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Abstrakt

Cielom tejto prace bolo vytvorif navrh a néasledne implementovat mobilnt aplikdciu uréent
pre Android, ktoré sltzi pre ulahcéenie prace trénerom pri komunikacii s ich Sportovcami
a klientmi. Jednd sa o mobilny chat, pomocou ktorého sii tréneri schopni poskytniit adek-
vatnu spatni vazbu svojim Sportovcom pri cviceni. Vdaka tomu, st tak aj zaciatocnici
v oblasti cvic¢enia schopni lepsie porozumiet ako maji vykonavat jednotlivé cviky a lahko
tak mdézu minimalizovat chyby pri cviceni. Aplikacia im taktiez umoznuje aj ukladat si
udaje o jednotlivych tréningoch a mat tak vSetky potrebné informécie na jednom mieste,
kde ich m6zu velmi lahko néajst.

Abstract

The aim of this thesis is to design and implement a mobile application for Android, that
serves to facilitate work of coaches to communicate with their athletes and clients. It is
a mobile chat with which coaches are able to provide adequate feedback to their athletes
during training. Beginners in area of exercising are able to better understand how to perform
each exercise and how they can minimize mistakes during exercising. The application also
provides them to store data about their trainings, so they have all the necessary informations
in one place, where they can be found very easily.
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Kapitola 1

Uvod

Castokrat, ked Iudia za¢inaji cvi¢it, tak prvé ¢o ich napadne je stiahnut si mobilni apliké-
ciu, ktord im ukéaze, ako si rozplanovat tréning, aké cviky vykonavat a v akom mmnozstve.
Tieto aplikacie su uzitoéné, aj ked nie tak tplne pre zaciatocnikov. Problémom je, Ze Tudia
velakrét tieto cviky vykonavaji zle, bez toho aby si to vobec uvedomovali. Dalsim problé-
mom moze byt aj nedostatok motivicie, ktori im tieto aplikicie dostatocne neposkytuju,
tym padom u nich ludia dlho nevydrzia. V siicasnosti som nasiel na trhu len malo aplika-
cii, ktoré by mi vedeli dat nejakt spatna vézbu, ¢i dany cvik vykondvam spravne a ¢i mi
pri jeho prevaddzani nehrozi zranenie. Jedna sa prevazne o aplikacie so zabudovanou umelou
inteligenciou, ktoré nie vzdy dokazu vysledky vyhodnotif spravne. To by sa dalo napravit
vdaka aplikacii, kde by ludia boli priamo v pisomnom kontakte so svojim trénerom, ktory
by sluzil ako zdroj motivacie a rovnako tak by aj dohliadal na vykonavanie jednotlivych cvi-
kov a poskytovanie spétnej vazby. Vzhladom na to, Ze zaplatit si v dnesnej dobe osobného
trénera, nemusi byt pre kazdého tplne prijatelné, a tak som prisiel s moznym riesenim.

Cielom tejto prace je navrh a implementacia mobilnej aplikdcie urc¢enej pre Android,
ktord umoznuje sportovcovi komunikovat so svojim trénerom. Pomocou tejto aplikdcie je
tréner schopny poskytnif adekvatnu spatna vizbu svojim Sportovcom. Jedné sa o mobilny
chat, ktory poskytuje trénerom aj Sportovcom roéznu funkcionalitu pre efektivnejsie cvicenie.
Hlavnou funkciou, ktori prinasa, je pre trénera moznost kreslit priamo do fotky, ktord mu
$portovec posle, ¢fm je schopny mu presne vyznacit, kde robi aké chyby. Sportovec je tak
schopny si uchovavat vsetky doélezité informacie o cvikoch, ktoré cvici a rovnako tak aj
o samotnych tréningoch na jednom mieste, kde ich je velmi lahko schopny najst.

V kapitole 2 je popisané, ako je na tom vyvoj mobilnych aplikacii v stcasnosti a aké
sa aktualne pouzivaju technolégie. V kapitole 3 si dalej popisané uz existujice mobilné
aplikacie, ktoré st urcené ku komunikacii trénera so sportovcom a vyzdvihnutie ich vyhod
¢i nevyhod. V kapitole 4 je vysvetlené ako prebiehal proces vytvoru navrhu a v nasledujicej
kapitole 5 je popisana celkova implementacia hotovej aplikicie aj s pouzitymi technolégiami.
Posledné kapitola 6 popisuje ako bola aplikicia testovana, informuje o vysledkoch testovania
a o navrhoch na mozné vylepsenia.



Kapitola 2
Vyvoj mobilnych aplikacii

Vyvoj mobilnej aplikacie je v podstate sada procesov a postupov, ktoré je potrebné splnif.
Proces vytvorenia mobilnej aplikacie nemusi byt tak jednoduchy, ako sa zda. Pri vyvoji
aplikacie je velmi dolezité si dopredu zodpovedat urcité otazky. Musi byt dopredu jasné, ¢o
je cielom danej aplikacie, ¢i ndhodou takato aplikicia uz neexistuje, pre koho je aplikacia
primarne urcena, kolko Casu zaberie jej vyvoj alebo ak sa jedna o komercny projekt, tak
aky je biznis model tejto aplikicie. Dalej pri vytvarani ndvrhu je velmi délezité zvazit,
ako spravne umiestnif jednotlivé vizualne prvky tak, aby sa uzivatelom Iahko a prirodzene
pouzivali. Dalsim krokom je samotna implementicia aplikicie a néasledne jej testovanie.
Pokial testy prebehli tak, ako mali a pripadne sa vychytali nijdené nedostatky, tak je
aplikdcia pripravend pre nasadenie. [14]

Pri vyvoji je taktiez velmi dolezité zvazit, na akej platforme ma vysledna aplikécia fi-
gurovat. VAac¢sina vyvojarov musi podporovat aplikacie ako pre Android tak aj pre iOS.
Jednou moznostou je pisat nativny kéd pre jednotlivé operac¢né systémy, napriklad v jazy-
koch C++ a Swift pre iOS alebo Java pre Android. Druhou moznostou je cross-platform
vyvoj, kde sa pouzivaji néastroje ako Flutter ¢i React Native. Pri tomto vyvoji je vysled-
kom cross-platform aplikacia, ktora je univerzalne riesenie, ktoré je podporované viacerymi
mobilnymi platformami stucasne. [24]

V nasledujicich podkapitolach je detailnejsie popisany ako nativny vyvoj, tak aj cross-
platform vyvoj, aké su ich vyhody a nevyhody a aké sa v sicasnosti pouzivaju technologie
pri vyvoji mobilnych aplikacii.

2.1 Nativny vyvoj

Pojem vyvoj nativnych aplikacii sa vzfahuje na vytvaranie mobilnej aplikicie vylucne
pre jednu platformu. Aplikécia je vyvijand prostrednictvom programovacich jazykov ¢i na-
strojov, ktoré su Specifické pre dant platformu. Pri vyvoji nativnych aplikécii pre Android
sa pouziva Java alebo Kotlin a pre iOS je to objektovo orientované C alebo Swift. Nativny
kéd je kompilovany, ¢im je ovela rychlejsi oproti interpretovanym programovacim jazykom
ako napriklad JavaScript [13].

Medzi najvacsie vyhody nativnych aplikécii patria ich vysoka rychlost a vykon, ktory do-
kazu uzivatelovi poskytnit kvalitni uzivatelski skisenost (UX). DalSou vyhodou je taktiez
sirokd funkcionalita, kde vyvojari maji pristup ku vSetkym API (rozhranie pre programova-
nie aplikacii) a ndstrojom, ktoré dand platforma, na ktorej sa vyvija, poskytuje. Publikdcia



nativnej aplikacie je jednoduchsia a tieto aplikdcie maji obvykle vyssie hodnotenia v ob-
chode danej platformy oproti cross-platform aplikaciam.

Aj napriek vSetkym tymto vysSie uvedenym vyhoddm mé nativny vyvoj aj svoje nevy-
hody. Tento typ vyvoja moze byt vysoko ndkladnym pokial ma byt aplikdcia publikovana
pre Android aj pre iOS. V tomto pripade je potrebné mat dva vyvojové timy pre kazdu
z tychto platforiem, ¢o mdze velmi zasiahnuf stanoveny rozpocet. V pripade, zZe je k dis-
pozicii len jeden vyvojovy tim, tak dalSou nevyhodou je ¢asova naroc¢nost tohoto vyvoja.
Kedze po dokonceni kédu pre jednu platformu nieje mozné duplikovat casti kddu pre dalsiu
platformu, tak je potrebné zacat programovat dant aplikdciu od zaciatku.

Je potrebné dopredu zvazit tieto vyhody a nevyhody nativneho vyvoja mobilnych apli-
kécii a porozmyslat, ¢i nieje efektivnejsie prejst na cross-platform vyvoj. [19]

2.2 Cross-platform vyvoj

Druhym moznym pristupom k vyvoju mobilnych aplikacii je takzvany cross-platform vyvoj.
Jednd sa o proces vytvorenia aplikicie, ktord je schopna bezat na viacerych platforméch.
Toto je mozné docielit pouzitim technologii ako React Native, Xamarin ¢i Flutter, kedy je
aplikdciu mozné nasadif ako pre Android, tak aj pre iOS.

Cross-platform riesSenie sa cCastokrat javi ako pomalsie z hladiska vykonu oproti na-
tivnemu rieseniu. Toto je sposobené tym, ze musi spracovat viacero dat, pretoze obsahuje
dalsiu abstraktnd vrstvu navyse. Rozhranie takejto aplikacie je zvycajne univerzalne a preto
nieje iplne jednoduché implementovat Specifické prvky kazdého operacného systému. Ok-
rem toho je taktiez ovela viacej zlozitejsie do takejto aplikdcie implementovat funkcie, ktoré
mobilné zariadenie poskytuje, ako napriklad mikrofén, geografickii polohu, kameru, hlasové
ovladanie ¢i offline méd. [24]

Medzi silné stranky tohoto typu vyvoja patri to, Ze je mozné aplikdciu nasadif na rozne
typy platforiem. To znamend, Ze vytvorenim aplikdcie je mozné zasiahnut ako Android
uzivatelov, tak aj iOS uzivatelov a tym maximalizovat dosah aplikicie. Kedze sa vyvija
len jedna aplikacia, tak dochédza aj k velkému usetreniu ndkladov. Nieje tym pddom nutné
platit dva rézne vyvojové timy, ktoré vyvijaji dve aplikacie pre Android a iOS. Medzi dalsie
vyhody patri napriklad moznost opakovaného pouzivania kédu, ¢im sa znacéne zrychli aj cely
proces vyvoja aplikacie. Zrychlené je v tomto pripade aj nasadzovanie novych verzii aplikacie
alebo aj v pripade objavenia chyby v kdde, staci tito chybu upravit raz a zmeny tak budu
synchronizované naprie¢ vSetkymi platformami a zariadeniami, ¢o vyvojarom usetri vela
casu. [18]

Cross-platform vyvoj je vhodny pouzit pri vytvarani jednoduchych aplikécii s prostou
logikou a pre projekty kde nieje klicovy konecny termin (deadline). [24]

2.3 Pouzivané technolégie pri cross-platform vyvoji

V tejto podkapitole st opisané aktudlne najpouzivanejsie technolégie pre vyvoji cross-
platform aplikacii ako React Native, Flutter ¢i Xamarin a backendova technolégia Firebase.

Flutter

Flutter je otvoreny software od spolo¢nosti Google pre vyvoj mobilnych, webovych ¢i desk-
topovych aplikacii s jedinym kédom, ktory moze byt pouzity na viacerych platforméch.



Nejedna sa o kniznicu ani o rdmcové rieSenie, ktoré by boli pouzité ako doplnok k inym
technolégiam. Jedna sa o Ul (uzivatelské rozhranie) SDK (software development kit), ktory
obsahuje stibor réznych néstrojov vratane kniznic, rdmcovych rieseni, dokumentdacii, API
(rozhranie pre programovanie aplikécii), ¢im je mozné vytvorit plne funként aplikdciu.
Pre vyvoj vo Flutteri je potrebné poznat programovaci jazyk DART, ktory nieje tazké sa
naucit, pokial ma vyvojar skiisenosti s objektovo orientovanymi programovacimi jazykmi.
[20]

Obrovskou vyhodou tejto technoldgie je, ze akakolvek zmena v kdde je okamzite vi-
ditelnd v aplikacii. Vdaka tomuto je mozné s aplikdciou lahko experimentovat, vytvarat
uzivatelské rozhranie, vkladat nové funkcie ¢i opravovat chyby. Tento ,,hot reload” ako ho
Flutter nazyva funguje na zaklade toho, ze vlozi aktualizované zdrojové kédy do Dart Vir-
tual Machine (virtudlny stroj) a po tom ako virtudlny stroj aktualizuje triedy s novymi
verziami funkcii tak st zmeny automaticky viditelné v aplikacii.

Vzhladom na to, ze v dnesnej dobe vychadzaji nové verzie operac¢nych systémov Android
¢i i0S aj niekolko krat do roka, tak Flutter s tymto pocita a aplikacia sa sprava rovnako
aj na starsich verzidch opera¢ného systému. Tym paddom nieje nutnost upravovania kédu
s prichodom novych verzii operacnych systémov.

Vyvoj vo Flutteri je zalozeny na pouzivani hotovych widgetov, pomocou ktorych je
tvorend aplikacia. Vsetky komponenty od tlacidiel cez farby az po typ pisma st chapané
ako widgety, pricom je mozné ich akokolvek kombinovat pre vytvorenie viac komplexnych
rozlozeni.

Aplikaciam, ktoré si vytvorené pomocou Flutteru, je zarucena dlhoro¢nd podpora
od spolocnosti Google, ktora sama o sebe tito technolégiu pouziva. Neustéle sa snazi opra-
vovat ndjdené chyby a vydavat nové verzie, ¢im chce pomdahat a ulahéovat pracu vyvojarom.

Vzhladom na to, ze Flutter je pomerne nova technoldgia a komunita vyvojarov nieje az
tak rozsiahla, tak castokrat si vyvojari musia poradit s urc¢itymi implementa¢nymi problé-
mami sami. Na niektoré z ich problémov je dostato¢nd oficidlna dokumentacia na webovej
stranke Flutteru [2], pri komplexnejsich problémoch je potrebné sa obrétit na féra tretich
stran.

Na zdklade vysledkov testov, ktoré sa konali na iOS Summite v roku 2017 [12] sa Flut-
ter javil ako najrychlejsi v porovnani so Xamarinom a Reactom Native. Podarilo sa mu
dosiahnut 58 FPS (snimkov za sekundu) a Cas spustenia 220 ms, zatial ¢o React Native
dosiahol 57 FPS a 229 ms. Najhorsie z testov vysiel Xamarin s 53 FPS a 345 ms.

Flutter je vhodny pre tvorbu vysoko vykonnych hernych aplikacii vzhladom na jeho vy-
soky vykon, ktory je pri takychto typoch aplikacii velmi klticovy. Je vhodny aj pre aplikacie
na upravu fotiek s intuitivnym a jednoduchym rozhranim. Tieto aplikdcie st v poslednej
dobe velmi obliibené, kedze mnoho Iudi si v dnesnej dobe upravuje fotky pomocou réznych
nastrojov, pred tym ako ich publikuji na svoju socidlnu siet. Kedze okrem vykonu poskytuje
aj tvorbu vynimoc¢ného dizajnu a uzivatelského rozhrania, tak okrem takychto Specifickych
typov aplikacii je vhodny aj pre tvorbu klasickych aplikacii ,,na poziadanie”, ako napriklad
aplikédcie pre objednavanie jedla ¢i oblecenia. Medzi populdrne a zndme aplikacie, ktoré si
vyvinuté pomocou Flutteru patria napriklad Google Ads, Reflectly, Xianyu, Postmuse ¢i
Pairing. [21]

Xamarin

Dalsou populdrnou moznostou pre cross-platform vyvoj je Xamarin. Je to jedna z najstar-
sich technologii urcend ku cross-platform vyvoju. Bol zalozeny v roku 2011 a jeho komunita



velmi rychlo vyrastla. V roku 2016 ho ziskala spolo¢nost Microsoft a stal sa sticastou ich
vyvojového prostredia Visual Studio. V stucasnosti je Xamarin pouzivany viac ako 15 000
firmami naprie¢ svetom v odvetviach ako energie, doprava ¢i zdravotnd starostlivost.

Jednd sa o otvoreny software, ktory slazi pre vytvaranie modernych a vykonnych ap-
likacii pre Android, iOS a Windows v .NET. Xamarin je mozné chépat ako abstraktni
vrstvu, ktord zabezpecuje komunikaciu medzi zdielanym kédom a kédom danej platformy.
KedZze bezi v kontrolovanom a riadenom prostredi, tak zabezpecuje vymozenosti ako aloka-
ciu paméte ¢i garbage collection (automaticky spravca paméte). Pre vyvoj v Xamarine je
potrebné byt oboznameny s programovacim jazykom C#, ktory funguje na strane servera
a so znackovacim jazykom XAML, ktory sluzi pre vytvorenie grafického rozhrania a tak-
tiez pre prepojenie dat. Takze znalost programovacich jazykov ako Java, Kotlin, objektovo
orientované C ¢i Swift v tomto pripade odpadé, podobne ako aj pri Flutteri. Aplikacie je
mozné pisat na pocitaci a nasledne ich skompilovat do nativnych balickov ako .apk stbor
pre Android alebo .ipa stibor pre i0S.

Xamarin poskytuje nativny pristup k API a taktiez nativny vykon. Umoznuje vytvorit
nativne uzivatelské rozhranie pre jednotlivé platformy a pisanie biznis logiky v C+#, ktora
moze byt zdielan4 naprie¢ vSetkymi platformami. Xamarin je postaveny nad Mono', jedna
sa o open—source verziu .NET frameworku, ktord je zalozena na .NET ECMA standardoch.
Mono je na trhu priblizne rovnako dlho ako .NET Framework samotny a bezi na vécsine
platforiem vratane FreeBSD, Unixu, Linuxu a macOS. Prostredie Mono sa automaticky
stard o ulohy ako vysSie spominand alokdcia paméte, zber odpadu (garbage collection)
a schopnost komunikovat so zakladnymi platformami. Jednotlivé vrstvy je mozné vidiet
na obrazku 2.1.

L4 o
Platform . |'| .-
|
ios Android Windows
Logic
Runtime
Shared Code Shared Code

Obr. 2.1: Jednotlivé vrstvy Xamarinu pre lepsiu predstavu. Obrazok je prevzaty z [17].

Medzi potrebné znalosti, pred tym ako sa vyvojar pusti do vyvoja v Xamarine, patri
ovlddanie programovacieho jazyka C#°. TaktieZ je klticové byt obozndmeny so samotnym
vyvojom mobilnych aplikacii. Je potrebné vediet ako dana platforma funguje, ako pouzivat
kontroléri, ako vyuzit vSetky funkcie, ktoré mobilny telefén poskytuje aby mohol vyvojar

vytazit zo svojej aplikdcie ¢o najviac. V neposlednej rade vyvojar musi mat aj vSeobecné

Thttps://www.mono-project.com/docs/
Zhttps://docs.microsoft.com/en-us/dotnet /csharp/



poznatky o architektirach ako MVC (Model-View—Controller) a MVVM (Model-view—
viewmodel).

Okrem klasickych vyhod, ktoré prinasa cross-platform vyvoj, tak Xamarin poskytuje
pristup ku vsetkym nativnym API, takze je mozné pouzivat kompletne nativne uzivatelské
rozhranie. KedZze tato technologia dokaze naplno vyuzit vyhody systému a jeho hardvérové
specifické API, tak aplikacie zostavené pomocou Xamarinu budi bezat rovnako dobre, ako
aplikécie zostavené v jazyku danej platformy. Xamarin je vhodny aj pre vyvoj desktopovych
aplikédcii. Tym padom nieje problém vytvarat aplikaciu, ktora je urcena ako pre mobily tak
aj pre desktop.

Nevyhodou je, ze vicsie korporacie, ktoré vytvaraji komercéné projekty si musia od Mic-
rosoftu zakupit licenciu, ktorej cena moéze dosahovat az 2999 dolarov ro¢ne. Taktiez moze
byt problém pri pouzivani niektorych volne dostupnych kniznic. Xamarin podporuje vacsinu
.NET kniznic, avSak nepodporuje vsetky dostupné kniznice tretich stran. Ako nevyhodu je
mozné braf aj to, ze vysledna aplikdcia moéze mat vo findle vacsiu velkost ako sa ocakavalo.
Vyslednd aplikicia méze byt az o 20 megabajtov vicsia.

Medzi popularne aplikéicie vytvorené pomocou Xamarinu patria napriklad Storyo, The
World Bank alebo APX.[17]

React Native

React Native je JavaScriptovy framework, ktory slizi pre vyvoj mobilnych aplikacii pre iOS
a Android. Je zalozeny na Reacte, ¢o je taktiez JavaScriptovy framework vyvinuty spoloc-
nostou Facebook, ktory sa pouziva pre tvorbu webovych stranok.

Pri vyvoji v React Native sa pouziva programovaci jazyk JavaScript, ktory slizi pre ovla-
danie logiky danej aplikacie a JSX (JavaScript Syntax Extension), ¢o je mozné prirovnat
ku znackovaciemu jazyku, pomocou ktorého React Native vie, aké vizudlne komponenty
budi vykreslené a kde sa budi nachadzat. Nasledne prevoldava nativne kresliace API v C++
pre i0S alebo v Jave pre Android, ktoré zabezpecia vykreslenie Ul komponenty danej plat-
formy. React Native mé taktiez JavaScriptové rozhranie, ktoré dokaze komunikovat s API
jednotlivej platformy, ¢im umoznuje pristup k réznym funkcidm mobilného telefénu ako
napriklad ku kamere alebo ku geografickej polohe.

React Native preklada svoje ,znacky” do redlnych, nativnych UI elementov, ¢im je
schopny uzivatelovi poskytnuf z aplikacie rovnaky zazitok, aky by poskytla nativna apli-
kécia. Obnovovaci cyklus v React Native je rovnaky ako pri Reacte. Ked déjde ku zmene
vlastnosti, ktoré umoznuji komunikaciu a predavanie dat medzi jednotlivymi triedami,
alebo stavu, pomocou ktorého si trieda udrzuje nejaké vlastné data, tak React Native opéa-
tovne prekresli obsah. Hlavnym rozdielom je, ze React pouziva pre znackovanie HTML
a CSS. Medzi najvicsie vyhody pisania v React Native patri schopnost rychleho obnovenia
zmien pri vyvoji. KedZze React Native je v podstate ,len” JavaScript, tak nieje potrebné
po kazdej zmene v kéde prekladat a zostavovat kéd, aby sa zmeny premietli na obrazovke.
Vdaka c¢omu vyvojari uSetria mnoho casu pri vyvoji ich aplikicie. Obrovskou vyhodou
su taktiez aj ladiace nastroje, ktoré React Native poskytuje. Umoziiuje pouzivat nastroje
pre vyvojarov zabudované v Chrome alebo Safari, ¢im ulahcuje ladenie a hladanie chyb
v kéde. Taktiez nieje nutnost pouzivat vyvojové prostredie Xcode pre vyvoj iOS aplikacii
alebo Android Studio pre Android aplikicie. Je mozné pouzivat akékolvek vyvojové pro-
stredie, ktoré vyvojar preferuje, napriklad Visual Studio. Kedze v niektorych pripadoch
vyvojar potrebuje pre svoju aplikdciu urcitia funkcionalitu, ktora ja Specifickd len pre jednu



platformu, tak stdle je moznost napisat dany modul v C++ alebo Jave. Napriek tomu,
vicsina kédu je pouzitelna pre vsetky platformy. [15]

Pre lepsie pochopenie, ako vlastne React Native funguje, je potrebné pochopit ako fun-
guje Virtual DOM (Document Object Model) v Reacte. Virtudlny DOM sa spréva ako
vrstva, ktord zabezpecuje komunikaciu, medzi vyvojarovym popisom toho, ako by veci mali
vyzerat a skutocnou vrstvou, ktord sa o vykreslenie stard. Aby bolo mozné vykreslit uzi-
vatelské rozhranie v prehliadaci, tak vyvojar musi upravit DOM prehliadaca. Jednda sa
pomerne o zavazny krok, kedy nadmerné mmnozstvo zasahov do DOM moéze mat vyrazny
vplyv na vykon. Namiesto prepisovania celého DOM, React vypocita, aké je potrebné spra-
vit minimalne zmeny a Upravy v tomto dokumente a prekresli ¢o najmensi pocet uzlov, ako
je mozné vidiet na obrazku 2.2.
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Obr. 2.2: Vizudlne zobrazenie zmien v DOM, obrazok prevzaty z [15].

Na rovnakom principe pracuje aj React Native. Namiesto vykreslovania do DOM kon-
krétneho prehliadaca, React Native prevolava C++ API v iOSe alebo Java API v pripade
Androidu pre vykreslenie jednotlivych Ul komponent danej platformy.
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Obr. 2.3: Na obrazku je mozné vidiet ako funguje prevolavanie vizudlnych komponent roz-
nych platforiem. Existuje tam takzvany ,most”, ktory poskytuje rozhranie ku nativnym
UI elementom danej platformy. Takze vyssie uvedenti znacku <View> prelozi do UlView,
ktory je Specificky pre iOS. Obrézok prevzaty z [15].

Podobne ako pri Flutteri sa jedna o pomerne novu technolégiu. Podpora pre iOS bola
vydana v Marci 2015 a pre Android v Septembri 2015. V dokumentécii pre React Native je
stale Co zlepsovat a neustéale sa vyvija. Moze sa stat, Ze niektoré funkcie stale niesu podporo-
vané pre Android alebo iOS a komunita stale hlada najlepsie mozné rieSenia pre konkrétne
problémy. Na druht stranu, v drvivej vac¢sine pripadov je mozné si implementovat podporu
pre chybajiuce API podla seba. Medzi najzndmejsie a najpouzivanejsie aplikacie, ktoré su
vytvorené pomocou React Native patria Facebook, Facebook Ads, Instagram, Coinbase,
Oculus, Skype ¢ Tesla [6]. [15]

Firebase

Vzhladom na to, Ze predchadzajice technoldgie riesia frontend aplikacie, tak je potrebné
nejakym spésobom aj ukladat a spravovat data. Firebase je backendové technolégia, ktora
je urcend pre vyvoj webovych a mobilnych aplikicii. Ide o popularnu technolégiu, ktora
poskytuje databdzu, autentifikdciu, analyzy ¢i tlozisko siborov.

V roku 2011 zacal ako startup pod nazvom Envolve. Envolve poskytoval vyvojarom
API, pomocou ktorého mohli vyvojari lahko vytvorit chatovi aplikdaciu na ich webovej
stranke. Lenze vyvojari pouzivali Envolve aj pre ukladanie déat, ktoré sa netykali len cha-
tovych sprav. Vyuzivali ho aj pre synchronizaciu tdajov aplikacii, ako napriklad stav hry
v realnom cCase medzi svojimi hrac¢mi. Na zéklade tohto sa zakladatelia Envolve rozhodli
oddelit chatovy systém od real-time architektary. V Aprili 2012 tak vznikol Firebase, ktory
poskytuje backendovii funkcionalitu aplikdciam v redlnom case. Neskdr v roku 2014 sa ho
ujala spolo¢nost Google a rozsirila ho o dalsie funkcionality az do takej podoby ako ho
pozname dnes. [25]

Firebase poniika mnoho funkcionalit. Jednou z nich je Cloud Firestore. Ide o flexi-
bilni NoSQL databdzu urcéenu pre mobilny a webovy vyvoj. Umoznuje ukladat dokumenty,
synchronizovat ich a jednoducho sa nad nimi dotazovat. Pontka optiméalny vykon, spo-
lahlivost a automatické skalovanie. Je podporovana pre Android, iOS, ale aj pre webové
aplikacie.

Okrem Cloud Firestoru ponika aj Realtime databazu. Taktiez sa jednd o NoSQL
databazu, ktorda umoznuje ukladanie a synchronizovanie dat medzi uzivatelmi v realnom
case. Ide o jeden velky JSON (JavaScript Object Notation), ktory je mozné upravovat
v realnom case.



Obsahuje aj néstroje pre strojové ucenie. Jedna sa o mobilny SDK od spoloc¢nosti Google,
ktory poskytuje vykonny a lahko pouzitelny bali¢ek uréeny pre strojové ucenie. Je vhodny aj
pre uplnych zaciatoénikov a nieje nutnost mat znalosti ohladom neurdlnych sieti. Umoznuje
implementaciu strojového ucenia na par riadkov kédu. Na druht stranu ho mézu vhodne
vyuzit aj profesiondli v obore strojového ucenia, kedze poskytuje API, ktoré umoznuje
vyuzivat vlastné TensorFlow modely.

Firebase obsahuje aj Cloud Functions, pomocou ktorych umoznuje vykonavat bac-
kendovy kod v reakcii na HT'TPS poziadavky alebo udalosti vyvolané priamo nastrojom
Firebase. V Google Cloude je ulozeny TypeScriptovy alebo JavaScriptovy kéd vytvoreny
vyvojarom, ktory bezi v kontrolovanom prostredi, ¢im je mozné preniest urcitu logiku ap-
likécie na stranu servera.

Obrovskou vyhodou je aj autentifikacia, ktori Firebase obsahuje. Pomocou backendo-
vych sluzieb, Tahko pouzitelnych SDK a hotovych kniznic umoznuje jednoduchy spdsob,
akym je mozné overovat uzivatelov v aplikéicii. Podporuje autentifikdciu pomocou hesla,
telefénneho d¢isla, ale aj pomocou socidlnych sieti ako Facebook, Twitter ¢i Google.

V neposlednej rade Firebase obsahuje aj tlozisko pod nazvom Cloud Storage. Je mozné
ho vyuzit pre ukladanie obrazkov, videi, zvuku alebo inych siborov. SDK pre Cloud Storage
taktiez zabezpecuje ochranu tychto stborov pri ich nahravani ¢i stahovani.

Firebase je taktiez schopny monitorovat aplikacie. Poskytuje prehlad o jej vykonnosti ¢i
stabilite. Obsahuje ,,Crashlytics”, ktory zhromazduje analyzy a podrobnosti o zlyhaniach
a chybach, ktoré v aplikacii nastali a taktiez ¢o k nim viedlo. Okrem toho Firebase obsa-
huje sluzbu, ktord dokaze vyvojarovi poskytnit prehlad o vykonnosti jeho aplikacie. Toto
monitorovanie vykonu pomoéze odhalif niektoré slabé stranky aplikacie, napriklad pri roz-
nej praci s datami. Poslednou vecou, ktord stoji za zmienku je, ze okrem monitorovania
vykonu a odhalovania chyb je mozné vyuzit aj Specidlne prostredie pre testovanie aplikacie.
Obsahuje mnoho testov na zaklade ktorych je vyvojar schopny doésledne otestovat svoju
aplikdciu. [25]

Okrem vyssie uvedenych funkcionalit, ktoré Firebase pontka, tak medzi jeho najvécsie
vyhody patri, Ze je mozné ho zacat pouzivat zadarmo. Jediné, ¢o je potrebné je mat Google
ucet. Pre mensie aplikdcie a projekty je Spark plan tiplne dostacujici. Poniika vSetky vyssie
uvedené funkcie s urc¢itym limitom az na Cloud Functions. Pokial vSak aplikdcia pracuje
s pomerne velkym mnozstvom dat a pristupom k tymto datam, tak je mozné prejst na Blaze
plan. Tento plan funguje na principe zaplat tolko, kolko spotrebujes. Takze pokial je tento
plan aktivny a uzivatel neprekrodci stanovené limity, tak Google neti¢tuje absolitne nic.

Pre vyvoj aplikacii je nutnost mat frontend vyvojara a backend vyvojara. Vzhladom
na to, ze frontend a backend musia spolu vediet dokonalo komunikovat, tak pri takomto
vyvoji sa Casto krat objavi mnoho problémov medzi vyvojarmi, ktoré je potrebné riesit. Je
potrebné poriadne premysliet aké data si budi predavat a v akom formate sa budi ukladat.
Toto st detaily, ktoré moézu znaéne ovplyvnit vivoj a mozu ho predizit o pomerne velky
¢as. AvSak Firebase sa snazi ttuto logiku obist a umoznuje frontendovému vyvojarovi spravit
si vSetku pracu sam, ¢im znacne usetri naklady a dobu vyvoju. KedZe nieje potreba imple-
mentovat vlastny server a backend, tak frontendovy vyvojar si vie sam rozvrhnut databazu
a jednoducho ju zacat pouzivat vdaka vysoko kvalitnym SDK, pomerne velkej komunite Tudi
a detailnej dokumentacii, ktort Firebase poskytuje®. Kedze Firebase je vlastneny spolo¢-
nostou Google, tak niet pochyb, zZe sa jedna o vysoko kvalitny produkt. Vyuziva silu Google
Cloudu a mnohych dalsich sluzieb od Googlu. Poskytuje integraciu aj s mnohymi dalsimi

3Firebase dokumentécia - https://firebase.google.com/docs
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sluzbami tretich stran. Google do tejto platformy vela investuje a snazi sa tento projekt
neustéle vyvijat a zlepsovat, ¢o je dalSsou vyhodou jeho pouzivania. Poslednou vyhodou,
ktora stoji za spomenutie je ta, ze Firebase zaistuje bezpecnost ulozenych dat a pravidelne
tieto data zalohuje. Aplikacie st chranené pred akoukolvek moznostou straty idajov vdaka
tomuto zalohovaciemu procesu.

Na druht stranu, tato technoldgia nieje dokonald a ma aj svoje proti, ktoré je potrebné
spomenut. Nejedna sa o open-source softvér, ¢o znamena, ze uzivatelia nemozu ziadnym
sposobom modifikovat zdrojové kédy Firebasu. Toto je najvicsie obmedzenie tejto techno-
légie, kedZe to brani komunite vylepSovat tento produkt a zvySovat droven jeho flexibility.
Dalsou nevyhodou je, ze Firebase nieje dostupny v kazdej krajine, kedze sa jedné o sub-
doménu od Google. Ako nevyhodu je mozné brat aj to, ze sa jednd o NoSQL databézu,
takZe nieje mozné pouzivat relac¢ni databazu. Problémom tu je hlavne implementécia kom-
plexnejsich dotazov nad touto databazou a taktiez migracia dat v tomto pripade je ovela
zlozitejsia v porovnani s klasickou SQL databazou. Dotazovanie sa nad datami, ich filtro-
vanie ¢i radenie méze mat taktiez velky vplyv na vykon aplikacie. Hlavne pokial uzivatel
pracuje a ukladd velké mnozstvo dat. Aj ked zékladny pldn od Firebasu je zdarma, tak
pre komer¢éné projekty tento plan s velkou pravdepodobnostou dostatocny nieje. A kedze
plateny plin funguje na principe zaplat tolko, kolko spotrebujes, tak mdze byt dopredu
velmi néroéné odhadnit mozné vydavky, ¢o je taktiez velkd nevyhoda. [11]

Pred tym ako si vyvojar zvoli Firebase ako jeho backendovt sluzbu, tak si musi poriadne
premysliet aké funkcie jeho aplikacia potrebuje. Treba mat predstavu o tom, ako casto sa
treba dotazovat nad databéazou, kolko dat sa tam ulozi, ¢i aky mé byt pocet aktualizac¢nych
operacii nad nou. Je vhodné ho pouzit napriklad pre chatové aplikacie, real-time aplikacie,
pre zdielanie fotografii alebo pre optimalizaciu rekldm na zéklade spravania uzivatelov. [8]
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Kapitola 3

Existujtice riesenia komunikacie
trénera a sportovca

V tejto kapitole st popisané vSeobecné informacie o aplikaciach urcenych k cviceniu a rov-
nako tak aj o aplikdciach, ktoré s priamo urcené ku komunikacii trénera so Sportovcami.
V podkapitole 3.2 sa je mozné docitat o existujtcich rieseniach pri tejto problematike a vy-
zdvihnutie vyhod a nevyhod tychto aplikacii.

3.1 Mobilné aplikacie pre zlepSenie fyzickej aktivity

V dnesnej dobe je sedavé zamestnanie sacastou mnohych ludi. Takéto zamestnanie od nich
vyzaduje aby travili zna¢né mnozstvo ¢asu v sedavej polohe. Strava je taktiez jeden z fakto-
rov, ktoré vedd ku zdravotnym problémom. Kombinécia vysokokalorickych jedal a sedavého
sposobu zivota vedu k zdravotnym problémom ako je cukrovka ¢i obezita. Fyzicka aktivita
je preto doslednym pristupom k tomu, ako celit tymto dvom zdravotnym problémom. Ve-
decké dokazy naznacuju, zZe cvicenie a fyzicka aktivita pravdepodobne dokazu zmiernit aj
niektoré symptomy spojené s miernou az stredne tazkou depresiou. Vzhladom na to, ze v si-
casnosti ma vicsina populacie mobilny telefon, tak mobilné aplikacie st coraz dolezitejsie
pri rieseni tohto typu problému.

Mobilnych aplikacii, ktoré sa snazia zlepsit fyzicki kondiciu pouzivatelov, je na trhu
Coraz viac. Vacsina z tychto aplikdcii umoznuje rychle a efektivne planovanie fyzického
tréningu ¢i sledovanie si a monitorovanie prijem kalérii. V roku 2014 bolo takychto aplikacii
na platformdch iOS a Android viac ako 100 000 [28], ¢o je dokazom toho, Ze zvySené
pouzivanie mobilnych zariadeni prispieva aj k neustdlemu vytvaraniu aplikacii, ktorych
cielom je zlepsSit kvalitu zivota. V dosledku toho je mozné polozit viacero otazok, ktoré sa
tykaja spolahlivosti informécii a rad, ktoré tieto aplikdcie pontukaji. Na jednej strane je
vedecké overenie takychto aplikacii klicovou poziadavkou pre navrh a vyvoj spolahlivych
aplikécii, uréenych k zlepseniu fyzického zdravia. Na druhi stranu je potrebné pochopit
ako mo6zu mobilné aplikdcie podporovat zdravsie postupy a aké funkcie maju pouzivatelom
poskytovat, aby ich do fyzickej aktivity motivovali. [26]

Aplikécie zamerané na fyzickd aktivitu prinaSaji so sebou mnoho vyhod. Castokrat
¢loveku chyba motivacia k tomu, aby zacal so sebou nie¢o robit. Fitness aplikdcie mozu
sluzit ako postrcenie tym spravnym smerom. Taktiez si zdrojom motivacie k dosiahnuti
pozadovanej urovne kondicie. Tieto aplikdcie mozu c¢loveku poskytnit a naucif ho nové
fitness rezimy ¢i samotné cviky. Ukazuji akymi cvikmi je mozné sa zamerat len na nie-
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ktoré svalové partie. Tieto aplikacie prevazne poskytuji pouzivatelom videa, obrazky c¢i
slovné instrukcie k vykondvaniu cvikov. Pre kompetitivnych Iudi, méze byt vyhoda aj to, ze
aplikdcie poskytuji moznost porovnavat svoje dosiahnuté vysledky so svojimi kamaratmi.
To ich méze motivovat k tomu, aby sa neustale zlepsovali, kedze vidia vysledky ostatnych
ludi. Pomahaju aj k stanoveniu svojich redlnych goélov, ktoré chcii pouzivatelia dosiahnut.
Pricom na dalsiu troven im umoznia prejst az ked sa dostani cez tu nizsiu. Snazia sa
uzivatelom pripominat tréningy pomocou notifikdcii a taktiez maji moznost si uzivatelia
do tychto aplikacii zaznamenavat tdaje o svojom aktudlnom zdravotnom stave ako viha,
BMR, popripade obsah tuku v tele. Cim sa snazia pouzivatelom vytvorit fitness rutinu.
Strava je pri cviceni velmi dolezita a preto sa niektoré fitness aplikdcie zameriavaju prave
na nu. Kazdy clovek je iny a ma réznu postavu ¢i metabolicky systém. Nieje mozné urcit
diétu pre kazdého pouzivatela rovnako a preto sa aplikacie, ktoré poskytuji monitorovanie
prijatého jedla, ratanie denného limitu kalérii ¢i dokonca stanovenie si presne urcéenej diéty.
V neposlednej rade fitness aplikacie poskytuji ITudom velkt flexibilitu. Kedze v sti¢casnosti
ma vela Tudi velmi zaneprazdneny zivot, tak nemaju ¢as chodit do posiliovne. Lenze po-
mocou fitness aplikdcii si sta¢i najst par minit denne, ¢i uz rano alebo vecer a je mozné
vykonat kratky a kvalitny tréning. [23]

Samozrejme, ze fitness aplikdcie maji aj svoje nevyhody. Prichddza tu na radu otazka, ¢i
realne dokazu splnit svoj potencidl, ktory prezentuji. Tim vedcov Pensylvanskej Statnej uni-
verzity analyzoval 200 aplikacii (platenych aj zdarma), ktoré je mozné stiahnut na Google
Play alebo Apple store [16]. Dosli k zaveru, zZe existuji dve dominantné skupiny fitness
aplikacii. Rozdelili ich na motivacné a vzdeldvacie. Zistili, ze tymto aplikdciam v ich marke-
tingovych materidloch chybaju techniky zmeny spravania u pouzivatelov. Medzi najcastejsie
takéto techniky patri poskytovanie pokynov na vykonavanie cvikov alebo pomoc pri sta-
noveni cielov. Pricom popisy aplikacii na obchodoch jednotlivych platformach sa castokrat
odklanaji od realneho vyuzitia danej aplikacie. Trh s takymito aplikdciami je do znac¢nej
miery neregulovany a pouzivatelia si vyberaju fitness aplikdcie vylucne na zaklade popisu
aplikacie od vyvojara, ¢o moze byt velky problém. Ich vysledky teda naznacuju, Ze tieto ap-
likacie poskytujti ovela menej zmien spravania u ludi v porovnani s osobnymi stretnutiami
s odbornikmi ako napriklad osobny tréner, ktory im pomaha zvysit ich fyzicka aktivitu.

Dalsi podobny vyskum [10] robila Carnegie-Mellonova univerzita. Ich vzorkou bolo 2000
muzov a zien v rozmedzi 18 — 34 rokov. Prisli na to, ze ludia, ktori boli zdravi a vykona-
vali fyzicku aktivitu uz pred tym ako zacali pouzivat fitness aplikacie, ze tieto aplikacie
st pre nich uzito¢né a pravidelne ich vyuzivaji. Rovnaké percento ludi, ktori nechodili
pred tym do posilinovne alebo nevykonavali ziadnu fyzicka aktivitu, povazovalo tieto apli-
kécie za zbytocné. Z ¢oho moéze vyplyvat, ze pre Iudi st tieto aplikdcie vhodné, len ak uz
cvicili aj pred ich pouzivanim. Neexistuje priamy dokaz, ktory by dokazal, ze Tudom, ktori
nevykondvaju ziadnu fyzicka aktivitu by tieto aplikacie pomohli sa viac hybat.

Kazdy jedinec je iny a vsetci sa od seba urcitym spoésobom lisia. Rovnako tak aj telo
kazdého cloveka je iné. Fitness aplikdcie st vdcSinou zamerané na priemerného cloveka.
Lenze pokial sa telo pouzivatela lisi od tela priemerného ¢loveka, tak méze dojst k vaznym
problémom. Znamend to, ze by sa uzivatel nemal striktne riadit vSetkymi radami, ktoré
aplikacia poskytuje, pretoze to moze viest ku zdravotnym problémom. DalSou nevyhodou
je, ze vela z tychto aplikacii poskytuje lepsie funkcie za priplatok alebo je potrebné si kazdy
mesiac obnovit predplatné [1]. V takom pripade je potrebné zvazit, ¢i nieje lepsSie peniaze in-
vestovat do profesionalneho osobného trénera. To, Ze fitness aplikdcie umoznuji porovnavat
dosiahnuté vysledky so svojimi kamaratmi a znamymi, nemusi na kazdého uzivatela posobit
pozitivne. MézZe to mat na druht stranu aj demotivac¢né ic¢inky. Nie kazdy ¢lovek je sutazivy
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a méa chut sa pretekat s kamaratom o vysledky. Preto to moéze vnimat, Ze zaostava oproti
ostatnym Iudom, ¢o moze viest k prestaniu vykondvania fyzickej aktivity celkovo. Velmi
malo tychto fitness aplikicii umoznuje komunikaciu s dalSou osobou, ktord by na pouzi-
vatelov dozerala, sledovala ich formu, modifikovala ich tréningy ¢i komunikovala problémy.
To znamena, Ze pouzivatelia moézu castokrat cviky vykonavat nespréavne ¢i dokonca az ne-
zdravo a moze to viest k tazkym zdravotnym problémom. Toto sa tyka hlavne zaciato¢nikov
a taktiez Sportovcov, ktori sa zotavuju zo zraneni, pretoze je ovela pravdepodobnejsie, ze
budi cviky vykondvat zle, bez toho aby si to vobec uvedomovali [27].

Téato praca sa zameriava hlavne na mobilné aplikédcie, pomocou ktorych mézu svoji tré-
neri komunikovat so svojimi Sportovcami. Pre trénera je velmi dolezité aby zostal v kontakte
so svojimi §portoveami. Castokrat potrebuji §portovei rychlo poradit ohladom réznych cvi-
kov, ¢i dokonca s celym tréningom. V nésledujicich podkapitolach st preto opisané takéto
aplikacie, ktoré predstavuji moznost komunikacie medzi tymito dvoma stranami a taktiez
dalsie aplikacie, ktoré tréneri pouzivaji a preco to nieje zrovna najlepsia volba.

3.2 Aplikacie zamerané na komunikaciu trénera so Sportov-
cami

V tejto podkapitole st opisané ludmi najpouzivanejsSie aplikdcie, ktoré poskytuji priamu
komunikaciu trénerov so svojimi Sportovcami. Vyzdvihnutie ich vyhod ale poukézanie aj
na ich nevyhody a ¢o by sa dalo pripadne vylepsit.

TrueCoach

TrueCoach je online osobné tréningova aplikacia, ktora umoznuje trénerom zostat v kon-
takte so svojimi Sportovcami. Hlavnou ilohou tejto aplikacie je usetrit cas trénerom, ktori
sa snazia nabrat novych klientov a pomahat im s ich tréningmi a cvicenim. Maju tak cas
venovat sa viacerym Tudom naraz, bez toho aby s nimi boli v redlnom kontakte. Vdaka
tejto aplikdcii si tak tréneri mozu aj viac zarobit, popri tom ako sa venuja svojim klientom
priamo v posilnovni. Tréneri vSak musia platit aplikacii predplatné na zaklade toho, kolko
klientov chcti mat. Na vyber st tri rozne programy, ktoré im umoznuji mat bud 5, 20 alebo
az 50 aktivnych klientov.

Aplikécia poskytuje trénerom mnozstvo funkcii, pomocou ktorych dokazu lahko a efek-
tivne trénovat svojich Sportovcov. Jednou z nich je napriklad funkcia, ktora umoznuje
pre kazdého jeho klienta vystavat priamo cely tréning. Tréner tak vie napldnovat kon-
krétnemu klientovi, ¢o ma trénovat, s akymi vahami, po kolko opakovani a aké m& mat
medzi jednotlivymi sériami pauzy. Toto planovanie tréningov je mozné vidief na obrazku
3.1. DalSou funkciou, ktort aplikicia poskytuje je, Ze tréneri mozu svojim klientom nahravat
vided a spristupnit ich vsetkym naraz, ¢im nemusi posielat tieto vided kazdému klientovi
zvlast. Pomocou tychto videi im je tréner schopny lepsie ukazat ako maju cviky vykondvat.
22]

Avsak najdolezitejsim aspektom, ktory tato aplikdcia poskytuje je moznost pisomne ko-
munikovat so svojim klientom. Aplikdcia TrueCoach poniika trénerovi chat, kde je schopny
si vymienat spravy a informécie so svojim Sportovcom. Ako tento chat vyzera je mozné
vidiet na obrazku 3.1. Je mozné si vSimnut, ze aplikicia poskytuje moznost vymienania
sprav a taktiez aj fotiek. Lenze tréner jediné ¢o moze urobit, je na tuto fotku zareagovat
iba odpisanim spravy. Aplikdcia mu ziadno neumoznuje tato fotku editovat a nemoze do nej
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ziadnym spdsobom zvyraznit, ¢o Sportovec robi zle. Jasné, ze si mézu fotku stiahnut do mo-
bilu a dokreslit alebo zvyraznit tam potrebné Sipky v inej aplikacii a nasledne ju poslaf.
Lenze toto uz zaberd trénerovi zbytoc¢ny cas navysSe. Taktiez je mozné si vSimnit, ze ten
chat neobsahuje ziadnu galériu vymenenych fotick medzi trénerom a klientom, to znamena,
ze pokial mu aj tréner napisal nejaké vyhrady k jeho vykonavanému cviku, tak pokial sa
k tej sprave bude chciet vratit, musi rolovat v chate. Aplikdciu je mozné stiahnut na [5].

Workouts Coach True Coach

Hi Claire! Enjoy today's
workout!

Workout

A iEes Thna | Thanks Coach! That was great. Loved
1) Goblet Reverse Lunge | the run!

Seated Lat Pull Down Machine

Rest day

Running Workout

A) Run
Rest day
Workout

1} Dumbell Push Press

Single Arm Dumbbell Row

Obr. 3.1: Na lavom obrazku je mozné si vSimnuf rozplanované tréningy pre klienta aj s
viacerymi informéciami o tréningu. Na pravom obrazku je zobrazeny chat medzi trénerom
a klientom aplikacie TrueCoach. Obrazky si prevzaté z [3].

Trainerize

Taktiez sa jedna o aplikdciu, ktora riesi rovnakd problematiku ako aplikdcia TrueCoach,
vdaka ktorej si tréneri mézu jednoducho navysit svoju klientelu. Opéat funguje na bazy
predplatného avsak tréner ma moznost mat jedného klienta iplne zdarma.

Kalendar tréningov v tejto aplikacii sa moze zdat velmi chaoticky, hlavné tym, Ze je
vSetko pod sebou a bolo by pre uzivatela lepsie, keby vidi priamo kalendar a v iom vyzna-
¢ené tréningy. Je to mozné vidiet na obrazku 3.2. Avsak ¢o je obrovskou vyhodu, tohoto
ukladania tréningov a cviceni je to, ze uzivatelovi umoznuje ku kazdému tréningu napisat,
ako sa pri danom tréningu citil. Mo6ze tak trénerovi poskytnit blizsie informéacie o kon-
krétnom tréningu. Tréner mé tak na jednom mieste dohladatelné informéacie o pocitoch
sportovca z cvicenia. Moze tak zistif, ¢i ndhodou pri tomto tréningu nemal nejaké fyzické
problémy, alebo ¢i mu celkovo tréning nevyhovoval, popripade méze analyzovat, ¢o by mohol
klient pri dalsom tréningu zlepsit. Sportovec tak nemusi pisat informécie o tréningu priamo
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do chatu s trénerom, kde by sa mohli Tahko stratit. Takto ostavaju vsetky informécie tam,
kde maja byt a je ich velmi lahko néjst.

o Day 2 (Lower Body)

2610 Calories Eaten

O Day 3 (Circuit)

O Day 4 (Upper Body Pull)

O Day 5 (Lower Body - Glutes)

Monday
O Day 1 (Upper Body Push)

Obr. 3.2: Na obrazku je mozné vidief, akou formou méa aplikdcia Trainerize realizovany
kalenddr. Obrazok je prevzaty z [7].

Opét je vsak potrebné sa pozriet aj priamo na chat, ktory aplikacia poskytuje pre komu-
nikaciu s jednotlivymi klientmi. Aplikdcia ma robeny chat velmi jednoduchym a intuitiv-
nym sposobom. M4a zvolent prijemni kombinaciu farieb a taktiez umoznuje pouzivatelom
reagovat na spravy réznymi emotikonmi, ¢o moze sprijemnit atmosféru pri komunikacii.
UZzivatelia namiesto odpisania obycajnej spravy ,,okej” moézu tak napriklad len na spravu
reagovat pomocou emotikonu zdvihnutého palca, ¢im tréner vie, ze dant spravu si klient
pozrel. AvSak znova je aj tu problém, Ze pouzivatelia sice mozu posielat do chatu fotky, no
tie sa v podstate dalej v tomto chate stratia, kedze aplikdcia nemé zabudovanu aj galériu
pri jednotlivych chatoch. Co znamen4, Ze jedind spatni viizbu aki st schopni klienti dostat
od svojho trénera, je ta, ze bud im napise slovny popis priamo pri tréningu v kalendari
alebo len obyc¢ajnou spravou v chate, ktort je potom len velmi tazko dohladat. Chat, ktory
aplikicia poskytuje je mozné vidiet na obrazku 3.3. Aplikdciu je mozné stiahnut na [4].
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? Hey, | will send you new workout of the
day soon

9 (@Anna Smith Let me know if you need
any help with the workout today!

Obr. 3.3: Obrazok, na ktorom je mozné vidiet, akym sp6sobom ma aplikacia rieSeny chat
trénera so svojimi klientmi. Je mozné si v§imnut moznost reagovat na spravy pomocou emo-
tikonov a taktiez moznost oznacit daného c¢loveka, ¢im je okamzite upozorneny na spravu
od trénera. Obrézok je prevzaty z [9].

3.3 Pouzivanie socialnych sieti pre komunikaciu trénera so
Sportovcami

Drviva vécsina trénerov pouziva pre komunikaciu so svojimi Sportovcami klasické socidlne
siete ako st Messenger', WhatsApp”, Viber® ¢ Instagram®. Tieto aplikdcie si mozno
pre klasickii komunikaciu dostacujice, no nieje mozné z nich vytazif tolko ¢o z vyssie
spomenutych aplikicii. AvSak narozdiel od aplikécii z kapitoly 3.2 maji jednu konkrétnu
vyhodu. T4 vyhoda je ta, ze maja galériu zdielanych fotiek medzi komunikujicimi osobami.
To znamena, ze uzivatel ked do chatu odosle fotku, tak sa automaticky ulozi do galérie, kde
je neskor mozné sa k nej dostat a nieje potrebné rolovat k nej v chate. Velkou vyhodou je,
Ze tieto socidlne siete obsahuju takuto galériu, pretoze uzivatelia maju pristup ku vsetkym
fotkdm, ktoré poslali. Na druht stranu to tomuto fitness problému vobec nepoméha preto,
lebo fotky st zoradené len chronologicky a nemaji medzi sebou ziadny iny sivis. Tieto
socialne siete nemaju moznost kategorizovat fotky napriklad podla typu cvikov, ktoré spor-
tovec cvici. Nieje mozné si tak otvorif vlakno s konkrétnou fotkou, kde by tréner mohol
nejakym sposobom komentovat, ako dany cvik jeho Sportovec cvié¢i. Jedinou moznostou
trénera je odpisat na tito fotku priamo do chatu, kde sa opét po dlhsom case tato odpoved

! Messenger - https://www.messenger.com/
*WhatsApp - https://www.whatsapp.com/
3Viber - https://www.viber.com/en/

‘Instagram - https://www.instagram.com/
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strati a je tazko dohladatelna. Galérie aplikacii Messenger, WhatsApp a Viber je mozné si
v§imnut na obrazku 3.4.

Média, odkazy a subory

Média a stbory

MEDIA Tento mesiac

et
L LA
.
yup=
b | b

Obr. 3.4: Na Tavom obrazku je mozné vidiet ako ma galériu realizovanu aplikacia Messenger.
Na strednom obrazku je mozné vidiet galériu aplikdcie WhatsApp a na pravom obrazku
sa nachadza galéria aplikacie Viber. Na obrazkoch je moznost si vsSimniit, ze ked Sportovec
posiela fotky svojmu trénerovi cvikov, ktoré cvi¢i, tak len tazko sa potom da v takejto galérii
zorientovat.

3.4 Dalsie nastroje pouzivané trénermi

Dalsfm néstrojom, ktory je velmi obltibeny viacerymi trénermi je tabulkovy softvér Excel
od spoloc¢nosti Miscrosoft. Tréneri tento tabulkovy editor vyuzivaji prevazne k tomu, aby si
o svojich klientoch uchovavali rézne informéacie. M6zu si tak udrziavat data o tom, aké tré-
ningy v ktoré dni mali jednotlivi klienti. Cim ho vlastne vyuzivaji ako kalendar. Priddvanie
tréningu do takéhoto kalendéara nieje vobec efektivne a zaberie to vela ¢asu. Najmé, ked
je ¢lovek po tréningu unaveny a chce si na mobile rychlo zapisat udaje o tomto tréningu.
Ovela efektivnejsim a jednoduchsim sposobom je mat aplikaciu, do ktorej Sportovec moze
velmi Tahko a rychlo pridat svoj dokonceny tréning aj spolu s dobrym prehladom tychto
tréningov.
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Automatické ukladanie @ = Copy of Alena Tesafova - tabulky.xlsx - 2 Hradat ¢

Sibor Domov  VloZit’ RozloZenie strany Vzorce Udaje Revizia Zobrazit’ Pomaocnik Team

Elrj fih W Bree Serif 10 LA A == — B ?E}Zalomit'text Vieobecné ~
Prilenit’ [[® Kopirovat ~ ;
rilepi B I U~ | he AL ZIE=E| == vat ~ | EF ~ 9 om | 0 00
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Schranka [ Pismo [ Zarovnanie [ Cislo [l

G6 F
1 + +

Po-trx, st-volej

TRAINING

FULLBODY A

CVIKY REPS "EMPCUZAMIP

Legpress kvadricepsy
Vypady - hamstringy
Stahovani dolni kladky [

Kliky

Viypony na jedné noze [

Pocet sérii

REST DAY

Obr. 3.5: Na obrazku je mozné si vSimnut sposob udrziavania tréningového kalendéara po-
mocou nastroja Excel. Je mozné vidiet, ze udrziavat takyto kalendar je velmi neefektivne
a pracne. Pokial by sa pri jednom dni vyskytovalo viacero tréningov, tak kalendar by sa
stal neprehladny. Taktiez pridavanie tréningov do tohoto kalendara zaberie zbytoéne mnoho
casu.

Okrem toho si ku klientom zapisuju aj ich jedalnicky alebo aj konkrétnejsie idaje o jed-
notlivych cvikoch, napriklad s akymi vahami cviky vykonévali, po kolko sérii ¢i opakovani.
Pouzivanie tohoto nastroja moéze byt fajn pokial ma tréner mali klientelu a je schopny sa
v tom sam vyznat. Akonahle mé vSak viac klientov, tak moze v tychto tabulkach vzniknut
velky chaos. Pokial tréner chce aby ku jednotlivym tabulkam mali pristup aj jeho klienti,
tak musi s nimi tento dokument zdielat. Nasledné upravovanie dokumentu ¢i uz klientom
alebo trénerom zabera vela ¢asu a nieje to absolitne efektivne pre obe strany. Pokial Spor-
tovec potrebuje trénerovi do tohoto ,kalendara” napisat ako sa pri konkrétnom tréningu
citil, tak bud tam ani nemusi mat vyhradené miesto pre dani pozndmku (takze by tam
vznikol neporiadok) a pokial ho aj mé, tak to zaberie ovela viacej ¢asu ako jednoducho mat
aplikdciu do ktorej by to zadal velmi rychlo.

Tréneri sa castokrat stretdvaju aj so situaciou kedy sa problémy ich klientov dookola
opakuji. Typickym prikladom moze byt, ze konkrétny cvik vykondavajui viaceri Sportovci
rovnako zle. Trénerovi v tejto situdcii by pomohlo aby si v komunika¢nom néstroji, ktory
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pouziva mohol ukladat nejaké ¢asté odpovede, ktoré by lahko a rychlo vedel pouzif. Momen-
talna situdacia je taka, ze tréneri tiito moznost nikde nemaji, tym padom musia na rovnaké
problémy vzdy rovnako dlho pisaf celd spravu alebo maju takéto casté odpovede ulozené
v beznych néstrojoch ako je poznamkovy blok ¢ Word od spolo¢nosti Microsoft. Co taktiez
nieje uplne idedlne, kedze ak zrovna komunikuji so svojim klientom cez mobilny telefén
a Word dokument maja ulozeny v pocitaci, tak sa k nemu nedostani a musia tito casto-
krat opakovanu spravu znova napisat ru¢ne. Tito informéciu som ziskal od Ing. Mariana
Dvoiaka”, ktory robi osobného trénera uz niekolko rokov.

®Ing. Marian Dvotak - https://www.vut.cz/lide/marian-dvorak-82778
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Kapitola 4
Navrh aplikacie

Kedze obrovskou nevyhodou aplikacii spomenutych v kapitole 3 je, ze pouzivatelia ne-
maju od tychto aplikacii ziadnu spéatni vazbu, ¢i dany cvik vykonavaju spravne, tak som
sa rozhodol tento problém riesit. Cielom je vytvorit aplikaciu, ktora Sportovcom umozni
komunikovat so svojim osobnym trénerom. Vdaka tomu, st schopni dostévat od svojho
trénera spatni viazbu ohladom vykonavania cvikov, ¢i celkovo tréningov. Samotny proces
vytvarania navrhu aplikdcie sa sklada z viacerych klicovych casti. V prvom rade je po-
trebné ziskat dolezité informacie od trénerov formou dotazniku, aby sa zistilo aka zakladnu
funkcionalitu tréneri potrebuji. V dalSom kroku je potrebné vytvorit samotny navrh, tak
aby bol aj z hladiska pouzivania prijemny a intuitivny. Neskor prislo na radu testovanie
navrhu a poslednym krokom pred implementéciou je uz len vyber technolégii.

4.1 Ziskanie informacii od trénerov

Ziskavanie informécii od trénerov bolo realizované formou dotazniku. ISlo o najvhodnej-
siu volbu, z ktorej bolo mozné od viacerych trénerov ziskat pomerne zaujimavé odpovede
za prijatelni ¢asovi dobu. V prvom rade bolo potrebné zistit, ako je na tom ich sticasna ski-
senost s takymito aplikédciami. Dalej bolo ddlezité zistit akou formou komunikujii so svojimi
sportovcami. Ako je mozné vidiet na grafe 4.1, tak vacSina trénerov vyuziva ku komunikécii
so svojimi Sportovcami obycajné socidlne siete ako st Facebook ¢i WhatsApp. Par z nich
preferuje komunikaciu na zaklade sms sprav alebo priamo telefonicky. Dokonca st aj tré-
neri, ktori si hlavné idaje o svojich Sportovcoch zapisuju do tabuliek do Excelu, ¢o nemusi
byt velmi efektivne.

Nevyhoda vyuzivania tychto socidlnych sieti je hlavne té, Ze sa tam informacie Tahko
stratia. Ked aj tréner poradi ohladom konkrétneho cviku svojmu sportovcovi, tak po uply-
nuti dlhsej doby Sportovec tazko tieto rady a pripomienky k cvikom dohlada. Dalsou pod-
statnou informéciou bolo, aké konkrétne néstroje by si vedeli v takejto aplikacii predstavit,
ktoré by im ulah¢ili pracu. Najcastejsie odpovede je mozné vidiet na grafe 4.2. Ako najviac
spominand bola funkcia, ktord by im umoznila istou formou kreslit a modifikovat fotku,
ktort Sportovec posle. Povedzme, Ze Sportovec vykondva cvik, napriklad drep. Pocas jeho
vykonavania sa odfoti a posle fotku trénerovi. Ten vidi, Ze Sportovec vykonava tento cvik
zle a je schopny mu do fotky nakreslit Sipku alebo zvyraznif, ¢o konkrétne robi zle a co
ma zlepsit. Druhou najcastejsou odpovedou bola moznost k danym fotkdm priddvat slovné
komentare, kde by tréneri mohli slovne popisat na ¢o by si mali davat pozor Sportovci
pri vykonavani konkrétnych cvikov.
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17% 43%

26%

m Messenger m WhatsApp = Telefonicky Excel m[né

Obr. 4.1: Graf kde je mozné vidiet ako odpovedali tréneri na otazku, aké prostriedky pou-
zivaja pre komunikaciu so Sportovcami.

m Kreslenie m Komentare m Odkaz do chatu Preklik na video mIné

Obr. 4.2: Najcastejsie odpovede od trénerov, aké nastroje by chceli pouzivat pri komunikécii
so svojimi Sportovcami.

Velmi doélezitou funkciou aplikécie je aj to, aby si Sportovei mohli do kalendéra ukladat
svoje tréningy. Vdaka comu moézu vidief vSetky svoje tréningy na jednom mieste. Vedeli by
si pozriet ¢o a kedy cvicili. Preto dalSou podstatnou otdzkou na trénerov bolo, ze aké vsetky
dolezité informécie st pre nich po tom ako Sportovec dany tréning dokonci. Na grafe 4.3
je mozné vidiet, ako odpovedali. NajdolezitejSou informaciou pre nich predstavuji pocity
sportovca po tréningu. To znamend, ako sa Sportovec pri danom tréningu citil, ¢i pre neho
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tréning nebol moc naro¢ny alebo popripade ¢i mu tréning nespdsoboval bolesti. Medzi dalSie
odpovede patrili klasické informécie ako napriklad o aky tréning sa jednd, dizka vykondvania
tréningu ¢i rozne data o tomto tréningu ako napriklad s akymi vdhami cvicil, kolko sérii
alebo kolko opakovani.

10%

15%

m Di7ka tréningu = Pocity éportovca m Dita o wkone = Typ tréningu m Iné

Obr. 4.3: Na grafe je mozné vidiet, ako tréneri odpovedali na otdzku, aké st pre nich
podstatné informécie od Sportovcov po tom ako dokoncia svoj tréning.

Vécsina respondentov nemala zatial Ziadne alebo mali len malé skisenosti s pouzivanim
fitness mobilnych aplikécii. Nevideli v nich potencial, ako by skrz ne mohli svojim Sportov-
com pomahat s cvicenim a zlepsovat sa. Aj ked vela trénerov uprednostnuje radsej osobné
stretnutie pred online komunikaciou, nie vZdy ma kazdy z nich ¢as na viacero ludi naraz
a preto by takato aplikdcia mohla byt velkym prinosom. Po ziskani tychto vyssie uvedenych
klicovych informécii sa pokracovalo v dalSom vyvoji.

4.2 'Tvorba prototypu

Po zozbierani dolezitych informéacii z dotazniku od trénerov sa pokracovalo vo vyvoji vytvo-
renim prototypu. Pre vytvorenie prototypu sa pouzil nastroj urceny pre vytvaranie proto-
typov s ndzvom Figma'. Vzhladom na to, Ze do aplikicie sa mozu prihlésit dva rézne typy
ludi a to bud sportovec alebo tréner, tak je potrebné robit navrh pre oba tieto pohlady.
Celkovy proces vytvarania a zdokonalovania prototypu zaberd vela Casu, pretoze sa neustile
objavuji nové pripomienky z hladiska uzivatelského rozhrania, ktoré je potrebné riesit.
Kedze je aplikacia zamerana na ulahcenie prace trénera so svojimi klientmi, tak ako prvy

.....

viaceré rozne problémy.

o Efektivne zobrazenie chatov so svojimi klientmi, aby mohol tréner pri nich vidiet
dolezité informécie.

'Figma - https://www.figma.com/
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e Umoznenie trénerovi si rychlym sposobom ulozit odoslant spravu do preddefinovanych
(ulozenych) odpovedi, aby ju neskér mohol znova pouzit alebo aj ako mu tieto spravy
zoradit.

e Zobrazenie kalendaru, tak aby sa v nom dalo lahko a efektivne orientovat a vyznat.
e Podla akych kritérii sa zobrazia a zoradia fotky v galérii.

e Akym sposobom trénerovi umoznit kreslenie do fotiek, aby mohol svojmu Sportovcovi
vyznacit, ¢o presne robi zle.

@ Calendar My messages +
IS N
January 2020 < > Fast search
Rychle hladanie - naseptavac.....
! 2 4 s 6 :
7% 9 nolzo g Lopatky k sebe
14 1S 16 17 18 19 20 Lopatky pritiahni viac k sebe a snaZ sa
pracovat Cisto len s prsngmi svalmi, ne..
2 2 2 2% 25 8 7 Used: IS times | Send Modify
28 29 30
% 4 Skréené brucho
Viystri viacej to brucho, sna2 sa ho
., N newmat dplne napnuté,
anuary egen Used: 12 times | Send Modify
10.1.2020 Yoga
Tabata - 60 min -
@ Home workout Vystreté nohy
10.1.2020 Daj si pozor na tie vystreté nohy, skis
Yoga - 95 min Tabata . Co ,
sa troska viac pokr&it v kolendch.
12.1.2020 . Gym Used: 7 times Send Modify
o o]
Q P Q o
Chats My messages Profile Chats My messages Profile

Obr. 4.4: Na lavom obrazku je mozné vidiet kalendar a na pravom obrazku sa nachadzaju
ulozené odpovede trénera.

Na obrazkoch 4.4 je mozné si vSimnut dve dolezité komponenty z pohladu trénera.
Na lavej strane je mozné vidiet akym sposobom je navrhnuty kalendér. Tréner, tak je
schopny uz len z pohladu na tento kalendar vidiet kolko tréningov absolvoval jeho Sportovec
a v ktoré dni. Dole pod kalenddrom je mozné vidiet podrobnejsie informécie o konkrétnom
tréningu v dany den a to ¢o to je za typ tréningu a taktiez kolko tento tréning trval.
Pod kalendarom sa este nachddza aj legenda pomocou ktorej je mozné typy tréningov
od seba rozoznat. Vzhladom na to, ze Sportovec méze v jeden den odtrénovat aj viacero
tréningov, tak by nebolo mozné jeden datum zafarbit niekolkymi réznymi farbami, preto
tu doslo k mensej zmene, ktora je neskor opisand v ¢asti implementéacie. Na pravom obrazku
je mozné vidiet spésob ukladania ulozenych odpovedi. Spravy su zoradené podla celkového
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poétu pouzitia. Cim viac tréner dant spravu pouziva, tym je v tomto zozname vyssie. Je
mozné vidiet, ze kazd4 tato sprava mé svoj nédzov, pomocou ktorého je mozné danu spravu
lahsie najst, pretoze nieje potrebné citat cely obsah ulozenej odpovede. Po kliknuti na tato
spravu je mozné si precitat cely jej obsah, kedze by nebolo efektivne zobrazovat celd spravu
na tejto obrazovke, pretoze by mohla byt moc velkd. Pridat novi spravu je mozné bud
priamo z chatu alebo z obrazovky, ktord je na fotke a to pomocou ikonky plus, ktora je
v hornej liste.

@ Photos Modify photo

All photos Sorted by date Category: Plank ' Edit category

Make collage Sorted by exercise

Plank %2

Pushups %8

Ihaalaaaifind o

o 2 «— 4 /2 >

Chats My messages Profile

Obr. 4.5: Na lavom obréazku je mozné vidiet, akym spdsobom je zobrazend galéria aplikécie
a na pravom obrazku sa nachadza rezim kreslenia do fotky.

Na obrazkoch 4.5 je dalej moznost vidiet akym sposobom je riesena galéria a taktiez
kreslenie do obrazku trénerom. Na lavom obrazku je navrh obrazovky galérie. Je mozné si
vs$imnut, Ze na samom vrchu sa nachadzaju vsetky fotky, ktoré sa v chate nachadzaju a su
zoradené podla datumu priddvania tychto fotiek. To vSak obsahuji aj iné klasické aplikacie
ako Messenger ¢i WhatsApp. Avsak pod tymito fotkami, ktoré si zoradené podla datumu
sa nachadzaju fotky dalej zoradené podla réznych kategérii cvikov. Toto umoznuje tréne-
rovi aj Sportovcovi lahko a efektivne vyhladat fotku konkrétneho cviku. Cim niesu niteni
zbytocne prehladavat celu galériu fotiek. Pokial Sportovec pri posielani fotky zle pomenuje
dany cvik, tak jeho tréner je schopny opravif a premenovat ttuto kategoériu cvikov pomocou
ikonky ozubeného kolieska pri danej kategoérii. Na pravom obrazku je zas moznost vidiet
sposob upravovania fotky. Lepsie povedané moznost kreslit do danej fotky, kde tréner moze
sportovcovi na jeho fotke vyznacit napriklad pomocou $ipok, ¢o presne robi zle. Po tom ako
tuto upravu dokonci tak jednoducho moze fotku odoslat priamo do chatu svojmu klientovi.
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@ Jana Hornd D L) Auto-message settings

® Dnes som odcviéila tie Send auto-message after:

nohy, posielam foto.
® I day of nown response D

3 days of non response I:I

| week of non response

Auto-message body:

Here is gonna be message...

g AkoZe neni to 2lé, ale ®
skds to robit takto. Set
Upload image Voice message My messages 0
O =
‘ Write your message here ... ‘ Chats My messages Profile

Obr. 4.6: Na Tavom obrazku sa nachadza chat a na pravom obrézku je obrazovka, urc¢ena
k nastaveniu odoslania automatickej spravy.

Na obrazkoch 4.6 je mozné si vS§imnit chat a automatické posielanie sprav. Na Tavom
obrazku je mozné vidiet, akym spdsobom je rieseny priamo chat medzi trénerom a jeho
klientom. Chat je inSpirovany klasickymi komunika¢nymi aplikdciami a socidlnymi siefami
ako Messenger, Instagram ¢i WhatsApp. Je mozné vidiet, Ze v hornej liste sa tréner dokaze
velmi rychlo prekliknit na Sportovcov kalendar, kde mé moznost vidief jeho tréningy, to je
mozné vidiet na obrazku 4.4. Dalej, vedla ikonky kalendéra sa nachédza ikonka s galériou
do ktorej sa vie tiez rychlo dostat. Galériu je mozné si vSimniuf na obrazku 4.5. Okrem
toho chat zobrazuje spravy, ktoré si posielaji medzi sebou tréner a jeho klient klasickym
sposobom. Umoznuje posielanie textovych ¢i obrazkovych sprav. Okrem toho vsak je mozné
vidiet ikonku spendlika pri sprave, ktoru tréner odosle. Tato ikonka slizi pre uloZenie tejto
spravy rychlym sposobom do ulozenych odpovedi, ktoré st na obrazku 4.4. V spodnom
panely nad samotnym oknom pre pisanie spravy sa nachiadzaju tlac¢idla pre odoslanie fotky,
ulozenej odpovede ¢i hlasovej spravy. Avsak vysledna aplikdcia spésob komunikécie pomo-
cou hlasovych sprav neumoznuje. Na pravom obrazku je dalej moznost vidief funkciu, ktora
by trénerovi umoznovala nastavit spravu, ktord by sa po urcitom case odoslala klientovi
automaticky. Ked sa tak sportovec dlho neozve sdm od seba, tak by mu aplikicia sama
poslala tito spravu nastaveni trénerom. AvsSak tato funkcionalita vo vyslednej aplikacii
nieje realizovana.

Po zhotoveni navrhu pre pohlad trénera, sa pokracovalo v pohlade sportovca. Vela veci
je rovnakych ako pri trénerovi, ako napriklad samotné zobrazenie chatu ¢i galérie. Bolo vsak
potrebné vymysliet, akym sposobom moze Sportovec vkladat svoje tréningy do kalendara,
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¢i akym sposobom si moze pozriet pri danej fotke trénerov komentar ¢i upravenu fotku.
Pohlad sportovca obsahoval celkovo 8 navrhnutych obrazoviek.

Q:Q Add to calendar @ Photos

Select date of your training:

Day Month Year

Input ‘ Input ‘ Input ‘

Select category:

Yoga

Home workout

® O OO

Tabata ,

Trainer's comment.

Gym . . PN
Okef takto to uZ vyzerd lepsie,
dobrd prdca! ;)

Add description:

Jump to chat

Text ‘

2 0O & 2 0O © &

Chat  Calendar Send photo Profile Chat  Calendar Send photo Profile

Obr. 4.7: Na obrazkoch je mozné vidief spOsob riesenia obrazovky pre pridanie tréningu
do kalendara a rovnako tak obrazovku, kde je mozné najst trénerov komentar k fotke alebo
jeho fotky, do ktorych niec¢o nakreslil.

Na obrazku 4.7 vlavo je mozné vidiet navrh obrazovky, pomocou ktorej je Sportovec
schopny pridat novy tréning do kalendara. Ocakédva sa od neho aby vybral datum, kedy
dany tréning vykondaval, kategériu tréningu (¢i sa jednalo o cvicenie v posiliiovni, cvicenie
doma, beh, jogu atd.), dizku trvania tréningu a taktiez popis k tomuto tréningu, aby vedel
napisat, ako sa pri jeho vykondvani citil. Na pravom obrézku 4.7 je obrazovka, ktora sa
sportovcovi zobrazi, ked si chce pozrief trénerov komentar k danej fotke, ktort poslal.
Na danej obrazovke je mozné vidiet trénerov komentar ako aj fotku do ktorej tréner nieco
nakreslil. Tym padom ma Sportovec vSetky potrebné informéacie o vykonavani daného cviku
na jednom mieste.

4.3 Navrh databazy

Ako backend tejto prace je zvolené sluzba Firebase. Aplikécia obsahuje niekolko hlavnych
kolekcii, aby mohla spravne fungovat. Taktiez kazdéa kolekcia obsahuje dokumenty, ktoré
obsahuju roézne atribaty. Aplikdcia obsahuje nésledujtce kolekcie:
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o Kolekcia s nazvom users ma ulozené dokumenty, v ktorych sa nachadzaju data o jed-
notlivych uzivateloch. Tieto dokumenty obsahuju atribtuty, ktoré ukladaja tidaje o ich
mene, emailovej adrese, odkaz na profilovii fotku ulozeni v tlozisku a ¢i sa jedna
o trénera alebo Sportovca.

e Kolekcia s nazvom predefined__messages, pomocou ktorej sa ukladaji ulozené od-
povede trénera. Dokumenty obsahuju atribiity ako nazov tejto odpovede, jej obsah
a pocet, kolko krat sa tato odpoved pouzila.

e Pomocna kolekcia exercises obsahuje len dva dokumenty. Jednym z nich je dokument,
ktory obsahuje pole roznych typov cvikov (drep, klik atd.) a druhy dokument obsahuje
pole réznych tréningov (beh, joga, veslovanie atd.). Tieto dokumenty slizia k tomu
aby pouzivatel pri priddvani nového tréningu nemusel vzdy tento tréning pisat rucne,
ale pokial ho uz niekedy zadal, tak mu ho poniikne ako moznost.

o Kolekcia calendar obsahuje dokumenty, pomocou ktorych Sportovec uklada infor-
mécie o svojich dokoncenych tréningoch. Obsahuje dokumenty, ktorych atribity vy-
povedaji o datume, kedy sa tréning konal, dizke trvania tréningu, type tréningu (¢i
islo o cvicenie v posiliovni, cvicenie doma, beh atd.) a Sportovcovho popisu daného
tréningu, teda pocitoch aké mal pri jeho vykondvani.

¢ Photos je kolekcia, ktora obsahuje dokumenty, ktoré ukladaju atribtuty a informécie
tykajuce sa odoslanych fotiek. Obsahuje informécie o kategorii cviku danej fotky, da-
tume, kedy bola fotka odosland Sportovcom do chatu a odkaz na dant fotku do tlo-
ziska. Dalej obsahuje pomocny atribit, ktory uréuje ¢ uz fotku tréner bud slovne
okomentoval alebo kreslil inStrukcie do fotky. Poslednymi uloZenymi informéciami
v tomto dokumente sa slovny komentar trénera a pole odkazov upravenych fotiek
do tloziska.

e Poslednou kolekciou je kolekcia s ndzvom messages. Tato kolekcia obsahuje do-
kumenty, kde kazdy dokument predstavuje poslant spravu do chatu medzi tréne-
rom a jeho Sportovcom. Dokumenty obsahuji atributy ako datum odoslania spravy,
od koho dana sprava je, telo spravy a pomocny atribut, ktory hovori ¢i sa jedna
o fotku. Pokial sa jedna o fotku, tak obsahuje navyse atribtuty o akd kategériu cviku
sa jedna a nazov dokumentu z kolekcie photos, ktory obsahuje informacie o tejto
fotke.

4.4 Vyber technoloégii

Pre frontend je vybrany React Native, ktory je spominany v kapitole 2.3. Ako serverova
technoldgia je vybrana prave sluzba Firebase, ktora je taktiez spominané v kapitole 2.3.
Dévodom vyberu je jednoduchost jej pouzivania. Pre tcely tejto prace a takejto aplikacie
je Firebase velmi vhodny a ulahd¢i tak vela roboty. Odpadla potreba implementovat vlastny
server, ¢im sa investovalo viac ¢asu do implementécie samotnej. Aplikacia sa dalej vyvijala
pomocou néstroja Expo?. Tento néstroj ulahéil vivoj, kedze nastavenie prostredia pomocou
technolégie Expo je velmi jednoduché a lahko sa pouziva. Je potrebné si do mobilného
telefénu stiahnut aplikdciu Expo a v nej je mozné vyvijat a vidief zmeny okamzite.

2Expo - https://expo.dev/
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Kapitola 5

Implementacia aplikacie pre
ulahcenie cvicenia

Tato kapitola nadvézuje na prechadzajicu kapitolu 4. Vysledna aplikacia je teda imple-
mentovand pomocou technolégie React Native. Ako serverova cast, ktora obsahuje data
potrebné pre spravny beh aplikacie je pouzitéd sluzba Firebase. Dalej sa pri vytvarani tejto
aplikécie pouzili dalsie hotové kniznice, vytvorené uzivatelmi, pre ulahcenie prace. Niektoré
najdolezitejsie tieto kniznice su dalej spomenuté a popisané v tejto kapitole.

5.1 Struktira projektu

Struktira projektu nieje velmi zlozitd, jednd sa o hlavny korenovy adresér, ktory obsahuje
dalsie podadresare a subory. Z tohto adresara je mozné spustit aplikdciu. Najskor je po-
trebné nainstalovat potrebné balicky pomocou prikazu npm install a nasledne je mozné
spustit aplikdciu samotni pomocou prikazu expo start.

e .expo—shared je adresar, ktory obsahuje stibor, ktory umoznuje rozbehnutie aplika-
cie pomocou technologie Expo. pomocou tejto technolégie je mozné spustit aplikdciu
a otestovat na nej jej funkcionalitu a rovnako tak aj vyvoj v tomto prostredi.

 assets je adresar, ktory obsahuje obrézky (konkrétne len jeden), ktory aplikacia po-
uziva. Jedna sa o obrazok, ktory tvori pozadie na prihlasovacej obrazovke.

o shared je adresar, ktory obsahuje stibory, ktoré st zdielané medzi pohladom $portovca
aj trénera. Tieto stibory pouzivaji obe tieto strany. Konkrétne sa jedna o sibory Lo-
gin.js, pomocou ktorého sa uzivatel prihlasi do aplikacie. Sibor Home.js, ktory v sebe
obsahuje rozhodovaciu logika, ktora vyhodnoti, ¢i prihlaseny uzivatel je Sportovec
alebo tréner a na zaklade toho presmerovava uzivatela. Posledny zdielany subor je
OverlaySpinner.js. Jednd sa o pomocny siibor, ktory indikuje, Ze na obrazovke pre-
bieha nacitavanie pri odosielani alebo prijimani dat z databazy.

e trainne je dalsi adresar, ktory obsahuje stibory pre spravny beh aplikacie z pohladu
sportovca. Obsahuje vsetky dolezité subory, vdaka ktorym sa Sportovec je schopny
navigovat po aplikacii a pouzivat ju.

e trainer je na druhu stranu adresar podobne ako adresir trainee. Ten vSak obsahuje
subory potrebné pre spravny beh aplikacie z pohladu trénera.
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o App.js je hlavny stubor, z ktorého vychadza celd aplikdcia. Tento stbor je nacitany
ako prvotny a obsahuje idaje o vSetkych moznych obrazovkach.

e firebase.js a firebasecfg.js su konfiguracné sibory, ktoré umoznuju spravnu komunika-
ciu s databézou.

e package.json a package—lock.json si konfiguracéné subory, ktoré obsahuji informa-
cie o projekte. Obsahuji informacie aj o potrebnych balickoch, ktoré je potrebné
pred spustenim aplikdcie nainstalovat pomocou prikazu npm install.

e node__modules je adresar, ktory je vygenerovany po instalacii potrebnych balickov
a kniznic. Obsahuje potrebné stbory, vdaka ktorym je mozné aplikdciu a vyuzivat
funkcionalitu dalsich kniznic.

5.2 Komunikacia aplikacie s databazou

Aplikacia komunikuje so sluzbou Firebase, kde st ulozené vsetky potrebné data pre spravny
beh aplikacie. Pre moznost vyuzitia sluzby Firebase, je ako prvy krok potrebné samotnt
sluzbu nainstalovat pomocou prikazu npm install firebase. Dalej pre spravne nastavenie
Firebase vygeneruje konfiguracny subor, ktory umoznuje komunikaciu s databazou. Vyge-
neroval apiKey, authDomain, projectld, storageBucket, messagingSenderld, appld a measu-
rementld, pomocou ktorych vie, ze sa jednd o mdj projekt a umoznuje tak pristup k datam
tykajucich sa tohoto konkrétneho projektu.

Dalej st pomocou metéd a prikazov volané data z databdzy alebo naopak zapisované
déta do databazy. V sibore Login.js je vyuzivana metéda priamo od Firebase signin Wit-
hEmailAndPassword, ktorda automaticky zisti, ¢i sa takyto uzivatel v databazy nachadza
na zaklade zadania emailovej adresy a hesla. Sama vyhodnoti ¢i tam je alebo nie a vrati
odpoved.

Taktiez umoznuje pristup k vytvorenym kolekciam, ktoré st spomenuté pri navrhu v ka-
pitole 4. Pristup k nim umoziiuje pomocou metédy collection(), ktord berie ako parameter
nazov danej kolekcie v databazy. Velkou vyhodou je metéda, ktori Firebase poskytuje
s ndzvom onSnapshot(), pomocou ktorej je mozné dostavat vsetky zmeny z databazy v re-
alnom case. Tato metoda je pouzitda napriklad priamo v samotnom chate medzi trénerom
a Sportovcom. Spravy sa vdaka tomu zobrazuji na obrazovke aj ked je uzivatel priamo
v chate a nieje potrebné tak opustit chat a vratit sa tam, ale akondhle jeden uzivatel odosle
spravu druhému, tak druhy uzivatel ju okamzite vidi. Firebase taktiez dokaze aj samotné
dokumenty v danej kolekcii sém zoradit podla roéznych kritérii. Pri chate je doblezité aby
sa spravy ukazovali na obrazovke v takom poradi v akom sa odoslali, pretoze inak by to
nedavalo zmysel. Pomocou metédy orderBy() tak dokaze vratit vsetky dokumenty zora-
dené podla potreby. V chate je to podla ddtumu odoslania spravy. Dalej st vyuzivané uz
len klasické metédy ako add(), update() ¢i delete() pre pridavanie, mazanie ¢i upravovanie
dokumentov.

5.3 Popis hlavnych obrazoviek
V tejto podkapitole st popisané jednotlivé implementované obrazovky a spomenuté akou

formou st naprogramované, popripade aké dalsie kniznice si pouzité. Taktiez je mozné
vidiet, ako vyzera ich findlna verzia na snimkoch obrazovky.
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Chat medzi trénerom a Sportovcom

Jeden z hlavnych modulov je chat medzi trénerom a Sportovcom samotny. Ked si uzivatel
otvori chat, tak sa zo sluzby Firebase natiahnu vSetky dokumenty obsahujice vymenené
spravy medzi trénerom a sportovcom. Tieto spravy su nasledne zobrazené uzivatelovi, ako
je mozné vidiet na obrazku 5.1. Na Tavej fotke je pohlad trénera a na pravej fotke je pohlad
Sportovca. Je mozné vidiet, ze je takmer rovnaky z oboch pohladov. Jediny rozdiel je mozné
vidiet v panely, ktory sa nachadza priamo nad vstupom, ktory uzivatel zaddva. Z pohladu
trénera tento panel obsahuje tlac¢idlo, pomocou ktorého sa rychlo dostane do svojich uloze-
nych odpovedi, ktoré je potom velmi rychlo schopny poslat do chatu. Zo strany sportovca
tento panel obsahuje tlacidlo ,,Poslat fotku”, ktoré mu otvori galériu, kde si dalej vyberie
fotku, ktorti chce trénerovi poslat. V hornej liste je mozné vidiet meno osoby s ktorou si
uzivatel pise a okrem toho aj ikonku galérie a kelendara urcené pre presmerovanie na dalsie
obrazovky.

Matej Kysel [ﬁ Ondrej Polak

Kategoéria: Tricepsovy klik

11:06

04.04.2022 13:59
3 Tréner komentoval fotku: Tak
to ma byt

Lopatky pritiahni viac k sebe
a snaz sa pracovat Cisto len 11:06

Ulozené odpovede Poslat fotku
Napiste spravu > NapiSte spravu >

Obr. 5.1: Obrazky na ktorych je mozné vidiet, ako vyzera chat medzi trénerom a Sportovcom
z oboch pohladov.

Kalendar jednotlivych tréningov

Pri otvoreni kalendara sa ako prvé natiahnu informaécie o vSetkych tréningoch ulozenych
v sluzbe Firebase. Pre jednoduchost je pouzitd uz existujica kniznica, ktord poskytuje
zobrazenie kalendira react-native—calendars'. Vdaka nej je jednoduché tento kalendar
upravit podla vlastnych potrieb. Sportovec je osoba, ktora do tohto kalendara musi pridavat

'react-native—calendars - https://github.com/wix/react-native-calendars
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svoje tréningy a informécie o nich. Dalsia kniznica, ktord v tomto pripade je potrebnd, je
kniZnica @react—native—community /datetimepicker”. T4to kniznica je pouZit4 z toho
dovodu, aby Sportovec mohol lahko a efektivne vybrat datum v ktorom dany tréning tréno-
val. Samotné zobrazenie kalendara s tréningmi v aplikécii a moznost priddvania tréningov je
mozné vidief na obrazku 5.2. Na Tavom obrazku je vidno priamo kalendar, kde je mozné sa
posuvat sipkami po jednotlivych mesiacoch. Pod jednotlivymi dnami st dalej gulocky, kde
kazda guloc¢ka indikuje jeden tréning. Rovnaké typy tréningov maju rovnaku farbu gul6c¢ok.
Oproti navrhu je tu mierny rozdiel, kedy v navrhu mal byt vyfarbeny danou farbou priamo
den. Lenze toto nepripadalo do tvahy, kedZe v jednom dni méze byt aj viacero tréningov,
¢im by potom vznikala kolizia farieb a nebolo by jasné, kolko tréningov uzivatel v dany
den odtrénoval. Oproti navrhu odpadla taktiez aj legenda farieb ku typom tréningom, pre-
toze sa ukazalo, ze je to viacmenej zbytocné. Namiesto toho som sa rozhodol pod kalendar
pridat viac informacii o jednotlivych typoch tréningov, kde tréner méze hned vidiet aj Spor-
tovcove pocity z oného tréningu. Cervené vznasajtce tlacidlo v pravo dole, ktoré je mozné
vidiet na lavom obrazku mé moznost vidiet iba Sportovec, tréner nie. Vdaka tomuto tla-
¢idlu je sportovec schopny pridat novy tréning do kalendara. Toto tlac¢idlo ho presmeruje
na obrazovku, ktori je mozné vidiet na pravom obrazku. Na tejto obrazovke pomocou jed-
noduchého formuléra zadé informécie o tréningu a tplne dole je tlac¢idlo pre ulozenie, ktoré
odosle data priamo do databazy a presmeruje uzivatela naspéit na kalendar.

Pridat tréning

Kalendar

April 2022 Vyberte datum tréningu

25.04.2022

Zadajte dizku trvania tréningu v min

10 11 12 13 14 15 16 . 40 .

17 18 19 20 21 22 23

24 25 26 27282930 Zadajte typ tréningu

Tréningy v Aprili [ Beh v ’
02.04.2022 @

Cvicenie doma
Dizka: 100 min

Aké mate pocity po tréningu:

Mam pocit, Ze som si natiahol sval

9] Bol som celkom unaveny, pretoze sa mi
o pocas behu velmie tazko dychalo, ale inak
v pohode.

Kalendar Profil

Obr. 5.2: Na lavom obrazku je mozné vidief zobrazenie kalendara v aplikacii a na pravom
obréazku sa nachadza obrazovka, pomocou ktorej je Sportovec schopny pridat tréning do ka-
lendara.

2@react-native-community/datetimepicker - https://www.npmjs.com/package/Qreact-native-
community /datetimepicker
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Odosielanie fotky

Dalsou ¢astou je samotné odosielanie fotky Sportovcom priamo do chatu. Po kliknut{ na tla-
¢idlo ,Poslat fotku”, ktoré je v chate (obrazok 5.1), Sportovcovi aplikdcia spristupni jeho
galériu, z ktorej danu fotku vyberie. Po vybrani fotky je presmerovany na obrazovku, ktoru
je mozné vidiet na Tavom obrazku 5.3. Na tejto obrazovke uzivatel zadava pri odosielani fotky
aj kategoriu daného cviku, teda o aky typ cviku sa jednd (¢i ide o klik, drep atd.). Pri im-
plementécii je pouzitd dalsia kniZznica react-native-dropdown—picker®. Tito kniZnica
poskytuje v jednoduchosti povedané inteligentné vyhladavanie. Pomocou tohto je uzivatel
rychlo schopny vyhladat ndzov cviku a nemusi ho vzdy pri posielani fotky opétovne zada-
vat. Aplikacia si zo sluzby Firebase natiahne pole s datami, ktoré obsahuje vsetky cviky,
aké kedy uzivatel zadal a tie si néasledné vlozené do tohoto inteligentného vyhladavaca.
Ked uzivatel klikne na okno ,,Zadajte nazov cviku”, tak sa mu otvori modalne okno, ktoré
je mozné vidiet na pravom obrazku 5.3. Tam je dalej schopny vidiet vsetky cviky aké uz
kedy trénerovi posielal. Pokial sa tam takyto cvik, ktory prave odcviéil este nenachadza,
tak klikne na moznost ,Pridat novy”, kde je nasledne schopny napisat nadzov nového cviku.
Na samom spodku obrazovky pod fotkou sa nachadza tlacidlo pomocou ktorého Sportovec
odosle fotku aj s ndzvom daného cviku do chatu, do ktorého je nasledne presmerovany.

Odoslat fotku [Zadajte néazov cviku ] X
Zadajte nazov cviku Pridat novy
Zadajte nazov cviku v J Drep
Klik

Tricepsovy klik

Obr. 5.3: Na obrazkoch je mozné vidiet, akym spésobom je Sportovec schopny odoslat fotku
do chatu s trénerom.

3react-native-dropdown-picker - https: //github.com/hossein-zare/react-native-dropdown-picker
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Kreslenie do fotky a pridavanie slovhého komentara

Najdoélezitejsim modulom tejto aplikicie je modul, ktory umoznuje trénerovi upravovat
fotku. Ked sportovec odosle svojmu trénerovi fotku cviku, ktory cvicil, tak tréner ma moz-
nost do tejto fotky nakreslit a zvyraznit, ¢o robi Sportovec nespriavne. Okrem toho ma
moznost pridat k tejto fotke aj slovny komentér, ktory ostane uloZeny priamo pri fotke
cviku a Sportovcovi sa tak nestrati.

Najtazsie je naimplementovat samotny modul, pomocou ktorého tréner je schopny kres-
lit do fotky. Kedze aplikacia je vyvijana prostrednictvom technologie Expo, tak nieje mozné
vyuzit existujicu kniznicu, ktord by kreslenie do fotky priamo poskytovala. Tieto kniznice
niesu podporované v tejto technolégii. Nakoniec sa podarilo takéto kreslenie vytvorit kom-
binaciou viacerych kniznic a experimentovania.

Je pouzitd kniZnica react—native—svg®. Vdaka tejto kniZnici je mozné vykreslovat
po obrazovke rézne Ciary, konkrétne sa jednalo o komponenty Polyline. Polyline je defi-
novand niekolkymi bodmi x a y, pomocou ktorych sa vytvori ¢iara. Ako podklad pre toto
kreslenie, kniznica umoznila taktiez pouzit fotku. Tym padom je mozné ako podklad pou-
zit fotku, ktora Sportovec poslal trénerovi. Dalej je potrebné zaznamenévat, kedy uzivatel
vykonéva po obrazovke nejaky pohyb a pocas celého tohto pohybu sa ukladaji stradnice
bodov, po ktorych presiel. Vdaka ¢omu sa ulozia vsetky body pre dani Polyline. AvSak
rozhodol som sa, ze by uzivatelovi pomohlo, keby méze menit pri kresleni farby, aby tak
mohol zvyraznit napriklad viacero veci na obrazku. Je vytvorena vlastna paleta farieb, kde
sa do stavu ukladd vzdy farba, ktord je aktudlne zvolena. Nasledne sa tato farba priradi
k prave nakreslenej Polyline. Tym padom st vytvorené dve polia, jedno pre nakreslené
¢iary a druhé, kde si ulozené farby. Tieto polia st rovnako velké, preto je mozné k danej
¢iare priradit jej farbu.

Dalsf problém je v tom, ze ako teraz obrazok ulozit do databézy a poslat ho do chatu.
Pretoze existujtce kniznice pre kreslenie, ktoré skrz Expo nemohli byt pouzité, by tento
problém riesili automaticky. Tu vSak pomohla dalsia kniznica, ktord ma nazov react—
native—view—shot’. Vdaka tejto kniZnici je mozné spravit z pohladu (View) na obrazovke
nieco ako snimku obrazovky a zaznamenat ju do fotky. Co vyriesi problém a tym padom je
mozné odoslat fotku priamo do databazy a rovnako tak aj uzivatelom do chatu.

Okrem kreslenia do fotky ma tréner moznost aj slovne komentovat Sportovcovu fotku
a lepsie mu tak vysvetlit, ¢o konkrétne vykonéva zle a na ¢o by si mal dat popripade pozor.
Tento komentar je tréner schopny pridavat a editovat priamo v nastaveni fotky. Po kliknuti
na ikonku ceruzky sa mu bublina s textom zmeni na editovacie okno, kde je schopny pisat
text, ktory moze nésledne odoslat aj uzivatelovi priamo do chatu a ostane ulozeny aj priamo
pri fotke. Akym sposobom je kreslenie do fotky realizované aj spolu s komentarom je mozné
vidiet na obrazku 5.4.

react-native-svg - https://github.com/react-native-svg /react-native-svg
®react-native-view—shot - https://github.com/gre/react-native-view-shot
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FIMMQO M i = N 88% M 13:20

Nastavenia fotky

Upravit fotku

Vas komentar: /

[ Viacej vystri chrbat a hlavu vyssie. ]
x \ . > Odoslat

Obr. 5.4: Na lavom obréizku je mozné vidiet spésob kreslenia do fotky. V spodnej liste sa
nachédzaji Styri ikonky. Uplne vlavo ikonka kriziku umoziiuje trénerovi sa vratit naspit
na predchadzajicu obrazovku a opustif rezim kreslenia. Ikonka sipky umoznuje trénerovi
odstranit aktudlne poslednt ciaru, ktord nakreslil. Po kliknuti na ¢ervent gulocku sa tré-
nerovi zobrazi paleta farieb, kde si moze zvolit farbu, ktorou méze kreslit dalsie ¢iary. No
a poslednd ikonka slazi pre odoslanie fotky do chatu. Na pravom obrazku je mozné vidiet
nastavenia danej fotky z pohladu trénera. Na tito obrazovku sa tréner dostane po tom,
ako klikne na fotku v chate, ktort sportovec odoslal. Kliknutim na tlacidlo ,,Upravit fotku”
sa mu otvori rezim kreslenia, ktory je na obrazku vlavo. Pod tymto tla¢idlom je miesto
pre pridanie slovného komentara.

Galéria fotiek

Dalsf modul tvori galéria. V galérii st vietky fotky, ktoré sportovec poslal do chatu. St
zoradené podla datumu odoslania fotky. Okrem toho sii vSetky fotky dalej aj kategorizované,
¢o umoznuje Sportovcovi aj trénerovi lepsi prehlad vo fotkach a jednoduchsie vyhladdvanie
medzi tymito fotkami. Galéria méa rovnaky tvar ako na navrhu 4.5. Tréner ma moznost
editovat ndzov cviku pomocou ikonky ceruzky, ¢im zmeni kategériu pri vSetkych tychto
fotkdch. Sportovec na druht stranu mé zvyraznené pomocou ikonky modrého zvonceka
pri kazdej fotke, ze tréner mu nejakym spdsobom bud upravoval fotku alebo k nej pridal
slovny komentar. Hotova galériu v aplikécii je mozné vidiet na obrazku 5.5. Ked tréner
klikne v galérii na nejaka fotku, tak ho to presmeruje na nastavenia tejto fotky, tie je mozné
vidiet na obréazku 5.4. Sportovec mé vo svojej galérii moznost klikniit iba na fotku, ktora je
oznacend zvoncekom. Po kliknuti na takuato fotku je presmerovany na obrazovku, kde ma
moznost vidiet editované fotky alebo trénerov komentar. To je mozné vidiet na obrazku 5.5.
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Obr. 5.5: Na Tavom obrazku je mozné vidiet galériu z pohladu Sportovca aj s modrymi
ikonkami zvoncekov, vdaka ktorym sSportovec vie, ze tréner pridal nejaké poznamky k tejto
fotke. Na pravom obrazku sa nachadza galéria z pohladu trénera. Tento pohlad obsahuje
vyssie spominané ikonky ceruzky pri jednotlivych nazvoch kategériach, vdaka ktorym vie
tréner upravit nazov tejto kategérie, pokial ho Sportovec zle zada. Postvanie sa po jednot-
livych fotkach v kategérii funguje na principe horizontalneho skrolovania.

Navigovanie po obrazovkach

Aby aplikdcia fungovala a mohla obsahovat viacero réznych obrazoviek, je potrebné pou-
zit uz existujtcu kniznicu, ktora toto riesenie poskytuje. Rozhodol som sa vybrat kniznicu
React Navigation®, ktorej rieSenie je velmi jednoduché na pochopenie a obsahuje velmi ob-
siahlu dokumentaciu na svojich strankach, vdaka ktorej je implementacia velmi jednoducha.
V suibore App.js su definované vsetky mozné cesty a obrazovky, ktoré aplikacia obsahuje.
Kazd4a obrazovka mé svoje meno, vdaka ktorému je potom mozné na ne prejst pomocou
met6dy navigate(). Do tejto metédy sa ako parameter vlozi ndzov danej obrazovky a okrem
toho pripadne aj dalsie parametre, ktoré je potrebné na dani obrazovku predaf.

Upravené fotky od trénera

Tento modul slazi Sportovcovi pre prezeranie si fotiek do ktorych mu jeho tréner nieco
nakreslil alebo taktiez si tu moéze najst komentar, ktory tréner pridal k jeho fotke s cvikom.
Na samom vrchu tejto obrazovky sa nachadzaju informacie o danej fotke, ktort Sportovec
poslal. Konkrétne je tam informécia o kategérii daného cviku a taktiez datume, kedy bola

SReact Navigation - https://reactnavigation.org/
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fotka odosland do chatu. Dalej nasleduje samotnd povodné fotka, ktord Sportovec poslal,
ako vykonava dany cvik. Za tym sa nachddzaju editované fotky od trénera. Kedze tréner
moze do jednej fotky kreslit aj viacero krat, tak tym padom sa tam moze nachadzat aj
viac upravenych fotiek pod sebou. Na samom spodku si Sportovec moze najst slovny popis,
ktory tréner k danej fotke pridal. Tato obrazovku je mozné vidiet na obrazku 5.6.

Upravené fotky Upravené fotky

Kategéria: Drep 26.04.2022

Trénerov komentar:

Editované fotky:
Obr. 5.6: Na obrazkoch je mozné vidiet akym spdsobom si Sportovec moze pozriet fotky,
do ktorych mu tréner zvyraznil pomocou $ipok, ako ma dany cvik cvicit a taktiez trénerov

slovny komentar k danej fotke. Na tito obrazovku sa je Sportovec schopny dostat bud
priamo z galérie alebo aj z chatu po kliknuti na upravenu fotku, ktora tréner odoslal.

Uvodné obrazovky

Po spusteni aplikacie st zobrazené obom strandm ich chaty. Z pohladu trénera je mozné si
vs$imnut, ze o jednotlivych chatoch ma priamo na Gvodnej obrazovke viaceré pre neho pod-
statné informéacie, Okrem klasickych tidajov ako meno uzivatela s ktorym si osoba pise, jeho
profilovej fotky a ¢ast poslednej spravy, ktoré poskytuju iné chatovacie aplikacie ako napri-
klad Messenger ¢i Whatsapp, sa tam taktiez nachadzaji informécie o poslednom tréningu
daného sSportovca. Konkrétne aky typ tréningu vykonaval, kolko trval a taktiez je tréner
tiez schopny vidiet aj Sportovcove pocity po tomto tréningu. Na strane Sportovca je toto
jednoduchsie. KedZe on o svojom trénerovi nepotrebuje vediet takéto Specidlne informacie
navyse, tak sa mu zobrazuju len hlavné data ako meno, fotka a posledna sprava v chate.
Na spodku sa nachadza navigicia, pomocou ktorej sa mozu uzivatelia po aplikacii navigo-
vat. Sportovec mé tito navigiciu o jedno policko rozsiahlejsie, kedze mé z nej priamo aj
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pristup do svojho kalendara, kde je schopny rychlo vlozit novy tréning. Uvodné obrazovky
je mozné vidiet na obrazku 5.7.

Moji Sportovci VAs tréner

L - Matej Kysel Ondrej Polak
% | Okej, vdaka. g Okej, vdaka.
"
-

N

Posledny tréning:
Dizka tréningu:
Pocity po tréningu:

Bol som celkom unaveny, pretoze sa mi
pocas behu velmie tazko dychalo, ale inak
v pohode.

O
[

Profil

2

Kalendar Profil

Obr. 5.7: Na obréazkoch je mozné vidiet iivodné obrazovky, ktoré sa zobrazia po prihlaseni sa
do aplikacie. Na lavom obrazku je pohlad trénera a informacie, ktoré rovno vidi aj o svojom
Sportovcovi. Na pravom obrazku je zase pohlad Sportovca a len klasicky preklik do chatu
S0 svojim trénerom.

Ulozené odpovede

Posledny dolezity modul, ktory stoji za spomenutie je modul, ktory predstavuje ulozené
odpovede. Tréner mé& moznost si ukladat svoje spravy pre dalsie pouzitie. Vzhlad final-
nej verzie aplikacie sa moc nelisi od pévodného navrhu ako je mozné vidief na obrazku
4.4. Navrh obsahuje taktiez aj rychle vyhladavanie tychto sprav pomocou ich nazvu, lenze
toto sa z dévodu nedostatku ¢asu nepodarilo stihnif naimplementovat. Na druht stranu
findlna verzia aplikacie obsahuje aj moznost mazania tychto sprav. Vymazat uloZent od-
poved zo svojho zoznamu je mozné pomocou ikonky odpadkového kosa v pravom hornom
rohu pri danej sprave. Taktiez sa tu liSi od nédvrhu este jednd mald drobnost. Tou je vy-
mena tlacidiel pre upravenie a odoslanie tejto spravy. Kedze uzivatel skor potrebuje takuto
spravu odoslat ako upravit, tak z toho dévodu su tieto tlac¢idla prehodené. Tréner méa tak
k dispozicii tlac¢idlo ,,Poslat” blizsie, ¢im je jednoduchsie ho stlacif. Tréner si méze taktiez
vytvarat nové takéto ulozené odpovede a to dvomi sposobmi. Jeden z tychto sposobov je
kliknutie na ikonku plus v hornej liste. Druhy sposob je pomocou ikonky Spendlika, ktora sa
nachédza pri kazdej sprave, ktord tréner odosle do chatu (obrazok 5.1). Tréner mé moznost
si aj popripade upravovat tieto spravy, pomocou tlacidla ,,Upravit” pri konkrétnej ulozene;j
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odpovedi. Vdaka tomu nemusi tak pripadne spravu vymazat a pisat nanovo pokial v nej
spravil mierny preklep, ale pokial v budicnosti bude chciet nie¢o na danej ulozenej odpovedi
zmenif. Sposob zobrazenia ulozenych odpovedi je mozné vidief na obrazku 5.8.

Preddefinované spravy =+

Preddefinované spravy

Skréené brucho @] Upravit nazov:

Vystri viacej to brucho, snaz sa ho nemat tak
moc pokréené.

Poget pouZiti: 18 Upravit spravu:

Vystri viacej to brucho, snaz sa ho nemat
tak moc pokréené.

Skréené brucho

R
~—

—

Lopatky k sebe @]

Lopatky pritiahni viac k sebe a snaz sa o
pracovat ¢isto len s prsnymi svalmi, ... Ulozit

Pocet pouziti: 12

G 2

Chat Profil

Obr. 5.8: Na lavom obréazku je mozné vidiet spésob zobrazenia ulozenych odpovedi trénera.
Na pravom obrazku sa nachadza obrazovka, na ktort sa tréner dostane, ked si potrebuje
upravit ulozeni odpoved. Ma moznost zmenit ako nazov tejto odpovede, tak aj jej samotné
telo.

5.4 Neimplementované casti

Sucastou navrhu je taktiez moznost oboch stran posielat si medzi sebou aj hlasové spravy, ¢o
sa kvoli nedostatku ¢asu nepodarilo implementovat. Navrh taktiez zahinal aj funkciu, ktora
trénerovi umoznovala nastavit si automatickt spravu, ktora sa sportovcovi po urcitom case
odosle. To je mozné vidiet na obrazku 4.6. Vzhladom na to, ze z vnitra aplikdcie nieje mozné
takito funkcionalitu naprogramovaft, je to potrebné riesit na serverovej strane, ktora by si
nastavila ¢asovac a vedela by kedy mé Sportovcovi takito spravu odoslat. Tu je vSak problém
so sluzbou Firebase. Firebase obsahuje Cloud Functions, ako je spominané v kapitole 2.3.
Lenze tieto Cloud Functions st stucastou plateného planu, ktory Firebase poskytuje. Preto,
tak nieje moznost implementovat tuto funkcionalitu, kedZe sa mi nepodarilo prist na iny
sposob, akym by to islo obist.
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Kapitola 6

Testovanie vyslednej aplikacie a
dosiahnuté vysledky

Testovanie aplikacie prebiehalo nasledovnym spésobom. Vytvoril sa formular, ktory obsa-
hoval osem hlavnych tloh pre testovacie subjekty. Zapisovali sa poznatky, ako tieto subjekty
vykonévali tlohy ¢i uz z pohladu trénera alebo Sportovca. Prislo sa na niektoré zaujimavé
zistenia. Testovanie prebiehalo na 14 Tudoch vo veku 18 — 50 rokov. Testovanie prebiehalo
vo fyzickej forme, kedy bol kazdému subjektu poskytnuty mo6j mobil, v ktorom je tato apli-
kacia. Tieto subjekty si dopredu nemohli prejst a pozriet tiato aplikaciu, ale hned sa zacalo
s vykondvanim tloh, ktoré st popisané dalej v tejto kapitole. Pri tom ako vykonévali tieto
ulohy som si v§imal a zapisoval ich spravanie. Napriklad, ¢i im hned padol pohlad, tam kde
mal alebo ¢i sa subjekt v tejto aplikacii nezacal stracat.

6.1 Testovacie scenare z pohladu Sportovca

Testovanie obsahovalo tri ilohy z pohladu $portovca, ktoré subjekty museli vykonat. Scenare
s tilohami boli nasledovné:

1. Poslite trénerovi fotku cviku, ktory ste odcvicili (fotky su predfotené v galérii). K fotke
nezabudnite taktiez pridat spravnu kategériu cviku.

2. Prave ste dokoncili tréning a chcete si uchovat zdznam o tomto tréningu v aplikécii.
Vytvorte si v kalendari takyto zdznam o tréningu.

3. Tréner Vam okomentoval /editoval vasu fotku. Najdite oba sposoby, ktorymi si mozete
pozriet trénerov popis.

6.2 Vysledky testovacich scenarov z pohladu sportovca

Prevazna vacsina ludi zvladla prvi dlohu z pohladu $portoveca 1 v poriadku. Jedinym prob-
lémom, ktory mali, bolo akurdt, ze par z nich si nevsimlo vyber kategoérie cviku, ktory sa
nachadza na samom vrchu, po tom ako vyberu fotografiu. Je lepsie umiestnif vyber kate-
goérie cviku pod fotku, ktori zvolia. AvSak pokial sa aj pokusili odoslat fotku bez vybratia
kategdrie, tak aplikécia ich dalej nepusti a upozorni ich na vyber kategorie, takze nakoniec
to zvladli dplne vsetci. Par z nich vsak podotklo, Ze je lepSie v chate umiestnit ikonku
fotaku, pomocou ktorej by fotku vybrali a nie tlacidlo s popisom , Poslat fotku”.
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Pri dalsej tlohe 2 si niektori vsak nevsimli, Zze sa do kalendara moézu dostat priamo
z chatu aplikicie a preto sa vratili naspét a presli do kalendara cez navigaciu. Taktiez si
niektori Iudia v kalendari hned nevsimli vznasajice sa tlacidlo ¢ervenej farby pre pridanie
tréningu. Par z nich oc¢akavalo ikonku pre pridanie v hornej liste, avsak ked ju tam nenasli,
tak im povacsine padol pohlad hned dole na cervené tlacidlo. S formuldrom pre vyplnenie
tréningu nemal problém takmer nikto. Ludom sa celkovo kalendar pacil, ale dostal som aj
upozornenie, ze lepsie je keby st aj mesiace a dni kalendara v slovenskom jazyku.

Posledna tloha z pohladu sportovca 3 dopadla velmi dobre. Vacsina z ludi sa do vldkna
s okomentovanou fotkou dostalo najskér pomocou galérie, kde si vsetci hned vsimli ikonku
modrého zvonceka pri komentovanej fotke. Niektorym troska dlhsie trvalo, kym zistili, ze
sa tam dé dostat aj kliknutim na fotku z chatu, ale nakoniec to zvladli vSetci.

6.3 Testovacie scenare z pohladu trénera

Testovanie obsahovalo taktiez péaf tloh z pohladu trénera. Scenéare s tlohami boli nasle-
dovné:

1. Vas sportovec Vam napisal spravu, ale nemate momentéalne vela ¢asu na odpisovanie,
avsak mate ulozentu rychlu odpoved na jeho problém. Poglite mu takato spravu.

2. Sportovec Vam poslal fotku ako cvi¢i. Na fotke vidite, Ze necviéi tento cvik zrovna
spravne. Zvyraznite mu na jeho fotke ¢o konkrétne ma zlepsit (napriklad nejakou
sipkou).

3. K tejto fotke mate vsak dalsie vyhrady a radi by ste mu k nej pridali nejaky slovny
popis (napr. comu by sa mal vyvarovat). Pridajte k jeho fotke takyto popis.

4. Sportovec pred neddvnom dokondéil tréning a vytvoril si v kalendéri v aplikicii zdznam
o tomto tréningu. Pozrite si ¢o trénoval a aké boli jeho pocity pri tréningu.

5. Prave ste napisali Sportovcovi rozsiahlejsiu spravu, ktori by ste vedeli v budicnosti
znova pouzit. Ulozte si tto spravu do ulozenych odpovedi.

6.4 Vysledky testovacich scenarov z pohladu trénera

Prva dlohu z pohladu trénera 1 zvlddli tplne vSetci bez mensieho zavahania. Vsetci isli
priamo do chatu a tam si hned vsimli tlacidlo ,,Ulozené odpovede”, kde uz nemali problém
si nejakd z nich vybrat a poslat ju do chatu. Opéat vsak boli poznamky, Ze je lepsie pouzit
ikonku namiesto tlacidla so slovnym popisom ,,Ulozené odpovede”.

Pri druhej dlohe 2 sa do nastavenia fotky vsetci dostali velmi rychlo. Pochopili, zZe je
potrebné kliknit na fotku v chate, ktord sportovec odoslal. Dalej, ked uz boli v nastaveni
fotky, tak vela z nich automaticky klikalo na fotku samotni. Toto im vSak len otvorilo
fotku na celi obrazovku. Az potom si vsak vsimli, Ze pod touto fotkou je tlacidlo ,,Upravit
fotku”, pomocou ktorého st dalej schopni do fotky nie¢o nakreslit. Ndsledné kreslenie aj
s Upravami uz problém nerobilo nikomu. Z tohoto sa vyhodnotilo, ze asi je lepsie, keby sa
po kliknuti na samotnt fotku uzivatel dostane do rezimu kreslenia.

Tretia tloha 3 nadvézovala na ta predosld. Niektori zo subjektov si spociatku mysleli,
7e sa od nich chce, aby iba spravu poslali do chatu. Dalsi si viak vsimli moznost pridat
komentar uz pri plneni predchadzajtcej tlohy. V kone¢nom dosledku tato tiloha nerobila
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velky problém, ale ukdzalo sa, Ze je to asi najchaotickejSie miesto aplikacie, ktoré by prav-
depodobne potrebovalo vylepsit. Vela z nich si taktiez myslelo, ze sta¢i kliknit na bublinu
s textom a bude do nej mozno zacat pisat. Lenze potrebné je klikniaf na ikonku s perom,
na ktoru taktiez vela z fudi hned nekliklo.

Predposledné tloha 4 bola pomerne jednoduché. Tito tilohu zvladli vsetci v poriadku,
kedze uz pred tym pridavali takyto tréning z pohladu Sportovca. Tato tloha nerobila prob-
lémy nikomu a vsetci si uz aj vsimli, ze do kalendara sa da dostat priamo z chatu, kedze
z pohladu trénera ind moznost ani neexistuje.

Pri poslednej tilohe 5 je potrebné klikniit na ikonku $pendlika, ktord sa zobrazi pri kazdej
odoslanej sprave trénera do chatu. Ulohu sa nepodarilo splnit len dvom Iudom, ktorym ne-
napadlo kliknif na tato ikonku a potrebovali naviest. Samotné ukladanie spravy uz problém
nerobil nikomu. Ludia podotkli, Ze sa im dany pristup paci a ze by ocenili takito funkciu
mozno aj v inych aplikaciach.

6.5 Doplnujice komentare k aplikacii od Tudi

Nakoniec mali moznost este Iudia povedat Co sa im pripadne na aplikacii paci alebo co
by mozno spravili inak. Niektori z nich pochvalili vzhlad aplikacie. [\ibilo sa im ladenie
farieb slabo modrej s bielou. Ovladanie v aplikacii sa im tiez zdalo byt intuitivne a nie
tazké na pochopenie. Jeden z nich dokonca podotkol, Ze sa mu nepéaci, ze ked piSe spravu
tak bublina pre zobrazovanie textu nieje dostatocne velkd aby videl celi spravu ¢o napisal
a lepsie je keby sa neustale zvicsuje s pribudajicim textom.

6.6 Buduci vyvoj

Aplikiciu je mozné vylepsit vo viacerych smeroch. Ci uz vylepsit jednotlivé casti, ktoré
st spominané v podkapitolach vyssie 6.2 a 6.4, na ktoré sa prislo pri samotnom testovani
aplikacie alebo taktiez o tuplne novi funkcionalitu, ktora by trénerom ich pracu ulahcila
este omnoho viac.

Hlavné chyby na ktoré sa prislo pri testovani aplikacie, ako je spomenuté vyssie st
nasledovné:

e pri odosielani fotky na strane Sportovca umiestnit vyber kategérie pod samotnu fotku
a nie nad nu,

e pri pohlade sportovca nahradit tlacidlo ,,Poslat fotku” ikonkou fotdku,

e pri pohlade trénera prejst do rezimu kreslenia do fotky kliknutim priamo na fotku
a nie kliknutim na tlacidlo ,,Upravit fotku”,

e ked tréner chce pridat ku fotke slovny komentar, tak by mu malo stacit klikniit na bub-
linu s textom, ktord priamo umozni rezim pisania a nie kliknutie na zbytoc¢nu ikonku
pera,

o ukladanie spravy do ulozenych odpovedi z pohladu trénera je lepsie spravit dlhsim
podrzanim na odoslanej sprave.

Samotnd moznost posielat si v chate hlasové spravy medzi uzivatelmi by urcite bola
obrovskou vyhodou, kedZe Iudia v dnesnej dobe velmi radi komunikuji pomocou hlasovych
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sprav. To taktiez usetri velmi vela ¢asu, kedze staci nahrat hlas a netreba tak pisat rozsiahlu
spravu. Taktiez ako je mozné vidiet aj v navrhu aplikécie 4.6, samotné automatické spravy,
ktoré by sa posielali automaticky po uréitom ¢ase, ¢o by sa druhéd osoba neozvala. Dalsim
moznym vylepSenim je dalej upravit galériu, kde by si Sportovec mohol pozriet viacero fotiek
toho istého cviku vedla seba, pripadne pod sebou. Vdaka ¢omu by sa vedel pozriet na svoj
progres a vedel by tak aj sim zhodnotit, ¢i sa zlepsuje alebo zhorsuje. V neposlednom rade
by taktiez bola velmi prinosné aj moznost posielat si okrem fotiek aj videa cvikov. Do tychto
videl by tréneri taktiez mali moznost kreslit alebo sticasne aj nahravat popri videu hlasovi
spravu, v ktorej by vedeli este lepsie vysvetlit, kde sa pri cviceni vyskytla chyba a na co
konkrétne si dat pozor.
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Kapitola 7

Zaver

Cielom tejto prace bolo vytvorit mobilnt aplikdciu pre opera¢ny systém Android, ktora
ulah¢i pracu trénerom pri komunikécii s ich Sportovcami a klientmi. Vdaka tejto aplikécii je
tréner schopny poskytnit adekvatnu spatni vazbu svojmu Sportovcovi, ktory tak je schopny
lepsie pochopit, ¢o na danych cvikoch vykonéva zle a ako tieto chyby napravit a zlepsit.

Prvou c¢astou tejto prace bolo vytvorenie navrhu aplikicie. Tento navrh bol vytvoreny
na zaklade informaécii ziskanych od trénerov pomocou vytvoreného dotaznika. Vdaka tomu
bola vybrana rozna funkcionalita, ktord priamo ulah¢i trénerom préacu a Sportovcom lepsi
prehlad o ich cviceni.

Najdolezitejsim modulom je chat medzi trénerom a Sportovcom. Obsahuje klasické fun-
kcie ako posielanie si sprav ¢i fotiek, ale okrem toho umoznuje trénerom sa rychlo dostat aj
do svojich ulozenych odpovedi, pomocou ktorych usetria mnoho ¢asu pri odpisovani. Tak-
tiez obsahuje presmerovanie priamo do kalendara alebo galérie a umoznuje trénerovi rychle
presmerovanie do rezimu kreslenia pomocou kliknutia na fotku, ktora jeho sportovec odosle
do chatu. Kreslenie do fotky je velmi dolezitym a prinosnym modulom, kedze umoznuje tak
trénerovi vyznacovat vo fotkdch miesta, ktoré Sportovci cvicia nespravne. Pre Sportovca je
tento chat taktiez velmi prinosny a ulah¢i mu jeho cvicenie. Poskytuje mu kalendar, do kto-
rého je schopny rychlo vkladat svoje tréningy a taktiez mu umoznuje lahké orientovanie sa
vo svojich tréningoch.

Jednym z kIicovych miest tejto aplikacie je galéria, ktora je rozdelené podla jednotlivych
kategérii cvikov. Vdaka tomu je Sportovec schopny velmi rychlo najst dant fotku cviku,
ktory cvicil a v samotnom vladkne danej fotky ma vsetky potrebné informécie od trénera ako
jeho slovny komentéar a rovnako tak pripadne aj fotku, do ktorej mu tréner nieco nakreslil.
Tym padom ma vsetky informacie na jednom mieste a len tak lahko sa mu nestratia.

Testovanie aplikécie prinieslo zaujimavé poznatky. Ludom sa pécilo, Ze nieje zbytocne
komplikovana a je velmi Tahké sa v nej orientovat. Na druhi stranu sa prislo aj na slabsie
miesta aplikécie, ktoré ludom robili problémy, ako napriklad samotné pridavanie trénerovho
slovného komentara ku fotke Sportovca. Pri testovani sa taktiez prislo na zistenie, Ze je
efektivnejsie pouzit tlacidla s ikonkami namiesto tlacidiel so slovnym popisom. V dalsom
vyvoji je mozné do aplikdcie pridat moznost posielat si medzi sebou hlasové spravy, ¢i
funkciu, ktord umozni trénerom nastavif si automatické spravy, ktoré sa po case odoslu
do chatu. Aplikdcia mé velky potencial do budtcna, kedZe sa snazi zlepsovat komunikaciu
medzi trénerom a sportovcom, a tym tak zvysit motiviciu Sportovcov pri cviceni.
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