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Abstrakt

V tejto praci je rozoberana tvorba mobilnych aplikacii a navrh a implementéicia vlastnej
aplikdcie pre porovnavanie a zdielanie cvikov s trénerom. Cielom tejto prace je zoznamit
sa s problematikou vytvarania mobilnych aplikicii a vytvorenie vlastnej mobilnej aplikacie.
Zameriaval som sa na operacny systém Android. Pre navrh uzivatelského rozhrania bol po-
uzity nastroj Figma. Samotna aplikacia bola vytvorena kniznicou React Native za vyuzitia
platformy Expo. Aplikdciu sa mi podarilo vytvorit a otestovat so vsetkymi pozadovanymi
vlastnostami.

Abstract

This work discusses development of mobile phone applications and design and implemen-
tation of a custom application for comparing and sharing training exercises with a trai-
ner/coach. My focus was on the Android operating system. The Figma tool was used for
the design of the user interface. The application itself was created with the React Native
library using the Expo platform. I managed to create and test an application with all of
the required features.
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Kapitola 1

Uvod

Pohyb je pre telo nielen prirodzeny, ale v uréitej miere aj nevyhnutne potrebny. ’Sportom
k zdraviu’ je pre mnozstvo ludi z mnohych stran omieland fraza, bez pochyb postavena na
pravdivom zaklade. Bohuzial sa uz menej hovori o sposobe a spravnosti spominaného po-
hybu. Velakrat moze snaha o zdravy zivotny Styl napachat viac skdd, nez Gzitku. To hrozi
najmé pri silovo zameranych Sportoch ktoré klada velk a intenzivnu zataz na pohybovy
aparat. Pri tychto cvi¢eniach moéze dojst k zraneniu aj v kratSom ¢asovom tseku tréningo-
vého procesu. Ako mnoho $portovcov vie, nespravna technika zdvihania fazkych vih moze
velmi rychlo vyustit do vaznych problémov az bolesti nielen s chrbtom. Takisto zdanlivo
bezpecné a menej intenzivne cvic¢enia, ako su cviky vlastnou vahou tela a izometrické cvi-
Cenia, moézu dlhodobo nevhodne zatazovat az chronicky postihovat pohybovy aparat. Da
sa teda povedat, ze vykonavanie pohybovej ¢innosti v nespravnom prevedeni vébec nemusi
byt zdravé.

Sportovec moze poznat cely teoreticky priebeh cviku, ale aj napriek tomu mu jeho
nevedomé chybné vykonavanie moéze sposobit vazne zdravotné komplikacie.

Zbytoénym zraneniam sa d4 predist nadobudnutim spravnej techniky cviku. K tomuto
ucelu moze byt mobilna aplikdcia pre porovnavanie cvikov velmi uzito¢na. Okrem porov-
navania svojich cvikov so svojimi predoslymi videami alebo nahravkami profesiondlov by
takato aplikdcia umoznovala aj odoslanie cviku trénerovi. Tréner by mal moznost video
ohodnotit rovnako tak ako vyznacit a okomentovat potrebné momenty videa. Takato fun-
kcia by umoznovala dostévat rady od trénerov, ku ktorym by sa Sportovec napriklad kvoli
velkej vzdialenosti ¢i financénej narocnosti osobnych tréningov bezne nedostal. Taktiez by
poskytla moznost zlepsovat sa v technike cvikov bez potreby ¢asovej fixacie na volné miesta
v rozvrhu trénera. Zaroven by to umoznilo véas zastavit a zachytit chybné tréningové vzorce,
ktoré sa po ich nauceni ¢asto tazko menia. Tymto spésobom by sa zabezpecil bezpecny a
efektivny spdsob pohybu.

V tejto praci sa blizsie pozrieme na proces vyvoja takejto aplikacie.



Kapitola 2
Vyvoj mobilnych aplikacii

S prichodom mobilnych telefénov sa vyrazne zmenilo odvetvie informacénych technolégii.
Tento vynélez umoznil fTudom pristup k aplikdciam jednoduchsie ako kedykolvek predtym,
¢o viedlo k rychlemu rastu odvetvia vyvoja aplikacii. Ako najdominantnejsie operac¢né sys-
témy sa ukazali Android a iOS, ktoré maju spolo¢ne 99,3 percentny podiel na globalnom
trhu. Pred vyvojom je teda nutné zvazit, pre aku platformu bude aplikdcia vytvorena.
V dnesnej dobe sa vsak vécsina aplikécii tvori multi-platforomovo, ¢o znamend, Ze je po-
uzitelnd na roéznych zariadeniach s réznym operacnym systémom. Volba platformy je len
jeden z mnozstva aspektov, ktoré je nutné zohladnit v zaciatoénych fazach vyvoja. Najprv
je nutné si polozit otazky, ako napriklad, kto je typickym uzivatelom tejto aplikdcie, ¢o je
cielom vytvorenia tejto aplikacie, aké benefity z toho bude mat vyvojar, pripadne spoloc-
nost a aké technolégie bude vhodné pouzit. Medzi dalsie vyznamné kroky patri prieskum
existujucich aplikécii, najmé tspesnych, aby sa nevytvaralo nieco, ¢o uz existuje, a tiez z d6-
vodu inspiracie. Nasleduje iterativna tvorba navrhu uzivatelského rozhrania, ktord idedlne
prebieha za pravidelnej konzultacie s klientom a testovania navrhu na typickych uzivate-
loch. Po doladeni nedostatkov sa moéze zacat s implementiaciou a néaslednym testovanim.
V pripade uspechu pri testovani je aplikacia pripravend na distribiciu. V opa¢nom pripade
sa doladuji nedostatky a testovanie sa opakuje [4]. Tento postup sa nazyva proces vyvoja
mobilnych aplikacii A.1.

V nasledujucich podkapitolach je detailnejsie popisany nativny a cross-platformouvy vy-
VOj.

2.1 Nativny vyvoj aplikacii

Nativny vyvoj je jednym z najoblibenejsich spésobov vytvaranie aplikicii. Znamena to,
ze aplikdcia bude urcend a prispdsobena pre konkrétnu platformu, ¢o vo vacsine pripadov
znamend bud Android alebo i0S. Aplikacie Android st pisané pomocou jazykov ako Java
alebo Kotlin, zatial ¢o aplikacie pre iOS su tvorené pomocou jazyka Swift a Objective-C.
Vyvoj si vyzaduje okrem suprav na vyvoj softvéru (SDK), ktoré su Specifické pre operacény
systém, aj integrované vyvojové prostredie (IDE). V pripade aplikacii pre systém Android je
nutné pouzivat Android Studio alebo IntelliJ IDEA. Tieto nastroje si dostupné v systémoch
Windows, macOS alebo Linux. Ak je aplikicia tvorena pre iOS, tak je potrebné pouzit
Xcode, alebo AppCode. Tieto nastroje su narozdiel od systémov pre Android zariadenia
dostupné iba v systéme macOS [21].
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Obr. 2.1: Proces vyvoja mobilnych aplikacii. Prevzaté z [8].

Vyhody

Pri nativnom vyvoji majui aplikacie velmi vysoky vykon, kedze st optimalizované pre kon-
krétnu platformu a skompilované s jej zadkladnym programovacim jazykom a API. To pri-
nasa vyssiu pravdepodobnost bezchybnosti aplikacie. Okrem rychlosti, ktora je pozorova-
telnd najmé pri vicsich a komplexnejsSich aplikaciach, dokazu nativne aplikacie efektivnejsie
reagovat na akcie pouzivatelov. Tieto aplikacie maju taktiez pristup k zabudovanym bezpec-
nostnym funkcidm Specifickym pre platformu, ¢o zlepsuje zabezpecenost aplikacie. Vzhlad a
ovladanie su konzistentné, pretoze dedia rozhrania operacného systému zariadenia. Taktiez
dodrziavaju dizajnové ndvody pre konkrétny operac¢ny systém, vdaka comu je tok aplikacie
prirodzenejsi [1]. Vyssie uvedené vyhody mozno zhrniat do nasledovnych bodov:

rozsiahla funkcionalita, pristup k funkciam telefénu,
¢ lepsia podpora na App Store a Google play,
e vysoky vykon a skvela uzivatelska sktsenost,

o lepsia zabezpecéenost.

Nevyhody

Medzi hlavné nedostatky nativneho vyvoja patri nakladnost a ¢asova naroc¢nost. Pri vytva-
rani takychto aplikdcii moéze byt spustenie pre iOS aj Android pomerne nakladné, kedze je
potrebné najat samostatné timy vyvojarov pre konkrétne platformy. Tento vyvoj je ¢asovo
naroc¢ny, kedze pracu vykonani pre jednu platformu nieje mozné aplikovat na ina [15].



2.1.1 Android

Android je opera¢ny systém, podobne ako Windows ¢i MacOS. Na narozdiel od tychto
systémov je Android zalozeny na Linuxovom jadre. Je vyvinuty spolo¢nostou Google a silne
optimalizovany pre mobilné zariadenia — najmé pre mobilné zariadenia napdjané batériami.
Predvolenym jazykom vyvoja pre Android je jazyk Java, ktory je z velkej Casti pouzivany
pri vyvoji samotného operac¢ného systému. V roku 2017 bol ako dalsi oficidlny jazyk pridany
Kotlin [23].

Na tento operacny systém sa da pozerat ako na zasobnik 2.2, kde kazda vrstva ma
$pecificku ulohu, poskytuje Specifické sluzby a vyuziva funkcie vrstiev pod nou. Nasledujuci
zoznam je prevzaty z [18] a popisuje jednotlivé vrstvy tohoto zdsobnika:

e Hardvér — je nutné si uvedomit, Ze aj napriek tomu, Ze nie je priamo stucastou
zasobnika, kladie hardvér, pre ktory bol systém Android navrhnuty, pomerne prisne
obmedzenia. Najvyznamnejsie z tychto obmedzeni je vykon.

e Jadro — Android zavisi od jadra Linuxu. Jadro je zodpovedné za poskytovanie zaklad-
nych sluzieb, s ktorymi vyvojari pracuju. Medzi tieto sluzby patri napriklad siborovy
systém, vldkna a procesy, pristup k sieti a rozhrania k hardvérovym zariadeniam.

e Systémové sluzby — vrstva systémovych sluzieb zahina Sirokd skalu nastrojov - od
kédu, ktory bezi ako stucast jadra (ovlddace alebo moduly jadra), a dlhodobo beziacich
aplikacii, ktoré spravuju roézne tlohy (démoni), az po kniznice, ktoré implementuji
standardné funkcie.

e Prostredie pre beh systému Android — prostredie Android Runtime Environment
je kolekcia kniznic, ktoré si pouzivané v aplikacii prikazmi ako napriklad import:
android.view, android.os. S implementované pomocou dvoch jazykov, zvycCajne
Java a C alebo C++. Cast implementécie, ktort aplikdcia vyuziva prostrednictvom
importu, je napisand v jazyku Java. Java vSak vyuziva rozhranie Java Native Interface
(JNI) na vyvolanie nativneho kédu, zvycajne napisaného v jazyku C alebo C++.
Tento nativny koéd nésledne komunikuje so systémovymi sluzbami.

e Aplikacie -— na vrchole zasobnika s aplikacie systému Android. Skladaji sa z indi-
vidualne adresovatelnych komponent, ktoré moézu byt volané inymi aplikdciami. Prog-
ramy Camera a Contacts su prikladmi aplikacii systému Android, ktoré st vyuzivané
ako sluzby inymi aplikaciami.

Kotlin

Kotlin je staticky typovany programovaci jazyk, ktory bezi na Java Virtual Machine (JVM)
a moze byt skompilovany do zdrojového kédu JavaScript. Verejne bol vydany vo februari
roku 2016 [3]. Jedna z hlavnych dizajnovych smernic pri vyvoji jazyka Kotlin opisovala lepsie
zaobchadzanie s nulovymi hodnotami. Spracovanie nulovych hodnét v jazyku Java moze
bez $pecifickych kontrol viest k vynimkam NullPointerEzception (NPE), ktoré st hlavnou
pri¢inou zlyhania takmer 30% aplikdcii pre Android. Medzi klticové vlastnosti jazyka Kotlin
patria citatelnost a stru¢nost, najma pri deklaracii objektov a tried s pocetnymi atribttmi.

[2]
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Obr. 2.2: Pohlad na Android, ako na zasobnik komponent.

2.1.2 iOS

Operacny systém iOS je unixovy zasobnik softvérovych komponent, ktory pochiddza priamo
z vyvojovej cesty operacného systému OS X [5]. Je vyuzivany mobilnymi zariadeniami
spolo¢nosti Apple, najméa v telefénoch iPhone a tabletoch iPad. Aplikacie, ktoré bezia
v systéme i0S, si dostupné v obchode App Store. Vdaka mensiemu poctu zariadeni, na
ktoré sa musia vyvojari iOS zameraf, maji vacsiu kontrolu nad svojou aplikaciou a mozu
ju vo vicsej miere prisposobif, ¢o robi vyvoj pohodlnejsim. Nativne aplikacie pre iOS je
mozné pisat v jazyku Objective-C alebo Swift, za pouzitia vyvojového prostredia Xcode

IDE,

ktoré je dostupné iba na zariadeniach s operacnym systémom MacOS. Pre vyvoj sa

odporica pouzivat Swift, pretoze je modernejsi a pouzivanejsi [11]. Nésledujici zoznam je
prevzaty z [19, 20] a popisuje zdsobnik softvérovych komponent systému iOS:

Jadro a ovladace zariadeni — ide o najnizSiu vrstvu systému iOS, ktord zahina
najmé jadro a ovlddace zariadeni. Prostredie jadra je postavené na Mach 3.0 (mikro-
jadro, ktoré nahradza jadro vo verzii BSD Unixu) a poskytuje vysoko vykonné sietové
prostriedky a podporu viacerych integrovanych siborovych systémov.

Jadro operaéného systému — jadro operacného systému (OS) pozostava z tech-
nolégii a ramcov, ktoré poskytuju nizkoiroviové sluzby suvisiace s nizkoturoviiovym
hardvérom a sietami. Tieto sluzby st zalozené na zariadeniach z nizsej vrstvy.

Zakladné sluzby — tato vrstva pozostava zo zdkladnych sluzieb, ako st adresar,
bezpecnost, socidlne siete a foundation, ktoré aplikidciam poskytuja zakladné funkcie.

Meédia — vrstva médii obsahuje stibor zdkladnych technol6gii, ktoré moézu byt pouzité
na podporu 2D a 3D grafiky, animécii, obrazovych efektov a funkcionality zvuku a
videa na profesionalnej irovni.



e Vrstva Cocoa Touch — Cocoa Touch je najvyssia vrstva. Napriek tomu, Ze bol
iOS odvodeny z Mac OS X, tak tam vrstva Cocoa Touch nebola. Vznikla odvodenim
z Cocoa v Mac OS X a bola jedineéne navrhnuta pre dotykové rozhrania. Primarne
zodpoveda za vzhlad aplikacii a poskytuje pristup k hlavnym systémovym funkciam,
ako su kontakty, fotoaparat, dotykovy vstup, zdielanie s inymi aplikadciami, push ozna-
menia a podobne.

Cocoa Touch (Application)

| AppKit

Media

AV Foundation Core Animation Core Audio Core Image

Core Text OpenAL OpenGL Quartz

Core Services

Address Book || Core Data | Core Foundation || Foundation
| Quick Look || Social || Security || WebKit |
Core OS

' Accelerate Directory Services | Disk Arbitration

OpenCL System Configuration

Kernel and Device Drivers

BSD File System Mach Networking

Obr. 2.3: Hlavné c¢asti unixového zasobniku softvérovych komponent operacného systému
iOS. Prevzaté z [5].

Swift

Swift je pomerne moderny jazyk vytvoreny spolo¢nostou Apple pre iOS. Bol zverejneny
v roku 2014. Napriek tomu, ze Objective-C bol oblibeny medzi vyvojarmi, tak bol pokla-
dany za zastaraly a mal svoje nedostatky. Je viac ako 30 rokov stary, zalozeny na jazyku
C, mé zvlastnu a rozvlacna syntax a nebezpecny typovy systém. To znamenad, ze moze byt
nachylny na chyby alebo problémy, ktoré by mohli spdsobit nestabilitu alebo nespravne
spravanie aplikacie. Swift bol preto vytvoreny ako moderna alternativa a navrhnuty s ohla-
dom na konkrétne vylepsenia. Spolo¢nost Swift zaviedla niekolko programovacich konceptov
na znizenie mnozstva beznych chyb programéatorov. Patri medzi ne napriklad silné pisanie a
spravovanie chyb. Taktiez boli zavedené interné optimalizicie pre rychly chod jazyka Swift.
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Xcode taktiez obsahuje upozornenia pri pisani kédu pre zaistenie optimalneho behu ap-
likdcie. Dal$im vylepSenim je expresivny kéd, ktory zachoviva spravnu rovnovahu medzi
jasnostou vyznamu a struc¢nostou. Jednoduchsie povedané, bol navrhnuty tak, aby bol kod
lahko zrozumitelny bez toho, aby bol prilis dlhy alebo zlozity. Swift je teda povazovany za
vylepSent verziu Objective-C [13] v nasledovnych aspektoch:

e bezpecnost,
e vykon,

e expresivita.

2.2 Cross-platform vyvoj aplikacii

Cross-platformové nastroje na vyvoj mobilnych aplikicii dokdzu skompilovat zdrojovy kod
aplikdacie pre viacero zdrojov. Pristupov k tvorbe mobilnych aplikacii pomocou multiplatfor-
movych alternativ je vela a st trochu métuce, preto je treba spravne néstroje vyberat s roz-
vahou. Je nutné zvazit viacero faktorov, ako napriklad vyber SDK, uzivatelski skisenost
(UX), stabilitu frameworku, jednoduchost aktualizécie, ndklady na vyvoj a ¢as potrebny na
uvedenie aplikécie na trh [24]. Casto je potrebné dodat aplikaciu rychlejsie a lacnejsie, ¢o je
mozné vdaka tispore Casu a usilia vynalozeného na vyvoj. Tento problém vedie k existencii
multiplatformovych rieSeni pre vyvoj mobilnych aplikacii. Hlavnou myslienkou multiplat-
formovych rieseni je vyvinut aplikaciu raz a spustit ju kdekolvek. Na obrazku 2.4 je mozné
vidiet rozsirenie tradicného zivotného cyklu vyvoja softvéru tym, ze aplikdcia je napisana
raz, ale nasadena viackrat, aby podporovala rozne platformy. Na vyvoj mobilnych aplikacii
je k dispozicii niekolko néastrojov a ramcov, ale ziadny z nich sa zatial nestal definitivnym
riesenim, ktoré by uplne vyriesilo vSetky problémy spojené s vyvojom na viacerych plat-
forméch. Hoci sa k dispozicii niektoré komeréné riesenia na vyvoj mobilnych aplikacii pre
rozne platformy, mnohé z tychto rieseni su stale zdokonalované a vylepsované a neustéle
sa vyvijaju tiez nové platformy. Vyvojari si musia z existujicich moznosti v zavislosti od

svojich konkrétnych potrieb a poziadaviek. [10]
Need Need

* * + JERS j """ ‘ Development
Development || Development || Development | ! Cicle
Cycle Cycle Cycle ; ' E

- ~4 l 5

: . ¥ )
ks \ ’ [}
3 \ | '
1 I 13 ’
\ ' v ‘
“ . . ‘

-~ ’ y -

[C ustomer] [ Customer } Customer | | ;

[ Customer] [ CustomerJ [ Customer ]

Obr. 2.4: Tradi¢ény a cross-platformovy model vjvoja. Prevzaté z [10].

2.2.1 React Native

Kniznica React Native je nativny skriptovaci framework na vyvoj mobilnych aplikacii pre
rozne platformy. Bol vyvinuty spolocnostou Facebook a vydany v roku 2015. Pévodne mal
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byt zamerany na vyvoj pre iOS, ale komunita aktivnych vyvojarov pridala podporu pre An-
droid a urobila mnoho dalsich prispevkov do tohto open source projektu. React Native apli-
kécie si vyvinuté pomocou JavaScriptu, presnejsie EcmaScriptu 2015 (ES2015 alebo ES6).
EcmaScript je nadmnozinou jazyka JavaScript, ktora do tohto jazyka priddva mmnozstvo
funkcii a opravuje niektoré chyby povodne urobené v jeho Specifikécii [17]. Uéelom kniznice
React Native je postarat sa o to, aby od vyvojara neboli vyzadované znalosti alebo travenie
nadbytocného ¢asu vytvaranim dvoch mobilnych aplikacii, kedZe to by bolo minimum po-
trebné pre podporu iOS aj Android. Vzhladom na to ako velmi sa rozne platformy lisia, ¢i
uz sa jedna o vzhlad alebo schopnosti, neexistuje aplikacia, ktora je homogénna na vSetkych
operacnych systémoch. Kedze sa vsak lisi grafické rozhranie, vyvoj méze byt zalozeny na
rovnakom jazyku. Naopak grafika bude vykreslovana v zavislosti od cielovej platformy, ¢im
vznikni skuto¢né nativne komponenty. Facebook tento pristup nazyva ,ucte sa raz, piste
kdekolvek®, ¢o vlastne vysvetluje podstatu kniznice React Native a multiplatformového
programovania vo vSeobecnosti.

React Native je zalozeny na kniznici React, ktora prinasa svoje vyhody do frameworku
a nasledne ich aplikuje na nativne mobilné aplikacie. Namiesto toho, aby sa React spustal
v prehliadaci a vykresloval divy, texty a podobné elementy, bezi kniznica React Native vo
vstavanej instancii JavaScriptCore (pre iOS) alebo V8 (pre Android) priamo v aplikicii a
vykresluje komponenty Specifické pre dand platformu, ako moézeme vidiet na obrazku 2.5.
Komponenty v jazyku JavaScript st deklarované prostrednictvom sady vstavanych primitiv,
ktoré si podporované iOS alebo Android komponentami.

KItcovou stcastou kniznice React Native je most (bridge), ktory umoznuje komunikaciu
medzi kédom v jazyku JavaScript a nativnymi modulmi danej platformy. Ked komponenta
jazyka JavaScript potrebuje vykonat nejakt akciu, ktord je Specifickd pre dant platformu
(napriklad zobrazenie nativneho tlacidla), poziadavka sa posiela cez most do nativneho
kédu, ktory tuto akciu vykond a vrati vysledok spéf do jazyka JavaScript.

Na rozdiel od véc¢siny mobilnych multiplatformovych vyvojovych pristupov, kniznica
React Native nie je hybridnym rieSenim, ¢o je vyvojovy pristup, ktory kombinuje nativny
a webovy vyvoj a je mozné ho distribuovat na rézne platformy. Nespolieha sa na vykreslo-
vanie vo Web-Views ani sa nepokusa napodobnovat HTML a CSS, a teda dokaze vytvarat
aplikdcie s nativnou responzivitou [7]. Nasledujice pod-sekcie su prevzaté z [27].

React Component
render: function() {
return <diveHil</div>;

}

React Component

render: function() { React Android
return <ViewsHi!</Views; Native

}

el 292

Obr. 2.5: Vykreslovanie v React a React Native. Prevzaté z [9].
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JSX

Pri studovani k6du React Native je pomerne jednoduché si v§imnuft, ze vyuziva JSX. JSX je
Specidlne rozsirenie syntaxe jazyka JavaScript, ktoré sa pouziva fundamentalne na popisanie
toho, ako by sa malo pouzivatelské rozhranie (UI) zobrazovat. JSX bude po skompilovani
aplikdcie konvertovany do normélneho objektu JavaScript. Typicky fragment kédu JSX
moze vyzerat takto:

const SampleComponent = (props) => {
const { label } = props;
const handlePress = () => {
console.log(’Button clicked’);
+;

return (
<View>
<Text>
Sample Component
</Text>

<TouchableOpacity onPress={handlePress}>

<Text>
{label}

</Text>

</TouchablelOpacity>

</View>
)3
+;

Vypis 2.1: Ukazka kédu funkcionalnej komponenty React Native za pouzitia JSX.

V ukazke kédu 2.1, je vytvorend funkciondlna komponenta s jednym tlac¢itkom. Funkcia
return je klicova pre kazdu takato komponentu kniznice React, kedze sa v nej vrati objekt
pohladu danej komponenty. Kuceravé zatvorky sa pouzivaji na de-Strukturalizaciu atribi-
tov komponenty vo vnutri funkcie komponenty, ¢o znamené rozdelenie objektov alebo poli
na jednotlivé premenné. Vyuzitie funkcie sipky v handlePress je dobrym prikladom toho,
ako JSX vyuziva moderné funkcie jazyka JavaScript.

Kedze sa JSX pouziva na popis pouzivatelského rozhrania, je mozné sa domnievaft, ze
JSX je jednoducho dalsi Ssablénovy jazyk, ako napriklad HTML alebo XAML. To vSak nie
je pravda. JSX a normalny objekt jazyka JavaScript si multi-konvertibilné, ¢o znamena, ze
je mozné napisat normalny vyraz v jazyku JavaScript uprostred JSX. React DOM je kniz-
nica, ktord je zodpovedna za spravovanie virtudlneho DOM (vid pod-sekcia 2.2.1). Této
kniznica transformuje JSX do jazyka JavaScript, aby mohol byt kéd spracovany a vykres-
leny. Kniznica taktiez zaistuje, aby bola akikolvek zadand hodnota uzivatelom spracovana
do bezného retazca. Pouzivatel preto nikdy nemdze vlozit skripty alebo prikazy do vasej
aplikacie prostrednictvom jej rozhrania.
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Virtualny DOM

DOM, alebo Document Object Model je programovacie rozhranie pre webové dokumenty.
Reprezentuje webové dokumenty vo forme stromovej struktiry, kde jednotlivé uzly stromu
predstavuju elementy webovej stranky.

Jednym z hlavnych dévodov, preco moéze React Native aplikacia bezat na réznych plat-
forméch, je pouzivanie virtudlneho DOM. Virtuilny DOM umoznuje Reactu manipulovat
s Tahkym stromom DOM, ktory je namapovany so skuto¢nym DOM stromom, pre zvysenie
vykonu. Pracovny postup virtudlneho DOM je vidiet na obrazku 2.6.

e

Change of State Diffing —————p Re-render Virtual DOM
f ! E ) g i DOM
DOM Change

Obr. 2.6: Vizudlne zobrazenie zmien v DOM. Prevzaté z [6].

Ked pouzivatel interaguje s aplikaciou, napriklad kliknutim na tlac¢idlo, vytvara uda-
losti, ktoré ovplyvnuju struktiru virtudlneho DOMu. Aplikicia pravidelne spasta diffing
algoritmus, ktory porovnava aktualizovany virtudlny DOM so starsou verziou pre efektivnu
aktualizaciu skuto¢ného modelu DOM. Vzdy, ked je potrebné vykreslit prvok JSX, tak sa
zaroven zaktualizuje jeho zodpovedajici virtudlny DOM objekt. Pred aktualizaciou React
urobi snimku aktualneho stromu virtudlneho DOM. Vdaka tomu mo6ze React po aktualiza-
cii porovnat aktualizovany DOM s predchadzajicou snimkou, aby nasiel tie casti, ktoré je
potrebné znovu vykreslit v skutoénom strome DOM. Tento postup vyzaduje subor algorit-
mov ako st napriklad algoritmy na rychle porovnavanie stromov alebo metédy pre efektivne
zistovanie rozdielov medzi virtudlnym a skutoé¢nym DOM.

Po najdeni miniméalneho poc¢tu krokov na aktualizaciu virtudlneho DOM, React vykona
vsetky tieto kroky v jednej iteracii udalosti bez toho, aby sa dotkol redlneho DOM. Po
dokonceni tejto iteracii udalosti React prekresli realny DOM. Cely tento proces sa nazyva
zosuladenie. V kniznici React su zosuladovanie a vykreslovanie dve samostatné fazy. React
a React Native teda mozu pouzivat svoje vlastné metdédy vykreslovania, pricom vyuzivaja
rovnaky mechanizmus zosuladenia, ktory poskytuje jadro kniznice React.

Atributy a stav

Kniznica React ma dva hlavné datové modely: atribity a stav. Atribity sa nastavuji nad-
radenymi komponentmi a pouzivaju sa ako parametre na konfiguraciu komponenty. St

14



[ O

nemenné, ¢o znamena, ze ich po nastaveni nemozno zmenit. Stav sa inicializuje vramci kom-
ponenty a moze byt aktualizovany podla potreby. Casto sa stav komponenty odovzdava ako
atribut jeho podriadenym komponentam, ¢o je mozné vidiet v ukazkovom kdéde 2.2. Stav
komponenty reprezentuje kolekciu stavovych premennych, ktoré komponenta vyuziva na
spravu svojich vnutornych stavov.

function ParentComponent() {
const [childsName, setChildsName] = useState(’’);

return <ChildComponent name={childsName} />;

}

Vypis 2.2: Ukazka prenosu stavu z nadradenej komponenty na podriadend.

Bez-stavové komponenty sa lahsie testuju a znovu pouzivaji, a preto vyvojari casto
preferuju spravu stavu v nadradenych komponentach a odovzdéavaji ho podriadenym kom-
ponentam ako atribity.

2.2.2 Expo

Expo je subor nastrojov postaveny na kniznici React Native, ktory zjednodusuje vytvaranie
a distribiciu multiplatformového softvéru. Spravuje stavebné prostredie, poskytuje nastroje
na testovanie a opravu chyb, pontka mnozstvo nastrojov a sluzieb, ktoré mézu byt pouzité
na vyvoj, stavbu a publikdciu React Native aplikécii. Okrem toho ponika Expo platformovo
neutralne API, ktoré umoznuje pristup k nativnym funkciam zariadenia, ako je fotoaparat,
GPS a push notifikacie [14]. Hlavné rozdiely medzi vyvojovym prostredim Expo a kniznicou
React Native si:

o Nastavenie a konfiguracia — Expo zjednodusuje proces nastavenia a konfiguracie,
zatial ¢o React Native vyzaduje manualnu konfigurdciu nativnych modulov a prepo-
jenia.

o Prisp6sobenie — React Native poskytuje vacsiu flexibilitu pre prispdsobenie nativ-
neho kédu a pouzivanie kniznic tretich stran. Naopak Expo ma urcité obmedzenia
sposobené riadenym pracovnym postupom a preddefinovanej sady komponent a roz-
hrania API.

Struc¢ne povedané, Expo je efektivnejsie rieSenie pre zaciatocnikov, zatial ¢o React Na-
tive poskytuje vacsiu flexibilitu pre pokrocilé prispdsobenie a pristup k nativnemu kédu.

2.2.3 Firebase

Firebase bol spusteny v aprili 2012 a v roku 2014 ziskany spolo¢nostou Google, za tcelom
poskytovania serverového riesenia pre vyvojarov. V roku 2016 Google oficidlne spustil Fire-
base s cielom generovania prijmu pre vyvojarov, vytvarania ispesnych aplikacii a podpory
obchodného rastu. Je povazovany za platformu webovych aplikicii, ktord pomaha vyvo-
jarom vytvarat vysokokvalitné aplikdcie. Udaje, ako napriklad ddta pouzivatelov a déta
aplikacii, uklada vo formate JSON, ktory nevyzaduje dotazy na vkladanie, aktualizaciu,
odstranovanie alebo pridavanie. Je mozné ho pouzit ako serverové riesenie systému a po-
uziva sa taktiez ako databdaza, konkrétne NoSql, na ukladanie idajov. Kombinuje funkcie,
ktoré urychluju integraciu cloudovych databdz, pre webové aj mobilné aplikacie. Taktiez
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inovuje rozhranie API, ktoré umoznuje rozsirené funkcie, ako je odosielanie sprav a overenie
sluzby. Tym sa minimalizuji ndklady a ¢as potrebny na vybudovanie tychto sluzieb [16, 26].
Medzi sluzby poskytované platformou Firebase patria [22]:

e Analytics — poskytuje prehlad o pouzivani aplikicie a umoznuje vyvojarom aplikacie
pochopit, ako uzivatelia interaguji s aplikdciou. Bez nutnosti pisania akéhokolvek
kédu poskytuje tato funkcia vyvojarovi statistické informacie o mnozstve uzivatelov,
veku, pohlavi a geografickej lokacii.

o Cloud Messaging (FCM) — predtym znadma ako Google Clouds Messaging (GCM),
FCM je sluzba, ktora je multiplatformovym rieSenim posielania sprav a notifikacii pre
Android, webové aplikacie, a 10S. Taktiez umoznuje vyvojarom mobilnych aplikacii
posielat upozornenia konkrétnym pouzivatelom.

e Authentication — umoznuje prihlasenie pomocou Facebook, Google GitHub a Twit-
ter. Je to sluzba, ktora moze autentizovat pouzivatelov iba pomocou kédu na strane
klienta. Zahina tiez systém spravy pouzivatelov pomocou ktorého vyvojari mézu po-
volit autentizaciu pomocou e-mailu a prihlasovacieho hesla ulozeného vo Firebase.

¢ Realtime databaza — skalovatelna a flexibilnd cloudova databaza NoSQL, ktora
ukladé tdaje do kolekcii a dokumentov. Poskytuje synchronizaciu idajov v redlnom
Case, vykonné moznosti dotazovania a offline pristup k tdajom. Podporuje Android,
iOS a webové platformy.

o Firestore (Cloud Firestore) — Firebase pontka databidzu a serverovi podporu
pre aplikéicie v redlnom case. Poskytuje vyvojarom rozhranie API na synchronizaciu
a ukladanie tdajov aplikacii do cloudového tloziska Firebase. Spolo¢nost dodéva aj
kniznice, ktoré ulah¢uju pracu s aplikdciami pre Android, iOS a JavaScript.

e Storage — umoznuje jednoduchy a bezpeény prenos siborov bez ohladu na kvalitu
siete pre Firebase aplikacie. Vyuziva sluzbu Google Cloud Storage, ktord poskytuje
cenovo-efektivne ukladanie objektov v cloude. Vyvojar ho moze pouzivat na ukla-
danie obrazkov, zvuku, videa alebo iného obsahu vytvoreného uzivatelom. Sluzba je
bezplatnd s dennym limitom na prenos dat. V pripade potreby existuje aj platena
verzia, v ktorej uzivatel plati na zdklade mnozstva ukladanych dat.

e Test Lab Poskytuje cloudovi infrastruktiru na testovanie aplikacii. Umoznuje vy-
vojarovi spustit testovanie aplikdcie na Sirokej skéle réznych zariadeni a konfiguracie.
Rozne vysledky testov, ako st snimky obrazovky, videa a protokoly si potom dostupné
v konzole Firebase.

¢ Crashlytics Aplikdcia mé zavedeny systém, ktory zisfuje a kategorizuje chyby na
zaklade ich podobnosti. Tieto chyby st potom zoradené podla stupna zavaznosti. Ok-
rem toho moze vyvojar zahrnif svoje vlastné udalosti do systému, aby lepsie pochopil,
¢o mohlo sposobit vyskyt chyby.
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Kapitola 3
Existujuce aplikacie

Vyskum existujucich aplikacii zahina aktivny zber relevantnych tdajov o danych aplika-
ciach, ako napriklad o ich funkc¢nosti, pouzitelnosti, dizajne a moznostiach interakcie s uzi-
vatelom. Na zaklade tychto tdajov je nasledne mozné porovnavat existujlice rieSenia a
vyhodnocovat, ako rozne aplikécie riesia rovnaké problémy.

Taktiez je dolezité zohladnit, ze uzivatelia si vytvarajua takzvané 'mentalne modely’ na
zéklade interakcii s existujicimi aplikidciami. Tieto mentdlne modely maji vplyv na ich
ocCakavania od novych aplikécii, preto je nutné ich pri tvorbe novych aplikicii brat do
tvahy.

Pre vlastny vyskum som musel dekomponovat problematiku svojej bakalarskej prace do
niekolkych casti. Dovodom je, Ze Uplne rovnaka aplikdcia neexistuje, a preto som hladal,
ako sa tieto problémy riesia v inych aplikaciach. Patri medzi ne:

o editdcia obrazkov/videi,
e porovnanie videi,
e galéria pre vides,

e vkladanie komentarov do videi.

3.1 Editacia obrazkov

Napriek tomu, ze v aplikacii ide o editdciu videi je prieskum zamerany na editaciu obrazkov,
z dovodu navrhu a implementécie riesenia blizsie popisaného v refieditvideo. Cielom tohto
prieskumu bolo zistit, aké komponenty boli pouzité na editaciu a akym sposobom riesili tieto
aplikdacie rozlozenie jednotlivych komponent tak, aby bolo pouzivanie tejto aplikacie pre uzi-
vatela dostatoc¢ne intuitivne a priatelské. V mojom pripade vsak pojem editiacia znamena
moznost kreslenia do obrazku, preto som v danych aplikdciach sktimal iba prvky umoz-
nujace tato funkcionalitu. Medzi aplikacie, z ktorych som sa inspiroval vramci prieskumu
patria Youcam Perfect (vid obrézok 3.1a) a nativna aplikdcia zariadenia Xiaomi (vid obré-
zok 3.1b). Pri oboch tychto aplikdciach je mozné si vSimnit jednoduchého a priehladného
dizajnu. Hlavnym rozdielom medzi tymito aplikdciami je to, Ze nativna Xiami aplikdcia ma
vSetky nastroje potrebné pre kreslenie viditelné na obrazovke. Konkrétne sa jedna o rdzne
farby, typ ¢iary alebo sirku nakreslenej ¢iary. Ikonu pre Sirku ¢iary vsSak nepokladam za
dostatocne intuitivnu. Naopak aplikicia Youcam Perfect ma posivaci sibor nastrojov. Pre
pouzitie akéhokolvek z tychto nastrojov je teda nutne ho najprv zvolif, a nasledne nastavit
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jeho vlastnosti. Ak by teda uzivatel chcel napriklad nakreslif vInita ¢iaru s urcitou Sirkou
a farbou, vyzadovalo by to dvojndsobok poc¢tu krokov potrebnych pre vykonanie rovnakej
akcie v nativnej aplikacii Xiamoi.

(a) Kreslenie v aplikicii You- (b) Kreslenie v nativnej aplikd-
cam Perfect. cii zariadenia Xiaomi.

Obr. 3.1: Rozlozenie obrazovky s galériou v popularnych aplikdciach pre galériu.

3.2 Porovnanie videi

Cielom implementécie tejto funkcie je umoznit ludom, ktori trénuji doma, alebo profesioné-
lom, ktori sa snazia zdokonalif svoju techniku, moznost porovnat vlastné tréningové videa
za uc¢elom sledovania pokroku, alebo vlastné s referenénymi, pre zistenie spravnej techniky
cviku. To méze slazit nielen k zlepseniu techniky cvicenia, ale pri zaciato¢nikoch aj ako
prevencia proti zraneniu z dosledku nespravneho cvicenia.

Porovnanie videi predstavuje jednu z najdolezitejsich funkcionalit tejto bakalarskej prace
a teda je nutné si uvedomit, ¢o je vlastne potrebné v existujucich aplikdciach hladat. Medzi
hlavné problémy patri spdsob, akym je mozné pridat tieto vided do porovnania a nasledne
rozloZenie, v ktorom sa vybrané videa zobrazia.

Jednou z aplikacii, ktoré sa zaoberaji tymto problémom je napriklad Ubersense (vid
obrazok 3.2). Pre ucel vyskumu vsSak nie je nevyhnutné, aby skimané aplikacie riesili po-
rovnanie videil v Sportovom kontexte. V skuto¢nosti je mozné vyuzit prvky rozloZenia aj
z aplikacii, ktoré vyuzivaja takzvany split-screen v akomkolvek odvetvi. Split-screen je tech-
nika tpravy videa, pri ktorej sa na obrazovke sticasne zobrazuju dva alebo viac videoklipov,
zvycajne vedla seba alebo v oddelenych castiach. Obrazovka je rozdelend na samostatné
Casti, pricom v kazdej Casti sa prehrava iny videoklip.
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Medzi aplikacie, ktoré implementuju split-screen patria napriklad 4xcamera, Video Merge
a Acapella (vid obrdzok 3.2). Je mozné si povSimniat mnozstva zaujimavych funkcii, ako
napriklad moznost pridavat videa do porovnania az po navigacii na obrazovku, ¢o je mozné
vidiet na ukdzke 3.2a aplikdcie 4xcamera. Je to jednoduché a intuitivne riesenie toho, ako
uzivatelovi umoznit pridat videa do porovnania. Uzivatel iba klikne na plochu, ktora repre-
zentuje priestor pre video, a nasledne si nejaké vyberie.

Dal$ou zaujimavou funkciou je prehravanie a pohyb vo vietkych porovnavanych videach
iba pomocou jednych navigaénych tlacidiel. To je vyriesené v aplikacii Video Merge (vid
obrazok 3.2b), kde sa vSak videa daji iba zlicit a neexistuje jednoduchy sposob vymeny
videa v porovnani. Taktiez je tato funkcia implementovand v aplikdcii Acapella (vid obrazok
3.2¢), z ktorej som sa pre tvorbu tlacidiel a ich rozlozenia inSpiroval, vSak bolo nutné urobit
isté zmeny, kedze tato aplikacia nie je prioritne uréend na porovnavanie videi Sportovcov a
teda tomu nezodpoveda ani uzivatelské rozhranie.

TEEEETET

At A b b A A b e b )

(a) Ukédzka porovnania videf (b) Ukéazka porovnania videf (¢) Ukdzka porovnania videf
v aplikacii 4xcamera. v aplikacii Video Merge. v aplikicii Acapella.

Obr. 3.2: Riesenie problematiky split-screen v réznych aplikaciach, z ktorych som vyuzil
prvky uzivatelského rozhrania.

Ubersense

Ubersense sa povazuje za aplikdciu 'vytvoreni s ciefom umoznit ludom, aby sa stali lep-
$imi v Sporte’. Pouzivatelia mdézu nahrat video, na ktorom robia nieco atletické, pozrief si
ho v spomalenom zabere a zverejnif ho v komunite Ubersense, aby ziskali spatni vizbu a
povzbudenie. Nahravanie videa pomocou aplikdcie Ubersense je jednoduché, pretoze klipy
mozno nahravat aj priamo z fotoaparatu zariadenia. Po vlozeni do systému mozno video
prezerat v spomalenom zdbere, oznacovat pomocou grafickych nastrojov v aplikécii a ukla-
daf na neskor. Pouzivatelia mo6zu tiez porovnat svoje zrucnosti s inymi pouzivatelmi alebo
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v niektorych pripadoch s profesiondlnymi Sportovcami pomocou funkcie side-by-side v ap-
likacii.

Dalsou funkciou je 'Komunita Ubersense’, ktora slizi ako kanal s moznostou filtrovania,
kde si pouzivatelia moézu prezerat, lajkovat, zdielat alebo ukladat vided nahrané ostatnymi.
Tato socidlna interakcia povzbudzuje pouzivatelov, aby sa od seba navzajom udili, podpo-
rovali svoje pokroky a udrziavali si motivaciu v usili o dosiahnutie Sportovej dokonalosti.
Celkovo je Ubersense cennym nastrojom pre Sportovcov a trénerov, ktori sa snazia zlepsit
svoje Sportové vykony prostrednictvom analyzy videi, porovnéavania a zdielania v ramci
podpornej komunity. [25]

Uzivatelské rozhranie pri porovndvani videi (vid obrazok 3.3) takmer presne odpoveda
cielenému porovnaniu videi vo vyslednej aplikacii tejto bakalarskej prace.

Medzi hlavné pozitiva tejto aplikdcie patri intuitivne umiestnenie tlac¢idla ’"Compare’,
kedze je pravdepodobné, ze ak bude chcief uzivatel porovnat video, tak ho najprv otvori.
Dalej je velmi prehladne navrhnuty dizajn a rozlozenie prvkov pre ovladanie videa. M4 to
vsak zopar nedostatkov, ktorymi st napriklad:

o Nemoznost synchronizacie videi — nie je mozné ulozit porovnanie v zosynchroni-
zovanej podobe, a potom si ho znova spustit.

e Jediny spOsob porovnania videi — nie je mozné dostat sa k porovnaniu videi
inym spésobom, ako po otvoreni konkrétneho videa. Aplikacia, v ktorej porovnanie
predstavuje jednu z hlavnych funkcii by to vsak mala umoznovat nejakym dalsim
sposobom.

e« Naroc¢na vymena porovnavaného videa — v pripade, ze uzivatel zvoli do porov-
nania iné video, nez chcel tak sa musi spitne vratit a obrazovku video-prehravaca a
zvolit iné video do porovnania.

Obr. 3.3: Porovnanie videi v aplikéicii Ubersense.
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3.3 Video galéria

Galérie su doblezitym aspektom mnohych aplikacii, ktoré pracuju s vizudlnym obsahom, ako
st obrazky alebo videa. Ak je uzivatelské rozhranie vhodne implementované, tak umozni
uzivatelovi efektivne prehladdvat a interagovat s obsahom. Medzi najdolezitejsie vlastnosti
aplikacii, ktoré je nutné zvazit pri ich skimani patri rozvrhnutie multimedidlneho obsahu,
jednoduchost navigicie a dostupné metédy interakcie s obsahom. Medzi tieto interakcie
moze patrif napriklad filtrovanie obsahu. Ukazky takychto aplikécii si zndzornené na ob-
razku 3.4. V tychto rieSeniach galérie je mozné vidiet rézne sposoby kategorizacie.

Na prvom obrazku 3.4a st jednotlivé kategérie usporiadané pod sebou a vided je mozné
horizontédlne posivat vramci kazdej kategérie pre zobrazenie dalsich videi rovnakej kategé-
rie. Désledkom toho je galéria prehladnd a pouzivanie tejto aplikacie je intuitivne. Tento
spOsob implementacie kategorizacie vsak v mojej aplikacie nestaci, kedze bude nutné rozli-
Sovat nielen kategorie jednotlivych cvikov, ale aj typy videi. Konkrétne sa jedna o klasické
vided, synchronizované videa a vided zdielané s trénerom.

Ako je mozné vidiet na druhej ukazke 3.4b, aplikdcia obsahuje vrchny tab bar, ktory
umozni uzivatelom zrychlif proces hladania obrazkov. Aplikicia taktiez umoznuje filtraciu
mnohymi spdsobmi, ako napriklad datumom, lokalitou, ale aj farbou.

€ Collections

PHOTOS

Albino Blue Topaz

.‘

Albino Full Red

(a) Ukdzka galérie 1Gallery. (b) Ukédzka galérie A+ Gallery.

Obr. 3.4: Rozlozenie obrazovky s galériou v popularnych aplikdciach pre galériu.
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3.4 Vkladanie komentarov do videi

Za ucelom zlepsenia techniky cvicenia klienta, je nevyhnutné, aby aplikicia poskytovala
efektivnu komunikéiciu medzi klientom a trénerom. Vkladanie komentarov do Specifického
bodu vo videu umozni trénerovi poskytnit presni spatnd viazbu na konkrétne aspekty vy-
konu klienta. To pomoéze klientovi pochopif, ktord cast jeho techniky si vyzaduje zlepSenie
alebo tupravu. To bude zaroven v tejto aplikacii okrem editacie pomocou kreslenia do videa
predstavovat jediny spdsob komunikécie medzi trénerom a klientom. Cielom tejto funkci-
onality je umoznit trénerovi vyhodnotif a posudit techniku cvicenia klienta a nasledne
zobrazit toto vyhodnotenie klientovi, ¢o v kone¢nom désledku vedie k lepsim vykonom a
pokroku pri dosahovani svojich Sportovych cielov. Ukdzku zobrazenia takychto komentarov
je mozné vidiet na obrazku 3.5. Napriek peknému a prehladnému uzivatelskému rozhraniu
je tato implementécia pre moju aplikaciu nevhodnd a da sa vyuzit iba ¢iasto¢ne. Dévodom
toho je, ze komentare, ktoré su vo videu sa zobrazuju automaticky, ¢o by mohlo Sportovcovi
pri prezerani videa prekazaf.

Obr. 3.5: Rozlozenie obrazovky pri zobrazovani komentarov aplikdcie Frame.io. Pri prej-
deni cez konkrétne body, v ktorych sa komentar nachidza, sa dany komentar automaticky
zobrazi.
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Kapitola 4
Navrh aplikacie

Tato kapitola vychadza z prieskumu existujicich aplikacii v predoslej kapitole 3. Popisuje,
aké problémy sa vyskytli pri navrhovani aplikacie, a ako boli rieSené. Kapitola je rozdelena
do dvoch hlavnych sekcii, kedze v aplikacii existuji dve hlavné typy pouzivatelov, konkrétne
Sportovec a tréner. Prvym krokom pri navrhu bolo vytvorit diagram pripadov pouzitia pre
sportovca (vid obrézok 4.1) a trénera (vid obrazok 4.6). Po vytvoreni tychto diagramov, je
jasne vidief aké akcie je nutné implementovat pre jednotlivy typ uzivatela. V nasledujtcich
sekcidch sa zameriam na jednotlivé pripady pouzitia a ich navrh.

4.1 Sportovec

Porovnat video

Prihlasit sa

Zdielat video
s trenérom

Zobrazit video
po editacii

trenérom

Vybrat trenéra

Kategorizovat
video

Sportovec

Odstranit video

Obr. 4.1: Diagram pripadov pouzitia — Sportovec

Prihlasenie

Prihlasenie je zdkladnym prvkom kazdej aplikacie, ktora potrebuje odlisit uzivatelov. Navr-
hnutie jednoduchého rozhrania pre prihlasenie vSak vobec nie je naro¢né. Dobre navrhnuty
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proces prihlasenia by mal uprednostnovat pouzivatelské pohodlie a vizualne pritazlivé roz-
hranie. Je napriklad dolezité jednoznacne vyznacit polia, kde by mal uzivatel zadat prihla-
sovacie udaje, poniknut moznost zostat prihldseny a pripadne poniknuf viacero moznosti
prihlasenia, ako je napriklad uzivatelské meno, email alebo socidlne siete. Dalej je vhodné
pridat moznost zobrazenia hesla pri zadavani, ¢o moze pomoct uzivatelom s komplexnym
heslom a sluzit ako prevencia proti chybam a opakovanym pokusom o prihldasenie. Aplikova-
nim tychto prvkov je mozne uzivatelovi sprijemnit sktisenost s pouzivanim danej aplikacie.

Domovska obrazovka

Po prihlaseni bude uzivatel navigovany na domovsku obrazovku (vid obrazok 4.3). Pomocou
tejto obrazovky popisem navrh nasledujuicich pripadov pouzitia:

o pridanie videa,
e odstranenie videa,

o kategorizovanie videa.

Pridanie videa

Pridanie videa predstavuje zdkladnu funkciu tejto aplikdcie, kedze cela funkcionalita bude
postavend okolo videi. Je preto dolezité, aby hned po prihlaseni vedel uzivatel rychlo a jed-
noznacne identifikovat sposob pridavania videi. Navrhol som viacero verzii, ako napriklad
umiestnenie tlac¢idla na pridanie videa do menu v pravej alebo lavej ¢asti obrazovky. To
sa vsak ukézalo byt neprehladné a teda dalsou verziou bolo pridanie tlac¢idiel na viditelné
miesta obrazovky. To vsak taktiez nebolo mozné, kedze vzhladom na mnozstvo akcii potreb-
nych na domovskej obrazovke by bolo nutné pridat prilis vela tlac¢idiel. Problém s pridanim
viacero tlacidiel bol v tom, Ze vided mali byt kvoli prehladnosti kategorizované, a teda ne-
ostavalo vela volného priestoru na tlac¢idla. Preto sa ako najrozumnejsie rieSenie zdalo byt
pridanie takzvaného pldvajiceho akéného tlacidla (FAB), ktoré som nakoniec zvolil, ako
je mozné vidiet na navrhu 4.2a. Tlacidlo je vzdy na vrchu obrazovky, a je lahko dostupné
pre uzivatela, kedze to bude po prihlaseni jedna z prvych veci, ktoru si uzivatel vsimne.
Toto tlacidlo som navrhol podla odporucani z navrhovych usmerneni Material Design [12].
Obsahuje rozbalovacie menu, ktoré umozni pridanie videa, kategorie a taktiez predstavuje
spoOsob navigacie do funkcie porovnania videi.

Odstranenie videa

Spdsob odstranenia videa je navrhnuty velmi jednoducho. V pravom rohu kazdého videa
sa nachadza tlacidlo’X’, ktoré toto odstranenie umozni (vid obrazok 4.2a). Tuto ikonu som
zvolil z dévodu, zZe ikona "X’ je typicky pouzivana ako symbol pre zatvorenie alebo odstrane-
nie v réznych aplika¢nych rozhraniach. Z tohto dévodu uzivatel okamzite pochopi, k ¢omu
toto tlacidlo slizi. Dalsim dévodom je jednoduchy dizajn, kde takato ikona jednoduchsie
zapadne. Rovnakéa ikona je taktiez vyuzita aj pri porovnavani videi na rychle odstranenie
porovnévaného videa (vid obrazok 4.3b), ¢o zaist{ konzistenciu pouzivania tejto ikony skrz
aplikaciu.

Odstranenie videi je navrhnuté tymto sposobom z dévodu, Ze pravdepodobne nebude
nikdy nutné ich odstranovat hromadne, kedZe sa nejedna o galériu mobilného teleféonu, kde
sa vided a obrazky pridavaju automaticky. Kazdé video, ktoré bude pridané musi uzivatel
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vybrat a pridat manualne, a preto pri nutnosti odstranenia je to tymto spésobom rychle,
oc¢ividné a jednoducho pristupné.

Kategorizovanie videa

Pri navrhu kategorizacie som vyuzil prvky oboch aplikécii, ktorych ukazky boli zahrnuté
vramci vyskumu existujucich aplikécii 3.4.

Pri aplikdcii A4+ Gallery (vid obrazok 3.4b) sa jedna o hornu liStu na navigaciu medzi
obrazovkami pridanych videi, porovnanych videi a taktiez videi, ktoré si zdielané s tréne-
rom.

Druhym prevzatym prvkom je sposob kategorizacie videi vramci jednotlivych obrazo-
viek, ktory je mozné vidiet na ukazke 3.4a z aplikacie 1Gallery. Kazda kategéria je zobrazena
v jednom riadku, v ktorom sa nachadza jej nazov, prehlad niekolkych videl a moznost na-
vigiacie do konkrétnej kategérie. Ukazku navrhu konkrétnej kategérie je mozné vidiet na
obrazku 4.2b, kam sa vie uzivatel dostat pomocou tlacitka 'SHOW ALL’.

(a) Ukézka ndvrhu domov- (b) Ukézka ndvrhu detailu
skej obrazovky. kategérie.

Obr. 4.2: Navrh domovskej obrazovky a prvkov uzivatelského rozhrania.

Porovnanie

Vzhladom na to, Ze porovnavanie videi patri medzi hlavné funkcie tejto aplikacie, tak som
pokladal za vhodné umoznif uzivatelovi dostat sa k porovnaniu viacerymi spdsobmi. Jed-
nym zo sposobov je tlac¢idlo 'Compare’, ktoré sa nachadza v pravom hornom rohu video-
prehravaca obrazovky 'MyVideos’ (vid obrazok 4.3a). Druhym sposobom, ako bolo vyssie
spominané je rozbalenie menu plavajticeho akéného tlacidla a vybranie tejto funkcie. Da-
lej na obrazku 4.3b je mozné vidiet jednoduchy navrh porovnania videi, kde tuknutie na
kazdy z priestorov pre vided umozni vyber a pridanie videa do porovnania. Nasledne po
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vybrani oboch videi na porovnanie sa zobrazi tlac¢idlo ’Synchronize’ a ikona otdzniku, ktora
toto tlac¢idlo popisuje (vid obrézok 4.3c). Konkrétne sa jednd o funkciu, ktord umozni vy-
tvorif synchronizaciu videi. Po synchronizicii bude mozné spustit tieto porovnané videa
v rovnakom rozlozeni ako pri porovnavani, vsak uz v zosynchronizovanej podobe.

Zdielanie videa

Video, ktoré chce uzivatel odoslat musi byt vzdy nejakym spdsobom oznacené. Problém
vsak nastava v tom, ze video sa v galérii zobrazuje iba ako obrazok, a teda hromadné ozna-
Covanie v tomto pripade nedava zmysel. To z dovodu, ze je pravdepodobné, ze vided budu
zachytavat podobnu ¢innost s podobnym pozadim. To mdze spdsobit neschopnost uzivatela
rozoznat chcené video na zdklade podobnych obrazkovych nahladov. Z toho vyplyva, ze
najjednoduchsim spo6sobom oznacenia konkrétneho videa je zobrazenie daného videa, kedze
v takom pripade ma uzivatel istotu, Ze sa skutocne jedna o video, ktoré chcel poslat. Na-
vrh je teda vytvoreny na zaklade tychto predpokladov. Zdielat video s trénerom je mozné
priamo stlacenim ikony na zdielanie (vid obrézok 4.3a).

Add video to compare

(a) Névrh zobrazenia videa
zo sekcie '"MyVideos’. V pra-
vom hornom rohu sa nacha-
dza ikona na zdielanie videa
s trénerom a tlacidlo ’Com-
pare’, ktoré uzivatela navi-
guje na obrazovku porovna-
nia videi.

Obr. 4.3: Ukazka

(b) Névrh rozlozenia obra-
zovky v rezime porovnania,
kde uzivatel moze vybrat vi-
ded na porovnanie.
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(¢) Névrh rozlozenia obra-
zovky po vybrani videi, kde
sa zobrazi tlacidlo na synch-
ronizdciu a ikona otéznika,
ktord toto tlacidlo po tuk-
nuti vysvetli.

porovnania videl a videoprehravaca.



Zobrazenie videa po editacii trénerom

V situdcii, v ktorej tréner skontroloval a vyhodnotil video Sportovca je nevyhnutné, aby
boli spésob zobrazenia a ¢as editacii trénera ¢o najpresnejsie a najpriehladnejsie. Z tohto
dovodu som navrhol zobrazenie miniatirnych ikon komentarov a editacii kreslenim tesne
nad ¢asovou osou (viz obrézok 4.4a). Po stlaceni ikony komentédru sa tento komentér zobrazi
(vid obrézok 4.4b). Komentére reprezentuju sposob textového ohodnotenia videa trénerom,
zatial ¢o kreslenie poskytne presnil vizualnu informaciu.

Uzivatel bude schopny nie len si zobrazit dané editacie, ale taktiez bude vedief presne
kedy a v akom okamihu pochybil. Tento dizajn teda zaistuje, ze spatna vizba je presnd a
intuitivna, ¢o poméaha Sportovcom zlepsovat sa podla pokynov ich trénera.

(a) Zobrazenie videa po edi- (b) Ukézka zobrazeného ko-

tacii trénerom. Na obrazku mentaru napisaného tréne-
je mozné vidiet miniatirne rom.

komentare, ktoré je mozné
zobrazit stlacenim.

Obr. 4.4: Navrh zobrazenia videa po editacii trénerom.

Vyber trénera

Volba trénera je mozna na obrazovke zdielanych videf (vid obrazok 4.5a). Sportovec by si
mal byt schopny vybraf nového trénera kedykolvek, ked uz nie je s aktudlnym spokojny
a preto je navrh vytvoreny sposobom lubovolnej zmeny trénera. Pri rozbaleni okna pre
vyber (vid obrazok 4.5b) bude stale viditelny aktuédlne zvoleny tréner na vrchole zoznamu.
Désledkom toho bude Sportovec vzdy presne vediet, akého mé aktudlne zvoleného trénera
a v pripade potreby ho moze kedykolvek zmenif.
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(a) Ukazka obrazovky pre (b) Moddlové okno, ktoré sluzi

zdielané vided, na ktorej sa k vyberu trénera. Na vrchu

taktiez nachadza tlacidlo pre zoznamu je zobrazeny a vy-

volbu trénera. znaceny aktudlne zvoleny tré-
ner.

Obr. 4.5: Navrh obrazovky zdielanych videi a volby trénera.

4.2 Tréner

Vyber z priradenych sportovcov a zobrazenie videa

Po prihldseni bude tréner presmerovany na hlavni obrazovku (vid obrazok 4.7a), kde uvidi
Sportovcov, ktori si ho zvolili za trénera. Tréner musi mat jednoduchy pristup ku vsetkym
Sportovcom, ¢o by pri vi¢som mnozstve predstavovalo problém, preto je v pravom hornom
rohu pridané vyhladdvanie. Po vybrani Sportovca sa trénerovi zobrazia vsetky zdielané
vided, ktoré mu Sportovec poslal na ohodnotenie. Tieto vided budu rozdelené do dvoch
kategorii, a to nové a uz spracované vided (vid obrézok 4.7a). Tento jednoduchy dizajn
navrhu umozni trénerovi sa efektivne dopracovat k videdm konkrétneho klienta, ktoré je
potreba ohodnotit.

Zobrazenie a editacia videa klienta

Ako uz bolo spominané v sekcii 4.1, tréner ma k dispozicii dva sposoby, ako ohodnotit
video a poskytnut tym ¢o najpresnejsiu spatnd vizbu. Konkrétne sa jednd o komentova-
nie a kreslenie do videa. Tieto funkcie st dostupné stlacenim tlacidiel v pravom hornom
rohu obrazovky, po zobrazeni videa $portovca (vid obrdzok 4.8a). Kreslenim méze tréner
zvyraznit urcité polohy, trajektérie alebo pohyby, ktoré by mohli byt pre Sportovca menej
zrejmé len prostrednictvom komentara. Komentare potom moézu poskytnit dalsi kontext
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Kreslit do videa

ybrat Sportovca
Z0 ZoZnamu

priradenych

Pridat
komentar do

videa

Zobrazit video
klienta

Tréner

Obr. 4.6: Diagram pripadov pouzitia — tréner

= Title & Shared videos with Lubof Pokor

Choose your client:

Lubol Pokorng

Vajtech Suchy

Judita EStekovd

Michal Hornicky

Benjamin Bosko

(a) Na obrizku je vidiet zo- (b) Zdielané vided uzivatela
znam Sportovcov, ktory si zvo- S trénerom.

lili daného uzivatela ako tré-

nera.

Obr. 4.7: Ukazka navrhu vyberu Sportovca a zobrazenia jeho videi.

alebo vysvetlenie k tymto vizualnym znackam. Tato kombinacia metéd umoznuje trénerovi

detailne vysvetlit, kde ma Sportovec nedostatky a pomdct mu ich napravit.

Pri zadani komentaru a editacie kreslenim, bude toto ohodnotenie zobrazené Sportov-
covi presne v Case, v ktorom sa nachadzal prehravac videa ked tréner tukol na tieto tlacidla.
Pri stlaceni ikony pre kreslenie, bude video v editaénom méde (vid obrazok 4.8b), kde sa
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namiesto videa zobrazi iba obrazok momentu, kde chce tréner kreslit. Tymto spésobom je
zaistena presnd spatnd vizba. Uzivatelské rozhranie v tomto editacnom mode bolo inspiro-
vané aplikdciami z kapitoly prieskumu existujticich aplikécii (vid obrazok 3.1).

(a) Na obrizku je mo’né vi- (b) Névrh editacného médu

diet zobrazené video Spor- trénera, pre ohodnotenie vi-
tovca z perspektivy trénera. dea prostrednictvom kreslenia
V pravom hornom rohu sa na- do snimky z videa.

chadzaji ikony komentaru a
editacie kreslenim.

Obr. 4.8: Ukazka navrhu zobrazenia videa Sportovca a editacie trénerom.

4.3 Testovanie prototypu

Testovanie prebiehalo iterativne. V kazdom kole iteracie bol vytvoreny novy, pripadne upra-
veny a vylepseny navrh, ktory bol testovany na 5-10 uzivateloch. Uzivatelia dostali za tlohu
splnif niekolko tloh, ktoré odpovedali vyslednému a cielenému pouzivaniu aplikacie. PocCas
toho, ako pouzivatelia vykonavali dané tlohy som sledoval, akym spdsobom sa snazili do-
pracovat k cielu, ako rychlo to dokazali a ¢i vobec. Néasledne po testovani som s kazdym
uzivatelom diskutoval jednotlivé tlohy a ich proces riesenia. Snazil som sa zistit, ¢i to bolo
dostatoéne intuitivne a prehladné. Zadané tulohy boli nasledovné:

1. Predstav si, ze si v roli Sportovca. Nahraj video a pozri si ho.
2. Vyber si z aplikacie existujice video, a porovnaj ho s videom, ktoré si pridal.

3. Nie si si isty technikou cvicenia vo videu, ktoré si pridal. Posli trénerovi video na
ohodnotenie.
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4. Teraz si v roli trénera. Prezeras video klienta a v§imnes si zhrbeného chrbatu pri cviku
v druhej minite daného videa. Akym spdsobom tu chybu zaznacis do videa?

5. Zmova si v roli sportovca. Tréner si pozrel tvoje video, vSimol si nedostatkov, napisal
ti k nemu komentar a prislo ti upozornenie. N4jdi jeho reakciu na tvoje video.

Vysledky tohto testovania mi poskytli cennd spéatni vazbu, kedze som si pri sledovani
uzivateloch pocas testovania uvedomil, ze nie je vSetko tak intuitivne, ako sa mi pdvodne
zdalo. Po prevedeni testovania nasledovalo adresovanie danych chyb, konzultovanie zmien
s vedicou mojej prace a uUprava navrhu podla zistenych nedostatkov. Konkrétna ukazka
tychto iterativnych tprav je znazornend na obrazku 4.9. Na obrazku 4.9a, je mozné vidiet
prvotny navrh na zdielanie a porovnanie videi. Princip spociva v tom, ze ak chce uzivatel
poslat viacero videi, tak dlho podrzi vybrané video, ¢o ho dostane do oznacovacicho modu.
V tomto méde by mal uzivatel moznost bud oznacit a odoslat trénerovi lubovolné mnozstvo
videi na vyhodnotenie, alebo v pripade ze oznadci iba 2 vided, tak by mal moznost tuknut
na tlacidlo ’"Compare’, ktoré by uzivatela navigovalo do porovnavania tychto videi. Tento
navrh vsak neuspel, kedze ani jeden z uzivatelov, ktory testovali prototyp, neprisiel na tento
spoOsob porovnania a zdielania videi. Désledkom toho bolo zdielanie a porovnanie presunuté
priamo do konkrétneho videa, ako je mozné vidiet na obrazku 4.9b.

2 Selected

(a) Pévodny névrh oznacova- (b) Ukézka findlneho ndvrhu
nia videi za ti¢elom ich porov- polohy tlac¢idla pre porovna-
nania a zdielania. nie videi.

Obr. 4.9: Ukazka dprav navrhu po testovani.
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4.4 Navrh databazy

Ako backend projektu, ¢o predstavuje celt funkcionalitu aplikacie, ako napriklad vykonava-
nie vypoctov, a spracovanie dat, ktorda prebieha na pozadi a nie je viditelnad pre uzivatela,
som pouzil Firestore 2.2.3. Schéma databazy je velmi jednoduchd, kedZe je nutné ukladat
iba udaje o uzivateloch, a videach, ktoré tito uzivatelia zdielali trénerovi.

Videos
[ User

Id

Id
. userld

email

boolVar
role

. overlays
trainerld
J comments

Obr. 4.10: Ukazka navrhu databdazy, v ktorej je mozné vidiet kolekcie uzivatela a videa
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Kapitola 5

Implementacia

Téato kapitola popisuje implementéciu aplikécie, ktori som nazval "MotionMatch’, a vy-
chadza z ndvrhu predstaveného v predoslej kapitole 4. Pre vyvoj klientskej ¢asti aplikédcie
som pouzil Expo (vid sekcia 2.2.2) a pre serverovii ¢ast Firebase (vid sekcia 2.2.3). Napriek
tomu, zZe je aplikdcia vyvijand pomocou cross-platformového frameworku React Native, tak
je dostupna a testovand iba na zariadeniach Android z toho dévodu, vSak v budtcnosti
bude vhodné poskytnit ju tiez pre platformu iOS.

5.1 Struktidra projektu

/
o3 o T =T hlavny stubor aplikacie
- o) T =T « AR konfigura¢ny stibor aplikacie
- Y= =T P adresar pre obrazky, fonty, atd.
| COMPONENTS ¢ vttt ttiee e eiieneennneeeennnnennn opakovatelné komponenty React
L Category. S it e e komponent pre kategorizaciu
L FAB. S it e komponent pre plavajice akéné tlacidlo
S 1 ToT - 0 = adresar pre modalne komponenty
| SCTEEIS vttt ettt iiee e eiieneiaaaaas adresar pre komponenty obrazoviek
L tabs. i adresar pre komponenty navigicie tabuliek
| _videoPlayers................eueinn. adresar pre komponenty prehrdavaca videi
oY Y= =T + PR konfiguracny subor pre EAS Build
| firebaseConfig.jS...oveeiiiieiiiiniiiiiiiinnnnnn. konfigurac¢ny sibor Firebase
| firebase.json..........iiiiiiiiiiiiiiaa.. konfiguracny stbor pre Firebase CLI
D £ T Yo I PP adresar pre vlastné haciky React
tuseStoredData.js ....................... hacik pre pristup k ulozenym détam
useVideoComparisons.jsS........ccovvvvnunnnnnn. hacik pre porovnévania videl
| metro.config.js............ooiiiiiiiiaL, konfigurac¢ny sibor pre Metro bundler
| PACKAZE . JSOI e ettt ettt e e e zavislosti a skripty projektu
| package-l1oCK.JSOm . tuiiittiiiii i e e presny strom zéavislosti
e = A adresar pre pomocné funkcie
| firebaseFunctions. IS pomocné funkcie pre Firebase
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5.2 Navigacia
Pohyb medzi jednotlivymi obrazovkami bol implementovany pomocou kniznic:

e Qreact-navigation/native — poskytuje zakladnt infrastruktiru pre navigiciu, vra-
tane podpory pre prechody medzi obrazovkami, zdielanie stavu navigicie a rozne
moznosti konfiguracie.

e Qreact-navigation/material-top-tabs — tento bali¢ek poskytuje navigaciu pomo-
cou hornych kariet v style Material Design. Je to dobré pre pripady, ked chcete mat
na vrchole obrazovky niekolko kariet, medzi ktorymi mozu pouzivatelia prechadzaft.

e Qreact-navigation/native-stack — Tento bali¢ek poskytuje implementaciu zasob-
nika navigacie, ktora je optimalizovand pre vykon a poskytuje funkcie ako st prechody
medzi obrazovkami, modéalne okna a moznosti prisposobenia vzhladu hlavicky.

Princip fungovania navigacie je, Ze sa najprv vytvori navigacny kontajner, ktory presta-
vuje vrchol naviga¢nej hierarchie. Nasledne sa pomocou funkcie 'createNativeStackNaviga-
tor()’ vytvori navigaény zasobnik, v ktorom kazdd dal$ia obrazovka, na ktoru sa uzivatel
dostane je pridand na vrch zasobniku, a zaroven na vrch predoslej obrazovky. Je teda mozné
povedat, ze predosli obrazovku vlastne iba prekryje. Z tohto vyplyva, Ze pri spétnej na-
vigacii, a teda vracani sa spaf na predoslé obrazovky pomocou Sipky spéat, sa obrazovky
vlastne iba odkryjvaju a zdroven odstrafiuji zo zasobnika. Sipka spét je automaticky pri-
dana obrazovkam pri pouzivani kniznice pre naviga¢ny zasobnik. Pri implementacii bolo
teda potrebné dbat na to, aby sa zaistilo, ze predoslé obrazovky nespdsobovali problémy
s vykonom. To som pri kritickych obrazovkach vyriesil tak, ze som predoslé obrazovky
unmount-ol hned po tom, ako sa z nich odislo.

Pre vizualnu predstavu implementacie navigacie je pridana ukazka navigacie v kode
5.1, kde '"Home’ a 'Details’ predstavuji nézov obrazoviek vramci navigicie a "HomeScreen’
a 'DetailsScreen’ st ndzvom konkrétnych komponent, ktoré tieto obrazovky implementuju.

const Stack = createNativeStackNavigator();

const App = () => {
return (
<NavigationContainer>
<Stack.Navigator initialRouteName=’Home’>
<Stack.Screen name=’Home’ component={HomeScreen} />
<Stack.Screen name=’Details’ component={DetailsScreen} />
</Stack.Navigator>
</NavigationContainer>
);
};

Vypis 5.1: Ukazka kédu implementacie zasobniku obrazoviek

Druhy sp6sob navigacie vramci aplikacie bol implementovany pomocou funkcie ’crea-
teMaterial TopTabNavigator()’ z kniznice @react-navigation/material-top-tabs, ktora
vytvori na vrchu obrazovky tab, medzi ktorymi je mozné fubovolne prechadzat. Konkrétne
sa jedna o obrazovky 'MyVideos’, ’‘Compared’ a 'Shared’. Tento typ navigacie je v aplikacii
prepojeny s naviga¢nym zasobnikom, a to tym spdsobom, ze konkrétna obrazovka zasobniku
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obsahuje tab navigdciu. Pri vyuziti dvoch typov navigacii tymto sposobom vramci jednej
aplikécie sa hovori o vnorenej navigacii. Tento princip implementdcie je mozné vidiet na
nasledujicej ukdzke kodu 5.2 v kontexte s predoslou ukdzkou.
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function HomeScreen() {
return (
<Tab.Navigator>
<Tab.Screen name=’My videos’ component={MyVideos} />
<Tab.Screen name=’Compared’ component={ComparedVideos} />
<Tab.Screen name=’Shared’ component={SharedVideos} />
</Tab.Navigator>
)3
b

Vypis 5.2: Ukdzka implementécie hornych tab obrazoviek

5.3 Registracia a prihlasenie

Registracia a prihlasenie je zabezpecené pomocou Authentication 2.2.3 z Firebase. Aby mo-
hol uzivatel pouzivat aplikaciu, tak sa najprv musi zaregistrovat, ¢o vytvori v kolekcii uzi-
vatelov novy dokument uzivatela, kde nazov dokumentu predstavuje ID daného uzivatela.
Toto ID je poskytnuté Firebase metédou 'createUser WithEmailAndPassword’ z Autentica-
tion, ktora sa vyuziva pri registracii. Tato funkcia najprv overi platnost idajov, zadanych do
policka email a heslo, ako napriklad formu emailu, alebo minimalnu dizku hesla. Nésledne
v pripade, Ze kontroly prebehli bez problémov vytvori v Firebase Autentication novy uziva-
telsky ucet, a vrati informacie o novo vytvorenom uzivatelovi, ktoré nasledne ukladam do
kolekcie uzivatelov v databaze Firestore. Dokument uzivatela obsahuje email a rolu, ktoré
uzivatel zadava vramci registracie.

Pri prihlaseni sa vyuziva metdéda ’signInWithEmailAndPassword’, ktord overi tudaje,
pomocou ktorych sa uzivatel autentizoval. V pripade, Ze takyto uzivatel existuje tak je
navigovany na domovsku obrazovku trénera alebo Sportovca, v zavislosti od jeho role.

5.4 Sportovec

Domovska obrazovka u Sportovca vyuziva vrchnt tab navigiaciu 5.2, na navigaciu medzi
troma hlavnymi obrazovkami. Medzi ktoré patria My Videos’, ‘Compared’ a ’Shared’.
Dalej této obrazovka umoziiuje odhlasenia stla¢enfm menu s troma ¢iarkami, z kniZnice
@expo/vector-icons, ktoré sa nachadza nalavo od nazvu aplikacie. Po stlaceni sa zobrazi
menu, ktoré obsahuje jedini moznost, a to odhlasenia.

5.4.1 Moje videa

Vsetky nahrané videa sa zobrazia zoradené v kategériach po kliknuti na tab obrazovku "My
Videos’. Kategorie predstavuji dynamicky zoznam zobrazeny pomocou komponenty 'Flat-
list’ z kniznice React Native 5.1. Tato komponenta je navrhnutéd tak, aby zvladala velké
mnozstvo dat. Vzhladom na to zobrazuje iba viditelné polozky zoznamu. Kazda kategoria
obsahuje pole objektov, pricom kazdy takyto objekt obsahuje informécie o videu ako na-
priklad jeho URI, ¢o predstavuje cestu k miestu, kde je video ulozené v pamiti zariadenia.
Vided sa v aplikacii zobrazuju iba ako nadhladové snimky. M6ze sa jednat napriklad o prvy
ramec z videa. Tymto spdésobom sa Setria vypocetné zdroje zariadenia, kedze sa nemusi zo-
brazovat celé video, ale iba jedna snimka. Pri kliknut{ na tito snimku, sa nasledne zobrazi
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skutocné video vo video-prehravaci 5.4.3. V aplikacii je umoznené horizontalne posivanie
medzi videami vramci kazdej kategérie. Kazdé z videl na tejto obrazovke taktiez obsahuje
tlac¢idlo ’X’, ktoré umozni vymazanie videa s medzikrokom, v ktorom vysko¢i potvrdenie pre
vymagzanie 5.1. Tieto vyskakovacie okna st implementované pomocou 'Modal’ komponenty
taktiez z kniznice React Native. Dalej je vramci kazdej kategérie tlacidlo 'SHOW ALL’,
ktoré uzivatela presmeruje na vsetky vided vybranej kategoérie, kde je mozné kategoériu
vymazat alebo premenovat. Tlac¢idla si v aplikécii implementované pomocou komponenty
"TouchableOpacity’, ktora narozdiel od komponenty 'Button’ umoznuje tlac¢idlo upravovat
do pozadovanej podoby. Akykolvek prvok, zabaleny v komponente "Touchable Opacity’, sa
stava stlacitelnym.

Poslednou dolezitou ¢astou tejto obrazovky je tlacidlo Floating Action Button (FAB).
Tato komponenta je prevzata z kniznice react-native-paper a pri stlaceni sa rozbali do
menu, obsahujiceho moznosti pridania videa, pridania kategérie alebo porovania videi (vid
obrazok 5.1).

Pridanie videa prebieha pomocou funkcie pickVideo, ktora vyuziva aplikacné rozhranie
(API) kniznic Medialibrary a ImagePicker na pristup ku galérii a volbu Iubovolného videa
s velkostou do 7TMB zo zariadenia uzivatela. Obmedzenie velkosti je pridané pre zaistenie
hladkého a bezproblémového behu aplikicie. Po zvoleni videa ma uzivatel moznost si vybrat
kategoriu zvoleného videa, v pripade Ze existuju aspon dve kategodrie. Néasledne je video
pridané do danej kategérie a zaroven ak bola zvolend kategéria ind ako "AllVideos’, tak je
pridané aj do tejto kategérie. Kategérie a ich vided st nacitané a ulozené pomocou kniznice
AsyncStorage, ktord tieto data perzistentne ukladd v paméti telefénu. Za ticelom Setrenia
paméte sa ukladaji iba tidaje ako nazvy kategorii a video-objekty obsahujice URI, namiesto
ukladania skuto¢nych videi.

Pri stlaceni tlacidla ’Add category’ vybehne okno, do ktorého je mozné napisat nazov
kategorie. Po vytvoreni bude v kategorii text, ktory hovori o tom ze je zatial prazdna.

Poslednou moznostou je fuknutie na tlacidlo porovnania videi, ktoré presmeruje uzi-
vatela na obrazovku pre porovnanie videi. Proces a ukazka porovnania videi s popisané
v pod-sekcii 5.4.2.

5.4.2 Porovnanie videi

Existuju dva spdsoby navigacie na ttuto obrazovku, jednym z nich je stlacenie tlacidla ’Com-
pare videos’, ktoré sa nachadza v menu FAB tlacidla 5.1. Druhym spdsobom je navigacia do
porovnania priamo z video-prehravaca 5.4.3. Pri vyuziti tohto druhého spdsobu, je zvolené
video rovno pridané do porovnania.

Po navigécii na obrazovku pre porovnanie videi 5.2 je mozné vidiet dva Stvoruholniky,
ktoré sluzia ako placeholder pre video 5.2. Oba tieto emelenty su zabalené v komponente
TouchableOpacity, vdaka ¢omu je na nich mozné po celom obsahu tuknut a st usporiadané
vertikalne vedla seba. Po fuknuti dostane uzivatel moznost volby medzi vybranim videa
z kategorii v aplikacii alebo z paméte zariadenia. V pripade vyberu videa z paméte telefénu
je tam znova opatrenie na maximéalnu velkost videa, rovnako ako pri pridavani videa 5.4.1.
Po zvoleni oboch videi sa zobrazi tla¢idlo 'SYNCHRONIZE’ a vedla neho ikona otazniku
5.2, ktora toto tlacidlo po tuknuti popise. Konkrétne sa jedna o funkciu, ktora umoznuje uzi-
vatelovi zastavit obe videa v bode, v ktorom je pohyb oboch videi pri vykonavani rovnakého
cviku zosynchronizovany.

Po stlaceni tlacidla 'SYNCHRONIZE’ bude uzivatel navigovany na tab obrazovku ’Com-
pared’, kde sa tato synchronizacia ulozi. Na ukladanie polozky vysledku synchronizacie je
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MaotionMatch

MY VIDEDS

Add video

Add eategory

Obr. 5.1: Na obrazku vlavo je implementacia domovskej obrazovky Sportovca na tab obra-
zovke 'MyVideos’ Na obrazku v strede je mozné vidiet menu tlacidla FAB po jeho stlaceni.
Na obrazku vpravo je vidiet implementaciu ukazky videi konkrétnej kategorie.

pouzitéd kniznica ’AsyncStorage’, ktorda umoznuje tieto data ulozif perzistentné na zariadeni
uzivatela.

Na tejto obrazovke je teda mozné vidiet jednotlivé vided z porovnania v paroch, ktoré
tvoria jednu polozku. Kazda z tychto poloziek je vytvorend kombindciou ndhladov oboch
zosynchronizovanych videf a textu "VS’, ktory reprezentuje porovnanie tychto videi 5.3.

Dalej je kazd4 z tychto poloziek interaktivna, a po ich stladeni sa spusti prehravaé videi,
v ktorom sa nachadzaju tieto videa v rovnakom rozpolozeni, v akom boli pri porovnani videi.
Je tam vsak niekolko rozdielov. Obe videa zdielaja tlacidla pre ich ovladanie a st ovladatelné
iba jednym stborom tlacidiel, ktory sa nachiddza v spodnej ¢asti obrazovky 5.3. Dalsim
dolezitym prvkom je, ze tieto vided budu spustené v bode, v ktorom ich uzivatel zastavil
pred stlacenim tlacidla 'SYNCHRONIZE’, a teda uz od spustenia budd zosynchonizované.

Na prehravanie videi v porovnani, ale taktiez uz zosynchronizovanych videi som pouzil
vlastny video prehravac, ktory je blizsie popisany v nasledujicej pod-sekcii 5.4.3.
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Obr. 5.2: Na prvom obrazku je mozné vidiet obrazovku porovnania pred pridanim videi,
v strede ukazku po pridania videa a na poslednom obrazku je vysvetlenie tlac¢idla ’'SYNCH-
RONIZE".

5.4.3 Video prehravacé

Pri tuknuti na akékolvek z videi bude uzivatel navigovany na obrazovku video-prehravaca,
kde sa video vybrané video spusti. Kazda obrazovka v aplikacii, ktord obsahuje video-
prehravac¢ vyuziva na prehravanie videa komponentu, ktori som vytvoril. Oproti klasickému
prehravacu a jeho nativnym ovladanim, ktory je poskytnuty kniZznicou ’expo-av’ to ma
niekolko vyhod:

e Prisp6sobenie — vytvorenim vlastného prehravaca videa je mozné ziskat vacsiu kon-
trolu nad pouzivatelskym rozhranim, spravanim a funkciami prehravaca.

¢ Ovladanie — implementacia vlastného prehravaca umoznuje pridat funkcie, ktoré
nemusia byt dostupné v nativnych ovladacich prvkoch prehravaca videa. V pripade
mojej aplikacie je to napriklad ovladanie rychlosti prehravania, synchronizacia dvoch
prehravacov videa 5.3, alebo zobrazovanie a skryvanie ovladania podla uvazenia prog-
ramatora. Tieto upravy vylepsuji uzivatelska skisenost (UX) pri prehravani videi

Je vsak dolezité podotknuf, ze napriek tomu Ze je na kazdej obrazovke, ktora potrebuje
prehrat video pouzity rovnaky vlastny video-prehravac¢, tak sa implementacia obrazoviek
lisi podla potreby. Napriklad pri porovnani videa bolo nutné vramci obrazovky umiestnit
dve prehravace vertikalne vedla seba, alebo vramci obrazovky na prehravanie videi z tab
obrazovky 'MyVideos’ st pridané tlac¢idla na porovnanie daného videa a jeho zdielanie tré-
nerovi 5.4. Vided je mozné zdielat iba v pripade, Ze si uz Sportovec trénera zvolil. V opa¢nom
pripade dostane uzivatel pri stlac¢eny tohto tlac¢idla upozornenie, implementované pomocou
React Native komponenty ’Alert’.
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Obr. 5.3: Tab obrazovka ’Compared’, ktord obsahuje zosynchronizované vided a nasledne
ukéazka prehrania tejto synchronizacie vo video-prehravaci.

5.4.4 Prehravac obrazovky 'MyVideos’ a ukdzka Modalu pri pokuse o odo-
slanie videa v pripade, ze ma uzivatel uz zvoleného trénera.

Ako uz bolo spominané, v pripade, ze chce uzivatel zdielat video s trénerom, tak si nejakého
najprv musi vybrat. Vyber je implementovany pouzitim komponenty 'Modal’, pomocou
ktorej sa uzivatelovi po stlaceni tlac¢idla ’Select Trainer’ vylistuja vsSetci existujtci tréneri,
zaregistrovany v aplikacii. Po vybrani trénera sa zvoleny tréner objavi na vrchole tohoto
zoznamu, a bude vedla neho vyrazny zeleny napis, ktory hovori o tom, ze dany tréner je ak-
tudlne zvoleny 5.5. Zaroven sa uzivatelovi do jeho dokumentu v databaze prid4 identifikator
zvoleného trénera pod polickom ’trainerld’.

Po vybere trénera ma uzivatel moznost s nim zdielat vided, a to dvoma sposobmi. Jed-
nym je podrzanie akéhokolvek videa na obrazovke 'MyVideos’ a druhym spustenie jedného
z tychto videl priamo v prehravaci 5.4 a fuknutie na ikonu zdielania. Oba tieto spOsoby
uzivatelovi vystavia 'Modal’, ktory sltzi na potvrdenie tohoto zdielania konkrétnemu tré-
nerovi.

Po zdielani videa sa trénerovi toto video zobrazi pri konkrétnom sSportovcovi, ktory
s nim toto video zdielal. Tréner ho nasledne moze ohodnotit, a to tym spdsobom, ze ho
okomentuje a pripadne do neho nieco nakresli. Komentare st po vytvoreni trénerom ulozené
v databaze Firestore v dokumente konkrétneho videa, a obsahuje ¢as, text a obrazok, ktory
reprezentuje moment videa, v ktorom tréner video zastavil, a okomentoval a poskytuje
uzivatelovi vizudlnu predstavu k popisu trénera. Kresba je uloZzenad rovnakym spdsobom
vo formate SVG. Okrem c¢asu obsahuje aj vysku a Sirku videa na obrazovke zariadenia,
na ktorom bola kresba vytvorena a taktiez data o ¢iarach kresby. Cielom tohto spdsobu
implementacie je zaistit spravne zobrazovanie kresby aj na zariadeni s inym rozliSenim.
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Do you want to
share this video with
peter miynar@gmail.com?

[ -

Obr. 5.4: Ukazka tprav po testovani.

Po vyhodnoteni videa trénerom si moéze klient toto vyhodnotenie zobrazit v konkrétnom
upravenom videu.

Komentar je zobrazeny nad posuvnikom ako ikona, pomocou ktorého sa moze uzivatel
pohybovat vo videu predne v ¢ase, ktory bol pri danom komentare ulozeny v databazy. Po
stlaceni tohoto komentara vyskoc¢i komponenta 'Modal’, ktora obsahuje text komentéira a
pod nim obrazok momentu, v ktorom bol komentar pisany 5.5.

Kresba je zobrazend pomocou kniznice react-native-svg, a implementovana tak, aby
sa zobrazila ako prekrytie cez video v momente, v ktorom tréner editoval video kreslenim,
¢o je ulozené v databaze vramci kresby 5.5. Taktiez je rovnakym spdsobom ako komentar
kresba oznacena ikonou, ktora je zobrazena narozdiel od komentara priamo na posuvniku.
Prekrytie sa zobrazi automaticky, a to sekundu pred, a po ¢ase, v ktorom bolo vytvorené.
To z dévodu, ze ak by toto prekrytie bolo zobrazené iba pocas doby jedného rameca, uzivatel
by mal problém si ttato kresbu vébec zobrazit, alebo zastavit video v danom bode za icelom
studovania hodnotenia trénera.

5.5 Tréner

Po prihlaseni do aplikacie, uvidi tréner prehlad Sportovcov, ktory si ho zvolili ako trénera.
Zoznam tychto Sportovcov je ziskany z databédze Firestore, a to tym spésobom, Ze pomocou
auth().currentUser funkcie z Firebase Authentication su ziskané data o aktudlne prihldse-
nom uzivatelovi, z ¢oho sa vyberie identifikdtor tohoto uzivatela. Nasledne je v databaze
prejdena cela kolekciu uzivatelov, za tc¢elom zistenia, ktori z tychto uzivatelov ma vo svojom
dokumente ulozeny identifikdtor prave prihlaseného trénera, v polozke ’trainerld’. Po zis-
kani zoznamu tychto uzivatelov, si v databaze najdené vSetky videa, ktoré im patria, ktoré
uzivatelia zdielali s trénerom a uzivatel méze mat nanajvys jedného trénera. Nasledne su
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Obr. 5.5: Ukazka ’Shared’ tab obrazovky, ur¢enej na prehlad zdielanych videi, a volbu
trénera. Vpravo taktiez ukazka videa, ktoré bolo upravené trénerom.

pomocou komponenty 'Flatlist’ zobrazené jednotlivé polozky Sportovcov, a to zobrazenim
ich emailu 5.6.

V opa¢nom pripade, v ktorom si daného trénera zatial nezvolil Ziaden Sportovec, je
trénerovi zobrazeny iba text, ktory tuto situaciu vysvetluje.

Na tejto obrazovke je taktiez mozné vidiet ikonu lupy 5.6, ktord umoznuje filtraciu
sportovcov v pripade vicsieho mnoZstva, pre sprijemnenie uzivatelskej skiisenosti (UX)
trénera.

Na obrazovke sa taktiez nachadza 3-riadkové ikona menu, pomocou ktorej sa tréner
moze rovnakym sposobom, ako Sportovec odhlasit 5.4.

Jednotlivé polozky vo Flatliste si zabalené v komponente "TouchableOpacity’, a pri
tuknuti na konkrétneho klienta je tréner navigovany na obrazovku zdielanych videi so Spor-
tovcom. Na tejto obrazovke sa zobrazia vSetky vided, ktoré uzivatel zdielal s trénerom.
V pripade, Ze je to zatial trénerom nevidené a neupravené video, tak bude umiestnené v ka-
tegorii ’New videos’. V opacnom pripade, a to ze tréner dané video uz videl a pripadne
aj vyhodnotil, bude toto video zaradené do kategorie 'Handled videos’, ktora reprezentuje
uz spracované vided. To je mozné vdaka ukladania boolean hodnoty vramci kazdého videa,
ktord je pri pridani videa do databdzy vzdy nastavend na False, a pri prezreti daného videa
trénerom zmenena na True.

Videa v kategoriach je mozné horizontalne posiuvat, rovnako ako na obrazovke 'MyVi-
deos’ 5.4.1, a v komponente ’Flastlist’ st taktiez rovnakym spésobom zobrazené. Rovnako
plati, ze po tuknuti na tlacidlo 'SHOW ALL’ budt zobrazené vsetky vided danej kategorie
na novej obrazovke. V pripade, Ze niesu pridané ziadne vided sa o tom vypiSe vo vnutri
kategoérie textova sprava 5.6.

Po stlaceni akéhokolvek z videi, je uzivatel navigovany na obrazovku video-prehravaca
trénera, kde je toto video mozné ohodnotit 5.5.1.
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Obr. 5.6: Proces vyberu Sportovca a prehladom jeho videl z trénerovej perspektivy. Ukazka
zaradenia videa do 'New videos’ a 'Handled’ kategérie pred a po upraveni.

5.5.1 Editacia videa Sportovca

Na obrazovke videoprehravaca trénera je znova pouzity vlastny videoprehravac, avsak ten-
tokrat su pridané ikony komentaru a kreslenia v pravom hornom rohu 5.7, ktoré trénerovi
slizia na vyhodnotenie videa. V pripade, ze chce tréner jednu z tych ikon stlacif je nutné,
aby najprv zastavil video, inak vyskoc¢i okno vytvorené komponentou ’Alert’, ktora ho na
toto upozorni. Tento sposob implementacie zaisti, Ze tréner bude pisat komentar v presom
momente, v ktorom chce reagovat na konkrétny aspekt cvicenia Sportovca.

V pripade, ze chce tréner video okomentovat a video je zastavené tak moze kliknit na
ikonu komentaru. Néasledne sa otvori 'Modal’, ktory obsahuje priestor na vpisanie textu a
tlacidla pre potvrdenie, alebo zrusenie tohoto komentaru. Ak tréner komentar odosle, tak sa
vytvori v dokumente videa novy objekt komentara, ktory obsahuje uz spominané polozky,
a to text, ¢as a snimku videa v momente pisania komentaru. Po nahrani tychto tdajov do
databazy sa trénerovi zobrazi sprava na vrchu obrazovky pomocou komponenty 'showMes-
sage’, prevzatej z kniznice react-native-flash-message, ktora potvrdi tspesné pridanie
komentaru k videu. V tomto momente je uz Sportovec schopny vidiet tento komentar vo
videu.

Za rovnakych okolnosti ako pri komentovani moéze tréner kreslit do videa. Pri stlaceni
ikony na kreslenie, je tréner navigovany na obrazovku editacie, kde sa mu zobrazia nastroje
na editaciu a snimka videa v ¢ase, v ktorom tréner video zastavil 5.7. Tymto spbsobom
moze tréner poskytnit Sportovcovi presnu spéatni viazbu v presnom ¢ase. Medzi nastroje na
kreslene patri volba farieb, sirka ciary pri kresleni a moznost zrusenia poslednej nakresle-
nej c¢iary. Kreslenie je implementované pomocou kniznice react-native-svg, komponenty
"PanResponder’ a pomocnych funkcii ’onPanResponderMove’ a ’onPanResponderRelease’,
ktoré zaznamenavaju a zapisuju polohu jednotlivych bodov ¢iar nakreslenych trénerom.
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Add a comment:

Obr. 5.7: Na obrazkoch je mozné vidiet editiciu videa Sportovca, moznost pridania komen-
taru alebo kreslenia.

7 kazdej nakreslenej ¢iary pouzivatelom sa vytvori prvok SVG cesty. PanResponder je zod-
povedny za zachytenie dotyku pouzivatela a aktualiziciu aktudlnej cesty. Ked pouzivatel
pohybuje prstom po obrazovke, vypocitaju sa relativne suradnice X a Y a pridaju sa k uda-
jom o ceste. Relativne st preto, ze obrazovka zariadenia nemusi odpovedat ploche kreslenia.
Ked pouzivatel zdvihne prst a teda ukonci kreslenie aktualnej ¢iary, tak sa tato cesta sa
prida do pola ciest.

Po ukonceni kreslenia a stlaceni tlac¢idla pre ulozenie je toto pole ciest reprezentujice
kazd nakreslenu ¢iaru ulozené do dokumentu videa, s originalnou vyskou a sirkou videa a
Casom, pre zaistenie presného zobrazenia na réznych zariadeniach.

Dévodom , preco som pouzil format SVG je, ze poskytuje skalovatelny spdsob repre-
zentéacie vektorovej kresby. To umoznuje jednoduchii zmenu velkosti kresby a manipuléciu
s nou bez straty kvality. Okrem toho si SVG dobre podporované na réznych platforméch,
¢o bolo mozné uplatnit v pripade, ze tato aplikacia bude v budicnosti bezat aj na iOS
zariadeniach.
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Kapitola 6

Testovanie

Pre distribticiu aplikacie za G¢elom testovania som pouzil instalacny balik zvany APK (An-
droid Package). APK je formét stiboru, ktory sa vyuziva na distribuiciu a instaldciu mobil-
nych aplikacii na platforme Android. Ak je na implementaciu aplikicie pouzité Expo, nie je
nutné zaoberat sa generovanim digitdlnych podpisov alebo konfiguraciou suborov Gradle,
pretoze Expo tieto procesy zjednodusuje. Pri pouzivani ’¢istého’ React Native by to vSak
potrebné bolo.

Po ukonceni vyvoja aplikdcie, som vytvoril APK stibor pomocou prikazu eas build
-platform android. Expo potom automaticky vytvorilo instala¢ny balicek a poskytlo mi
inStala¢ny odkaz, ktory som nésledne mohol zdielat s testovacimi subjektmi. Instala¢ny
odkaz, ako napriklad "https://expo.dev/artifacts/eas/vsswdwMDEzH{jUxb6uYP83.apk’, je
ulozeny na Expo serveroch. Nésledne uz bolo jednoduché aplikéciu distribuovat, a to za po-
uzitia socidlnych sieti a emailu. Takyto spdsob distribucie zabezpecéil jednoduchy pristup
pre testerov, kedze sa im spustilo stahovanie aplikacie do telefénu len jednym stlacenim
odkazu. Nevyhodou tohto pristupu je vsak to, ze aplikdcie, ktoré nie si stiahnuté z Go-
ogle Play potrebuju opakované potvrdenia pri stiahnuti, kedze zariadenia testerov sa ich
pokusaju varovat pred neznamymi aplikdciami.

Do6vodom, preco som aplikdciu neumiestnil na Google Play, aj napriek tomu, ze funkéna
a spliia jej el bolo, Ze je aplikicia stéle iba v testovacom tadiu. Pri testovani bolo néj-
denych mnoho nedostatkov, ktoré si popisane v sekcii testovania uzivatelmi 6.1.

6.1 Testovanie uzivatelmi

Testovanie prebiehalo bud osobne alebo online, vsak nebolo tak mozné ucinit pri vsetkych
testovanych subjektoch, preto je tomu testovaci scenar prisposobeny. Pri testovani som
sledoval, ako rézny uzivatelia interagovali s aplikdciou pri plneni tloh z testovacieho scenaru,
ktory vyzeral nasledovne:

1. Stiahni si aplikdciu MotionMatch z tohoto odkazu a otvor ju. Nésledne najdi dal-
Siu osobu, ktord by ti pomohla pri otestovani aplikacie, kedze aplikdcia ma 2 typy
uzivatelov, ktory spolu interaguju.

V pripade, zZe niekoho takého nédjdes, tak sa obaja zaregistrujte. Jeden ako uzivatel
(user) a druhy ako tréner (trainer).

Ak nikoho nenéajdes, tak najprv sa zaregistruj ako tréner, potom sa odhlas a zaregistruj
sa ako uzivatel.
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Do odpovedi jednotlivych otazok formulara napis ¢i bolo vsetko dostato¢ne prehladné
intuitivne/pripadne ¢o by si pri danom kroku zmenil. Ak sa vyskytne chyba tak ju
popis, a taktiez vysvetli ako si sa k nej dopracoval. ,

2. Sportovec - predstav si situaciu, v ktorej si Sportovec, a davnejsie si si nahral video,
v ktorom vykonavas$ isty cvik. Dnes si sa natocCil znova, a chces zistif, ¢i sa tvoja
technika zlepsila. Porovnaj tieto videa.

3. Sportovec — zvol si trénera a zdielaj trénerovi svoje video, ktoré chces aby ohodnotil
(nie je mozné zdielat synchronizaciu videf).

4. Tréner(trainer) — prihlds sa do svojho ¢tu a chod uzivatelovi ohodnotit video.
V isty moment si v§imnes, ze vykonava cvik technicky nespravne, takze mu k tomu
napiSes komentar. Nésledne si vSimnes, ze ma napr. pri cvi¢eni kliku krivy chrbat, a
teda mu nakreslis ¢iaru, aby to videl.

5. Sportovec — otvoriS si video, ktoré si zdielal trénerovi a vsimnes$ si, ze ti tréner
ohodnotil video. Pozri si ¢o ti tréner napisal, pripadne nakreslil.

6.2 Vysledky testovania a budtci vyvoj

V prvej iteracii testovania bolo odhalenych mnoho chyb, ktoré sa tykali aj implementéacie, aj
intuitivity. Medzi tieto chyby patrilo napriklad to, ze pri prihlasovani a registracii pévodne
nebolo mozné ukéazat heslo pocas jeho pisania, zlyhal jeden zo sposobov zdielania videa a
taktiez pri porovnavani vacsich videi, ¢o znamena 10MB a viac aplikdcia zamrzla, pripadne
sa vypla. Po oprave tychto prvotnych chyb, ktoré branili riadnemu otestovaniu uzivatelmi
som zacal s druhou iterdciou testovania, ktord prebehla relativne hladko, vSsak aj napriek
mnozstvu kladnych reakcii od uzivatelov sa nasli nedostatky. Tieto nedostatky boli vsak
zaradené do budtceho vyvoja, kedze priamo neovplyviiovali funkcionalitu aplikacie. Patri
medzi ne napriklad:

e Nie je priamo mozné menit kategérie videi po pridani.
e Pri kresleni je v spodnej casti obrazovky mierne nevycentrovany Stetec.

e Tréner nie je schopny vidiet a upravit svoje vyhodnotenie pre konkrétne video Spor-
tovca po vytvoreni a odoslani.

e Nie je mozné s trénerom zdielat synchronizaciu videi a teda ju tréner nemoze ani
vyhodnotit

e Tréner nedostane upozornenie, ak s nim Sportovec zdiela video, a ani ked si ho uzi-
vatel zvoli za trénera. Takisto uzivatel nedostane upozornenie po tom, ako mu tréner
vyhodnoti video.

Ako je mozné z tychto bodov vidiet, aplikdciu MotionMatch je mozné vylepsit vo viace-
rych smeroch. Okrem odstranenia tychto nedostatkov je planované tuto aplikaciu vylepsit,
a to napriklad pridanim moznosti porovnavat viac ako dve videa, alebo vylepsenim komu-
nikéacie medzi trénerom a Sportovcom.
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Kapitola 7

Zaver

Cielom tejto bakalarskej prace bolo vytvorenie aplikacie pre kazdého, kto si chce vylep-
§it techniku cvicenia, rovnako pre sportovcov, ako aj samoukov cviciacich doma. Aplikacia
umoznuje porovnavanie videi, zasielanie videl trénerovi a moznost ziskat detailnt spétni
vazbu k technike cviku. Vdaka tejto kontrole technickej spravnosti sa moze Sportovec zlep-
Sovat vo svojich cvic¢eniach a dlhodobo predchiadzat moznym zdravotnym rizikdm spojenym
s chybnou zitazou a pohybmi.

Praca zacala vyskumom vyvoja mobilnych aplikacii, kde som si nastudoval informacie
o existujucich pristupoch vyvoja, jazykoch, frameworkoch a kniznicich pre vyvoj. Nasle-
doval prieskum existujicich aplikécii a analyza ich vyhod a nevyhod. Prieskum bol velmi
napomocny, kedze som nim ziskal inSpirdciu a prehlad o uzivatelskom rozhrani danych
aplikécii. Dalej bol vytvoreny a otestovany prvy navrh, ktorj mal nesmierne mnozstvo ne-
dostatkov, avsak po iterativnom testovani a nasledne znova navrhovani sa navrh dostal do
uzivatelsky prijatelnej podoby. Nasledovala implementécia a otestovanie.

Vysledna aplikicia umoznuje pridavanie videi do aplikécie, ich kategorizaciu a vzajomné
porovnavanie ako aj porovnavanie s referenénymi videami. Uzivatel ma moznost zvolit si
svojho trénera, s ktorym moze zdielat svoje vided a ziskavat spatni vizbu pomocou casovo
presnych komentarov a editacii kreslenim.

Tréner si po prihlaseni do aplikacie vyberd klienta ktorého planuje hodnotif. Nasledne
je jeho slovna a grafickd spéatna vézba odosland klientovi, a klientovo video sa presuva do
kategorie vybavenych videi.

Aplikacia bola testovand iterativne na skupinach 5-10 testerov. Testerom bol distri-
buovany dotaznik s odkazom na stiahnutie aplikicie. Niektoré testovania prebiehali pod
mojim osobnym dohladom, ¢o mi prinieslo velmi prinosné postrehy tykajice intuitivnosti
funkcii a ich pouzitia vramci zadanych tloh.Opravou prvotnych chyb odhalenych v prvej
faze testovania bola zabezpecend funkcionalita aplikdcie a dalsie odhalené nedostatky.

Do budiceho vyvoja bude implementované napriklad moznost zdielania synchronizacii
s trénerom a jej vyhodnocovanie, pridania upozorneni o novom videu pre trénera ako aj
upozornenie o vyhodnoteni pre klienta, a spatny nahlad na vyhodnotenie odoslané klientovi.
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Priloha A

Plakat

MotionMatch

sleduj sa pri cviceni
porovnavaj svoje cviky

zdielaj videa cvikov s trénerom
dostavaj feedback

Rastislav Duranik Ing. Alena TesaFova

Obr. A.1: Plagat aplikacie MotionMatch.
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