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Abstrakt

Cielom tejto bakalarskej prace je navrhnut a vytvorit mobilni aplikdciu urcéeni pre Sportov-
cov a trénerov. Jej podstatou je vyhotovenie fotografie lubovolného cviku pri tréningu, moz-
nost porovnania fotografii s referen¢nou fotografiou cviku a jej odoslanie trénerovi. Zaroven
aplikicia pre trénera umoznuje ohodnotenie fotografie a odoslanie hodnotenia Sportovcovi.
Aplikacia je implementovana pre platformu Android pomocou React Native a s vyuzitim
Firebase pre ukladanie d4t. Vysledkom je aplikdcia, ktora dopliia rad existujicich Sporto-
vych mobilnych aplikacii o nova funkcionalitu. Prinosom tejto prace je jej redlne vyuzitie
pre ziskanie navykov na spravnu techniku cvicenia u zacinajicich Sportovcov alebo v pri-
pade naro¢nejsich cvikov u pokrocilych sportovcov.

Abstract

The aim of this bachelor thesis is to design and create mobile application for sportsmen and
trainners. Its essence is to take a photo of any exercise during training, the option to compare
photos with 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 application is implemented for Android using React Native and Firebase for storing
data. The result is the application, 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

Uvod

Velké mnozstvo Tudi vykonava Sportové aktivity, ale kazdy z tychto Iudi praktizuje tuto
aktivitu spésobom, ktory mu najviac vyhovuje a na mieste, kde mu vyhovuje. Niektori
uprednostnuju posilnovne, inf fitness centra, niekto si rad zabehd v parku alebo inom out-
doorovom prostredi a ndjde sa vela takych, ktor{ cvi¢ia doma. Nedavne kovidové obdobie
prinutilo vela Tudi zostat doma, preto vela amatérskych, resp. rekrea¢nych Sportovcov za-
calo vyuzivat rozne Sportové aplikicie, ktorych je na trhu dostatok a vedia im pomdct
pri cviceni.

Casto sa stéva, ze Iudia cvi¢ia nejaky cvik, ale nevedia, ¢i ho vykondvaji spravne. Zda sa
im, ze nedrzia telo, tak ako maju, pripadne ani nevedia spravnu poziciu pri cviceni, pokial
nemaju pri sebe niekoho, kto im poradi. Niekedy im nepomdze, ani ked cvicia podla videa
alebo obrazkov. Takéto zlé drzanie tela m6ze mat negativne nasledky pre nich a pre ich
zdravie. Dosiahnu negativny efekt, ktory je opakom toho, ¢o od cvicenia ocakavaju.

Pokial chct tento problém vyriesit, musia si najst trénera, ktory ich usmerni, opravi ich
drzanie tela, naudi ich spravnu techniku cvic¢enia a vysvetli im, ako spravne cvicit. To sa-
mozrejme vyzaduje ¢as, ich ako aj ¢as trénera, a zavis{ to tiez na financidch. V neposlednom
rade je potrebné vycestovat, ¢o znamena znova stratu ¢asu a penazi. Na trhu s mobilnymi
aplikdciami sa tiez nendjde vela takych, ktoré by ITudom pomohli s korektnym zacvicenim
cvikov, ktoré by im ukazali, ako drzia telo pri cviceni. Pre tuto skupinu Iudi je vytvorena
aplikacia, ktora im pomoéze dopracovat sa ku spravnemu prevadzaniu cvikov aj v pohodli
domova. V podstate cvic¢if m6zu vSade tam, kde je aspon maly priestor na Sportovanie.

Cielom tejto bakalarskej prace je implementécia mobilnej Sportovej aplikacie pre plat-
formu Android, ktorad vyrieSi vyssie spominany nedostatok toho, ze Sportovec sa pocas
cviCenia nevidi. Aplikacia, ktora na zaklade vytvorenia fotografie pocas vykonavania urci-
tého cviku, umozni uzivatelovi vytvorit si obraz o tom, ¢i dany cvik vykonava technicky
spravne na zaklade porovnavania nafotenych snimok. Zaroven pomoéze Sportovcovi zostat
v kontakte s trénerom. Tréner zada cviky na doma a zverenec mu vie zaslat nim zvolend
fotografiu. Tréner podla fotografie vie dat spatni vizbu napisanim komentara alebo zakres-
lenim do snimky.

V nasledujucej kapitole 2 je uvedené, ako postupovat pri vyvijani mobilnej aplikacie, aké
typy vyvoja mobilnych aplikacii existuju a aké technoldgie pouzit. V kapitole 3 st popisané
niektoré z existujucich aplikécii a zhodnotené, preco je vytvorend nova aplikacia. Potom
v kapitole 4 je predstaveny navrh rieSenia, aj dotaznik, z ktorého odpovede st inspirdciou
na to, ako vyslednd aplikdcia vyzera. Spomenuty je spdsob, akym si ulozené potrebné
data. V kapitole 5 je podrobne riesend implementacia a v kapitole 6 je priblizené, ako je
otestovana funkénost vyslednej aplikacie.



Kapitola 2
Vyvoj mobilnych aplikacii

V tejto kapitole st zhrnuté informacie potrebné k vyvoju mobilnych aplikicii, ale len tie,
ktoré boli potrebné pri vyvoji aplikacie do tejto bakalarskej prace. Postupne st prechadzané
moznosti, ako pristupit k vyvoju nativnej aplikacie. Kapitola predstavi moznost vyvoja ap-
likécie, kde si treba vybrat operacny systém a tvorit aplikdciu prave pre zariadenia s tymto
systémom. Premietne moznosti vyvoja hybridnych aplikacii, kde netreba pisat kod pre ope-
racné systémy zvlast. Kapitola sa zameriava hlavne na operacné systémy Android a iOS,
ktoré k obdobiu Marec 2022 tvoria 99,27 percentny podiel na celosvetovom trhu s mobilnymi
opera¢nymi systémami [17].

2.1 Nativny vyvoj aplikacii

Jednym zo spOsobov vyvoja je nativny vyvoj mobilnej aplikacie. Nativna aplikdcia je vytvo-
rend pre Specificky systém, ktory mé urcité vlastnosti (pristup ku kamere, gps) a nativnym
vyvojom ich je mozné vyuzit v Co najvacsej moznej miere a ziskat z toho vacsiu rych-
lost a vykon. Pri vyvoji sa pouzivaju hlavne jazyky Specifické pre dant platformu vedtce
k optimalizécii a efektivnemu vyuzitiu zdrojov zariadenia, Co prispieva k rychlosti samot-
nej aplikécie, ktord sa prejavi hlavne pri vic¢sich a naroc¢nejsich aplikaciach. Pre platformu
Android sa jedna o jazyky Java alebo Kotlin a pre operacny systém iOS sa pouziva jazyk
objektové C alebo Swift.

Hlavnou nevyhodou nativneho vyvoja je potreba pisania kédu aplikacie pre kazdy ope-
racny systém zvlast. Vyzaduje to viacej ¢asu oproti pisaniu totozného kédu, ktory sa da
pouzit nezavisle na platforme. Vyvojar musi ovladat minimalne dva jazyky, pokial sa jedna
o aplikdciu na Android a iOS. Dalsou nevyhodou je udrziavanie a dopliianie funkcionality
do kédu pre platformy zvlast. V konecnom désledku to znamena vyssie naklady potrebné
pre vyvoj nativnej aplikacie [2].

Android

Android je operacny systém zalozeny na jadre Linux, ktory je primarne vytvoreny pre doty-
kové obrazovky zariadeni ako mobilny telefén alebo tablet. Jedna sa o open source platformu
vyvijani konzorciom znadmym ako Open Handset Alliance a neskdr komercéne sponzorovani
spolo¢nostou Google. Pre vyvoj sa pouzivaji programovacie jazyky Java a Kotlin. Vytvo-
rené aplikacie, ktoré vyuzivaju format APK sa distribuované uzivatelom prostrednictvom
vlastnych obchodov ako Google Play Store, Amazon Appstore, Samsung Galaxy Store a iné
[19].



Kotlin

Kotlin je moderny, staticky typovany programovaci jazyk vyvinuty spolo¢nostou JetBrains,
ktory riesi vacsinu problémov programovacieho jazyka Java. V roku 2017 dostal oficidlnu
podporu od spolo¢nosti Google pre platformu Android. M4 velmi aktivnu komunitu, vdaka
ktorej jeho popularita rastie a preto sa velmi ¢asto pouziva pri vytvarani nativnych mobil-
nych aplikdcif [11].

Kotlin ako programovaci jazyk sa oznacuje za bezpecny hlavne kvoli tomu, Ze je sta-
ticky typovany, vdaka ¢omu sa dé v Case kompildcie overit platnost a existencia akejkolvek
vlastnosti alebo metody. Kéd je lahsie ¢itatelny a zrozumitelnejsi, pretoze ho je treba menej
v porovnani s kédom pisanym v jazyku Java. Naviac je jeho vyhodou kooperécia s Javou.
Preto méze byt Kotlin jednoducho zac¢leneny do existujicich Android projektov. Navyse
Javu je mozné volne previdzat na Kotlin a naopak [11].

Jeho najvéacsou nevyhodou je to, Ze je to pomerne novy jazyk. Aj ked komunita okolo
neho je aktivna, tak stale nie je dostatok informacii, odkial by sa zdujemcovia mohli vzde-
lavat. Jeho pouzitelnost a podobnost s Javou je velka, ale stile existuji medzi nimi velké
rozdiely. Predovsetkym je ind syntax. Z prieskumu uverejneného na Stack Overflow, ktorého
sa zucastnilo 83 052 respondentov vyslo, ze Java s 35,35% je pouzivanejSia oproti Kotlinu
s 8,32%. Java je historicky starsi programovaci jazyk, dlhsie pouzivany, kvoli omu mé viac
uzivatelov [16].

Aktivita a jej zivotny cyklus

Vstupnym bodom do aplikécie je aktivita a sltzi na interakciu s uzivatelom. Aktivita posky-
tuje okno, do ktorého sa vykreslia prvky uzivatelského rozhrania. Okno vyplni cely priestor
obrazovky, ale moze sa zobrazit aj v mensej velkosti alebo ako plavajici objekt v inom okne.
Vo vseobecnosti jedna aktivita implementuje jednu obrazovku aplikéicie. Aplikacia moze po-
zostavat z viacerych aktivit, preto jedna musi byt definovand ako hlavna aktivita. Hlavna
aktivita predstavuje obrazovku, ktora sa zobrazuje ako prva po zapnuti aplikacie. Kazda
aktivita musi byt definovana v stibore AndroidManifest.zml a mé Zivotny cyklus (obrazok
2.1), ktory predstavuje prechod medzi stavmi definovanymi sériou volani. Medzi volania
patria metédy onCreate(), onStart(), onResume(), onPause(), onStop(), onRestart() a on-
Destroy() [4].

Metéda onCreate() pre vytvorenie aktivity je voland iba raz v zivotnom cykle danej
aktivity. Viditelnost a pripravenost aktivity pre pouzivatela zabezpecuje metoda onStart(),
ktora sa udeje rychlo a aktivita sa po skonéeni metdédy presiva do stavu obnovend (Resu-
med). Nasleduje vyvolanie metédy onResume() umoznujicej interakciu s uzivatelom. Ak-
tivita zostdva v tomto stave, az pokym ju neprerusi ind aktivita a ned6jde k vyvolaniu
onPause() metddy, z ktorej mdze byt aktivita obnovend a musi nasledovat metéda on-
Resume() alebo sa stava dplne neviditelnou a dochddza k zastaveniu aktivity metédou
onStop(). V zastavenom stave zostane objekt aktivity ulozeny v paméti pre pripadné obno-
venie interakcie s uzivatelom metédou onRestart(). Alebo je aktivita ukoncend, ¢o vyvola
volanie onDestroy(), ktoré uvolni zvysné aktivitou rezervované zdroje[3].

Nastavenie aplikacie

Nastavenie aplikacie je mozné v sibore AndroidManifest.xml, kotry musi mat kazda vy-
tvarana aplikicia umiestneny v korenovom adresari projektu. Obsahuje délezité informacie
o aplikacii potrebné pre zostavovacie nastroje, operacny systém a Google Play. Su v niom
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Obr. 2.1: Zivotny cyklus aktivity. Prevzaté z: https://developer.android.com/guide/
components/activities/activity-lifecycle

deklarované komponenty, v ktorych si zahrnuté vsSetky aktivity a sluzby. Bez deklaracie
komponentov by ich nebolo mozné pouzivat. Dalej obsahuje povolenia, ktoré aplikacia po-
trebuje pre beh niektorych zabezpecenych casti systému alebo inych aplikacii. Jedna sa
o pristup k citlivym tudajom ako SMS spravy, kontakty alebo pristup k urcitym systé-
movym funkcidm (fotoaparat, mikrofén). Kazdé povolenie je oznacené jedineénym sStitkom.
Delia sa do troch kategorii: inStalacné, behové a Specidlne povolenia. Instalacné povolenia sa
nachidzaj spisané v Google Play v informacidch o aplikacii a sthlas uzivatel vyjadri tym,
ze aplikdciu nainstaluje na zariadenie. Behové alebo tiez zndme ako nebezpecné povolenia
si pytaja povolenie v Case pouzitia pristupu k citlivym tdajom alebo funkcidm vo vyska-
kovacom okne. Specidlne povolenia mézu byt definované iba platformou alebo vyrobcom
zariadenia [5].

iOS

iOS je operacny systém vyvijany spolo¢nostou Apple Inc a je uréeny pre mobilné zariade-
nia tejto spoloCnosti. Je to proprietarny systém, avsak niektoré jeho Casti st open source.
Pre vyvoj sa pouzivaju programovacie jazyky objektové C a Swift. Pri vyvoji aplikacie je
potreba stiahnutia i0S Software Development Kitu (dalej len SDK), ktory je dostupny za-
darmo na zariadeniach Mac a nie je ho mozné stiahnut na zariadenia so systémom Microsoft
Windows. SDK umoznuje vyvojarom pristup k réoznym sluzbam a funkcidm iOS zariadeni


https://developer.android.com/guide/

[20]. V spojitosti s vyvojarskym prostredim Xcode' poskytuje rozhranie pre dizajnova-
nie, programovanie, testovanie, ladenie a uverejniovanie aplikacii. Aplikacie si uverejnované
v App store, ale treba mat zaktpeny apple vyvojarsky ticet? s cenou 99$ (v prepocte 90,6€)
za C¢lenstvo na rok.

Zivotny cyklus aplikécie

Vstupnym bodom do aplikécie vytvorenej v jazyku Swift je protokol UIApplicationDelegate
(i0S 12<) alebo UlSceneDelegate(iOS 13>), ktory musi byt v aplikdcii implementovany.
Pomocou protokolu reaguje na udalosti zivotného cyklu aplikdcie a meni stavy. Ako je vi-
diet na obrazku 2.2, i0OS aplikicia sa nachdadza v roznych stavoch od zapnutia aplikacie
az po jej ukoncenie. Pred spustenim aplikéicie alebo po jej vypnuti sa nachddza v stave
nebeziacom (not running). Po spusteni sa stav zmeni na neaktivny (inactive), kedy docha-
dza k nacitaniu stranky a meni sa na aktivny (active) stav alebo na pozadi (background),
v zavislosti na tom, ¢i sa ma zobrazit uzivatelské rozhranie. V stave na pozadi ma dojst
k uvolneniu ¢o najviacsieho mnozstva paméte a ukonceniu rozhodujicich tuloh. Pokial sa ap-
likacia spusti na popredi, tak sa automaticky prestva do aktivneho stavu a moze prijimat
interakcie od uzivatela. Aplikacia méze rozne menif stavy medzi stavom aktivna, neaktivna
v popredi alebo na pozadi. Poslednym stavom je pozastaveny (suspended), do ktorého sa
dostane zo stavu na pozadi, pokial nevykonéva nijakt ¢innost.

Swift

Swift vznikol ako vysledok kombinacie vyskumu programovacich jazykov a rokmi skisenosti
s tvorbou aplikacii na platforme Apple [1]. Jedna sa o skriptovaci jazyk urceny pre skladanie
programov do paralelnych aplikacii spustitelnych na viac jadrovych procesoroch. Je uréeny
pre vyvoj aplikdcii beziacich na opera¢nom systéme iOS. Vyuziva syntax podobnu jazyku
C tvorenu definiciami funkcii a vyrazov, s tokom dat riadenym sémantikou a implicitnym
paralelizmom [21].

Swift ako programovaci jazyk sa vyznacuje Cistou syntaxou, ktord umoznuje lahsiu ¢i-
tatelnost a udrzovatelnost kddu bez nutnosti pouzivania bodkociarok. Zameriava sa tiez
na bezpecnost elimindciou moznosti nebezpecného kédu, napriklad tym, ze premenné st
vzdy pred pouzitim inicializované, polia a Cisla st kontrolované na pretecenie a pamat je
spravovand automaticky. Tymto sa zamedzi vi¢Sine programatorskych chyb. Dalsou jeho
vyhodou je rychlost, pre ktorta bol vytvoreny, ¢o je dané transformovanim swift kédu na opti-
malizovany nativny kod. Tym ziska ¢o najviac z modernych zariadeni. Swift umoznuje vy-
tvaranie novych aplikacii, ale aj stibeznt kooperaciu s aplikdciami, ktoré vyuzivaju jazyk
objektové C [1].

Swift bol vyvinuty v roku 2014. Pocet jeho pouzivatelov nie je velky. Z prieskumu
uverejneného na Stack Overflow vyplynulo, Ze ho pouziva zhruba 5,1 % respondentov, ¢o mé
za nasledok nedostatok informacii potrebnych pre vyvoj. Tohto prieskumu sa zucastnilo 83
052 respondentov, z toho bolo 58 031 odpovedi od profesiondlnych vyvojarov. Respondenti
odpovedali na otazku, aké jazyky pouzivali za uplynuly rok v praci pri rozsiahlejsom vyvoji
[16].

https://developer.apple.com/support/xcode/
https://developer.apple.com/support/compare-memberships/
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Obr. 2.2: Stavy i0OS aplikdcie pocas zivotného cyklu. Prevzaté z: https:
//andreaslydemann.com/all-you-need-to-know-about-the-ios-app-life-cycle-
part-1/

2.2 Hybridny vyvoj aplikacii

Dalsi zo sposobov vyvoja mobilnych aplikacii je hybridny vyvoj. Hybridné aplikdcie st
kombinaciou nativnych a webovych aplikacii. Spravaju sa ako nativne aplikacie, kedze ich
je mozné stiahnut z obchodu s aplikdciami. Taktiez spristupnuji funkcie zariadenia, ako
napriklad pristup ku kamere. Pri ich vyvoji sa pouzivaji webové nastroje, technolégie ako
HTMLS5, CSS8 a JavaScript. Na rozdiel od webovych aplikicii dokazu bezat offline, teda
bez pristupu na internet. Pri tomto vyvoji nie je nutné vyberat platformu a podla nej volit
technologie, pretoze kddova zakladna je pre rdozne operacné systémy rovnaka, ¢o Setri najmé
¢as a v konecnom désledku aj financie [10].

Na druhej strane ich nevyhodou oproti nativnym aplikdcidm je, ze pridavaju medzi
uzivatela a aplikaciu dalsiu vrstvu, ¢im mézu ovplyvnit chod aplikacie. To sa prejavi hlavne
pri vacsich a nérocnejsich aplikdciach [10].

Hybridnych technolégii je na trhu dostatok, a preto na zaklade grafu 2.3 uvedeného
nizsie, su v kapitole preskimané React Native a Flutter. Tie patria medzi najpouzivanej-
Sie nastroje na tvorbu hybridnych aplikécii. Z grafu vyplyva, ze Flutter s React Native sa
vyrazne oblibenejsie oproti ostatnym hybridnym technolégiam. Ich pouzivatelnost je v su-
mare 80-81 % oproti ostatnym technolégiam. Oblibenost Flutteru v roku 2021 voéi React
Native vzréastla o 4%, pricom v roku 2020 bol oblibenejsi React Native o 3% voc¢i Flutteru.



42% 42%
o 3% 38%

> of respondents
=

20% 18% 18%
16% 16%

har
=
)

2% 2% 2%y 1% 1% 1% 1%

® 2020 2021

Obr. 2.3: Graf znazornujici pouzivanost hybridnych technolégii za obdobie rokov 2020
a 2021 [18].

React Native

React Native je framework zalozeny na jazyku JavaScript, slizi pre pisanie nativne zobra-
zovanych aplikécii. Je zalozeny na webovej technolégii React, ¢o umoziuje programéatorom
pouzivat JavaScript kniznicu. Aplikacie sa daju vytvarat pre oba najpouzivanejSie ope-
racné systémy Android a iOS, priCom sa na zobrazovanie vyuziva objektové C pre iOS
a Java pre Android. Pretoze v Case kompilacie sa React Native komponenty menia na na-
tivne komponenty Specifické pre platformu. Napriklad komponent View sa meni na UlView
v pripade platformy iOS alebo na View v pripade platformy Android [6].

Pozitivnou strankou tohto frameworku je prevod prvkov uzivatelského rozhrania na sku-
to¢né nativne prvky pre akukolvek platformu, s ktorou pracuje. NavysSe funguje oddelene
od hlavného vldkna, ¢o zabezpecuje zachovanie vysokého vykonu. Zmena vykreslovaného
okna sa udeje na zéklade zmeny stavu volaného prikazom setState(). Je jednoduchy na pracu
a pri uprave kédu dochadza k viditelnosti zmien v aplikacii automaticky. To Setri ¢as pri ¢a-
kani na opéatovné zostavenie aplikdcie. Pri ladeni umoznuje pouzit vyvojové nastroje, ktoré
sa nachddzaji v prehliadacoch (Chrome, Firefox a iné) [6].

Na druhej strane pri React Native niekedy treba definovat, ako mé obrazovka vyzerat
v zavislosti na platforme, pretoze rozlozenie komponentov sa moze lisif. Preto je potrebné
kontrolovat toto rozloZenie na oboch operacnych systémoch.

Zékladnym stavebnym prvkom aplikdcie si komponenty, ktoré sa delia na funkéné
a triedne komponenty. Pévodne stavy mohli mat len triedne komponenty, avSak to sa
zmenilo od verzie React Native 0.59, kedy bola pridand funkcia useState() pre nastave-
nie hodnoty premennej. Pred prichodom verzie 0.59 sa v pripade potreby stavu musel
funkény komponent prepisat na triedny. Nizsie uvadzam priklad jednoduchého funkéného
a triedneho komponentu.



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

Funkény komponent vracajuci text Hello, world!.

class HelloWorldApp extends Component {
render () {
return (
<View>
<Text>Hello, world!</Text>
</View>
);
}
}

Triedny komponent vracajuici tiez text Hello, world!, ktory musi obsahovat metédu render()
a je mozné pouzit metdédy zivotného cyklu.

Zivotny cyklus komponenta

Pred samotnym nac¢itanim komponentu sa pouzije metéda constructor(), v ktorej je mozné
priradit hodnoty stavom alebo naviazat funkcie. DalSou metédou je componentDidMount,
ktord je voland bezprostredne po naviazani komponenta (vlozeni do stromu) a je vhodna
na nacitavanie dat zo vzdialeného koncového bodu. Metéda componentDidUpdate() je vo-
land bezprostredne po aktualizécii stavu a je z nej mozné volat setState(), avsak musi
byt zabaleny do podmienky, aby sa predislo zacykleniu. Pred odstranenim komponentu je
vyvoland metéda component WillUnmount(), v ktorej sa mé vyc¢istit pamét, odstranit ¢aso-
vace, pripadne zrusit vSetky odbery, ktoré boli naviazané v metéde componentDidMount().
V tomto momente by sa funkcia setState() nemala pouzivat, pretoze komponent nebude
opéatovne vykresleny. Okrem vyssie spomenutych metod existuju dalsSie ako shouldCompo-
nentUpdate(), getDerivedStateFromProps(), getSnapshotBefore Update() a iné [14].

Najcastejsie komponenty

Medzi Casto pouzivané komponenty patria napriklad:.

e View — zakladny komponent, ktory méze byt vramci inych View komponentov alebo
obsahuje 0..n potomkov,

e Text — komponent zobrazujici text uzivatelovi,

e Image — komponent pre zobrazenie roznych typov obrazkov, ktoré sa nachidzaja
v lokdlnom tlozisku, na internete,

o TextInput — sltzi na zadavanie textu do aplikdcie s vyuzitim klavesnice,

e ScrollView — umoznuje skrolovat pri zobrazeni vicsieho obsahu, nez je definované
uzivatelom.



Kazdy z komponentov mé vlastnost style, ktord umoznuje prisposobit vysledny vzhlad
komponenta. Moznosti nastavenia $tylu sa moézu lisit v zavislosti na vybranom komponente.
Styl sa nastavuje priamo v zobrazovacej funkeii v rdmei znacky komponentu alebo vyuzitim
komponentu StyleSheet. Pouzitie StyleSheet sprehladnuje kod a ulah¢uje jeho pochopenie,
lebo $tyl je umiestneny bokom a v kdde sa nachadza len jeho odkaz. Raz zadefinovany styl
je potom mozné pouzit na viacerych miestach [15].

Flutter

Flutter je novy uzivatelsky framework pre vytvaranie nativnych aplikacii beziacich na oboch
platforméach, z jedného spolo¢ného kédu a programovacieho jazyka. Bol vyvinuty spoloc-
nostou Google a v roku 2017 uvedeny na trh. Vyuziva programovaci jazyk Dart, ktory je
typovany a objektovo orientovany s podobnou syntaxou ako JavaScript [12].

Flutter aplikdcie st na nerozoznanie od nativnych aplikacii, hlavne ¢o sa tyka vykonu.
Nespornou vyhodou je tiez potreba minimalneho mnozstva kdédu, ¢o robi proces vyvoja
jednoduchsim. Jeden spolo¢ny kod setri ¢as a peniaze potrebné na vyvoj. Kéd je tiez mozné
upravovat a zmeny sa prejavia v redlnom Case, ¢i uz sa jedna o emulator, simuldtor alebo
skutoéné zariadenie [12].

Jeho najvdcsou nevyhodou st obmedzenia, ktoré sa moézu prejavit hlavne pri vyvoji
pre platformu iOS, pre ktorti nemusia byt vsetky komponenty dostupné. Je to spésobené
tym, ze Google sa zameriava skér na Android, z ¢oho vyplyva, Ze je pre vyvojarov na Android
zaujimavejsi [12].

Uzivatelské rozhranie vytvorené vo Flutteri je zlozené z widgetov®, ktoré uréuji ako vy-
zerd zobrazenie na zaklade aktualnej konfiguracie a stavov. V pripade zmeny stavu widgetu
dochadza k prestavaniu popisu aplikicie a porovnaniu nového popisu s predchadzajicim,
aby doslo k ¢o najmensiemu mnozstvu zmien v zobrazovacom strome. Medzi zdkladné wid-
gety patri Text, Row and Column, Stack a Container.

3Viac k pouzitiu widgetov na https://docs.flutter.dev/development/ui/widgets-intro.
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Kapitola 3

Existujice mobilné sportové
aplikacie

Tato kapitola pojednava o existujicich rieseniach v oblasti Sportovych mobilnych aplikécii.
Aj ked sa v tejto skupine ndjde vela aplikacii, nie je nutné a ani z obsahového hladiska mozné
spomenut vsetky. Existujuce aplikacie sa daju rozdelit do troch kategérii. Prvou kategériou
su aplikdcie, ktoré s prepojitelné s nositelnym inteligentnym Sportovym prislusenstvom ako
naramky a hodinky. Velka c¢ast aplikacii spada do dalsej kategérie, ktora pontika aplikacie
na pomoc s cvicenim, zostavenim cvi¢ebnych planov, ale Sportovec nemd spéatni vizbu
na svoje cvic¢enie. Poslednou a zaroven najzaujimavejsou kategériou z pohladu bakalarskej
prace su aplikacie, ktoré ukazuja sSportovcovi, ako cvicit, ale ddavaju tiez spatni vizbu
na cvi¢ené cviky. V jednotlivych kategoéridch st spomenuté aplikacie, ktoré do nej spadaja
a popisané ako funguji. Vyberané su na zaklade osobnej skiisenosti, obliibenosti na Google
Play a podla dotaznika, ktory je spominany nizsie v sekcii 4.2. V nom je otazka na aplikacie,
ktoré Sportovcei vyuzili/vyuzivaji pri cviceni.

V ramci prieskumu existujicich aplikicil nebola najdena ziadna pontkajica moznost
vyfotenia Sportovca pri cviéeni. Najjednoduchsi spésob vyhotovenia fotografie je pouzitie
aplikacie Fotoaparat, o ktorej je pisané v ramci tejto kapitoly, hlavne z pohladu uzivatel-
ského rozhrania. Tréner potrebuje nastroj pre nazorné zobrazenie chyb Sportovca pri cvic¢eni.
Aplikicia pontikajica tato funkciu sa vola Draw On Photos a je popisana v texte nizsie.

Vsetky aplikacie, ktoré si v tejto kapitole rozobraté, si skusané na zariadeni s ope-
racnym systémom Android, SpecifickejSie s verziou systému 11. Boli stiahnuté z aplikacie
Google Play, z ktorej sa daju instalovat aplikéacie, hry a iny obsah pre platformu Android.

3.1 Aplikacie vyzadujice prislusenstvo

Do tejto kategorie patria aplikdcie zobrazujice udaje ziskané napriklad s pomocou Spor-
tovych naramkov, inteligentnych hodiniek a inteligentnych prstenov. Informuji Sportovca
o pocte prejdenych krokov, mnozstve spalenych kalorii, pripadne poskytuju tdaje o tepe,
kvalite spanku a dalsie zdravotné iidaje. Do kategérie sa radia aplikacie ako Wear OS od spo-
locnosti Google, Mi Fit spolupracujica s prislusenstvom od spolo¢nosti Xiaomi, Samsung
Health pre nositelné prislusenstvo od firmy Samsung alebo Huawei Health v kombindacii
s Huawei doplnkami a mnohé iné aplikdcie podobného charakteru. Sportovca vSak neupo-
zornia na spravnost alebo nespravnost zacvic¢enia cvikov.
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3.2 Aplikacie bez spiatnej viazby

Do tejto kategorie patria aplikacie, ktoré pomahaji Sportovcovi s cvicenim, bez priamej kon-
troly prevadzanych cvikov. Uzivatelovi sa zobrazuja jednotlivé cviky, ktoré st bud vo forme
animacii, alebo moze ist aj o skutocnych trénerov. Uzivatelia vidia, ako sa ma cvik spravne
cvicit, zaroven ich vie usmernit tréner priamo pri cvic¢eni upozornenim na najcastejsie sa
vyskytujice chyby a upozornuje na spravnu techniku pri cvic¢eni. V skutoc¢nosti vSak nie je
mozné odkontrolovat uzivatela, ¢i dany cvik vykondva naozaj spravne. Tréner moze upo-
zornit na spravne dychanie, ktoré je pri cviceni potrebné, ale je to stile bez spétnej véizby.

Tréning Formou 30 dnovej Vyzvy

Aplikécia patri medzi Sportové, fitness aplikacie. Poskytuje kompletné cvicebné plany pre Spor-
tovca. V Google Play ma viac ako 10 miliénov stiahnut{ a velmi dobré celkové hodnotenie,
ktoré dosahuje 4.8/5. Tréning Formou 30 dnovej Vyzvy [9] predstavuje akysi plan cviceni
na 30 dni. Uzivatel si moze vybrat oblast tela, na ktort sa chce zameraf. Na vyber je
tréning celého tela, respektive jednotlivé partie ako ruky, nohy, brucho a zadok. Kazda

z tychto oblast{ sa deli este na podkategérie, ktoré sa delia na zdklade schopnosti a fyzickej
zdatnosti Sportovca. Po vybrati podkategorie sa zobrazuje plan na 30 dni. V ramci jedného
dna je vybratych zopar cvikov, ktorych ukazka sa zobrazi pred startom. Potom nasleduja
jednotlivé animacie cvikov, ktoré je mozné vidiet na obrazku 3.1.

[ 8110 @a R

30-DNOVA FITNESS VYZVA

VSETKY V¥ZVY.

- .
Doz

F »”
TRENING CELEHO TELA &

SKRACOVACKY @

KLIKY ®

(a) Ponuka tréningovych pla- (b) MuZské animécia cviku. (c) Zenska animécia cviku.
nov.

Obr. 3.1: Tréning Formou 30 dnovej Vyzvy

Tieto animacie prispievajui k spravnemu vykonaniu cvikov. Aplikicia pontika na vyber
medzi muzskym a zenskym avatarom, ktory sa zobrazuje v animéacidch. Tato moznost vy-
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beru moéze pomdct Sportovcovi, hlavne v tom, ze vidi postavu rovnakého pohlavia, a to
ako vyzera telo pri jednotlivych cvikoch. Po dokonceni je moznost ohodnotenia tréningu,
¢o sluzi k zlepseniu cvicebnych planov. Na hlavnej obrazovke sa po dokonceni zobrazi tré-
ning, v ktorom je zaCatd vyzva a je znazornené kolko percent z nej je splnenych. Jednou
z dalsich vyhod tejto aplikacie je moznost nastavenia upozorneni, kde sa da vybraf cas
a dni, kedy ma uzivatelovi prist upozornenie, aby nezabudol na tréning. V ramci vyvoja
aplikécie je brana do uvahy skutocCnost, ze je potrebné, aby sportovec videl, ako dany cvik
odcvicit, podobne ako je to pri animéciach. V aplikicii Tréning Formou 30 dnovej Viyjzvy
sportovec porovnava drzanie tela s animéciou. Vo vyslednej aplikacii mé Sportovec ponuk-
nutt podobnt funkcionalitu moznostou porovnania fotografii nim odcvic¢eného toho istého
cviku.

Youtube

Youtube [8] je zndma aplikicia pre sledovanie videi a kandlov od lokélnych alebo zahra-
niénych tvorcov. Primarne nie je uréena pre Sportovcov, avSsak z odpovedi v dotazniku
popisanom nizsie v sekcii 4.2 bolo zistené, Ze niektori respondenti pouzivaja tato aplikaciu
pri cviceni. Z dotaznika vyplyva, ze Sportovci si ju vybrali poc¢as kovidového obdobia, ked
boli fitness centra zavreté, aby zostali v kontakte so svojimi trénermi. Tréneri nahrali svoje
vided s tréningom, ktory simuloval situdciu cvic¢enia/tréningu v Sportovej hale, respektive
fitness centrach.

Komentare 317

oI e

‘ G - 1 mes.
@ Pacia sa vam takéto cviky? @Potom si
zamilujete program 90 diiova vyzva, ktory som
vytvorila prave pre vas. Tento program je skveld
vyzva, ktor (som si istd, 7e) zvlddnete a uvidite ako
super sa budete na konci citit. A hla... Zobrazit viac

'l b &

Ja cvigim s vami 3 tyZden, tento tréning je dobry, len
mi tu chyba odpogitavanie pri konci cviku 32 1.
Nemohla som sa tak sistredit na seba. Vdaka.

10 Y El iv

Vyborne cvicenie ktore som ale samozrejme
nezviadia uplne na 100% ale mozno tak na 80%
a vobec mi to nevadi. Svalovicu som mala este
v piatok co ma rebra boleli

G4 P & iy

(et S

(a) Cvicenie na youtube. (b) Komunikacia cez komen-
tare.

Obr. 3.2: Aplikacia Youtube 30 diiova vyzva zamerana na horné partie stvisiace so spravnym
drzanim tela.

Vyhodou tejto aplikicie je moznost vopred pripravit video a umiestnit ho na Youtube.
Existuje moznost, kedy sa vysiela nazivo. Tréner cvi¢i zaroven so sledujicimi. Oproti pred-
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chadzajicej aplikacii dochadza ku kontaktu so zivou osobou a Sportovec vidi, ako treba
drzat telo. Tréner tiez vie upozornit na chyby, ktoré Tudia ¢asto pri danom cviku robie-
vaji. Ucastnici mozu byt v kontakte cez komentdre, kde zanechaju trénerovi spitnt vizbu
na cvic¢enie. Uzivatelia hodnotia cvi¢enie ako také, jeho naroc¢nost, schopnost odcvi¢enia
a velakrat sa vzajomne motivujui v pripade skupinovych cvic¢eni k dalsiemu tréningu. Sami
spatni viazbu nedostan, pretoze tréner ich pri cviceni nevidel. V pripade zivého vysielania
mozu komunikovat len cez zivy et a spytat sa na doplnujice otazky ku cvic¢eniu. Nevyho-
dou je nutnost pisania pocas cviCenia, nemoznost okamzitej reakcie trénera na problémy
jeho zverencov a s tym suvisiace moznosti nespravneho odcvic¢enia cviku.

3.3 Aplikacie so spatnou vizbou

Do tejto kategorie patria aplikacie, ktoré Sportovcovi pomozu s korektnym zacvicenim cvi-
kov. Vyhodou tychto aplikécii je okamzitd spatna vizba medzi trénerom a zverencom. Pokial
ma Sportovec nejaky problém, resp. nejasnost je mozné okamzite odkomunikovat a vyhnut
sa pripadnym novacéikovskym chybam. Sportovec po dotrénovani vie, ¢ cvicenie vykonal
technicky spravne a v pripade nezrovnalosti alebo chyb bol na ne upozorneny. Patria sem
aplikacie ako Messenger, MS Teams, Skype, Zoom alebo aplikacie s podporou umelej inte-
ligencie ako napriklad nizsie spominand Zenia [7].

Zenia

Sportové aplikdcia Zenia [22] s podporou umelej inteligencie, ktord pomaha udrziavat
spravne drzanie tela pri cviceni. Je to moderna aplikicia s poc¢tom stiahnuti prevysuju-
cim 10 tisic a vcelku s uspokojivym hodnotenim 4.1 hviezdicky z 5.

Po tvodnom vyplneni zopar doélezitych tdajov pre korektné fungovanie aplikacie je po-
uzivatelovi pontknutd moznost prehrat video. V tomto videu st prehrané zakladne pokyny
pre pouzivanie aplikacie. Na hlavnej obrazovke je moznost vyberu cvicenia jogy od réznych
instruktorov. Kazdy si mo6ze vybrat toho trénera, ktory mu vyhovuje. Tréner slovne popi-
suje, aky tkon ma cviciaci vykonavat. Spravnost alebo nespravnost vykonavania cviku Spor-
tovcom oznamuje aplikdcia snfmanim jeho tela. Sportovec sleduje svoje pohyby a ziskava
spatna vizbu v redlnom case. Azda najzaujimavejSou funkciou celej aplikécie je snimanie
Sportovca pri cvic¢eni a znazornovanie zelenou farbou pokial je dany cvik cviteny spravne.
Cervenou farbou je Sportovec upozorneny na nespravny postup pri cviku. Uzivatel mébze
reagovat na neustale rasticu kolekciu zivych kurzov a kurzov na poziadanie. CviCenie si
tak moze uzivat z pohodlia svojho domova. Tréneri st aplikdciou upozorneni na zverencov,
ktori potrebuju ich pomoc a zaroven vidia rebricek najlepsich cvic¢encov.

Aplikacia poméha Sportovcovi s nastavenim kamery pri cviceni. Po zapnuti tréningu sa
zobrazi obrys osoby znazornujuci, kam sa ma uzivatel postavit, aby bol viditelny na obra-
zovke s cielom spravneho snimania jeho tela. Nevyhodou je, Ze tréning sa zacne prv ako
je Sportovec umiestneny v obryse osoby, teda v spravnej polohe, aby ho aplikicia snimala.
Nasledne snimanie Sportovca prejde do malého vyseku obrazovky, tak ako je vidiet na ob-
razku 3.4. Tento zmenseny pohlad je zle viditelny zo vzdialenosti potrebnej pre korektné
snimanie.
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Move back untillyour entire body is
visible

Obr. 3.4: Cvicenie v prostredi aplikacie Zenia.

Komunikacéné kanaly

V sekcii st zhrnuté informéacie k aplikdciam uréenym na rézne formy komunikéicie medzi
ludmi typu Messenger, MS Teams, Skype alebo Zoom. Jednd sa o aplikicie poskytujice
moznost skupinovych videohovorov, ktoré vyuzivaju tréneri a Sportovci pri cvicéeni z po-
hodlia domova hlavne v c¢ase, ked su fitness centra zatvorené. V skupinovom hovore sa da
zapnuf kamera a mikrofén, ktoré sprostredkuji komunikaciu medzi icastnikmi v redlnom
case. Tréner potom moze Sportovcom vysvetlit, ako cvicit cvik, na ¢o si daf pozor, vie cvice-
nie upravit podla schopnosti Sportovcov a vdaka kamere ich upozornit na pripadné chyby.
Respondenti v dotazniku 4.2 ako vyhody tychto aplikacii uvadzali jednoduchost a rychlost
pouzitia, bezproblémové a jednoduché ovladanie, mnozstvo inSpiracii, ktoré sa daju cerpat.
Dalej bol zmieneny Siroky vyber cviceni. Nevyhodami boli vnimané nemoznost prenosu
hudby pocas cvicenia (autorsky zakon), problémy spdsobené horsim pripojenim na internet
a vzajomné rusenie v pripade zapnutych mikrofénov ucastnikmi hovoru.
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3.4 Ziskanie spitnej vazby vyuzitim fotoaparatu

NajdolezitejSou funkciou vyslednej aplikacie bakalarskej prace je moznost vyhotovenia fo-
tografie Sportovca pri tréningu. Avsak ziadna zo skimanych aplikacii neposkytovala takito
funkciu. Preto bola preskiimand aplikacia Fotoaparat umoznujica vyhotovenie fotografii.
Sktimanie bolo zamerané hlavne na uzivatelské rozhranie, rozlozenie ikon a tlacidiel pri-
davajucich dalsiu funkcionalitu. Fotoaparat je primarne uréeny na zaznamendavanie snimok
v danom Case s moznostou pridania efektov, vylepsSeni, priblizenia obrazu, vyhotovenia roz-
nych typov snimok ako portrét, panorama, nastavenia optimalizované na fotenie v noci,
spomaleny alebo zrychleny zaber a moznost vytvarania videi. Sposoby pouzitia fotoaparatu
pri cviceni st:

e vyhotovenie fotografie pomocou ¢asovaca,
¢ vyhotovenie fotografie pomocou hlasového pokynu,
e zaznamenanie videa.

Vysledné fotografie alebo video najde uzivatel v galérii. Problémom je moznost straty Spor-
tovych snimok v galérii medzi mnozstvom ostatnych fotografii. Pripadnou nevyhodou méze
byt objavenie tychto fotografii niekym, komu nie st urcéené. Vo vyslednej aplikécii st pouzité
vybrané prvky postacujice pre jej spravne fungovanie. V ramci funkcie ¢asovaca na spus-
tenie vyhotovenia fotografie ma uzivatel na vyber z urc¢itého mnozstva moznosti, po akej
dobe do6jde k vyhotoveniu fotografie. Po kliknuti na vybrant moznost dochadza k oznaceniu
tejto moznosti odlisenej farbou pre lepsiu orientaciu pouzivatela.

x

Video  Fotografia Na vySku 0 Video Fotografia Na vySku

|
® - ® -

(a) Uzivatelské rozhranie pre vyhotovenie foto- (b) Rozhranie pre nastavenie ¢asovaca.
grafie v aplikacii Fotoaparat.

Obr. 3.5: Ziskanie spétnej vazby vyuzitim aplikicie Fotoaparat.
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3.5 Vizualna spiatna viazba od trénera

Vizualnu spatni vazbu od trénera neobsahovala ziadna zo Sportovych aplikacii, preto je
otestovand aplikdcia Draw On Photos [13], ktora pontika moznost kreslenia priamo do foto-
grafie. Funkcia bola pouzitd v navrhnutej aplikécii ako moznost zakreslenia spravnosti/ne-
spravnosti techniky cvicenia vyobrazenej na fotografii. Fotografiu si moze uzivatel vybrat
z pamaite zariadenia, urobif aktudlnu snimku s pouzitim rozhrania fotoaparatu alebo si
moze zvolit aplikaciou predpripravenu fotografiu. V spodnej casti aplikdcie sa nachadza
lista s nastrojmi pre pracu s fotografiou a pomo6ckami na kreslenie. Tkona Stetca umoznuje
menif druh kresliacej pomdcky, ¢o sa prejavi zmenou hrubky a s$tylu ¢iary. Pouzivatel moze
zmenit farbu éary nastavenim preferovanej farby z palety pontknutych moznosti. Dalej je
pontknuta moznost vymazania tahu alebo vycistenia fotografie od ¢iar. Uzivatel si moze vy-
brat sposob zobrazenia snimky. Jednym zo sposobov je, aby fotografia zaplnila cely priestor
displeja alebo aby na displeji bola zobrazena cela fotografia. Poslednou moznostou, ktora
aplikécia pontika, je manualne vybratie oblasti kreslenia v obrazku. Pokial uzivatel dokreslil
do snimky vsetko ¢o chcel, tak moze prejst k ulozeniu fotografii do zariadenia alebo k jej
zdielaniu.

12440 @ o all = G

8 7/ & A undo

mrde O@OOO @@ (X

Obr. 3.6: Rozhranie aplikdcie Draw On Photos s funkciou kreslenia na obrazok pre ziskanie
vizualnej spitnej vizby od trénera.
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Kapitola 4
Navrh riesenia

Kapitola obsahuje popis celkovej funkcionality aplikicie. Dalej je v kapitole 4.2 zmieneny
dotaznik, ktory slizi na ulahCenie a ujasnenie rozhodovania o tom, ¢o uzivatel potrebuje
a ocCakava od aplikacie. Nésledne bol z funkcionality a dotaznika vytvoreny prvotny navrh
aplikdcie. Navrhy obrazoviek boli otestované uzivatelmi, z dévodu zistenia, ¢i si im jasné
jednotlivé komponenty na obrazovke, preco su tam a ako by ich pouzili. Na zdver tejto
kapitoly je navrhnuty spdsob ukladania dat v ramci aplikacie.

4.1 Funkcionalita aplikacie

V sekcii sa vychadza z preskimanych existujicich rieseni Sportovych aplikacii a je kla-
deny doraz na odstranenie ich nedostatkov. Pre Specifikdaciu pouzitia aplikacie je vytvoreny
diagram pripadov pouzitia (Use Case Diagram) na obrazku 4.1 a obrazku 4.3. Diagram
vhodnym spdsobom zobrazuje funkcie, ktoré moéze pouzivatel vykonavat s aplikaciou.

Ako prva je spomenutd funkcia moznosti prihldsenia uzivatela do aplikacie. Je to nutné
pre dalsie rozlisenie dostupnej funkcionality. Ide o rozlisenie uzivatela na trénera a Sportovca.
Z nich kazdy potrebuje interagovat s aplikdciou inym spésobom. V tomto ¢leneni st rozne
funkcie pre trénera a Sportovca tak, ako si uvedené nizsie.

Sportovcova cast aplikacie

Vzhladom k tomu, Ze vécSina existujicich rieSeni poskytovala idaje o cvi¢eni (napr. spa-
lené kaldrie) alebo zobrazovala animécie cvikov, pripadne zobrazovala trénera na videu,
v navrhnutej aplikacii je Sportovcovi poskytnutd moznost zhotovenia fotografie za tcelom
porovnania fotografii a ziskania spétnej viazby od trénera s cielom zlepsovania sa pri cvi-
¢eni. Po zhotoveni snimky ma Sportovec moznost vidief samého seba pri cvi¢eni. Zaroven ma
moznost ulozit si fotografiu zachytdavajicu dany cvik. K tomu neodmyslitelne patri funkcia
kategorizacie jednotlivych fotiek, t. j. moznost zoskupenia fotografii podla urcitej vlast-
nosti, najcastejsie podla druhu odfotografovaného cviku, ako je napriklad kategéria drep,
klik, plank. Dalsou interakciou uzivatela so systémom je zobrazenie uloZenych fotografif.
Pouzivatel nasledne porovnéava fotky daného cviku voci fotografii, ktora najlepsie zachytava
dant poziciu. Referen¢ni fotku (fotku, voci ktorej sa porovnava) mé Sportovec moznost ke-
dykolvek zmenit a vybrat taki, ktord najlepsie zachytava techniku daného cviku. Tato akciu
oznacuje pripad uZitia nastavenie referencnej fotografie cviku. Dalsou moznostou, ktord ap-
likacia pontka sportovcovi vykonat s fotografiou, je odoslanie snimky trénerovi pre ziskanie
spatnej vazby a zaroven zobrazenie tychto odoslanych fotografii. V pripade ndhodného odo-
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slania nevhodnej fotografie mé Sportovec moznost vymazat nevhodnu fotku, ¢im ju natrvalo
odstrani z fotografii odoslanych trénerovi. Po vyhodnoteni jednotlivych fotografii daného
cviku sa Sportovcovi hodnotenie zobrazi v jeho aplikacii. VSetky tieto funkcie st Sportov-
covi poskytnuté za tcelom ziskania spravnych cviéebnych postupov a zdokonalovania sa

v technike cvicenia.
Kategorizovat' fotografie
UloZit vybranu
fotografiu

Prihlasit sa
Zobrazit' fotografie

Nastavenie
referenénej fotografie
cviku

Porovnat fotografie

QOdoslat trénerovi

ymazat odoslané
fotografie

Sportovec

Obr. 4.1: Diagram pripadov pouzitia — Sportovec.

Trénerova cast aplikacie

Tréner je velmi dolezitou osobou z dévodu usmernenia Sportovcov a ich nasledného zlep-
Sovania a podavania kvalitnych vykonov. Z uvedeného doévodu je aplikacia vyvinuta aj
pre samotného trénera. On ma maft takisto poniknutt moznost zostat v kontakte so Spor-
tovcom prave prostrednictvom tejto aplikacie. VSetky funkcie aplikdcie pre trénera su zhr-
nuté na obrazku 4.3 v Diagrame pripadov pouzitia - tréner. Tréner moze pisomne hodnotit
Sportovcom odoslané snimky, kreslit do fotografii pre nazorné zobrazenie spravnej techniky
daného cviku, po pripade zapisovat poznamky o tom, ako spravne odcvicit hodnoteny cvik.
Tréner vie nasledne svoje hodnotenie zverencovi odoslat spolo¢ne so zapisanymi poznam-
kami. Tréner mo6ze pripadne svoje hodnotenie upravit aj po odoslani a néasledne opétovne
Sportovcovi odoslaf.

Sposobom, akym bude tréner hodnotit Sportovca, bol konzultovany s trénerkou Mgr.
Monikou Pitekovou. Hodnotené boli mnou prinesené fotografie. Na tychto fotografidch som
sa odfotil pri konkrétnom cviku, ako je vidiet nizsie na obrazku 4.2. Z jej sktisenosti s hod-
notenim S$portovcov a naslednym pozorovanim pri jej hodnoteni, sii implementované rou
navrhované funkcie do samotného navrhu aplikdcie. Na zaklade hodnotenia od trénerky je
ur¢end funkcia hodnotenia moznostou kreslenia do fotografie cviku Sportovca a pripadne
funkcia pridania textovych popiskov k fotke.
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Obr. 4.2: Hodnotenie fotografie dvoch cvikov trénerkou.

Kreslit do fotografie

Odoslat hodnotenie
Pisomné hodnotenie
Upravit hodnotenie
Prinlasit sa

Tréner

Lk

Obr. 4.3: Diagram pripadov pouzitia — tréner.

4.2 Dotaznik o Sporte a aplikaciach

Dotaznik je vytvoreny z dovodu overenia, ¢i je aplikdcia ndipomocnd Sportovcovi pri tréningu
s cielom skvalitnenia cviCenia a ziskania spravnej techniky cvicenia. Je aplikdcia ndpomocna
Tudom? Co si o nej myslia? Ako sa dé zlepsit? Na tieto a dalsie otazky je najlepsie ziskat
od uzivatelov spatnu vizbu. Vytvoreny dotaznik obsahuje celkovo 13 otazok, z ¢oho ivodné
Styri st vSeobecného charakteru. St velmi stru¢né, spytuju sa respondenta na pohlavie, vek,
na to, ako ¢asto cvic¢ieva a na miesto cvicenia. Odpovede s formulované s moznostou vyberu
prednastavenych odpovedi, okrem otdzky miesta cvicenia, ktoré je potrebné vypisat. Tieto
otazky slizia pre konkrétnejsiu predstavu, pre koho bude aplikicia v kone¢nom dosledku
sluzit.
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Odpovede na otazku Aké zariadenia si pouzil/la pri cviceni? st zdsadné v rozhodnuti
vytvarat aplikdciu na mobilné zariadenie. AZ 55 % z celkovo opytanych 27 respondentov
vyuzilo mobilné zariadenie pri vykondvani Sportovej aktivity. Dalou otézkou dotaznika
su aplikacie, ktoré opytani vyuzili pri cviceni. Z odpovedi k tejto otdzke vyplyva, ze az
30 % pouziva aplikdcie, ktoré su prepojené s inteligentnymi hodinkami alebo ndramkami,
teda aplikdcie ako Mi Fit, Samsung Health, atd. Dalej prevladaja aplikacie, kde sa cviéi
s realnou osobou — trénerom, zmieneny je hlavne Youtube a Messenger. Nasleduju aplikacie
s vytvorenym cvicebnym planom alebo animéciami znazornujicimi jednotlivé cviky. Nasli
sa aj taki, ¢o eSte ziadnu aplikdciu pri cvi¢eni nepouzili, ich percentudlne zastipenie je
zhruba 15 %.

Dalsie otézky stviseli uz so samotnou funkcionalitou aplikacie. Zaznam z cvicenia, teda
nejaku fotografiu alebo video, si robi aspon tretina opytanych Iudi. T1, ¢o si nerobia, tak bud
na to nemaju dévod alebo ani nevedia ako sa m6zu sami odfotit. Takmer vSetci respondenti
sa zhoduju, ze moznost odfotenia a odoslania fotografie trénerovi ich zaujima. Uvitali by
moznost, ze sa tymto spésobom moézu zlepsovat, maji spatni vazbu a hlavne sa vidia ako
vyzeraju pri cviceni konkrétneho cviku. Zaujimava je odpoved jednej respondentky, ktora
uz dokonca posielala trénerovi svoje fotografie.

Po ziskani odpovedi z dotaznika, z ktorych vyplyva, ze je nepraktické zhotovovat selfie
pri cviceni, bolo experimentované s vyhotovenim fotografie na telefén a zistené, Ze tento
proces je naozaj technicky naroény a ¢asovo zdlhavy. Je to z dovodu hladania spravnej
pozicie mobilného zariadenia a snimanej osoby, tak aby bola dobre viditelnd na fotografii.
Nésledne bolo oslovenych dalsich devit respondentov s dotaznikom, ktory mal za tlohu
zistit, akym sposobom postupovali pri foteni pocas simulédcie cvic¢enia. Stcastou dotaznika
je tuloha, aby sa respondenti odfotili pri tom, ako robia drep alebo iny, nimi zvoleny cvik.
7 odpovedi na tento dotaznik vyplyva, ze nikomu sa to nepodarilo na prvykrat, vsetci
opytani museli pokus zopakovat z dévodu, Ze neboli spravne umiestneni na fotke, nevhodna
kvalita fotografie, zachytenie inej ako pozadovanej pozicie.

Jednym z moznych rieseni ako tento nevhodny proces, ¢o najviac zjednodusit je pouzitie
avatara. Avatar predstavuje siluetu osoby, ktora znazorni uzivatelovi, kde je potrebné, aby
sa postavil vzhladom na poziciu mobilného zariadenia na ziskanie dobrej snimky. Dalsou
moznostou je znazornenie obrysu karimatky a nésledné spravne umiestnenie telefénu na za-
klade takto ur¢eného statického bodu. Druhym vyznamnym problémom, ktory je potrebné
vyrieSit, je sposob spravneho nacasovania vyhotovenia fotografie. Z odpovedi vyplyva, ze
prevazné viacsina cca 78 % opytanych pouzilo na odfotenie Casova¢, ktory je ponuknuty
vo vyslednej aplikdcii. Z dévodu moznosti vyberu je pre uzivatela dostupné druhé alterna-
tiva hlasové ovladanie.

4.3 Figma - navrh vzhladu

Vsetky ndvrhy aplikacie boli vytvorené v nastroji Figma, ¢o je vektorovy graficky edi-
tor a nastroj na vytvaranie prototypov. VsSetky tri verzie navrhov boli skiiSobne testované
uzivatelmi. Uzivatel s prvotnym navrhom nevedel pracovat, bol pre neho komplikovany
a v konecnom dosledku mu ani nerozumel. Navrh bol postupne vylepsovany na ziklade
uzivatelovych pripomienok a zjednoduseni pre lepsiu zrozumitelnost. Postupné verzie pro-
totypov st uvedené v texte nizsie.
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Prototyp 1. verzia

Prva verzia ndvrhu prototypu (obrazok 4.4) bola vytvorend este pred ujasnenim samotnej
funkcionality aplikacie a toho, ¢o od nej uzivatel o¢akéva. Vela veci bolo prekombinovanych,
zbytocne zlozito nakonfigurované samotné ovladanie a vyskytlo sa mnoho dalsich chyb. Uve-
dené si dve hlavné, ktoré st odstranené v zlepsenych navrhoch. Ako prva chyba je menu,
ktoré malo byt ako ivodna obrazovka, z ktorej by sa uzivatel dalej preklikol na samotné
funkcie aplikacie, ¢o sa javilo ako nevyhodné a pre uzivatela nepraktické, kedze vicsina
mobilnych aplikacii pouziva dolny naviga¢ny panel. Zaroven je na tejto obrazovke zmixo-
vana funkcionalita trénera a Sportovca, comu samotni uzivatelia nerozumeli. Pod tlac¢idlom
TRENER ¢akali, ze si budd moct vybrat svojho trénera alebo ho skontaktovat. Zamerom
bolo, Ze v tejto Casti by tréner vedel ohodnotif odoslané cviky.

Dalsou nespravne navrhnutou obrazovkou bolo samotné zadavanie hodnotenia vo fun-
kcionalite trénera. Tréner hodnotenie mohol zadatf len po kliknuti na prednastavené tla-
¢idla s moznostou pridat komentar na slovné hodnotenie fotky alebo kreslit do fotky, ¢o
predstavuje zbyto¢nu stratu ¢asu a neprehladnost. Mnozstvo funkcii, ktoré boli trénerovi
poskytnuté pre kreslenie do fotografie, je vidno na obrézku 4.4c. Tréner mohol fotografiu
od Sportovca orezat, zrkadlovo otocit, pridat efekty, rotovat alebo kreslit do nej. Ako vyply-
nulo zo stretnutia s trénerom, ziadnu takito funkcionalitu nepotrebuje, jednotlivé funkcie
boli pre neho zbyto¢né, plne mu na hodnotenie fotky postacuje kreslenie.

PRIDAT CVIK

KONKRETNY CVIK

CVICENIE

PRIDAT KOMENTAR

KRESLIT DO FOTKY 6 o e 0

KONIEC

RESET uLozit

a

(a) Pociato¢ny bod aplikdcie, (b) Obrazovka pre zadanie (¢) Kreslenie do fotografie
z ktorého je mozné prejst na hodnotenia trénerom, ktory cviku so sirokou ponukou néa-
vsetky dostupné rezimy. musi preklikdvat medzi jed- strojov.

notlivymi tlac¢idlami.

Obr. 4.4: Prototyp 1. verzia.

Prototyp 2. verzia

V druhej verzii navrhu boli odstranené nedostatky z prvotnej verzie. Bolo to hlavne pretvo-
renie obrazovky s menu, ktoré je pre lepsiu orientéciu a zrychlenie premiestnené do spodnej
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navigacie. Nasledne bolo odstranené zmiesanie medzi trénerovou a Sportovcovou castou ap-
likacie pridanim prihlasovacej obrazovky pre rozliSenie uzivatela hned na zaciatku. Pri vy-
tvarani snimky Sportovca pocas cvicenia bolo navrhnuté, aby si Sportovec zhotovil vsetky
fotky cvikov, ktoré potrebuje, nasledne vykonal kategorizaciu jednotlivych fotografii. Toto
sa uzivatelovi javilo ako nespravne riesenie, respektive ako riesenie, ktoré miatlo uzivatela,
pretoze nevedel, ¢i snimky, ktoré sa mu zobrazili si uz ulozené v zariadeni alebo ich treba
ulozit. Po zanalyzovani vzniknutého problému sa javi ako najvhodnejsie rieSenie ulozif ka-
tegériu hned po vytvoreni snimky.

V tejto faze navrhu bola testovana funkcionalita porovnania fotografii. Moznost, ktora
bola navrhnutd ako prva (obrazok 4.5¢) nebola idealna. Do porovnania mohol uzivatel vlozit
Iubovolnu fotku cviku na zéklade jeho slobodného vyberu a tito fotku mohol porovnat voéi
vSetkym ostatnym fotografidm z danej kategérie. Vhodnej$im riesenim sa nakoniec pri tes-
tovani ukdzalo porovnavat referenéni fotku — najlepsie zosnimané technika cviku — so vset-
kymi ostatnymi snimkami z rovnakej kategoérie. To uzivatelovi umoznuje odhalif chyby
pri cviceni, ktorych sa na porovnavanych fotografidich dopustil a zaroven mu umoznuje sa
postupne zlepsovat a tento pokrok mat zaznamenany prostrednictvom fotografii. Postupne
bolo optimalizované v navrhu zobrazovanie vSetkych snimok prostrednictvom horizontal-
neho scrollovania z toho dévodu, aby sa Sportovec nemusel neustéle vracat na obrazovku
so vSetkymi fotografiami cviku.

NASNIMANE FOTOGRAFIE POROVNANIE

PRIHLASENIE

REFERENCNA FOTOGRAFIA CVIKU

NASNIMANA FOTOGRAFIA CVIKU

PRIHLASIT

: y

(a) Prihlasovacia obrazovka,
na ktorej dochadza k rozlise-
niu uzivatela pre poskytnutie
funkcionality.

NEHOD. CVIKY  FOTOAPARAT  HODNO. CD

(b) Ukladanie a kategorizacia
vyfotografovanych cvikov.

Obr. 4.5: Prototyp 2. verzia.
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Prototyp findlna verzia

Postupnym iterovanim cez jednotlivé verzie, pridavanim novych funkcionalit a zlepsovanim
predchadzajtcich navrhov bol vytvoreny vysledny navrh. Délezité obrazovky findlnej verzie
prototypu su predstavené v nasledujicej casti.

Menu

Menu je velmi potrebny komponent, ktory je sicastou komplexnejsich aplikacii, ktoré po-
trebuju smerovat uzivatela medzi jednotlivymi obrazovkami. Na trhu sa nachadzaju rozne
typy menu, ktoré sa daji uplatnif v aplikdcidch. Najcastejsie pouzivanymi typmi si bo¢né
menu a spodné navigacia alebo jej ekvivalent horna navigacia, ktoré sa liSia v rdmci umiest-
nenia na obrazovke. Bo¢né menu sa rozbali po kliknuti na ikonu a zobrazi tak uzivatelovi
moznosti navigacie. Vhodnym umiestnenim ikony bo¢ného menu méze vyvojar ziskat do-
statok miesta na displeji pre ostatné komponenty aplikacie. Odkazy mozu mat dlhSie nazvy
a celkovo ich méze byt umiestnenych viacej v rdmci boé¢ného menu. Naproti tomu spodna
navigacia ponuka priestor pre par ikon alebo kratkych nazvov doélezitych casti aplikacie.
Uzivatel neustéle vidi, kam sa mo6ze preklikniaf a akt zaujimavia funkcionalitu mu aplikacia
pontuka. Vo findlnom navrhu aplikicie je pouzitd prave spodna navigacia, ktord je pre uzi-
vatela Tahko dostupna. Aplikicia rozlisuje dve spodné navigicie podla typu prihlaseného
uzivatela, jedna je urcend pre Sportovca a druhd pre trénera. Do menu som vlozil ikony
odkazujice a smerujice uzivatela na najdolezitejsie casti aplikacie. V pripade Sportovca sa
jedna o:

e histéria cvikov — fotografie vyhotovené uzivatelom,
« fotoaparat — vyhotovenie fotografii pri cviceni,
e hodnotené cviky — fotografie odoslané trénerovi na hodnotenie.
V pripade trénera ide o menu zlozené z nasledovnych casti:
« nehodnotené cviky — fotografie dorucené trénerovi na hodnotenie,

e hodnotené cviky — fotografie ohodnotené trénerom a odoslané sportovcovi.

Zobrazenie fotografii cvikov

Po vybrati cviku je potrebné uzivatelovi vhodnym sposobom zobrazif fotografie v ramci
danej kategoérie. InSpiracia pre zobrazenie bola Cerpana z aplikacie Galéria, ktora zobrazuje
fotografie a nachadza sa na mnozstve mobilnych zariadeni, ¢o je predpokladom, ze s nou
uzivatel vie dobre pracovat. Galéria zobrazuje fotografie do tabulky, kde v jednom rade sa
nachadza pocet fotografii, ktory je prednastaveny samotnou aplikdciou, alebo si ho moze
uzivatel nastavit podla svojich preferencii. Vhodné je nastavit taky pocet fotografii, aby
boli dobre viditeIné a uzivatel nemusel neustale rozkliknuf fotografiu, ked chce vediet, ¢o
sa na nej nachadza. Pri navrhu sa rozhodovalo medzi zobrazovanim dvoch alebo troch
fotografii na riadok, tak ako znézornuje obrazok 4.6. Pri zobrazeni dvoch fotiek s fotky
lepsie viditeIné pre Sportovca, ale na obrazovku sa ich zmesti mensi pocet. Zobrazenie
troch fotiek na riadku poskytuje v jednom momente zobrazenie vicsieho poctu fotografii,
avSak detaily st horsie viditelné. Nakoniec je zvolené zobrazenie dvoch fotografii na riadok,
aby uzivatel v tejto Casti vedel porovnat jednotlivé fotografie medzi sebou. Tym mu je
poskytnutd funkcia detailnejsieho zobrazenia vykonavaného cviku.
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FOTOAPARAT CVIKY

(a) Dve fotografie na riadok — detailnejsie zobra- (b) Tri fotografie na riadok — horsie viditelné de-
zenie fotiek, avSsak menej sa ich zmesti na obra- taily snimok, ale zmesti sa ich viacej na obra-
zovku. zovku.

Obr. 4.6: Obrazovka zobrazenia fotografii cviku.

4.4 Ulozenie dat

Pre ukladanie dat je pouzity prostriedok od spoloc¢nosti Google Firebase. Ukladaju sa tu
data, ktoré sa tykaju fotografii odosielanych trénerovi. Konkrétne je vyuzivana databaza
Firestore zlozena z kolekcii a dokumentov. Pred samotnou implementéciou je vytvorena
kolekcia s nazvom category, ktord obsahuje dokument s datovou struktirou typu pole.
Toto pole obsahuje nazvy kategorii cvikov odosielanych trénerovi. Obsiahnutd je aj kolek-
cia cviky s dokumentom category, kde dalej nasleduje kolekcia s nazvom kategorie cviku
pozostavajuca z jednotlivych dokumentov. Dokumenty obsahuji nazvy zlozené z datumu
a Casu vyhotovenia fotografie cviku. Jeden takyto dokument potom obsahuje vsetky po-
trebné informacie ako je vidiet v tabulke 4.1.

nazov typ popis

name string Niézov fotografie cviku.

comment string Textové hodnotenie od trénera.

state boolean | Ak true, tak hodnotenie trénera bolo odoslané.
image string Cesta k fotografii ulozenej vo Firebase Storage.
drawlmage | string Cesta ku dokreslenému hodnoteniu cviku trénerom.

Tabulka 4.1: Tabulka zndzornujaca ulozené udaje o fotografii vo Firebase.
Pre samotné ukladanie fotografii je vyuzivané tlozisko z platformy Firebase. Ak sa tréner

rozhodne cvik ohodnotit aj kreslenim do fotografie, tak je tu vlozend aj takto popisana
fotografia.
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Kapitola 5

Implementacia

Kapitola pojednava o postupe implementacie navrhu predstaveného v predchadzajucej ka-
pitole. Nazov novovytvorenej aplikacie je Foto sport. Vychadza z existujucich Sportovych
aplikacii, ale je rozsirena o funkcionalitu, ktord sa v inych aplikdcidch nevyskytuje. Uve-
denou aplikaciou je rozsirend ponuka na trhu s cielom pomoci Sportovcom s vykondvanim
spravnej techniky cvicenia. V kapitole st popisané vybrané technolégie pouzité pri vyvoji,
struktiura projektu a detailny popis vybranych zaujimavych casti aplikacie Foto Sport.

5.1 Pouzité technolégie

Aplikicia je implementovana a testovand na platforme Android, avsak v budtcnosti by
bolo vhodné poskytnit ju tiez pre platformu iOS. Z tohto dévodu je upustené od tvorby
nativnej aplikacie, ale zaroven je poniknuta moznost offline pouzitia aplikacie a vyuzitie na-
tivnych funkcii telefénu v prvom rade pre podporu kamery a mikrofénu. Preto bol vybrany
framework React Native, ktory umoznuje vyvoj nezavisle na vybratej platforme a pristup
k nativnym funkcidm. V nasledujicej faze je potrebné rozhodnif, ¢i zvolit React Native CLI
alebo Expo CLI. Expo CLI poskytuje nastroje pre rychle vytvorenie react native projektu
prikazom ezxpo init <Project Name>. Po vytvoreni projektu sa da okamzite zacat pisat kod
aplikacie, ktory je spustitelny na Android a iOS zariadeni, stac¢i zadat prikaz expo start alebo
npm start, po ktorom ddjde k otvoreniu okna prehliadaca s vygenerovanym QR kédom. QR
kéd slazi na spustenie aplikacie na fyzickom zariadeni prostrednictvom Expo Client App
dostupnej pre obe platformy, ktora je stiahnutelnd z oficidlnych obchodov s aplikiciami.
Nevyhodou je nemoznost pridania nativnych modulov. Aplikicia bola spociatku vyvijana
pouzitim Expo CLI, napriek tomu, ze existuje kniznica pre ovladanie kamery zariadenia,
tak chybala kniznica, ktora by sprostredkovala funkcie pre hlasové ovladanie a tiez bol prob-
lém s kniznicou pre kreslenie do fotografie. Vzhladom k uvedenym nedostatkom Expo CLI
je pouzity néastroj React Native CLI, ktory sice nepontka takd jednoduchd moznost vytvo-
renia projektu, ale poskytuje kniznice potrebné k vyvoju. V pripade vyvoja na Windows
je potreba instalacie Android Studia pre testovanie aplikdcie na emulatori alebo cez USB
ladenie je mozné testovat aplikdciu priamo na fyzickom zariadeni.

5.2 Struktira projektu

Struktira projektu je vygenerovanad React Native CLI. V nasledujicej schéme st popisané
jednotlivé casti struktary projektu:
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— android.......... nativny kéd a konfigurécia aplikdcie pre Android
< o o priecinok s kdédom aplikéacie
— components................ priecinok s komponentami pre Sportovca
+— tcomponents................. priecinok s komponentami pre trémera
— static........ ... ... obrazky a zvuk vyhotovenia snimky a menu
+— firebaseConfig.js.................... konfiguracny stubor Firebase
e o< nativny kéd a konfigurécia aplikécie pre i0S
t— node_modules................. moduly vytvorené prikazom npm install
— App.jS. .. i hlavny komponent Startujici aplikéciu
— APP.JSOM. . it e konfiguracia nativnej aplikacie
— index.jsS. . o i e vstupny bod aplikécie
+— package.json............. metadita a zavislosti a skripty aplikécie
+— yarn.lock................. inStalécia alebo aktualizdcia zavislosti

5.3 Prihlasenie

Aplikécia zhromazduje citlivé idaje o uzivateloch, jedna sa o fotografie z cvicenia, ku kto-
rym by sa neopravnend osoba nemala dostaf, preto pred samotnym pouzivanim aplikacie
je nutné sa do nej prihlésit prostrednictvom zadania uzivatelského mena (e-mailu) a hesla.
Jedna sa o pomerne komplexniu zalezitost, pri ktorej je pouzité riesenie od spoloc¢nosti
Google (Firebase Authentication). Pred samotnym pouzitim Firebase je potrebné vytvorit
projekt'. Po prvom kroku registricie projektu, ktorym je zadanie jeho nizvu, nasleduje
krok, kde st vygenerované konfiguracné tdaje, ktoré je nutné skopirovat a vlozit do zdro-
jového kédu aplikacie. Priklad takychto konfiguracnych tdajov je vidiet na obrazku 5.1
a sltzia k prepojeniu aplikacie s databdzou. V ramci prihldsenia samotného uzivatela sa
na prihlasovacej obrazovke zobrazi jednoduchy formuldr s poliami pre vypisanie e-mailu
a hesla. Po kliknut{ na tlacidlo prihlasenia sa prihlasovacie tidaje odosielaji na Firebase,
ktory ich overi a vrati odpoved. Ak st idaje korektné, uzivatel je presmerovany do aplikacie
na hlavna obrazovku. V pripade, ze uzivatel v minulosti aplikdciu pouzival a neodhlasil sa
z nej, tak po jej opatovnom spusteni, sa aplikuje metdda zvand onAuthState Changed, ktora
overi uzivatelov aktualny autorizacny stav. Pokial je vratend hodnota rozna od null, tak
uzivatel je v aplikacii prihldseny a automaticky je presmerovany na hlavna obrazovku.

"https://console.firebase.google.com/
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@ Use npm @ O Use a <script>tag @

If you're already using npm [ and a module bundler such as webpack [ or Rollup [3, you can run the
following command to install the latest SDK:

S npm install firebase rD

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

// Import the functions you need from the SDKs you need

import { initializeApp } from "firebase/app";

import { getAnalytics } from "firebase/analytics";

// TODO: Add SDKs for Firebase products that you want to use

// https://firebase.google.com/docs/web/setup#available-libraries

// Your web app's Firebase configuration

// For Firebase JS SDK v7.20.8 and later, measurementId is optional

const firebaseConfig = {
apiKey: "AIzaSyBihkvfqvPQsCtnSZ8zlubgZ7htVuYAg3g”,
authDomain: “newproject-aa536.firebaseapp.com”,
projectId: "newproject-aa536",
storageBucket: "newproject-aa536.appspot.com”,
messagingSenderId: "939143437852",
appId: "1:939143437852:web:bb908e46087446d71b3d49d9",
measurementId: "G-YPHBQ94ZAG'

.

// Initialize Firebase
const app = initializeApp(firebaseConfig);
const analytics = getAnalytics(app);

O
Obr. 5.1: Konfigura¢ny sibor vygenerovany vo Firebase pri registracii projektu.

5.4 Menu

Menu je umiestnené v spodnej ¢asti obrazovky, odkial ma na neho uzivatel najlepsi do-
sah. Vzhlad a funkcionalita menu moé6ze byt vytvorena vyvojarom alebo sa da pouzit nie-
ktora z rady existujicich rieseni. Aplikicia pouziva komponent Tab z kniznice react-native-
elements. Do menu sa doplnené ikony a ich popisky, ktoré maji nastavené presmerovanie
na jednotlivé Casti aplikacie. Menu umoznuje uzivatelovi lahkad a rychlu orientaciu, podtr-
hnutim a inou farbou mu ukazuje, v ktorej ¢asti aplikdcie sa nachadza. Samotna funkci-
onalita presmerovania je dand vytvorenim nativneho zasobnika navigacie, do ktorého sa
umiestnia obrazovky zlozené z jednotlivych komponentov. Kedze sa jedna o nativny zasob-
nik, ten vyuziva nativne rozhrania API umoznujice poskytnutie rovnakych vykonnostnych
charakteristik ako nativne aplikacie.
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5.5 Fotenie pri cviceni

Pre vyfotografovanie §portovca pri cviceni je pouzité kniznica react-native-camera’. Imple-
mentacia tejto funkcionality je v rdmci siboru CameraScreen.js. Pred samotnym pouzitim
fotoaparatu je nutné povolit pristup k fotoaparatu zariadenia, pokial este povolenie nebolo
aplikacii udelené. Komponent RNCamera poskytuje funkcie pre zmenu predného a zadného
fotoaparatu, zapinanie a vypinanie blesku. Umoznuje tiez vysporiadat sa s orientaciou zaria-
denia, ¢o ulahc¢uje naslednd pracu pri zobrazovani fotografii. Jednou z podmienok, na ktoré
bol kladeny doéraz pri implementacii fotenia Sportovca, je vyriesenie zrkadlového otocenia
pri foteni na predni kameru. Najskor je k nazvu fotografie pripisany znak, akym sposo-
bom je vyhotovena. Pri pouziti prednej kamery je to pripisanie pismena f a pri pouziti
zadnej kamery pripisanie pismena b. Pri zobrazovani fotografii je na zdklade nazvu foto-
grafia vytvorena na prednd kameru transformovana cez os = na vysledné zrkadlovo otocené
zobrazenie fotografie. Neskor bolo zistené, ze fotografia sa nemusi zakazdym zrkadlovo oto-
¢it, ale priamo kniznica pontka moznost vypnutia zrkadlenia obrazu pri pouzivani prednej
kamery. Tato funkcionalita je ndsledne vyuzita v samotnej aplikécii.

Obrazovka fotoaparatu

Nastavenie spdsobu
vyhotovenia
| fotografie

( 17490 @

Blesk

Zobrazenie
obrysu karimatky

Vyhotovenie
fotografie

Preklik do histérie

cvikov Zmena typu kamery

Obr. 5.2: Obrazovka fotoaparatu so zékladnymi funkciami umoznujicimi zapnutie/vypnutie
blesku, ikona zobrazujtca obrys karimatky pre spravne umiestnenie mobilného zariadenia,
nastavenie ¢asovaca alebo hlasového ovladania. Moznost vyberu medzi prednou alebo za-
dnou kamerou. V strede dolu je umiestnené tlacidlo pre vyhotovenie fotografie a ikona
s preklikom na obrazovku s odcvic¢enymi fotografiami.

https://react-native-camera.github.io/react-native-camera/docs/rncamera
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Jednou z najdolezitejsich obrazoviek aplikacie je obrazovka fotoaparatu. Na obrazovke
fotoaparatu, ktord je vidiet na obrazku 5.2, sa nachadza uzivatelské rozhranie blizke exis-
tujicim rieSeniam v oblasti aplikdcii umoznujtcich fotenie. Uzivatel moze zapinat/vypinat
blesk kliknutim na prislusnt ikonu v pripade potreby z dévodu horsich svetelnych pod-
mienok. Hned vedla ikony blesku sa nachédza ikona obdlznikového tvaru. Po jej stlacdeni
uzivatelom sa zobrazi na obrazovke ttvar vymedzujici priestor (obrazok 5.3), do ktorého
treba umiestnit karimatku. Sluzi ako pomdcka pre Sportovca pre ulahcenie nastavenia fo-
toaparatu, tak aby bol na fotografidch dobre viditeIny. Stlacenim tladidla umiestneného
v Tavom dolnom rohu aplikdcia presmeruje uzivatela na obrazovku s predtym vytvorenymi
snimkami pri cviceni, aby sa Sportovec mohol vzdy rychlo pozrief, ako urcity cvik cvi-
¢il minule. V pravom dolnom rohu je ikona umoznujica zmenu typu kamery, teda zmenu
prednej kamery na zadni a naopak, aby mal uzivatel k dispozicii obe moznosti. V pri-
pade ak cvic¢i sam vyuzije selfie kameru alebo pouzije zadni kameru, ak uz presne vie, kam
mobil umiestnit, aby bol na snimke vidiet. V strede je umiestnené tlacidlo, po ktorého spus-
teni dochadza k vyhotoveniu snimky. Spésob vyhotovenia fotografie zavisi na nastaveniach,
ktoré je mozné uzivatelom vyberat po stlaceni ikony ozubeného kolieska nachadzajiceho
sa v pravom hornom rohu obrazovky. Viac k tymto nastaveniam je uvedené v nasledujuicej
sekcii.

Karimatka umiestnena do
obrysu pre spravnu
viditelnost $portovca na
fotografii

Obr. 5.3: Nastavenie vzdialenosti mobilného zariadenia od karimatky, ktord treba umiestnit
do bieleho utvaru vymedzujiceho pre 1u priestor.
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Nastavenie fotoaparatu

Pri foteni Sportovca je moznost nastavenia fotoaparatu. Samotna obrazovka pontuka moz-
nost nastavenia CasovacCa a poctu fotiek, ktoré st urobené po uplynuti tohto ¢asu. Rezim
Casovaca je nastaveny v intervale 5, 10 alebo 15 sekind, pripadne ¢asova¢ méze byt vy-
pnuty. Casovy interval je nastaveny pre potreby Sportovca tak, aby v danom &ase sa stihol
pripravit do pozicie konkrétneho cviku. Casovaé je rieSeny funkciou SetTimeOQut(), ktoré
bezi uzivatelom vybrant dobu. Tri sekundy pred vyprsanim uzivatelom zvoleného ¢asu sa
zobrazuje pre pouzivatela odpocet ¢asovaca a zaroven zvukovy signdl oznamujici odpo-
Cet, aby sa vedel pripravif na vyfotenie. Po skonceni behu ¢asovaca zaznie zvukovy tén
oznamujuci vyhotovenie snimky, taky ako sa bezne pouziva v mobilnych zariadeniach pri
zaznamenani fotografie. V Casti obrazovky s ¢asovac¢om je uzivatelovi poskytnutd moznost
vyberu poctu fotiek. Moze byt zhotovenych viacero fotografii v pocte jeden az Styri kusy,
zalezi podla zvoleného nastavenia. Dévodom pre pridanie moznosti urobenia viacerych fo-
tografii je elimindcia mnozstva pokusov na vyhotovenie fotografie, tak aby bolo dobre vidiet
na Sportovca.

20080 B | 20000 @\

é
Casovac

Casovat: | Vyp. 58 10s 15s

Pocet fotiek: |1 "20°3 4

)

H I asove OVI ad an |e & Chcete povolit aplikacii Foto

Hlasové ovladanie: | Viyp. " Zap- Sport nahravat zvuk?

Hlasovy pokyn: Pre odfotenie povedz £ PRI POUZIVANI APLIKACIE
'FOTO'

IBA TENTOKRAT

NEPOVOLIT

(a) Obrazovka nastavenia c¢a- (b) Zobrazenie odpoctu c¢aso- (¢) Udelenie povolenia pre za-
sovaca. vaca pre uzivatela. znamenanie zvuku pocas hla-
sového ovladania.

Obr. 5.4: Nastavenie fotoaparatu.

V nastaveniach sa da zapnat hlasové ovladanie, ktoré je riesené pouzitim kniznice
@react-native-voice’. Pouzitie hlasového ovlddania potrebuje povolenie od pouzivatela pre na-
hravanie zvuku, v pripade Ze eSte neboli udelené. Po stlaceni tlacidla pre vyhotovenie fo-
tografie zacne aplikdcia analyzovat zvuk. Pociva uréity pocet sekiind a vracia pole so za-
znamenanymi slovami. Ak sa nejaké slovo zhoduje s vyrazom FOTO, tak dochadza k vy-
hotoveniu fotografie cviku. Ak sa ziadna z hodndt z pola nezhoduje s tymto vyrazom, tak
sa opét vold funkcia poctvania.

3https://github.com/react-native-voice/voice
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Testovanie odhalilo opakované pouzitie nastavenych hodnot, napriklad ked bol pouzity
5 sekundovy ¢asova¢ s vyhotovenim dvoch fotografii, tak uzivatel ho mal tendenciu pouzit
znovu. Preto sa hodnoty z tejto obrazovky ukladaji pomocou AsyncStorage® tak, aby boli
dostupné aj po opatovnom zapnuti aplikacie.

5.6 Ukladanie fotografii cvikov

Zhotovené fotografie z cvic¢enia st najskor komponentom RNCamera ulozené do vyrovna-
vacej paméte zariadenia. Uzivatel si z tychto fotografii vyberie jednu, ktord sa mu javi, ze
najlepsie zachytava dany cvik zo skupiny zhotovenych snimok. Fotografiu, ktora si vyberie,
je presunuta do lokalneho tloziska.

Sposobov ako premiestnit snimku do lokalneho tloziska je viacero. Jednou z moznosti
ako pri implementacii postupovat je, ze fotka je umiestnend do aplikacie Galéria k ostat-
nym fotografism v zariadeni s pouzitim kniznice react-native-media-library’. Funkcie kniz-
nice umoznuji vytvorenie nového albumu v ramci prostredia aplikdcie Galéria v mobilnom
zariadeni. Sem sa ukladaja Sportovcom vybrané fotografie z aplikicie Foto Sport. Uzivatel
takto pristupuje k fotografidm aj mimo prostredia tejto aplikécie, vie ich zdielat, vymazat,
upravovat.

fEalicy | il B 130T @

Krok 1: Fotografie Krok 2: Kategérie
Vyber fotografiu, ktord bude ulozend medzi astatné fotky Vyber, do ktore] kategorie sa mé cvik ulozit
cvikov

KLIK
SVIECKA

KOBRA

(a) Obrazovka, na ktorej do- (b) Nésledne sa uzivatelovi zo- (¢) Potom ¢o je vybratd foto-

chadza k vyhotoveniu fotogra- brazi moznost vybratia z vy- grafia najlepsie zachytavajica
fie. hotovenych fotografii a ich cvik, dochadza k jej zadeleniu
ulozenie. do kategbrie.

Obr. 5.5: Proces vyhotovenia a ulozenia fotografie do mobilného zariadenia do prislusnej
kategorie.

‘https://reactnative.dev/docs/asyncstorage
*https://github.com/pontusab/react-native-media-library
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Dal$fm moZnym rieSenim je pouzitie kniznice react-native-fs°, ktord umoziuje umiest-
nenie fotografii v ramci adresara siborov aplikacie Foto sport. Uzivatel sa inak ako z tejto
aplikacie k fotografiAm nedostane.

Rozhodujicim faktorom pri vybere variantu, ktory pouzit v implementacii projektu
nakoniec bolo to, aby sa uzivatel inak ako z aplikicie Foto Sport k fotografidm nedostal.
Vyhodou je, Ze Sportové fotografie sa nemiesaju s ostatnymi snimkami v galérii. Su tak
skryté pred ostatnymi Iudmi, ktori si prezeraju galériu fotografii napriklad z dovolenky.
Takto data suvisiace s uloZzenymi fotografiami je mozné menit len z prostredia aplikacie
a nemusia byt kontrolované, ¢i ich uzivatel v inej aplikacii nevymazal. Tymto spdsobom
implementacie nemdze nastat situicia, ze uzivatel v inej aplikcii vymaze fotografiu, ktora
je v prostredi aplikacie Foto Sport pre neho dolezité.

5.7 Odoslanie fotografie trénerovi

Sportovec moze vyuzit moznost aplikdcie a odoslat vybrané fotografie trénerovi z dévodu
ziskania spatnej véazby (odhalenie chyby v technike cviku, poradenie, atd). Odoslanie foto-
grafif je mozné z dvoch miest. Jednou z moznosti je odoslanie viacerych fotografii naraz.
Uzivatelovi sa po podrzani na fotografii v galérii daného cviku zobrazi lista s ponukou
na odoslanie vybranych snimok ako je vidiet na obrazku 5.6. V momente odoslania sa skon-
troluje, ¢i sa uz vybrané fotografie nenachadzaji ulozené v databaze na Firebase. Pokial
este v minulosti neboli odoslané trénerovi, tak sa vytvira novy zdznam (viac popisany v sek-
cii 4.4) vo Firestore s prislusnymi tidajmi fotografie. Dochddza tiez k odoslaniu a uloZeniu
samotnej fotografie do Firebase Storage.
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Obr. 5.6: Odoslanie vybranej/vybranych fotografii cvikov trénerovi.

Shttps://www.npmjs.com/package/react-native-fs
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Po samotnom odoslani fotografii je uzivatel informovany o ich odoslani trénerovi. Vsetky
odoslané fotografie sa zobrazuju na obrazovke s hodnotenymi cvikmi v ¢asti aplikécie Spor-
tovca. Zaroven sa tieto fotografie zobrazuju u trénera, ktory ich najde na obrazovke v jeho
aplikacii v casti Nehodnotené cuviky.

5.8 Zadavanie hodnotenia

Délezitu ulohu, ktort tréner v ramci aplikacie zastava je poskytnutie spétnej vazby Spor-
tovcovi. Trénerovi sa po vybrati kategérie cviku zobrazi obrazovka ako je vidief na obrazku
5.7b. Tréner moze napisat slovné hodnotenie k fotografii alebo kreslit do fotografie, pripadne
vyuzit kombindciu oboch moznosti. Pisomné hodnotenie tréner zadava kliknutim do pola
Zadaj hodnotenie. V pisomnom hodnoteni méze podat informacie o tom, ¢o je na fotografii
dobre zacvicené, opisat spravnu techniku hodnoteného cviku, zamerat sa na chyby zistené
na danom cviku na fotografii, atd. V pripade kreslenia do fotografie musi tréner tuknut
na ikonku ceruzky nachadzajicou sa priamo pod hodnotenou fotografiou. Ceruzkou sa fo-
tografia otvori v novom okne s ndstrojmi umoznujicimi funkciu kreslenia. Tréner si moze
vybrat zo Sirokej skdly pouzitych farieb, aby mohol zretelnejsie zakreslit potrebné informaécie
do danej fotografie cviku. V pripade potreby zmeni hribku ¢iary, ktorta ceruzka zanechava.
Pokial tréner nespravne zakresli do fotografie ma na vyber z viacerych moznosti. Chybu
moze odstranit pouzitim tlacidla Guma. Dalej moéze mazat po jednotlivych tahoch, ktoré
vykonal s ceruzkou pouzitim tlac¢idla Spdt. Pripadne zmazat vSetko ¢o nakreslil kliknutim
na tlac¢idlo Vycistit. V pripade, Ze je so zakreslenim do fotografie spokojny snimku ulozi
a zaroven je informovany o jej ulozeni. Nasledne méze svoje hodnotenie odoslat Sportov-
covi. Sportovec ho néajde vo svojej ¢asti aplikicie pod oznacenim Hodnotené cviky a tréner
hodnotent fotografiu vidi vo svojej Casti aplikacie s ndzvom Hodnotené cviky. V tejto Casti
aplikdcie ma tréner moznost zmenif zaslané hodnotenie, v pripade zle zadaného ohodnotenia
alebo omylom zaslaného hodnotenia.

Technicky je kreslenie do fotografie riesené pouzitim komponentu RNSketchCanvas
z kniznice @terrylinla/react-native-sketch-canvas’. Komponent moze byt pouzity na iOS
a Android. Nevyhodou tejto kniznice je, ze fotografia musi byt z lokalneho zdroja. Fotogra-
fia, do ktorej chce tréner kreslit, musi byt najskor stiahnutéa z Firebase Storage do vnitor-
nej paméte zariadenia a az nasledne je mozné do nej kreslit. Stahovanie snimky spomaluje
jej zobrazenie. Trénerovi sa dand fotografia cviku pocas kreslenia uloz{ do zariadenia, ale
po ulozeni dokreslenej snimky alebo vrateni sa na predchadzajicu stranku so zadavanim
hodnotenia je fotografia zo zariadenia trénera odstranena.

"Dostupné z: https:/ /github.com/terrylinla/react-native-sketch-canvas
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Obr. 5.7: Zadavanie hodnotenia trénerom a ukézka jeho zobrazenia u Sportovca.
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Kapitola 6

Testovanie

Kapitola sa zaoberd testovanim vyvinutej aplikacie. Aby sa dalo overit, ze aplikacia pracuje
spravne je potrebné testovanie, ktoré odhali pripadné chyby v implementécii alebo v navr-
hnuti uzivatelského rozhrania. Pred samotnym testovanim je potrebné vytvorif instalacny
subor a zabezpecit jeho distribiiciu medzi testerov, o ¢om pojednava sekcia 6.1. O vysled-
koch uzivatelského testovania je dalej pisane v sekcii 6.2. Po dokladnom otestovani aplikacie
je mozné z vysledkov testov vytvorit plan pre dalsi vyvoj.

6.1 Instalacny subor

Instalaény stibor nazyvany APK (Android Package) je format stiboru pouzivany platfor-
mou Android pre distribiciu a instaldciu mobilnych aplikacii. Pred samotnym vytvorenim
instala¢ného stiboru je potreba vytvorenia digitdlneho podpisového certifikatu, aby aplika-
cia mohla byt na zariadenia instalovana. Jednou z moznosti ako vytvorit kIi¢ pre podpis
je vygenerovat ho ndstrojom keytool v terminali. V procese generovania kluca je potrebné
zadat alias, platnost hesla, heslo a zopar dopliujicich informéacii ako meno a priezvisko,
nazov organizicie, mesto, stat a kod statu. Nasledne je vygenerovany key-store subor, ktory
je potrebné presuniut do zlozky Android/app v Struktire React Native projektu. Nésledne
je nutné upravenie Gradle siboru s pridanim podpisovej konfiguracie. Prikazom gradlew
assembleRelease dochadza k vygenerovaniu vysledného .apk stuboru.

Distribuicia aplikacie je mozna umiestnenim aplikacie Foto $port priamo do oficidlneho
obchodu Google Play. AvsSak aplikacia je zatial len vo faze testovania. Preto nie je vhodné
poskytniaf ju vsetkym uzivatelom, ale len vybranej skupine Iudi.

Riesenim je poslat testovaciemu subjektu e-mail s prilohou obsahujicou instala¢ny stibor
vyslednej aplikdcie. KedZe ma instala¢ny stubor vicésiu velkost ako najvacsi mozny prena-
Sany obsah, tak sa automaticky ulozi na Google Disk. Odtialto si ho méze tester nasledne
stiahnut.

Dal$fm moznym rieSenfm je vyuzit Firebase, ktory pontika moznost umiestnit APK
subor a pridat jednotlivych testerov alebo skupinu testovacich subjektov. V prostredi Fi-
rebase stac¢i napisat e-mailovii adresu testera, ktorému pride link s pozvanim k testovaniu
aplikacie. Po presmerovani na adresu linku si moze tester stiahnut aplikaciu.

Pri distribtcii siboru st pouzité obidve riesenia.
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6.2 Testovanie uzivatelmi

Samotné uzivatelské testovanie je riesené formou tloh, ktoré maja overit funkénost a ovlada-
nie aplikacie. Testovacou skupinou st ludia, ktori maju radi Sport a chci pocas vykonavania
tejto aktivity skusit jeho prepojenie s mobilnou aplikdciou. Testovanie prebiehalo pri osob-
nom stretnuti s 6smimi testermi alebo vyuzitim online technolégii s moznostou zdielania
obrazovky mobilného zariadenia. Online testovanie prebiehalo s tromi zuc¢astnenymi, lebo
dané osoby nemali ¢as na osobné stretnutie alebo sa nepodarilo zosuladit terminy.

Pri stretnuti bol uzivatelovi doruc¢eny e-mail s instalacnym stiborom aplikédcie (stiahnu-
telny z Google Disku alebo cez Firebase). Po prejdeni procesu instaldcie nasledovalo splnenie
15 1dloh, ktoré simuluju pracu s aplikaciou. Pocas vykonavania tiloh bol uzivatel sledovany,
ako postupuje pri jednotlivych bodoch testovania, ako sa sprava v prostredi aplikécie a ¢i
sa mu dari splnif zadania jednotlivych tuloh. Pri testovani bol subjekt vyzvany, aby nahlas
vyjadroval svoje myslienkové pochody a hodnotil aplikdciu. Na nasledujicich riadkoch st
spisané ulohy, ktoré vybrani uzivatelia mali splnit.

Testovanie Sportovcovej casti aplikacie:

1. Spustite aplikaciu Foto Sport a prihlaste sa do nej e-mailom andrej.sport@gmail.com
a heslom andrej.

2. Ste uprostred cvicenia a chcete vediet, ¢ urdity cvik cviéite spravne. Co spravite
v testovanej aplikacii, ked chcete vyhotovit fotografiu?

3. Umiestnite sa do spravnej vzdialenosti od telefénu. Ako zistite spravnu vzdialenost?

4. Odfotte sa pri nejakom cviku. Mate na vyber vyhotovenie fotografie prostrednictvom
Casovaca alebo hlasového pokynu. Aky sposob vyhotovenia fotografie si vyberiete?

5. Ak ste si vybrali ¢asovac, ¢o si nastavite? Ak ste si vybrali Hlasové ovlddanie aky
hlasovy pokyn musite povedat?

6. Vyhotovenu snimku ulozte do kategérie Fxzperiment. Chcete zmenit pévodny ndzov
kategorie Experiment na nazov zodpovedajuci vykondvanému cviku. Aky tkon vyko-
nate?

7. Odfofte sa eSte miniméalne trikrat pri rovnakom cviku a fotografie ulozte do prislusnej
kategorie. Pouzite pri tom druhy sp6sob vyhotovenia fotografie.

8. Vybrali ste si fotografiu s najlepsie odcvicenym cvikom? Nastavte ju ako referenéna.
9. Ako odoslete fotografiu s najhorsie odcvi¢enym cvikom trénerovi?

10. Chcete opustit aplikdciu Foto sport? Odhléste sa.

Testovanie trénerovej casti aplikacie:

1. Spustite aplikdciu Foto sport a opétovne sa do nej prihlaste ako tréner e-mailom
martin.trener@gmail.com a heslom martin.

2. Ste trénerom. Sportovec vam zaslal fotografiu. Ako ju ohodnotite?

3. Vyuzijete kreslenie do fotografie alebo slovné hodnotenie?

37


mailto:andrej.sport@gmail.com
mailto:martin.trener@gmail.com

4. Uz ste ohodnotili fotografiu a chcete Vase hodnotenie poslat Sportovcovi. Akym spo-
sobom to prevediete?

5. Pomylili ste sa pri hodnoteni. Akym sp6sobom zmenite Vase pévodné nespravne hod-
notenie na spravnu verziu? Zaroven upravenu verziu odoslite Sportovci.

Vysledky testovania

Aplikécia bola testovana na vybranej skupine uzivatelov, prevazne z radov mladsich ro¢ni-
kov vekovej kategorie do 30 rokov.

Sportovcova cast aplikacie

Ziadny z uzivatelov nemal problém s prihldsenim sa do aplikécie so zadefinovanym e-mailom
a heslom.

Problém sa vyskytol hned v Givode, pri 2. zadani. Uzivatelom z pévodne nadefinovanej
tlohy Ste uprostred cvicenia a cheete vediet, ¢ urcity cvik cvicite sprdvne. Co spravite v tes-
tovanej aplikdcii? nebolo jasné, ¢o sa od nich vyzaduje. Snazili sa najst nejaku fotografiu.
A7 po predefinovani zadania, tak ako je uvedené vyssie v tilohe 2, pochopili, Ze sa od nich
vyzaduje vyhotovit snimku.

Dalsim problémom sa javilo zadanie tlohy ¢. 3, kde nie kazdy vedel, na ¢o slizi dand
ikona obdiznikového tvaru na obrazovke. A% po stlacani ikon jednej za druhou zistili, ze
ktord ikona im pomoéze pri spravnom nastaveni vzdialenosti od mobilného zariadenia pri vy-
hotoveni fotografie. Niektori dokonca ani nevyskusali stlacanie tlacidiel, zacali intuitivne
fyzicky nastavovat vzdialenost seba a mobilného zariadenia. AZ po upozorneni, ze v apli-
kacii sa nachadza pomdcka na dané nastavenie, vicSina zacala so stld¢anim ikony jednej
za druhou. Problém je mozné odstranit zadefinovanim pomocky na nastavenie spravnej
vzdialenosti od fotoaparitu vloZenim zobrazenia obdiznikového ttvaru do tla¢idla ozube-
ného kolieska. V pripade, ze uzivatel objavil obdiznikové tlacidlo Karimatka a zéroveii spoz-
nal, na ¢o sluzi, pochvaloval si jednoduchost a rychlost jeho pouzitia priamo na obrazovke
fotoaparatu. Z diskusie s jednotlivymi uzivatelmi vyvstalo mozné riesenie, aby sa k ikone
priamo pridal popisok, na ¢o slizi. Navrhnuté riesenie by bolo vhodné, keby sa nemuselo
popisne opisovat, ¢o dand ikona predstavuje. Pontkané nazvy zneli napr. Karimatka, Po-
mocka na nastavenie vzdialenosti, Pomo6cka na cvicenie. Kratky nazov pre uzivatela by
nebol dostatoény na pochopenie funkcionality danej ikony. Dlhy nizov zase predstavoval
mnozstvo miesta, ktoré by zabral na obrazovke fotoaparatu.

Viacsina uzivatelov si vybrala na zacdiatku testovania pre vyhotovenie fotografie funkciu
Casovac. Dévodom, preco sa rozhodli prave pre ¢asovaé, bola znalost jeho pouzivania z injch
aplikdcii. Viac ako 50 % uzivatelov si vybralo 10 sekundové nastavenie ¢asovaca a vyho-
tovenie 1 snimky. Az pri rieSeni dlohy s pouzitim druhého sposobu zhotovenia fotografie
pouzili Hlasové ovlddanie. Nakoniec uviedli, ze Hlasové ovlddanie sa im javi z ¢asového aj
praktického hladiska vhodnejsim na pouzitie. Najvacsou vyhodou bolo hlavne vyhotovenie
fotografie prave v ¢ase, ked si to uzivatel Zelal, v spravny moment zacvic¢enia daného cviku.
80 — 90 % testujucich si pri zapinani funkcie Hlasové ovlddanie vSimlo, aky hlasovy pokyn
je nutné pouzit na vyhotovenie fotografie. Zvysné percento uzivatelov si az po nastaveni
sa do polohy vykonavaného cviku uvedomilo, ze nevedia aky hlasovy pokyn maji pouzit.
A7 po opédtovnom nastaveni Hlasového ovlddania zistili, ako tento pokyn znie. Uvedeny
nedostatok by bolo mozné odstranit farebnym zvyraznenim daného pokynu.

38



S ukladanim snimok do nimi vytvorenej kategoérie nemali uzivatelia ziadny problém.
Tento nenastal ani v pripade premenovania uz existujicej kategoérie.

Snad najvacsim problémom zucastnenych pri testovani bolo nastavenie referencénej foto-
grafie. S istotou vedeli urcit, ktora fotografia bude referencéna, ¢ize ta, na ktorej je snimany
vykonavany cvik zachyteny najlepsie. Neistota nastala, ked ju bolo potrebné nastavit ako
referenc¢ni. Niektori nerozklikli nimi vybrant najlepsiu fotografiu, ¢im sa nedostali k ponuke
uvedenej v hornej liste rozkliknutej fotografie, ktora tito moznost ponika. Jednou z moz-
nosti rieSenia nastavenia referenc¢nej fotografie je presunutie uzivatelom vybranej fotografie
tahanim na miesto urc¢ené pre referencénua fotografiu, v danej aplikacii kolmo hore.

S odoslanim fotografii trénerovi sa problém nezaznamenal. Prevazna cast pouzivate-
lov vyuzila moznost odoslania fotografie trénerovi z listy rozkliknutej fotografie. Iba dvaja
vyuzili moznost odoslania fotografie z galérie cvikov. Niektori respondenti nezaznamenali
ikonu na oznacenie fotografie, ¢o je mozné odstranit zmenou farby oznacovacieho pola. Dal-
$im névrhom bolo, aby po odoslani fotografie trénerovi, Sportovec nebol upozorneny len
hlasenim Fotografia bola odosland trénerovi. Viaceri by uvitali pred samotnym odoslanim
snimky, upozornenie formou hlasky Skutocne si prajete odoslat fotografiu?, kde by mohli
potvrdit jej odoslanie, pripadne ho zrusit.

S odhlasenim z aplikacie pri rieSeni zadania tlohy v bode 10. nemali uzivatelia problém.

Trénerova cast aplikacie

Takisto bola otestovana aplikacia uréena pre trénera. Zadania uloh pre trénera boli urcené
v bodoch 1. — 5. uvedenych v texte vyssie. Pri testovani sa vyskytuji podobné nedopatre-
nia pri pouzivani aplikacie. Zvécsa uzivatelia vyuzili obe moznosti na hodnotenie zaslanych
fotografii. Pri kresleni do fotografie vyuzili aj efekty roznej Sirky a farby ceruzky (prevazne
pouzivali ¢ervent ceruzku strednej hrubky), potencial ponikanych néstrojov vyuzili v plnej
miere. Uzivatelia ako nedokonalé videli pri zakresleni do fotografie a naslednom opusteni
tejto funkcie, ze ich aplikdcia neupozornila na to, ¢i chcil zaznamenat zmeny vo fotografii
ich ulozenim. Dalej sa vyskytol problém zévisiaci od poradia vybranej moznosti hodno-
tenia. V pripade, Ze si tréner ako prvé vybral pisomné hodnotenie a az potom kreslenie
do fotografie, vedel odoslat hodnotenie jednym kliknutim. V opacnom pripade zvolenia po-
radia, najprv kreslenie a nésledne zadanie pisomného hodnotenia, musel na tlac¢idlo Odoslat
hodnotenie kliknit dvakrat. Problém bol sposobeny vysunutou kldvesnicou (obrazok 6.1),
ktora sa po prvom kliknut{ zasunula a naslednym kliknutim sa odoslalo hodnotenie.

Pri tlohe v bode 5., kedy nastala situdcia nutnosti ipravy hodnotenia a jeho opdtovného
zaslania Sportovcovi uvitaji zmenit péovodné hldsenie Hodnotenie upravené (obrazok 6.2)
na vystiznejsiu hlasku Upravené hodnotenie odoslané.

6.3 Dalsi vyvoj
Na zéklade vysledkov testovania s uzivatelmi boli odhalené isté nedostatky, ktoré bude
mozné opravit v dalsej verzii aplikicie Foto sport. V nasledujucich bodoch je ich zhrnutie:
e upravenie obdiinikovej ikony Karimatka,
o farebné odliSenie hlasového pokynu Foto,
¢ zjednodusit nastavenie referencnej fotografie,

e presnejSie oznacenie ikony na vybratie fotografie,
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Détum: 26.4.2022 Cas: 13:1:51

Hodnotenie:

Odoslat hodnotenie

> s a to ¢

12 3 456 7 8 90
qgwe r t y ui op
a s d f g h j k I
Y z x ¢ vbnm&&

“~

Obr. 6.1: Pokial je klavesnica vysunuta uzivatel musi kliknif dvakrat pre odoslanie hodno-
tenie. Po prvom kliknuti dochadza k zavretiu klavesnice.

e pridat upozornenie pred odoslanim fotografie,

e doplnit upozornenie pred odchodom z obrazovky kreslenia na moznost ulozenia hod-
notenia,

e nezobrazovanie tlac¢idla Odoslat hodnotenie v pripade, ze klavesnica je vysunuta,
o upravenie hlasky pri odoslani fotografie trénerom po upravenom hodnoteni.

Okrem odstranenia nedostatkov uvedenych uzivatelmi pri testovani je planované vylepsit
funkcionalitu vytvorenej aplikacie Foto sport rozsirenim o nové moznosti. Podnety vyplynuli
z diskusii a rozhovorov vedenych so samotnymi uzivatelmi. Tie st dalej rozdelené podla toho,
pre koho je aplikacia urcend, teda na ¢ast urcéeni pre Sportovca a ¢ast urcent pre trénera.

Sportovec

Do casti aplikacie uréenej pre sportovca, by bolo vhodné urc¢it hlasovy pokyn ako nazov ka-
tegérie snimaného cviku. Sportovcovi by odpadol problém zakazdym manudlne fotku vlozit
do prislusnej kategorie. Uvedena moznost z racionalneho hladiska sa javi obtiazna na imple-
mentaciu z dévodu zachytavania okolitého zvuku pri vyhotovovani fotografie, kde by mohlo
dochadzat k vytvaraniu nezmyselnych nazvov kategérii. Z naslednej diskusie riesenia tohto
problému sa javi ako perspektivne riesenie pridat uzivatelovi moznost zmeny vyrazu hlaso-
vého pokynu podla jeho potreby. Nésledne by bola aplikdcia doplnend o prvky Al, ktora
by analyzovala vyhotovené fotografie cvikov a automaticky by ich zadelovala do prislusnych
kategérii cvikov. Inym vhodnym riesenim a zefektivnenim aplikécie je pridanie vyrazov hla-
sového pokynu podla vykonavaného cviku. Ako priklad je uvedené znenie hlasového pokynu
Drep: Sportovec vykoné nim vybrany dany cvik, zadanim pokynu Drep déjde k vyhotoveniu
fotografie a samotna aplikdcia automaticky ulozi dani snimku do kategérie Drep.
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Oznam

Hodnotenie upravené

Obr. 6.2: Pévodna hlaska pri odoslani upraveného hodnotenia trénerom, ktord je mética
pre uzivatelov.

Dal$ou zaujimavou funkciou, ktorti by pouzivatelia ocenili, je pridanie notifikdcii. Upo-
zornenia by sa §portovcovi zobrazovali pri kazdom doru¢eni hodnotenia od trénera. Sporto-
vec by nemusel zakazdym zapinat aplikdciu, aby zistil, ¢i mu tréner ohodnotil nim zasland
fotografiu.

Tréner

Pri diskusidch vedenych s trénermi vyplynula poziadavka na urcenie referencnej fotografie
samotnym trénerom. Zo skusenosti vedia vhodnejsim sposobom posudit fotografiu a sprav-
nost techniky daného cviku. Tymto riesenim odpada problém nastavenia nespravnej foto-
grafie ako referenc¢nej fotografie, ktoru si zvolil samotny Sportovec. Zodpovednost za urcenie
spravnej referencnej fotografie by prevzal tréner.
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Kapitola 7

Zaver

V ramci bakalarskej prace bola vytvorend mobilna aplikicia uréend pre Sportovcov, ktora
im m&a pomoct pri zhotoveni fotografii pocas domaceho tréningu a umoznuje priradif ich
k existujucim fotografiim podla kategérie daného cviku a porovnéavat s referenénou foto-
grafiou. Pri vyvoji aplikdcie bol pouzity framework React Native pre platformu Android.

Na zaciatku boli predstavené a porovnavané spésoby vyvoja mobilnych aplikacii s urce-
nim ich vyhod a nevyhod. Ku kazdému spdsobu boli predstavené pouzivané jazyky, tech-
nolégie a nastroje. Pri analyze existujuicich rieseni boli vyhladané a preskiimané existujice
Sportové aplikacie. Dalej boli skiimané aplikicie poskytujice uzivatelské rozhranie pre vy-
hotovenie fotografie a malovanie do vybranej vyhotovenej snimky. Pre efektivnejsi vyvoj
aplikacie bol uzivatelom rozoslany dotaznik, vyhodnotenim ktorého boli zistené informaécie
o Sportovcami pouzivanych aplikaciach, zariadeniach pouzivanych pri cviceni, skiisenos-
tiach s vyhotovenim fotografii a ich hodnotenim trénerom. Najviac pouzivanim zariadenim
pri domacom tréningu boli mobilné telefény.

7 vysledkov dotaznika a na zaklade analyzy existujicich mobilnych Sportovych apliké-
cii sa podarilo navrhniut uzivatelské rozhranie mobilnej aplikdcie pre Sportovcov vyuzitelnej
pri domécom tréningu, pricom bol doraz kladeny na jednoduchost nastavenia fotoaparatu
zobrazenim obrysu karimatky a vyhotovenie fotografie urcitého cviku s vyuzitim fotoapa-
ratu a mikrofénu mobilného zariadenia. Zaroven bolo vytvorené uzivatelské rozhranie mobil-
nej aplikdcie pre trénerov s moznostou hodnotenia fotografie pouzitim kreslenia do fotografie
alebo zadania slovného hodnotenia.

Vysledna aplikdcia umoznuje vyhotovenie snimok pocas cvic¢enia pouzitim cCasovaca
alebo hlasového ovladania. Uzivatel moze jednotlivé fotografie cviku kategorizovat, porovna-
vat s referencnou fotografiou daného cviku alebo odoslat trénerovi. Tréner dorucené fotogra-
fie méze ohodnotif slovnym popisom alebo zakreslenim technickym nedostatkov do snimky
cviku. Po zadani hodnotenia ho odosle Sportovcovi, ktory si ho pozrie v prostredi aplikacie
a pomodze mu pri zdokonalovani techniky cvicenia.

Aplikacia bola nésledne testovand na mensej skupine vybranych uzivatelov, ktory od-
halili urc¢ité nedostatky/chyby aplikacie a uviedli praktické moznosti vylepsenia aplikicie.
Aplikicia ma moznost dalSieho vyvoja pridanim novych funkcionalit alebo vylepsenim exis-
tujucich. Ako napriklad pridanie automatickej kategorizacie vyhotovenych fotografii. Apli-
kacia ma potencial rozsirenia medzi komunitou Sportovcov.
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Obr. A.1: Plagat aplikacia Foto Sport
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