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Abstrakt

Cielom tejto bakalarskej prace je navrhnit, implementovat a otestovat tréningovi mobilni
aplikdciu pre platformu iOS. Aplikacia by uzivatelovi mala umoznit rychlejsie splnenie be-
zeckych cielov, pricom by malo byt minimalizované riziko zranenia. Aplikdcia bola navr-
hnut4 tak, aby spliiala poziadavky cielovej skupiny. Vdaka ¢astej spatnej viizbe uzivatelov
vyslednd aplikicia disponuje zrozumitelnym prostredim v ktorom ma uzivatel prehlad o svo-
jom bezeckom tréningu.

Abstract

This bachelor thesis aims to design, implement and test a mobile training application for the
iOS platform. The application should allow the user to meet running goals faster, while the
risk of injury should be minimized. The application was designed to meet the requirements
of the target group. Due to user frequent feedback, the final application has a very easy
to understand user interface, in which the user has an overview of the planned running
training.
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Kapitola 1

Uvod

Od roku 2001 do roku 2018 sa pocet Iudi ktori sa rozhodli postavit na Startovia Ciaru
svojho vyttzeného bezeckého zdvodu znasobil takmer 4 krat'. Naruzivi bezci sa pridali
do lokélnych bezeckych klubov, niektori sa rozhodli pre sitkkromnt formu tréningu s osobnym
trénerom, avsak zvysna vacsina Iudi nevie, ako sa spravne pripravit na ich nadchadzajuci
velky den.

Bezci ktori sa rozhodli trénovat sami, sa velmi casto na Startovil ¢iaru ani neposta-
via. A to nie z dovodu nedostatku motivécie, ved Sportovych aplikécii s cielom motivovat
a zdielat vysledky s komunitou je velké mnozstvo. Tieto Sportové aplikdcie sa v dnesnej
dobe zameriavaju hlavne na socidlny aspekt sportu — stretnif novych Iudi, porovnat si
vysledky, vytvarat vyzvy. Chyba v nich vzdelavanie o Sporte, nevysvetlia ako spravne dav-
kovat tréningovi zataz a ani neberd do tvahy individudlne potreby Sportovcov. Preto velké
mnoZstvo beZcov pocas tréningu vyradi zranenie”, odradi ich bud potrebna dizka a néro¢-
nost tréningu, alebo velké mnozstvo informécii ktoré by si mali nastudovat. Aké cviky by
mali cvicit, ako by si mali spravne pretahovat svalstvo, ako davkovat nabehnutu kilometraz.
Preto je cielom tejto aplikdcie poskytnut formu bezeckého trénera, ktory uzivatela dovedie
k jeho sportovému cielu bez zraneni a plne pripraveného. Kapitola 2 uvedie do problematiky
vedenia bezeckého tréningu. Kapitola 3 obsahuje informécie o teérii tvorby aplikacii pre za-
riadenia s opera¢nym systémom iOS a preskiima momentélne existujice riesnia. Kapitola
4 sa zameriava na navrh samotnej aplikacie. Opisuje vymedzent cielovi skupinu, rozobera
navrh uzivatelského rozhrania, databazy a systém spétnej vazby ktory sltzi na urcenie dal-
sieho postupu pri tréningu. Kapitola 5 popisuje implementéciu aplikacie, popisuje zvolené
postupy a technoldgie. V dalSej casti obsahuje informécie k testovaniu aplikacie a rozobera
vysledky testovania.

"https://runrepeat.com/state-of-running
https:/ /runnersconnect.net /why-runners-get-hurt/



Kapitola 2

Teéria vedenia bezeckého vycviku
a vymedzenie cielovej skupiny

Doélezitym aspektom tejto prace je mat podrobny prehlad nad réznymi metédami vedenia
bezeckého tréningu. Musi sa zvazit efektivita jednotlivych spésobov stimulécie indikatorov
vykonnosti, pricom je vhodné zamerat sa hlavne na metédy ktoré umoznujia dlhodobt udr-
zatelnost tréningovej zataze. Rovnako dolezitym aspektom je aj sposob odhadu zdravotného
stavu a aktudlnej Sportovej vykonnosti uzivatela.

2.1 Spobsoby odhadu sportovej vykonnosti

V dnesnej dobe existuje rozmanité mnozstvo indikatorov ktoré si zamerané na odhad miery
fyzickej zdatnosti[19]. Testy zalozené na metabolickom ekvivalente ktoré maji za tilohu od-
hadnit prijem kyslika pocas urcenej intenzity cvicenia pri nesportovcoch[20], alebo takzvané
dvanast minutové testy pocas ktorych ¢lovek musi ubehnit ¢o najvacsiu vzdialenost. AvSak
je nutné sa zamerat na osvedcéené a uznavané metody, podla ktorych sa da odhadnut fyzicka
zdatnost a kondicia.

Srdcovy tep

Vybornym indikatorom aerébnej vykonnosti ¢loveka je srdcovy tep a to Specificky kludovy
srdcovy tep. Ten sa najlepsie meria ihned po zobudeni, este pred tym ako clovek vstane
z postele. Pre vacsinu Tudi je v normalnom rozpéti tep od 60 do 100 tderov za minitu. Klu-
dovy tep moze byt ovplyvneny najroznejsimi faktormi ako napriklad stres, hormény, alebo
to ako je ¢lovek fyzicky zdatny [2]. Mnoho profesionalnych atlétov mava kludovy tep v roz-
medzi od 40 tderov za minitu a viac. Kludovy srdcovy tep sa tiez znizuje pri pravidelnom
vykonavani fyzickej aktivity, znizeni krvného tlaku a zniZeni vahy'. Plati, Ze ¢im je kIudovy
srdcovy tep nizsi, tym by mal byt ¢lovek fyzivky zdatnejsi. Srdcovy tep vsak nie je vhod-
nym indikdtorom vykonnosti pocas tréningov. Clovek sice moze mat cielovy srdcovy tep,
avsak ten nereflektuje momentilnu vykonnost Sportovca. Srdcovy tep sa meni prudko uz
pri malej zmene teploty vzduchu, ktord spdsobuje zvysenie teploty tela, kde zmena moéze
dosahovat az desat iderov za mintitu na jeden stupen Celzia [7] , pri zmene vlhkosti, alebo
pri zmene nadmorskej vysky. Brat srdcovy tep ako vhodny indikator vykonnosti je mozné
vtedy, ak by sme sa zamerali na zotavovaci srdcovy tep. Ten je mozné pozorovat ihned

"http://heart.bmj.com/content/99/12/882.full?sid=90e3623c-1250-4b94-928c-0a8f95c5b36b



po ukonceni fyzickej aktivity. Srdcovy tep by mal klesat rychlejsie bezprostredne po ukon-
ceni aktivity prave vtedy, ked sa clovek stava viac fyzicky zdatnym a vykonnejsim. Bezny
pokles srdcovej frekvencie je v rozmedzi 25 az 30 tderov za minitu. Cim vys$i a rychlejsi
je pokles, tym je clovek vykonnejsi. Toto pozorovanie je vhodné vykonat dve az tri minity
bezprostredne po ukonéeni cvi¢enia.[9]

VO2Max

Zma¢i maximalnu rychlost spotreby kyslika a je jeden z najlepsich ukazatelov aerdbnej
vykonnosti. Udava sa v mililitroch spotrebovaného kyslika za mindtu na jeden kilogram
(min~—1-kg=1). Testuje sa v laboratériach, aviak vicsia hodnota V Oymax nutne neznamend
lepsi maximalny vykon. Tato skuto¢nost je mozné vidiet na obrazku 2.1, ktory porovnava tri
bezkyne s réznymi aerébnymi profilmi, pricom dosahuji velmi podobné najlepsie vysledky
pri behu na vzdialenost 3000 metrov.
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Obr. 2.1: Obréazok zobrazujtci to, ze rodziel v aerébnom profile nutne neznamend rodielny
maximélny vykon. Obrazok je prebraty z publikacie [6]

Laktatovy prah

Reprezentuje maximélnu hodnotu kyseliny mliecnej v krvi, pri ktorej ju telo vie odstranovat
rychlejsie ako tvorit. Teda reprezentuje maximalnu intenzitu cvicenia, ktort by mal bezec
vydrzat priblizne hodinu. S vyssou koncentraciou kyseliny mliecnej v krvi klesa vykonnost
bezca. Uvadza pocit tuhnutia svalstva.



VDOT systém

Odhad spréavneho tempa bude vykonany priradenim hodnét veli¢iny nazyvanej VDOT [6].
Toto oznacenie zaviedol Jack Daniels a Jimmy Gilbert, ked skimali jednotlivé vysledky
z testovania, a V Oymaz hodnoty elitngch beZcov so zameranim na stredne dlhé a dlhé trate.
Slzi na elimindciu nepresnosti hodnoty VOsmaz nakolko ako uz bolo vysSie popisané,
bezci ho moézu mat rézne, ale bezci mohli dosiahnut rovnakych vykonov — zaradili ich
k rovnakému aeré6bnemu profilu. Hodnoty tohto profilu znédzornuje hodnota VDOT, alebo
'pseudo VOamaz ". Z dovodu limitécie laboratérneho vybavenia u beznych bezcov sa ako
maximalny vykon berie nedavny vysledok zavodu, alebo vrcholového behu. Na zédklade
tychto hodnét sa d4 odhadnut predpokladany céas, ktory by mal bezec dosiahnut na iné
vzdialenosti. Musi sa vSak brat do uvahy fakt, Ze tento odhad plati prave vtedy, ak sa
aplikuje tréning na dani vzdialenost. Napriklad ak najlepsi vykon bude zaznamenany z behu
na péf kilometrov, pricom bezec chce zabehniatf maratén. V tomto pripade sa nasledujuci
tréning musi zamerat na maraténsku vzdialenost.

2.2 Spobsoby struktiurovania bezeckého tréningu

Jack Daniels

Jack Daniels prvy krat predstavil svoj tréningovy plan v roku 1998. Niekolko krat bol me-
novany za najlepsieho bezeckého trénera”. Uviedol koncept $pecifikicie tréningového tempa
na zaklade fyzickej zdadnosti, pricom fyzickd zdatnost meria na zdklade vysledkov z be-
zeckych zavodov. VDOT je systém na odhad fyzickej zdatnosti. Na zakalade tejto hodnoty
je mozné dopocitat doporucenu rychlost pre kazdy druh bezeckého tréningu a to doplne-
nim cielovej vzdialenosti a cielového ¢asu. Vo svojich tréningovych planoch Specifikuje péat
roznych druhov bezeckych tréningov. Tieto st podrobnejsie rozobrané v podkapitole 2.3
a systém VDOT je popisany v podkapitole 2.1

Furman Institute of Running and Scientific Training

Prezentuje evoliciu bezeckého planu podla Jacka Danielsa, kde prezentuje filozofiu "behaj
menej, behaj rychlejsie". Je jedinecny v tom, Ze plan je strukturovany tak, aby v jednom
tyzdni bezec praktizoval bezecky tréning iba pocas troch dni a dva dni vyuzil na posilnova-
nie, alebo na cyklistiku ¢i plavanie. Medzi doporuceny tréning patri dlhy beh — mal by tvorit
aspon 45 percent tyzdennej vzdialenosti. Tréningy zamerané na rozvoj tempa a intervalovy
tréning.

Jeff Galloway

Tréningovy plin zalozeny na pridani pauz do bezeckych tréningov a to vo forme chddze.
Tymto spdsobom je mozné navysit celkovi vzdialenost tréningov. DIhé behy by mali byt
vykonané v pomalom tempe. Zameriava sa na Iudi ktori nie st bezecky skiiseni, alebo sa
vracaji po zraneni.

2http://www.rrm.com /archive05,/032905n1.htm



Hansonova maraténova metoda

Metéda ktors limituje dizku dlhych behov na 16 mil, ¢o reprezentuje vzdialenost priblizne
26 kilometrov. V prieskume vsSak bolo uvedené, ze velké mnozstvo bezcov ktori trénovali
podla tohto bezeckého plénu prevysili maximalnu doporucent vzdialenost[24].

Pfitzinger

Tréningovy plan pre skisenych bezcov, Specificky pre bezcov ktori uz odbehli maratén a ide
im o zlepsenie celkového ¢asu. Prezentuje velké mnozstvo dlhych a stredne dlhych behov,
s obcasnym zameranim na rozvoj rychlosti. Bezcom poskytuje kratsiu dobu odpocinku, ¢im
sa zvysi riziko zranenia. V zavislosti na na tyzdnennom mnozstve odbehnutych kilometrov
odportuca od styroch az po pat behov za tyzden. Pre viac skiisenych bezcov az po sedem
a viac behov za tyzden, kedy privadza koncept dvojitych bezeckych tréningov v jednom dni

— r4no a vecer. V takomto pripade je vSak dolezité si davat pozor na pretrénovanie®.

Porovnanie planov

Z doévodu velkého mnozstva planov a faktorov je nutné porovnat jednotlivé plany a to ako
vyhovujui réznym drovniam bezcov. V tabulke 2.1 je vhodnost tréningového planu oznacena
od nuly po ¢islo pat, kde nula reprezentuje najhorsiu moznost, a pat najlepsiu. V tabulke
st uvedené trovne:

« zaciatocCnik reprezentuje bezca, ktory neubehne viac ako 3 kilometre bez zastavenia,
alebo behd menej ako 2 mesiace

e novacik bezec, ktory behd medzi 2 az 12 mesiacmi, alebo pravidelne behé vzdialenosti
aspon 10 kilometrov

o pokrodily reprezentuje bezca, ktory behd viac ako rok, behd dlhsie behy v pribliznej
vzdialenosti 16 kilometrov, alebo dosahuje zlahka nadpriemerné vysledky

e semi-pro reprezentuje bezca, ktory je takmer na profesionalnej tirovni, pravidelne sa
umiestnuje medzi najlepsimi, avsak este stale nedosiahol na cas, ktory je potrebny na
to, aby mohol byt povazovany za elitného bezca

o elitny reprezentuje kategériu bezcov, pre ktorych je beh zZivobytie, alebo dosahuje
¢asy ktoré st na narodnej trovni

FIRST | Jack Daniels | Pfitzinger | Hanson | Galloway
zaciatocnik 0 1 0 0 )
novacik 1 3 0 1 3
pokrocily 2 3 3 2 2
semi-pro 4 3 3 3 2
elitny 3 4 3 2 1

Tabulka 2.1: Modifikované tabulka porovnavajica jednotlivé tréningové plany — povodna
tabulka pochadza z ¢lanku J. Savage [23]

3moment ked &lovek prilis zataz{ telo a prekroéi jeho schopnost zotavit sa zo stresovej aktivity



2.3 Tréningové intenzity

K spravnej stimulacii jednotlivych indikdtorov vykonnosti ktoré boli popisané v kapitole
2, dochadza pri roznej zatazi a pri roznej dlzke zdtaze na orgamizmus jednotlivych bezcov.
Informaécie k tréningovym intenzitdm pochadzaji z publikicie Jacka Danielsa [6].

Lahka intenzita

Typicky je to tréning zodpovedajici intenzite priblizne 59 az 74 percent VOsmaz, alebo
priblizne 65 az 78 percent maximalnej hodnoty srdcovej frekvencie. Bezecké tréningy pri
tejto intenzite maju velky vyznam hlavne z pohladu prevencie zraneni. St vhodné na bu-
dovanie zakladnej kilometraze bezca, alebo pri navrate z dlhsej pauzy a to napriklad po
zraneni. Tento typ tréningu zohrava velkd tlohu pri tréningu srdcového svalstva, nakolko
maximalna sila pri jednom tdere srdca dosahuje maximum, ak srdcové frekvencia dosahuje
priblizne 60 percent maxima srdcovej frekvencie daného uzivatela. Jednym z dalsich pozi-
tivnych tcinkov bezeckého tréningu pri tejto intenzite je otvorenie mensich krvnych ciev,
ktoré st vyuzivané na privadzanie vyzivy do fungujtceho svalstva. Dalsie vhodné vyuzitie
lahkej intenzity prichadza v podobe mensej narocnosti, ktorda umoznuje zvladnut beh na
dlhsiu trat a tak este viac stimulovat svalové tkaniva az do takej miery, aby prijmali viac
kyslika a menili ho na energiu. Optimalna dlzka behu strévens pri tejto intenzite je aspoii 30
mintt a v tréningovom rezime by nemala presiahnut 150 mintt. Ak uzivatel pocas tréningu
kombinuje beh s chddzou, je nutné tato dobu jemne predizit.

Maraténova intenzita

Ulohou bezeckych tréningov pri takzvanej maraténovej intenzite je poméct telu zvyknit
na zataz potrebni pri behani maraténu. V pripade ak sa bezec neplanuje zicastnit zavodu
s maraténskou dizkou, maju tieto tréningy skor psychické wcinky. Bezcovi pridajt mieru
dovery vo svoje vykony a rovnako zapdsobia ako ozivenie tréningového planu. Ak sa bezec
nezotavuje zo zranenia, alebo nepocifuje velki inavu, je vhodné aby svoje dlhé behy behal
pri tejto intenzite. A to hlavne preto, lebo sa priblizuje intenzite pri ktorej by mal bezat
zéavody nad vzdialenost 15 kilometrov. Pocas tychto tréningov je vhodné telo naucit prijmat
tekutiny, popripade ziviny vo forme réznych gélov tak, aby bezcov pocas ich cielového
vykonu nezastihla zalido¢na nevolnost. Rychlost behu by mala spadat medzi lahké behy a
behy pri prahovej intenzite, ¢o zodpoveda priblizne 76 az 82 percent VOgmax, alebo 79 az
85 percent maximalnej hodnoty srdcovej frekvencie uzivatela.

Prahova intenzita

Reprezentuje tréning pri intenzite ktort je oddychnuty bezec schopny vydrzat priblizne 60
minit. Cielom tréningu pri tejto intenzite, je dovolif telu zlepsit schopnost odstranovania
kyseliny mlie¢nej z krvi. Pocas tréningov pri prahovej intenzite by sa mala hladina kyseliny
mlie¢nej udrzovat pod maximélnou znasanou hladinou (laktatovy prah). Ucelom tychto tré-
ningov je zvysit rychlost ktort je bezec pocas behu schopny udrzat bez toho, aby mnozstvo
kyseliny mliecnej v krvi nepresiahlo maximalny prah. Tato intenzita zodpovedda asi 86 az
88 percentdm VOymaz, alebo 88 az 90 percentdm maximélnej srdcovej frekvencie. Bezecké
tréningy v tejto kategorii sa daju rozdelit na dva druhy. Bud do stéleho behu, ktory bude
trvat 20 az 30 mintt, alebo do niekolkych behov — typicky dvoch az Siestich — rozdelenych



na trvanie 5 az 10 mintit, s odpocdinkom trvajicim asi 2 mintaty. Oba typy by mali byt
vykonavané pri rovnakej rychlosti.

Intervalova intenzita

Hlavnym cielom tréningov spadajicich do tejto kategérie je maximalizovat aerdbnu silu,
teda zvysit VOymaz. Tempo tychto tréningov by malo byt velmi blizke tempu, kedy sa
dosiahne maximéalna hodnota VOymaz, alebo tempu ktoré sa bude pribliZovat maximélne;j
hodnote srdcovej frekvencie. Z dévodu velkej fyzickej naroc¢nosti, je potrebné tieto tréningy
vykonévat sposobom beh — oddych — beh. Narozdiel od testovania hladiny VOymaz, kde
sa dlzka testov blizi k 11 minutdm, je doporuené aby sa tréningy v tejto kategérii nevy-
konévali dlhsie ako 3 az 5 minut. To zodpoveda dobe mierne dlhsej, za akt sme sa na dant
hodnotu VOymaz vedeli dostat (90 az 120 sekund). Dlhsia doba behu pri tejto intenzite
nie je ziadtca. Nemenej dolezité je dodrziavat dizku oddychového intervalu. Ten by mal
byt dostatocne dlhy na to, aby sa hodnoty zvysené z predchddzajiceho behu dostali do
normalnych hladin. Tato doba predstavuje ¢as dvoch az piatich minat. Méze pozostavat z
lahkého poklusu, alebo rychlejsej chodze.

Intenzita opakovani

Tento typ tréningu slizi na rozvoj rychlych svalovych vlakien, ktoré si dolezitym aspektom
zvysenia tempa. Okrem toho slizi na rozvoj anaerdbnej sily. Rovnako by si bezec mal
vsimat svoju bezecki formu — vzpriameny postoj, neprehnuty krk, svih ruk, dopad na
prednt, alebo stredni cast chodidla, spravna kadencia a tak dalej. Tak ako pri tréningu
v intervalovej intenzite, je ddlezité dovolit dostatoénii dobu na oddych, tak aby doslo k
uplnej rekonvalesnencii. Je ddlezité, aby sa tdto doba neskracovala, nakolko by sa mohla
zvysovat tinava, ¢o by malo za néasledok celkovy tupadok formy. V tom pripade by tréning
stracal zmysel. Je vhodné vyhnut sa poklusu medzi opakovaniami, zaradend by mala byt
skor chodza. Typicka forma tréningu pozostava z 10 niekedy az 20 opakovani, kde sa jedna
o useky 200 az 400 metrov. Trvanie intervalu by malo byt 40 az 90 sektnd.

2.4 Prevencia zranenia

V suvislosti so zvysenou zatazou svalstva a sliach dochadza k vic¢siemu riziku zranenia. Je
preto vhodné svalstvo pravidelne natahovat, uvolnovat a masirovat. Rovnako by sa nemala
zanedbavat ani svalova priprava a to hlavne noh a brusného svalsta.

Staticky strecing

Cielom je pretiahnut svalstvo, uvolnit ho a zabranit stuhnutiu. Je nutné ho aplikovat po
bezeckej aktivite, nikdy nie pred a to z dévodu zvysSenia flexibility svalov. To nie je pred
behom vhodné. V siicastnej dobe sa uvazuje, ze by staticky strecing mohol byt kontrapro-
duktivny a nevhodny[5]. Je dobré sa statickému stre¢ingu vyhnit pocas zranienia, hlavne
pocas zranenia sliach. Naopak je vhodny v pripade stuhnutého svalstva po tréningu, na
zabranenie zraneni akym je na priklad bezecké koleno®. Délezité je stre¢ing nepraktizovat
prilis dlho, nakolko by mohlo d6jst k zraneniu. Idedlna je doba v trvani 45 sektnd.

“https://www.hopkinsmedicine.org/health /conditions-and-diseases /patellofemoral-pain-syndrome-
runners-knee



Dynamicky strecing

Vhodny doplnok zahriatia svalstva pred samotnym bezeckym tréningom. Dynamicky stre-
¢ing ma za nasledok zvyseny tok krvi do svalstva, ¢im podporuje rychlost kontrakcii svalstva,
prenos kyslika z krvi do svalstva. Je vhodné ho doplnit o lahky poklus nakolko so zvysenou
teplotou tela sa zlepsi svalovy metabolizmus a nervovy prenos.[1]

Silové cvicenie

Silovy tréning je neoddelitelnou sucastou pripravy na bezecky zavod. D& sa rozdelit na
dve etapy a to na etapu pred sezénou — doba kedy nie st naplanované ziadne zavody a
etapu v hlavnej sezéne. V predsezénnej etape je vhodné silové cvicenia praktizovat priblizne
dva krat za tyzden, kedy pride k rozvoju nielen maximéalnej sily. V hlavnej sezéne potom
prichddza redukcia na jeden silovy tréning za tyzden [3]. Tento tréning ma za tlohu udrzanie
pozitivnych efektov z predsezonnej casti pripravy. Je vhodné ho komponovat z cvikov pri
ktorych sa rozvija sila v kratkych ¢asovych intervaloch, ide o takzvané plyometrické cviky.
Je rovnako vhodné zaradenie cvikov ktoré sa zameriavaji na brusné a chrbtové svalstvo.
Naberanie svalovej hmoty v hornej casti tela je neziadtce, nakolko pridava vahu, pricom je
vSak doblezité toto svalstvo tiplne neignorovat.

Iné sSporty ako beh

7 dévodu castych zraneni pohybového aparatu pri bezeckom tréningu je vhodné aspon
raz za tyzden absolvovat iny tréning zamerany na ziskanie aerdbnej sily. Z toho pohladu sa
naskytuje niekolko alternativ a to menovite plavanie, cyklistika a box. Zaradenie plaveckych
tréningov mé vplyv na srdcové svalstvo bez toho, aby trpeli kiby a slachy, ¢im predchddza
neprijemnym bezeckym zraneniam. Zmena bezeckych tenisiek za bazén ma pozitivny vplyv
na rozvoj svalovej hmoty na chrbte a bruchu. Zaradenie cyklistickych tréningov vplyva na
budovanie svalovej hmoty na nohéach. Je velmi G¢ninné v pripadoch, ked bezca zacne trapit
bolest kolien. Jednym z dévodov tychto bolesti je aj nedostatok svalovej hmoty v tejto
oblasti. Rovnako vplyva na srdcové svalstvo a ma tak pozityvny vplyv na celkovi vydrz
bezca. Avsak z cyklistického tréningu vyplyva aj negativum, podla publikacie [4] dochadza
k zhorseniu bezeckej formy. Dochadza k problémom drzania tela a to z dévodu pozicie v
ktorej na bicykli travime ¢as. Dochadza k naklonu tela do predu. Box je vhodny ako nahrada
za silové cvicenie a aerébne cvicenie zaroven. Rozvija brusné, chrbtové svalstvo, rychlost,
rovnovahu a zvySuje vydrz. Podla ¢ldanku z populdarneho bezeckého magazinu [11] mo6ze byt
napomocny aj z mentalneho hladiska, nakolko zvysuje mentalnu odolnost ktord potrebuje
kazdy bezec.

Mozna struktara tréningov

Zvolend metodika Jacka Danielsa 2.2 umoznuje vhodne kombinovat tréningy v jednotlivych
intenzitach tak, aby vznikol tréning vhodny pre kazdého bezca. V tabulkach 2.2, 2.3, 2.4 a
2.5 st uvedené ukazky moznych tréningov.



Typ cvicenia Trvanie

10 min. E,40 min. M,5 min. E | 55 mintt
15 min. E,50 min. M,10 min. E | 75 minit
30 min. E,50 min. M,10 min. E | 90 mintt

Tabulka 2.2: Tabulka popisujica mozny tréning — E znaci lahky beh, M znaci maraténsku
intenzitu

Typ cvicenia Trvanie
15 min. E,30 min. M, 5 min. T,5 min. E | 55 mintt
15 min. E;5 min. T, 40 min. M,5 min. T, 10 min. M,5 min. T, 10 min. E | 90 minit

Tabulka 2.3: Tabulka popisujica mozny tréning — E lahka intenzita, M maraténska inten-
zita, T tempo intenzita

Typ cvicenia Trvanie

20 minutovy beh v T intenzite 20 minit

6 x 5 min. beh v T intenzite s 2 min. oddychom 38 mintt

2 x 15 min. beh v T intenzite s 3 az 4 min. oddychom | az 40 minit minat

Tabulka 2.4: Tabulka popisujica mozny tréning v tempovej T intenzite

Typ cvicenia Trvanie

8 x200m R s 300 m E 18 minut

4 x 400m R s 400 az 500m E 20 minit

4 x 200m R s 200m E, 2x 400m R s 400m E, 4 x 200m R a 200m E | az 27 minat

Tabulka 2.5: Tabulka popisujica mozny tréning v tempe pre opakovania R
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Kapitola 3

Vychodiskovy stav technologii

Kapitola popisuje problematiku tvorby mobilnych aplikacii pre zariadenia s operacnym sys-
témom i0OS. Strucne popisuje nastroje a postupy pouzivané v dnesnej dobe — programovaci
jazyk Swift, lokalne tlozisko CoreData, kniznicu CloudKit, HealthKit a MapKit. Posledna
sekcia prezentuje analyzu existujtcich rieseni.

3.1 Technolégie tvorby iOS aplikacii

Pre tvorbu mobilnych nativnych aplikacii pre platformu iOS sa vyuzivaju primarne dva
programovacie jazyky. Objective-C ktory je v sicastnej dobe vyuzivany menej ako jeho
nastupca Swift. V roku 2019 spoloc¢nost predstavila framework SwiftUI ktory zrevoluciona-
lizoval spdsob ktorym sa tvorili uzivatelské rozhrania pre vsetky zariadenia firmy Apple,
pricom sa do istej miery snazi nahradif framework UIKit.

Swift

Programovaci jazyk Swift bol predstaveny firmou Apple v roku 2014. Bol vytvoreny ako
nastupca Objective-C s cielom rozsirit jeho moznosti a urobit novy jazyk viac atraktivny
novym programatorom, nakolko kéd jazyka Objective-C bol tazko ¢itatelny. Je to multipa-
radigmaticky, objektovo orientovany programovaci jazyk, ktory prisiel s novou programova-
cou paradigmou — protokolovo orientované programovanie. Narozdiel od svojho predchodcu
Swift obsahuje silnti typovil kontrolu a uptista od pouzivania ukazatelov. V dosledku preve-
denych zmien sa snazi umoznit jednoduchsie hladanie a odstranovanie chyb. Okrem iného
je Swift priblizne tri krat rychlejsi ako Objective-C, pricom sa v niekotrych testoch pribli-
zuje vykonu C++[8]. V roku 2018 sa stal preferovanym jazykom pre tvorbu aplikicie pre
zariadenia od firmy Apple.

UIKit

UIKit je imperativny framework ktory definuje zdkladné komponenty iOS aplikacie ako
su tlacitka, text, obrazky, navigiacia. Na implementaciu rozhrania aplikacie poskytuje ar-
chitektiiru zostaveni z okien (anglicky window) a pohladov (anglicky view). Zabezpecuje
spracovanie udalosti pre rozne typy vstupov a obstardva hlavniu slucku behu programu
ktora je zodpovednd za spravu interakcii medzi uzivatelom, systémom a aplikdciou. Mimo
iné podporuje animécie, kreslenie, vyhladavanie. Poskytuje podporu pre spravu zdrojov
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a informacie o stucastnom zariadeni. UIKit sa vyuziva na tvorbu grafického, udalostami
riadeného uzivatelského rohrania pre aplikacie na platforme i0S, alebo tvOS

SwiftUI

SwiftUI je framework predstaveny na konferencii WWDC v roku 2019. Poskytuje novy spo-
sob vytvarania aplikacii, ktory umoznuje aplikicie dizajnovat deklarativnym sp6sobom za
pouzitia syntaxe jazyka Swift. Umoznuje teda jednoduchsiu a rychlejSiu tvorbu uzivatel-
ského rozhrania na vsetky dostupné platformy od spolo¢nosti Apple.

3.2 Navrhovy vzor Model-View—Viewmodel

Navrhové vzory slizia na reprezenticiu niektorych vhodnych postupov pri nadvrhu a imple-
mentacii aplikacie. Navrhovy vzor pomentva a vysvetluje vSeobecny dizajn, ktory ma za
ulohu riesit niektoré problémy pri nédvrhu aplikécii a softvéru. Popisuje problém, prezentuje
jeho riesenie spolu s informéaciou kedy navrhovy vzor pouzif.

Je doporuceny navrhovy vzor pre pouzitie s frameworkom SwiftUI[21], ktory oddeluje
objekty v aplikacii do troch skupin:

¢ Model — drzi aplikacné data, zvycajne sa jedna o struktiaru alebo triedu
e View — zobrazuje vizudlne elementy a ovlddacie prvky na obrazovke

e View model — zaobstarava funkéni cast ktoru prezentuje view, obsahuje funkcie a

metédy
Notifications
EE—
View <4— DataBinding —® | ViewModel Model
-
-—— Commands —
f \ Presentation Business Logic
ul Ul Logic Logic and Data
(Code Behind)

Obr. 3.1: Obrazok znazornujtci navrhovy vzor Model-View-Viewmodel. Obrazok prebraty
z publikécie [22]

3.3 CoreData

CoreData je framework, ktory poskytuje nastroje na spravu objektov modelovej vrstvy v
aplikécii. Zovseobecnuje a automatizuje riesenia beznych tloh ktoré st tzko spojené so zi-
votnym cyklom objektov, spravou objektovych grafov. Rovnako zabezpecuje perzistenciu,
¢o znamena, ze data st ulozené na fyzickej paméti na uzivatelovom zariadeni. Data teda
zostévaji zachované aj po ukonceni aplikacie. CoreData zabezpecuje monitorovanie zmien
jednotlivych objektov, vyhladdvanie, tvorbu, editidciu a mazanie objektov. Rovnako zabez-
pecuje kontrolu hodné6t objektov. Pri zmene schémy databazy ponika néastroj na jednodu-
cht migraciu starej databazy na novi. Tymto spdsobom sa podla oficidlneho stanoviska

12



spolo¢nosti Apple zredukuje percento kédu, ktoré je nutné napisat pre modelova vrstvu az
o 70 percent[12]. Pre vytvorenie databdzy framework CoreData pouziva vstavany databé-
zovy systém SQLite, ktory sa nachadza v kazdom zariadeni iOS. Framework sa skladé z
niekolkych hlavnych komponentov ktoré st dolezité pre jeho spravnu funkciu.

Entita

Entita je trieda ktora je reprezentovana v objektovom grafe. Kazda entita by mala mat meno
a atributy, ktoré reprezentuji stav danej entity. AvSsak niektoré entity moézu byt vo vztahu
s inymi entitami, pricom tento vztah reprezentuje referenciu na iny zaznam v CoreData.
Medzi podporované typy vztahov medzi entitami patri vztah jeden k jednému (anglicky
one to one), jeden k mnohym (anglicky one to many), mnoho k mnohym (anglicky many
to many). Kazdy vtah moze mat urc¢ité atribiity, pricom najdoélezitej$im z nich je pravidlo
zmazania. Toto pravidlo uréuje ¢o sa stane s entitami, ktoré s v momentalnom vztahu s
mazanou entitou.

Managed Object Model

Tvori schému ktord definuje vSetky objekty s ktorymi sa bude pracovat. Schéma obsahuje
nazvy jednotlivych objektov, ich atributy a vztahy s ostatnymi objektami modelu (anglicky
managed object). Objekt modelu reprezentuje zaznam ulozeny v trvalom tlozisku. Obsahuje
referenciu na popis entity objektu, ktory urcuje akt entitu reprezentuje. Tymto spésobom
objekt méze predstavovat ktorikolvek entitu.

Managed Object Context

Predstavuje jediny objektovy priestor v aplikacii s CoreData. Jeho primarnou tlohou je
spravovanie kolekcie jednotlivych spravovanych objektov (anglicky managed objects). Tieto
spravované objekty predstavuji interne konzistenté zobrazenie jedného, alebo viacerych
perzistentnych tlozisk. Z perspektivy programétora je kontext hlavny objekt v CoreData. Je
to objekt, pomocou ktorého sa vytvaraji, modifikuji a vyhladavaji jednotlivé spravované
objekty. V danom kontexte existuje najviac jeden spravovany objekt, ktory predstavuje
akykolvek dany zdznam v trvalom tlozisku[13].

Persistent Store Coordinator

Prepojuje trvalé uloziska objektov s managed object modelom. Predstavuje skupinu kon-
textov spravovanych objektov tak, ze skupina trvalych tdlozisk sa javi ako jeden agregovany
ukladaci priestor. Koordinator trvalého tuloziska obsahuje odkaz na model spravovaného
objektu, ktory popisuje jednotlivé entity v tloziskach ktoré spravuje. Vo vacsine aplikacii
sa nachadza iba jeden koordinator, avsak pri robustnych aplikdciach moze koordinatorov
existovat viac. Pri dotazovani sa na zaznamy, CoreData vrati zdiznamy zo vsetkych koordi-
natorov, pokial nie je Specifikované inak. Teda koordinator sluzi na ziskanie dat z databézy
ktoré prezentuje ich managed object context.
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Obr. 3.2: Obréazok znazornnujuci funkciu persistent store coordinatoru. Obrazok prebraty
z dokumentécie spolo¢nosti Apple [14]

3.4 CloudKit

CloudKit je systém od spolo¢nosti Apple, ktory umoznuje ukladanie dat na iCloud jednotli-
vych uzivatelov a nasledné ¢itanie tychto dat. Ponika jednoduchost nastavenia. Vyvojarom
sa staci zaregistrovat do programu iOS Developer Program, nie je nutné stahovat dodato¢né
kniznice a nie je nutné minat velké mnozstvo penazi[16]. Pre uzivatela je vyhodné z dévodu
ochrany osobnych tdajov, nakolko svoje data neuklada na serveroch vyvojara, ale na serve-
roch spolo¢nosti Apple. Poniika dva druhy databéz. Verejnu — je zdieland medzi vSetkych
uzivatelov kontajnera. Kazdy uzivatel kontajnera mé pristup k datam ktoré obsahuje a vo
vychodzom stave do nej moéze aj kazdy zapisovat. Sikromnt — slizi iba danému uzivate-
Tovi, ¢o znamend ze uzivatel musi byt prihlaseny na svoj iCloud dcet. Data zo sikromnej
databdzy nie je mozné zdielat a pristup k nim nemd ani vyvojar.

Zakladné objekty

CloudKit obsahuje 7 zakladnych objektov ktoré si pre jeho funkciu elementarne. Su to:

« CKDatabase — je sucastou kontajnera a rozlisuje dva typy databazy. Stukromna
a verejnd, pricom slizi na samotné ukladanie vSetkych zaznamov

¢ CKContainer — kazda aplikacia ma iba jeden kontajner. Reprezentuje ohranicené
tzemie, mimo ktoré aplikacia nemdéze zasahovat

e CKRecord — jedné sa o cast dat ulozenych v databaze vo forme klaca a hodnoty,
pricom sa daju ulozit hodnoty typu NSString, NSNumber, NSDate, CLLocation,
CKAsset, CKReference
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e CKRecordZone — zaznamy nie su roztrisené po celej databéze, si v takzvanych
zéznamovych zoénach. Kazdé aplikdcia ma hlavni zénu a mdze mat aj vytvorené
dalsie vedlajsie zony

o« CKRecordIdentifier — jedine¢ny identifikdtor zdznamu, sliziaci na jednoduché vy-
hladavanie

e CKReference — je vztah medzi entitami, slizi na pridelenie kontextu

o CKAsset — reprezentuje rozne druhy zdrojov, avsak primarne by sa malo jednat o
binarne subory, fotky uzivatelov

3.5 HealthKit

HealthKit bol predstaveny spolo¢nostou Apple v roku 2014. Pontika riesenie pre ukladanie,
zdielanie a editaciu zdravotnych dat uzivatela. Vyvojarom umoznuje ¢itat, alebo zapisovat
nové zdravotné data do tejto databazy, ktora je spravovand opera¢nym systémom.

KIicovou vlastnostou je spominand moznost zdielat data, a to nielen s jednou apli-
kéciou. HealthKit je navrhnuty tak, aby umoznil kombinovat a agregovat data z réznych
aplikacii. Teda jedna aplikacia data nahrd, druhé ich analyzuje a vyhodnoti. Uzivatel musi
jednotlivym aplikdciam povolit pristup k danym zdravotnym datam a zdznamom, ktoré
sa daju spravovat jednotlivo[l5]. Samotny uzivatel rozhoduje o tom, ktoré data pre ktoru
aplikdciu su viditelné. Samotné aplikacie aj v tomto pripade nebudu vediet, Ze uzivatel im
zamietol pristup a to z toho dévodu, ze pri zamietnuti pristupu sa HealhKit chova rov-
nako ako keby bol pristup povoleny, ale neboli v niom ulozené ziadne data. Okrem toho
stanovisko spolo¢nosti Apple uvadza, ze aplikcie ktoré budu ukladat zdravotné data na
iCloud nebudu prijaté do AppStore, nakolko porusuji ochranu sikromia. To ukazuje velké
zameranie na zabezpecenie dat.

Datové typy

HealthKit pouziva podtriedy triedy HKObjectType na tspesnu identifikaciu jednotlivych
dat ulozenych v tomto tlozisku. Jedna sa o data ktoré sa typicky nemenia, az po komplexné
data ktoré sa menia v ¢ase. Pontka typy ktoré kombinuji data z niekolkych zdrojov, popri-
pade pocitaji priemernd alebo maximalnu hodnotu z niekolkych datovych zdrojov. Medzi
najpouzivanejsie datové typy patia:

e HKWorkoutType — reprezentuje data ktoré obsahuju informacie o tréningoch
e HKQuantityType — typ reprezentujici data ktoré ukladajua ¢iselné hodnoty

« HKClinicalTypeldentifier — reprezentuje data ktoré obsahuju informéacie o zdra-
votnom zazname

Dotazy na zaznam

Pre ziskanie dat zo zdznamov sa vyuzivaji dotazy. Mozu byt vyuzité na ziskanie jedno-
duchych dat, na ziskanie zdrojov konkrétnych dat — ¢i sa jednd o zdznam z mobilného
zariadenia, hodiniek, hrudného pasu. Mozné je tvorit dotazy ktorych vysledok reprezentuje
vysledok statistikcého vypoctu cez velké mnozstvo dat. Napriklad pre vypocet celkového
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poctu krokov za tyzden. Okrem dotazov ktoré vratia hodnotu zdznamu okamzite, je mozné
pouzit dotazy ktoré neustéle nasliichaji na zmeny dat. Tieto zmeny sa nésledne okamzite
prenesi do vysledku dotazu. Dovoluje vysledky jednotlivych dotazov triedit podla takzva-
nych deskriptorov radenia (anglicky sort descriptor)

Existuje velké mnozstvo dotazov, avsak medzi tie najvyuzivanejsie patria:

e HKSampleQuery — najpouzivanejsi dotaz ktory vrati zdznam vsetkych dat, ktoré
odpovedaju specifikatoru a si ulozené v HealthKite

o HKQuantitiySeriesSampleQuery — dotaz ktory vrati zoznam hodnoét zdznamu
asociovaného s datami reprezentujicimi mnozstvo

« HKAnchoredObjectQuery — dotaz vracajici zmeny, ktoré boli vykonané
v HealthKite, pokracuje v monitorovani dat

o HKStatisticsCollectionQuery — dotaz ktory vykonda niekolko statistickych dotazov
nad sériou dat v pevne danom casovom pasme

3.6 MapKit

MapKit je nativny framework vytvoreny spoloc¢nostou Apple, ktoré je dostupné na zaria-
deniach i0S. Umoznuje jednoducho zobrazovat mapu, alebo lokacie na mape doplnené
o data o cestach. Umoznuje vykreslovat prejdeni trasu a pridat anotacie k jednotlivym
bodom zaujmu — v pripade tejto prace, zaciatok a koniec bezeckého tréningu.

Pridanie anotacii

MapKit umoznuje pridavat na mapu rézne objekty. Jednym z tychto objektov je anotécia.
Je to urcity bod na mape, ktory sa nachadza na presne urcenych stradniciach. V praxi
sa pouzivaju tri druhy anotacii na vyznacenie urcitého miesta.

Najjednoduchsou variantou je pouzitie MKPlacemark|18]. Dovoluje na mapu vlozit tak-
zvany Spendlik. VSetko ¢o je na vlozenie spendlika na mapu potrebné, si len siradnice
vo formate CLLocationCoordinate2D. Druhy sposob akym vytvorit anotaciu, je pouzi-
tie triedy MKPointAnnotation, ktord umoznuje okrem vyznacenia pomocou jednoduchého
spendlika, aj Specifikdciu nazvu, popripade aj podnazvu. Posledny sposob ktorym je ano-
taciu mozné vytvorit, je pouzitie rozhrania MKAnnotation. Toto rozhranie spojuje nami
vytvorené anoticie s miestami na mape. Vsetky tieto anotdnie mézu byt nédsledne zltcené
a to v zavislosti od okolia, ktoré si uzivatel prezerd — pri prezerani mapy Statu sa nad
mestom zobrazi anotacia s detailnym poc¢tom anotécii v tom danom meste.

Jednotilvé typy map a sp6soby ich zobrazenia

MapKit poniika $tyri standardné druhy méap. Kazdy z tychto druhov mé Specifické vlast-
nosti. Standardné mapy — .standard. St to mapy, ktoré ukazujui pozicie vietkych ciest
a ulic, pricom pri niektorych uliciach, alebo cestadch zobrazuje aj ich nazov. Hybridné
mapy — .hybrid. Hybridny typ map prezentuje satelitni snimku sSpecifikovaného okolia.
Tento snimok je obohateny o informécie o cestach a uliciach. Dalej MapKit poskytuje mapy,
ktoré su satelitnym snimkom specifikovaného okolia — .satellite. Poslednym typom méap
je .mutedStandard. Jednd sa o Standardné mapy, ktoré zvyraznuji elementy ktoré boli
pridané programétorom.
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3.7 Analyza existujacich rieseni

Celkom boli vybrané dve riesenia. Riesenia boli vyberané tak, aby sa ¢o najvernejsie pribli-
zovali cielu aplikacie, teda umoznili sledovat ukoncené bezecké tréningy, ziskat vedomosti
o bezeckom tréningu, ukladat si spiatni vizbu a planovat tréning. Systém musi tréning
ponukat automaticky, s moznostou uzivatelovej interakcie.

RunCoach

RunCoach je aplikdcia zamerana na bezcov vSetkych bezeckych kategorii, ¢i sa jedna o za-
¢iatoc¢nikov, alebo profesiondlnych atlétov. Umoznuje Specifikovat ciel, nahrat vysledky za-
vodov. Vytvori tréningovy plan na zaklade posledného zavodu a postupne zvysuje zataz az
po cielovy zadvod. M4 jednoduchy systém spatnej vizby — tréning sa mi pacil, tréning sa mi
nepacil. Mimo bezeckych tréningov, do tréningového cyklu vklada tréning na svalstvo a zara-
duje oddych. Umoznuje si jednoducho pozriet tyzdenny, alebo mesa¢ny prehlad nabehanych
kilometrov. Rovnako mé funkciu zaznamenania behu, avsak ukazuje velmi limitované in-
forméacie. Unikdatnou funkciou RunCoach aplikacie je moznost kontaktovat certifikovaného
trénera, ktory uzivatelovi vysvetli plan, popripade ho pozmeni.

MANAGE

CALENDAR

CURRENT GOAL @

March 2021
g st n rul 7 Lukas Schmelcer
polmaraton b . Runcoach

DISTANCE - Half marathon
in 56 days | May 15, 2021
PROJECTED FINISH TIME -
GOAL TIME - 01:24;

Weekly Totals: 0 km. ran (0 km. assigned) ZURRENT GOAL

44 min/km)

min/km

TRAINING STATUS €@ 03/15 . Half marathon | May 15, 2021
PROJECTED FINISH TIME - 01:40.08 (4:4
GOALTIME .
On Target Tu !
03/16 PERSONAL BESTS
You completed 0 km. of your assigned 0 km. Keep up the good
work, you're right on target -
w A 44:15
TRAINING BASED ON LATEST RESULT 0 03/17
t
desiatka Th : 10K

DISTANCE - 10K November 21, 2020
FINISH TIME - 44:15
PACE TIME min/km F
RACE DATE - November 21, 2020 03/19

VVO02 - 244.0 m/min e = vionehy

Sa
UPCOMING RACES @ 03120 . Running Kilometers
You Have 1 Upcoming Race . 0 0

NEXT - polr
PROJECTED FINISH TIME -
DATE - May

Weekly Totals: 0 km. ran (10 run km. assigned) i

RESULTS

Obr. 3.3: Aplikdcia RunCoach — zlava: Prehlad cielov, kalendar tréningov, uzivatelsky profil

Log a workout or sync a device

Nike Run Club

Aplikacia vytvorend spolo¢nostou Nike. Po vyplneni zdkladného profilu uzivatelovi pontkne
takzvany riadeny beh (anglicky guided run). Na vyber ich je niekolko, avSak nie st uspo-
sobené pre kazdého bezca osobitne. Po zacati behu uzivatela sprevadza vopred nahrata
audio nahravka od trénera Nike. Na vopred definovanych tsekoch, vzdy oznami v akej faze
tréningu sa clovek nachadza, povie ¢o ¢akat od nasledujiceho tseku. Po ukonceni behu
poskytuje moznost zobrazit si detail o dokoncenom tréningu. Zobrazi mapu, odbehnutt
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vzdialenost, kaldrie a iné zakladné statistiky, avsak nie vo forme grafov, ale iba v pisomnej
forme. Umoznuje dokoncenu aktivitu priradit k bezeckym teniskam, aby sa lahko sledo-
vali nabehané kilometre. K tréningu rovnako pontka moznost priradit pozndmku. Okrem
spominanej funkcionality aplikdcia umoziiuje vytvarat a spliiat vizvy vytvorené inym uziva-
telom alebo firmou Nike. Pri splneni vyzvy uzivatel dostane odznak (anglicky achievement)
za jej splnenie.

14:59 1 T D 16:571 T 16:57 1 T ED
@ Vyhladavanie - 4 Vyhladavanie < Vyhladévanie >
[N] < <
Km va. Pace 24 Elevation
Run Today - 16:26 gt i
First V4 026 108" Aim

Quickstart  Guided Runs

Long Run

0,26

More Details

Add Your Shoes +
kilometres
L We'll track their mileage and remind you as
10'18 02:43 21 .
. you approach your goal
Avg. Pace Time Calories
5 Min * Run 8K
2m 85
Elevation Cadence
Get Started Collection Al Gain
Piestany, Slovensko
My Effort +
Qe
Terrain +
Notes +

Obr. 3.4: Aplikacia Nike Run Club — zlava: Prehlad riadenych behov, prehlad po ukonceni
tréningu, detaily tréningu

Nedostatky existujicih rieSeni a navrh na ich vypelSenie

V sticasnej dobe sa medzi aplikdciami ako problém javi povinnost registracie uzivatela.

V dobe, kedy ma kazdy uzivatel velké mnozstvo tc¢tov na mnohych sluzbéch, sa kazdy
uzivatel zamysli nad tym, ¢i potrebuje prave dani sluzbu, ktord od neho tieto udaje poza-
duje. Nejde len o to, ze uzivatelovi vznikne dalsi ticet, ale aj o to, ze tieto v siiCasnej dobe
citlivé informacie poskytuje dalSiemu prevadzkovatelovi. Staci jeden bezpecnostny incident
u ktoréhokolvek poskytovatela a tieto idaje sa zrazu stant verejné. Vo vyslednej aplikacii
je tento problém rieseny tak, ze sa uzivatelove informacie synchronizuji na dalSie zariadenia
pomocou tloziska iCloud. Uzivatel sa tak nemusi prihlasovat do svojho U¢tu, nezabudne
heslo a informéacie o nom su stale skutocne jeho.

Druhym problémom teraz uz len hore spomenutych aplikécii je nedostatok personalizé-
cie tréningov pre uzivatela. Ak vobec tréningy aplikéicia generuje, vygeneruje ich tak, Ze sa
az do zmeny ciela nemenia. Nezdlezi teda na tom, ¢i sa uzivatel pocas tréningu citi dobre,
alebo nie. Kludne si méze privodit zranenie a aplikdcia na tito skutocnost nema ako zare-
agovaf. Prakticky v tychto aplikdciach neexistuje moznost ako zaznamenat zranenie, tep-
lotu, bolest kibov a inych neprijemnych kondicii. Tento nedostatok je vo vyslednej aplikdcif
rieseny tak, ze ku kazdému dnu si uzivatel moéze zadat spatni véazbu. Podla tejto spétnej
viizby sa nasledne automaticky upravi tréning na dalsi den. Dalsim sposobom spétnej vizby
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vo vyslednej aplikacii je moznost zadat zranenie. Po zadani zranenia sa automaticky upravi
tréning na nasledujicich strnést dni, pricom sa toto zranenie berie do tvahy.

Poslednym nedostatkom spomenutych aplikacii je slaba informovanost uzivatela o ponu-
kanych tréningoch. Aplikacie okrem bezeckych tréningov odporiucaji vykonat silovy tréning,
alebo strecing. Avsak tieto odporicania neobsahuji ziadne konkrétne cviky. Uzivatel teda
nevie ktoré cviky by mal zaradit do svojeho tréningu tak, aby sa dosiahol pozadovany efekt.
Vo vyslednej aplikacii je tento problém rieseny tak, ze sa po rozkliknuti odportacaného tré-
ningu uzivatelovi zobrazia vsetky cviky, ktoré by mal do daného tréningu zaradit. Nezalezi
na tom, ¢i sa jedna o silové cvicenie, pretahovanie svalov, alebo bezcom Specifické cviky.
Pri kazdom cviku je obrazok, alebo video ktoré znazornuje ako ma byt cvik vykonany. Pri
niektorych je naviac uvedeny popis a mozné varianty. Uzivatel si tak moze cely tréning este
stazit, popripade ulahcif a to podla toho ako sa dnes citi.
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Kapitola 4
Navrh aplikacie

Kapitola popisuje kompletny ndvrh aplikacie. Definuje cielovii skupinu, predstavuje pri-
pady uzitia a popisuje navrh uzivatelského rozhrania aplikécie. Dalej popisuje vznik ndzvu
aplikécie a vznik maskota. Obsahuje podkapitoly, ktoré rozoberaji ndavrh systému spétnej
vizby — teda to ako aplikdcia reaguje na zranenia a pocity uzivatela. Poslednou témou tejto
kapitoly je popisanie databazovej schémy.

4.1 Vymedzenie cielovej skupiny

Cielova skupina uzivatelov ktori by mali aplikaciu pouzivat st bezci, ktori dokazu zabehntt
aspon tri kilometre. Teda pokrocili za¢iatocnici a skiisenejsi, ktori sa chct pripravit na za-
vod, zlepsit svoj cas, alebo predlzit maximalnu odbehnutid vzdialenost. Tito bezci zvidcsa
nemaju ¢lenstvo v klube, alebo si neplatia osobného trénera.

Modelovy cielovy uzivatel ¢islo jedna je zena. Posledny mesiac kombinuje rychlu ch6dzu
s behom. Z dovodu absencie bezeckého klubu v jej lokalite a nemoznosti navstevovat su-
kromny kurz sa rozhodne trénovat sama. Po case zisti, Ze jej vykonnost nestipa a citi sa viac
unavend. Po stiahnuti aplikacie zisti, Ze jej tréning nebol optimalny — nezaradovala silové
cviky na rozvoj svalstva spodnej a brusnej casti tela. Intenzita jej tréningov bola privelka.
Po mesiaci uzivania a praktizovani cvikov a tréningov sa jej zlepsi vykonnost a minimalizuje
pocit tnavy a teda aj riziko zranenia.

Modelovy cielovy uzivatel ¢islo dva je muz. Aktivny bezec, ktori sa pravidelne ziacastiuje
sutazi vo svojom meste. Navstevuje klub, avsak z dévodu nutnosti prisposobif sa ostatnym,
nedostava pozornost ktort by potreboval. Aplikdcia mu pomoéze zlepsit jeho momentalny
najlepsi ¢as, pricom vyuzije funkcie spitnej vazby, aby dal najavo ktoré cviky sa mu pacia,
pripadne ktoré mu sposobuji bolest. Pravidelne si vedie zdznamy o tréningovych dnoch ku
ktorym sa spétne vracia. Pri zraneni alebo bolesti vie okamzite ako to ovplyvni jeho tréning
a aké kroky je vhodné podstupit.

4.2 Pripad uzitia
Na zaklade vymedzenej skupiny mohli byt analyzované poziadavky na aplikiaciu. Po vy-

triedeni protichodnych alebo nezmyselnych poziadaviek vznikol diagram pripadu uzitia.
Diagram obsahuje aktéra, teda uzivatela aplikdcie a pripady uzitia.
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Obr. 4.1: Diagram pripadov uzitia aplikacie

Po spusteni aplikacie si uzivatel zobrazi informacie o dnesnom dni, ktoré pozostavaju
z jednotlivych tréningov ktoré si naplanované. Zobrazenim detailu tréningu sa uzivate-
lTovi zobrazia dodato¢né informécie o tréningu. Pripadne ak tréning obsahuje silové cviky,
alebo cviky na pretiahnutie svalstva, budt v tejto sekcii zobrazené vided, alebo fotografie
spravneho vykonu. V pripade ak by bol bezecky tréning uz ukoncéneny, tak sa zobrazia
statistiky o tréningu. Je mozné si prezriet kadenciu, tempo, srde¢ny tep a mapu. K ukon-
¢enému tréningu moéze uzivatel priradit spatnt véazbu. T4 bude sluzif na zaznamenanie
pocitov z tréningu. Ak by mal uzivatel zdujem pozriet si starsie vykonané tréningy, alebo
si iba spétne skontrolovat ako sa v danych dnoch citil, méze vyuzit moznost pozriet si pre-
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hlad dni. Po rozkliknuti konkrétneho dna sa ukazu informéacie o vybranom dni. Uzivatel si
moze zobrazit jeho aktudlny bezecky ciel. Ten si moze zmenif podla toho ako sa citi, alebo
ak sa zmeni datum cielového podujatia. Uzivatel ma taktiez moznost prezriet si svoje spl-
nené ciele. Ako jeden z poslednych pripadov uzitia je moznost pozriet si svoj profil, osobné
informécie ktoré sa daji zmenit, tréningovy plan na cely tyzden, alebo si pozriet informa-
cie o aplikacii. V aplikacii sa nachddza aj moznost kontaktovat podporu v pripade zdujmu
nahlasit chybu.

4.3 Uzivatelské rozhranie

Po vytyceni pozadovanej funkcionality aplikacie a dokonceni diagramu pripadov uzitia vzni-
kol predbezny navrh uzivatelského prostredia. Pri navrhu bol kladeny doraz na prehladnost
a jednoduchost pouzitia prostredia. Pri navrhu bol vynechany proces vytrarania dratennych
modelov, kde bol dratenny model nahradeny menej detailnym prototypom — prototypom
ktory neumoznoval interakciu. Este pred zacatim tvorby prototypu bolo nutné vymedzit
aj farebnd schému aplikacie. T4 bola zvolend tak, aby v cielovej skupine vytvarala pocit
sily, spolahlivosti a tiprimnosti'.

Obrazok 4.2 ukazuje vstupné obrazovky, kde si uzivatel vytvori svoj lokdlny profil,
vyberie si svoj najlepsi bezecky vykon, definuje svoj ciel a dostane prehlad vygenerovaného
tréningu. Jednd sa o obrazovku ktord sa uzivatelovi zobrazi iba pri prvom spusteni aplikacie.
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Obr. 4.2: Obrazok prezentujici obrazovky pri prvom prihldseni

Na obrazku 4.3 je vidiet ivodna obrazovka aplikacie ktorda uz bola inicializovana uzi-
vatelom — nejednd sa o prvé otvorenie aplikcie a potrebné informécie od uzivatela uz boli
zadané. Uzivatel na ivodnej obrazovke vidi svoj denny prehlad, to aké tréningy boli na dnes
pre neho navrhnuté, prehlad nutriénych hodnét a prehlad doporuc¢eného prijmu tekutin.

Thttps://www.toptal.com/designers/ux/color-in-ux
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Posledna funkcia tejto obrazovky je moznost pridat spatna véizbu, kde v sa v pripade uz
pridelenej spédtnej vizby na dany den aj zobrazi. Ak by uzivatel chcel zistif viac informacii
o dnesnych tréningoch, moéze na niektory z tréningov klikniit, ¢o ho dovedie na obrazovku
s detailom tréningu.

Dalej je na obrazku 4.3 zobrazens obrazovka prezentujica detail tréningu, ktora zo-
brazuje video, alebo fotografiu cviku ktory sa ma vykonat aj s popisom zvoleného cviku
a inStrukciami k jeho vykonaniu. Pre uzavretie detailnej obrazovky tréningu je nutné kliknut
na tlacitko krizik v lavom hornom rohu.
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Journal Goals

Obr. 4.3: Obréazok prezentujtci obrazovky zlava: ivodné obrazovka, obrazovka detailu tré-
ningu

Na obréazku 4.4 st zlava zobrazené obrazovky aktualneho ciela, editacie stucastného ciela
a obrazovka splnenych cielov. Obrazovka aktualneho ciela sa sklada z informécii o nom
prezentované v textovom formate. Casti ktoré uzivatel moze menit st odliSené od zvysku
inou farbou. Po kliknuti na vyznacenu informéciu sa uzivatelovi zobrazi obrazovka editacie
daného tidaju. Dalej obrazovka obsahuje tlacitko ktoré uzivatela presmeruje na obrazovku
uz splnenych cielov. Pri editacii ciela zmeneny udaj uzivatel méze bud ulozit kliknutim
na tlaciko Save, alebo zrusif kliknutim na tlac¢itko Cancel.
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Obr. 4.4: Obrazok prezentujici obrazovky uzivatelovych cielov

Na vSetkych hlavnych obrazovkach je zobrazena spodna lista, ktoréd sa chova ako hlavna
navigacia aplikacie a obsahuje dve tlacitka. Tlac¢itko Journal slizi na zobrazenie kalednara.
Ten vedie na spéatné zobrazenie tréningovych dni. Tlacitko Goals vedie na obrazovku s vy-
znacenym ciefom. Druhym navigaé¢nym prvkom aplikdcie je profilovd ikonka, alebo fotka
v pravom hornom rohu aplikacie. Toto tlac¢itko vedie na obrazovku s prehladom nastaveni
profilu.

Volba nazvu aplikacie a vznik maskota

Pocas navrhu aplikacie vznikol ndpad na vytvorenie maskota. Maskot by mal slizit na vy-
tvorenie lepsieho puta s uzivatelom. Mal by vytvarat zndme prostredie a osobnost ktorej
moze uzivatel doverovat. Cielom teda bolo vytvorit priatelsky vyzerajiceho maskota, ktory
bude znazornovat virtualneho trénera.

Obrazok 4.5 zobrazuje rézne varianty navrhu maskota. Nakoniec bol vybrany prvy ma-
skot zlava. Boli upravené farby tak, aby ladili s farebnou schémou aplikacie. Vysledného
maskota je taktiez mozné videt na obrazku 4.5, kde je to prvy maskot z prava. Maskot by
mal mat aj lahko zapamétatelné a vystizné meno. Meno ktoré bolo pre maskota vybrané
je VITO — Virtual Trainer Only (po slovensky iba virtudlny tréner).
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Obr. 4.5: Obréazok prezentujici tri navrhy maskota. Navrhy si prvé tri postavy zlava. Fi-
nalny maskot je maskot najviac v pravo.

4.4 Systém spitnej vazby

7 dévodu menit jednotlivé tréningové tempa podla toho, ako sa uzivatel citi, bolo nutné
zaviest urcity systém, ktory bude brat tieto informéacie do ivahy. Tieto informécie s zbie-
rané v podobe spédtnej viazby. Budi automaticky uvazené v planovani tréningovych témp
na dalsie dni, popripade tyzdne.

Ako pociatoény bod vypoctu tempa je zvoleny systém VDOT. Uzivatel mé v aplika-
cii moznost zadat zranenia, pocity z behu, pocity z jednotlivych dni. Vznikol tak systém
spatnej vazby, ktorého vysledkom je skore, ktoré bere do tivahy zranenia, vek bezca, jeho
najlepsi vykon a priemerny pocet nabehanych kilometrov za posledny mesiac. Pre vypo-
¢et hodnoty VDOT je nutné poznat parametre najlepsieho bezeckého vykonu, idedlne nie
starsieho ako 6 mesiacov. Je nutné poznat zabehnuta vzdialenost v metroch, a ¢as v kto-
rom bola vzdialenost zabehnuté. Dalej bol vytvoreny systém kizavého okna pre zranenia.
Kazdé zranenie mé priradeni zavaznost a den kedy bol uzivatel zraneny. Nakoniec staci
poznat pocet nabehanych kilometrov za posledny mesiac a vek bezca. Vysledné skére sa
vnesie do rovnice na vypocet tempa 4.6, ktoré odzrkadluje tempo pre jednotlivé tréningové
zataze, ktoré boli popisané v podkapitole 2.3

(1000+2+0.000104)
(—0.182258-}-\/(0.1822582 —4%0.000104%(—4.6—hr M az*skore)))

tempo =

Obr. 4.6: Rovnica na vypocet tempa bezeckého tréningu v minutach

e hrMax vyjadruje maximalne percento srdecnej frekvencie podla podkapitoly 2.3

e skore je hodnota vypocitana zohladnenim VDO'T, veku, priemernej kilometraze podla
obrazku 4.7

e ostatné si vhodne zvolené konstanty
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Obr. 4.7: Sp6sob vypoctu skore, sliziaceho na vypocet tempa

4.5 Navrh databazy

Perzistentné informéacie o ukon¢enom tréningu su uchované na zariadeni. K pristupu k nim
je pouzitd systémova knihovna HealthKit, pricom je prisne zakazané akékolvek informacie
o uzivatelovi z HealthKitu ukladat cez CloudKit. Okrem informaécii o vykonanom tréningu,
je vsak nutné uchovavat informacie o samotnom uzivatelovi, planovanych tréningoch, alebo
spétnej viazbe. Tieto informécie st ukladané lokalne pomocou kniznice CoreData, pricom
na synchronizaciu so zariadeniami bude vyuzita kniznica CloudKit.

Framework CoreData bol popisany v podkapitole 3.3 a framework CloudKit bol popi-
sany v podkapitole 3.4. Obrazok 4.8 znazornuje navrhnuty datovy model. Pricom jednotlivé
entity s atributami a reldciami su:

e Entina StoredFeedback repretentuje spatnu viazbu uzivatela
- id (UUID) — Unikatny identifikdtor spétnej vazby.
- name (String) — Nézov spétnej vazby, napriklad vyklbeny ¢lenok.
- severity (Int) — Zavaznost, alebo negativita spétnej vizby. Cim vyssie

¢islo, tym viac negativne ovplyvni nasledujice tréningy.
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- forDay (Day) — Relacia typu M:1 ktora reprezentuje den pre ktory je spéatna
vézba ukladana
- of (Training) — Relacia M:1 ktora reprezentuje tréning pre ktory je spatna

vazba ukladana

« Entita Day reprezentuje jeden den pouzivania aplikacie
- date (Date) — Jedinecny identifikator v podobe datumu
- rating ([Int]) — Pole ktoré drzi hodnotenia pre ten dany den
- feedback (StoredFeedback) — inverzna reldcia k relacii forDay (Day) entity
StoredFeedback
- training (Training) — Reldcia typu 1:M reprezentujica dni ku ktorym
je tréning priradeny
- user (User) — Relacia M:1, ktorad reprezentuje uzivatela ku ktorému je tento

den priradeny

e Entita Training reprezetnujica napldnovany tréning
- assignedFinishedActivity (Int) — Hash aktivity z HealthKitu ktora
reprezentuje tento napldnovany tréning
- endDate (Date) — Datum kedy bola aktivita ukoncéena
- exercise ([Int]) — Obsahuje unikatne identifikatory cvikov ktoré maju byt

pri tréningu vykonané

finished (Boolean) — Znadi, ¢i je tréning skonceny

id (UUID) — Unikatny identifikdtor naplanovaného tréningu

- name (String) — Nazov tréningu

- orderInDay (Int) — Poradie tréningu v danom dni

- properties ([Int]) — Metadata tréningu, ak sa jednd o bezecky tréningu
uklada informéacie o doporuc¢enom tempe, vzdialenosti.

- startDate (Date) — Zaciatok tréningu

- tag (Int) — Oznacenie tréningu, kde moze ist o planovany tréning, ukonceny
tréning, alebo tréning pocas ktorého bol zdolany doterajsi najlepsi vykon

- type (Int) — Typ tréningu, moze ist o pretahovanie svalov, silovy tréning, alebo

bezecky tréning

o Entita Goal je ciel uzivatela ktory chce splnit

alt (Float) — Prevysenie ktoré cielovy zdvod mé

cadence (Int) — Kadencia ktoru chce uzivatel dosiahnuf pocas behu

completed (Boolean) — Znadi ¢i je ciel tspesne ukonceny
- completionDateEnd (Date) — Datum ukoncenia tréningu ktory ciel dosiahol

- completionDateStart (Date) — Datum zacatia tréningu ktory ciel dosiahol
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- creationDate (Date) — Datum vytvorenia ciela

- date (Date) — Datum kedy by mal byt ciel splneny

- len (Int) — Cielova vdzialenost

- terrain (Int) — Typ terénu na ktorom chce uzivatel behat

- time (Int) — Cielovy cas

- user (User) — Relécia typu M: 1, ktorad znaci ku ktorému uzivatelovi je ciel

priradeny

o Entita User znazornuje samotného uzivatela aplikacie
- birthDate (Date) — Datum narodenia uzivatela
- gender (Int) — Pohlavie uzivatela
- height (Float) — Vyska uzivatela

id (UUID) — Unikatny identifikator uzivatela

image (Binary Data) — Profilovy obrazok uzivatela

lastUpdateDate (Date) — Datum posledného prihlésenia uzivatela

name (String) — Meno uzivatela

usageStart (Date) — Kedy bol vytvoreny profil

weekMaxActivity (Int) — maximdlny pocet tréningov ktoré chce uzivatel
vykonat za jeden tyzden

- weight (Float) — Vyska uzivatela

- workoutMaxLen (Int) — Maximdlna dizka tréningu ktord je uzivatel ochotny
trénovat pocas jednej aktivity

- day (Day) — Relacia typu 1:M ktoré reprezentuje dni ktoré su priradené

k uzivatelovi. Je inverzna k relacii user entity Day

- goal (Goal) — Relécia typu 1:M ktora reprezentuje ciele priradené k uzivatelovi.
Tato relacia je inverznd k relacii user entity Goal

- injury (Injury) — Relacia typu 1:M ktord znac¢i zranenia ktorymi uzivatel

trpel, alebo trpi

o Entita Injury reprezentuje zranenia uzivatela

active (Boolean) — Znagdi, ¢i je zranenie este pritomné

end (Date) — Datum kedy priznaky zranenia odzneli

id (UUID) — Unikatny identifikdtor zranenia

injuryId (Int) — Identifikdtor zranenia v lokalnom zozname zraneni

name (String) — Nazov zranenia

part (Int) — Identifikdtor zranenej Casti

start (Date) — Datum vzniku zranenia

- treatment ([Int]) — Pole ktoré udrziava identifikatory cvikov ktoré sluzia
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na lieCenie daného zranenia
- user (User) — Reldcia typu M: 1. Je inverznd s relaciou injury entity

User a znaci, ku ktorému uzivatelovi je zranenie priradené

—

StoredFeedbach
YAttributes
id
name
severity
¥Relationships
—:ba-_fnrnay )
_ Training
( Day ) v Attributes
vAttributes assignedFinishedActi...
date endDate r \User 5
rating exercise Ivarbutes |
¥Relationships finished birthDate
iee_dpack e id b
training name height
) orderinDay id
properties image
startDate lastUpdateDate
tag name
type i geStart
; Relationships weekMaxActivity
\aay weight
workoutMaxLen
¥Relationships
day
=goal
Goal 2
[ ¥Attributes
activity
alt
cadence Injury
completed YAttributes
completionDateEnd active
completionDataStart ?nd
creationDate id
date injuryld
len name
terrain part
time start
| ¥Relationships treatment
: YRelationships
A

29

\user

Obr. 4.8: Navrhnuty datovy model aplikacie




Kapitola 5

Implementacia a testovanie

Kapitola na zaciatku predstavi niektoré zvolené technolégie a spésob implementacie za-
ujimavych oblasti aplikicie. Nasledne zoznami so zmenami uzivatelského prostredia ktoré
bolo navrhnuté v protype v podkapitole 4.3. Nakoniec kapitola popisuje priebeh testovania
a vyhodnotenie jeho vysledkov.

5.1 Pouzité technolégie a postupy

Behom implementéacie aplikacie boli vyuzité kniznice na pracu s animaciami, videami a graf-
mi, pricom ich tato podkapitola predstavi podrobnejsie.

Lottie

Lottie je kniznica pre zariadenia zo systémom i0S, Android a bola vyvinutd spolo¢nostou
Airbnb'. Lottie podporuje aj React Native a slizi na vykreslenie animécii z After Effects”
animdcii v redlnom case. Tieto exportované animacie potom dovoluje vyvojarom vyuzivat
rovnako ako iné statické zdroje. Riesi problém komplexnych animécii na spominanych za-
riadeniach, ¢im efektivne znizuje velkost aplikacie ako aj mnozstvo napisaného kddu. Lottie
funguje na zdklade JSON® stiboru, z rozsirenia nad aplikdciou After Effects ktord sa na-
zyva Bodymovin*. Okrem silnej spolo¢nosti ktord Lottie spravuje, mé aj Sirokd komunitu
nadsencov na platforme Github’.

Swifty Gif

SwiftyGif® je vysokovykonné a jednoducho pouzitelnd kniznica na vkladanie Gif” obrazkov
do aplikécie pre systém i0S. Funguje ako rozsirenie komponentov z kniznice UIKit. Umoz-
nuje jednoducho ovladat spésob prehravania — nekonecnd slucka, prehranie iba jeden krat.
Je usposobned na nacitanie webovych zdrojov. Teda obrazky nemusia byt stiahnuté priamo
v aplikacii, ale m6zu byt nacitané zo serveru. Okrem toho dovoluje Specifikovat animécie

"http://airbnb.com

Zwww.adobe.com/products/aftereffects

3 JavaScriptovy objektovy zapis
“https://exchange.adobe.com/creativecloud.details.12557.bodymovin.html
®https://github.com/airbnb /lottie-ios
Shttps://github.com/kirualex/Swifty Gif

Tgraficky formét uréeny pre rastrovi grafiku
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pri nacitani zdroja, Specifikovat kvalitu prehravaného zdroja, alebo Specifikovat limit pa-
méti, ktord mdze byt vyuzitd. Tabulka 5.1 porovnava kniznicu SwiftyGif s jej najblizsou
konkurenciou. Ako je z tabulky vidiet kniznica vyuZije procesor o niekolko desiatok percent
menej, avsak obetuje vyuzitie paméti zariadenia.

Priemerné vyuzitie CPU | Priemerné vyuzitie paméati
FLAnimatedImage 35% 9,5Mb
SwiftyGif 2% 18,4Mb
SwiftyGif(memoryLimit:10) 34% 9,5Mb

Tabulka 5.1: Tabulka popisujica rozdiel medzi zvolenou kniznicou a konkuren¢nou knizni-
cou

SwiftUICharts

Kniznica na vykreslovanie grafov pre framework SwiftUI. Podporuje ¢iarovy, kolacovy, alebo
stipcovy graf. Umoziiuje velki variabilitu vlastnost{ grafov. Kniznica m4 v si¢astnosti prob-
lém s efektivitou, ale momentalne sa jedna o jedind kniznicu dostupnt pre SwiftUIL. Tento
problém bude vyrieseny publikaciou novej verzie, ktora by mala prijst v priebehu niekolkych
tyzdiiov®.

5.2 Vysledné uzivatelské prostredie

Uzivatelské prostredie vychddza z prototypu uvedeného v podkapitole 4.3. Pocas imple-
mentéacie, prakticky vSetky obrazovky aplikicie zostali bez zmien. Jednind zmena nastala
pri ivodnej casti obrazovky aplikdcie. P6vodny stav je mozné vidiet na obrazku 4.3. Zme-
neny stav je zobrazeny na obrazku 5.1.

Ku zmene uzivatelského prostredia tejto obrazovky doslo z dévodu spétnej vizby uziva-
telov. Pri implementacii pévodného konceptu sa nenacitavali obrazky, prostredie sa spoma-
lovalo. Nebola ziadna moznost rozoznat ukoncéeny a naplanovany tréning. Rovnako ku zmene
doslo k infoméciam o nutriénych hodnotach. Pévodny névrh sa uzivatelom v praxi nepoz-
daval. Vznikali problémy so zistenim presnych doporucenych hodnét. Vseobecne tivodna
obrazovka bola z uzivatelského hladiska menej prehladnd a viac rusiva ako zvysok apli-
kacie. Zmena teda prebehla tak, aby bola zapracovand kazda relevantnd spétna vézba.
Vysledné prostredie je prehladnejsie a viac zapada do témy aplikacie.

Shttps://github.com/AppPear/ChartViewV2Demo
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Obr. 5.1: Zmenena uvodna obrazovka

5.3 Spobsob implementacie

Tato podkapitola predstavi spésob implementacie niektorych casti aplikacie, pricom tiez
popise dovod volby sposobu tejto implementacie.

Pouzitie UIViewControllerov vo SwiftUI

SwiftUlI je stale velmi mlady framework, z toho dévodu este stile nie je taky flexibilny
ako jeho predchodca UIKit. Je velké mmnozstvo veci ktoré sa vo SwifUI nedaju spravit
a preto je nutné mat moznost pouzit funkcionalitu a bloky z frameworku UIKit. V tomto
pripade sa jednalo napriklad o implementaciu zobrazenia mapy. Nastastie sa prvky z UIKit
frameworku daju obalit pre pouzitie vo SwiftUI. Pred zacatim procesu previazania prvkov
z povodného frameworku do nového frameworku je nutné vediet tri zdkladné veci. UIKit
obsahuje triedu ktora sa nazyva UIView a reprezentuje rodic¢ovsku triedu vsetkych kompo-
nentov — text, tlac¢itka, formular a dalsie. UIViewController je druhd trieda, ktora obsahuje
vsetok kéd nutny na fungovanie jednotlivych komponentov. UIKit pouziva navrhovy vzor
delegacie. To znamena, zZe existuje samostantna trieda ktord rozhoduje o tom, ako by sa mali
jednotlivé komponenty chovat, napriklad pri zmene hodnoty. Avsak pri pouziti frameworku
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SwiftUl sa kéd musi strukturovat odlisne. Velkym rozdielom je tiez pouzitie struktir na-
mesto tried, rovnako aj to, ze triedy UIView a UIViewController kombinuje do jedného
protokolu. Pre obalenie komponentu pochadzajiceho z UTkitu je nutné vytvorif struktiru,
ktora bude vyhovovat UIViewControllerRepresentable, to znamend, Ze treba implemen-
tovat dve metédy — makeUIViewController () a updateUIVIewController() ktoré nam
dovolia reagovat na zmenu stavu struktiry[17]. Po splneni tychto krokov si v aplikacii uz
mozeme zobrazit samotny komponent, avSak pri vicsine komponentov toto nie je dostacu-
juci stav. Preto sa musi implementovat trieda zodpovedajica triede Coordinator a metdda
makeCoordinator () ktord vracia implementovany koordinator. Koordinator ma vo frame-
worku podobnii tlohu ako delegét vo frameworku UIKit. Uryvok kédu aplikicie 5.1 ukazuje
sposob previazania komponentu MKMapView, ktory slizi na zobrazenie mapy v aplikacii.
Uryvok je skrateny o metédu updateUIViewController().

struct MapView: UIViewRepresentable {
@Environment (\.managedObjectContext) var moc
@EnvironmentObject var mainViewModel: MainViewModel
class Coordinator: NSObject, MKMapViewDelegate{ // delegat pre mapview
var parent: MapView

init(parent: MapView) {
self.parent = parent

func mapView(_ mapView: MKMapView, rendererFor overlay: MKOverlay) -> MKOverlayRenderer {
let renderer = MKPolylineRenderer(overlay: overlay)
renderer.strokeColor = UIColor.orange
renderer.lineWidth = 3
return renderer

}

func makeCoordinator() -> MapView.Coordinator {
Coordinator(parent:self)

func makeUIView(context: Context) -> MKMapView {
let mapView = MKMapView()
mapView.delegate = context.coordinator

let route = self.mainViewModel.route
if let thisWorkout = route.first{
let locations = thisWorkout.locations

let polyline = MKPolyline(coordinates: locations, count: locations.count) // nakreslime
ciaru medzi koordinatmi
mapView.addOverlay(polyline,level: .aboveRoads)
return mapView
}
return mapView

}

func updateUIView(_ uiView: MKMapView, context: Context) {

Vypis 5.1: Ukazka obalenia UVIewControlleru pre pouzitie vo SwiftUI

Ziskanie dat o rychlosti a kadencii zo systémovej kniznice HealthKit

Systémova kniznica HealthKit bola uvedend v podkapitole 3.5. Samotny HealthKit ne-
ponuka moznost ziskat informécie o rychlosti a kadencii uzivatela z dat o jeho tréningu
za pomoci dotazu. Na ziskanie tychto dat je nutné uskutocénif viacero dotazov, v ktorych
je nutné manudlne vykonat Statistické vypocty. Prvy dotaz ktory musi smerovat na kniz-
nicu HealthKit je HKSampleQuery na vsetky bezecké tréningy. Potom moézeme smerovat
druhy dotaz, so Specifikdciou konkrétneho tréningu. Tento dotaz je typu HKSampleQuery
na zaznamenané zmeny lokacie pocas tréningu. Kazda zaznamenand zmena ma pridelent
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prejdent vzdialenost od poslednej zmeny a pridelent ¢asova peciatku. Postupnym prejde-
nim tychto zdznamov dokézeme zistit rychlost uzivatela a jeho kadenciu. Na obrazku 5.2
je ukazka vypoctu rychlosti uzivatela pocas tréningu.

func getPaceAndCadence(for workout: HKWorkout, handler: Qescaping ([Doublel, ...) -> Void){
guard let healthStore = self.healthStore else { return }
// ake data chceme ziskat
let distanceType = HKObjectType.quantityType(forIdentifier:
HKQuantityTypeIdentifier.distanceWalkingRunning)
let workoutPredicate = HKQuery.predicateForObjects(from: workout)
let startDateSort = NSSortDescriptor(key: HKSampleSortIdentifierStartDate, ascending: true)
getCandence(for: workout){ cadenceArray, avgCadence, minCadence, maxCadence in
let query = HKSampleQuery(sampleType: distanceType!, predicate: workoutPredicate, limit:
HKObjectQueryNoLimit, sortDescriptors: [startDateSort]) { (query, samples, error) in
if error != nil {return}
if let distance = samples as? [HKQuantitySample] {
//mozeme vypocitat tempo
var count = 0.0, drift = 0.0, driftTime = 0.0, time = 0.0, totalTime = 0.0,
totalDistance = 0.0, avgPace = 0.0 ,minPace = 0.0, maxPace = 0.0
var counter = 0
var pace = [Double] ()
var smooth = 0
var lapData = [Double: Double] ()
distance.forEach{sample in
if ((count + sample.quantity.doubleValue(for: HKUnit.meter()) > 1000)){
drift = count + sample.quantity.doubleValue(for: HKUnit.meter()) - 1000
count = 1000
}
if drift > 0.001 {
// vypocitame cas
driftTime = drift / (sample.quantity.doubleValue(for: HKUnit.meter()) /
sample.endDate.timeIntervalSince(sample.startDate))
time = time + (sample.endDate.timelntervalSince(sample.startDate) -
driftTime)

totalTime += time
totalDistance += count
if count == 1000 { // ulozime udaje ku kolu
lapData[count - Double(counter)] = time
Yelse {
lapData[1000 + count] = time

count = drift

time = driftTime

drift = 0

driftTime = 0

counter += 1
}
count += sample.quantity.doubleValue(for: HKUnit.meter())
time += sample.endDate.timelIntervalSince(sample.startDate)

}

let total = pace.reduce(0,+)
avgPace = total / Double(pace.count)
totalTime += time - Double(counter * 2)
totalDistance += count - Double(counter * 8)
handler (cadenceArray, avgCadence, minCadence, maxCadence, pace, 60 / avgPace,
minPace, maxPace, lapData)
}
}
healthStore.execute(query)

Vypis 5.2: Ukazka vypoctu rychlosti uzivatela z tréningovych dat

Vypocet doporucenych nutriénych hodno6t

Uzivatelovi je kazdy den doporuceny urcity nutricny prijem. Ten je pocitany na zdklade
znalosti o iom — vyska, vaha, pohlavie a vek. Dalej sa do vypoétu zaradia vietky cviky
ktoré ma na dany den uzivatel doporucené. Najrpv sa vypocita potrebny kaloricky pri-
jem a to tak, Ze sa spocita odporucany kaloricky prijem pomocou metédy Miflin-St Jeor,
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metody Katch-McArdle a metédy Harris-Benedict, informécie k tymto metédam boli Cer-
pané z publikécie[10]. Z tychto hodnét sa urobi priemer. K tomuto priemeru sa pripoéitaji
odhadované spalené kalérie z planovanych tréningov. Tieto hodnoty sa odhaduji pomo-
cou metabolickych ekvivalentov. Uryvok kédu z aplikdcie 5.3 ukazuje ako tento vypocet
prebiehal.

func calculateCaloriesForUser() -> Double{
var age = 0.0
if let birthDate = self.userDataManager.localUser?.birthDate {
age = (Date().timeIntervalSince(birthDate) / 60 / 60 / 24 / 365 )
Yelseq{
age = (Date().timelIntervalSince(Calendar.current.date(byAdding: .year, value: -22, to:
Date())!) / 60 / 60 / 24 / 365 )
}
let height = Double(self.localUser.height)
let weight = Double(self.localUser.weight)
var result = 0.0
if localUser.gender == 0{ // muz
let helper = 10 * weight + 6.25 * height
let MSJE = helper - 5 * age + 5
let other = 13.397 * weight + 4.799 * height
let RHBE = other - 5.677 * age + 88.362

result = (MSJE + RHBE) / 2

}else{ // zena
let helper = 10 * weight + 6.25 * height
let MSJE = helper - 5 * age - 161
let other = 9.247 * weight + 3.098 * height
let RHBE = other - 4.330 * age + 447.593

result = (MSJE + RHBE) / 2

var MET = 1.0

var exerciseTotalCaloriesEstimate = 0

for workout in self.todaysWorkouts{
var duration = 0.0

if workout.type == .easy {
duration = Double(Double(workout.duration.min() ?? 0) / 1000.0 * 60.0)
MET = 10
}else if workout.type == .cross {
duration = 35 * 60 // priblizne 30 minut pre cross trening
MET = 4.0
}else if workout.type == .dynamicStretching || workout.type == .staticStretching {
duration = 20 * 60 // 20 minut pre dynamicky a staticky strecing
MET = 3.0
}else {
duration = Double(Double(workout.duration.min() ?? 0) / 1000 * 60)
MET = 13.0
}

exerciseTotalCaloriesEstimate += Int(duration * (MET * 3.5 * weight)) / (200%60)

return result + Double(exerciseTotalCaloriesEstimate)

Vypis 5.3: Ukazka vypoctu nutricnych hodndt

Nésledne sa kaldrie rozdelili medzi protein (17 percent), karbohydraty (53 percent) a tuky
(30 percent) v pomere vhodnom pre bezcov.

5.4 Testovanie

Testovanie sa stalo velmi délezitym aspektom vyvoja aplikicie a to este pred zaciatkom sa-
motnej implementécie. Otestovat grafické rozhranie este pred zacatim implementacie bolo
kldcovym aspektom zabezpecenia konzistentnosti grafického rozhrania. Neskoér mnohona-
sobne prebiehalo testovanie jednotlivych funkcii aplikdcie. Testy uzivatelského rozhrania
prebiehali pomocou sady nastrojov od firmy Figma, testy funkénych blokov aplikacie pre-
biehali na niekolkych mobilnych zariadeniach iPhone. Neskor po overeni funkcionality, bola
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aplikdcia testovand na skupine redlnych bezcov. V tejto sekcii st popisané jednotlivé casti
testovania a ich vyhodnotenie.

Testovanie uzivatelského rozhrania

Este pred zaciatkom implementécie bolo nutné sa uistit, ze uzivatelské rozhranie je jedno-
ducho pochopitelné, nie je rusivé a bude obsahovat vsetky informacie ktoré by od podobne;j
aplikdcie mohli uzivatelia ocakavat. Na zaciatku testovania boli pripravené dva zakladné
prototypy aplikicie. Oba boli spracované v nastroji Figma’, ktory umoziiuje jednotlivé
bloky uzivatelského rozhrania previazat aj funkcéne. Prototyp sa nésledne preniesol do mo-
bilného zariadenia, pomocou nastroja Mirror'’. Testovanie v tejto faze prebiehalo na sied-
mich uzivateloch, pricom z tejto skupiny boli aktivni bezci traja. Kazdy uzivatel dostal
za ulohu:

1. Vytvorit si profil bezca

2. Prezriet si tréningovy plan na nadchadzajici tyzden
3. Néajst ukoncené tréningy

4. Prezriet si ukonéeny tréning

5. Najst informacie k dnesnému tréningu

6. Zadat spatni vizbu k tréningu

7. Zmenit bezecky ciel

Po zadani iloh a spustenia prototypu boli jednotlivi uzivatelia pozorovani, pricom boli
vyzvani k tomu, aby svoje myslienky a pocity prezentovali nahlas. Po ukonceni tilohy bolo
testovanie prerusené, za tcelom ohodnotenia tej danej casti testovania. Po zaznamenani
hodnotenia sa pokracovalo v testovani. Vysledky testovania st prezentované v tabulke 5.2,
pricom kazda tloha dostala uréity pocet bodov v jednej z troch kategérii. Kategoérie boli -
vzhlad, jednoduchost pouzitia a kompletnost ocakavanych funkcii. Maximalny pocet bodov
v kazdej kategorii je 10.

Meno 1. diloha | 2. Gloha | 3. tloha | 4. uloha 5.uloha | 6. uloha | 7. Gloha
Bedta | 10/10/8 | 8/6/7 9/5/9 8/9/8 10/10/10 | 9/9/9 | 10/10/10
Martina | 9/9/9 6/6/6 10/7/9 10/9/9 | 10/10/10 | 10/9/9 | 10/10/10
Brano | 10/10/9 | 9/8/8 | 10/8/10 | 10/10/10 | 9/10/10 9/8/9 | 10/10/10
Juraj 7/9/10 5/7)7 8/6/9 8/8/8 9/9/9 10/10/9 | 10/10/10
Samuel | 9/10/10 | 9/9/10 8/8/9 9/10/10 | 10/10/9 9/8/8 | 10/10/10
Amadlia | 10/8/9 | 10/7/9 | 10/6/10 | 10/10/9 | 10/10/10 | 8/9/9 | 10/10/10
Jozef 8/8/9 8/8/8 8/6/8 9/9/10 9/7/7 9/7/7 | 10/10/10

Tabulka 5.2: Tabulka s hodnotenim testovania uzivatelského rozhrania

Okrem ohodnotenia bola spatna vizba zozbierand aj z pocitov a myslienok ktoré uzi-
vatelia prezentovali. Z nich vyplynulo niekolko nedostatkov, medzi ktoré najviac patrila

“https://www.figma.com/
Yhttps://www.figma.com/mirror
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absencia vyznacenia ukonceného tréningu — uzivatelia neboli schopni rozoznat naplano-
vany tréning od ukonceného. Niektorym uzivatelom vadila absencia statistik v prehlade
ukoncéeného bezeckého tréningu. Okrem uvedenych boli spomenuté aj iné mensie grafické
nedostatky.

Testovanie funkénych blokov aplikacie

Pocas implementéacie boli na testovanie vyuzivané iba mobilné zariadenia iPhone, konkrétne
sa jednalo o iPhone 7, Xr a 11Pro s verziou systému iOS 14.2 a 14.3. Tymto spdsobom
bola postupne otestovana funkénost a vzhlad aplikacie, pricom zariadenia boli vybrané tak,
aby disponovali réznou velkostou obrazoviek. Pocas testovania bol Specificky vynechany
simuldtor i0S zariadeni, z dévodu nemoznosti spravne testovat pozadovanu funkcionalitu.
Pri objaveni chyb bolo pouzité vyvojové prostredie XCode''. Toto prostredie umoziuje
nastavit na Specificku funkciu takzvany breakpoint, teda zastavi aplikiaciu v danom okamihu
a zobrazi stav aktualnych premennych, spolu s ich hodnotou v paméti. Pri rieseni fatalnych
chyb je k dispozicii spétna vizba, pricom nie vzdy je poskytnutd v zrozumitelnej forme.
Na zobrazenie podrobnej spravy sa vyuziva Specidlna funkcia'?.

Testovanie na uzivateloch

Po testovani uzivatelského rozhrania a po dokonéeni implementécie jednotlivych blokov,
bola aplikicia testovand ako celok. Test prebiehal pocas troch tyzdnov, pricom aplikacia
bola testovana na skupine Siestich Tudi. Traja pochadzaju z povodnej skupiny bezcov, ktori
boli zaradeni do testovania uzivatelského rozhrania a traja si novi uzivatelia, ktori aplika-
ciu este nevideli. Cielom testovania bolo zistit stabilitu aplikacie a ¢i v redlnom prostredi
funguje funkcionalita generovania tréningov. Rovnako boli uzivatelia poziadani, aby v prie-
behu testovania dbali na zaddvanie spéitnej vizby a dodrziavanie tréningov, ktoré im boli
vygenerované. Po testovani s kazdym uzivatelom prebehla diskusia o aplikacii a boli skon-
trolované ddta o hodnote VOsmaz a o poklese srdcového tepu ihned po ukonéeni tréningu.
Zaznamenany rozdiel v hodnotdch VOsmaxz je zaznamenany na obrézku 5.2. Konkrétne
hodnoty sl zaznamenané v tabulke 5.3. Vyssie ¢isla indikuja lepsi vysledok.

"https://developer.apple.com/xcode/
2https://www.natashatherobot.com/xcode-debugging-trick/
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Obr. 5.2: Graf znézortiujici namerané hodnoty VOsmaz pocas doby 21 dni

1. deni | 3. den | 5. deni | 7. deni | 9. deni | 11. deni | 13. den | 15. den | 17. deni | 19. den | 21. den
Lukas 50 50 50.1 50.1 50.1 50.6 50.6 50.6 51 51 51.1
Brarno 44 44.6 44.6 44.6 45.1 45 44.9 45.2 45.2 45.1 45.2
Peter 70.1 70.1 70.1 70 70.1 70.1 70 70.2 69.9 69.9 70.0
Samuel 46.2 46.4 46.9 47 46.4 44.1
Tereza 34.45 34.49 37.68 37.77 37.58 37.81 38.91 38.95 38.51 38.93 39.02
Martina 38.7 38.7 38.8 39.1 39.5 40.1 40.7 41.3 41.6 41.7 41.7

Tabulka 5.3: Tabulka zobrazujica namerané hodnoty VOymax pocas doby testovania

Zo Siestich sledovanych subjektov sa §tyrom hodnota VOymaz mierne zvysila. Subjekt
(Samuel) u ktorého dolo k znizeniu hodnoty VOymaz pocas testovania musel testovanie
prerusit, nakolko bol infikovany virusovym ochorenim. Toto ochorenie vysvetluje velmi zni-
zent hodnotu VOamaz v deft posledného uskutoéneného merania. Tento subjekt nebol dalej
monitorovany. Druhy subjek (Peter) nezaznamenal takmer ziadne zlepSenie ani zhorsenie
sledovanej hodnoty. Tato skutoc¢nost sa prisudzuje relativne velkej trénovanosti subjektu.
Pri vysokych hodnotéach VOymaz, uz nie je troj-tyzdnova fyzicka stimulacia dostacujica.
Ostatné sledované subjekty reagovali na vygenerovany tréning priaznivo, pricom priemerna
zmena hodnoty VOymaz &ini zvysenie 0 1.96 min~' - kg™! .

Druhy sp6sob ktorym prebiehalo testovanie zlepsenia vykonnosti jednotlivych subjektov
je sledovanie regenerécie srdcového tepu okamzite po ukonceni aktivity. Merania prebiehali
pomocou zariadenia Apple Watch. Pozorované hodnoty boli namerané pocas prvych dvoch
minit po ukonceni aktivity. V tabulke 5.4 st zaznamenané hodnoty poklesu srdcového
rytmu za minttu. V tabulke 5.5 st uvedené spriemerované hodnoty z tabulky 5.4. Tieto
spriemerované hodnoty boli nésledne vynesené do grafu, ktory je vidief na obrazku 5.3. Me-
ranie bolo uskuto¢nené po kazdom bezeckom tréningu. Vyssie cisla indikuja lepsi vysledok.

38



1. den | 3.den | 5. den | 7. den | 9. den | 11. den | 13. den | 15. den | 17. den | 19. den | 21. den
Lukas |22 /26|31 /19|34 /23 |37/30|29/31 11/6 32/21 | 27/30 | 37/31 | 35 /28 | 29/35
Braio [32/28 30/37(29/33[28/29|30/36| 37/35 | 34/34 | 32/34 | 36/34 | 31/36 | 35/36
Peter 48 /55 | 60 /62 | 59 /52 | 58 /57 | 56 /52 | 50 /56 | 53 /57 | 56 /53 | 49 /53 | 55 /52 | 55/ 60
Samuel | 24 /25|26 /28|29 /23 |27/25|26/24| 15/ 11
Tereza |26 /31|30/32|30/35|37/32|29/37| 34/33 | 36/37 | 39/37 | 30/45 | 41 /38 | 44/ 39

Martina | 23 /25 | 23 /21 |26 /24|25 /27 |25/26| 24 /27 | 25 /28 | 25 /27 | 29 /25 | 27 /26 | 30/ 31

Tabulka 5.4: Tabulka ukazujica namerany pokles srdcového tepu — prvad minita / druha
mindta

1. deni | 3. den | 5. deni | 7. deni | 9. deni | 11. deni | 13. den | 15. den | 17. deni | 19. den | 21. den
Lukas 24 25 28.5 33.5 30 8.5 26.5 28.5 34 31.5 32
Braro 30 33.5 31 28.5 33 36 34 33 35 33.5 33.5
Peter 51.5 61 55.5 57.5 54 53 55 54.5 51 53.5 57.5
Samuel 24.5 27 26 26 25 13
Tereza 28.5 31 32.5 34.5 33 33.5 36.5 38 37.5 39.5 41.5
Martina 24 22 25 26 25.5 25.5 26.5 26 27 26.5 30.5

Tabulka 5.5: Tabulka s priemernym poklesom srdcového tepu v dany den
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Obr. 5.3: Graf zndzornujici zaznamenany pokles srdcového tepu za jednotlivé dni

Ani jeden pozorovany subjekt sa pocas sledovanej doby nezranil. Aplikdciu uzivatelia
hodnotili aj zo svojich skiisenosti, pricom niektorym uzivatelom sa nepéacilo anglické uziva-
telské prostredie a pomala odozva pri prehlade ukoncéeného tréningu. Celkovo vsak uzivatelia
hodnotia samotnt aplikaciu kladne, pricom sa im paci hlavne zapracovanie spatnej vazby.

7 pozorovani subjektov a merania uvedenych hodnét vyplyva, ze pouzitie mobilnej ap-
likacie ktora je predmetom tejto prace, ma pozitivny vplyv na vykonnost koncovych uziva-
telov.
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Kapitola 6

Zaver

Cielom bakalarskej prace bolo vytvorit aplikdciu na vedenie atletickych tréningov so Spe-
cifickym zameranim na beh. Pocas vyvoja bola aplikdcia testovana na cielovej skupine
uzivatelov. Na zdkladne zozbieranych podnetov bola aplikicia doladovana a vylepSovana.
Dévodom bolo vytvorenie jednoduchého a zrozumitelného prostredia.

Pre spravny navrh aplikacie bolo najskér nutné nastudovat uz existujtce riesenia, ktoré
sa zaoberali podobnou problematikou. Neskdr bolo doélezité presktimat rozne tréningové
metodiky a vybrat z nich ti najvhodnejSiu. Mimo skiimanych metodik bol kladeny doraz
na prevenciu zraneni. Z tohto dévodu bol navrhnuty systém spétnej vizby, ktory reflek-
tuje pocity uzivatela. Poslednym krokom pred zacatim implementacie bolo preskiimanie
jednotlivych technik prevencii zranenia a zozbieranie zodpovedajucich tréningovych cvikov.
Informécie pre dspesnti implementéaciu aplikacie boli ziskané z dokumentécie k jazyku Swift,
SwiftUI a konzultaciami s vedicim bakalarskej prace.

Testovanie prebiehalo na mensej skupine uzivatelov, ktori spadaji do cielovej kategérie.
Podnety na zmenu grafického prostredia boli zvazené a zapracované. Z praktického hla-
diska boli porovnané hodnoty VOymaz pred zacatim testovania a po jeho ukonceni. Tiez
boli porovnané data o poklese srdcového tepu bezprostredne po tréningu. Aplikdcia fun-
guje spolahlivo, avsak stale nechava priestor na budice rozsirenia. Po publikécii v obchode
s aplikdciami mam v plane vytvorit konverza¢ného robota, ktory bude slizit na priame
kazdodenné vedenie uzivatela. Rovnako pldnujem rozsirit databdzu tréningovych cvikov,
ktora uz teraz obsahuje viac ako sto variant.
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