrého Hagitka na 2s
uvede pasky do parovacino modu.
[aplikace
viastni
pasky]
Mymi vEechmy tyto pasky miife
uZivatel s aplikaci sparovat.
Y rovani L
[Er.:béhlo [prl;amh'.'anl
o nastala chyba
Uzivatel miiZe pasky plipojit k v pofadku] yoa]
aplikaci.
[pfi pfipojovan [F’F’I'rzﬂtig:;”'
nastala chybal vpofadku] | Pfipojeni skonilo bez chyb, pasky

j=ou k aplikaci phpojeny & uZivatel s
V nimi miiZe zatit pracovat.

®

Zdroj: Vlastni zpracovani
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5.2 Persony

Pro ztotoznéni se s nasimi uzivateli jsem se rozhodl vytvofit 5 person (fiktivnich

postav), které budou reprezentovat typické uzivatele (persona typu A), doplnkové uzivatele

(persona typu B) a antiuzivatele (antipersona). Diky personam si vyvojafi mohou lépe

predstavit osoby, které budou jejich aplikaci pouzivat, tudiz pro koho by mélo byt Ul

aplikace vyvijeno (Pavli¢ek, 2022). Persony také slouzi jako vzor pii testovani,

podle kterych mohu vybirat vhodné uzivatele.

e Michal - persona A

o

o

o

o

Vek: 40

Pohlavi: muz

Konicky: volejbal, turistika, cyklistika

Typicky den — Michal béhem dopoledne uéi na tfech rtznych Skolach
sportovni hry. Po praci jde na volejbalovy trénink mladeze v klubu, ve kterém
uz jako hra¢ sam pusobil. Trénuje zde rizné kategorie déti od 6 az do 18 let.
Michal jesté pisobi jako asistent trenéra tymu muzu, s Kterymi ma trénink
vecer.

Kratky popis — V mladi byl Michal i ve volejbalovych reprezentacich. Kdyz
zrovna o vikendu nehraje néktery zjeho tymi, vénuje se Michal naplno
roding a jezdi Snimi na rizné vylety. Michal ma své povolani velice rad
astéle se snazi rozvijet a ozivovat své trenérské metody. Je také velice
cilevédomy a své svéfence chce neustale posouvat, zaroven ale vi, ze trénink

musi hlavné bavit.

e Markéta - persona A

o

o

©)

Vek: 23

Pohlavi: Zena

Konicky: volejbal, plavani, kamaradi, Cetba

Typicky den — Markéta vstava brzy rano. Jde jesté ptred Skolou do bazénu,
protoze musi trénovat na zapocty na FTVS, kterou jiZ druhym rokem studuje.
Po plavani jde do prace. U¢i totiz na CasteCny uvazek té€lesnou vychovu

avolejbal ve sportovnich tiidach na zdkladni Skole. Po praci jde
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©)

e Karel -

O

o

o

o

(@]

na volejbalovy trénink mladSich Zaku, jichZ je trenérkou. Vefer ma jesté
na programu svij vlastni trénink volejbalu. Hraje druhou ligu Zen.

Kratky popis — Markéta hrala v kadetkach a juniorkach volejbalovou
extraligu. Je velky volejbalovy nadSenec a moc rada se i v oblasti trénovani
vzdélava. Jezdi na rizna Skoleni a ¢te metodické knihy. Vzdy byla velice
soutéziva a nerada prohrava.

persona B

Vek: 66

Pohlavi: muz

Konicky: volejbal, sledovani filmi, etba

Typicky den — Rano mé Karel se svymi volejbalovymi svéfenkynémi trénink,
vétSinou posilovnu ¢i béhani. Pak se vraci ke své manzelce, od niz ma vzdy
pfipraven obéd. Odpoledne vyzvedne své vnuky ve Skolce a odvede dom?.
Zde spoleéné travi ¢as. V 18 hodin musi byt uz pfipraveny v hale, protoze mu
zacina druhd faze trénink.

Kratky popis — V mladi aktivné hral volejbal a trénovani volejbalu vnima
jako své poslani, které si moc uziva. Je velmi sectély a oblibeny u svych
sveétenkyn. Nebrani se jakymkoliv pfipominkam ¢i novinkam, i ve svém veéku
se chce stale u¢it. Karel ma i chytry telefon, ktery mu koupily dcery, ale moc

ho nepouziva.

e AneZka - persona B

O

o

o

Vek: 13

Pohlavi: Zena

Konicky: volejbal, uceni, kamaradi

Typicky den — Anezka denné vstava v 7 hodin a vyrazi do skoly. Nedaleko
na ni vzdy v 7:45 Cekd jeji kamaradka, s kterou sedi v lavici. Ve Skole je
Anezka velmi pilnd a mezi spoluzdky oblibena. Po Skole jde na trénink
volejbalu, ktery vede jeji oblibend pani ucitelka. Vecer piijde domil a uci se
na pfisti Skolni den.

Kratky popis — Anezka se svymi rodi¢i, ktefi jsou sportovné zaloZzeni,
od mali¢ka dé€lala rtizné sporty. Chozeni po horach ¢i jizda na kole bylo v jeji

rodiné na dennim potadku. Anezka je a vzdy byla velmi cilevédoma a ma
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soutézivého ducha. Volejbal ji napliuje a jednou by si ho chtéla zahrat
na olympiade¢.
e Marie — antipersona

o Vék: 21

o Pohlavi: zena

o Konicky: divadlo, hra na klavir, poslech hudby

o Typicky den — Marie jde rano do Skoly. Studuje Filozofickou fakultu
Univerzity Karlovy v Praze. Po cesté si koupi snidani a ve skole je do 14:00.
Po $kole ma sraz s kamarady V jejich oblibené kavarné v centru. Tam spolu
popiji kavu a diskutuji o aktualnich tématech. Vecer jde rada za zabavou
do divadla, kina ¢i na vecirek.

o Kratky popis — Nez zacala studovat vysokou $kolu, chodila na hodiny klaviru.
V mladi méla mnoho domacich mazlickt, s kterymi travila spoustu casu.

Na gymnaziu pattila vzdy mezi premianty.
5.3 Uzivatelské rozhrani

Jelikoz se jedna o produkt, jehoz hodnota bude zavisla na kvalité, mélo by byt 1 Ul
a UX aplikace na vysoké Grovni. Proto jsem se rozhodl vytvofit pouze wireframy a jejich
popis. Samotny ndvrh uzivatelského rozhrani pienecham zkuSenému profesiondlnimu

designérovi, pro kterého tyto wireframy budou slouzit jako piedloha.
5.3.1 Wireframe

Na obrazku 9 je vidét tvodni obrazovka celé aplikace s nazvem Domul. Ta by méla
byt velice jednoduché a uZivatel by se z ni mél snadno dostat na manualni ovladani ¢i vlastni
tréninky. V zahlavi by se mélo na kazdé obrazovce aplikace nachazet tlacitko indikujici stav
piipojeni paskli (odpojeno nebo pifipojeno), po jehoz stisku uZzivatel prejde na obrazovku
Ptipojovéani. Odtud bude moci pasky sparovat, pfipojit, odpojit ¢i pokud to bude nutné,
updatovat.

Manualni ovladani je navrzeno v modu landscape (na $itku), protoze se ocekava
ovladani obéma rukama a pro uzivatele by to takto mélo byt nejpohodIngjsi. V sekci tréninky
bude uZzivatel moci otevfit pfedpfipravené doporucené tréninky, které si v detailu muiize

prohlédnout a ptipadné spustit ¢i upravit podle svych piedstav. Zaroven zde budou dostupné
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vlastni tréninky a moznost tvorby novych. Témito tlacitky uZivatel piejde na obrazovku
Vlastni trénink, kde si trénink mize upravovat dle svych potieb skladanim riznych druhi
karticek za sebou jako na Casové ose. Bude si zde moci také zvolit poCet opakovani celé
sekvence apauzu mezi témito opakovanimi. Po stisku tla¢itka “Piehrat” ¢i “Spustit”
V doporuceném tréninku se zobrazi obrazovka s odpoctem daného tréninku a S moznosti
trénink ovladat (pozastavit, restartovat apod.).

Ze zahlavi se lze také dostat do Menu, jak je vidét na obrazku 10. V budoucnu se
pocita s jeho rozsifenim, ale nyni zatim stac¢i Ctyfi tlaCitka. Tlacitko “Domu” uzivatele vrati
na Uvodni obrazovku. Z Menu bude mozné se dostat také do sekce O nés, Nastaveni nebo
Kontakt. V sekci O nas bude popsan piibéh Training lights a firmy DSparx (jak a pro¢
vznikly). Dale zde budou uvedeny manudly, jak s Training lights a aplikaci pracovat.
V Nastaveni lze zménit jazyk aplikace ¢i umoznit/znemoznit ptijimani notifikaci (zde je
prostor pro rozsifeni). Pokud si uzivatel nebude védét rady ¢i bude s né¢im potiebovat
poradit, bude moci navstivit sekci Kontakt, kde se budou nachazet asto kladené otazky

a veskery kontakt na nas, jako je adresa, email, odkaz na webové stranky apod.
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Obrazek 9 Wireframe zédkladnich obrazovek

|

—

Domi Pripojovani B&h tréninku
K pfipojeni { K updatovani
Pasek 1
Fot
o Pasek 2
Ke sparovani
Pasek 3
Tréninky Manualni HfE Sparovat Pozastavit Restartovat
(Updatovart)
X
Pasek 1 Pasek 3
> Manualni
ovladani
Pasek 2
h 4 +
Tréninky Blokarsky trenink Wytvorit trenink
Maoje
. . Bliknuti
Mazev tréninku 1| Video Pasek 1
Poget paskil Pasek 2
Pasek 3
Délka bliknuti:
©
. Pauza
Doporuceneg . .
Popis Délka pauzy: 25
Blokarsky
trénink Foto i ®
Poget paskil
Moje Doporucene Spustit Upravit Opakovani: 5 @— Pauza: 35

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Obrézek 10 Wireframe sekci menu

Domil

Foto

Treninky

Manualni

Menu

Domi

O nas

Y

Mastaveni

Kontakt

Y

O nas

Nastaveni

Kontakt

Popis firmy

Piedstaveni Training lights

Jak Training lights pouZivat

Jak Training lights zavésit na sit

Jazyk aplikace

Notifikace

Adresa

ICO

Email

Tel. Cislo
\Webova adresa
Facebook
Instagram
YouTube

Casto kladené otazky

Otdzka 1

Otazka 2

Zdroj: Vlastni zpracovani

5.3.2 Navrh Ul

UZivatelské rozhrani aplikace bylo navrzeno profesiondlnim designérem panem
Davidem Stanc¢ikem dle nasich pozadavki a navrhd. Jako firma DSparx jsme byli s jeho
praci velmi spokojeni arozhodli jsme se jeho navrhy dale v aplikaci implementovat.
K mému navrhu wireframi navic pfibyla obrazovka, kde si uZzivatel vybird pocet paski

pii vytvatreni vlastniho tréninku. Dal$i zmény budou popsany az po implementaci celého U,

protoze je mozné, Ze se béhem ni jesté budou ndvrhy upravovat.
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6 Implementace

Jak bylo zminéno v analytické c¢asti, k implementaci aplikace bude slouzit
framework Flutter pouzivajici jazyk Dart. Pro jednodussi vyvoj budu vyuzivat prostiedi
Android Studio, které podporuje vyvoj aplikaci psané ve Flutteru a je pro né&j doporucené.
Aplikaci budu implementovat piesné podle navrhu UX designéra a zdrojovy kod k Ul bude
dostupny v piiloze.

Cely projekt je rozdélen do nékolika hlavnich slozek. Nejpodstatnéjsimi slozkami
pro mou praci jsou slozka s ndzvem lib atest. Lib obsahuje main a télo celého projektu
psaného v Dartu a test slouzi k riznému testovani aplikace. Pro nazvy slozek a soubort je
pouzit styl zapisu nazvany “Snake case” (mezera mezi slovy nahrazena podtrzitkem)
a unazvua tiid “Camel case” (nové slovo zacind velkym pismenem), coZ je povazovano

za standard v projektech psanych ve Flutteru. Struktura slozky lib se déli na 5 z&kladnich

podslozek:

e Common
V této sloZce se nachazi soubory s widgety, které jsou vyuzivany ve vice
tiidach. Soubory jsou rozdéleny do slozek podle toho, 0 jaky typ widgety se
jedna (buttons, dialogs, cards, atd.)

e global
Tridy, které se pouzivaji napfi¢ celou aplikaci a nejsou to widgety, jsou
umistény do slozky global. Typicky se jedna o lokalni databazi ¢i enumy.

e models
Zde jsou pro snadnéjsi uzivani v kddu mapovany ulozené tréninky z lokalni
databaze na tridy a naopak.

e routes
Ve Flutteru se pro jednu celou obrazovku pouziva pojem “route”. V této
slozce jsou tedy uvedeny podslozky vSech obrazovek aplikace. V téchto
podslozkéach jsou implementovany widgety, které se pouZzivaji praveé na dané
obrazovce.

o utils

V této slozce jsou uvedeny metody volané napiic celou aplikaci, které fesi

dil¢i problémy.
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J& se v této praci budu zaméfovat zvlasté na slozky common, jejichz struktura je vidét
na obrazku 11, a routes, v kterych se implementuje uzivatelské rozhrani aplikace.

Vedle téchto péti podslozek jsou ve slozce lib také soubory app.dart, main.dart,
my_theme.dart aroute_generator.dart. V souboru main.dart se nachazi samotny main
a inicializuji se zde vSechny potiebné servisy a konfiguracni soubory. V app.dart se spousti
prvni zakladni widgeta celé aplikace a inicializuje se zde tfida RouteGenerator, ktera se
nachdzi v souboru route_generator.dart a zprostifedkovava piechod mezi jednotlivymi
obrazovkami (routami). Pro specifikaci barev a typografie skrze celou aplikaci pouziva

Flutter tfidu Theme, ktera je implementovana v souboru my_theme.dart.

Obrézek 11 Struktura slozky common

d NIMmations

caras

L thumbnail_card.dart

Zdroj: Vlastni zpracovani

Jak jsem zjistil v reSersi, kazda komponenta v aplikaci je widgeta. Pro vyvoj aplikace
to znamend, Ze vSechny Ul prvky dédi ze tfidy Widget. Ta se jeSté rozdé€luje na tiidy
StatelessWidget a StatefulWidget. Tyto abstraktni tfidy jsou rozsifovany kazdou moji
vytvotenou téidou, ktera slouzi jako widgeta, viz obrazky 12 a 13, kde jsou uvedeny piiklady

pouziti v projektu. StatelessWidget je pouzivana v piipadech, kdy se obsah tfidy v Case
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neméni. Obsahuje abstraktni metodu build, kterou musi podtiidy implementovat. V této
metodé¢ se skladaji dalsi widgety do sebe a tim vytvafi novou widgetu se jménem dané tiidy,
kterou lze pouzit pii vytvareni jiné widgety. Ttida, kterd dédi ze tridy StatefulWidget, se
v ¢ase mize ménit. Zpravidla se spolu s ni implementuje i tfida rozsitujici tfidu State, ktera
se StatefulWidget piedava v abstraktni metodé createState, jez je v ni implementovana.
Ttida State je generické a je stavem pro Stateful Widget, kterd musi byt tfid¢ State explicitné
pfedana. Stejné jako StatelessWidget implementuje abstraktni metodu build a navic se stard

0 stavy dané widgety.

Obrézek 12 Stateless widgeta DeleteDialog

DeleteDialog StatelessWidget

Function()
string
String

DeleteDialog({

MyDialog(
title:
content:

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Obrézek 13 Stateful widgeta VideoDialog

StatefulWidget {

=> VideoDialogStatel)

VideoDialogState

doverride
Widget build(BuildContext

MyDialog(

ClipRRect(

derRadivus: BorderRadivs.circular(

Zdroj: Vlastni zpracovani

Flutter ma k dispozici mnoho ptedptipravenych widget, které lze pii vyvoji vyuzit.
Jedna znich se nazyva Scaffold. Scaffold implementuje zakladni uspofadani prvku
na obrazovce. Pravé tuto widgetu jsem vyuzil jako zaklad pfi tvorbé mé vlastni tiidy
MyScaffold, kterd v kazdé mnou vytvotené widgeté zaobaluje ostatni widgety a vytvari tak
jednotnou strukturu v celé aplikaci. V této tiidé se definuji prvky jako zahlavi a zapati, ale
také naptiklad vyplné€ na stranach aplikace.

Kazdé obrazovce z navrhu Ul je ve slozce routes pfifazena jedna slozka ¢i jeden
soubor se jménem popisujici danou obrazovku. Pokud je obrazovka jednoducha

a nepotiebuje vice souboru ¢ili tfid, je popsana pouze v jednom souboru a neni pro ni potieba
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vytvatet slozku. V opaéném piipadé je vytvoiena slozka se jménem obrazovky a v ni jsou
umistény vSechny tfidy, které se dané obrazovky tykaji. K detailn¢jSimu popisu jsem si
vybral strukturu nejkomplexnéjSi obrazovky CreateTrainingRoute, na které se vytvari
trénink. Tato struktura je vidét na obrazku 14. Ve slozce training_element card contents se
nachdzi obsahy jednotlivych typl karti¢ek, které¢ se pak ptekladaji do kédu pro firmware
a nahréavaji se na pasky. Implementoval jsem 3 zakladni typy:

e “Bliknuti”, v souboru blick_content.dart
Vybrany pasek se rozsviti danou barvou na urcitou dobu.
e “Pauza”, v souboru pause_content.dart
Po uzivateli nastavenou dobu na pascich neprobiha zadna aktivita.
e “Piiprava”, v souboru preparation_content.dart
Vsechny pasky se rozsviti danou barvou a postupné po urcitou dobu snizuji

jas az na nulu.
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Obrézek 14 Struktura obrazovky CreateTrainingRoute

Create_traimng_route

training_element_card_contents

s blick_conte

training_elements_li

training_name_|

Zdroj: Vlastni zpracovani

Jedno ze zakladnich pravidel programovani zni neduplikovat koéd, proto vznikla
slozka common. Jakmile se n¢jaky kod v tfidach naptic¢ vice obrazovkami (routes) opakuje,
méla by se vytvofit nova tfida s timto kddem a umistit do slozky common. V souborech
ve sloZce routes by se pak méla pouzivat pravé tato widgeta. Tento princip pak vede
ke vnofeni mnoho mensich widget (tfid) do sebe, jako je tomu naptiklad u dialogti ve slozce
dialogs. Ve tfidé¢ DeleteTrainingDialog v metod¢ build se volda widgeta DeleteDialog
(viz obrdzek 12), ktera uvniti pouziva widgetu MyDialog ze slozky wrappers. Tento pfistup
je spravny, protoze jakakoliv pfipadnd budouci tprava bude provedena pouze na jednom

misté, ¢imz se predchazi vzniku zbyte¢nych chyb. Ve slozce common jesté stoji za zminku

oy ee
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k dosazeni pozadovaného vzhledu dané widgety. V celém projektu se pak takto upravené
widgety pouzivaji pod stejnym ndzvem jako widgety defaultni pouze s pfedponou “My”.

Po dokonceni implementace uzivatelského rozhrani jsem shledal, ze by bylo vhodné
doplnit aplikaci o n¢jaké UX prvky. JelikoZ nemam zkusenosti s navrhem UX, pozadal jsem
0 pomoc opét UX designéra. Pan Stan¢ik navrhnul nékolik animaci aja je nasledné
implementoval. Jednd se o0 animaci tlacitka indikujiciho pasky odpojeny ¢&i piipojeny,
zmensSeni hlavnich tla¢itek pii stisku na 90 % své velikosti a v manualnim ovladaci “piilet”
barevné palety ¢i vybéru paski.

Pti implementaci uzivatelského rozhrani aplikace jsem postupoval tak, abych
vyhovél vSem ptipadim uziti. Nejprve jsem se soustfedil na pozadavky s vyssi prioritou
a postupné jsem piechazel k pozadavkim s prioritou niz§i. Na obrazku 15 jsou zachyceny
snimky obrazovky aplikace. Jak je moZné na nich vidét, uzivatelské rozhrani aplikace se
od mnou vytvofenych wireframi pomérn¢ zna¢n¢ odlisuje. Zminil bych naptiklad zahlavi,
Vv jehoz stfedu se na vétSin€ obrazovek nachdzi tlacitko indikujici stav pfipojeni paskd, nebo
manudlni ovladac, ktery ve vysledné aplikaci vypada elegantnéji nez na wireframu. Lze tedy

konstatovat, Ze rozhodnuti vyuzit sluzeb profesionalniho UX a Ul designéra bylo spravné.
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Obrézek 15 Snimky obrazovek aplikace Training lights

Maj trénink

Svétla edpojena
Prodleva v opakovani:
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=
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-
:

Zdroj: Vlastni zpracovani
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7 Testovani

7.1 Testovani ve Flutteru

Automatické testovani je velkou vyhodou Flutteru. Unit testy umoziuji velmi
efektivné testovat dil¢i funkci €i tfidu. Spravné chovani aplikace jako celku sleduji integracni
testy. Widget testy zase oveiuji, zda dand widgeta vypada a interaguje tak, jak se ocekava.
V této praci se budu vénovat pravé widget testiim, protoze jejich ucelem je testovani
uzivatelského rozhrani (Flutter, 2022).

Vsechny testy jsou ve Flutter projektech umistény do slozky test, kterd se vola
pti spusténi prikazu “flutter test” v piikazové fadce. Tato sloZka je rozdélena na podslozky
unit (soubory s unit testy), widget (soubory s widget testy) a mocks. Ve sloZzce mocks se
nachazi tiidy generované pomoci bali¢ku Mockito, které emuluji existujici tiidy v projektu.
Tyto ttidy zavisi na datech, které béhem testovani nelze ziskat. Diky tomu lze vratit z metod
téchto tiid specifickou hodnotu, a to v zavislosti na dané situaci.

Ve slozce widget jsou vytvofeny dvé podslozky common a routes, jejichz struktura
je témét totoznad se strukturou ve sloZzce lib. VSechny nazvy souboriti konc¢i piiponou
_test.dart a kdd v téchto souborech musi byt uvniti metody main. Piiklad widget testu je
vidét na obrazku 16, kde jsou mimo jiné pouzity pomocné metody ze soubort helpers.dart
a testable.dart. Tyto soubory umoZziuji jednodussi implementaci vSech widget testl
a inicializuji mock objekty. Zaroven se zde nachazeji metody, které jsou pti widget testech

casto pouzivané.
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Obrézek 16 Widget test tfidy ConnectionStateButton

Zdroj: Vlastni zpracovani
7.2 Uzivatelské testovani

Uzivatelské testovani slouZzi k ziskdni pfedstavy, jak uZivatelé aplikaci pouzivaji
a jak je pro né Ul aplikace intuitivni. Diky nému lze najit mnoho problému a chyb, které si
jé& jako vyvojaf neuvédomuji. Moznosti, jak provadét uzivatelské testovani, je mnoho. Ja

jsem se rozhodnul pro osobni pfistup a sledovat uZivatele pfimo pfi snaze plnit dil¢i ukoly

dle vytvofeného dotazniku.
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7.2.1 Priprava a pribéh

S kazdym testovanym se domluvim na terminu a mistu, které mu vyhovuje. VV tomto
ohledu se budu snazit vyhovét ja testovanému, nikoliv naopak. Samotny Ukon se bude
provadét vzdy na klidném misté, aby naSe komunikace nebyla nijak ruSena. Testovany bude
pfedem obeznamen, ze testovani bude trvat pfiblizn¢ 30 minut a mél by mit na néj
k dispozici svij vlastni mobilni telefon.

Na kazdé testovani bude piipraven pocita¢, na kterém bude testovany vypliovat
dotaznik. Na stole bude lezet krabice se tfemi pasky, nabijecimi kabely a navodem. Pfesné
Vv této podobé dostanou Training lights do ruky i zakaznici. K dispozici bude také mobilni
telefon, kdyby testovany zapomnél sviij vlastni.

Dotaznik bude slouzit jako privodce testované¢ho celym procesem a zaroven jako
zpétnd vazba, jak se mu aplikace pouZzivala. V prvni ¢asti testovany pouze vyplni své inicialy
a odpovi na kratké otazky. V druhé ¢asti budou zadany tkoly, podle kterych bude testovany
pracovat s Training lights a aplikaci. Po kazdém tkonu dotazovany jako ve S$kole
(1 - vyborny, 5 - nedostate¢ny) zhodnoti, jak se mu pii jeho plnéni aplikace pouzivala, co se
mu libilo as ¢im byl naopak nespokojen. Nasledujicich 8 testovacich scénait (ukolt)
zahrnuje vSechny ptipady uziti, které jsem navrhnul, az na updatovani firmware, které nelze

jednoduse otestovat, dokud neni k dispozici jeho nova verze. Tento test bude soucasti dalsiho
Vyvoje:

e Zjistéte, jak se Training lights ovladaji.

Pifi tomto scénafi budu sledovat, kde testovany hleda informace o tom, jak
s Training lights pracovat a jak je ovladat. Tento ukol je hodné¢ obecny a jeho
podstatou je zjistit, kde by uzivatel hledal zakladni informace o aplikaci.

e Vytvortte si vlastni trénink s vasim jménem. Chcete nejprve, aby bliknul 1. a 3. pasek
najednou, potom dvousekundova pauza a pak aby bliknul jen jeden pasek bud’ 1.,
nebo 3. Tuto sekvenci chcete opakovat dvakrat a mezi nimi mit 1 sekundu pauzu.

Zde ziskam piedstavu, jak uzivatelé chapou vytvareni tréninku a jestli rozumi
principu typt jednotlivych karti¢ek. Zaroven zjistim, jestli je pro uzivatele Ul
prvek zmény ndzvu tréninku intuitivni.

e Takto pfipraveny trénink nyni chcete spustit. Kdyz trénink bézi, tak ho restartujte.

Samotné spusténi tréninku by v tomto ptipadé¢ mélo byt pro testované velmi

snadné, ale hlavni tcel tohoto scénate je ptipojeni paskl k aplikaci, protoze
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bez pfipojeni trénink nelze spustit. Diky tomu uvidim, jak testovani budou
reagovat na proces pripojovani a jestli je navrzené uzivatelské rozhrani
pro tento ptipad uziti vhodné. Po uspe€Sném spusténi jesté zjistim, jestli
tlacitko pro restartovani tréninku testovani naleznou bez problému.

e Nyni checete ovladat pasky manualné. Predstavte si, ze mate pasky zavésené na siti
v poradi 3., 1. a 2. Nejprve zméite stejné tak potadi tlacitek a potom barvu 3. pasku
nastavte na bilou.

Tento scénaf je zaméfen na manualni ovladani. Budu zde sledovat, jak
testovani chdpou ¢islovani tlacitek a paskil a jestli nemaji potize se zménou
barvy tlacitka, resp. pasku.

e Potiebujete s nécim poradit. Vyhledejte v aplikaci pomoc.

Plnéni tohoto tkolu testovanymi mi poskytne informaci, kde by uzivatelé
hledali kontakt na nas ¢i sekci ¢asto kladené otazky.

e Zménte jazyk aplikace.

Podobné jako scénat vyse i zde budu sledovat, kde by testovani ménili jazyk
celé aplikace.

e Ptidejte bliknuti nakonec doporuceného tréninku. UloZte jej a vrat'te se zpct. Nyni
takto upraveny trénink spust’te.

Pfi tomto ukolu zjistim, jestli je pro testované intuitivni upravovat jiz
vytvofeny doporuceny trénink. Pokud ho uspé$n€ upravi a ulozi, bude mé
zajimat, jestli pochopili, Ze timto vytvofili sviij vlastni trénink a neupravili
doporuceny.

e Posledni trénink zkopirujte a tento trénink pfesuiite nahoru.

Tento scénaf ukaze, jak by testovani kopirovali trénink a jak by ménili potfadi

karticek jednotlivych trénink.

Béhem testovani budu plnit roli pozorovatele a moderatora. Samotny pribch
testovani bude rozdélen do tii Casti. Nejprve predstavim testovanému Training lights.
Vysvétlim mu princip testu a k ¢emu testovani slouzi. Bylo by vhodné ho i upozornit, ze
netestuji jeho schopnosti, ale produkt. Diky tomu by nemél byt pod tlakem a aplikaci
pouzivat intuitivné. Ddale bude testovany postupovat podle dotazniku. Béhem plnéni

jednotlivych tkolu si budu zapisovat poznamky k jeho chovéani v aplikaci. Na zavér s nim
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budu nejasnosti pfi jeho pocinani diskutovat, podékuji mu za pomoc a pfedam kompenzaci

za usly cas.
7.2.2 Vyhodnoceni

Postupné jsem otestoval aplikaci na 10 respondentech, ktefi byli mnou vybrani
na zaklad¢ podobnosti s modelovymi personami. Dlraz jsem kladl zvIasté na predstavitele
person typu A, jelikoz jsou to potencialni hlavni uzivatelé aplikace Training lights. Jak
personé Michal, tak ipersoné¢ Markéta se podobaji 3 testovani. Dale byli na testovani
ptitomni 2 respondenti mladsi, kteti maji nejblize k personé¢ Anezka, a jeden testovany
s vlastnostmi Karla. Poslednim testovanym byla sle¢na, ktera nema s volejbalem a obecné
sportem nic spolecného a podoba se Marii, tudiz typicka antipersona.

Z vysledki dotazniku a mych pozndmek vyplyva, ze testovani bylo zdafilé.
Na zéakladé testovani jsem ziskal mnoho uziteénych informaci arad, s kterymi v dal$im
testovani vyskytly. VSichni dotazovani si vSak celkov¢ aplikaci chvalili a vétsina reakci byla
pozitivnich. Tomu odpovidaji i jejich hodnoceni, pfi kterych se u zadné otazky nevyskytla
horS§i znamka neZ trojka. Prekvapilo mé ipocinani osoby blizké antipersoné, kterd
s pohybem v aplikaci neméla zadny problém, coz znaci o intuitivité uzivatelského rozhrani.
VSechny poznatky ziskané pfi testovani jsou popsany nize.

Z4dny z problémd, které se pfi testovani vyskytly, bych nenazval kritickym, protoze
respondenti vzdy nakonec pii plnéni ukolu nasli feSeni. BEhem pozorovani jsem vSak pfisel

na nékolik vaznéjsich problémi, které bude nutné v dal$im vyvoji fesit.

e Instrukce k pouzivani Training lights a aplikace by testovani nehledali v sekci O nés.

e Vyhledani pomoci v kontaktech nebylo ptimocaré.

e Ul prvek pro zménu nézvu tréninku neni dostate¢né viditelny.

e Proces pfipojovani bude muset byt vhodné popsany, aby uzivatelé¢ stile védéli,
Vv jakém stavu se nachazi.

e Nejvetsi problém, jak z hodnoceni vyplyva, méli testovani pii vytvafeni vlastniho

tréninku. Proto bude potieba se na tento proces pti dalSim vyvoji zaméfit.
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Pfi testovani jsem dostaval od respondentti také mnoho zajimavych doporuceni, ktera
je béhem plnéni ukoll a prichodu aplikaci napadla. Tato doporuceni budou diskutovana

s kolegy a designérem, jestli je vhodné je do vyvoje zafadit ¢i nikoliv.

e Piidat sloZky pro vlastni tréninky (déti, dospéli atd.)

e Zvyraznit tlacitko pro piidavani karti¢ek udalosti pti vytvareni vlastniho tréninku.

Diky pozitivnim reakcim jsem ziskal piedstavu, co v aplikaci funguje a co nebude

potfeba meénit.

e Préci s manualnim ovladanim vsichni respondenti hodnotili vyborné.
e Celkovy prichod aplikaci byl pro testované intuitivni.

e Testovani si pochvalovali jednoduchost a piehlednost aplikace.
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8 Dalsi vyvoj

V blizké dobé budou opraveny vaznéjsi problémy, které se vyskytly béhem
uzivatelského testovani, a dile se bude pracovat na uzivatelském rozhrani pro proces
piipojovani. Po téchto upravach by méla byt aplikace z pohledu Ul pfipravena na ostry
provoz. Po vypusténi aplikace budou ziskdvany zpétné vazby, na jejichz zéklad¢ se bude
dale aplikace vyvijet. Nabizi se moznost rozsifeni Training lights do dalSich sportti, coz by
znamenalo i vyvoj novych verzi aplikace. Pti tvorbé vlastnich tréninkt 1ze také ptridat nové

typy karticek, které budou do pask posilat komplexnéj$i udalosti pro ztizeni tréninku.
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9 Zavér

Hlavnim cilem diplomové prace byl navrh a implementace uzivatelského rozhrani
aplikace Training lights.

Byl proveden prizkum technologii, pii kterém byly ziskany informace o moznostech
vyvoje aplikace, o programovacich jazycich a frameworcich abyla probadana oblast
bezdratovych technologii. Dale byla zkoumana existujici feSeni, kterd se podobaji aplikaci
Training lights.

Byly analyzovény funkéni a nefunkéni pozadavky na aplikaci, kterym byla pfifazena
riznd priorita. Na zakladé téchto pozadavki a prizkumu v teoretické ¢asti bylo rozhodnuto,
jaké technologie se pfi vyvoji aplikace pouziji, a navrZzeno vlastni feSeni. Aplikace byla
vyvijena jako mobilni a pro implementaci byl zvolen framework Flutter. Pro bezdratové
pfipojeni aplikace k paskiim byla vybrana technologie Bluetooth.
jesté detailngji rozebrany jejich scénafe. Byly vytvoreny persony uzivateli aplikace
a wireframe aplikace. Dle téchto wireframti bylo navrzeno uzivatelské rozhrani.

Na zékladé navrhu bylo UI aplikace implementovano a testovano. Tyto zdrojové
kody lze najit v ptiloze. V praci byla predstavena struktura projektu a popsany nékteré ¢asti
kodu. Po implementaci byla aplikace otestovana uzivateli a na zavér byl doporucen dalsi

postup vyvoje aplikace.
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