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Abstrakt 
Cieľom tejto baka lá r ske j p r á c e je n a v r h n ú ť a vytvor iť m o b i l n ú ap l ikác iu u r čenú pre špor tov ­
cov a t r éne rov . Jej podstatou je vyhotovenie fotografie ľubovoľného cv iku pr i t r é n i n g u , mož­
nosť porovnania fotografií s re fe renčnou fotografiou cv iku a jej odoslanie t r éne rov i . Zároveň 
ap l ikác ia pre t r é n e r a umožňu je ohodnotenie fotografie a odoslanie hodnotenia špor tovcovi . 
Apl ikác ia je i m p l e m e n t o v a n á pre platformu A n d r o i d pomocou React Nat ive a s v y u ž i t í m 
Firebase pre ukladanie d á t . Výs ledkom je apl ikác ia , k t o r á d o p ĺ ň a rad exis tu júcich š p o r t o ­
vých mob i lných apl ikáci í o n o v ú funkcionalitu. P r í n o s o m tejto p r á c e je jej r eá lne využi t ie 
pre z ískanie návykov na s p r á v n u techniku cvičenia u zač ína júc ich špor tovcov alebo v prí­
pade náročne jš ích cvikov u pokroč i lých špor tovcov . 

Abstract 
The a im of this bachelor thesis is to design and create mobile applicat ion for sportsmen and 
trainners. Its essence is to take a photo of any exercise during training, the option to compare 
photos wi th referential photo of exercise and send it to the coach. Simultaneously, the 
application for the trainer allows the trainer to rate photo and send feedback to sportman. 
The applicat ion is implemented for A n d r o i d using React Nat ive and Firebase for storing 
data. The result is the applicat ion, which complements a number of existing mobile sports 
applications, using new functionality. The benefit of this work is its real use for acquiring 
the habits of proper exercise technique in amateur athletes or more demanding exercises in 
advanced athletes. 
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Kapitola 1 

Úvod 

Veľké m n o ž s t v o ľudí vykonáva špo r tové aktivi ty, ale k a ž d ý z t ý c h t o ľudí praktizuje t ú t o 
ak t iv i tu s p ô s o b o m , k t o r ý m u najviac vyhovuje a na mieste, kde mu vyhovuje. Niek to r í 
u p r e d n o s t ň u j ú pos i lňovne , iní fitness cen t rá , niekto si r á d z a b e h á v parku alebo inom out-
doorovom p r o s t r e d í a n á j d e sa veľa t a k ý c h , k to r í cvičia doma. N e d á v n e kovidové obdobie 
p r inú t i lo veľa ľudí zostať doma, preto veľa a m a t é r s k y c h , resp. r ek reačných špor tovcov za­
čalo využívať rôzne špo r tové apl ikácie , k t o r ý c h je na t rhu dostatok a vedia i m pomôcť 
pr i cvičení . 

Č a s t o sa s táva , že ľudia cvičia ne jaký cvik, ale nevedia, či ho vykonáva jú s p r á v n e . Z d á sa 
i m , že ned rž i a telo, tak ako m a j ú , p r í p a d n e ani nevedia s p r á v n u pozíc iu p r i cvičení , pokiaľ 
n e m a j ú pr i sebe niekoho, kto i m p o r a d í . Niekedy i m n e p o m ô ž e , ani ked cvičia podľa videa 
alebo obrázkov . Také to zlé d r žan i e tela m ô ž e mať n e g a t í v n e nás l edky pre nich a pre ich 
zdravie. Dosiahnu n e g a t í v n y efekt, k t o r ý je opakom toho, čo od cvičenia očakáva jú . 

Pokiaľ chcú tento p r o b l é m vyriešiť, musia si nájsť t r én e r a , k t o r ý ich u s m e r n í , op rav í ich 
d ržan ie tela, n a u č í ich s p r á v n u techniku cvičenia a vysvet l í i m , ako s p r á v n e cvičiť. To sa­
mozrejme vyžadu je čas , ich ako aj čas t r én e r a , a závisí to t iež na f inanciách. V neposlednom 
rade je p o t r e b n é vycestovať, čo z n a m e n á znova stratu času a peňaz í . N a t rhu s m o b i l n ý m i 
ap l ikác iami sa t iež nená jde veľa t a k ý c h , k t o r é by ľudom pomohl i s k o r e k t n ý m zacv ičen ím 
cvikov, k t o r é by i m ukáza l i , ako d rž ia telo pr i cvičení . P re t ú t o skupinu ľudí je v y t v o r e n á 
apl ikác ia , k t o r á i m p o m ô ž e dopracovať sa k u s p r á v n e m u p r e v á d z a n i u cvikov aj v p o h o d l í 
domova. V podstate cvičiť m ô ž u v š a d e t am, kde je a s p o ň m a l ý priestor na špor tovan ie . 

Cieľom tejto baka lá r ske j p r á c e je i m p l e m e n t á c i a mobilnej špor tove j ap l ikác ie pre plat­
formu A n d r o i d , k t o r á vyrieši vyššie s p o m í n a n ý nedostatok toho, že špor tovec sa p o č a s 
cvičenia nevid í . Apl ikác ia , k t o r á na zák l ade vytvorenia fotografie p o č a s v y k o n á v a n i a urči­
t é h o cv iku , u m o ž n í užívateľovi vytvor iť si obraz o tom, či d a n ý cvik vykonáva technicky 
s p r á v n e na zák l ade p o r o v n á v a n i a na fo tených sn ímok . Zároveň p o m ô ž e špor tovcovi zostať 
v kontakte s t r é n e r o m . T réne r z a d á cv iky na doma n ím zvolenú 
fotografiu. T réne r podľa fotografie vie dať s p ä t n ú v ä z b u n a p í s a n í m k o m e n t á r a alebo zakres­
len ím do snímky. 

V nas ledujúce j kapitole 2 je uvedené , ako p o s t u p o v a ť pr i vyví jan í mobilnej ap l ikác ie , aké 
typy vývoja mob i lných apl ikáci í ex is tu jú a aké technológie použiť . V kapitole 3 sú p o p í s a n é 
n iek to ré z exis tu júc ich apl ikáci í a z h o d n o t e n é , p rečo je v y t v o r e n á nová ap l ikác ia . P o t o m 
v kapitole 4 je p r e d s t a v e n ý n á v r h r iešenia, aj do t azn ík , z k t o r é h o odpovede sú inšp i rác iou 
na to, ako v ý s l e d n á ap l ikác ia vyzerá . S p o m e n u t ý je spôsob , a k ý m sú u ložené p o t r e b n é 
d á t a . V kapitole 5 je podrobne r iešená i m p l e m e n t á c i a a v kapitole 6 je pr ib l ížené , ako je 
o t e s tovaná funkčnosť výs lednej apl ikácie . 
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Kapitola 2 

Vývoj mobilných aplikácií 

V tejto kapitole sú z h r n u t é informácie p o t r e b n é k vývo ju mob i lných apl ikáci í , ale len tie, 
k to ré bol i p o t r e b n é p r i vývoji apl ikácie do tejto baka lá r ske j p r áce . Postupne sú p r e c h á d z a n é 
možnos t i , ako pr i s túp iť k vývo ju na t ívne j apl ikácie . K a p i t o l a p r e d s t a v í možnosť vývoja ap­
likácie, kde si treba vybrať o p e r a č n ý s y s t é m a tvoriť ap l ikác iu p ráve pre zariadenia s t ý m t o 
s y s t é m o m . Premietne m o ž n o s t i vývo ja h y b r i d n ý c h apl ikáci í , kde netreba písať kód pre ope­
račné s y s t é m y zvlášť. K a p i t o l a sa zameriava hlavne na o p e r a č n é s y s t é m y A n d r o i d a i O S , 
k to ré k obdobiu Marec 2022 tvoria 99,27 p e r c e n t n ý podiel na celosvetovom trhu s m o b i l n ý m i 
o p e r a č n ý m i s y s t é m a m i [17]. 

2.1 Nat ívny vývoj aplikácií 

J e d n ý m zo spôsobov vývoja je n a t í v n y vývoj mobilnej apl ikác ie . N a t í v n a ap l ikác ia je vytvo­
r ená pre špecifický sys t ém, k t o r ý m á u rč i t é vlastnosti ( p r í s t u p k u kamere, gps) a n a t í v n y m 
vývo jom ich je m o ž n é využiť v čo najväčšej možne j miere a získať z toho väčšiu rých­
losť a výkon . P r i vývoj i sa použ íva jú hlavne j azyky špecifické pre d a n ú platformu vedúce 
k op t imal izác i i a e fek t ívnemu využ i t i u zdrojov zariadenia, čo prispieva k rýchlos t i samot­
nej apl ikácie , k t o r á sa pre jav í hlavne pr i väčších a náročne jš ích ap l ikác iách . Pre platformu 
A n d r o i d sa j e d n á o j azyky Java alebo K o t l i n a pre o p e r a č n ý s y s t é m i O S sa použ íva jazyk 
objek tové C alebo Swift. 

Hlavnou n e v ý h o d o u n a t í v n e h o vývoja je potreba p í san ia k ó d u apl ikác ie pre k a ž d ý ope­
račný s y s t é m zvlášť. Vyžaduje to viacej času oprot i p í san iu t o t o ž n é h o kódu , k t o r ý sa d á 
použiť nezávis le na platforme. Vývojá ř m u s í ovládať m i n i m á l n e dva jazyky, pokiaľ sa j e d n á 
o ap l ikác iu na A n d r o i d a i O S . Ďa l šou n e v ý h o d o u je udrž iavan ie a d o p ĺ ň a n i e funkcionality 
do k ó d u pre platformy zvlášť. V k o n e č n o m dôs ledku to z n a m e n á vyššie n á k l a d y p o t r e b n é 
pre vývoj na t í vne j apl ikácie [2]. 

Android 

A n d r o i d je o p e r a č n ý s y s t é m založený na jadre L inux , k t o r ý je p r i m á r n e v y t v o r e n ý pre doty­
kové obrazovky za r i aden í ako mob i lný telefón alebo tablet. J e d n á sa o open source platformu 
vyv í janú konzorciom z n á m y m ako Open Handset Alliance a neskôr k o m e r č n e sponzorovanú 
spoločnosťou Google. P re vývoj sa použ íva jú programovacie jazyky Java a K o t l i n . Vytvo­
rené apl ikácie , k t o r é využíva jú fo rmát APK sú d i s t r i buované užívateľom p r o s t r e d n í c t v o m 
v l a s tných obchodov ako Google Play Store, Amazon Appstore, Samsung Galaxy Store a iné 
[19]. ' 
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K o t l i n 

K o t l i n je mode rný , stat icky t y p o v a n ý p r o g r a m o v a c í jazyk v y v i n u t ý spoločnosťou JetBrains, 
k t o r ý rieši väčš inu p r o b l é m o v programovacieho j azyka Java. V roku 2017 dostal oficiálnu 
podporu od spo ločnos t i Google pre platformu A n d r o i d . M á veľmi a k t í v n u komunitu , vďaka 
ktorej jeho popular i ta rastie a preto sa veľmi čas to použ íva pr i v y t v á r a n í n a t í v n y c h mobi l ­
ných apl ikáci í [11]. 

K o t l i n ako p r o g r a m o v a c í jazyk sa označuje za b e z p e č n ý hlavne kvôli tomu, že je sta­
t icky typovaný, vďaka č o m u sa d á v čase kompi lác ie overiť p la tnosť a existencia akejkoľvek 
vlastnosti alebo m e t ó d y . K ó d je ľahšie č i ta teľný a zrozumiteľnejš í , p r e tože ho je treba menej 
v p o r o v n a n í s k ó d o m p í s a n ý m v j azyku Java. Naviac je jeho v ý h o d o u koope rác i a s Javou. 
Preto m ô ž e byť K o t l i n jednoducho zač lenený do exis tu júcich A n d r o i d projektov. Navyše 
Javu je m o ž n é voľne p revádzať na K o t l i n a naopak [11]. 

Jeho na jväčšou n e v ý h o d o u je to, že je to pomerne nový jazyk. A j keď komuni ta okolo 
neho je a k t í v n a , tak s tá le nie je dostatok informáci í , odkiaľ by sa záu jemcovia mohl i vzde­
lávať. Jeho použi teľnosť a p o d o b n o s ť s Javou je veľká, ale s tá le ex is tu jú medzi n i m i veľké 
rozdiely. P r e d o v š e t k ý m je iná syntax. Z prieskumu uvere jneného na Stack Overflow, k t o r é h o 
sa zúčas tn i lo 83 052 respondentov vyšlo, že Java s 35,35% je používane jš ia oprot i K o t l i n u 
s 8,32%. Java je historicky s t a r š í p r o g r a m o v a c í jazyk, d lhš ie používaný, kvôli č o m u m á viac 
užívateľov [16]. 

A k t i v i t a a jej ž i v o t n ý cyklus 

V s t u p n ý m bodom do apl ikácie je ak t iv i t a a slúži na interakciu s už íva teľom. A k t i v i t a posky­
tuje okno, do k t o r é h o sa vykresl ia p rvky užívateľského rozhrania. Okno vyp ln í celý priestor 
obrazovky, ale m ô ž e sa zobraziť aj v menše j veľkosti alebo ako plávajúci objekt v inom okne. 
V o všeobecnos t i jedna ak t iv i t a implementuje jednu obrazovku apl ikác ie . Apl ikác ia môže po­
zostávať z v iacerých ak t iv í t , preto jedna mus í byť def inovaná ako h l a v n á ak t iv i ta . H l a v n á 
ak t iv i ta predstavuje obrazovku, k t o r á sa zobrazuje ako p rvá po z a p n u t í ap l ikác ie . K a ž d á 
ak t iv i ta m u s í byť def inovaná v s ú b o r e AndroidManifest.xml a m á ž ivo tný cyklus (obrázok 
2.1), k t o r ý predstavuje prechod medzi s tavmi def inovanými sér iou volaní . M e d z i volania 
patr ia m e t ó d y onCreate(), onStart(), onResume(), onPause(), onStop(), onRestart() a on-
Destroy() [4]. 

M e t ó d a onCreate() pre vytvorenie ak t iv i ty je vo laná iba raz v ž i v o t n o m cykle danej 
aktivity. Viditeľnosť a p r ipravenosť ak t iv i ty pre používa teľa zabezpeču je m e t ó d a onStartf), 
k t o r á sa udeje rýchlo a ak t iv i t a sa po skončení m e t ó d y p re súva do stavu o b n o v e n á (Resu-
med). Nasleduje vyvolanie m e t ó d y onResume() umožňujúce j interakciu s už íva teľom. A k ­
t iv i t a zos táva v tomto stave, až p o k ý m j u nep re ru š í iná ak t iv i t a a nedô jde k vyvolaniu 
onPause() m e t ó d y , z ktorej m ô ž e byť ak t iv i t a obnovená a m u s í nasledovať m e t ó d a on-
Resume() alebo sa s t áva ú p l n e nevid i teľnou a d o c h á d z a k zastaveniu ak t iv i ty m e t ó d o u 
onStopQ. V zastavenom stave zostane objekt ak t iv i ty u ložený v p a m ä t i pre p r í p a d n é obno­
venie interakcie s už ívateľom m e t ó d o u onRestart(). A lebo je ak t iv i t a ukončená , čo vyvolá 
volanie onDestroy(), k t o r é uvoľní zvyšné ak t iv i tou rezervované zdroje[3]. 

Nastavenie a p l i k á c i e 

Nastavenie apl ikác ie je m o ž n é v s ú b o r e AndroidManifest.xml, k o t r ý m u s í mať k a ž d á vy­
t v á r a n á ap l ikác ia u m i e s t n e n ý v ko reňovom adresá r i projektu. Obsahuje dôleži té informácie 
o apl ikáci i p o t r e b n é pre zostavovacie nás t ro j e , o p e r a č n ý s y s t é m a Google Play. Sú v ň o m 
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Obr. 2.1: Ž ivo tný cyklus aktivi ty. P r e v z a t é z: https://developer.android.com/guide/ 
components/activities/activity-lifecycle 

dek la rované komponenty, v k t o r ý c h sú z a h r n u t é v š e t k y ak t iv i ty a služby. Bez dek la rác ie 
komponentov by ich nebolo m o ž n é používať . Ďalej obsahuje povolenia, k t o r é ap l ikác ia po­
trebuje pre beh n i ek to rých zabezpečených čas t í s y s t é m u alebo iných apl ikáci í . J e d n á sa 
o p r í s t u p k c i t l ivým ú d a j o m ako S M S správy, kontakty alebo p r í s t u p k u r č i t ý m systé­
m o v ý m funkciám ( fo toapa rá t , mikrofón) . K a ž d é povolenie je označené j e d i n e č n ý m š t í t kom. 
Del ia sa do t roch ka tegór i í : i n š t a l ačné , běhové a špec iá lne povolenia. I n š t a l a č n é povolenia sa 
n a c h á d z a j ú sp í sané v Google P l a y v in formáciách o apl ikáci i a súh las užívateľ vy jadr í t ý m , 
že ap l ikác iu na inš t a lu je na zariadenie. Behové alebo tiež z n á m e ako n e b e z p e č n é povolenia 
si p ý t a j ú povolenie v čase p o u ž i t i a p r í s t u p u k c i t l ivým ú d a j o m alebo funkc iám vo vyska-
kovacom okne. Špec iá lne povolenia m ô ž u byť definované iba platformou alebo v ý r o b c o m 
zariadenia [5]. 

iOS 

i O S je o p e r a č n ý s y s t é m vyví janý spoločnosťou Apple Inc a je u rčený pre mob i lné zariade­
nia tejto spo ločnos t i . Je to p r o p r i e t á r n y sys t ém, avšak n i ek to ré jeho čas t i sú open source. 
Pre vývoj sa použ íva jú programovacie j azyky ob jek tové C a Swift. P r i vývoj i ap l ikác ie je 
potreba st iahnutia i O S Software Development Kitu (ďalej len S D K ) , k t o r ý je d o s t u p n ý za­
darmo na zariadeniach M a c a nie je ho m o ž n é s t i ahnuť na zariadenia so s y s t é m o m Microsoft 
Windows . S D K umožňu je v ý v o j á r o m p r í s t u p k r ô z n y m s l u ž b á m a funkc iám i O S za r i aden í 
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[20]. V spojitosti s v ý v o j á r s k y m p r o s t r e d í m X c o d e 1 poskytuje rozhranie pre dizajnova-
nie, programovanie, testovanie, ladenie a uvere jňovanie apl ikáci í . Apl ikác ie sú uvere jňované 
v App store, ale treba mať z a k ú p e n ý apple vývo já r sky ú č e t 2 s cenou 99$ (v p r e p o č t e 90,6€) 
za č lens tvo na rok. 

Ž i v o t n ý cyklus a p l i k á c i e 

V s t u p n ý m bodom do apl ikác ie vytvorenej v j azyku Swift je protokol UIApplicationDelegate 
( iOS 12<) alebo UISceneDelegate(iOS 13>), k t o r ý mus í byť v apl ikáci i implementovaný . 
Pomocou protokolu reaguje na udalosti ž ivo tného cyk lu apl ikác ie a m e n í stavy. A k o je v i ­
dieť na o b r á z k u 2.2, i O S ap l ikác ia sa n a c h á d z a v rôznych stavoch od zapnutia apl ikácie 
až po jej ukončen ie . P r e d s p u s t e n í m apl ikác ie alebo po jej v y p n u t í sa n a c h á d z a v stave 
n e b e ž i a c o m (not running). P o s p u s t e n í sa stav z m e n í na n e a k t í v n y (inactive), kedy dochá­
dza k n a č í t a n i u s t r á n k y a m e n í sa na a k t í v n y (activé) stav alebo na p o z a d í (background), 
v závis lost i na tom, či sa m á zobraziť užívateľské rozhranie. V stave na p o z a d í m á dôjsť 
k uvoľneniu čo na jväčš ieho m n o ž s t v a p a m ä t e a ukončen iu rozhodu júc ich ú loh . Pokiaľ sa ap­
l ikácia s p u s t í na p o p r e d í , tak sa automaticky p resúva do a k t í v n e h o stavu a m ô ž e pr i j ímať 
interakcie od užívateľa. Apl ikác ia m ô ž e rôzne meniť stavy medzi stavom a k t í v n a , n e a k t í v n a 
v p o p r e d í alebo na pozad í . P o s l e d n ý m stavom je p o z a s t a v e n ý (suspended), do k t o r é h o sa 
dostane zo stavu na pozad í , pokiaľ nevykonáva n i j akú činnosť. 

Swift 

Swift vzn iko l ako výs ledok kombinác ie v ý s k u m u p rog ramovac ích jazykov a rokmi skúsenos t í 
s tvorbou apl ikáci í na platforme A p p l e [1]. J e d n á sa o skr ip tovac í jazyk u r č e n ý pre skladanie 
programov do pa ra le lných apl ikáci í spus t i t e lných na viac j a d r o v ý c h procesoroch. Je u rčený 
pre vývoj apl ikáci í bežiac ich na o p e r a č n o m s y s t é m e i O S . Využíva syntax p o d o b n ú j azyku 
C t v o r e n ú definíciami funkcií a výrazov , s tokom d á t r i a d e n ý m s é m a n t i k o u a i m p l i c i t n ý m 
paralel izmom [21]. 

Swift ako p r o g r a m o v a c í jazyk sa vyznaču je č i s tou syntaxou, k t o r á umožňu je ľahšiu či­
ta teľnosť a udržovateľnosť k ó d u bez nutnosti použ ívan ia bodkoč i a rok . Zameriava sa tiež 
na bezpečnosť e l iminác iou možnos t i n e b e z p e č n é h o kódu , n a p r í k l a d t ý m , že p r e m e n n é sú 
vždy pred p o u ž i t í m inicial izované, pol ia a čísla sú kon t ro lované na p re tečen ie a p a m ä ť je 
sp ravovaná automaticky. T ý m t o sa zamedz í väčšine p r o g r a m á t o r s k ý c h chýb . Ďa l šou jeho 
v ý h o d o u je rýchlosť, pre k t o r ú bo l vy tvorený , čo je d a n é t r a n s f o r m o v a n í m swift k ó d u na opti­
mal izovaný n a t í v n y kód . T ý m získa čo najviac z m o d e r n ý c h za r i aden í . Swift umožňu je vy­
t v á r a n i e nových apl ikáci í , ale aj s ú b e ž n ú koope rác iu s ap l ikác iami , k t o r é využ íva jú jazyk 
objek tové C [1]. 

Swift bo l v y v i n u t ý v roku 2014. P o č e t jeho používateľov nie je veľký. Z prieskumu 
uvere jneného na Stack Overflow vyplynulo, že ho použ íva zhruba 5,1 % respondentov, čo m á 
za nás ledok nedostatok informáci í p o t r e b n ý c h pre vývo j . Tohto prieskumu sa zúčas tn i lo 83 
052 respondentov, z toho bolo 58 031 odpoved í od profes ionálnych vývojá rov . Respondenti 
odpovedali na o t ázku , aké j azyky používal i za u p l y n u l ý rok v p rác i p r i rozs iahle jšom vývoji 
[16]. 

xhttps://developer. apple.com/support/xcode/ 
2https://developer. apple.com/support/compare-memberships/ 
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Obr. 2.2: Stavy i O S apl ikác ie p o č a s ž ivo tného cyk lu . P r e v z a t é z: https: 
//andreaslydemann.com/all-you-need-to-know-about-the-ios-app-lif e-cycle-
p a r t - 1 / 

2.2 Hybr idný vývoj aplikácií 

Ďalš í zo spôsobov vývo ja mob i lných apl ikáci í je h y b r i d n ý vývo j . H y b r i d n é apl ikácie sú 
kombinác iou n a t í v n y c h a webových apl ikáci í . Správa jú sa ako n a t í v n e apl ikácie , keďže ich 
je m o ž n é s t i ahnuť z obchodu s ap l ikác iami . Tak t iež s p r í s t u p ň u j ú funkcie zariadenia, ako 
n a p r í k l a d p r í s t u p k u kamere. P r i ich vývoj i sa použ íva jú webové nás t ro j e , t echnológie ako 
HTML5, CSS3 a JavaScript. N a rozdiel od webových apl ikáci í d o k á ž u bežať offline, teda 
bez p r í s t u p u na internet. P r i tomto vývoj i nie je n u t n é vyberať platformu a podľa nej voliť 
technológie , p r e tože kódová z á k l a d ň a je pre rôzne o p e r a č n é s y s t é m y r o v n a k á , čo še t r í n a j m ä 
čas a v k o n e č n o m dôs ledku aj financie [10]. 

N a druhej strane ich n e v ý h o d o u oproti n a t í v n y m ap l i kác i ám je, že p r idáva jú medzi 
užívateľa a ap l ikác iu ďalšiu vrs tvu, č ím m ô ž u ovplyvniť chod apl ikác ie . To sa pre javí hlavne 
pr i väčších a náročne jš ích ap l ikác iách [10]. 

H y b r i d n ý c h technológi í je na t rhu dostatok, a preto na zák l ade grafu 2.3 u v e d e n é h o 
nižšie, sú v kapitole p r e s k ú m a n é React Nat ive a F lu t te r . T i e patr ia medzi na jpouž ívane j ­
šie n á s t r o j e na tvorbu h y b r i d n ý c h apl ikáci í . Z grafu vyplýva , že F lu t te r s React Nat ive sú 
v ý r a z n e obľúbenejš ie oprot i o s t a t n ý m h y b r i d n ý m t echno lóg iám. Ich používateľnosť je v su­
m á r e 80-81 % oproti o s t a t n ý m techno lóg iám. Obľúbenosť F lu t t e ru v roku 2021 voči React 
Nat ive vz rá s t l a o 4%, p r i č o m v roku 2020 bo l obľúbenejš í React Nat ive o 3% voči F lu t te ru . 
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Obr . 2.3: G r a f znázorňu júc i používanosť h y b r i d n ý c h technologi í za obdobie rokov 2020 
a 2021 [18]. 

React Nat i ve 

React Nat ive je framework založený na j azyku JavaScript , slúži pre p ísan ie n a t í v n e zobra­
zovaných apl ikáci í . Je za ložený na webovej technológi í React, čo u m o ž ň u j e p r o g r a m á t o r o m 
používať JavaScript kn ižn icu . Apl ikác ie sa d a j ú vy tvá rať pre oba na jpoužívane jš ie ope­
račné s y s t é m y A n d r o i d a i O S , p r i čom sa na zobrazovanie využ íva ob jek tové C pre i O S 
a Java pre A n d r o i d . P r e t o ž e v čase kompi lác ie sa React Nat ive komponenty menia na na­
t í v n e komponenty špecifické pre platformu. N a p r í k l a d komponent View sa m e n í na UlView 
v p r í p a d e platformy i O S alebo na View v p r í p a d e platformy A n d r o i d [6]. 

Poz i t í vnou s t r á n k o u tohto frameworku je prevod prvkov užívateľského rozhrania na sku­
t o č n é n a t í v n e p rvky pre akúkoľvek platformu, s ktorou pracuje. Navyše funguje oddelene 
od h l a v n é h o v l ákna , čo zabezpeču je zachovanie vysokého výkonu . Zmena vykres lovaného 
okna sa udeje na zák lade zmeny stavu vo laného p r í k a z o m setState(). Je j e d n o d u c h ý na p r á c u 
a p r i ú p r a v e k ó d u d o c h á d z a k vidi teľnost i zmien v apl ikáci i automaticky. To še t r í čas pr i ča­
kan í na o p ä t o v n é zostavenie apl ikác ie . P r i l aden í umožňu je použiť vývojové nás t ro j e , k to ré 
sa n a c h á d z a j ú v p r eh l i adačoch ( C h r o m é , Firefox a iné) [6]. 

N a druhej strane pr i React Nat ive niekedy treba definovať, ako m á obrazovka vyzerať 
v závislost i na platforme, p r e tože rozloženie komponentov sa m ô ž e líšiť. Pre to je p o t r e b n é 
kontrolovať toto rozloženie na oboch o p e r a č n ý c h sys t émoch . 

Z á k l a d n ý m s t a v e b n ý m prvkom apl ikác ie sú komponenty, k t o r é sa delia na funkčné 
a triedne komponenty. P ô v o d n e stavy mohl i mať len triedne komponenty, avšak to sa 
zmenilo od verzie React Nat ive 0.59, kedy bola p r i d a n á funkcia useStateQ pre nastave­
nie hodnoty premennej. P r e d p r í c h o d o m verzie 0.59 sa v p r í p a d e potreby stavu musel 
funkčný komponent prepísať na triedny. Nižšie u v á d z a m p r ík l ad j e d n o d u c h é h o funkčného 
a triedneho komponentu. 

8 



const HelloWorldApp = ( ) = > { 
return ( 
<View> 
<Text>Hello, world!</Text> 

</View> 
) ; 

} 

F u n k č n ý komponent v raca júc i text Hello, world!. 

class HelloWorldApp extends Component { 
renderO { 

return ( 
<View> 
<Text>Hello, world!</Text> 

</View> 
) ; 

} 

} 

Triedny komponent v raca júc i t iež text Hello, world!, k t o r ý mus í obsahovat metodu render() 
a je m o ž n é použ i t metody ž ivo tného cyklu . 

Ž i v o t n ý cyklus komponenta 

Pred s a m o t n ý m n a č í t a n í m komponentu sa použi je metoda constructor(), v ktorej je m o ž n é 
pr i radiť hodnoty stavom alebo naviazať funkcie. Ďa l šou m e t ó d o u je componentDidMount, 
k t o r á je vo laná bezprostredne po nav i azan í komponenta (vložení do stromu) a je v h o d n á 
na nač í t avan ie d á t zo vzd ia leného koncového bodu. M e t ó d a componentDidUpdate() je vo­
l aná bezprostredne po ak tua l i zác i i stavu a je z nej m o ž n é volať setState(), avšak mus í 
byť zaba lený do podmienky, aby sa prediš lo zacykleniu. P r e d o d s t r á n e n í m komponentu je 
v y v o l a n á m e t ó d a componentWillUnmount(), v ktorej sa m á vyčist iť p a m ä ť , ods t r án i ť časo­
vače, p r í p a d n e zrušiť v š e t k y odbery, k t o r é bol i n a v i a z a n é v m e t ó d e componentDidMount(). 
V tomto momente by sa funkcia setState() nemala používať , p r e tože komponent nebude 
o p ä t o v n e vykreslený. O k r e m vyššie s p o m e n u t ý c h m e t ó d ex is tu jú ďalšie ako shouldCompo-
nentlfpdate(), getDerivedStateFromProps(), getSnapshotBeforeUpdate() a iné [14]. 

N a j č a s t e j š i e komponenty 

M e d z i ča s to použ ívané komponenty patr ia napr ík lad : . 

• V i e w - z á k l a d n ý komponent, k t o r ý m ô ž e byť v r á m c i iných V i e w komponentov alebo 
obsahuje 0..n potomkov, 

• Text - komponent zobrazu júc i text užívateľovi, 

• Image - komponent pre zobrazenie rôznych typov obrázkov , k t o r é sa n a c h á d z a j ú 
v l oká lnom úložisku, na internete, 

• Text lnput - slúži na zadávan ie textu do apl ikác ie s v y u ž i t í m klávesnice, 

• Scro l lView - umožňu je skrolovať pr i zobrazen í väčšieho obsahu, než je definované 
užívateľom. 
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K a ž d ý z komponentov m á vlas tnosť style, k t o r á umožňu je pr ispôsobiť výs ledný vzhľad 
komponenta. Možnos t i nastavenia š tý lu sa m ô ž u líšiť v závislost i na vybranom komponente. 
Štýl sa nastavuje priamo v zobrazovacej funkcii v r á m c i značky komponentu alebo v y u ž i t í m 
komponentu StyleSheet. Použ i t i e StyleSheet sprehľadňuje kód a uľahčuje jeho pochopenie, 
lebo š týl je u m i e s t n e n ý bokom a v kóde sa n a c h á d z a len jeho odkaz. Raz zadef inovaný š týl 
je po tom m o ž n é použiť na v iacerých miestach [15]. 

Flutter 

Flut te r je nový užívateľský framework pre v y t v á r a n i e n a t í v n y c h apl ikáci í bežiac ich na oboch 
p la t fo rmách , z j e d n é h o spo ločného k ó d u a programovacieho jazyka . B o l v y v i n u t ý spoloč­
nosťou Google a v roku 2017 uvedený na t rh . Využíva p r o g r a m o v a c í jazyk Dar t , k t o r ý je 
t y p o v a n ý a objektovo or ien tovaný s podobnou syntaxou ako JavaScript [12]. 

F lu t te r ap l ikác ie sú na nerozoznanie od n a t í v n y c h apl ikáci í , hlavne čo sa t ý k a výkonu . 
Nespornou v ý h o d o u je t iež potreba m i n i m á l n e h o m n o ž s t v a kódu , čo rob í proces vývoja 
j e d n o d u c h š í m . Jeden spo ločný kód še t r í čas a peniaze p o t r e b n é na vývo j . K ó d je t iež m o ž n é 
upravovať a zmeny sa prejavia v r e á l n o m čase, či už sa j e d n á o emu lá to r , s imu lá to r alebo 
s k u t o č n é zariadenie [12]. 

Jeho na jväčšou n e v ý h o d o u sú obmedzenia, k t o r é sa m ô ž u prejaviť hlavne pr i vývoj i 
pre platformu i O S , pre k t o r ú nemusia byť v š e t k y komponenty d o s t u p n é . Je to spôsobené 
t ý m , že Google sa zameriava skôr na A n d r o i d , z čoho vyplýva , že je pre vývojá rov na A n d r o i d 
zauj ímavejš í [12]. 

Užívateľské rozhranie v y t v o r e n é vo F lu t t e r i je zložené z widgetov^, k t o r é u rču jú ako vy­
zerá zobrazenie na zák l ade a k t u á l n e j konfigurácie a stavov. V p r í p a d e zmeny stavu widgetu 
d o c h á d z a k prestavaniu popisu apl ikácie a porovnaniu nového popisu s p r e d c h á d z a j ú c i m , 
aby došlo k čo n a j m e n š i e m u m n o ž s t v u zmien v zobrazovacom strome. M e d z i z á k l a d n é wid-
gety p a t r í Text, Row and Co lumn , Stack a Container. 

3 V i a c k použitiu widgetov na https://docs.flutter.dev/development/ui/widgets-intro. 
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Kapitola 3 

Existujúce mobilné športové 
aplikácie 

T á t o kapi tola p o j e d n á v a o exis tu júc ich r iešeniach v oblasti š p o r t o v ý c h mobi lných apl ikáci í . 
A j ked sa v tejto skupine ná jde veľa apl ikáci í , nie je n u t n é a ani z obsahového hľadiska m o ž n é 
spomenúť všetky. Ex i s tu júce apl ikác ie sa da jú rozdeliť do troch ka tegór i í . P r v o u ka t egó r iou 
sú apl ikácie , k t o r é sú prepoj i teľné s nos i teľným in t e l i gen tným š p o r t o v ý m p r í s lu šens tvom ako 
n á r a m k y a hodinky. Veľká časť apl ikáci i s p a d á do ďalšej ka tegór ie , k t o r á p o n ú k a apl ikácie 
na pomoc s cvičením, zos t aven ím cvičebných p lánov , ale špo r tovec n e m á s p ä t n ú väzbu 
na svoje cvičenie. Poslednou a zároveň na jzau j ímavejšou ka t egó r iou z pohľadu baka lá r ske j 
p r áce sú apl ikácie , k t o r é ukazu jú špor tovcovi , ako cvičiť, ale dáva jú t iež s p ä t n ú väzbu 
na cvičené cviky. V j edno t l i vých ka t egó r i ách sú s p o m e n u t é apl ikácie , k t o r é do nej s p a d a j ú 
a p o p í s a n é ako fungujú. V y b e r a n é sú na zák lade osobnej skúsenos t i , obľúbenos t i na Google 
P lay a podľa d o t a z n í k a , k t o r ý je s p o m í n a n ý nižšie v sekcii 1.2. V ň o m je o t á z k a na apl ikácie , 
k to ré špor tovc i vy u ž i l i / v y užíva j ú p r i cvičení . 

V r á m c i prieskumu exis tu júc ich apl ikáci í nebola n á j d e n á ž i a d n a p o n ú k a j ú c a možnosť 
vyfotenia š p o r t o v c a pr i cvičení . N a j j e d n o d u c h š í spôsob vyhotovenia fotografie je použ i t i e 
apl ikácie F o t o a p a r á t , o ktorej je p í sané v r á m c i tejto kapitoly, hlavne z pohľadu uživatel ­
ského rozhrania. T réne r potrebuje n á s t r o j pre n á z o r n é zobrazenie chýb š p o r t o v c a pr i cvičení . 
Apl ikác ia p o n ú k a j ú c a t ú t o funkciu sa volá Draw On Photos a je p o p í s a n á v texte nižšie. 

Vše tky apl ikácie , k t o r é sú v tejto kapitole r o z o b r a t é , sú s k ú š a n é na za r i aden í s ope­
r a č n ý m s y s t é m o m A n d r o i d , špecifickejšie s verziou s y s t é m u 11. B o l i s t i a h n u t é z apl ikácie 
Google Play, z ktorej sa da jú inštalovať apl ikácie , hry a iný obsah pre platformu Andro id . 

3.1 Aplikácie vyžadujúce príslušenstvo 

Do tejto ka tegór i e patr ia apl ikácie zobrazu júce úda j e z í skané n a p r í k l a d s pomocou špor­
tových n á r a m k o v , in te l igen tných hodiniek a in te l igen tných p r s t eňov . Informujú špo r tovca 
o p o č t e p re jdených krokov, m n o ž s t v e spá lených kalóri í , p r í p a d n e p o s k y t u j ú ú d a j e o tepe, 
kvalite s p á n k u a ďalšie z d r a v o t n é úda je . D o ka tegór i e sa radia apl ikác ie ako Wear O S od spo­
ločnost i Google, M i F i t s p o l u p r a c u j ú c a s p r í s l u šens tvom od spo ločnos t i X i a o m i , Samsung 
Heal th pre nosi teľné p r í s lušens tvo od firmy Samsung alebo Huawei Hea l th v kombinác i i 
s Huawei doplnkami a m n o h é iné ap l ikác ie p o d o b n é h o charakteru. Špo r tovca však neupo­
zornia na správnosť alebo nesprávnosť zacvičenia cvikov. 
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3.2 Aplikácie bez spätnej väzby 

Do tejto ka tegór ie patr ia apl ikácie , k t o r é p o m á h a j ú špor tovcovi s cv ičením, bez priamej kon­
troly p r e v á d z a n ý c h cvikov. Užívateľovi sa zobrazu jú j edno t l ivé cviky, k t o r é sú b u d vo forme 
an imác i í , alebo m ô ž e ísť aj o s k u t o č n ý c h t r éne rov . Užíva te l ia v id ia , ako sa m á cvik sp rávne 
cvičiť, zá roveň ich vie usmern iť t r é n e r pr iamo pr i cvičení u p o z o r n e n í m na na jčas te jš ie sa 
vysky tu júce chyby a upozorňu je na s p r á v n u techniku pr i cvičení . V s k u t o č n o s t i v šak nie je 
m o ž n é odkont ro lovať užívateľa, či d a n ý cvik vykonáva naozaj s p r á v n e . T réne r môže upo­
zorniť na s p r á v n e dýchan ie , k t o r é je p r i cvičení p o t r e b n é , ale je to s tá le bez s p ä t n e j väzby. 

T r é n i n g Formou 30 d ň o v e j V ý z v y 

Apl ikác ia p a t r í medzi špor tové , fitness apl ikác ie . Poskytuje k o m p l e t n é cv ičebně p l ány pre špor­
tovca. V Google P l a y m á viac ako 10 mi l iónov s t i a h n u t í a veľmi d o b r é celkové hodnotenie, 
k to ré dosahuje 4.8/5. T rén ing Formou 30 dňovej Výzvy [9] predstavuje akýsi p l án cvičení 
na 30 dn í . Užívateľ si môže vyb rať oblasť tela, na k t o r ú sa chce zamerať . N a v ý b e r je 
t r é n i n g celého tela, r e spek t íve j edno t l ivé partie ako ruky, nohy, brucho a zadok. K a ž d á 
z t ý c h t o ob las t í sa delí eš te na p o d k a t e g ó r i e , k t o r é sa delia na zák lade schopnos t í a fyzickej 
zdatnosti špor tovca . P o v y b r a t í p o d k a t e g ó r i e sa zobrazuje p l á n na 30 dn í . V r á m c i j e d n é h o 
d ň a je v y b r a t ý c h z o p á r cvikov, k t o r ý c h u k á ž k a sa zobraz í pred š t a r t o m . P o t o m nas ledu jú 
j edno t l ivé a n i m á c i e cvikov, k t o r é je m o ž n é vidieť na o b r á z k u 3.1. 

(a) Ponuka tréningových plá- (b) Mužská animácia cviku. (c) Ženská animácia cviku, 
nov. 

Obr . 3.1: T rén ing Formou 30 dňovej Výzvy 

Tieto a n i m á c i e pr i sp ievajú k s p r á v n e m u vykonaniu cvikov. Ap l ikác ia p o n ú k a na v ý b e r 
medzi m u ž s k ý m a ž e n s k ý m avatarom, k t o r ý sa zobrazuje v an imác i ách . T á t o možnosť vý-
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beru môže p o m ô c ť špor tovcovi , hlavne v tom, že vidí postavu r o v n a k é h o pohlavia, a to 
ako vyze rá telo pr i j edno t l i vých cvikoch. P o dokončen í je možnosť ohodnotenia t r é n i n g u , 
čo slúži k z lepšeniu cv ičebných p lánov . N a hlavnej obrazovke sa po dokončen í zobraz í t r é ­
ning, v k torom je z a č a t á výzva a je z n á z o r n e n é koľko percent z nej je sp lnených . Jednou 
z dalš ích v ý h o d tejto apl ikác ie je možnosť nastavenia u p o z o r n e n í , kde sa d á vyb rať čas 
a dn i , kedy m á užívateľovi prísť upozornenie, aby nezabudol na t r é n i n g . V r á m c i vývoja 
apl ikácie je b r a n á do ú v a h y sku točnosť , že je p o t r e b n é , aby špor tovec v ide l , ako d a n ý cvik 
odcvičiť, podobne ako je to pr i a n i m á c i á c h . V apl ikáci i Tréning Formou 30 dňovej Výzvy 
špor tovec p o r o v n á v a d r žan i e tela s a n i m á c i o u . V o výslednej apl ikáci i m á špor tovec ponúk­
n u t ú p o d o b n ú funkcionalitu možnosťou porovnania fotografií n í m odcv ičeného toho i s tého 
cviku. 

Youtube 

Youtube [8] je z n á m a ap l ikác ia pre sledovanie videí a kaná lov od lokálnych alebo zahra­
ničných tvorcov. P r i m á r n e nie je u r č e n á pre špor tovcov , avšak z o d p o v e d í v d o t a z n í k u 
p o p í s a n o m nižšie v sekcii 1.2 bolo z is tené , že n iek to r í respondenti použ íva jú t ú t o ap l ikác iu 
pr i cvičení . Z d o t a z n í k a vyplýva , že špor tovc i si j u vybra l i p o č a s kovidového obdobia, ked 
bol i fitness c e n t r á zav re t é , aby zostali v kontakte so svojimi t r é n e r m i . Tréner i nahral i svoje 
v ideá s t r é n i n g o m , k t o r ý simuloval s i tuác iu c v i č e n i a / t r é n i n g u v špor tove j hale, r espek t íve 
fitness cen t r ách . 

Komentáre 317 Ě X 

• i 1 " 1 • —' 

(a) Cvičenie na youtube. (b) Komunikácia cez komen­
táre. 

Obr . 3.2: Apl ikác ia Youtube 30 dňová výzva z a m e r a n á na h o r n é partie súvis iace so s p r á v n y m 
d r ž a n í m tela. 

V ý h o d o u tejto apl ikác ie je možnosť vopred pr ipraviť video a umies tn iť ho na Youtube. 
Existuje možnosť , kedy sa vysiela naž ivo . T réne r cvičí zá roveň so s ledujúc imi . Opro t i pred-
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chádza júce j apl ikáci i d o c h á d z a k u kontaktu so živou osobou a špor tovec vidí , ako treba 
držať telo. T réne r t iež vie upozorn iť na chyby, k t o r é ľudia čas to p r i danom cv iku robie­
vajú. Účas tn íc i m ô ž u byť v kontakte cez k o m e n t á r e , kde zanecha jú t r éne rov i s p ä t n ú väzbu 
na cvičenie. Užívate l ia hodnotia cvičenie ako t aké , jeho ná ročnosť , schopnosť odcv ičen ia 
a veľakrát sa v z á j o m n e m o t i v u j ú v p r í p a d e skup inových cvičení k ďalš iemu t r é n i n g u . Sami 
s p ä t n ú väzbu n e d o s t a n ú , p r e tože t r é n e r ich pr i cvičení nevidel. V p r í p a d e živého vysielania 
m ô ž u komunikovať len cez živý čet a spý tať sa na dop lňu júce o t á z k y k u cvičeniu. N e v ý h o ­
dou je nu tnosť p í san ia p o č a s cvičenia , nemožnosť okamži t e j reakcie t r é n e r a na p r o b l é m y 
jeho zverencov a s t ý m súvis iace m o ž n o s t i n e s p r á v n e h o odcv ičen ia cv iku . 

3.3 Aplikácie so spä tnou väzbou 

Do tejto ka tegór ie patr ia apl ikácie , k t o r é špor tovcovi p o m ô ž u s k o r e k t n ý m zacv ičen ím cv i ­
kov. V ý h o d o u t ý c h t o apl ikáci í je o k a m ž i t á s p ä t n á v ä z b a medzi t r é n e r o m a zverencom. Pokiaľ 
m á špor tovec ne jaký p r o b l é m , resp. nejasnosť je m o ž n é o k a m ž i t e odkomunikovať a vyhnúť 
sa p r í p a d n ý m nováč ikovským c h y b á m . Špor tovec po d o t r é n o v a n í vie, či cvičenie vykonal 
technicky s p r á v n e a v p r í p a d e nez rovna los t í alebo chýb bo l na ne upozornený . Pa t r i a sem 
apl ikácie ako Messenger, M S Teams, Skype, Zoom alebo apl ikácie s podporou umelej inte­
ligencie ako n a p r í k l a d nižšie s p o m í n a n á Ženia [7]. 

Ž e n i a 

Špor tová ap l ikác ia Ženia [22] s podporou umelej inteligencie, k t o r á p o m á h a udržiavať 
s p r á v n e d r žan i e tela p r i cvičení . Je to m o d e r n á ap l ikác ia s p o č t o m s t i a h n u t í p revyšu jú­
c im 10 t is íc a vcelku s u s p o k o j i v ý m h o d n o t e n í m 4.1 hviezdičky z 5. 

Po ú v o d n o m vyp lnen í zopá r dôlež i tých úda jov pre k o r e k t n é fungovanie apl ikác ie je po­
užívateľovi p o n ú k n u t á možnosť p reh rať video. V tomto videu sú p r e h r a n é z á k l a d n e pokyny 
pre použ ívan ie apl ikácie . N a hlavnej obrazovke je možnosť v ý b e r u cvičenia jogy od rôznych 
i n š t r u k t o r o v . K a ž d ý si m ô ž e vybrať toho t r én e r a , k t o r ý m u vyhovuje. T réne r slovne popi­
suje, aký ú k o n m á cvičiaci vykonávať . Správnosť alebo nesprávnosť vykonávan i a cv iku špor­
tovcom oznamuje ap l ikác ia s n í m a n í m jeho tela. Špor tovec sleduje svoje pohyby a získava 
s p ä t n ú v ä z b u v r e á l n o m čase . A z d a na jzau j ímave jšou funkciou celej ap l ikác ie je sn íman ie 
špo r tovca pr i cvičení a znázorňovan ie zelenou farbou pokiaľ je d a n ý cvik cvičený sp rávne . 
Če rvenou farbou je špor tovec u p o z o r n e n ý na n e s p r á v n y postup pr i cv iku . Užívateľ môže 
reagovať na n e u s t á l e r a s t ú c u kolekciu ž ivých kurzov a kurzov na pož i adan i e . Cvičenie si 
tak môže užívať z pohodl ia svojho domova. Tréner i sú ap l ikác iou u p o z o r n e n í na zverencov, 
k to r í p o t r e b u j ú ich pomoc a zároveň v id ia rebr íček naj lepších cvičencov. 

Apl ikác ia p o m á h a špor tovcovi s n a s t a v e n í m kamery p r i cvičení . Po z a p n u t í t r é n i n g u sa 
zobraz í obrys osoby znázorňu júc i , kam sa m á užívateľ pos tav iť , aby bo l vidi teľný na obra­
zovke s cieľom s p r á v n e h o s n í m a n i a jeho tela. N e v ý h o d o u je, že t r é n i n g sa začne prv ako 
je špor tovec u m i e s t n e n ý v obryse osoby, teda v sp rávne j polohe, aby ho ap l ikác ia sn íma la . 
Nás l edne s n í m a n i e š p o r t o v c a prejde do m a l é h o výseku obrazovky, tak ako je vidieť na ob­
r á z k u 3.4. Tento z m e n š e n ý pohľad je zle vidi teľný zo vzdialenosti potrebnej pre ko rek tné 
sn ímanie . 
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Obr . 3.3: Rozhranie nastavenia f o t o a p a r á t u v apl ikáci i Ženia . 

Obr . 3.4: Cvičenie v p r o s t r e d í ap l ikác ie Ženia. 

K o m u n i k a č n é k a n á l y 

V sekcii sú z h r n u t é informácie k ap l i kác i ám u r č e n ý m na rôzne formy komun ikác i e medzi 
ľuďmi typu Messenger, M S Teams, Skype alebo Zoom. J e d n á sa o apl ikác ie posky tu júce 
možnosť skup inových videohovorov, k t o r é využ íva jú t r éne r i a špor tovc i p r i cvičení z po­
hodl ia domova hlavne v čase, keď sú fitness c e n t r á za tvo rené . V skupinovom hovore sa d á 
zapnúť kamera a mikrofón, k t o r é sp ro s t r edku jú komun ikác iu medzi ú č a s t n í k m i v r e á l n o m 
čase. T réne r potom m ô ž e š p o r t o v c o m vysvetl iť , ako cvičiť cvik, na čo si dať pozor, vie cviče­
nie upraviť podľa schopnos t í špo r tovcov a vďaka kamere ich upozorn iť na p r í p a d n é chyby. 
Respondenti v d o t a z n í k u 1.2 ako v ý h o d y t ý c h t o apl ikáci i uvádza l i j ednoduchosť a rýchlosť 
použ i t i a , bezp rob lémové a j e d n o d u c h é ov ládan ie , m n o ž s t v o inšpiráci í , k t o r é sa da jú čerpať . 
Ďalej bo l zmienený š i roký v ý b e r cvičení . N e v ý h o d a m i bol i v n í m a n é nemožnosť prenosu 
hudby p o č a s cvičenia ( a u t o r s k ý zákon) , p r o b l é m y s p ô s o b e n é ho r š ím p r i p o j e n í m na internet 
a v z á j o m n é rušen ie v p r í p a d e z a p n u t ý c h mikrofónov ú č a s t n í k m i hovoru. 
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3.4 Získanie spätnej väzby využi t ím fotoapará tu 

Najdôlež i te jšou funkciou výs lednej ap l ikác ie baka lá r ske j p r á c e je možnosť vyhotovenia fo­
tografie š p o r t o v c a pr i t r é n i n g u . Avšak ž i a d n a zo s k ú m a n ý c h apl ikáci í neposkytovala t a k ú t o 
funkciu. Preto bola p r e s k ú m a n á ap l ikác ia F o t o a p a r á t u m o ž ň u j ú c a vyhotovenie fotografií. 
S k ú m a n i e bolo z a m e r a n é hlavne na užívateľské rozhranie, rozloženie ikon a t lačidiel pr i ­
dávajúcich ďalšiu funkcionalitu. F o t o a p a r á t je p r i m á r n e u rčený na z a z n a m e n á v a n i e sn ímok 
v danom čase s možnosťou pr idania efektov, vylepšení , pr ib l íženia obrazu, vyhotovenia rôz­
nych typov sn ímok ako p o r t r é t , p a n o r á m a , nastavenia op t ima l i zované na fotenie v noci , 
s p o m a l e n ý alebo zrýchlený z á b e r a možnosť v y t v á r a n i a videí . Spôsoby p o u ž i t i a f o t o a p a r á t u 
pr i cvičení sú: 

• vyhotovenie fotografie pomocou časovača, 

• vyhotovenie fotografie pomocou h lasového pokynu, 

• zaznamenanie videa. 

Výs ledné fotografie alebo video ná jde užívateľ v galéri i . P r o b l é m o m je možnosť straty špor­
tových s n í m o k v galérii medzi m n o ž s t v o m o s t a t n ý c h fotografií. P r í p a d n o u n e v ý h o d o u môže 
byť objavenie t ý c h t o fotografií n i ekým, komu nie sú u rčené . Vo výslednej apl ikáci i sú použ i t é 
v y b r a n é p rvky pos t aču júce pre jej s p r á v n e fungovanie. V r á m c i funkcie časovača na spus­
tenie vyhotovenia fotografie m á užívateľ na v ý b e r z u r č i t ého m n o ž s t v a možnos t í , po akej 
dobe dô jde k vyhotoveniu fotografie. P o k l iknu t í na v y b r a n ú možnosť d o c h á d z a k označen iu 
tejto m o ž n o s t i odl íšenej farbou pre lepšiu o r ien tác iu používateľa . 

(a) Užívateľské rozhranie pre vyhotovenie foto- (b) Rozhranie pre nastavenie časovača, 
graŕie v aplikácii Fotoaparát . 

Obr . 3.5: Získanie s p ä t n e j väzby v y u ž i t í m apl ikác ie F o t o a p a r á t . 
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3.5 Vizuálna spä tná väzba od t r éne ra 

V i z u á l n u s p ä t n ú väzbu od t r é n e r a neobsahovala ž i a d n a zo š p o r t o v ý c h apl ikáci í , preto je 
o t e s tovaná ap l ikác ia Draw On Photos [13], k t o r á p o n ú k a možnosť kreslenia priamo do foto­
grafie. Funkcia bola p o u ž i t á v navrhnutej apl ikáci i ako možnosť zakreslenia s p r á v n o s t i / n e ­
sp rávnos t i techniky cvičenia vyobrazenej na fotografii. Fotografiu si m ô ž e užívateľ vybrať 
z p a m ä t e zariadenia, urobiť a k t u á l n u s n í m k u s p o u ž i t í m rozhrania f o t o a p a r á t u alebo si 
môže zvoliť ap l ikác iou p ř e d p ř i p r a v e n u fotografiu. V spodnej čas t i ap l ikác ie sa n a c h á d z a 
l iš ta s n á s t r o j m i pre p r á c u s fotografiou a p o m ô c k a m i na kreslenie. Ikona š t e t c a umožňu je 
meniť druh kresliacej pomôcky , čo sa pre javí zmenou h r ú b k y a š tý lu čiary. Použ íva teľ môže 
zmeniť farbu č iary n a s t a v e n í m preferovanej farby z palety p o n ú k n u t ý c h možnos t í . Ďalej je 
p o n ú k n u t á možnosť vymazania ťahu alebo vyč i s ten ia fotografie od čiar . Užívateľ si m ô ž e vy­
brať s p ô s o b zobrazenia sn ímky. J e d n ý m zo spôsobov je, aby fotografia zaplni la celý priestor 
displeja alebo aby na displeji bola z o b r a z e n á celá fotografia. Poslednou možnosťou , k t o r ú 
ap l ikác ia p o n ú k a , je m a n u á l n e vybrat ie oblasti kreslenia v o b r á z k u . Pokiaľ užívateľ dokreslil 
do s n í m k y vše tko čo chcel, tak m ô ž e prejsť k u loženiu fotografii do zariadenia alebo k jej 
zdieľaniu. 

Obr . 3.6: Rozhranie apl ikác ie Draw O n Photos s funkciou kreslenia na ob rázok pre z ískanie 
v izuálnej s p ä t n e j väzby od t r éne ra . 
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Kapitola 4 

Návrh riešenia 

K a p i t o l a obsahuje popis celkovej funkcionality apl ikác ie . Ďalej je v kapitole 4.2 zmienený 
do tazn ík , k t o r ý slúži na uľahčenie a ujasnenie rozhodovania o tom, čo užívateľ potrebuje 
a očakáva od apl ikác ie . N á s l e d n e bo l z funkcionality a d o t a z n í k a v y t v o r e n ý p r v o t n ý n á v r h 
apl ikácie . N á v r h y obrazoviek bol i o t e s tované užívateľmi, z d ô v o d u zistenia, či sú i m j a s n é 
j edno t l ivé komponenty na obrazovke, p rečo sú t a m a ako by ich použi l i . N a záver tejto 
kapi toly je n a v r h n u t ý s p ô s o b ukladania d á t v r á m c i apl ikácie . 

4.1 Funkcionalita aplikácie 

V sekcii sa v y c h á d z a z p r e s k ú m a n ý c h exis tu júc ich r iešení š p o r t o v ý c h apl ikáci í a je kla­
dený dôraz na o d s t r á n e n i e ich nedostatkov. Pre špecifikáciu použ i t i a apl ikácie je v y t v o r e n ý 
diagram p r í p a d o v p o u ž i t i a (Use Case Diagram) na o b r á z k u 4.1 a o b r á z k u 4.3. D iagram 
v h o d n ý m s p ô s o b o m zobrazuje funkcie, k t o r é m ô ž e používa teľ vykonávať s ap l ikác iou . 

A k o p r v á je s p o m e n u t á funkcia možnos t i p r ih lá sen ia užívateľa do apl ikác ie . Je to n u t n é 
pre ďalšie rozlíšenie dostupnej funkcionality. Ide o rozlíšenie užívateľa na t r é n e r a a špor tovca . 
Z nich k a ž d ý potrebuje in teragovať s ap l ikác iou i n ý m s p ô s o b o m . V tomto členení sú rôzne 
funkcie pre t r é n e r a a š p o r t o v c a tak, ako sú u v e d e n é nižšie. 

Sportovcova časť a p l i k á c i e 

Vzhľadom k tomu, že väčš ina exis tu júcich r iešení poskytovala úda j e o cvičení (napr. spá­
lené kalór ie) alebo zobrazovala a n i m á c i e cvikov, p r í p a d n e zobrazovala t r é n e r a na videu, 
v navrhnutej apl ikáci i je špor tovcovi p o s k y t n u t á možnosť zhotovenia fotografie za úče lom 
porovnania fotografií a z í skania s p ä t n e j väzby od t r é n e r a s cieľom zlepšovania sa p r i cv i ­
čení. P o zho toven í s n í m k y m á špor tovec možnosť vidieť s a m é h o seba pr i cvičení . Zároveň m á 
možnosť uložiť si fotografiu zachy táva júcu d a n ý cvik. K tomu neodmysl i t eľne p a t r í funkcia 
ka tegor izác ie j edno t l i vých fotiek, t. j . možnosť zoskupenia fotografií podľa urč i te j vlast­
nosti, na jčas te jš ie podľa druhu odfo tografovaného cv iku , ako je n a p r í k l a d ka t egó r i a drep, 
kl ik , plank. Ďa l šou interakciou užívateľa so s y s t é m o m je zobrazenie u ložených fotografií. 
Použ íva teľ ná s l edne p o r o v n á v a fotky d a n é h o cv iku voči fotografii, k t o r á naj lepšie zachy táva 
d a n ú pozíc iu . Refe renčnú fotku (fotku, voči ktorej sa po rovnáva ) m á špor tovec možnosť ke­
dykoľvek zmeniť a vybrať t a k ú , k t o r á naj lepšie zachy táva techniku d a n é h o cv iku . T ú t o akciu 
označuje p r í p a d už i t i a nastavenie referenčnej fotografie cviku. Ďa l šou možnosťou , k t o r ú ap­
l ikácia p o n ú k a špor tovcovi vykonať s fotografiou, je odoslanie s n í m k y t r éne rov i pre z ískanie 
spä tne j väzby a zá roveň zobrazenie t ý c h t o odos laných fotografií. V p r í p a d e n á h o d n é h o odo-
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slania nevhodnej fotografie m á sportovec možnosť vymazať n e v h o d n ú fotku, č ím j u natrvalo 
o d s t r á n i z fotografií odos laných t rénerov i . Po v y h o d n o t e n í j edno t l i vých fotografií d a n é h o 
cv iku sa sportovcovi hodnotenie zobraz í v jeho apl ikáci i . V š e t k y tieto funkcie sú špo r tov ­
covi p o s k y t n u t é za úče lom z ískania sp r ávnych cv ičebných postupov a zdokonaľovania sa 
v technike cvičenia . 

Športovec 

Obr. 4.1: Diagram p r í p a d o v použ i t i a - špor tovec . 

T r é n e r o v a časť a p l i k á c i e 

Tréne r je veľmi dô lež i tou osobou z d ô v o d u usmernenia špor tovcov a ich ná s l edného zlep­
šovania a p o d á v a n i a kva l i tných výkonov . Z u v e d e n é h o d ô v o d u je ap l ikác ia v y v i n u t á aj 
pre s a m o t n é h o t r é n e r a . O n m á mať takisto p o n ú k n u t ú možnosť zostať v kontakte so špor­
tovcom práve p r o s t r e d n í c t v o m tejto apl ikácie . V š e t k y funkcie apl ikác ie pre t r é n e r a sú zhr­
n u t é na o b r á z k u 4.3 v Diagrame p r í p a d o v p o u ž i t i a - t r éne r . T réne r m ô ž e p í s o m n e hodno t i ť 
š p o r t o v c o m odos lané sn ímky, kresliť do fotografií pre n á z o r n é zobrazenie sp rávne j techniky 
d a n é h o cv iku , po p r í p a d e zapisovať p o z n á m k y o tom, ako s p r á v n e odcvičiť h o d n o t e n ý cvik. 
T réne r vie ná s l edne svoje hodnotenie zverencovi odoslať spo ločne so z a p í s a n ý m i p o z n á m ­
kami . T réne r m ô ž e p r í p a d n e svoje hodnotenie upraviť aj po odos lan í a n á s l e d n e o p ä t o v n e 
špor tovcovi odoslať. 

S p ô s o b o m , a k ý m bude t r é n e r hodno t i ť špor tovca , bo l konzu l tovaný s t r é n e r k o u M g r . 
M o n i k o u P í t ekovou . H o d n o t e n é bol i mnou p r inesené fotografie. N a t ý c h t o fotografiách som 
sa odfoti l p r i k o n k r é t n o m cv iku , ako je vidieť nižšie na o b r á z k u 4.2. Z jej skúsenos t í s hod­
n o t e n í m špor tovcov a n á s l e d n ý m p o z o r o v a n í m pr i jej h o d n o t e n í , sú i m p l e m e n t o v a n é ň o u 
n a v r h o v a n é funkcie do s a m o t n é h o n á v r h u apl ikác ie . N a zák lade hodnotenia od t r é n e r k y je 
u r č e n á funkcia hodnotenia možnosťou kreslenia do fotografie cv iku š p o r t o v c a a p r í p a d n e 
funkcia pr idania t e x t o v ý c h popiskov k fotke. 

19 



Obr. 4.2: Hodnotenie fotografie dvoch cvikov t r éne rkou . 

Tréner 

Obr. 4.3: Diagram p r í p a d o v použ i t i a - t r éne r . 

4.2 Dotazník o špor te a aplikáciách 

D o t a z n í k je v y t v o r e n ý z d ô v o d u overenia, či je ap l ikác ia n á p o m o c n á špor tovcovi p r i t r é n i n g u 
s cieľom skvali tnenia cvičenia a z í skan ia sp rávne j techniky cvičenia . Je ap l ikác ia n á p o m o c n á 
ľudom? C o si o nej myslia? A k o sa d á zlepšiť? N a tieto a ďalšie o t á z k y je naj lepšie získať 
od užívateľov s p ä t n ú väzbu . Vy tvo rený d o t a z n í k obsahuje celkovo 13 o tázok , z čoho ú v o d n é 
š tyr i sú všeobecného charakteru. Sú veľmi s t r u č n é , spy tu jú sa respondenta na pohlavie, vek, 
na to, ako čas to cvičieva a na miesto cvičenia . Odpovede sú formulované s možnosťou v ý b e r u 
p ř e d n a s t a v e n ý c h odpoved í , okrem o t á z k y miesta cvičenia, k t o r é je p o t r e b n é vypísať . Tie to 
o t á z k y s lúžia pre konkré tne j š iu predstavu, pre koho bude ap l ikác ia v k o n e č n o m dôs ledku 
slúžiť. 
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Odpovede na o t á z k u Aké zariadenia si použil/la pri cvičení? sú z á s a d n é v r o z h o d n u t í 
vy tvá rať ap l ikác iu na mob i lné zariadenie. Až 55 % z celkovo o p ý t a n ý c h 27 respondentov 
využi lo mob i lné zariadenie pr i vykonávan í špor tove j akt ivi ty . Ďa l šou o t á z k o u d o t a z n í k a 
sú apl ikácie , k t o r é o p ý t a n í využil i p r i cvičení . Z o d p o v e d í k tejto o t ázke vyplýva , že až 
30 % použ íva apl ikácie , k t o r é sú p r e p o j e n é s in t e l igen tnými hodinkami alebo n á r a m k a m i , 
teda apl ikác ie ako M i F i t , Samsung Heal th , a td. Ďalej p r e v l á d a j ú apl ikácie , kde sa cvičí 
s r eá lnou osobou - t r é n e r o m , zmienený je hlavne Youtube a Messenger. Nas ledu jú apl ikácie 
s v y t v o r e n ý m cv i čebným p l á n o m alebo a n i m á c i a m i znázorňu júc imi j edno t l ivé cviky. Našl i 
sa aj t ak í , čo eš te ž i adnu ap l ikác iu pr i cvičení nepouži l i , ich p e r c e n t u á l n e z a s t ú p e n i e je 
zhruba 15 %. 

Ďalšie o t á z k y súviseli už so samotnou funkcionalitou apl ikác ie . Z á z n a m z cvičenia, teda 
ne jakú fotografiu alebo video, si rob í a s p o ň tret ina o p ý t a n ý c h ľudí. T í , čo si nerobia, tak bud 
na to n e m a j ú dôvod alebo ani nevedia ako sa m ô ž u sami odfotiť. Takmer všetc i respondenti 
sa zhodu jú , že možnosť odfotenia a odoslania fotografie t r éne rov i ich zau j íma . Uví ta l i by 
možnosť , že sa t ý m t o s p ô s o b o m m ô ž u zlepšovať, m a j ú s p ä t n ú väzbu a hlavne sa v id i a ako 
vyzera jú pr i cvičení k o n k r é t n e h o cv iku . Zau j ímavá je odpoveď jednej respondentky, k t o r á 
už dokonca posielala t r éne rov i svoje fotografie. 

Po z ískaní odpoved í z d o t a z n í k a , z k t o r ý c h vyplýva , že je nep rak t i cké zhotovovať selfie 
pr i cvičení , bolo e x p e r i m e n t o v a n é s v y h o t o v e n í m fotografie na telefón a z is tené , že tento 
proces je naozaj technicky n á r o č n ý a časovo zdĺhavý. Je to z d ô v o d u hľadan ia správne j 
pozície m o b i l n é h o zariadenia a sn ímane j osoby, tak aby bola dobre vidi teľná na fotografii. 
Nás l edne bolo oslovených ďalších deväť respondentov s d o t a z n í k o m , k t o r ý ma l za ú lohu 
zistiť, a k ý m s p ô s o b o m postupovali p r i fotení p o č a s s imulácie cvičenia . Súčasťou d o t a z n í k a 
je ú loha , aby sa respondenti odfoti l i p r i tom, ako robia drep alebo iný, n i m i zvolený cvik. 
Z o d p o v e d í na tento d o t a z n í k vyplýva , že n ikomu sa to nepodarilo na p r v ý k r á t , všetc i 
o p ý t a n í museli pokus zopakovať z dôvodu , že neboli s p r á v n e u m i e s t n e n í na fotke, n e v h o d n á 
kval i ta fotografie, zachytenie inej ako požadovane j pozície. 

J e d n ý m z možných r iešení ako tento n e v h o d n ý proces, čo najviac z jednodušiť je použ i t i e 
avatara. Avatar predstavuje siluetu osoby, k t o r á znázo rn í užívateľovi, kde je p o t r e b n é , aby 
sa postavi l vzhľadom na pozíc iu m o b i l n é h o zariadenia na z ískanie dobrej sn ímky. Ďa l šou 
možnosťou je znázo rnen ie obrysu kar imatky a nás l edné s p r á v n e umiestnenie telefónu na zá­
klade takto u r č e n é h o s t a t i ckého bodu. D r u h ý m v ý z n a m n ý m p r o b l é m o m , k t o r ý je p o t r e b n é 
vyriešiť, je s p ô s o b s p r á v n e h o načasovan ia vyhotovenia fotografie. Z odpoved í vyplýva , že 
p r e v a ž n á väčš ina cca 78 % o p ý t a n ý c h použi lo na odfotenie časovač, k t o r ý je p o n ú k n u t ý 
vo výs lednej apl ikáci i . Z d ô v o d u možnos t i v ý b e r u je pre užívateľa d o s t u p n á d r u h á alterna­
t íva hlasové ov ládanie . 

4.3 Figma - návrh vzhľadu 

V š e t k y n á v r h y apl ikác ie bol i v y t v o r e n é v nás t ro j i F igma , čo je vek to rový grafický edi­
tor a n á s t r o j na v y t v á r a n i e prototypov. Vše tky t r i verzie n á v r h o v bol i s k ú š o b n e t e s tované 
užívateľmi. Užívateľ s p r v o t n ý m n á v r h o m nevedel pracovať , bo l pre neho kompl ikovaný 
a v k o n e č n o m dôs ledku mu ani nerozumel. N á v r h bo l postupne vylepšovaný na zák lade 
užívateľových pripomienok a z j ednodušen í pre lepšiu zrozumiteľnosť . P o s t u p n é verzie pro­
totypov sú u v e d e n é v texte nižšie. 

21 



Prototyp 1. verzia 

P r v á verzia n á v r h u prototypu (obrázok 4.4) bola v y t v o r e n á eš te pred u j a s n e n í m samotnej 
funkcionality ap l ikác ie a toho, čo od nej užívateľ očakáva . Veľa vecí bolo p rekombinovaných , 
z b y t o č n e zloži to nakonf igurované s a m o t n é ov ládan ie a vyskyt lo sa mnoho dalš ích chýb . Uve­
dené sú dve h lavné , k t o r é sú o d s t r á n e n é v z lepšených n á v r h o c h . A k o p rvá chyba je menu, 
k to ré malo byť ako ú v o d n á obrazovka, z ktorej by sa užívateľ ďalej prekl ikol na s a m o t n é 
funkcie apl ikácie , čo sa javi lo ako n e v ý h o d n é a pre užívateľa nep rak t i cké , keďže väčš ina 
mobi lných apl ikáci í použ íva do lný nav igačný panel. Zároveň je na tejto obrazovke zmixo­
v a n á funkcionalita t r é n e r a a špor tovca , čomu s a m o t n í už íva te l ia nerozumeli. P o d t l ač id lom 
TRÉNER čakal i , že si b u d ú môcť vybrať svojho t r é n e r a alebo ho skon tak tovať . Z á m e r o m 
bolo, že v tejto čas t i by t r é n e r vedel ohodno t i ť odos lané cviky. 

Ďa lšou n e s p r á v n e navrhnutou obrazovkou bolo s a m o t n é zadávan ie hodnotenia vo fun­
kcional i tě t r é n e r a . T réne r hodnotenie mohol zadať len po k l iknu t í na p ř e d n a s t a v e n é t la­
čidlá s možnosťou pr idať k o m e n t á r na s lovné hodnotenie fotky alebo kresliť do fotky, čo 
predstavuje z b y t o č n ú stratu času a neprehľadnosť . M n o ž s t v o funkcií, k t o r é bol i t r éne rov i 
p o s k y t n u t é pre kreslenie do fotografie, je v idno na o b r á z k u 4.4c. T réne r mohol fotografiu 
od š p o r t o v c a orezať, zrkadlovo otočiť, p r idať efekty, rotovať alebo kresliť do nej. A k o vyply­
nulo zo stretnutia s t r é n e r o m , ž i adnu t a k ú t o funkcionalitu nepotrebuje, j edno t l ivé funkcie 
bol i pre neho zby točné , plne m u na hodnotenie fotky pos t aču j e kreslenie. 

K O N K R É T N Y CVIK 

• ® 

(a) Počiatočný bod aplikácie, 
z ktorého je možné prejsť na 
všetky dostupné režimy. 

(b) Obrazovka pre zadanie 
hodnotenia trénerom, ktorý 
musí preklikávať medzi jed­
notlivými tlačidlami. 

/ S. 
v 

% o 0 © 
RESET ULOŽIŤ 

• ® 

(c) Kreslenie do fotografie 
cviku so širokou ponukou ná­
strojov. 

Obr . 4.4: P ro to typ 1. verzia. 

Prototyp 2. verzia 

V druhej verzii n á v r h u bol i o d s t r á n e n é nedostatky z prvotnej verzie. Bolo to hlavne pretvo­
renie obrazovky s menu, k t o r é je pre lepšiu o r ien tác iu a zrýchlenie p r e m i e s t n e n é do spodnej 
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navigácie . N á s l e d n e bolo o d s t r á n e n é zmiešan ie medzi t r éne rovou a špor tovcovou časťou ap­
likácie p r i d a n í m prihlasovacej obrazovky pre rozlíšenie užívateľa hned na zač i a tku . P r i vy­
t v á r a n í s n í m k y š p o r t o v c a p o č a s cvičenia bolo n a v r h n u t é , aby si špo r tovec zhotovi l v še tky 
fotky cvikov, k t o r é potrebuje, ná s l edne vykonal ka tegor izác iu j edno t l i vých fotografií. Toto 
sa užívateľovi javilo ako n e s p r á v n e r iešenie, r e spek t íve ako r iešenie, k t o r é miat lo užívateľa, 
p re tože nevedel, či snímky, k t o r é sa mu zobrazi l i sú už u ložené v za r i aden í alebo ich treba 
uložiť. P o zana lyzovan í v z n i k n u t é h o p r o b l é m u sa j av í ako na jvhodne j š i e r iešenie uložiť ka­
t egór iu hned po vy tvo ren í snímky. 

V tejto fáze n á v r h u bola t e s t o v a n á funkcionalita porovnania fotografií. Možnosť , k t o r á 
bola n a v r h n u t á ako p r v á (obrázok 4.5c) nebola ideá lna . D o porovnania mohol užívateľ vložiť 
ľubovoľnú fotku cv iku na zák lade jeho s l o b o d n é h o v ý b e r u a t ú t o fotku mohol porovnať voči 
v š e t k ý m o s t a t n ý m fotograf iám z danej ka tegór i e . V h o d n e j š í m r iešením sa nakoniec pr i tes­
tovan í ukáza lo porovnávať referenčnú fotku - naj lepšie z o s n í m a n á technika cv iku - so všet ­
k ý m i o s t a t n ý m i s n í m k a m i z rovnakej ka tegór ie . To užívateľovi umožňu je odhal iť chyby 
pr i cvičení , k t o r ý c h sa na p o r o v n á v a n ý c h fotografiách dopust i l a zá roveň m u umožňu je sa 
postupne zlepšovať a tento pokrok mať z a z n a m e n a n ý p r o s t r e d n í c t v o m fotografií. Postupne 
bolo op t ima l i zované v n á v r h u zobrazovanie vše tkých s n í m o k p r o s t r e d n í c t v o m hor izon tá l ­
neho scrollovania z toho dôvodu , aby sa špor tovec nemusel n e u s t á l e vracať na obrazovku 
so v š e t k ý m i fotografiami cv iku . 

(a) Prihlasovacia obrazovka, (b) Ukladanie a kategorizácia (c) Vizuálne porovnanie refe-
na ktorej dochádza k rozlíše- vyfotografovaných cvikov. renčnej fotografie s odfotenou 
niu užívateľa pre poskytnutie fotografiou, 
funkcionality. 

Obr . 4.5: P ro to typ 2. verzia. 

23 



Prototyp finálna verzia 

P o s t u p n ý m i t e rován ím cez j edno t l ivé verzie, p r i d á v a n í m nových funkcionalit a z lepšovaním 
p redchádza júc i ch n á v r h o v bo l v y t v o r e n ý výs ledný n á v r h . Dôlež i té obrazovky finálnej verzie 
prototypu sú p r e d s t a v e n é v nas ledujúcej čas t i . 

M e n u 

M e n u je veľmi p o t r e b n ý komponent, k t o r ý je súčasťou komplexnejš ích apl ikáci í , k t o r é po­
t r e b u j ú smerovať užívateľa medzi j e d n o t l i v ý m i obrazovkami. N a t rhu sa n a c h á d z a j ú rôzne 
typy menu, k t o r é sa da jú up la tn i ť v ap l ikác iách . Najčas te jš ie p o u ž í v a n ý m i t ypmi sú b o č n é 
menu a s p o d n á nav igác ia alebo jej ekvivalent h o r n á nav igác ia , k t o r é sa líšia v r á m c i umiest­
nenia na obrazovke. B o č n é menu sa rozbal í po k l iknu t í na ikonu a zobraz í tak užívateľovi 
možnos t i navigác ie . V h o d n ý m u m i e s t n e n í m ikony b o č n é h o menu m ô ž e vývo já ř získať do­
statok miesta na displeji pre o s t a t n é komponenty apl ikác ie . Odkazy m ô ž u mať dlhšie n á z v y 
a celkovo ich m ô ž e byť u m i e s t n e n ý c h viacej v r á m c i b o č n é h o menu. Napro t i tomu s p o d n á 
nav igác ia p o n ú k a priestor pre p á r ikon alebo k r á t k y c h názvov dôlež i tých čas t í apl ikácie . 
Užívateľ n e u s t á l e vidí , kam sa môže prekl iknúť a a k ú zau j ímavú funkcionalitu mu ap l ikác ia 
p o n ú k a . Vo f iná lnom n á v r h u apl ikác ie je p o u ž i t á p ráve s p o d n á navigác ia , k t o r á je pre uží­
vateľa ľahko d o s t u p n á . Ap l ikác ia rozlišuje dve s p o d n é navigácie podľa typu p r ih l á seného 
užívateľa, jedna je u r č e n á pre š p o r t o v c a a d r u h á pre t r é n e r a . D o menu som vložil ikony 
odkazu júce a smeru júce užívateľa na najdôleži te jš ie čas t i ap l ikác ie . V p r í p a d e š p o r t o v c a sa 
j e d n á o: 

• h i s t ó r i a cvikov - fotografie v y h o t o v e n é užívateľom, 

• f o t o a p a r á t - vyhotovenie fotografií p r i cvičení , 

• h o d n o t e n é cviky - fotografie odos l ané t r éne rov i na hodnotenie. 

V p r í p a d e t r é n e r a ide o menu zložené z nas ledovných čast í : 

• n e h o d n o t e n é cviky - fotografie d o r u č e n é t r éne rov i na hodnotenie, 

• h o d n o t e n é cviky - fotografie o h o d n o t e n é t r é n e r o m a odos l ané špor tovcovi . 

Zobrazenie f o t o g r a f i í cvikov 

Po v y b r a t í cv iku je p o t r e b n é užívateľovi v h o d n ý m s p ô s o b o m zobraziť fotografie v r á m c i 
danej ka tegór ie . Inšp i rác ia pre zobrazenie bola č e r p a n á z ap l ikác ie Galé r ia , k t o r á zobrazuje 
fotografie a n a c h á d z a sa na m n o ž s t v e mob i lných za r iaden í , čo je predpokladom, že s ň o u 
užívateľ vie dobre pracovať . Ga lé r i a zobrazuje fotografie do tabuľky, kde v jednom rade sa 
n a c h á d z a p o č e t fotografií, k t o r ý je p ř e d n a s t a v e n ý samotnou apl ikác iou , alebo si ho môže 
užívateľ nas tav iť podľa svojich preferenci í . V h o d n é je nas tav iť t a k ý p o č e t fotografií, aby 
bol i dobre vidi teľné a užívateľ nemusel neus t á l e rozkl iknúť fotografiu, ked chce vedieť, čo 
sa na nej n a c h á d z a . P r i n á v r h u sa rozhodovalo medzi zob razovan ím dvoch alebo troch 
fotografií na riadok, tak ako znázorňu je ob rázok 4.6. P r i zob razen í dvoch fotiek sú fotky 
lepšie vidi teľné pre špor tovca , ale na obrazovku sa ich zmes t í menš í p o č e t . Zobrazenie 
troch fotiek na r iadku poskytuje v jednom momente zobrazenie väčšieho p o č t u fotografií, 
avšak detaily sú horš ie vidi teľné. Nakoniec je zvolené zobrazenie dvoch fotografií na riadok, 
aby užívateľ v tejto čas t i vedel porovnať j edno t l ivé fotografie medzi sebou. T ý m m u je 
p o s k y t n u t á funkcia de ta i lne jš ieho zobrazenia v y k o n á v a n é h o cv iku . 
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(a) Dve fotografie na riadok - detailnejšie zobra- (b) Tri fotografie na riadok - horšie viditeľné de-
zenie fotiek, avšak menej sa ich zmestí na obra- taily snímok, ale zmestí sa ich viacej na obra­
zovku, zovku. 

Obr . 4.6: Obrazovka zobrazenia fotografií cv iku . 

4.4 Uloženie dá t 

Pre ukladanie d á t je p o u ž i t ý prostriedok od spo ločnos t i Google Firebase. U k l a d a j ú sa t u 
d á t a , k t o r é sa t ý k a j ú fotografií odos ie laných t r éne rov i . K o n k r é t n e je v y u ž í v a n á d a t a b á z a 
Firestore z ložená z kolekcií a dokumentov. P r e d samotnou i m p l e m e n t á c i o u je v y t v o r e n á 
kolekcia s n á z v o m category, k t o r á obsahuje dokument s d á t o v o u š t r u k t ú r o u typu pole. 
Toto pole obsahuje n á z v y ka tegór i í cvikov odos ie laných t r éne rov i . O b s i a h n u t á je aj kolek­
cia cv iky s dokumentom category, kde ďalej nasleduje kolekcia s n á z v o m ka tegór i e cv iku 
pozos t áva júca z j edno t l i vých dokumentov. Dokumenty obsahu jú n á z v y zložené z d á t u m u 
a času vyhotovenia fotografie cv iku . Jeden t a k ý t o dokument po tom obsahuje v š e t k y po­
t r e b n é informácie ako je vidieť v t abuľke 4.1. 

n á z o v typ popis 
name string Názov fotografie cv iku . 
comment string Tex tové hodnotenie od t r é n e r a . 
state boolean A k true, tak hodnotenie t r é n e r a bolo odos lané . 
image string Cesta k fotografii u loženej vo Firebase Storage. 
drawlmage string Cesta k u dok re s l enému hodnoteniu cv iku t r é n e r o m . 

Tabuľka 4.1: Tabuľka znázo rňu júca u ložené ú d a j e o fotografii vo Firebase. 

Pre s a m o t n é ukladanie fotografií je využ ívané úložisko z platformy Firebase. A k sa t r é n e r 
rozhodne cvik ohodno t i ť aj k res len ím do fotografie, tak je tu v ložená aj takto p o p í s a n á 
fotografia. 
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Kapitola 5 

Implementácia 

K a p i t o l a p o j e d n á v a o postupe i m p l e m e n t á c i e n á v r h u p r e d s t a v e n é h o v p redchádza júce j ka­
pitole. N á z o v novovytvorenej apl ikácie je Foto šport. Vychádza z exis tu júc ich š p o r t o v ý c h 
apl ikáci i , ale je rozš í rená o funkcionalitu, k t o r á sa v iných ap l ikác iách nevyskytuje. Uve­
denou ap l ikác iou je rozš í rená ponuka na t rhu s cieľom pomoci š p o r t o v c o m s v y k o n á v a n í m 
správne j techniky cvičenia . V kapitole sú p o p í s a n é v y b r a n é technológie p o u ž i t é p r i vývoji , 
š t r u k t ú r a projektu a de t a i l ný popis v y b r a n ý c h zau j ímavých čas t í ap l ikác ie Foto šport. 

5.1 Použi té technológie 

Apl ikác ia je i m p l e m e n t o v a n á a t e s t o v a n á na platforme A n d r o i d , avšak v b u d ú c n o s t i by 
bolo v h o d n é p o s k y t n ú ť j u t iež pre platformu i O S . Z tohto d ô v o d u je u p u s t e n é od tvorby 
na t ívne j apl ikácie , ale zároveň je p o n ú k n u t á možnosť offline p o u ž i t i a ap l ikác ie a využ i t i e na­
t ívnych funkcií telefónu v prvom rade pre podporu kamery a mikrofónu. Preto bo l v y b r a n ý 
framework React Nat ive, k t o r ý umožňu je vývoj nezávis le na vybratej platforme a p r í s t u p 
k n a t í v n y m funkciám. V nas ledujúce j fáze je p o t r e b n é rozhodnúť , či zvoliť React Nat ive C L I 
alebo E x p o C L I . E x p o C L I poskytuje n á s t r o j e pre rýchle vytvorenie react native projektu 
p r í k a z o m expo init <Project Name>. Po vy tvo ren í projektu sa d á o k a m ž i t e začať písať kód 
apl ikácie , k t o r ý je spus t i t e lný na A n d r o i d a i O S zar iaden í , s t ač í zadať p r íkaz expo start alebo 
npm start, po k torom dô jde k otvoreniu okna p r e h l i a d a č a s v y g e n e r o v a n ý m Q R k ó d o m . Q R 
kód slúži na spustenie apl ikác ie na fyzickom za r i aden í p r o s t r e d n í c t v o m E x p o Client A p p 
dostupnej pre obe platformy, k t o r á je s t i ahnu t e ľná z oficiálnych obchodov s ap l ikác iami . 
N e v ý h o d o u je nemožnosť pr idania n a t í v n y c h modulov. Apl ikác ia bola s p o č i a t k u vyv í j aná 
p o u ž i t í m E x p o C L I , napriek tomu, že existuje kn ižn ica pre ov ládan ie kamery zariadenia, 
tak chýba l a knižnica , k t o r á by sprostredkovala funkcie pre hlasové ov ládan ie a t iež bo l prob­
lém s kn ižn icou pre kreslenie do fotografie. Vzhľadom k u v e d e n ý m nedostatkom E x p o C L I 
je p o u ž i t ý n á s t r o j React Nat ive C L I , k t o r ý síce n e p o n ú k a t a k ú j e d n o d u c h ú možnosť vytvo­
renia projektu, ale poskytuje knižnice p o t r e b n é k vývoju . V p r í p a d e vývo ja na Windows 
je potreba inš ta lác ie A n d r o i d Studia pre testovanie apl ikác ie na e m u l á t o r i alebo cez USB 
ladenie je m o ž n é tes tovať ap l ikác iu priamo na fyzickom zar iaden í . 

5.2 Š t r u k t ú r a projektu 

Š t r u k t ú r a projektu je vygene rovaná React Nat ive C L I . V nas ledujúcej schéme sú p o p í s a n é 
j edno t l ivé čas t i š t r u k t ú r y projektu: 
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android natívny kód a konfigurácia aplikácie pre Android 

i— app priečinok s kódom aplikácie 

i— components priečinok s komponentami pre športovca 

tcomponents priečinok s komponentami pre trénera 

l i— s t a t i c obrázky a zvuk vyhotovenia snímky a menu 

íl— f irebaseConf i g . j s konfiguračný súbor Firebase 

i— ios natívny kód a konfigurácia aplikácie pre iOS 

node_modules moduly vytvorené príkazom npm i n s t a l l 

^App.js hlavný komponent štartujúci aplikáciu 

i— app.json konfigurácia natívnej aplikácie 

i— index, j s vstupný bod aplikácie 

i— package. json metadáta a závislosti a skripty aplikácie 

yarn.lock inštalácia alebo aktualizácia závislostí 

5.3 Prihlásenie 

Apl ikác ia zh romažďuje cit l ivé ú d a j e o užívateľoch, j e d n á sa o fotografie z cvičenia , k u kto­
r ý m by sa n e o p r á v n e n á osoba nemala dos tať , preto pred s a m o t n ý m p o u ž í v a n í m apl ikácie 
je n u t n é sa do nej prihlásiť p r o s t r e d n í c t v o m zadania užívateľského mena (e-mailu) a hesla. 
J e d n á sa o pomerne k o m p l e x n ú záležitosť, p r i ktorej je p o u ž i t é r iešenie od spo ločnos t i 
Google (Firebase Authentication). P r e d s a m o t n ý m p o u ž i t í m Firebase je p o t r e b n é vytvor iť 
projekt 1 . P o prvom kroku regis t rác ie projektu, k t o r ý m je zadanie jeho názvu , nasleduje 
krok, kde sú vygene rované konf iguračné úda je , k t o r é je n u t n é skopírovať a vložiť do zdro­
jového k ó d u apl ikác ie . P r í k l a d t a k ý c h t o konf iguračných úda jov je vidieť na o b r á z k u 5.1 
a s lúžia k prepojeniu apl ikác ie s d a t a b á z o u . V r á m c i p r ih lá sen ia s a m o t n é h o užívateľa sa 
na prihlasovacej obrazovke zobraz í j e d n o d u c h ý formulár s pol iami pre vyp í san ie e-mailu 
a hesla. Po k l iknu t í na t lač id lo p r ih lá sen ia sa prihlasovacie úda j e odosie la jú na Firebase, 
k t o r ý ich overí a v r á t i odpoveď. A k sú úda j e ko rek tné , užívateľ je p r e smerovaný do apl ikácie 
na h l a v n ú obrazovku. V p r í p a d e , že užívateľ v minulost i ap l ikác iu použ íva l a neodh lás i l sa 
z nej, tak po jej o p ä t o v n o m spus t en í , sa aplikuje m e t ó d a zvaná onAuthStateChanged, k t o r á 
overí užívateľov a k t u á l n y a u t o r i z a č n ý stav. Pokiaľ je v r á t e n á hodnota r ô z n a od null, tak 
užívateľ je v apl ikáci i p r ih lásený a automaticky je p r e s m e r o v a n ý na h l a v n ú obrazovku. 

x h t t p s : //console.f irebase.google.com/ 
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® Use npm © Q Use a <script>tag © 

If you're already using npm E and a module bundler such as webpack0 or Rolluppjl, you can run the 
following command to install the latest SDK: 

$ npm i n s t a l l f l r e b a s e 

Then, initialize Firebase and begin using the SDKs for the products you'd like to use. 

/ / Impor t t h e f u n c t i o n s you need f rom t h e SDKs you need 
impor t { i n i t i a l i z e A p p } f rom " f i r e b a s e / a p p " ; 
impor t { g e t A n a l y t i c s } f rom " f i r e b a s e / a n a l y t i c s " ; 
/ / TODO: Add SDKs f o r F i rebase produc ts t h a t you want t o use 
/ / h t t p s : / / f i r e b a s e . g o o g l e . c o m / d o c s / w e b / s e t u p # a v a i l a b l e - l i b r a r i e s 

/ / Your web app 's F i rebase c o n f i g u r a t i o n 
/ / For F i rebase JS SDK v 7 . 2 9 . 9 and l a t e r , measurements i s o p t i o n a l 
const f i r e b a s e C o n f i g = { 

ap iKey: "AIzaSyBihkvfqvPQsCtnSZ0zlubgZ7htVuYAg3g", 
authDomain: " newpro jec t - aa536 . f i r ebaseapp .com" , 
p r o j e c t l d : "newpro jec t -aa536" , 
s to rageBucke t : "newpro jec t -aa536 .appspo t . com" , 
messagingSender ld : "939143437852", 
a p p l d : "1:939143437852:web:bb90e460744od71b3d49d9", 
measurements : "G-YPH0Q94Z4G" 

}; 

/ / I n i t i a l i z e F i rebase 
const app = i n i t i a l i z e A p p ( f i r e b a s e C o n f i g ) ; 
const a n a l y t i c s = g e t A n a l y t i c s ( a p p ) ; 0 

Obr. 5.1: Konf iguračný s ú b o r vygene rovaný vo Firebase pr i regis t rác i i projektu. 

5.4 Menu 

M e n u je u m i e s t n e n é v spodnej čas t i obrazovky, odkiaľ m á na neho užívateľ naj lepš í do­
sah. Vzhľad a funkcionalita menu m ô ž e byť v y t v o r e n á v ý v o j á r o m alebo sa d á použiť nie­
k t o r á z rady exis tu júc ich r iešení . Apl ikác ia použ íva komponent Tab z knižnice react-native-
elements. D o menu sú d o p l n e n é ikony a ich popisky, k t o r é m a j ú n a s t a v e n é presmerovanie 
na j edno t l ivé čas t i ap l ikác ie . M e n u umožňu je užívateľovi ľahkú a rých lu or ien tác iu , podtr­
h n u t í m a inou farbou mu ukazuje, v ktorej čas t i apl ikácie sa n a c h á d z a . S a m o t n á funkci­
onali ta presmerovania je d a n á v y t v o r e n í m n a t í v n e h o zásobn íka navigácie , do k t o r é h o sa 
umiestnia obrazovky zložené z j edno t l i vých komponentov. Keďže sa j e d n á o n a t í v n y zásob­
ník, ten využ íva n a t í v n e rozhrania A P I u m o ž ň u j ú c e poskytnutie r o v n a k ý c h v ý k o n n o s t n ý c h 
cha rak t e r i s t í k ako n a t í v n e apl ikácie . 
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5.5 Fotenie pri cvičení 

Pre vyfotografovanie š p o r t o v c a pr i cvičení je p o u ž i t á kn ižn ica react-native-camera2. Imple­
m e n t á c i a tejto funkcionality je v r á m c i s ú b o r u CameraScreen.js. P r e d s a m o t n ý m p o u ž i t í m 
f o t o a p a r á t u je n u t n é povoliť p r í s t u p k f o t o a p a r á t u zariadenia, pokiaľ eš te povolenie nebolo 
apl ikáci i ude lené . Komponent R N C a m e r a poskytuje funkcie pre zmenu p r e d n é h o a z a d n é h o 
f o t o a p a r á t u , z ap ínan ie a v y p í n a n i e blesku. Umožňu je t iež vyspo r i adať sa s o r ien tác iou zaria­
denia, čo uľahčuje n á s l e d n ú p r á c u pr i zobrazovan í fotografií. Jednou z podmienok, na k to ré 
bol k l adený dô raz pr i imp lemen tác i i fotenia špor tovca , je vyr iešenie z rkad lového o točen ia 
pr i fotení na p r e d n ú kameru. Na jskôr je k n á z v u fotografie p r ip í saný znak, a k ý m spôso­
bom je vyho tovená . P r i použ i t í prednej kamery je to p r ip í san ie p í s m e n a / a p r i použ i t í 
zadnej kamery pr ip í san ie p í s m e n a b. P r i zobrazovan í fotografií je na zák l ade n á z v u foto­
grafia v y t v o r e n á na p r e d n ú kameru t r a n s f o r m o v a n á cez os x na výs ledné zrkadlovo o točené 
zobrazenie fotografie. Neskôr bolo z is tené , že fotografia sa n e m u s í z a k a ž d ý m zrkadlovo oto­
čiť, ale priamo knižn ica p o n ú k a možnosť vypnut ia zrkadlenia obrazu pr i použ ívan í prednej 
kamery. T á t o funkcionalita je ná s l edne v y u ž i t á v samotnej apl ikáci i . 

Obrazovka f o t o a p a r á t u 

Obr. 5.2: Obrazovka f o t o a p a r á t u so z á k l a d n ý m i funkciami u m o ž ň u j ú c i m i zapnut ie/vypnut ie 
blesku, ikona zob razu júca obrys kar imatky pre s p r á v n e umiestnenie m o b i l n é h o zariadenia, 
nastavenie časovača alebo h lasového ov ládan ia . Možnosť v ý b e r u medzi prednou alebo za­
dnou kamerou. V strede dolu je u m i e s t n e n é t lač id lo pre vyhotovenie fotografie a ikona 
s prekl ikom na obrazovku s odcv ičenými fotografiami. 

2 h t t p s : //react-native-camera.github.io/react-native-camera/docs/rncamera 

Zobrazenie 
obrysu karimatky 

Vyhotovenie 
fotografie 

29 



Jednou z najdôleži te jš ích obrazoviek apl ikác ie je obrazovka f o t o a p a r á t u . N a obrazovke 
f o t o a p a r á t u , k t o r ú je vidieť na o b r á z k u 5.2, sa n a c h á d z a užívateľské rozhranie blízke exis­
t u j ú c i m r i e šen iam v oblasti apl ikáci i umožňu júc ich fotenie. Užívateľ m ô ž e z a p í n a ť / v y p í n a ť 
blesk k l i k n u t í m na pr í s lušnú ikonu v p r í p a d e potreby z d ô v o d u horš ích sve te lných pod­
mienok. H n e d vedľa ikony blesku sa n a c h á d z a ikona obdĺžn ikového tvaru. Po jej s t lačení 
užívateľom sa zobraz í na obrazovke ú t v a r vymedzu júc i priestor (obrázok 5.3), do k t o r é h o 
treba umies tn iť kar imatku . Slúži ako p o m ô c k a pre š p o r t o v c a pre uľahčenie nastavenia fo­
t o a p a r á t u , tak aby bo l na fotografiách dobre viditeľný. S t l a č e n í m t l ač id la u m i e s t n e n é h o 
v ľavom dolnom rohu ap l ikác ia presmeruje užívateľa na obrazovku s p r e d t ý m v y t v o r e n ý m i 
s n í m k a m i pr i cvičení , aby sa špor tovec mohol vždy rýchlo pozrieť, ako u rč i tý cvik cv i ­
čil minule. V pravom dolnom rohu je ikona u m o ž ň u j ú c a zmenu typu kamery, teda zmenu 
prednej kamery na z a d n ú a naopak, aby ma l užívateľ k dispozíci i obe možnos t i . V prí­
pade ak cvičí s á m využi je selfie kameru alebo použi je z a d n ú kameru, ak už presne vie, kam 
mobi l umies tn iť , aby bo l na sn ímke vidieť. V strede je u m i e s t n e n é t lač id lo , po k t o r é h o spus­
t en í d o c h á d z a k vyhotoveniu sn ímky. Spôsob vyhotovenia fotografie závisí na nastaveniach, 
k to ré je m o ž n é už íva teľom vyberať po s t l ačen í ikony o z u b e n é h o kolieska n a c h á d z a j ú c e h o 
sa v pravom hornom rohu obrazovky. V i a c k t ý m t o nastaveniam je u v e d e n é v nas ledujúcej 
sekcii. 

Obr . 5.3: Nastavenie vzdialenosti mob i lného zariadenia od karimatky, k t o r ú treba umies tn iť 
do bieleho ú t v a r u v y m e d z u j ú c e h o pre ň u priestor. 
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Nastavenie f o t o a p a r á t u 

P r i fotení š p o r t o v c a je možnosť nastavenia f o t o a p a r á t u . S a m o t n á obrazovka p o n ú k a mož­
nosť nastavenia časovača a p o č t u fotiek, k t o r é sú u r o b e n é po u p l y n u t í tohto času . R e ž i m 
časovača je n a s t a v e n ý v intervale 5, 10 alebo 15 sekúnd , p r í p a d n e časovač m ô ž e byť vy­
pnu tý . Časový interval je n a s t a v e n ý pre potreby š p o r t o v c a tak, aby v danom CctS6 Scl stihol 
pr ipraviť do pozície k o n k r é t n e h o cv iku . Časovač je r iešený funkciou SetTimeOut(), k t o r á 
beží už ívateľom v y b r a n ú dobu. T r i sekundy pred v y p r š a n í m užívateľom zvoleného ča su sa 
zobrazuje pre používa teľa o d p o č e t časovača a zároveň zvukový s ignál oznamujúc i odpo­
čet, aby sa vedel pr ipraviť na vyfotenie. P o skončení behu časovača zaznie zvukový t ó n 
oznamujúc i vyhotovenie sn ímky, t a k ý ako sa b e ž n e použ íva v mob i lných zariadeniach pr i 
z a z n a m e n a n í fotografie. V čas t i obrazovky s časovačom je užívateľovi p o s k y t n u t á možnosť 
v ý b e r u p o č t u fotiek. Môže byť zho tovených viacero fotografií v p o č t e jeden až š tyr i kusy, 
zaleží podľa zvoleného nastavenia. D ô v o d o m pre pridanie možnos t i urobenia v iacerých fo­
tografi í je e l iminác ia m n o ž s t v a pokusov na vyhotovenie fotografie, tak aby bolo dobre vidieť 
na špor tovca . 

(a) Obrazovka nastavenia ča- (b) Zobrazenie odpočtu časo- (c) Udelenie povolenia pre za-
sovača. vača pre užívateľa. znamenanie zvuku počas hla­

sového ovládania. 

Obr . 5.4: Nastavenie f o t o a p a r á t u . 

V nastaveniach sa d á zapnúť hlasové ov ládan ie , k t o r é je r iešené p o u ž i t í m knižnice 
@react-native-voicéi. Použ i t i e h lasového ov ládan ia potrebuje povolenie od používa teľa pre na­
h rávan ie zvuku , v p r í p a d e že eš te neboli ude lené . P o s t l ačen í t l ač id la pre vyhotovenie fo­
tografie začne ap l ikác ia analyzovať zvuk. P o č ú v a u rč i t ý p o č e t s e k ú n d a vracia pole so za­
z n a m e n a n ý m i slovami. A k sa nejaké slovo zhoduje s v ý r a z o m FOTO, tak d o c h á d z a k vy­
hotoveniu fotografie cv iku . A k sa ž i a d n a z h o d n ô t z poľa nezhoduje s t ý m t o v ý r a z o m , tak 
sa opäť volá funkcia p o č ú v a n i a . 

3 h t t p s : //github.com/react-native-voice/voice 
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Testovanie odhalilo opakované použ i t i e n a s t a v e n ý c h h o d n ô t , n a p r í k l a d ked bo l použ i t ý 
5 s e k u n d o v ý časovač s v y h o t o v e n í m dvoch fotografií, tak užívateľ ho ma l tendenciu použiť 
znovu. Preto sa hodnoty z tejto obrazovky u k l a d a j ú pomocou AsyncStorage 1 tak, aby bol i 
d o s t u p n é aj po o p ä t o v n o m z a p n u t í apl ikácie . 

5.6 Ukladanie fotografií cvikov 

Zhotovené fotografie z cvičenia sú na j skôr komponentom RNCamera u ložené do vy rovná ­
vacej p a m ä t e zariadenia. Užívateľ si z t ý c h t o fotografií vyberie jednu, k t o r á sa mu javí , že 
naj lepšie zachy táva d a n ý cvik zo skupiny zho tovených sn ímok . Fotografiu, k t o r ú si vyberie, 
je p r e s u n u t á do loká lneho úložiska. 

Spôsobov ako premies tn iť s n í m k u do loká lneho ú ložiska je viacero. Jednou z možnos t í 
ako p r i imp lemen tác i i pos tupovať je, že fotka je u m i e s t n e n á do apl ikácie Ga lé r i a k ostat­
n ý m fotograf iám v za r i aden í s p o u ž i t í m knižnice react-native-media-librarif'. Funkcie kniž­
nice u m o ž ň u j ú vytvorenie nového a lbumu v r á m c i prostredia apl ikácie Ga lé r i a v mobi lnom 
zar iaden í . Sem sa u k l a d a j ú š p o r t o v c o m v y b r a n é fotografie z ap l ikác ie Foto š p o r t . Užívateľ 
takto pristupuje k fotograf iám aj mimo prostredia tejto apl ikácie , vie ich zdieľať, vymazať , 
upravovať . 

(a) Obrazovka, na ktorej do­
chádza k vyhotoveniu fotogra­
fie. 

Krok 1: Fotografie 
Vyber fotografiu, kiorä bude uložená medzi ostatné fotky 

(b) Následne sa užívateľovi zo­
brazí možnosť vybratia z vy­
hotovených fotografií a ich 
uloženie. 

(c) Potom čo je vybratá foto­
grafia najlepšie zachytávajúca 
cvik, dochádza k jej zadeleniu 
do kategórie. 

Obr . 5.5: Proces vyhotovenia a u loženia fotografie do m o b i l n é h o zariadenia do pr ís lušnej 
ka tegór ie . 

4 h t t p s : / / r eactnative.dev/docs/async storage 
5 h t t p s : //github.com/pontusab/react-native-media-library 
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Ďalš ím m o ž n ý m r iešen ím je použ i t i e knižnice react-native-fsb, k t o r á umožňu je umiest­
nenie fotografií v r á m c i a d r e s á r a s ú b o r o v apl ikácie Foto š p o r t . Užívateľ sa inak ako z tejto 
apl ikácie k fotograf iám nedostane. 

R o z h o d u j ú c i m faktorom p r i v ý b e r e variantu, k t o r ý použiť v imp lemen tác i i projektu 
nakoniec bolo to, aby sa užívateľ inak ako z apl ikác ie Foto š p o r t k fotograf iám nedostal. 
V ý h o d o u je, že špo r tové fotografie sa nemieša jú s o s t a t n ý m i s n í m k a m i v galéri i . Sú tak 
sk ry t é pred o s t a t n ý m i ľudmi, k to r í si p reze ra jú galér iu fotografií n a p r í k l a d z dovolenky. 
Takto d á t a súvis iace s u loženými fotografiami je m o ž n é meniť len z prostredia apl ikácie 
a nemusia byť kont ro lované , či ich užívateľ v inej apl ikáci i nevymazal . T ý m t o s p ô s o b o m 
i m p l e m e n t á c i e n e m ô ž e n a s t a ť s i tuác ia , že užívateľ v inej apl ikáci i v y m a ž e fotografiu, k t o r á 
je v p r o s t r e d í apl ikácie Foto š p o r t pre neho dôleži tá . 

5.7 Odoslanie fotografie t rénerovi 

Špor tovec môže využiť možnosť apl ikác ie a odoslať v y b r a n é fotografie t r éne rov i z d ô v o d u 
z ískania s p ä t n e j väzby (odhalenie chyby v technike cv iku , poradenie, atd). Odoslanie foto­
grafií je m o ž n é z dvoch miest. Jednou z m o ž n o s t í je odoslanie v iacerých fotografií naraz. 
Užívateľovi sa po p o d r ž a n í na fotografii v galérii d a n é h o cv iku zobraz í l i š ta s ponukou 
na odoslanie v y b r a n ý c h sn ímok ako je vidieť na o b r á z k u 5.6. V momente odoslania sa skon­
troluje, či sa už v y b r a n é fotografie n e n a c h á d z a j ú u ložené v d a t a b á z e na Firebase. Pokiaľ 
eš te v minulost i neboli odos l ané t r énerov i , tak sa v y t v á r a nový z á z n a m (viac p o p í s a n ý v sek­
ci i 4.4) vo Firestore s p r í s lušnými ú d a j m i fotografie. D o c h á d z a t iež k odoslaniu a u loženiu 
samotnej fotografie do Firebase Storage. 

Obr . 5.6: Odoslanie v y b r a n e j / v y b r a n ý c h fotografií cvikov t rénerov i . 

6 h t t p s : //www.npmj s.com/package/react-native-f s 
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Po samotnom odos lan í fotografií je užívateľ informovaný o ich odos lan í t r éne rov i . Vše tky 
odos lané fotografie sa zobrazu jú na obrazovke s h o d n o t e n ý m i cv ikmi v čas t i ap l ikác ie špor­
tovca. Zároveň sa tieto fotografie zobrazu jú u t r é n e r a , k t o r ý ich ná jde na obrazovke v jeho 
apl ikáci i v čas t i Nehodnotené cviky. 

5.8 Zadávanie hodnotenia 

Dôlež i tú ú lohu , k t o r ú t r é n e r v r á m c i apl ikácie za s t áva je poskytnutie s p ä t n e j väzby špor­
tovcovi. Trénerov i sa po v y b r a t í ka t egór i e cv iku zobraz í obrazovka ako je vidieť na o b r á z k u 
5.7b. T réne r m ô ž e napísať s lovné hodnotenie k fotografii alebo kresliť do fotografie, p r í p a d n e 
využiť k o m b i n á c i u oboch možnos t í . P í s o m n é hodnotenie t r é n e r z adáva k l i k n u t í m do poľa 
Zadaj hodnotenie. V p í s o m n o m h o d n o t e n í môže podať informácie o tom, čo je na fotografii 
dobre zacvičené, opísať s p r á v n u techniku h o d n o t e n é h o cv iku , zamerať sa na chyby z is tené 
na danom cv iku na fotografii, a td. V p r í p a d e kreslenia do fotografie m u s í t r é n e r ťuknúť 
na ikonku ceruzky n a c h á d z a j ú c o u sa priamo pod hodnotenou fotografiou. Ceruzkou sa fo­
tografia o tvor í v novom okne s n á s t r o j m i u m o ž ň u j ú c i m i funkciu kreslenia. T réne r si môže 
vybrať zo širokej šká ly použ i tých farieb, aby mohol zreteľnejšie zakresliť p o t r e b n é informácie 
do danej fotografie cv iku . V p r í p a d e potreby z m e n í h r ú b k u čiary, k t o r ú ceruzka zanecháva . 
Pokiaľ t r é n e r n e s p r á v n e zakresl í do fotografie m á na v ý b e r z v iacerých možnos t í . C h y b u 
môže ods t r án i ť p o u ž i t í m t lač id la Guma. Ďale j m ô ž e mazať po j edno t l i vých ťahoch , k to ré 
vykonal s ceruzkou p o u ž i t í m t l ač id la Spät. P r í p a d n e zmazať vše tko čo nakresli l k l i k n u t í m 
na t l ač id lo Vyčistit. V p r í p a d e , že je so zakres len ím do fotografie spoko jný s n í m k u uloží 
a zá roveň je in formovaný o jej u ložení . N á s l e d n e m ô ž e svoje hodnotenie odoslať špo r tov ­
covi. Špor tovec ho n á j d e vo svojej čas t i ap l ikác ie pod o z n a č e n í m Hodnotené cviky a t r é n e r 
h o d n o t e n ú fotografiu vidí vo svojej čas t i ap l ikác ie s n á z v o m Hodnotené cviky. V tejto čas t i 
apl ikácie m á t r é n e r možnosť zmeniť zas lané hodnotenie, v p r í p a d e zle z a d a n é h o ohodnotenia 
alebo omylom zas laného hodnotenia. 

Technicky je kreslenie do fotografie r iešené p o u ž i t í m komponentu RNSketchCanvas 
z knižnice @terrylinla/react-native-sketch-canvas7. Komponent m ô ž e byť p o u ž i t ý na i O S 
a A n d r o i d . N e v ý h o d o u tejto knižnice je, že fotografia mus í byť z loká lneho zdroja. Fotogra­
fia, do ktorej chce t r é n e r kresliť, m u s í byť na j skôr s t i a h n u t á z Firebase Storage do vnú to r ­
nej p a m ä t e zariadenia a až nás l edne je m o ž n é do nej kresliť. Sťahovanie s n í m k y spomaľuje 
jej zobrazenie. Trénerovi sa d a n á fotografia cv iku p o č a s kreslenia uloží do zariadenia, ale 
po uložení dokreslenej s n í m k y alebo v r á t e n í sa na p r e d c h á d z a j ú c u s t r á n k u so z a d á v a n í m 
hodnotenia je fotografia zo zariadenia t r é n e r a o d s t r á n e n á . 

7Dostupná z: https://github.com/terrylinla/react-native-sketch-canvas 
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(a) Obrazovka s nástrojmi po- (b) Zadanie písomného hod- (c) Zobrazenie hodnotenia 
núknutými trénerovi pre za- notenia k danej fotografií. Po- v časti u športovca, 
dávanie hodnotenia kreslením sunom vpravo alebo vľavo 
do snímky. možnosť zmeny výberu hod­

notenej fotografie. 

Obr . 5.7: Zadávan ie hodnotenia t r é n e r o m a u k á ž k a jeho zobrazenia u špor tovca . 
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Kapitola 6 

Testovanie 

K a p i t o l a sa z a o b e r á t e s t o v a n í m vyvinutej apl ikácie . A b y sa dalo overiť, že ap l ikác ia pracuje 
s p r á v n e je p o t r e b n é testovanie, k t o r é odha l í p r í p a d n é chyby v imp lemen tác i i alebo v navr­
h n u t í užívateľského rozhrania. P r e d s a m o t n ý m t e s t o v a n í m je p o t r e b n é vytvor iť i n š t a l ačný 
súbo r a zabezpečiť jeho d i s t r ibúc iu medzi testerov, o č o m p o j e d n á v a sekcia 6.1. O výsled­
koch užívateľského testovania je ďalej p í s ane v sekcii 6.2. Po d ô k l a d n o m o tes tovan í apl ikácie 
je m o ž n é z výs ledkov testov vytvor iť p l á n pre ďalší vývo j . 

6.1 Inštalačný súbor 

I n š t a l a č n ý s ú b o r n a z ý v a n ý A P K (Android Package) je fo rmát s ú b o r u použ ívaný platfor­
mou A n d r o i d pre d i s t r ibúc iu a inš ta lác iu mobi lných apl ikáci i . P r e d s a m o t n ý m v y t v o r e n í m 
in š t a l ačného s ú b o r u je potreba vytvorenia d ig i t á lneho podp i sového cer t i f iká tu , aby apl iká­
cia mohla byť na zariadenia inš ta lovaná . Jednou z m o ž n o s t í ako vytvor iť kľúč pre podpis 
je vygenerovať ho n á s t r o j o m keytool v t e rminá l i . V procese generovania kľúča je p o t r e b n é 
zadať alias, p la tnosť hesla, heslo a zopá r doplňu júc ich informáci i ako meno a priezvisko, 
názov organizác ie , mesto, š t á t a kód š t á t u . N á s l e d n e je vygene rovaný key-store súbor , k t o r ý 
je p o t r e b n é p resunúť do zložky Android/app v š t r u k t ú r e React Nat ive projektu. Nás l edne 
je n u t n é upravenie Gradle s ú b o r u s p r i d a n í m podpisovej konfigurácie. P r í k a z o m gradlew 
assembleRelease d o c h á d z a k vygenerovaniu výs ledného .apk s ú b o r u . 

D i s t r ibúc ia apl ikácie je m o ž n á u m i e s t n e n í m apl ikác ie Foto šport priamo do oficiálneho 
obchodu Google Play. Avšak ap l ikác ia je zat iaľ len vo fáze testovania. Preto nie je v h o d n é 
posky tnúť j u v š e t k ý m užívateľom, ale len vybranej skupine ľudí. 

R iešen ím je poslať testovaciemu subjektu e-mail s p r í lohou obsahu júcou in š t a l ačný s ú b o r 
výs lednej apl ikác ie . Keďže m á in š t a l ačný s ú b o r väčšiu veľkosť ako najväčší m o ž n ý p rená ­
šaný obsah, tak sa automaticky uloží na Google Disk . Od t i a ľ to si ho m ô ž e tester nás l edne 
s t i ahnuť . 

Ďa l š ím m o ž n ý m r iešením je využiť Firebase, k t o r ý p o n ú k a možnosť umies tn iť A P K 
súbo r a p r idať j edno t l i vých testerov alebo skupinu tes tovac ích subjektov. V p r o s t r e d í F i ­
rebase s t ač í napísať e-mai lovú adresu testera, k t o r é m u p r íde l ink s p o z v a n í m k testovaniu 
apl ikácie . Po p re smerovan í na adresu l i nku si môže tester s t i ahnuť apl ikác iu . 

P r i d i s t r ibúc i i s ú b o r u sú p o u ž i t é obidve r iešenia. 

36 



6.2 Testovanie užívateľmi 

S a m o t n é užívateľské testovanie je r iešené formou úloh, k t o r é m a j ú overiť funkčnosť a ovláda­
nie apl ikác ie . Testovacou skupinou sú ľudia, k to r í m a j ú radi š p o r t a chcú p o č a s vykonávan ia 
tejto akt iv i ty skúsiť jeho prepojenie s mobi lnou apl ikác iou . Testovanie prebiehalo pr i osob­
nom s t r e t n u t í s ô smimi testermi alebo v y u ž i t í m online technológi i s možnosťou zdieľania 
obrazovky m o b i l n é h o zariadenia. Onl ine testovanie prebiehalo s t romi z ú č a s t n e n ý m i , lebo 
d a n é osoby nemali čas na osobné stretnutie alebo sa nepodarilo zosúladiť t e rmíny . 

P r i s t r e t n u t í bo l užívateľovi do ru čen ý e-mail s i n š t a l a č n ý m s ú b o r o m apl ikác ie (stiahnu-
teľný z Google D i s k u alebo cez Firebase). P o pre jden í procesu inš ta lác ie nasledovalo splnenie 
15 ú loh , k t o r é s imulu jú p r á c u s ap l ikác iou . P o č a s v y k o n á v a n i a ú loh bo l užívateľ sledovaný, 
ako postupuje pr i j edno t l i vých bodoch testovania, ako sa sp ráva v p r o s t r e d í ap l ikác ie a či 
sa m u d a r í splniť zadania j edno t l i vých ú loh . P r i t e s tovan í bo l subjekt vyzvaný, aby nahlas 
vyjadroval svoje myšl ienkové pochody a hodnot i l ap l ikác iu . N a nas ledujúc ich r iadkoch sú 
sp í sané úlohy, k t o r é v y b r a n í už íva te l ia mal i splniť. 

Testovanie š p o r t o v c o v e j č a s t i a p l i k á c i e : 

1. Spustite ap l ikác iu Foto šport a p r i h l á s t e sa do nej e-mailom andrej.sport@gmail.com  
a heslom andrej. 

2. Ste uprostred cvičenia a chcete vedieť, či u rč i tý cvik cvičí te s p r á v n e . C o sp rav í t e 
v testovanej apl ikáci i , ked chcete vyhotoviť fotografiu? 

3. Umiestni te sa do sp rávne j vzdialenosti od telefónu. A k o z is t í te s p r á v n u vzdia lenosť? 

4. Odfoťte sa pr i nejakom cv iku . M á t e na v ý b e r vyhotovenie fotografie p r o s t r e d n í c t v o m 
časovača alebo h lasového pokynu. A k ý s p ô s o b vyhotovenia fotografie si vyberiete? 

5. A k ste si vybra l i časovač, čo si n a s t a v í t e ? A k ste si vybra l i Hlasové ovládanie a k ý 
h lasový pokyn m u s í t e povedať? 

6. Vyho tovenú s n í m k u u lož te do ka tegór ie Experiment. Chcete zmeniť p ô v o d n ý názov 
ka tegór ie Experiment na názov zodpoveda júc i v y k o n á v a n é m u cv iku . A k ý ú k o n vyko­
ná t e? 

7. Odfoťte sa eš te m i n i m á l n e t r i k r á t p r i rovnakom c v i k u a fotografie u lož te do pr ís lušnej 
ka tegór ie . P o u ž i t e p r i t om d r u h ý s p ô s o b vyhotovenia fotografie. 

8. V y b r a l i ste si fotografiu s naj lepšie o d c v i č e n ý m cvikom? Nastavte j u ako referenčnú. 

9. A k o odoš le te fotografiu s na jhorš ie o d c v i č e n ý m cvikom t rénerov i? 

10. Chcete opust iť ap l ikác iu Foto šport? O d h l á s t e sa. 

Testovanie t r é n e r o v e j č a s t i a p l i k á c i e : 

1. Spustite ap l ikác iu Foto šport a o p ä t o v n e sa do nej p r i h l á s t e ako t r é n e r e-mailom 
martin.trener@gmail.com a heslom martin. 

2. Ste t r é n e r o m . Špor tovec v á m zaslal fotografiu. A k o j u o h o d n o t í t e ? 

3. Využi je te kreslenie do fotografie alebo slovné hodnotenie? 
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4. Už ste ohodnoti l i fotografiu a chcete Vaše hodnotenie poslať špor tovcovi . A k ý m spô­
sobom to prevediete? 

5. Pomýl i l i ste sa p r i h o d n o t e n í . A k ý m s p ô s o b o m z m e n í t e Vaše p ô v o d n é n e s p r á v n e hod­
notenie na s p r á v n u verziu? Zároveň u p r a v e n ú verziu odoš l i te špor tovci . 

V ý s l e d k y testovania 

Apl ikác ia bola t e s t o v a n á na vybranej skupine užívateľov, p r evažne z radov mladš ích roční ­
kov vekovej ka t egór i e do 30 rokov. 

Š p o r t o v c o v a časť a p l i k á c i e 

Žiadny z užívateľov nemal p r o b l é m s p r i h l á sen ím sa do apl ikácie so zadef inovaným e-mailom 
a heslom. 

P r o b l é m sa vysky to l hned v úvode , p r i 2. z a d a n í . Užíva teľom z p ô v o d n e nadefinovanej 
ú lohy Ste uprostred cvičenia a chcete vediei, či určitý cvik cvičíte správne. Co spravíte v tes­
tovanej aplikácii1? nebolo j a sné , čo sa od nich vyžadu je . Snažil i sa nájsť ne j akú fotografiu. 
Až po predef inovaní zadania, tak ako je u v e d e n é vyššie v ú lohe 2, pochopil i , že sa od nich 
vyžadu je vyhotoviť sn ímku . 

Ďa l š ím p r o b l é m o m sa javi lo zadanie ú lohy č. 3, kde nie k a ž d ý vedel, na čo slúži d a n á 
ikona obdĺžn ikového tvaru na obrazovke. Až po s t l áčan í ikôn jednej za druhou z is t i l i , že 
k t o r á ikona i m p o m ô ž e pr i s p r á v n o m n a s t a v e n í vzdialenosti od m o b i l n é h o zariadenia pr i vy­
ho toven í fotografie. N iek to r í dokonca ani nevyskúša l i s t l áčan ie t lačidiel , začal i i n tu i t í vne 
fyzicky nas tavovať vzdialenosť seba a m o b i l n é h o zariadenia. Až po u p o z o r n e n í , že v apl i­
kácii sa n a c h á d z a p o m ô c k a na d a n é nastavenie, väčš ina zača la so s t l á č a n í m ikony jednej 
za druhou. P r o b l é m je m o ž n é ods t r án i ť zadef inovaním p o m ô c k y na nastavenie správne j 
vzdialenosti od f o t o a p a r á t u v ložen ím zobrazenia obd ĺžn ikového ú t v a r u do t l ač id la ozube­
ného kolieska. V p r í p a d e , že užívateľ objavi l obdĺžn ikové t lač id lo Karimatka a zá roveň spoz­
nal , na čo slúži, pochvaľoval si j ednoduchosť a rýchlosť jeho p o u ž i t i a pr iamo na obrazovke 
f o t o a p a r á t u . Z diskusie s j e d n o t l i v ý m i užívateľmi vyvstalo m o ž n é r iešenie, aby sa k ikone 
priamo pr ida l popisok, na čo slúži . N a v r h n u t é r iešenie by bolo v h o d n é , keby sa nemuselo 
popisne opisovať, čo d a n á ikona predstavuje. P o n ú k a n é n á z v y zneli napr. K a r i m a t k a , Po­
m ô c k a na nastavenie vzdialenosti , P o m ô c k a na cvičenie. K r á t k y názov pre užívateľa by 
nebol d o s t a t o č n ý na pochopenie funkcionality danej ikony. D l h ý názov zase predstavoval 
m n o ž s t v o miesta, k t o r é by zabral na obrazovke f o t o a p a r á t u . 

Väčš ina užívateľov si vybra la na z a č i a t k u testovania pre vyhotovenie fotografie funkciu 
Časovač. D ô v o d o m , prečo sa rozhodli p r áve pre časovač, bola znalosť jeho použ ívan ia z iných 
apl ikáci í . V i a c ako 50 % užívateľov si vybralo 10 sekundové nastavenie časovača a vyho­
tovenie 1 sn ímky. Až pr i r iešení ú lohy s p o u ž i t í m d r u h é h o s p ô s o b u zhotovenia fotografie 
použi l i Hlasové ovládanie. Nakoniec uviedl i , že Hlasové ovládanie sa i m jav í z časového aj 
p r ak t i ckého hľadiska v h o d n e j š í m na použ i t i e . Najväčšou v ý h o d o u bolo hlavne vyhotovenie 
fotografie p r á v e v čase, ked si to užívateľ želal, v s p r á v n y moment zacvičenia d a n é h o cv iku . 
80 - 90 % tes tu júc ich si p r i z a p í n a n í funkcie Hlasové ovládanie vš imlo , a k ý h lasový pokyn 
je n u t n é použiť na vyhotovenie fotografie. Zvyšné percento užívateľov si až po na s t aven í 
sa do polohy v y k o n á v a n é h o cv iku uvedomilo, že nevedia a k ý h lasový pokyn m a j ú použiť . 
Až po o p ä t o v n o m n a s t a v e n í Hlasového ovládania z is t i l i , ako tento pokyn znie. Uvedený 
nedostatok by bolo m o ž n é ods t r án i ť f a r e b n ý m z v ý r a z n e n í m d a n é h o pokynu. 
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S u k l a d a n í m sn ímok do n i m i vytvorenej ka tegór ie nemali už íva te l ia ž i adny p r o b l é m . 
Tento nenastal ani v p r í p a d e premenovania už exis tujúcej ka tegór ie . 

Snáď na jväčš ím p r o b l é m o m z ú č a s t n e n ý c h pr i t e s tovan í bolo nastavenie referenčnej foto­
grafie. S istotou vedeli určiť, k t o r á fotografia bude referenčná, čiže t á , na ktorej je s n í m a n ý 
v y k o n á v a n ý cvik zachy t ený naj lepšie . Neistota nastala, ked j u bolo p o t r e b n é nas tav iť ako 
referenčnú. N iek to r í nerozkl ikl i n i m i v y b r a n ú na j lepš iu fotografiu, č ím sa nedostali k ponuke 
uvedenej v hornej l ište rozkliknutej fotografie, k t o r á t ú t o možnosť p o n ú k a . Jednou z mož­
nos t í r iešenia nastavenia referenčnej fotografie je presunutie užívateľom vybranej fotografie 
ť a h a n í m na miesto u rčené pre referenčnú fotografiu, v danej apl ikáci i kolmo hore. 

S o d o s l a n í m fotografií t r éne rov i sa p r o b l é m nezaznamenal. P r e v a ž n á časť použ íva te ­
ľov využ i la možnosť odoslania fotografie t r éne rov i z l išty rozkliknutej fotografie. Iba dvaja 
využi l i možnosť odoslania fotografie z galér ie cvikov. N iek to r í respondenti nezaznamenali 
ikonu na označen ie fotografie, čo je m o ž n é ods t r án i ť zmenou farby označovacieho poľa. Ďal ­
š ím n á v r h o m bolo, aby po odos lan í fotografie t rénerov i , špo r tovec nebol u p o z o r n e n ý len 
h l á sen ím Fotografia bola odoslaná trénerovi. Viacer í by uv í ta l i pred s a m o t n ý m odos l an ím 
snímky, upozornenie formou h lášky Skutočne si prajete odoslat fotografiu ?, kde by mohl i 
po tv rd i ť jej odoslanie, p r í p a d n e ho zrušiť. 

S o d h l á s e n í m z apl ikác ie p r i r iešení zadania ú lohy v bode 10. nemali už íva te l ia p r o b l é m . 

T r é n e r o v a časť a p l i k á c i e 

Takisto bola o t e s t o v a n á ap l ikác ia u r č e n á pre t r é n e r a . Zadania ú loh pre t r é n e r a bol i u rčené 
v bodoch 1 . - 5 . uvedených v texte vyššie. P r i t e s tovan í sa v y s k y t u j ú p o d o b n é nedopatre­
nia p r i použ ívan í apl ikác ie . Zväčša už íva te l ia využi l i obe možnos t i na hodnotenie zas laných 
fotografií. P r i kres lení do fotografie využi l i aj efekty rôznej š í rky a farby ceruzky (prevažne 
používal i če rvenú ceruzku strednej h r ú b k y ) , p o t e n c i á l p o n ú k a n ý c h ná s t ro jov využi l i v plnej 
miere. Užíva te l ia ako nedokona lé videl i p r i zakres lení do fotografie a n á s l e d n o m o p u s t e n í 
tejto funkcie, že ich ap l ikác ia neupozornila na to, či chcú z a z n a m e n a ť zmeny vo fotografii 
ich u ložen ím. Ďalej sa vyskyto l p r o b l é m závisiaci od poradia vybranej možnos t i hodno­
tenia. V p r í p a d e , že si t r é n e r ako p rvé vybra l p í s o m n é hodnotenie a až potom kreslenie 
do fotografie, vedel odoslať hodnotenie j e d n ý m k l iknu t ím . V o p a č n o m p r í p a d e zvolenia po­
radia, najprv kreslenie a nás l edne zadanie p í s o m n é h o hodnotenia, musel na t lač id lo Odoslat 
hodnotenie kl iknúť d v a k r á t . P r o b l é m bo l s p ô s o b e n ý vysunutou klávesnicou (obrázok 6.1), 
k t o r á sa po p rvom k l iknu t í zasunula a n á s l e d n ý m k l i k n u t í m sa odoslalo hodnotenie. 

P r i ú lohe v bode 5., kedy nastala s i tuác ia nutnosti ú p r a v y hodnotenia a jeho o p ä t o v n é h o 
zaslania špor tovcovi u v í t a j ú zmeniť p ô v o d n é h lásen ie Hodnotenie upravené (obrázok 6.2) 
na výs t ižnejš iu h l á šku Upravené hodnotenie odoslané. 

6.3 Ďalší vývoj 

N a zák l ade výs ledkov testovania s užívateľmi bol i o d h a l e n é is té nedostatky, k t o r é bude 
m o ž n é opraviť v ďalšej verzii ap l ikác ie Foto šport. V nas ledujúc ich bodoch je ich zhrnutie: 

• upravenie obdĺžnikovej ikony Karimatka, 

• fa rebné odl íšenie h lasového pokynu Foto, 

• z jednodušiť nastavenie referenčnej fotografie, 

• presnejš ie označen ie ikony na vybrat ie fotografie, 
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Obr. 6.1: Pokiaľ je k lávesnica v y s u n u t á užívateľ m u s í kliknut d v a k r á t pre odoslanie hodno­
tenie. Po p rvom k l iknu t í d o c h á d z a k zavretiu klávesnice. 

• pr idať upozornenie pred o d o s l a n í m fotografie, 

• doplniť upozornenie pred odchodom z obrazovky kreslenia na možnosť u loženia hod­
notenia, 

• nezobrazovanie t l ač id la Odoslať hodnotenie v p r í p a d e , že k lávesnica je v y s u n u t á , 

• upravenie hlásky p r i odos lan í fotografie t r é n e r o m po upravenom h o d n o t e n í . 

Okrem o d s t r á n e n i a nedostatkov uvedených užívateľmi pr i t e s tovan í je p l ánované vylepšiť 
funkcionalitu vytvorenej ap l ikác ie Foto šport rozš í ren ím o nové možnos t i . Podnety vyp lynu l i 
z diskusi í a rozhovorov vedených so s a m o t n ý m i užívateľmi . T i e sú ďalej rozde lené podľa toho, 
pre koho je ap l ikác ia u rčená , teda na časť u r č e n ú pre š p o r t o v c a a časť u r č e n ú pre t r é n e r a . 

Š p o r t o v e c 

Do čas t i ap l ikác ie určene j pre špor tovca , by bolo v h o d n é určiť h lasový pokyn ako názov ka­
tegór ie s n í m a n é h o cv iku . Špor tovcovi by odpadol p r o b l é m z a k a ž d ý m m a n u á l n e fotku vložiť 
do pr ís lušnej ka tegór ie . U v e d e n á možnosť z r ac ioná lneho hľadiska sa j av í o b t i a ž n a na imple­
m e n t á c i u z d ô v o d u z a c h y t á v a n i a okol i tého zvuku pr i vyho tovovan í fotografie, kde by mohlo 
dochádzať k v y t v á r a n i u nezmyse lných názvov ka tegór i í . Z nás ledne j diskusie r iešenia tohto 
p r o b l é m u sa j av í ako p e r s p e k t í v n e r iešenie pr idať užívateľovi možnosť zmeny v ý r a z u hlaso­
vého pokynu podľa jeho potreby. N á s l e d n e by bola ap l ikác ia d o p l n e n á o p rvky A I , k t o r á 
by analyzovala v y h o t o v e n é fotografie cvikov a automaticky by ich zadeľovala do pr í s lušných 
ka tegór i í cvikov. I n ý m v h o d n ý m r iešen ím a ze fek t ívnen ím apl ikác ie je pridanie vý razov hla­
sového pokynu podľa v y k o n á v a n é h o cv iku . A k o p r ík l ad je u v e d e n é znenie h lasového pokynu 
Drep: Špor tovec v y k o n á n í m v y b r a n ý d a n ý cvik, z a d a n í m pokynu Drep dô jde k vyhotoveniu 
fotografie a s a m o t n á ap l ikác ia automaticky uloží d a n ú s n í m k u do ka tegór i e Drep. 
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Obr. 6.2: P ô v o d n á h l á ška pr i odos lan í u p r a v e n é h o hodnotenia t r é n e r o m , k t o r á je m ä t ú c a 
pre užívateľov. 

Ďa lšou zau j ímavou funkciou, k t o r ú by použ íva te l i a ocenili , je pridanie notif ikácií . Upo­
zornenia by sa špor tovcovi zobrazovali p r i k a ž d o m doručen í hodnotenia od t r é n e r a . Špo r to ­
vec by nemusel z a k a ž d ý m zapínať ap l ikác iu , aby z is t i l , či mu t r é n e r ohodnoti l n í m zas lanú 
fotografiu. 

T r é n e r 

P r i d i skus iách vedených s t r é n e r m i vyplynula p o ž i a d a v k a na u rčen ie referenčnej fotografie 
s a m o t n ý m t r é n e r o m . Zo skúsenos t í vedia v h o d n e j š í m s p ô s o b o m posúdiť fotografiu a správ­
nosť techniky d a n é h o cv iku . T ý m t o r iešením o d p a d á p r o b l é m nastavenia nesp rávne j foto­
grafie ako referenčnej fotografie, k t o r ú si zvol i l s a m o t n ý špor tovec . Zodpovednosť za určenie 
správne j referenčnej fotografie by prevzal t r éner . 
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Kapitola 7 

Záver 

V r á m c i baka lá r ske j p r á c e bola v y t v o r e n á m o b i l n á ap l ikác ia u r č e n á pre špor tovcov , k t o r á 
i m m á p o m ô c ť pr i zho toven í fotografií p o č a s d o m á c e h o t r é n i n g u a u m o ž ň u j e pr i radiť ich 
k ex i s tu júc im fotograf iám podľa ka tegór ie d a n é h o cv iku a porovnávať s re ferenčnou foto­
grafiou. P r i vývoji ap l ikác ie bo l p o u ž i t ý framework React Nat ive pre platformu A n d r o i d . 

N a z a č i a t k u bol i p r e d s t a v e n é a p o r o v n á v a n é spôsoby vývoja mobi lných apl ikáci í s urče­
n í m ich v ý h o d a n e v ý h o d . K u k a ž d é m u s p ô s o b u bol i p r e d s t a v e n é použ ívané jazyky, tech­
nológie a ná s t ro j e . P r i ana lýze exis tu júcich r iešení bo l i vyhľadané a p r e s k ú m a n é exis tu júce 
špor tové apl ikácie . Ďalej bo l i s k ú m a n é apl ikác ie p o s k y t u j ú c e užívateľské rozhranie pre vy­
hotovenie fotografie a maľovanie do vybranej vyhotovenej sn ímky. P re efektívnejší vývoj 
apl ikácie bo l už ívateľom rozos laný do tazn ík , v y h o d n o t e n í m k t o r é h o bol i z i s tené informácie 
o š p o r t o v c a m i použ ívaných apl ikác iách , zariadeniach použ ívaných pr i cvičení , skúsenos­
t iach s v y h o t o v e n í m fotografií a ich h o d n o t e n í m t r é n e r o m . Najviac p o u ž í v a n í m z a r i a d e n í m 
pr i d o m á c o m t r é n i n g u bol i mob i lné telefóny. 

Z výs ledkov d o t a z n í k a a na zák lade ana lýzy exis tu júc ich mob i lných š p o r t o v ý c h apl iká­
cií sa podari lo n a v r h n ú ť užívateľské rozhranie mobilnej ap l ikác ie pre špor tovcov využiteľnej 
pr i d o m á c o m t r é n i n g u , p r i čom bo l dô raz k l adený na j ednoduchosť nastavenia f o t o a p a r á t u 
z o b r a z e n í m obrysu kar imatky a vyhotovenie fotografie u r č i t ého cv iku s v y u ž i t í m fotoapa­
r á t u a mikrofónu m o b i l n é h o zariadenia. Zároveň bolo v y t v o r e n é užívateľské rozhranie mobi l ­
nej ap l ikác ie pre t r éne rov s možnosťou hodnotenia fotografie p o u ž i t í m kreslenia do fotografie 
alebo zadania s lovného hodnotenia. 

Výs ledná ap l ikác ia umožňu je vyhotovenie sn ímok p o č a s cvičenia p o u ž i t í m časovača 
alebo h lasového ov ládan ia . Užívateľ m ô ž e j edno t l ivé fotografie cv iku kategor izovať, po rovná ­
vať s re ferenčnou fotografiou d a n é h o cv iku alebo odoslať t r éne rov i . T réne r do ručené fotogra­
fie môže ohodno t i ť s lovným popisom alebo zakres len ím t e c h n i c k ý m nedostatkov do s n í m k y 
cv iku . P o z a d a n í hodnotenia ho odoš le špor tovcovi , k t o r ý si ho pozrie v p r o s t r e d í apl ikácie 
a p o m ô ž e m u pr i zdokonaľovaní techniky cvičenia . 

Apl ikác ia bola nás l edne t e s t o v a n á na menše j skupine v y b r a n ý c h užívateľov, k t o r ý od­
hal i l i u r č i t é nedostatky/chyby apl ikác ie a uviedl i p r ak t i cké možnos t i vy lepšen ia apl ikácie . 
Apl ikác ia m á možnosť ďalšieho vývo ja p r i d a n í m nových funkcionalit alebo vy lepšen ím exis­
tu júc ich . A k o n a p r í k l a d pridanie automatickej ka tegor izác ie vyho tovených fotografií. A p l i ­
kác ia m á p o t e n c i á l rozš í renia medzi komunitou špor tovcov . 

42 



Literatúra 

[1] A P P L E I N C . The powerful programming language that is also easy to learn. Swift 
[online]. 2022 . Dostupné z: https://developer.apple.com/swift/. 

[2] B U E T T N E R , K. a S I M M O N S , A. M. Mobile Web and Native Apps: How One Team 
Found a Happy Medium. In: M A R C U S , A., ed. Design, User Experience, and 
Usability. Theory, Methods, Tools and Practice. Berlin, Heidelberg: Springer Berlin 
Heidelberg, 2011 , s. 5 4 9 - 5 5 4 . ISBN 978-3-642-21675-6 . 

[3] D E V E L O P E R S . The Activity Lifecycle [online, navštívené 19.4 .2022] . 2021 . Dostupné 
z: 
https://developer, android.com/guide/components/activities/activity-lifecycle. 

[4] D E V E L O P E R S . Introduction to Activities [online, navštívené 19.4 .2022] . 2021 . 
Dostupné z: https: 
//developer.android.com/guide/components/activities/intro-activities#kotlin. 

[5] D E V E L O P E R S . App Manifest Overview [online, navštívené 21 .4 .2022] . 2022 . Dostupné 
z: https://developer.android.com/guide/topics/manifest/manifest-intro. 

[6] E I S E N M A N , B. Learning react native: Building native mobile apps with JavaScript. 1. 
vyd. Sebastopol: O'Reilly Media, Inc.", 2015 . ISBN 9781491929001 . 

[7] G A R B E T T , A., D E G U T Y T E , Z., H O D G E , J. a A S T E L L , A. Towards Understanding 
People's Experiences of AI Computer Vision Fitness Instructor Apps. In: Designing 
Interactive Systems Conference 2021. New York, NY, USA: Association for 
Computing Machinery, 2021 , s. 1 6 1 9 - 1 6 3 7 . DIS ' 2 1 . DOI: 10 .1145 /3461778 .3462094 . 
ISBN 9781450384766 . Dostupné z: https://doi.org/10.1145/3461778.3462094. 

[8] G O O G L E L L C . YouTube on Google Play, https: 
//play, google, com/store/apps/details?id=com. google, android. youtube&hl=sk&gl=US, 
navštívené 9.4.2022. Dostupné z: https://play.google.com/store/apps/details?id= 
com.google.android.youtube&hl=sk&gl=US. 

[9] L E A P F I T N E S S G R O U P . Tréning Formou 30 dňovej Výzvy on Google Play. 
https: //play. google, com/store/apps/details?id= 
com.popularapp.thirtydayf itnesschallenge&hl=sk&gl=US, navštívené 9.4.2022. 
Dostupné z: https://play.google.com/store/apps/details?id= 
com.popularapp.thirtydayf itnesschallenge&hl=sk&gl=US. 

[10] L I T A Y E M , N., D H U P I A , B. a R U B A B , S. Review of cross-platforms for mobile learning 
application development. International Journal of Advanced Computer Science and 

43 

https://developer.apple.com/swift/
https://developer
http://android.com/guide/
http://android.com/guide/components/activities/
https://developer.android.com/guide/topics/manifest/manifest-intro
https://doi.org/10.1145/3461778.3462094
https://play.google.com/store/apps/details?id=
https://play.google.com/store/apps/details?id=


Applications. Citeseer. 2015, zv. 6, č. 1, s. 31-39. ISSN 2156-5570. Dostupné z: 
http ://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.677.4515&rep=repl&type= 
pdf#page=45. 

[11] M O S K A L A , M . a W O J D A , I. Android Development with Kotlin. 1. vyd. Birmingham: 
Packt Publishing, august 2017. ISBN 978-1-78712-368-7. 

[12] P E R F O R C E S O F T W A R E I N C . . What Is the Flutter Framework? [online], 18. mája 
2021. Dostupné z: https://www.perfecto.io/blog/what-is-flutter-framework. 

[13] P L U R I B U S W E B L L C . Draw On Photos on Google Play. 
https: //play.google, com/store/apps/details?id=us.plurib.drawphotol&hl=sk&gl=US, 
navštívené 9.4.2022. Dostupné z: 
https: //play.google, com/store/apps/details?id=us.plurib.drawphotol&hl=sk&gl=US. 

[14] R E A C T . React.Component [online, navštívené 20.4.2022]. Dostupné z: 
https: / / react j s.org/docs/react- component.html. 

[15] R E A C T N A T I V E . React Native [online, navštívené 20.4.2022]. Dostupné z: 
https: //reactnative.dev/. 

[16] S T A C K O V E R F L O W . 2021 Developer Survey [online, navštívené 8.4.2022]. 2021. 
Dostupné z: https: 
//insights.stackoverflow.com/survey/2021#most-popular-technologies-language. 

[17] S T A T C O U N T E R . Mobile Operating System Market Share Worldwide - March 2022 
[online, navštívené 7.4.2022]. 2022. Dostupné z: 
https: //gs. stat counter.com/os-market-share/mobile/worldwide/2G16. 

[18] Š T A T I S T A . Cross-platform mobile frameworks used by software developers worldwide 
from 2019 to 2021 [online, navštívené 20.4.2022]. Júl 2021. Dostupné z: https:// 
www.statista.com/ statist ics/869224/worldwide-software-developer- working-hour s/. 

[19] W I K I P E D I A . Android (operating system) [online, navštívené 21.4.2022]. 2022. 
Dostupné z: https ://en.wikipedia.org/wiki/Android_ (operating_system) . 

[20] W I K I P E D I A . IOS [online, navštívené 21.4.2022]. 2022. Dostupné z: 
https: / / en.wikipedia.org/wiki/IOS. 

[21] W I L D E , M . , H A T E G A N , M . , W O Z N I A K , J. M . , C L I F F O R D , B., K A T Z , D. S. et al. 

Swift: A language for distributed parallel scripting. Parallel Computing. 2011, zv. 37, 
č. 9, s. 633-652. DOI: https://doi.Org/10.1016/j.parco.2011.05.005. ISSN 0167-8191. 
Emerging Programming Paradigms for Large-Scale Scientific Computing. Dostupné 
z: https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0167819111000524. 

[22] Z E N I A I N C . Zenia: Interactive Fitness App on Google Play. 
https: //play.google.com/store/apps/details?id=app.zenia, navštívené 9.4.2022. 
Dostupné z: https ://play.google.com/store/apps/details?id=app.zenia. 

44 

https://www.perfecto.io/blog/what-is-flutter-framework
http://stackoverflow.com/
http://counter.com/os-market-share/mobile/worldwide/2G16
http://www.statista.com/
http://en.wikipedia.org/
https://doi.Org/10.1016/j.parco.2011.05.005
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0167819111000524


Príloha A 

Plagát 

Aplikácia Foto šport 

Zveľadenie techniky cvičenia 
z pohodlia domova 

Autor: Jozef Čásar Vedúca práce: Alena Tesařová, Ing. Rok: 2022 

Obr. A . l : P l a g á t ap l ikác ia Foto šport 

45 


