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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zaméruje na na-
vrh sportovniho deniku prizptisobeného
pro potreby lukostteleckych atleti. Tato
aplikace umozni uzivatelim zaznamena-
vat udaje o své stielbé a poskytne jim
efektivni nastroj pro sledovani tréninko-
vych vysledk.

V priibéhu prace byla provedena du-
kladné analyza pozadavki, analyza existu-
jicich Teseni a jejich nedostatkt, nasledné
navrh UI, navrh aplikace, implementace
a testovani aplikace. Déale prace popisuje
moderni technologie a zpusob jejich pou-
zit{ pri implementaci prototypu aplikace,
vcetné testovani samotného prototypu.

Kli¢ova slova: lukostrelecky denik,
navrh softwaru, implementace softwaru,
Spring Boot, TypeScript, React Native,
Android aplikace, backendovy vyvoj,
frontendovy vyvoj, REST API, Git

Vedouci: Ing. Tomas Benes
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Abstract

This bachelor’s thesis focuses on the de-
sign of a sports diary tailored to the needs
of archery athletes. This application will
enable users to record their shooting data
and provide them with an effective tool
for tracking training results.

Throughout the project, a thorough
analysis of requirements was conducted,
along with an analysis of existing solutions
and their shortcomings, followed by UI de-
sign, application design, implementation,
and testing of the application. Further-
more, the thesis describes modern tech-
nologies and their use in implementing the
application prototype, including testing
of the prototype itself.

Keywords: archery diary, software
design, software implementation, Spring
Boot, TypeScript, React Native, Android
application, backend development,
frontend development, REST API, Git

Title translation: Design and
implementation of a training log
application customized for archery
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Uvod

Predkladana bakalaiska prace si klade za cil vytvorit aplikaci, kterda bude
plnit potreby tréninkového deniku uzptsobeného pro pokrocilé i amatérské
stelce. Atleti potfebuji zaznamendvat sviij trénink, aby sledovali, jak se jejich
vykonnost v ¢ase méni. Tato data pak mohou bud sami, nebo za pomoci
trenéra vyhodnocovat a upravovat podle toho svij tréninkovy plan. Tento
proces vytvari poptavku po platformé, na které by atleti mohli vhodné sdilet
data o své aktivité s trenéry.

Na druhé strané trenéri chtéji mit pristup k zdznamtm o svych svérencich,
jejich soucasné vykonnosti a potiebuji nastroj, ktery by jim umoznoval ménit
tréninkové aktivity v Case. Aplikace, které jsou v soucasné dobé na trhu
dostupné, nedostatecné naplnuji potreby atletii a trenérii zaznamenavat
tréninkové aktivity. Existujici aplikace nefesi problémy planovani, casto jsou
bud jiz zastaralé, anebo proprietarni bez vhodného Ul. Vznikla tak potieba
vytvorit vlastni implementaci, kterd splnuje zakladni potieby stielce jako
zaznamenavani tréninkt, bodovani jednotlivych vystield na teréi v ramci
daného tréninku a poskytovani prehledné statistiky o pribézném vykonu
stTelce.

Atlet se také musi udrzovat v dobré fyzické kondici, proto je vhodné
integrovat rozhrani s jiz existujici platformou, kterda zaznamenava informace
o zivotnim stylu, jako jsou fyzicka aktivita, jidelni¢ek nebo délka spanku.

Tato prace v prvni kapitole seznamuje ¢tenare s potfebou zaznamenavat
data o aktivité atleta a popisuje nezbytnost role trenéra a dulezitost jeho
komunikace s atletem. Na konci kapitoly je probrana specifikace v tréninku



tercové lukostrelby a identifikace informaci, které je potieba mezi atletem
a trenérem sdilet. V druhé kapitole jsou porovnany existujici implementace jak
pro lukostielecké deniky, tak pro obecny atleticky trénink, a jsou zde podrobné
rozebrany jejich silné a slabé stranky. Treti kapitola se zabyvéd pozadavky
na aplikaci a metodou pouzitou pro sbér pozadavki. Ctvrta kapitola se
zabyva navrhem aplikace. Je zde popsané a odivodnéné architektonické
schéma pouzité pri implementaci a jsou zde detailné popsany jednotlivé
technologie, které jsou poté vyuzity pri implementaci. Pata kapitola se vénuje
implementaci vSech c¢asti aplikace, je v ni popsana adresarova struktura
a podrobné se zde probiraji konkrétni technicka feseni. Sestd kapitola se
vénuje testovani aplikace. Posledni kapitola obsahuje zavér prace.



Kapitola 1

Uvod do problematiky sportovnich denikii
uzpuisobenych pro lukostrelecké atlety

Tato kapitola se zaobird obecnym popisem sportovni lukostieby a sportov-
nich deniki. Jsou zde popsiny zakladni pravidla a komponenty potiebné
k lukostrelbé a uvedeny divody, proc¢ je pro atleta dilezité vést si sportovni
denik.

B 11 Sportovni lukostrelba

Prvni zminky o pouzivani luku a sipa pro lov jsou nejméné 50000 let staré.
Luk se pouzival nejprve pro lov a osobni ochranu. Postupem casu se z néj
stal 1 symbol spolecenského postaveni a byl dilezitym nastrojem hrdini v pri-
bézich, jako je naptiklad ptibéh o Robinu Hoodovi. Do dnesni doby se
lukostrelba transformovala do sportovni discipliny. Sportovni lukostrelba se
muze provozovat uvnitt anebo venku. Podle toho, jestli je lukostielba provo-
zovana uvnitl nebo venku, hovorime o ,indoor“ nebo ,outdoor lukostrelbé.
Analogicky je pak rozliSovano mezi ,indoor archery“ a ,outdoor archery*,
které tvori dvé samostatné discipliny v rdmci tohoto sportu. Atelti stfili na
ter¢ az na 90metrovou vzdélenost a snazi se zasdhnout stied terce. Ter¢ ma
tvar kruhu a skladé se obvykle z 10 do sebe vepsanych kruht, které jsou
barevné oznaceny. Pouzivaji se barvy zlatd, ¢ervend, ¢erna, modra a bila.
Sport je kombinaci atletovy sily, zrucnosti a preciznosti pri stfelbé sipy na terc.
Atleti mezi sebou soutézi v pribéhu sezény na domécich nebo mezindrodnich
turnajich. Mistrovstvi svéta v lukostielbé se kona kazdé 2 roky. Lukostielba

3



1. Uvod do problematiky sportovnich denikii uzpiisobenych pro lukosttelecké atlety

je také zastoupena na letnich olympijskych hrach. Zde se soutézi v nékolika
kategoriich, konkrétné: muzi, zeny, tym muzi, tym zeny a smiseny tym. St¥ili
se na terc ze vzdalenosti 70 metrii a ke stfelbé je pouzivan reflexni luk. Utkani
mezi lukostrelci se déli na sady. Napriklad, pokud soutézi lukostielci v soutézi,
ve které maji na ter¢ postupné vystrilet 15 Sipt béhem 5 sad o 3 sSipech, pak
probihd utkani tak, ze prvni z atletd vystreli na terc¢ 3 Sipy a pockd, nez poté
druhy atlet vystreli své 3 sipy. Takto se stiidaji, nez oba dva odstrileji svych
15 sip1; vitézi atlet s vyssim bodovym score. Bodové score se tvori souctem
vsech bodu, které byly atletovi pridéleny na zakladé mist v terci, které zasahl.
Pokud je zédpas nerozhodny, pak se o vysledku rozhodne tak, Ze oba atleti
vystreli jeden sip, a ten, jehoz $ip dopadl blize stfedu terce, vyhrava. [67]

K lukostrelbé lze pouzivat nékolik typt lukl. Jednotlivé typy luki se od
sebe lisi jak svoji konstrukei, tak naroc¢nosti, ktera je potreba k jejich obsluze.
Zakladni typ luku pouzivany ve sportovni lukostielbé se nazyva reflexni
luk. Reflexni luk (nékdy také nazyvany zvratny luk) se sklddd z drzadla
osazeného rameny, mezi kterymi je napnutd tétiva, a pripadné dalsich prvki,
jako jsou klapacka, mitidla, stabilizator anebo jiné bonusové prvky. Reflexni
luky se vyznacuji prohnutim koncii ramen dopredu smérem k terci, jak je
vidét na obrazku [1.1a. Je pro né typické, ze béhem napindni tétivy je nutné
zvratit ramena luku proti jejich prirozenému ohybu. Tato konstrukce prinasi
nékolik vyhod. Reflexni luky maji obvykle vyssi rychlost vystrelu a zvySenou
energii prendsenou na Sip. Toto zvysSeni vykonu mize byt zvlasté vyhodné
pro lukosttelce, kteri chtéji dosdhnout vyssi icinnosti a dosttelu. Luk se ale
v dobé vystielu chova neklidné a jeho razy se prenaseji do lukostielcovy paze.
Rozkmit ramen pak vede k neptesné stielbé. Sila, kterou musi lukostielec
vyvinout pri natahu luku po zalozeni sipu, stoupa u reflexniho luku spolu s
jeho napnutim luku, a v posledni fazi natahu musi stielec vyvinout znac¢né
vétsi silu, aby luk plné napnul, nez na zacatku napindni. Pravé tato vlastnost
je hlavnim divodem, pro¢ existuji rozdilné discipliny pro strelbu s reflexnimi
a kladkovymi luky.|10]

Druhy typ luku se nazyva holy luk. Vizualné i konstrukéné je velmi podobny
reflexnimu luku; jednd se prakticky o jeho jednodussi variantu, ktera ale na
rozdil od reflexniho luku neni doplnéna o klapacku, mitidla, stabilizator a jiné
bonusové prvky.

Tretim typem luku, ktery se pouziva pii stfelbé, je kladkovy luk. Na prvni
pohled je konstrukce luku odlisna od reflexniho luku. V porovnani s reflexnimi
luky byvaji vétsi. Na drzadle jsou pripevnéna ramena, na vrcholku téchto
ramen jsou pak pripevnéné kladky, mezi kterymi je napnuta tétiva. Drzadlo
kladkového luku byva stéjné jako drzadlo reflexniho luku doplnéno o dalsi
mitici prvky, které pomahaji lukostrelci ve stielbé. Typicky kladkovy luk je
vidét na obrazku [1.1b. Hlavnim rozdilem mezi obéma typy luki je odlisny

4



1.1. Sportovni lukostrelba

’

(a) : Reflexnf luk (6] (b) : Kladkovy luk

Obrazek 1.1: Fotografie zachycujici odlisné typy luku

prubéh natahu, a to konkrétné sila, kterou musi lukostielec vyvinout, aby
luk napnul a poté zafixoval tétivu v napnuté poloze pred tim, nez zamiii
a vypusti Sip. Zatimco u reflexniho luku sila roste piimo imérné natahovani,
u kladkového luku je maximéln{ sila p¥iblizné v 80% natazeni (obrazek [1.2b).
V posledni ¢asti natahu tato sila naopak klesa, takze je pro lukostrelce
mnohem snadnéjsi udrzet luk napnuty a zamifit na terc¢ tésné pred tim, nez
dojde k vypusténi sipu. Proto je strelba z kladkového luku obecné

povazovana za jednodussi oproti stfelbé z reflexniho luku.

f 3

smooth  aggressive wall

waeight

energy

valley

(longbow fdc) {recurve fdc)

(a) : Priibéh natahu reflexniho luku (b) : Pritbéh natahu kladkového luku
Obrazek 1.2: Grafy sily potfebné pro natah odlisnych typu luka
Sportovisté, na kterém lukostielci stiili z luku na terc, se nazyva strelnice.

Tyto strelnice se mohou nachazet bud uvniti, anebo venku. Strelba v neza-
krytych prostorech je zpravidla kvili riznym povétrnostnim a klimatickym



1. Uvod do problematiky sportovnich denikii uzpiisobenych pro lukosttelecké atlety

Vv

jedné strané jsou vedle sebe vyskladany terce a na opac¢né strané stoji v radeé
lukostrelci, ktefi na terc st¥ili. Plati pritom, ze kazdy lukostrelec stiili na
svij vlastni terc¢, ktery ale neni soucasné vyuzivan jinym stielcem. Terce jsou
umistény na tercovnici, aby se snizila pravdépodobnost poniceni Sipu poté,
co zasdhne cil. Za ter¢i byva umisténa zachytna sténa, volné visici zachytna
sit anebo dostatecné velky prostor. Divodem tohoto opatteni je zachytit Sipy,
které minou tercovnici. Strelec pri strelbé pouziva pomocné ochranné prvky,
jako jsou chranice prsti a predlokti, a je odén do priléhavého obleceni.

Strelba se déli na Fizenou a nefizenou, pricemz plati, ze pri rizené stielbé
je ohlasovan zacatek, konec a pripadné preruseni strelby zvukovym signalem,
a béhem strelby je zakazano, aby se sttelci nebo jakékoliv jiné osoby nachazeli
v blizkosti terca. Plati, Ze stfelci se mohou vydat k terci vytahovat sipy pouze
spolecné po zaznéni zvukového signalu a stfelba muze byt také zahajena
pouze po prislusném zvukovém signalu. V pripadé nefizené strelby neni
strelba aktivné nikym fizena, ale i tak je stale nutné zachovavat pozadavky
na bezpecnost.

B2 Sportovni priprava lukostieleckého atleta

Sportovni piiprava, nebo také sportovni trénink, lze chapat jako sérii aktivit,
které maji za cil dovést sportovce k vytouzenému vykonu v jeho sportovni
discipliné. Jedna se o sérii fyzickych a psychickych aktivit, jejimz pravidelnym
opakovanim se optimalizuje vykon, kterého je poté sportovec schopny na
soutézi dosahnout. Sportovni trénink je komplexni proces zahrnujici serii
aktivit, jako jsou napiiklad: posileni psychické stranky sportovce nebo priprava
na sportovni zatizeni. Nelze jej tedy chapat jen jako samotnou pohybovou
¢innost. Obsahem sportovniho tréninku je priprava sportovce v dané sportovni
discipliné. Tréninkovy proces je nutné vykonavat delsi casovy usek, nez je
dosazeno zlepseni ve sportovnich vykonech atleta. Lukostielba je sportem, v
némz maji atleti riznorody kariérni rist, neni proto pevné specifikovan vék,
ve kterém by mél sportovec dosahovat svych nejlepsich vysledku. [27]

B 1.2.1 Tréninkovy plan

K tomu, aby mohl sportovec dosadhnout co nejlepsiho vykonu, je zapotrebi
mit sestaveny tréninkovy plan. Tréninkovy plan sestavuje trenér a jedna se
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1.2. Sportovni priprava lukostreleckého atleta

Obdobi Hlavni ukol obdobi
Pfipravné Rozvoj kondice,
trénovanosti

Predsoutézni | Zvysovani
vykonnosti (tapering)

Soutézni UdrZeni vysoké
urovné vykonu

Prechodné Fyzicka a psychicka
regenerace

Obrazek 1.3: Tabulka vyznamu jednotlivych tréninkovych obdobi [70]

o zakladni jednotku tréninkového procesu, sklada se z jednotlivych trénin-
kovych cykli. Tréninkové cykly se dale déli na makrocyklus, mezocyklus
a mikrocyklus. Makrocyklus je obdobi, které se upina na hlavni vytyceny
cil, napt. mistrovstvi svéta v lukosttelbé. Makrocyklus se déli na mezocy-
kly. Kazdy mezocyklus ma svij tikol, napriklad: predsoutézni mezocyklus,
zédvodni mezocyklus, regeneracni mezocyklus a podobné. Mezocyklus se déli
na mikrocykly. Mikrocyklus je tvoren na zakladé aktudlni fize mezocyklu
a jsou v ném jiz obsazené konkrétni tkony, které se budou v dané tréninkové
jednotce vykonavat. Obvykla doba trvani mikrocyklu je jeden tyden.

Makrocyklus se také déli na jednotliva tréninkovd obdobi. Tato obdobi se
nazyvaji pripravné obdobi, predsoutézni obdobi, zavodni obdobi a prechodné
obdobi. Kazdé obdobi se vztahuje k ¢asovému tiseku v ramci jednoho trénin-
kového cyklu a jejich vyznam je popsén v tabulce [1.3] Po dokonceni sezény
se data v planu zhodnoti a sestavi se novy plan na dalsi sezénu. Pravé kvuli
zpétné analyze je potieba data zaznamenévat do tréninkovych deniku. |27]

B 1.2.2 Zivotosprava

vvvvvv

Prinasi moznost zvyseni sportovni vykonnosti, a to jak svym dlouhodobym
ucinkem, tak i kratkodobym vlivem specifickych dietnich manipulaci. Kvalita
vyzivy vyrazné méni schopnost absolvovat fyzickou zatéz. Jediné dlouhodoba
vysoce kvalitni vyziva vede k dokonalému zdravi a umoznuje kvalitni trénink.
Nemiize vsak odstranit nékteré dédi¢né nedostatky, i kdyz je v radé pripadi
muze vyrazné zredukovat. [62] Spravny pomér vyzivnych latek je nezbytny
k dosazeni idedlni kondice pro konkrétni sportovni disciplinu. Jinak slozeny
jidelni¢ek bude mit atlet, ktery provozuje silovy trénink (kulturista), a atlet,
ktery provozuje sport vytrvalostniho charakteru (maratonsky bézec). Dalsim
dtlezitym parametrem, ktery je béhem tréninku u atleta sledovan, je doba
a kvalita spanku. Pro podrobny monitoring a sniméni fyziologickych tudaju

7



1. Uvod do problematiky sportovnich denikii uzpiisobenych pro lukosttelecké atlety

se vyuzivaji majoritné chytré hodinky pro svou finan¢ni dostupnost, rychlost
zaznamenavani dat a jednoduchou obsluhu.

B 1.2.3 Slozky sportovniho tréninku

B Technicka priprava

Technicka priprava v lukostielbé se zaméruje na rozvoj lukostieleckych schop-
nosti a sladéni lukostieleckého vybaveni (sipu a luku). Cilem technického
tréninku je spravné provedeni pohybového tikonu. Aby si lukostrelec osvojil
pohybovy stereotyp, je nutné se nejprve naucit jednotlivé faze pohybu. Poté
co si je atlet zafixuje, zac¢ne tyto faze spojovat, z ¢ehoz vznika konecny po-
hybovy stereotip nejblize podobny idedlu provedeni. [27] Technicky trénink
lze definovat také jako oblast tréninku zaméfenou na osvojovani a zdokona-
lovani pohybovych dovednosti a sportovni techniky, kterd je zakladem pro
vykonnostni potencial v soutéznich podminkach. [35]

B Kondi¢ni priprava

Kondi¢ni priprava se charakterizuje jako soucast tréninkového procesu zamé-
fend zejména na rozvoj bioenergetického, funkéniho a pohybového potencialu
sportovce vzhledem k pozadavktim na sportovni vykon a piipravé na jeho
podéavani. Kondi¢ni trénink se déli na nespecificky a specificky. Nespecificky
kondi¢ni trénink je uplatnovan predevsim u mladeze a v mensi mife u vyspé-
Iych sportovci. Jeho obsahem je Siroké spektrum nespecifickych kondi¢nich
cviceni zamérenych na ovliviiovani kondi¢nich motorickych schopnosti, které
jsou zékladem pro vSechny sporty nebo urcity okruh disciplin. Specificky
kondic¢ni trénink je predevsim zaméren na ovliviiovani specifickych kondic¢nich
motorickych schopnosti. Vybér cviceni vychazi z prehledu o nejintenzivnéjsich
pohybech obsazenych ve sportovnim vykonu. [35] Mezi sporty, jejichz typickym
rysem je pretézovani urcitych svalovych skupin, patii pravé lukostielba.



1.2. Sportovni priprava lukostreleckého atleta

B Takticka priprava

Cilem taktické pripravy je pripravit sportovce na reseni situaci, které mohou
nastat béhem zapasu nebo soutéze. Jedna se predevsim o schopnost resit
razné herni situace. Taktika hraje svoji dilezitou roli v kolektivnich sportech.
V lukostrelbé muze stielec napriklad pouzit taktiku k tomu, aby si dopredu
naplanoval rozlozeni sily v pribéhu soutéze.

B Psychologicka priprava

Psychologie sportovce je znac¢né individudlni a odrazi se v ni sportovcova
osobnost, disciplina, odhodnéni a sebevédomi. Vzhledem k tomu, ze na vrcho-
lové tirovni ma vétsina sportovcu obdobné kondicéni, technické i materialni
podminky, je to pravé psychologie, ktera rozdéluje vykony a urcuje vitéze. Na
soutézi je na lukostrelce kladen tlak, at uz kvili pritomnosti divakt, nebo z
touhy dosdhnout nejlepsiho mozného vykonu. Pravé zvladani emoci vyvola-
nych timto tlakem je obvykle faktorem, ktery rozhoduje o vitézi a porazeném.

[27]

B 1.2.4 Post mortem analyza b&hem tréninku lukostielby

Jak jiz bylo probrano v sekci ,, Tréninkovy plan®, trenér sestavuje atletovi
tréninkovy plan na zdkladé dat, kterd si atlet zaznamenéval v pribéhu
tréninkového cyklu do tréninkového deniku. Existuje ale i varianta tréninku,
béhem které naopak trenér se zavodnikem prochézeji data z jiz uplynulého
tréninku a snazi se na zékladé nich identifikovat, co se béhem strelby darilo
a co nikoliv. Tento pristup k analyze se obecné nazyva post mortem analyza
a je hojné vyuzivan naptiklad i v IT projektech. Predpokladem pro tspésnou
aplikaci jsou praveé detailni zadznamy o stielbé, na jejich zakladé je poté trenér
schopen urcit naptiklad vadny Sip ¢i jiny defekt, ktery ovlivnil lukostielcovu
stfelbu.

B 1.2.5 Struktura tréninku

Trénink méa obvykle cil, ktery je pfedem stanoven trenérem nebo strelcem
samotnym. U profesiondlnich strelct se vyuziva periodizace tréninku, ktera
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1. Uvod do problematiky sportovnich denikii uzpiisobenych pro lukosttelecké atlety

zahrnuje ruzne faze tréninku s ruznymi cily a prioritami. Obvykle jsou soucasti
tréninku rtzné typy cviceni, jako je stielba na odlisné vzdalenosti, simulace
soutéze, technické cviceni a kondic¢ni trénink. Je dilezité zaznamendvat, jak
se strelci dari pii plnéni téchto cilti a jak se méni jeho vykony v pribéhu casu.
Trénink se da rozlozit na nékolik c¢asti.

Rozehrati, lidovéji znaméjsi jako ,rozcvicka® zabira obvykle 10 az 20
minut na zacatku tréninku. Jeho naplni je lehké protahovani a tahy s lehkym
lukem nebo cviénou gumou, kterd simuluje luk. Po dokonceni rozehrati
néasleduje zhruba 20 az 30 minut trvajici rozehtati s lukem. Cilem je rozehtat
se s zdvodnim lukem tak, aby atlet predesel Grazium, které jsou casto spojeny
s repetetivni podstatou strelby s tézkym lukem. Strili se obvykle na vzdélenost
5 az 10 metrt bez terce. Tato ¢ast tréninku se oznacuje v Cestiné vyrazem
»Skolka“ a v angli¢tiné jako ,blank bale“. Po rozehrati s lukem nasleduje
hlavni podstata stfeleckého tréninku. Zde se muze jednat o stfileni rizného
poctu Siptl na rtzné vzdélenosti a na rtzné typy terct vcéetné stielby bez
terce. Pokud se stielec pravé nachazi v obdobi, ve kterém je jeho cil zvysit
silu, tak se trénink sklada ze stielby vétsiho mnozstvi Sipti a neklade se duraz
na presnost stfelby. Naopak, pokud se strelec aktudlné nachézi v technické
casti tréninkového cyklu, tak se zaznamendavaji zasahy a jejich presnost tak,
aby byl stfelec nebo jeho trenér zpétné schopny analyzovat zmény v stielcové
vykonnosti. V predsoutéznim obdobi stielec stiili simulované soutéze s pevné
danymi objemy a pouziva ¢asomiru, aby se co nejvice priblizil podminkam
na soutézi. Na konci tréninku strelci opakuji strelbu na kratkou vzdélenost
a nasledné si protahuji namozené svaly. Pro atleta je dulezité zaznamenat si,
jaky typ tréninku zrovna podstoupil, at uz zaddnim od trenéra nebo zpétné
od strelce.

B 1.2.6 Informace, které by si mel stfelec zaznamenavat v
tréninkovém deniku

Vzdélenost a terc: Kazdy vystirel by mél byt zaznamenan s uvedenim vzda-
lenosti od terce. Je dilezité sledovat, jak se méni presnost a ispésnost
na ruznych vzdalenostech.

Pocet vystreli: Zaznamenani poctu $ip1, které vystrelil altet béhem tréninku,
pomiize sledovat celkovy objem prace a pokrok v tréninkovém planu.

Uspésnost zasahu: Pro kazdy vystiel je uZitetné zaznamenat, zda se zasah
dostal do terce, a pokud ano, jak blizko k centru. To poméha sledovat
celkovou presnost a konzistenci.

Poznamky o technice: Lukostfelec by mél zaznamenévat jakékoli poznamky
o své technice béhem tréninku. To muze zahrnovat postaveni téla, tihel
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1.2. Sportovni priprava lukostreleckého atleta

tahu, zaméreni a dalsi aspekty techniky.

Pocit po vystrelu: Lukostielec by mél také zaznamenavat své pocity a dojmy
po kazdém vystrelu. To muze zahrnovat hodnoceni stability, koncentrace
a celkového pocitu spokojenosti s vykonem.

Podminky: Zaznamenani meteorologickych podminek (napt. vitr, dést, tep-
lota) mize pomoci pochopit, jak tyto faktory ovliviiuji pfesnost a vykon
stTelce.

Typ lukostreleckého luku: Zaznamenéni, jaky typ luku byl pouzit pti kaz-
dém tréninku (napt. olympijsky luk, lovecky luk, olympijsky luk bez
stabilizatort atd.), mtze pomoci pfi hodnoceni, jaky vliv mé dany luk
na vykon.
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Kapitola 2

ReSerse existujicich reseni pro lukostrelecké
deniky

Tato kapitola se zaobird existujicimi fesenimi sportovnich deniki pro lu-
kostrelecké atlety. Probral jsem zde uzivastelské rozhrani, funkcionalitu, klady
a zapory vybranych existujicich aplikaci.

B 21 My Targets

My Targets je produkt od americké spolec¢nosti Mantis, kterd méa sidlo
ve mésté Oswego ve staté Illinois. Hlavnim zaméfenim spolecnosti je vyzkum
a vyvoj novych technologii tykajicich se stielby z raznych zbrani a jejich
propojeni s chytrymi telefony. My Targets podporuje pouze telefony s ope-
ra¢nim systémem Android a je zdarma ke stazeni v obchodé Google Play.
Od 24. fjna 2014, kdy byla aplikace poprvé vydana, mé vice nez 100 000
stazeni (informace z kvétna 2024). Aplikace je urcena pro zaznamenavani dat
o tréninku lukosttelce a pozdéjsi nahlizeni do téchto zdznamt. Aplikace je
volné k pouziti.
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2. Reserse existujicich reseni pro lukostrelecké deniky

B 2.1.1 Uzivatelské rozhrani

Aplikace My Targets m4 uzivatelsky prijemné a jednoduché rozhrani (obrézek
. Podle popisu autora byla k tvorbé aplikace pouzita knihovna Material
Design od spolecnosti Google . V aplikaci se uzivatel pohybuje pomoci
ikonek mezi 4 zalozkami (, Trénink“, Luk*, LSipy“ a »,Obchod“) a bo¢niho
menu. Uzivatel se na jednotlivych zalozkach pohybuje mezi okny klikdnim na
ikony a na tlacitka. Pohyb pomoci swapu mezi jednotlivymi zalozkami neni
integrovan. Okna maji zpravidla spoleény prvek a tim je ,aplikacni lista“.
Aplikacni lista je prvek, ktery umoznuje uzivateli vykonédvat dodatecnou
funkcionalitu v rdmci okna, na kterém se pravé nachézi. Barevné schéma je
velmi minimalistické a kombinuje zelenou a bilou barvu v hlavicce stranky.
Text je zobrazen ¢erné na bilém nebo Sedém pozadi.

35980 41 100% 8

€ Trénink [o =1

358 @

=  MyTargets

Sada 1/6 Kolo 1/2 Primér
0/60 0/60

ledna 2024 ~

Trénink
12.1.2024 8/100

Trénink
12.1.2024 0/170

¥ Recurve bow

Trénink
12.1.2024 0/440

T  Jméno

Trénink
12.1.2024 0/220

®
prosince 2023 bd
Dalsi podrobnosti
fijna 2023 v
Nastaveni zaméfovate °
18m X
Pridat
Trénink V) s b>4 DALSI
1T o < 1T o < 1T o] <
(a) : Seznam tréninka (b) : Pfidéni luku (c) : Zaneseni vysttelu

Obrazek 2.1: Ukazkové obrazovky z aplikace My Targets

B 2.1.2 Funkce aplikace

Aplikace umoznuje uzivateli pridat luk, ktery pouziva pfi tréninku (obrazek
. O luku si pfi pridani do aplikace uzivatel zaznamend technické parame-
try a poté ho muze pridat k libovonému tréninku. Dalsi funkci je ulozeni si
sady sipu, které altet pouziva pri stielbé. Mezi Sipy aplikace rozliSuje pomoci
poradového cisla, které urcuje, kolikaty v poradi byl sip pfi tréninku vystielen.
Hlavni funkei aplikace je moznost zaznamenat strelbu na terc.
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2.1. My Targets

Na vybér méa uzivatel z 2 tipu tréninku. Prvni typ je ,,Volny trénink*, pti
zalozeni tohoto typu tréninku uzivatel prvné zada vzdalenost, nédsledné si
zvoli typ terce, na ktery bude strilet, poté luk a sipy, které bude pouzivat,
a nakonec muze zadat dalsi nepovinné informace, jako je pocasi apod. Trénink
se sklddé z po sobé opakujicich se kol. V kazdém kole si uzivatel mtze zvolit
jiny typ terce, vzdalenost a pocet Sipti. Pocet kol je maximalné omezen na
100. Kola se pak skladaji ze sad. Kazda sada obsahuje stejny pocet sipu jako
uzivatel zadal v parametrech pti vytvoreni tréninku. Uzivatel je okamzité po
vytvoreni tréninku presmérovan do prvni sady. Nejprve musi uzivatel zahdjit
odpocitavani (20 sekund), které ma na to, aby se pripravil ke stielbé, a poté
za 150 sekund odstftilet sipy do terce bez ohledu na to, kolik sipt pouzil.
30 sekund pred koncem odpocitavani je upozornén zvukovym signdlem na
to, ze se jeho cas k odstrileni Sipt blizi ke konci. Po konci strelby zanasi
uzivatel informace o zasazené Casti terce do chytrého telefonu pomoci kurzoru,
kterym pohybuje pomoci gest (obrazek 2.1c). Poté co uzivatel zanese alespon
3 sipy, zacne apikace zobrazovat graf, ktery ohranic¢uje prostor, kde byly sipy
zaneseny, a zobrazuje stred tohoto grafu. Informace o strelbé se postupné
zaznamenavaji v horni ¢asti obrazovky. Uzivatel také muze k sadé pridat
fotografii a poznamky o strelbé. Po zaneseni sady mize uzivatel bud zahajit
dalsi sadu a znovu strilet na terc, nebo ukoncit trénink. Pocet sad ve volném
tréninku je omezeny na maximalné 50. Casomiru je mozné kdykoliv béhem
tréninku vypnout nebo zapnout.

Druhy typ tréninku se nazyva , Trénink standartni kolo“. Struktura tré-
ninku je stejna jako v pripadé volného tréninku, ale atlet si na zacatku pevné
ur¢i prubéh tréninku. To znamend, ze jiz pii vytvoreni ma pevné dany pocet
kol, sad v kazdém kole a pocet Sipu v kazdé sadé. Poté co atlet dokonci
trénink, ma v aplikac¢ni listé moznost pridat poznamku o tréninku. V apli-
kacni listé je také umisténa ikona, kterd vytvori atletovi na zdkladé tréninku
graf ispésnosti jeho stielby. Posledni funkce, kterou aplikacni lista nabizi, je
vytvoreni ,Scoreboard“, tedy tabulky, kde jsou vidét informace o tréninku
a prubéh stielby po jednotlivych kolech. Tento dokument je pak uzivatel
schopny vyexportovat ve formatu pdf nebo sdilet ve stejném formatu se svymi
kontakty.

Zalozka ,Obchod* presméruje uzivatele na internetovy obchod Mantis
nabizejici strelecké vybaveni.

Bo¢ni menu uzivateli nabizi kategorie ,,Casomira“, ,Nastaveni“ a ,Napovéda“.
V ,Nastaveni“ je uzivatel schopny si vytvorit profil a nastavit si format tré-
ninku, zadavani dat a generovani vyslednych statistik a grafti. Také zde muze
importovat zalohu dat (bude detailné popsano v sekci Ukladani a sdileni dat).
Posledni fuknci, kterou nastaveni nabizi, je vytvoreni zalohy dat v aplikaci
a jeji ulozeni do paméti zarizeni.
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2. Reserse existujicich reseni pro lukostrelecké deniky

B 2.1.3 Ukladani a sdileni dat

V nastaveni je mozné vytvorit si zalohu dat ulozenych v aplikaci. Uzivatel
ma poté na vybér, zda chce zalohu umistit na fyzické zafizeni, na kterém
je My Targets spusténa, anebo na Google Drive. V nastaveni aplikace je
také experimentdlni funkce, po jejimz zapnuti bude My Targets ve vybraném
casovém intervalu automaticky tvorit zalohu dat. Obdobné jako je aplikace
schopna data zdlohovat, je shopna tuto zalohu poté nacist. Pokud se tak
stane, jsou vSechna data na zafizeni smazana a nahrazena daty ze souboru se
zalohou.

Bl 2.1.4 Vyhody aplikace

Aplikace ma jednoduché a intuitivni uzivatelské rozhrani. Dédle ma sjednocené
funkce napti¢ obrazovkami, napiiklad tlac¢itko pro pohyb zpét je vzdy v levém
hornim rohu, tla¢itko pro porizeni fotografie nebo pridani komentéie v pra-
vém hornim rohu apod. Dobie zvolené barvy zajistuji dobrou citelnost i za
horsich podminek, napt. béhem slunného dne. Dalsi vyhodou je prehledna
navigace v aplikaci, pro kterou slouzi aplikac¢ni lista spolu se zdlozkami. Diky
uzivatelsky privétivym nazvam jednotlivych komponent a formuldrovych poli
je i pro nového uzivatele snadné se zorientovat, zalozit novy trénink a zacit
zaznamenavat Sipy.

B 2.1.5 Nevyhody aplikace

Zéasadni nevyhodou aplikace je, Ze neposkytuje moznost propojit aplikaci s ex-
ternim uctem, takze pokud atlet prijde o svij mobilni telefon, tak automaticky
prijde i o vSechna data, kterd zaznamenal do My Targets. Jedinou moznosti,
jak se tomuto scénéri branit, je pravidelné si manualné vytvaret zalohu a tu
poté premistit mimo zafizeni, coz ale neni prilis uzivatelsky privétivé. Dalsi
nevyhoda je, ze aplikace neposkytuje zadny zpusob sdileni dat mezi zafizenimi
navzajem, takze pokud napriklad bude chtit zavodnik sdilet s trenérem data
ze svého tréninku, tak musi vygenerovat report a ten poté trenérovi poslat.
Neni ale mozné exportovat data z tréninku, ktera by mohl trenér importovat
do My Targets na svém zafizeni a prochazet. Nevyhoda, kterd primo souvisi
s predchozim bodem, je, Ze aplikace neintegruje rozhrani pro trenéry, tudiz
je atlet nuceny si vSe nastavovat sam a nemiize importovat predpfipraveny
tréninkovy plan. Kvili chybéjicimu rozhrani pro trenéry také neni zadny
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2.2. ArtemisLite

zpusob, jak by mohl trenér prohlizet data svych svéfenct a komunikovat
s nimi.

Béhem samotné strelby se pak uzivatel muze setkat s méné zavaznymi
nepiijemnostmi, jako je omezeny vyber tercu a chyvbéjici rozhrani pro pridani
nového tercée. BEhem zaznamenévani sipu na terc také nelze prepinat mezi sipy,
ale pohyb je mozny pouze o krok zpét, takze pokud napriklad pri zadavani
posledniho Sipu uzivatel zjisti, Zze udélal chybu béhem pozicovani prvniho
$ipu, tak musi odebrat zdznamy o vsech Sipech, nez aplikace dovoli znovu
napozicovat prvni sip. Béhem kola také nelze zménit pocet sipi, kterymi atlet
strili, takze pokud naptiklad prijde o sip, protoze se poskodi, tak aplikace
nedovoli ho v dalsi strelbé vyradit. Neni mozné také upravit pocet kol a pocet
sipt, které atlet bude stiilet v jednotlivych kolech.

P1i pohybu mezi zalozkami nejsou implementovana gesta jako swap vlevo
nebo swap vpravo. Chybi také barevné zvyraznéni zalozky, na které se prave
uzivatel nachézi.

Velkym limitem je také chybéjici verze aplikace pro operacni systém iOS
pouzivany na chytrych telefonech od firmy Apple. Pro aplikaci neexistuje
zpracovand dokumentace.

B 2.1.6 Shrnuti

My Targets je idedlni volbou pro stfedné pokrocilé a mirné pokrocilé lu-
kostrelce nebo sportovce, kteri se chtéji lukostrelbé vénovat pouze rekreacné.
Diky velmi jednoduchému uzivatelskému rozhrani neni tézké se v aplikaci
orientovat a pohodlné do ni zaznamenavat svij trénink. Chybé&jici rozhrani
pro komunikaci s trenérem ji ¢ini nevhodnou pro pouziti atlety, kteri chtéji
koordinovat a sdilet sviij trénink s trenérem.

. 2.2 ArtemislLite

ArtemisLite (nebo také Artemis) [7] je aplikace urcend pro (polo)profesiondlni
lukostielce a pro jejich trenéry. Stejné jako My Targets, kterou jsem analyzoval
v sekci [2.1, umoznuje uzivateli pocitat skore pii strelbé a zaznamendvat polohu
sipi. Podle popisu autora ale také disponuje dimyslnou statistickou analyzou.
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2. Reserse existujicich reseni pro lukostrelecké deniky

Hlavnim rozdilem oproti konkurenéni My Targets je rozhrani a funkce pro
komunikaci a planovani tréninku mezi stielcem a trenérem. ArtemisLite byl
vyvinut Marcelem van Apeldoornem, byvalym mezindrodnim lukostielcem,
leteckym a softwarovym inZenyrem. [29] Prvni verze aplikace byla umisténa
na Google Store v rijnu 2011. Aplikace je ¢astecné volné k pouziti, obsahuje
ale také placenou cast pro lukostrelce a placenou ¢ast pro trenéry.

B 2.2.1 Uzivatelské rozhrani

Artemis se sklddé ze 4 zalozek: ,,Archer”, ,Setup“, ,Records®“ a ,Analyze*.
Zalozka ,,Archer“ se v novéjsi verzi aplikace rozdélila mezi dvé zalozky, které
se ale stale obé v dokumentaci nazyvaji , Archer“. Mezi zdlozkami se uzivatel
pohybuje pomoci gest doleva nebo doprava. Na kazdé zdlozce se nachézeji
ikony, které odkazuji na jednotlivé funkce aplikace. Kazda ikona po kliknuti
presméruje uzivatele na novou obrazovku s funkcionalitou popsanou v dalsi
sekci. V pravém hornim rohu se nachézi ikona pro presmérovani uzivatele do
nastaveni aplikace. Barevny vzhled aplikace je uzivateli umoznéno ménit.

B 2.2.2 Funkce aplikace

Uzivatel se v aplikaci pohybuje tak, ze se presouvd mezi zdlozkami. Kazda
zélozka obsahuje ikony, které poté co je uzivatel vybere, oteviou obrazovku
s funkcionalitou, na kterou odkazuji. Prvni zdlozka se nazyva ,Archer® (lu-
kosttelec) 2.2a. Zde se zobrazuji informace o konkrétnim lukostielci vhodné
pro néaslednou analyzu za ic¢elem zlepSeni jeho vykonu. Funkce ,,Form Change*
(zména formy) umoziuje, aby si atlet zapisoval do formulére pozndmky o svoji
aktudlni formé a pozdéji si je mohl zpétné zobrazit. V ISA (Instantaneous
Self-Assessment, okamzité sebehodnoceni) dotazniku vybird atlet z predpri-
pravenych odpovédi na otazky. Dotaznik si bud muze sestavit sim, anebo ho
dostane zadany od trenéra. ,Calendar® (kalendaf) implementuje kalend4r, ve
kterém jsou vyznacené tréninky a soutéze. ,Personal Best“ (Osobni rekord)
obsahuje informace o osobnich rekordech dosazenych béhem tréninku nebo
na soutézi. [4]

Druhd zalozka se nazyva ,Setup® (usporadani). Funkce ,,Bow* (luk) umoz-
nuje uzivateli vybrat si ze seznamu dostupnych lukt. Luky mohou byt typu
reflexni, skladany anebo kuse. Pti vytvoreni luku se zadavaji parametry, jako
jsou typ rukojeti nebo typ ramen. Udaje o luku, jako jsou vzdalenost tétivy od
bricha luku, misto na tétivé k zalozeni Sipu atd., jsou uloZeny v ,,Bow-Setup*
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2.2. ArtemisLite

(nastaveni luku) 2.2b. Funkce ,,Sight* (mifidla) slouzi k ptfidani nebo editaci
mirictho zarizeni, se kterym aplikace pracuje. Mitidla hraji dilezitou roli
v aplikaci. Na zékladé informaci uvedenych v mifidlech je aplikace schopna
spocitat velmi presné ipravy mifeni nebo poskytnout rady, jak prenastavit mi-
feni béhem lukosttelecké soutéze. Po kazdém zaznamenaném vystielu provede
Atremis komplexni analyzu pohybovych trendu nékolika poslednich vystiela
a porovna je se schopnostmi stirelce. Pokud na zdkladé vypocta aplikace
usoudi, ze by bylo vyhodné upravit nastaveni mifeni, upozorni uzivatele noti-
fikaci véetné informaci, jaké ipravy miteni je tfeba udélat (v obou smérech).
Dalsi funkci je ,,Bow-Setup® (nastaveni luku). Zde jsou uchovavany udaje
o luku, ktery strelec pouziva. Nastaveni luku slouzi k uchovavani parametri,
které vétsina lukostrelct pouzivajicich reflexni a sklddané luky vyuziva k vy-
lepseni svych lukt. Posledni funkei na této obrazovce je ,,Quiver/Arrow-set*
(toulec, nebo mnozina sipi1). Toulec, nebo mnozina Sipu obsahuje vSechny pa-
rametry jednotlivych sipii. Uzivatel také mize jednotlivé sipy pridavat, mazat
a editovat. Dilezitou souc¢asti Quiver/Arrow-set je také moznost ohodnotit si
kazdou sadu sipu zvlast. [4]

Treti zalozka se nazyva ,Records® (zdznamy). Zalozka ,zdznamy* slouzi
ke schroméazdéni maximalniho poc¢tu informaci o atletové strelbé na terc, at uz
béhem tréninku nebo lukostielecké soutéze. Zalozka obsahuje také nastaveni
mirtidel a ¢asomiru pro stielbu. Pro pochopeni vyznamu nasledujicich fuknci
je potteba definovat, co se v Artemis rozumi pod pojmy ,Round“ (kolo) a
»sMatch® (utkdni) a jaky je mezi nimi rozdil. Utkani je z pohledu Artemis
jedna entita libovolné lukostielecké aktivity, napiiklad 30 sipt vystrilenych na
18 metri, nebo jeden eliminac¢ni zapas atd. Kolem poté nazyvdme mnozinu
vice utkani, tj. naptiklad trénink skladajici se z 30 $ipti na rozsttileni, 36 sipa
vystrilenych na 50 m do terce s primérem 80 cm a 4 eliminac¢nich zapast po 15
sipech bude v Artemis zaznamendan jako 6 individualnich zdznami utkani. Kolo
je kolekce utkani, kde celkové skére kola je soucet vSech skoére z jednotlivych
utkani. Napriklad ,,World Archery 1440“ muzska soutéz je kolekce 4 utkan,
kazdé utkani se sklada z 36 sipti na 90 m a 70 m na ter¢ o prumeéru 122 cm a 36
$ipti na 50 m a 30 m na ter¢ o primeéru 80 cm. Celkové skére dosazené v soutézi
je poté soucet skére dosazeného v jednotlivych utkanich. [68] Funkce ,Round*
(kolo) zobrazi seznam vsech kol, které lukostielec absolvoval véetné skére,
poctu vystielenych sipt atd. Umoznuje také pridat nové kolo; béhem vytvoreni
nového kola uzivatel musi vybrat z nabidky predpfipravenych kol, napt.
,World Archery 1440¢, nastaveni luku, mnoziny $ipti, vzdalenosti a dalsich
parametri. Kazdé kolo v seznamu je mozné editovat, sdilet jako dokument
ve formétu pdf, sdilet pomoci QR kédu anebo smazat. Ve funkei ,,Match*
(utkani) je na vybér ze seznamu utkéani, kterd sem uzivatel dfive pridal. Pri
vytvoreni nového utkani si uzivatel zvoli luk, mnozinu sipt atd. stejné jako
pri vytvareni kola, navic ale zde mus{ vybrat i ter¢, na ktery bude strilet, a
zvoli si forméat strelby, naptiklad 3x10 sipt. Po vytvoreni nového utkani se
uzivateli zobrazi obrazek terce, kam postupné vystrely zanasi, a ma moznost
zvolit z mnoziny Sipu sip, ktery byl pro konkrétni vystrel pouzit. Soucdsti
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obrazovky pro zaneseni $ipu je tabulka, kde se zobrazuje ¢islo aktualniho kola,
bodové ohodnoceni dosazené konkrétnim vystielem, skére dosazené béhem
kola a skére dosazené celkové (obrézek [2.2¢). V rdmci obrazovky pro zandSeni
$ipt béhem strelby je na vybér mezi nékolika zalozkami. Prvni zalozka , Timer“
(Gasomira) slouzi pro odpocet ¢asu na stielbu. Druhd zalozka ,Input® (vstup)
se pouziva pro zanaseni pozice Sipu na terc, jak je popsano vyse. Treti zdlozka
»Scorecard“ (karta se skore) slouzi pro znovuzobrazeni skore z predchozich
sad. Na zédlozce ,Group® (skupina) jsou graficky znézornéné trendy ve stielbé,
to jest ¢ast terce, kterd byla zaznamenanymi vystrely nejcastéji zasdhnuta.
Zalozka ,Arrows‘ (Sipy) zobrazi ter¢ a ¢isla jednotlivych sipu vedle pozice,
na které jsou na terc¢i zaneseny. Na posledni zalozce ,Shots® (Vystiely) jsou
zaneseny jednotlivé vystiely vzdy na individudlnim obrazku terce. Dalsi dvé
fuknce na zélozce ,,Zaznamy*“ jsou Sight-Settings (nastaveni mitidel) a Timer
(Casomira), které jiz byly popsany v textu diive. [4]
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Obrazek 2.2: Ukazkové obrazovky z aplikace Artemis

Posledni zalozka v aplikaci se nazyva ,,Analyze“ (analyza). Prvni dvé funkce
se jmenuji ,,Multi-View* (multi-pohled) a ,,GroupView* (skupinovy pohled).
V dokumentaci je v dobé psani této prace pod témito dvéma kategoriemi
uvedena pouze zkratka ,TBD®“ neboli ,to be done“, a proto zde nelze
podrobnéji popsat dané funkce. Tteti funkce se nazyva ,Graphs“ (Grafy)
a obsahuje funkcionality, které zobrazi uzivateli v grafu, kolik sipi vystrilel za
urcité casové obdobi nebo jaké bylo jeho dosazené skére. V grafu je také mozné
si zopbrazit ,,Accuracy“ (pfesnost), ,Skill Level* (Uroveni dovednosti) nebo
,Timing“ (Casovéani). Ani o jedné z téchto funkci nenf v dokumentaci popsano,
jak je Artemis urcuje. Posledni fuknce se nazyva ,Sjef’s Arrow Selector®
(Sjeftuv selektor §ipti) Tato funkce vyhodnocuje presnost jednotlivych sipu.
Presnost je urcéena vzdalenosti sipu od stfedu terce. Vysledkem této analyzy
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je seznam Sipu podle jejich presnosti a poc¢tu vystielu, ke kterym byl sip
pouzit. Tato funkce slouzi k vybéru toho nejvhodnéjsiho Sipu pro rozstrel
v okamziku, kdy maji oba zévodnici stejné skére. Tudiz si oba lukostielci
vyberou jeden Sip a ten z nich, ktery se timto poslednim vystielem priblizi
vice stfedu terce, se stava vitézem. [4]

Nastaveni se uzivateli zobrazi po kliknuti na tlacitko v pravém hornim rohu
aplikace. V nastaveni ma uzivatel pristup k obecnym nastavenim, jako jsou
jazyk, barevné schéma apod. Mize si zde zménit licenci, pod kterou aplikaci
pouzivé, upravit informace o atletovi a poté specifické nastaveni jednotlivych
funkci aplikace, napf. v jaké tabulce se budou zobrazovat vysledky strelby,
v jaky den zacind tyden apod. V nastaveni se také daji tvorit zdlohy dat (bude
detailné popséno v sekci Ukladéani a sdileni dat). Nakonec skrze nastaveni jde
také propojit aplikaci s dalsimi pfistroji pro strelce, jako je senzor srde¢niho
tepu, BOWdometer (aplikace pro sbirani dat o stfelbé) nebo RyngDyng
system (aplikace pro urcovani pozici Sipu v terci).

B 2.2.3 Ukladani a sdileni dat

Ukladani dat o stielbé je v Artemis feSeno pomoci takzvané ,aktivni data-
béze*. Vsechny informace jsou ukladény na zafizeni, na kterém je Artemis
provozovana, a nejsou sdilena s zddnou treti stranou. Pokud je tedy zafizeni
ztraceno nebo jsou data poskozena, nejdou data obnovit. Artemis umoznuje
si vytvorit databdzové snapshoty primo v aplikaci a tyto snapshoty jsou poté
pouzitelné pro obnoveni ztracenych dat. Artemis nabizi funkci pro sdileni dat
mezi zéavodniky a trenéry. Tato funkce umoznuje zapnout na obou zarizenich
databazovou synchronizaci za pouziti Google Drive. Synchronizace zavodnika
s trenérem se poté sklada ze dvou kroku. V prvnim kroku zdavodnik prenese
snapshot své databaze na Google Drive. Ve druhém kroku si ho poté trenér
stahne na své zafizeni a importuje ho do Artemis.

B 2.2.4 Vyhody aplikace

Artemis integruje rozhrani pro komunikaci a sdileni informaci mezi trenérem
a zavodnikem. Protoze tvirce byl ¢lenem Nizozemské lukostielecké repre-
zentace, odpovidaji funkce aplikace interakci mezi trenérem a zavodnikem
béhem tréninkového cyklu. Prikladem takové interakce je potieba zapisovat si
data o dusevni a fyzické formeé. Strelec je si také schopen ulozit velmi detailni
data o luku, sipech a miricich zafizenich, které pti tréninku vyuziva. Béhem
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vytvareni tréninku je uzivateli umoznéno velmi detailné si zaznamenat data
o tréninku. Po zanesSeni prvnich tii sipt na terc je jiz aplikace schopna tvorit
grafy, které zobrazuji priubéh atletovy strelby a také trendy v jeho strelbé.
Cely pribéh tréninku je poté Artemis schopné konvertovat do dokumentu
ve formétu pdf a sdilet. Atremis ma také pomérné rozsadhlou dokumentaci,
ve které je detailné popsand vétsina funkcionalit, které je shopna uzivateli
poskytnout. Na posledni zdlozce ma poté uzivatel moznost tvorby mnoha
typu grafu zobrazujicich data o jeho stielbé.

B 2.2.5 Nevyhody aplikace

Vzhledem ke staii aplikace a vlastnimu UI desingu, ktery byl pouzit pii
jejim vyvoji, je pro nového uzivatele zna¢né obtizné se v Artemis zorientovat.
Jednotlivé Ul komponenty byly navrhnuté a nadesingované samotnym autorem
v dobé, kdy aplikace na chytrych telefonech vypadaly odlisné, a od té doby se
prilis nezménily. Problémem je i Spatné viditelnost ikon jednotlivych funkci na
barevném pozadi. Artemis nejde propojit s Google i¢tem ani jinou aplikaci.
Dalsi problém je v implementaci kalendafte, ktery neni mozné propojit s Google
kalendarem nebo jinym kalendafem jiz pouzivanym na zafrizeni; uzivatel si
tedy miZe naplanovat udalosti, ty se mu ale zobrazi pouze po otevieni Artemis
a neni mozné je synchronizovat s udalostmi v jiném kalendari. P¥i vytvareni
tréninku ma pak stielec na vybér jen mezi ¢tyimi typy terc¢d. Po vytvoreni
tréninku chybi tlacitko, kterym by se atlet presunul do rezimu stielby, takze
pokud chce atlet dokoncéit proces vytvareni tréninku a zacit strelbu, musi se
po vytvoreni tréninku vratit do seznamu tréninkt a tam zvolit pro stielbu
nové vytvoreny trénink. Aplikace neumoznuje uzivateli editovat parametry
tréninku vytvoreného v minulosti. Znac¢né uzivatelsky neprivétivé je také
potvrzeni umisténi sipu na terci, které se aplikuje dvojklikem na obrazovku.
Limitujici je také chybéjici verze aplikace pro opera¢ni systém iOS. Bohuzel
dokumentace, ktera je na strankach vyrobce a autora, neobsahuje kapitoly,
kde by byl popsan postup, podle kterého jsou vytvareny grafy na zalozce
»2Analyza“; je proto obtizné interpretovat funkci nékterych grafi, které je
aplikace schopna vytvorit.

B 2.2.6 Shrnuti

Artemis je vhodnou volbou pro profesiondlni nebo poloprofesionalni lu-
kostielce, kteri chtéji dlouhodobé zaznamenavat sviij sportovni vykon. Je
také vhodnou volbou pro atlety, kteri koordinuji sviij trénink s trenérem a je
pro né dulezité vzajemné sdileni a vyhodnocovani dat o stfelbé. Je ale také
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pomérné uzivatelsky neptivétiva a pro praci s ni je nutné detailné se seznamit
s dokumentaci.

B 23 My Workout Plan - Gym Tracker

Aplikace ,My Workout Plan - Gym Tracker“ byla vytvofrena studiem Sosi-
sApps sidlicim v Israeli. Jednda se o uzitecny nastroj pro ty, ktefi se vénuji
cviceni v posilovné. Pomahd uzivatelim sledovat jejich tréninky, stanovovat
si cile a sledovat vyvoj své formy v ¢ase. Aplikace v soucasné dobé podpo-
ruje jak chytré telefony s operacnim systémem Android, tak chytré telefony
s operacnim systémem iOS. Aplikace je dostupné ve verzi zdarma, nebo PRO.
39]

B 2.3.1 Uzivatelské rozhrani

Artemis se skladéd ze 4 zdlozek ,Profile“ (profil), ,Statistic* (statistika),
»Workout Plans“ (tréninkové plany), .My Workout“ (mtj trénink) — obrazek
2.3a. Kazda zalozka ma v sobé implementovanou 2. vrstvu zalozek, mezi
kterymi se uzivatel muze pohybovat pomoci swapu doleva a doprava. Aplikace
kombinuje tmavé pozadi s bilym textem a zelenymi tlacitky.

Time / Distance

Alternate Heel Touchers
Intermediate Core

health goals
by Hope Chakoreka

H

22 2
Difficult Workout day Gender
Intermediate Female Photo

Difficult

Beginner

Add Different Set

(a) : Seznam tréninku (b) : Editace cviku (c) : Probihajici trénink
Obrazek 2.3: Ukazkové obrazovky z aplikace My Workout Plan - Gym Tracker
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B 2.3.2 Funkce aplikace

V zélozce ,,Profil“ je uzivatel schopny si propojit aplikaci s i¢tem Google Play
nebo Apple Play. Uzivatel také muze v parametrech svého profilu uvést, ze je
certifikovany trenér, a vyplnit informace o sobé véetné profilové fotografie.
Na zalozce ,History“ (Historie) jsou dvé zalozky ,Calendar“ (Kalendar)
a ,Statisic (Statistiky). Na zalozce ,Kalendar“ se zobrazuje kalendar s his-
torii absolvovanych tréninkt uzivatele. Na zdlozce ,,Statistika“ jsou pak vidét
statistiky utvorené na zékladé uzivatelova tréninku. Treti zadlozka se nazyva
,, Iréninkové plany“ a umoznuje uzivateli vybrat si ze seznamu tréninkovych
plant pripravenych a sdilenych jinymi uzivateli, anebo pres formuladfové okno
pridat do tohoto seznamu novy tréninkovy plan. Na zdlozce ,Muj trénink“
si uzivatel mtize vybrat ze svého seznamu tréninkd anebo vytvorit si novy
trénink. Pokud se rozhodne vytvorit novy trénink, tak postupné vybere cviky
z predpripraveného seznamu cviki, vyplni pocet opakovani kazdého cviku
a pocet sérii, které chce pri tréninku proviadét, a pripadné i vahu zavazi, se
kterym cvik provadi (2.3b). MuzZe si také nastavit, jak dlouhé prestavky chce
mezi jednotlivymi cviky délat. Uzivatel miize do seznamu piidavat i nové
cviky. V okamzik, kdy je trénink pripraveny, ho uzivatel mtze zahajit. Po
zahdjeni se vygeneruje seznam vsSech sérif a opakovani cviki, které postupné
uzivatel plni, a aplikace ho takto provazi celym tréninkovym procesem (2.3c).
Na konci tréninku vytvori aplikace graf, kde je zobrazeno, jaké c¢asti téla a
v jakém pomeéru byly béhem tréninku zatizeny.

B 2.3.3 Ukladani a sdileni dat

Aplikace je napojena na Google Play nebo Apple Play tcet a automaticky
se synchronizuje, pokud je uzivatel pfihlaseny na vice zafizenich najednou
nebo pokud se rozhodne zafizeni vyménit. Druhou variantou sdileni dat je,
ze uzivatelé mohou svoje tréninkové plany pridavat do spole¢ného seznamu,
ze kterého si ho poté mutze kdokoliv stahnout do svého zafizeni a spustit.

B 2.3.4 Vyhody aplikace

Aplikace méa skromné a intuitivni uzivatelské rozhrani. Diky propojeni s ti¢tem
na Google Play nebo Apple Play se da paralelné pouzivat na vice zatizenich.
Velmi uziteéna funkce je vybér z jiz existujicich tréninkovych plant, které
sdileli ostatni uzivatelé. Novy uzivatel se tak muze pfi svém tréninku inspirovat
pri sestavovani tréninku anebo si vybrat ze seznamu uz pripraveny trénink.
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2.3. My Workout Plan - Gym Tracker

U kazdého cviku je animace, na které je zobrazeno, jak se mé cvik spravné
provadét, a v detailu je i textovy popis daného cviku.

Bl 2.3.5 Nevyhody aplikace

Béhem provadéni cvika musi uzivatel po kazdé sérii kliknout na malé tlacitko
ve spodni ¢asti obrazovky, aby odstartoval novou sérii, coz neni v posilovné
prilis praktické. Existuje pouze filtr, ktery ukazuje pocet stazeni tréninkového
planu, chybi tedy jakékoliv jiné hodnoceni, jak s tréninkem byli nebo nebyli
uzivatelé spokojeni. PTi vybirani tréninkového planu ze seznamu neni nijak
poznat, jestli je uzivatel, ktery tam trénink pridal, trenér, nebo nikoliv.
V aplikaci neni rozhrani, které by dovolovalo vytvorit soukromy trénink pro
jiného uzivatele, aniz by se nezobrazoval ve vSseobecném seznamu tréninkt
— neni to tedy prilis vhodné pro soukromé sdileni tréninki mezi trenérem
a zavodnikem. Pro aplikaci neexistuje zpracovand dokumentace.

B 23.6 Shrnuti

Rozhrani je v porovnani s My Targets nebo Artemis minimalistické a pirehledné
jiz pfi prvnim pouziti aplikace. Pti provadéni cviku vidi uzivatel animaci,
kterd mu zobrazuje, jak mé byt cvik provadén, takze do jisté miry simuluje
roli trenéra v tréninku. Moznost sdilet nebo si vybrat ze seznamu sdilenych
tréninka a stdhnout si je do svého zafizeni ¢ini aplikaci velmi uzivatelsky
privétivou i pro fitness zac¢atec¢niky. Chybi zde ale rozhrani pro personalizovany
trénink, coz ¢ini aplikaci méné vhodnou pro vrcholové sportovce a jejich
trenéry, kteti chtéji uchovavat svoje tréninkové plany v soukromi.
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Kapitola 3

Pozadavky na aplikaci

Se sbérem pozadavki se setkdme u navrhu kazdé aplikace. Jeho cilem je
definovat si pozadavky, které maji byt v ramci aplikace implementovany tak,
aby vysledny produkt odpovidal potfebdm zakaznika. Specifikace vyvojat-
ského teamu jsou dulezité pro porozuméni pozadavku zakaznika. Pokud jsou
pozadavky spravné zaznamenany, ma to primy vliv na plnéni ¢asového harmo-
nogramu projektu a nasmlouvané ceny. Pokud jsou pozadavky zaznamendny
nekvalitné nebo v nedostateéném rozsahu, vznikaji nedorozumnéni a projekt
se prodluzuje i prodrazuje. Ackoliv existuje nékolik typt pozadavki
(napf. systémové, uzivatelské, funkéni), v rdmci této kapitoly budou zana-
lyzovany pouze funkéni pozadavky na aplikaci, a to protoze jsou z pohledu
programéatora zdkladem pro névrh aplikace.

B 3.1 Viastnosti pozadavki

Pozadavky by mély byt spravné zpracovany. Protoze je bézné, ze se pozadavky
navzijem ovliviiuji nebo si dokonce protiteci, je k vytvoreni kvalitnich poza-
davkid vhodné je peclivé zaznamenavat. Jako ptiklad uvadim vycet vlastnosti
pozadavkl podle Karla E. Wiegerse [66]. Kazdy z pozadavki by podle néj
mél obsahovat nésledujici vlastnosti:

Uplnost: Vsechny pozadavky by funkcionalitu mély popisovat tplné. To
znamena, ze by mély obsahovat vSechny informace potiebné pro navrh
a implementaci.
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3. Pozadavky na aplikaci

Spravnost: VSechny pozadavky by mély byt popsany presné. To znamenad, ze
by mély odpovidat pozadavkim uzivatele a korespondovat s nadrazenymi
systémovymi pozadavky.

Proveditelnost: Uz pri analyze by se mély zavrhnout neproveditelné poza-
davky. To se da zajistit napriklad tim, ze je k marketingovému tymu
¢i analytikovi prifazen vyvojar, ktery je schopen rychle urcit, co je
proveditelné a co ne.

Nepostradatelnost: Kazdy pozadavek by mél byt nepostradatelny. To zna-
mend, ze by mél predstavovat funkci, kterou zakaznik vyzaduje nebo
ktera je vynucend vnéjsim systémem ¢i standardem.

Priorita: Kazdému pozadavku by méla byt pridélena priorita, kterd urcuje,
jak moc je dana véc dulezitd pro vydani celého systému. Priorita je
dulezita pro tvorbu terminu, rozpoctu, kvalitativnich cilu a slazeni s
dostupnym personalem. V pripadé, ze je v pribéhu vyvoje pridan dalsi
pozadavek, lze vypustit nebo odsunout méné dulezity pozadavek na dalsi
verzi systému.

Jednoznacnost: Pozadavek by mél byt jednoznacny, aby kazdy ¢tenai mohl
dojit pouze k jednomu vykladu. Aby se tohoto dosdhlo, je potfeba poza-
davek popisovat jednoduchym, struénym, srozumitelnym a primocarym
jazykem.

Ovéritelnost: Spravnost implementace pozadavku by méla jit ovérit testem.

B 3.2 Metoda sbéru pozadavki

Ackoliv existuje velké mnozstvi metod, kterymi lze sbirat pozadavky, rozhodl
jsem se v této kapitole popsat pouze ty metody, které jsem pouzil pti sbéru
pozadavki v rdmci tvorby navrhu a implementace sportovniho deniku. Metody,
které zde budu popisovat, jsou blize popsény v knize [66]. Prvni metoda je
formulovana jako ,Recyklujte pozadavky z predchozich projektt“. Konkrétné
jde o medotu, ktera je zalozené na jiz existujicim pozadavku implementovaném
v ramci néjakého hotového projektu. V ramci této prace se jedna naptiklad
o pozadavek UCHP11, ktery je zaloZen na pozadavku pro zaznamenani pozice
sipu na terci, které je vysvétleno a popsano v ramci funkci apikace My
Targets/Artemis. Dalsi metoda, kterou jsem pouzil, je popsana jako ,,Vyberte
skupinu typickych uzivateli“. Principem této metody je vybér uzivatele
nebo skupiny uzivatela, ktefi pouzivali néjaky podobny vyrobek (v tomto
pripadé sportovni denik urceny pro lukostrelce) a zjisténi jejich ndzoru na
funkce a kvalitu tohoto vyrobku. Posledni metoda zni jako ,,Sledujte uzivatele
pii praci“. V ramci této metody jsem se zicastnil lukostieleckého tréninku
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3.3. Seznam poZadavkii

1D

Nézev aktéra

Popis aktéra

NA

Navstévnik

Osoba pristupujici k systému. Ma pouze moznost pfi-
hlaseni do systému a ziskéni vyssiho opravnéni.

AT

Atlet

Prihlasend osoba, ktera ma zakladni opravnéni pro
pouzivani aplikace. Systém pouziva za cilem zazname-
néni svych tréninkovych dat.

TR

Trenér

Prihlasend osoba, kterda ma vyssi opravnéni pro po-
uzivani aplikace. Systém pouziva za cilem ¢teni dat
uzivatell s roli Atlet a vytvareni novych tréninki pro
tyto uzivatele.

Tabulka 3.1: Tabulka aktéru

1D

Naézev priority

Popis priority

Vysoké priorita

Pozadavky, které je nutné implementovat do aplikace
jiz v ramci této prace. V realité by se poté jednalo
o pozadavky, které maji byt implementovany napr. v
ramci tvorby prototypu aplikace pro zakaznika.

Stiedni priorita

Pozadavky, které je potteba implementovat, aby byla
aplikace v praxi pro uzivatele pouzitelna.

Nizka priorita

Pozadavky, které nejsou zasadni pro chod aplikace, ale
poskytuji uzivateli nadstandartni funkcionalitu.

Tabulka 3.2: Tabulka priorit pozadavki

a sledoval, jakym zptisobem probihaji vSechny ¢innosti spojené se stielbou na
ter¢ a naslednym zaznamendvanim tréninku do deniku.

B 3.3 Seznam pozadavkii

Na zakladé pozadavki, které jsem sesbiral podle metodik popsanych v pred-
chozim odstavci, jsem sestavil seznam aktéra [Table 3.1/ a popsal jejich role
pri interakei s aplikaci. V rdmci sbirani pozadavkh jsem urcil u kazdého poza-
davku jeho prioritu pii implementaci. Popis priorit jednotlivych pozadavki je
popsan v tabulce [Table 3.2l Na zdkladé predchozich dvou seznamt a sesbira-
nych pozadavk jsem vytvoril seznamy pozadavkl s vysokou, stiedi a nizkou
priritou. V rdmci této kapitoly jsem implementoval tabulku s vybranymi
uzivatelskymi pozadavky [Table 3.3. Kompletni uzivatelské pozadavky jsou
dostupné v ptiloze Appendix B.
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3. Pozadavky na aplikaci

1D

Nazev  poza-
davku

Popis pozadavku

Aktéri

UCHP11

Zaznamenani
strelby na terci

Po zahajeni stielby se uzivateli zobrazi terc,
na kterém muze pohybovat kurzorem umisté-
nym uprostfed obrazovky a zaznamenat tak
pozici $ipu. V horni ¢asti obrazovky je tabulka,
kde se uzivateli zobrazuje skére (UCHP12). Ve
spodni ¢asti obrazovky jsou umisténa tlacitka
spredchozi“ a ,pouzit“. Po kliknuti na tlac¢itko
,predchozi“ je posledni uzivatelem zazname-
nany Sip smazan. Tlac¢itkem ,,pouzit® uzivatel
zaznamend aktudlni pozici kurzoru na terci. Po
zaneseni posledniho $ipu je uzivatel pfesméro-
van zpét na zalozku se sadami Sipu.

AT

UCMP4

Casomira

Po zahéajeni tréninku se spusti ¢asomira, ktera
uzivateli uréi dobu, po kterou se nejprve pri-
pravi na strelbu (20 s), poté dobu, po kterou
muze strilet (140 s), a upozorni ho 30 s pred
koncem ¢asového limitu.

AT

UCLP4

Alternativni
zanaseni pozice
sipu na terci

Implementace zandseni pozice Sipu na terci
pomoci kurzoru, ktery bude uzivatel schopny
presouvat po terci a tim zaznamenat pozici
sipu. Jde tedy o opac¢ny postup k zdkladnimu
zanéasSeni sipu popsanému v (UCHP11).

AT

Tabulka 3.3: Tabulka s vybranymi uzivatelskymi pozadavky
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Kapitola 4

Navrh aplikace

Cilem této kapitoly je poskytnout ¢tenafi popis, jakym zplisobem bude
postupovano béhem implementace. Podrobné zde budou rozebrany jednotlivé
technologie jak pro frontend, tak pro backend a bude vysvétleno, pro¢ byly
pri implementaci pouzity. Dale pak budou popsany architektura aplikace
a databéazové schéma.

B 4.1 Architektura aplikace

Pri zkoumaéni, jak navrhnout architekturu aplikace, jsem analyzoval dvé
varianty implementace: monolitickou a tiivrstvou architekturu. V pripadé
monolitické architektury by byla vytvorena pouze mobilni aplikace, ve které
bude implementovana veskerd business logika, a databdze bude ulozena
v souboru primo na disku v telefonu. Zapisovani a Cteni z databdze by
obsluhovala pouze mobilni aplikace. Tento implementacni pristup byl pouzity
jak v pripadé Artemis, tak v pripadé My Targets. I kdyz provoz obou aplikaci
dokazuje, ze je tento pristup funkéni a disponuje vyhodou oproti implementaci
za pomoci API, a to konkrétné, Ze pro provoz uzivatel nepotiebuje pristup
k internetu, v rdmci mé implementace jsem ho zavrhnul, protoze dulezitym
pozadavkem pro aplikaci je sdileni dat mezi trenérem a zavodnikem. Pokud
bych se rozhodl pouzivat pristup zalozeny na ukladani dat do lokalniho
souboru, musel by atlet po kazdém novém zaznamu prenaset celou databazi
ze svého zarizeni do zafizeni trenéra a ten by ho musel to své aplikace
importovat. Zaroven, pokud by zavodnik mél naptiklad zadany trénink od
trenéra, musel by soubor prendset v opac¢ném sméru a poté ho do aplikace
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4. Navrh aplikace

Presentation tier Application tier Data tier
(Client) (Server)

==

<4+ | N 000 <“—>

Obrazek 4.1: Schéma tfivrstvé architektury

na zavodnikové zarizeni importovat. Sdileni dat timto zptsobem je Casové
naroc¢né a komplikované pro uzivatele.

Pfi implementaci pomoci tiivrstvé architektury (nékdy také oznacované
jako tiistuprniova architektura) se aplikace rozdéli na nékolik ¢ésti, které spolu
budou vzdjemné komunikovat (obrazek . Jednotlivé vrstvy se nazyvaji
prezentacni vrstva, business vrstva, datova vrstva. Vrstvy jsou takto rozdéleny
za Ucelem rozdéleni kompetenci v ramci aplikace. Prezenta¢ni vrstva je jedind
vrstva, kterou uzivatel vidi. Slouzi k prezentaci vstupnich dat uzivateli a také
jako vrstva, se kterou uzivatel interaguje, takze zarovén je také schopna
prijimat vstupni informace od uzivatele. Aplika¢ni vrstva obsahuje buisiness
logiku aplikace, jednd se o prostiredni vrstvu v modelu a tcelem této vrstvy je
provadét vypocty, transformace a operace s daty z ostatnich vrstev. Aplika¢ni
vrstva ma také na starost komunikaci mezi prezentacni a datovou vrstvou.
Nejnizsi vrstva se nazyva datova. Zajistuje operace s daty, ulozeni dat, zajisténi
integrity atd. Vyhodou trivrstvé architektury je, ze jednotlivé vrstvy mohou
byt vyvijeny a implementovany oddélené, pokud maji pevné specifikované
rozhrani pro komunikaci mezi sebou, a také to, ze jsou na sobé nezavislé. |71]

. 4.2 Frontend

Jako operacéni systém, pro ktery budu aplikaci vyvijet, jsem si urcil Android.
Divodem pro to bylo, ze veskeré aplikace, jejichz funkcionalitu jsem mapoval
v ramci reserse, jsou urcené pro chytré telefony s opera¢nim systémem An-
droid. Dalsim divodem je, Ze mnou vlastnény a pouzivany telefon ma stejny
operacni systém a mohu tak aplikaci také testovat na skutecném zarizeni
a nikoliv pouze v emulatoru. Navic podle webu Statcounter GlobalStats je
Android nejpouzivanéj$im operacnim systémem (71%) . Pro implementaci
klienta (prezentacni vrstvy) jsem zvolil programovaci jazyk TypeScript
a framework React Native . V ramci vybéru technologie, kterou budu
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4.3. Backend

pouzivat, jsem zvazoval také programovaci jazyk Kotlin, ktery je uréeny primo
pro vyvoj aplikaci pro opera¢ni systém Android. Diuvod, pro¢ jsem se rozhodl
pro technologii React Native, je, Zze je vyvoj v ni mnohem podobnéjsi vyvoji
webovych aplikaci, se kterym mém jiz zkusenosti, a zdroven je multiplatformni.
Pokud bych tedy v budoucnu chtél vytvorit verzi aplikace i pro operacni sys-
tém i0S, bude to mozné. V ramci jazyku Kotlin sice také existuji frameworky
pro multiplatformni aplikace jako Kotlin Multiplatform a Kotlin Native, ale
v porovnani s React Native jsou vyrazné mladsi a maji mensi uzivatelskou
zakladnu. V ramci React Native se pro psani kodu pouziva programovaci jazyk
JavaScript, jenz je objektové orientovany, avsak neni silné typovany. Proto,
abych si v rdmci projektu zajistil silné typovani, jsem pridal nadstavbu jazyka
JavaScript, a to TypeScript. TypeScript zakazuje nékteré zpusoby zapisu
kodu, které jsou v ramci jazyka JavaScript mozné, jako deklarace proménnych
pomoci slova ,var® nebo ulozeni textu (datovy typ string) do proménné, ktera
byla deklarovana jako proménné datového typu number (typ number slouzi
pro uchovavani ¢iselné hodnoty). Silné typovani je v TypeScriptu povinné
u vSech proménnych a funkci, i kdyz programatorovi teoreticky umoznuje
vyhnout se tomu pomoci klicového slova ,,any“. Pri spravném pouziti téchto
programovacich technik je pak program schopny odhalit chybu zptisobenou
Spatnym typem objektu jiz pri kompilaci a ne az za béhu, jak je tomu v pri-
padé JavaScriptu. Veskery kod, ktery je napsany v TypeScriptu, se transpiluje
do JavaScriptu, ktery se poté vykonava v prohlizeci, takze i kod, ktery neni
napsany v souladu s pravidly TypeScriptu, muze byt v prohlizeci spustitelny,
jak je popsano v dokumentaci [34]. Pro fizeni zavislosti v rdmci klientské
aplikace jsem zvolil nastroj npm (Node Package Manager) [41], alternativné
jsem mohl pouzit i balickovaci systém Yarn [69], ale s balickovym systémem
npm mam jiz zkusenost z predchoziho studia, proto jsem se rozhodl pro néj.

. 4.3 Backend

Pro implementaci serverové (business) vrstvy aplikace jsem zvolil progra-
movaci jazyk Java. Duvodi, pro¢ jsem zvolil tento programovaci jazyk, je
nékolik. Za prvé, jedné se o objektové orientovany programovaci jazyk. Dalsim
divodem bylo, ze Java je silné typovany programovaci jazyk. Na rozdil od Ja-
vaScriptu nebo Pythonu je uz béhem kompilace mozné odhalit mnozstvi chyb,
které miizou nastat za béhu programu. V posledni fazi jsem se rozhodoval, zda
implementovat serverovou vrstvu v objektové orientovaném jazyku z rodiny
.NET a nebo Java. Pro Javu jsem se nakonec rozhodl, protoze s programova-
nim v Javé mam zkuSenosti ze studia na CVUT Fakulté Elektrotechnické,
zatimco s konkuren¢nimi objektové orientovanymi jazyky z rodiny .NET zadné
zkusenosti nemam. Pro implementaci jsem se rohodl pouzit framework Spring
Boot [50]. Jako alternativu jsem zvazoval, zda nepouzit Spring framework
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4. Navrh aplikace

(Spring Boot je nadstavba Spring frameworku), ale Spring Boot na rozdil od
»Cistého“ Spring frameworku jiz obsahuje predkonfigurovany servlet kontejner
(Tomcat). Pro automatické sestavovani aplikace jsem pouzil nastroj Gradle
[23], alternativné jsem mohl pouzit nastroj Maven. Divod, pro¢ jsem si zvolil
Gradle, je, Ze na rozdil od Mavenu se dé vice prizpusobit individualnim
potfebam projektu a také implemtuje programovaci jazyk Groovy |[3] pro
praci s nim, zatimco Maven pouziva pro svoji konfiguraci jazyk XML. [24]

Spring framework je jeden z nejpopularnéjsich frameworkl pro vyvoj webo-
vych aplikaci. Ackoliv se stal velmi popularnim stejné jako napiiklad fra-
mework Jakarta Enterprise Edition [31], potykal se s obtiznou konfiguraci
servlet kontejneru, na kterém aplikace bézi. Tento problém vytesil az Spring
Boot, ktery obsahuje jiz predkonfigurovany servlet kontejner (Tomcat). Spring
a Spring Boot jsou charakteristické tim, ze maji ve svém jadru implemento-
vany navrhovy vzor IoC (Inversion of Control). IoC uvoliiuje pevné vazby
mezi objekty a v rdmci Spring Boot aplikaci presouvd odpovédnost za vznik
vazeb z programatora na framework. S IoC piimo souvisi také navrhovy
vzor Dependency Injection. Tento mechanizmus mé na starosti spravovani
zavislosti mezi jednotlivymi tifidami. Naptiklad, pokud se vytvori instance
tiidy A, kterd je zavisla na t¥idé B, je instance t¥idy B vlozena (injektovana)
do tridy A. O tuto injekci se stara framework. Objekty, jejichZ zivotni cyk-
lus ma na starost IoC container manager, se oznacuji ve Spring Bootu jako
sbeany“.  Beana* (anglicky ,bean*) je objekt, ktery vykonéva néjakou funkei,
napiiklad zajistuje pripojeni do databdze. Beany se nachazi v kontejneru po
celou dobu béhu aplikace. IoC container manager je vzdy v aplikaci pouze
jeden a je soucasti jadra aplikace. [50]

Architektura Spring Boot frameworku se sklada ze 4 vrstev: prezentacni
vrsty, business vrstvy, perzistenéni vrstvy a databdzové vrstvy. Prezentac¢ni
vrstva je prvni vrstvou, kterd je zodpovédna za zpracovani HTTP requestt,
mapovani dat ve formatu JSON na objekty, autentifikaci a transformaci
dat, kterd poté predd dale business vrstvé. Business vrstva je zodpovédna
za business logiku aplikace jako vypocty, transformace a operace s daty.
Perzistencni vrstva slouzi pro manipulaci s daty a jejich prevodem mezi
business vrstvou a zdznamem v databdazi. Databazova vrstva poté slouzi
k provadéni databazovych operaci CRUD (create, retrieve, update, delete).
Diilezitou vlastnosti této architektury je, ze spolu mohou komunikovat pouze
sousedni vrstvy, a proto mé kazdé z téchto vrstev pevné danou kompetenci
v ramci aplikace. [52] Rozdéleni vrstev v rdmci Architektury Spring Boot
aplikaci zachyceno na obrazku 4.2
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4.4. Popis databaze
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Obrazek 4.2: Schéma architektury Spring Boot frameworku. [53]

B a4 Popis databaze

V ramci popisu serverové ¢asti aplikace jsem kratce popsal smysl i funkci
perzistencni vrstvy. Blize se této problematice budu vénovat zde v ramci
popisu standardu programovaciho jazyka Java nazyvaného JPA (Java Per-
sistence API). JPA slouzi pro objektové rela¢ni mapovani, to zjednodusuje
ukladani objektii do databaze a jejich nacitani z ni. Je-li vytvorena entitni
trida, v databazi je pak tato tfida reprezentovana tabulkou, a instance této
tridy budou v tabulce reprezentovany jednotlivymi radky. Jednotlivé atributy
entity se ukladaji do prislusného sloupce v ramci databaze. Deklarovnym
atributtim v rdmci entity lze pomoci anotace priradit specialni roli, napriklad
primérniho kli¢e nebo ciziho klice (podrobnéjsi popis je k nalezeni v kapitole
Implementace). Vyhodou pouziti této technologie je, Ze programétor nemusi
zvlast vytvaret databazi a zvlast serverovou ¢ast aplikace, databéze je gene-
rovand na zakaldé entitnich t¥id [33]. Schéma takto vygenerované databaze je
zachyceno na obrézku |4.3. Pro implementaci jsem zvolil databazovy systém
PostgreSQL [43]. Pro tento projekt je vhodny, protoze se jedna o objektové
relacni databazovy systém, ktery je velmi popularni mezi komunitou vyvo-
jara, takze existuje velké mnozstvi ¢lank a navodl na to, jak ho integrovat
a pouzivat spolu s frameworkem Spring Boot. Dalsi argument, pro¢ ho pouzit,
je, ze jsem se s nim jiz béhem studia pracoval.
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Obrazek 4.3: Databazové schéma aplikace

. 4.5 Navrh uzivatelského rozhrani

Pro navrh uzivatelského rozhrani jsem pouzil software pro tvorbu navrhu Ul a
prototypu aplikaci zvany Figma . Dtvodem, pro¢ jsem zvolil pravé Figmu,
je moznost editovat a nahlizet projekt ve webovém prohlizeci a sdilet ho mezi
vice uzivateli, a také jednoduché uzivatelské rozhrani, jak je popsano v clanku
[65]. Zékladem pro uzivatelské rozhrani jsou komponenty pievzaté z knihovny
Material 3 Design Kit (Community) a ikony prevzaté z knihovny Material
3 Design Icons (Community) [28]. Pfi ndvrhu uzivatelského rozhrani jsem
vychézel z analyzy existujicich aplikaci Artemis a My Targets. Cilem bylo
vytvorit dostatecné jednoduché uzivatelské rozharni, aby se v ném zorien-
toval i novy uzivatel. Zaroven je ale dost rozsahlé na to, aby v ném byla
zaznamenavana vsechna dulezita data o tréninku. P¥iklad navrhu obrazovky
a jeji nasledné implementaci v FE aplikaci je vidét na obrdzku [4.4. Adresa
pro zobrazeni celého ndvrhu vytvoreného v Figmé je dostupna na odkazu
uvedeném v priloze Navrh uzivatelského rozhranil
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Kapitola b

Implementace

V této kapitole je popsan postup pri zakladani, konfiguraci a vytvoreni
repozitafe pro open-source projekt. Bude zde sepsidn seznam komponent,
patterni a programatorskych postupt pouzitych pii implementaci backend
a frontend césti aplikace. Verze jednotlivych knihoven, verze aplikaci pouzitych
pri vyvoji a zdrojové kddy se nachézeji v priloze.

. 5.1 Frontend

Tato sekce se vénuje technickému popisu frontendu, neboli klientské casti
aplikace (zkracené FE). V této sekci je popsan postup implementace a jsou
zde rozebranzy dilezité casti této casti aplikace. Protoze se jedna o téma,
které lze popsat skutecné velmi do detailu, tak se zde nachazi pouze popis

vvvvvv

Bl 5.1.1 ZaloZeni a konfigurace projektu

Pro zalozeni projektu byl pouzity nastroj pro vyvoj React Native aplikaci
CLI (React Native Command Line Interface). Pomoci tohoto balicku byla
vygenerovana zakladni kostra frontend aplikace . Do aplikace byl poté
pridan TypeScript. Konfigurace knihoven potfebnych pii spusténi aplikace
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se nachézi v souboru package.json. V souboru .env jsou uvedeny proménné
pro pripojeni k backendové ¢asti aplikace. Projekt obsahuje 2 adresare /ios
a /android. Tyto adreséfe obsahuji soubory se zdrojovymi kédy aplikace pro
oba dva opera¢ni systémy, jak je popsano v ¢lanku [59]. Soubor, ve kterém se
nachézi zakladni aplikacni komponenta, se nazyva App.tsx.

B 5.1.2 Adresarova struktura

Pro adresarovou strukturu frontendové ¢asti aplikace byl zvolen pristup zvany
separate by layer (déleni podle vrstvy). Jednd se o pristup doporuéeny pri
tvorbé frontend aplikaci ve frameworku React Native. [59]. Jeho principem je
tridit soubory do adresaru podle vrstvy, na které se v ramci aplikace nacha-
zeji. Takze napriklad vSechny obrazovky budou ulozené v jednom adresari
pohromadé, i kdyz se kazda z téchto obrazovek vztahuje k jiné funkcionalité.
Stejné tomu bude u services (,sluzeb“), components (,komponent*) atd.
v ramci celé aplikace. Popis adresarové struktury je prevzany z ¢lanku [59).

V projektu je tato metodika pouzitd konkrétné v adresari /app/src. Ukézka
déleni adresaita podle vrstvy je néasledujici:

/app/src
assets ...... Obrazky, soubory obsahujici komponenty se styly atd.
components ..... Komponenty, které jsou pouzivany napri¢ aplikaci.
models . Ttidy a rozhrani pro predavani dat v ramci aplikace anebo
REST APIL

screens Individudlni obrazovky/stranky, které se zobrazuji uzivateli.
services Moduly pro volani REST API a specifickou logiku aplikace,
jako je ukladani a pristup k sessions, formatovani dat atd.

B 5.1.3 Zabezpeéeni aplikace

Po spousténi aplikace je na uvodni obrazovce zobrazen prihlasovaci formular,
do kterého uzivatel musi zadat jméno a heslo, a nasledné je aplikaci auten-
tifikovovan. Autentifikace probiha tak, ze FE provede volani BE za cilem
autentifikovat uzivatele pomoci jména a hesla. Pokud se autentifikace povede,
FE ulozi do AsyncStorage token, ktery byl uzivateli vygenerovan pro ptistup
do aplikace. AsynsStorage je asynchronni systém pro ukladani dat, jako jsou
tokeny nebo stavy aplikace. Data jsou zde ukladana podobné jako v pripadeé
SessionStorage za pomoci klice a hodnoty [8]. V service AbstractApiService
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je poté predpripravend funkcionalita k obohaceni REST API volani o token,
ktery aplikace ziskala béhem prihldseni uzivatele. Zarovén je zde i aplikac¢ni
logika, ktera zajisti, zZe uzivatel bude pfesmérovan na tvodni prihlasovaci
obrazovku v okamziku, kdy mu vyprsi platnost tokenu.

Bl 5.1.4 Komponenty

Komponenty jsou bloky kédu, které se obvykle opakované pouzivaji v riznych
castech aplikace. Prikladem komponenty je komponenta pojmenovanad Tex-
tInput (textovy vstup). Tato komponenta se pouziva pro ziskani vstupnich
dat, které uzivatel zadava obvykle pomoci klavesnice do formularového pole,
naptiklad jméno a heslo béhem ptihlaseni. V Reactu existuji dvé varianty, jak
psat komponenty: jako funkcionalni komponenty a jako tridni komponenty.

Funkcionalni komponenty jsou ,pouze* stateless JavaScript funkce. Skla-
daji se z nazvu funkce, vstupnich parametrua a téla. Télo této funkce musi
na svém konci vzdy vracet JSX element, ktery reprezentuje Ul komponenty.
Jejich vyhoda je, ze pri jejich volani pro né neni potreba vytvaret novou
instanci tridy. Navic fukncionalni komponenty jsou tzv. ,pure functional*
(¢isté funkciondlni), takze pro stejny vstup bude vzdy stejny vystup. Po-
kud programaéator potfebuje drzet v této komponenté data, pouziva k tomu
tzv. ,states“. States jsou objekty, které umoznuji uchovavat data v ramci
komponenty. Pro manipulaci s zivotnim cyklem komponenty se pouzivaji
tzv. ,hooks“. Hooks jsou specidlni funkce, které umoznuji programu rea-
govat na konkrétni udalost béhem zivotniho cyklu komponenty; naptiklad
useEffect hook je spustén, pokud zivotni cyklus komponenty dosdhne stavu
componentDidMount. UseEffect hook se pouziva obvykle pro provedeni néjaké
dodatecné logiky, napiiklad stazeni dat ze serveru. ComponentDidMount je
funkce zivotniho cyklu komponenty, ktera je zavolana poté, co je komponenta
nactena do DOM (Document Object Model) stranky. States a hooks bylo
puvodné mozné pouzivat pouze v tridnich komponentach, ale od verze React
16.8. jsou implementovény i do funkciondlnich komponent. [21]

Ttidni komponenty jsou zalozené na React tfide Component nebo PureCom-
ponent a musi od ni pti své deklaraci dédit. Oproti funkénim komponentdam
nelze specifikovat v hlaviéce vstupni argumenty, ale data (ve skuteénosti je
mozné jako argument vlozit i funkci) jsou do nich vklddana jako argument
pomoci specialni fuknce zvané konstruktor, kterd je zodpovédna za vytvoreni
instance tiidy. V konstruktoru se také specifikuji states. Komponenta miize
obsahovat tzv. lifecycle metody, pomoci kterych reaguje na udalosti v ramci
svého zivotniho cyklu. Povinnou soucésti tfidni komponenty je funkce return()
kterd vraci JSX element. [21]
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B 5.1.5 Modely

Models (modely) jsou soubory obsahujici interfaces (rozhrani) a classes (tfidy),
které jsou v aplikaci pouzity pro zachovani silného datového typovani. Rozdila
mezi rozhranimi a tridami je nékolik. Nelze deklarovat instanci rozhrani,
instanci tfidy naopak deklaroval lze. Rozhrani slouzi pouze pro zachovani
typovani obéktu. Ttida navic obvykle obsahuje metody a jejim cilem je
implementovat i logiku pro praci s objektem. Rozhrani jsou pouze virtualni
struktura na trovni TypeScriptu, zatimco t¥idy se transpiluji do JavaScriptu.
(14

B 5.1.6 Obrazovky

Screens (Obrazovky) slouzi pro organizovani aplikace do sekci. Jsou obvykle
pevné spjaté s routovanim aplikace. Routovani je funkcionalita, ktera slouzi
pro navigaci a pohyb uzivatele mezi jednotlivymi obrazovkami. Obrazovky se
skladaji z komponent a obsahuji implementaci jedné logické ¢asti aplikace,
napr. prihlaseni, seznam tréninku atd.

B 5.1.7 Servicy

Services (Servicy) jsou zodpovédné za komunikaci s REST API. Obsahuji
logiku, kterd tuto komunikaci obsluhuje, a obvykle zajistuji asynchronni
komunikaci s BE pomoci HTTP protokolu. Asynchronni komunikace se
v JavaScriptu a i TypeScriptu obvykle dosahuje pomoci tzv. promises (slibu).
Trida Promise slouzi k praci s asynchronnimi operacemi. Volani BE pomoci
HTTP protokolu z FE je typicka asynchronni operace, protoze nelze predem
uréit, za jak dlouho na volani odpovi, a FE aplikace musi stéle s uzivatelem
interagovat i béhem ¢ekani na odpovéd od BE [45]. Pro implementaci REST
API metod v rdmci FE byla pouzita knihovna Axios [9]. Axios je klintska
knihovna implementujici volani API pomoci vyse popsanych promises.

42



5.2. Backend

B 5.2 Backend

Tato sekce se vénuje technickému popisu backendu, neboli serverové ¢asti
aplikace (BE). V této sekci je vysvétlen postup implementace a jsou rozebrany
klicové komponenty této c¢asti aplikace. Protoze se jedna o téma, které lze

vvvvvv

aplikace.

B 5.2.1 ZaloZeni a konfigurace projektu

Pro zalozeni projektu byl pouzit Spring Initializr. Spring Initializr je API,
které slouzi pro generovani projektu bézicich pod JVM (Java Virtual Machine)
projekti [55]. Konkrétni technologie, které byly zvoleny pro implementaci,
jsou popsané v sekci [4.3l Pro vyvoj byl vybran programovaci jazyk Java. Pro
dosazeni co nejjednodussi konfigurace projektu byl kladen diraz na zachovani
stejné verzi Javy pro vyvoj FE i BE. Ttida, ktera obsahuje metodu main,
tedy vstupni bod aplikace, ktery je zodpovédny za spusténi a béh aplikace, se
nazyva ApiApplication a nachdzi se v balicku api/src/main/java/com/cvut.
Konfigurace aplikace se nachézi v souboru application.yaml a application-
local.yaml v adresafi api/src/main/resources.

B 5.2.2 Adresarova struktura

Pro adresiarovou strukturu byl zvolen pristup zvany separate by feature
(déleni podle funkce). V této adresarové struktufe jsou jednotlivé soubory
tridény podle funkce v aplikaci, napiiklad soubory slouzici k zabezpeceni
aplikace budou v samostatném adresafi, soubory slouzici pro praci s entitou
Trénink budou v samostatném adresari atd. Vyhodou tohoto pristupu je
snazsi orientace v adreséari, protoze se vsechny soubory vztahujici se k dané
funkcionalité nachazeji v jednom adresari [51]. Alternativné bylo mozné pouzit
separate by layer pristup, ktery je popsan v sekci |5.1.
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V nésledujicim seznamu je ukdzana obecna struktura tohoto pristupu k
Fazeni adresart. V projektu je tato metodika pouzitd konkrétné v balicku
/api/src/main/java/com/cvut. Ukazka toho to balicku a déleni adresaia
podle funkce je nésledujici:

/api/src/main/java/com/cvut

domain ...... Adresare se soubory obsahujicimi perzistencéni vrstvu.
tmodel ...... Databazové entity, podle kterych se vytvari tabulky.

repository .............. Repozitare pro operace nad entitami.
service ............... Servisy obsahujici business vrstvu aplikace.
web .......... Adresare se soubory obsahujicimi prezenta¢ni vrstvu.

controller .Tridy vystavujici endpointy, které muze klient volat
a tim interagovat s aplikaci.

model ....Modely urcujici datové rozhrani, ve kterém je aplikace
schopnd prijmat dotazy.

B 5.2.3 Zabezpeéeni aplikace

Aplikace pouziva zabezpeceni implementované v modulu Spring Security.
Konfigurace zabezpeceni aplikace se nachazi ve tiidé SecurityConfig. Pomoci
anotace QCon figuration Spring Framework dostane informaci, ze zde bude
deklarovana Beana. Jedna se o pouziti navrhového vzoru IoC popsaného diive
v této kapitole. Nachéazeji se zde 2 beany. Prvni beana passwordEncoder()
je zodpovédna za vytvoreni instance tiidy BCryptPasswordEncoder slouzici
pro zahashovani uzivatelského hesla. Pouziva k tomu stejnojmenny hasho-
vaci algoritmus BCrypt [64]. Druhd beana pojmenovand securityFilterChain
je implmenetaci patternu Chain of Responsibility (fetézec zodpovédnosti).
Nejdulezitéjsi clanek tohoto retézce je jwtAuthorizationFilter, coz je tiida,
ve které je implementovana validace JWT (JSON Web Token, déle jen to-
ken), kterym se klient musi prokdzat, pokud se chce autorizovat. Aplikace je
navrzena tak, aby byly bez pouziti tokenu dostupné pouze endpointy, které
slouzi pro registraci, prihldseni uzivatele nebo kontrolu stavu (healthcheck).
Pri posilani dotazu na jakykoliv jiny endpoint aplikace vyzaduje validni token
a pokud neni v requestu pritomen, tak je tento request zamitnut filtrem
jiz béhem procesu autorizace. JW'T token klient ziska tak, ze posle request
na endpoint /login; pokud uzivatelské jméno a heslo souhlasi se zadznamy
uloZzenymi v databazi (v pripadé hesla zasifrovanymi), tak odpovéd bude
obsahovat token, pomoci kterého se bude moci uzivatel po omezenou dobu
platnosti tokenu prokazat pii svych dalsich dotazech do aplikace.
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B 5.2.4 REST Kontrolery

REST Kontrolery, neboli t¥idy oznacené anotaci @RestController, se nachazi
v adresari controllers. @QRestController je kombinaci anotaci @QController
a QResponseBody. Je vytvorena pro budovani RESTful webovych sluzeb. Jeji
ucel je obstarat zpracovani pozadavku (request) smérem ke kontroleru a seri-
alizovat odpovéd (response), kterou kontroler klientovi vraci. V jazyku Java
je implementovana pro zjednoduseni vyvoje REST API. QRequest M apping
urcuje prefixy url, na které se maji vystavené endpointy v rdmci kontroleru
mapovat |11]. Jednotlivé endpointy jsou poté mapované na metody v zavis-
losti na struktute url, proménnych a HT'TP metodéch, ke kterym se vazou.
Typické anotace pouzité pro oznaceni endpointl v ramci kontroleru se na-
zyvaji QGet M apping, QPost M apping atd. Namapovani proménné z HTTP
requestu na proménnou v jazyce Java, kterou poté lze pouzivat pii volani
enpointu, bude dosazeno pouzitim anotace @QPathV ariable. Alternativné,
je-li nutné docilit namapovani téla HT'TP requestu na objekt v Javé, pouzije
se pro to anotace @QRequestBody. K vytvoreni response je vhodné pouzi-
vat objekt t¥idy ResponseEntity, ktery je svou strukturou i daty pripraven
k reprezentaci response v ramci HTTP protokolu. Kontroler tiidy patii do
prezentacni vrstvy Spring Boot aplikace.

Bl 525 Servicy

Servicy (Service) patii do business vrstvy v rdmci Spring Boot aplikaci. Je
v nich uloZena logika pro transformaci dat a operace s daty. V Spring Bootu je
nezbytné Service tiidy anotovat jako @QService. Tato anotace ale nerozsituje
tFidu o zadnou specifickou funkci. Slouzi tedy pouze pro oznaceni t¥idy v rdmci
projektu [1].

B 5.2.6 Repozitare

Rozhrani anotované pomoci @QRepository se oznacCuje jako ,repozitare“.
Tato rozhrani jsou soucasti perzistencni vrstvy aplikace a slouzi pro pri-
stup k entitam ulozenym v databazi a k provadéni operaci s témito entitami.
@Repository anotace je stejné jako v pripadé Service t¥idy nezbytnd, protozé
diky jejimu pouziti Spring Boot dostane informaci, Ze se jedné o repozitar pro
pristup do databdzové vrstvy. Obvykle se repozitar dédi od jiného existujiciho
generického rozhrani, které je v rdmci Spring Bootu predpripraveno plnit
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tuto funkci v aplikaci. V této aplikaci bylo za timto icelem pouzito rozhrani
JpaRepository. JpaRepository je soucasti modulu spring-boot-starter-data-jpa
a obsahuje vSechny CRUD (Create, Read, Update, Delete) operace pro praci
s databazovou entitou. Zaroven do repozitire lze pridavat pomoci anotace
@Query i vlastni funkce, které mohou provadét specifické operace nad daty
ulozenymi v databézi, které nejsou implementovany v rdmci JpaRepository.
54

B 5.2.7 Entity

Tridy anotované anotaci @QEntity jsou soucasti perzistencéni vrstvy a slouzi
pro vytvareni databazovych tabulek, vazeb mezi nimi, sekvenci a dalsich
funkcionalit pouzivanych pii tvorbé databaze. Pro zobecnéni struktury téchto
entit je v aplikaci vytvorena abstraktni tfida AbstractEntity, kterd je pouzita
jako zaklad vSech ostatnich entit. AbstractEntity deklaruje primérni kli¢
ve formatu UUID v4, coz je forméat, ktery vznikl pro identifikaci objektu
v rdmci internetu [60]. Zajimavé jsou anotace QEntity a QT able. Anotace
@FEntity slouzi pro identifikaci tfidy v ramci psani databazovych dotazi
(QQuery). Anotace QT able uréuje jméno tabulky v databazi. Anotace QId
oznacuje primarni klic a anotaci QGenerator je definovano, jak se tento
klic ma vytvaret. Nakonec vazby mezi tabulkami jsou definovany pomoci
anotaci QM anyToOne, QOneT oM any, QOneT oOne, které odpovidaji stej-
nojmennym vazbam standartné pouzivanym v objektové relac¢nich databazich.
48]

B 5.2.8 Zaznamy

Records (Zaznamy) se v Javé oznacuji klicovym slovem ,record“. Jedn4 se
o reprezentaci imutabilni t¥idy, kterd obsahuje pouze metody equals(), ha-
shCode() a toString(), a nelze v nich deklarovat zddné dalsi metody. Motivaci
pro zavedeni tohoto datového typu je fakt, ze tradiéni tiidy deklarované za
pomoci klicového slova ,,class“ obsahuji velké mnozstvi tzv. ,boilerplate code“
(kédu, ktery se opakuje s zddnou nebo malou variaci). Je vhodné je pouzit
pri reprezentaci jednoduchych datovych struktur, jako jsou napriklad télo
pozadavku v ramci REST API, které nepotiebuji implementovat specifickou
logiku, ale slouzi pouze pro transfer dat. Tento koncept byl pridan az v Javé
14, drive se pro stejny ucel pouzivaly tradi¢ni tiidy deklarované klicovym
slovem ,class“. [32]
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B 5.2.9 Validatory

Soucasti Spring Frameworku je i modul slouzici pro validaci: spring-boot-
starter-validation. Pokud bude tento modul pridan do aplikace, 1ze v aplikaci
poté zacit pouzivat tzv. validatory. Validatory jsou komponenty zodpovédné za
validovani objekt, se kterymi jsou spojeny pomoci anotaci. Priklad validatoru
je @QNotNull, ktery kontroluje, zda hodnota proménné neni null. Validatory
ale nefunguji automaticky, je nutné poskytnout Spring Bootu informaci o tom,
ze ma validator pouzit. K tomu slouzi anotace @V alidated, nebo @V alid [61].
@V alidated se pouziva pri validaci vstupnich proménnych metod, zatimco
@Valid je uréeno pro pouziti u vstupnich proménych u bean.

B 5.2.10 Zpracovani vyjimek

Exception handling (Zpracovani vyjimek) je proces, jehoZ cilem je zachytit a
zpracovat vyjimku, kterd nastala za béhu aplikace. Typickym pripadem z uzi-
vatelské praxe je dotaz se Spatné vyplnénym uzivatelskym jménem a heslem.
Aplikace poté ukonci zpracovavani HT'TP requestu s vyjimkou InvalidPasswor-
dOrUserException a potfebuje tuto informaci pfedat klientovi. K tomu slouzi
trida GlobalExceptionHandler. Anotace @Controller Advice uréi, ze trida
bude slouzit k zachytavani vyjmek, které mohou nastat za béhu aplikace.
Pro kazdy typ vyjimky, ktery muze nastat, je potreba zadefinovat si metodu
s anotaci QFExceptionHandler a specifikaci typu vyjimky, ktery ma dana
metoda zpracovavat. V téle metody je vyjimka obvykle preformulovana do
uzivatelsky privétivého formatu pomoci tfidy ResponseEntity a i se spravnym
navratovym kédem vricena klientovi. [18]

B 5.3 Databaze a migrovani databaze

Pro ukladani dat jsem si zvolil databazi PostgreSQL. Dtvody, pro¢ jsem si
vybral pravé PostgreSQL, jsou podrobné popsany v sekci 4.4. Pro migraci
a verzovani databdze jsem zvolil migraéni néstroj Flyway [26]. Flyway je
nastroj pro spravu verzi databézi, ktery umoznuje jednoduse provadét zmény
struktury databéze prostrednictvim tzv. migracnich skripta. Tyto skripty jsou
ulozeny v adresafi /resources/db/migration a Flyway je automaticky aplikuje
na databazi pti spusténi aplikace nebo pfi nasazeni nové verze. Diky pouziti
této technologie je programéator pri vyvoji schopny aktualizovat strukturu jiz
existujici databaze.
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. 5.4 Prostredi pro vyvoj aplikace

Pro lokalni vyvoj BE a editovani Java kdédu jsem pouzil vyvojové prostiedi
Intellij IDEA [30] od firmy JetBrains. V tomto prostiedi je jiz integrovan
plugin, ktery slouzi k obsluze nastroje Gradle. Dalsi plugin, ktery prostredi
poskytuje, se jmenuje ,Database tool“ (databdzovy néstroj). Tento néstroj
slouzi pro pripojeni k databézi a vykonavani SQL pfikazt. Déle jsem pti
vyvoji FE i BE pouzival nastroj GitHub Copilot [22], se kterym jsem se radil
pfi implementaci kédu a pouzival ho pro generovani dokumentace k aplikaci.
Pro vytvoreni Javadoc dokumentace ze zdrojovych soubort jsem nakonec
pouzil stejnojmenny nastroj integrovany ve vyvojovém prostiedi Intellij IDEA.
Dokumentace je v repozitdfi umisténa v adresari /app/javadoc.

K vyvoji FE ¢asti aplikace bylo pouzité vyvojové prostiedi WebStorm
[63]. Pro praci s npm jsem pouzival Windows pfikazovou fadku integrovanou
v tomto prostiedi. Pro spusténi Android aplikace v pocitac¢i byl pouzit Android
emuldtor integrovany ve vyvojovém prostfedi Android Studio [2].

Pro lokalni vyvoj a testovani databaze byla pouzivana kontejnerizovana
verze databdze, coz zajistuje aplikace Docker [16] a nastroj Docker Compose
[17]. Docker je platforma, kterd umoznuje vytvareni, nasazeni a spousténi
aplikaci pomoci kontejneri. Docker Compose je nastroj, ktery na zakladé
konfigura¢niho souboru v jazyce YAML umoznuje konfigurovat a spoustét vi-
cenasobné kontejnery. Tento pristup zajistuje, ze vsechny ¢asti aplikace, véetné
databaze, jsou snadno prenositelné a konzistentni mezi rliznymi prostredimi.

B 55 Nastaveni repozitare a verzovani aplikace

Pro vyvoj aplikace byl zalozen open-source projekt v Gitlab repozitari fakulty
jehoz adresa je uvedena v priloze |Git repozitar, Repozitdz je vefejné pii-
stupny a nakonfigurovany tak, aby se potencialné i ostatni uzivatelé Gitlabu
mohli podilet na jeho vyvoji. V souboru READ.ME, ktery je v projektu
umistén na nejvyssi urovni, se nachazi popis projektu, pouzitych technologii
a doporucenych prostiedi pro vyvoj a spusténi aplikace. Soubor gitlab-ci.yml
obsahuje konfiguraci pipeline, kterd slouzi pro automatizovany deploy BE
¢asti apliakce na cloud prostiedi DigitalOcean |15]. Adresa pro pristup k apli-
kaci je uvedena v priloze |Serverova cast| a kolekce s pripravenymi dotazy je
umisténa v git repozitafi v adresari /api/postman. Pokud se béh pipeline
uspésné nedokondi, tak se deploy nové verze aplikace z gitu do DigitalOcean
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neprovede. Konfigurace automatického deploye v pipeline se déli na 3 stage:

build stage: stdhne image, ktery obsahuje predkonfigurované javu a gradle,
a zkompiluje zdrojovy kéd k BE.

test stage: stahne image, ktery obsahuje predkonfigurované javu a gradle,
a spusti unit (jednotkové) testy, které otestuji BE.

deploy stage: stahne image s predkonfigurovanym dockerem a vytvori z BE
docker image, ktery poté pushne do cloudu.

Verzovani aplikace je rozdéleno na verzovani FE a verzovani BE. Informace
o verzi FE se nachazeji v souboru /app/package.json. Informace o verzi BE
se nachazeji v souboru /api/src/main/resources/application.yaml.
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Kapitola 0

Testovani

Testovani softwaru je proces ovérovani, zda software splnuje specifikované
pozadavky a zda funguje spravné. Cilem testovani je odhalit chyby v softwaru,
které vznikly béhem implementace ¢i nedokonalym navrhem aplikace. Tato
kapitola popisuje, jak byla aplikace testovina po dokonéeni implementace.

B 6.1 Jednotkové testy

Unit (jednotkové) testy slouzi pro testovani tiid a metod. Obvykle jsou
tyto testy implementovany jiz programétory a jsou zapisovany ve formé
programového kédu. Tyto testy jsou obvykle vytvareny za vyuziti néjakého
frameworku . V pripadé aplikace, kterou jsem implementoval, je témito
testy pokryta funkcénost kontroleru a servisy v ramci balicku ,trénink*.
Ostatni tfidy v balicku nebylo potfeba pokryvat testy, protoze ve svém
téle neimplementuji zddné metody, které by pridavaly funkcionalitu, kterou
by bylo treba testovat. Konkrétné se jedné tedy o tiidy a rozharni, které
zastupuji roli data modelu nebo repozitare. Tyto testy jsou vytvorené s ci-
lem pokryt validni i nevalidni vstupy, se kterymi mutze byt tiida provolana.
Testy k balicku ,,trénink“ jsou umistény v BE aplikaci, konkrétné v adresari
api/src/test/java/com/cvut /api/training. Pro ostatni moduly by bylo vhodné
implementovat obdobné testy pri budoucim rozsitovani projektu.

Automatické unit testy nad BE jsou spousténé pii kazdém prenasazeni
aplikace, jak je uvedeno v sekci Funkce v balicku training jsou podle
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6. Testovani

vyvojového prostiedi Intelij IDEA aktudlné ze 86% pokryté test coverage
(testovacim pokrytim). Cely projekt je ale pokryty testy pouze z 22% protoze
kromé balicku training, nebyly v ramci BE implemntovany dalsi jednotkové
testy.

Jednotkové testy by bylo mozné implementovat také v rdmci FE. Pti préaci
na projektu byla ale prekazkou casova naroc¢nost implementace téchto testu

vvvvvv

B 6.2 Integracni testy

Cilem integracnich testt je ovérit komunikaci mezi jednotlivymi komponen-
tami v ramci aplikace. Integracni testy obvykle neptipravuje programator,
ale testovaci team. Pri implementaci integrac¢nich testt obvykle zacind tester
s testovanim komunikace mezi dvéma komponentami a postupné pridava
ovéreni komunikace mezi komponentami uvnitt systému, ale naptiklad také
k ovéreni komunikace mezi komponentou a opera¢nim systémem, hardwarem,
databazi atd. Integrac¢ni testovani mutze byt bud manudlni, nebo automa-
tické, jak je popsano v sekci ,Integrac¢ni testovani“ v ¢lanku ,Faze a trovné
provadéni testu® |19].

V ramci testovani implementace [5| jsem provadél manudlni integracéni tes-
tovani BE ¢ésti aplikace a DB pomoci néstroje Postman [44]. Pro testovani
komunikace BE a FE byl pouzit webovy prohlize¢ Google Chrome a jeho
vyvojarské nastroje v kombinaci s Hermes [25], coZ je ndstroj, ktery umoziiuje
vypisovat do konzole, debugovat, sledovat sitovy provoz atd. u React Native
aplikaci spusténych v emulatoru, stejné jako by se to délalo u aplikace bézici
ve webovém prohlizeéi. Pomoci integracnich testi bylo detekovano mnozstvi
chyb, které byly nasledné opraveny.

B 6.3 Prabéh testovani

Jako autor mobilni aplikace jsem provedl fadu testii, abych zajistil, ze aplikace
spliiuje stanovené pozadavky. Béhem testovani jsem se zaméril na riuzné
vlastnosti aplikace véetné funkénosti, praktické pouzitelnosti a vzhledu. Kromeé
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toho jsem dal aplikaci testovat konkrétnimu uzivateli, abych ziskal jeho redlnou
zpétnou vazbu a nazory.

Vysledky testovani naznacuji, ze z hlediska pouzitelnosti a uzivatelského
rozhrani jsou pritomny nedostatky, které komplikuji uzivateli pouzivani apli-
kace. V prvnim prototypu bylo identifikovano nékolik oblasti, ve kterych
1ze UI vylepsit (vytvofeni nového tréninku, zaznamendani strelby na terci),
aby byl pro uzivatele prehlednéjsi. Je vsak dtlezité zduraznit, ze vzhledem
k omezenému casu nebylo mozné vsechny prvky UI dokonale ladit a opti-
malizovat, jelikoz ladéni uzivatelského rozhrani je ¢asové nérocny proces,
ktery vyzaduje peclivou analyzu a iterativni tpravy. Cilem této prace bylo
predevsim dokonceni celkového konceptu a funkénosti aplikace. Uzivatelské
rozhrani je samostatnou kapitolou, ktera bude podrobnéji analyzovina a
vylepsena v dalsi fazi vyvoje.

7 funkéniho hlediska aplikace splnovala pozadavky na zavedeni tréninku
a realizace aplikace se potkala se sportovcovymi ocekavanimi. Je dualezité
mit na paméti, ze aplikace byla navrzena pouze s miniméalni sadou funkeci.
Z tohoto duvodu lze usoudit, ze konkurené¢ni aplikace budou stale uzivateli
vice preferované, protoze na jejich vyvoji bylo straveno mnohem vice casu.
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Kapitola 7
Zaver

Cilem této bakalaiské prace bylo navrhnout a implementovat sportovni denik
uzpusobeny pro lukostrelecké atlety. V ramci této prace probéhla podrobna
analyza lukostrelby, ktera zahrnovala rizné typy luka a prislusenstvi pouziva-
ného béhem strelby.

V dalsi kapitole byla analyzovana existujici feseni, véetné jejich prednosti
a nedostatkl. Na zakladé této analyzy jsem sestavil seznam pozadavki.
Pozadavky byly rozdéleny do nékolika skupin a byla vybrana minimalni
mnozina funkci pro vytvoreni prototypu aplikace. Tato mnozina pozadavki
se musela v pribéhu prace meénit kvili podcenéni rozsahu celkového tkolu.

V nasledujici kapitole byly vybrany moderni technologie a popséan jejich
ucel a pouziti pri vytvareni prototypu aplikace.

Béhem implementace jsem se setkal s nékolika problémy, které byly zpu-
sobeny neptesné definovanymi uzivatelskymi pozadavky nebo podcenénim
naro¢nosti implementace. Nakonec jsem byl schopen dokoncit prototyp, ktery
splnil vSechny pripady uziti, jez jsem si stanovil jako nezbytné pro vytvoreni
aplikace. Serverova ¢ast aplikace, ktera byla v rdmci prototypu vyvinuta, byla
uspésné nasazena na cloud a jeji klientska ¢ast byla nainstalovina na chytry
mobilni telefon.

V posledni kapitole bylo rozebrano testovani prototypu. Zaznamenal jsem
zpétnou uzivatelskou vazbu a oznacil oblasti, ve kterych by bylo vhodné
aplikaci béhem budouciho vyvoje zlepsit. I kdyz byly zaznamenany vyhrady
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uzivatelti smérem k uzivatelskému rozhrani, aplikace pokryla pozadovanou
funkcionalitu.

Do budoucna je mozné aplikaci déle rozsitovat. V Gvahu prichazi sekce pro
komunikaci trenéra a atleta, ¢asomira, ¢islovani Sipti a mnoho dalsich funkeci
uvedenych v priloze. Pro budouci rozvoj aplikace jsem v ramci této préace
stanovil pozadavky a zvetejnil zdrojové kddy ve formé open source na GitLab
repozitari fakulty, aby bylo mozné na praci dale navazat.
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Seznam odkazu

® Navrh uzivatelského rozhrani: https://www.figma.com/design/|
[2XtWGLg0692nZxaP6ahH0i/Mobile-desing?node-id=0-1|

B Git repozitar: https://gitlab.fel.cvut.cz/lokajval/bow-diary

® Adresy nasazené aplikace:

Serverova Cast: https://orca-app-jx2d2.ondigitalocean.app/|
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Uzivatelské pozadavky
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B. Uzivatelské pozadavky

1D

Nazev  poza-

davku

Popis pozadavku

Aktéri

UCHP1

Prihlaseni uzi-
vatele

Navstévnikovi se zobrazi okno s formulafem
pro prihlaseni do aplikace. Aplikace je po vypl-
néni adajli schopné ovérit, zda je dany uzivatel
registrovany a zda jméno a heslo odpovidaji
jeho zaznamu ulozenemému v databazi.

NA

UCHP2

Zobrazeni
seznamu  tré-

ninku

Uzivateli se zobrazi seznam lukosttfeleckych
tréninkt spojenych s jeho uctem. U kazdého
tréninku se mu zobrazi ikona, ktera identifi-
kuje trénink jako lukosttelecky, nazev tréninku,
datum, pocet zapocatych kol a skére, kterého
bylo béhem tréninku dosazeno.

AT

UCHP3

Zobrazeni
znamu lukt

se-

Uzivateli se zobrazi seznam luki, které ma v
aplikaci spojené s uctem. U kazdého luku je
fotografie luku (nebo ikona, pokud luk fotogra-
fii nema), nazev luku, typ luku, sila ndtahu a
ikona pro editaci luku.

AT

UCHP4

Vytvoreni no-
vého tréninku

Uzivatel po zobrazeni obrazovky , Vytvoreni
nového tréninku* musi, vyplnit pole néazev,
zvolit datum (UCMP5), priradit luk k tréninku
(UCMP8), volny trénink (UCMP6), ¢islovani
sipu (UCMPT), pocet sipu, pocasi (UCMP9)
a pouzit ¢asomiry (UCMP4). Poté co budou
vSechna povinné pole vyplnéna, tak uzivatel
jesté musi pridat tréninkové kolo (UCHPT)
a poté kliknutim na tlacitko ,done“ vytvori
trénink.

AT

UCHP6

Prirazeni luku
k tréninku

Poté co uzivatel béhem pridani nového tré-
ninku klikne na pole luk, zobrazi mu aplikace
seznam luku (UCHP3). Po kliknuti na luk v
seznamu bude presmérovan zpét a bude mit
pritazeny luk k tréninku.

AT

UCHPT7

Pridani trénin-
kového kola

Uzivatel zvoli terc, na ktery bude stiilet, pocet
sad, pocet $ipu v kazdé sadé a poznamku. Poté
kliknutim na tlacitko v pravém hornim rohu
obrazovky potvrdi svij vybér.

AT

UCHPS

Pritazeni tré-
ninkového kola
k tréninku

Poté co uzivatel béhem pridani nového tré-
ninku (UCHP4) klikne na tlac¢itko ,+“ v pra-
vém dolnim rohu obrazovky, zobrazi se mu ob-
razovka pro ptridani nového tréninkového kola.
Po pridani nového tréninkového kola (UCHP7)
je presmérovan zpét na obrazovku pridani no-
vého tréninku (UCHP4).

AT

Tabulka B.1: Tabulka pozadavku s vysokou prioritou 1/2
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B. Uzivatelské pozadavky

UCHPY | Zobrazeni Po vytvoreni nového tréninku (UCHP4) nebo | AT
seznamu  tré- | kliknuti na trénink na obrazovce Seznam tré-
ninkovych kol | ninki (UCHP2) je uzivatel pfesmérovan na

seznam tréninkovych kol.

UCHP10| Zobrazeni se- | Po vybéru ze seznamu kol (UCHP9) se uziva- | AT
znamu sad v | teli zobrazi seznam sad. Po vybéru v seznamu
ramci tréninko- | sad je uzivatel presmérovan na obrazovku pro
vého kola zaznamenani stielby na ter¢ (UCHP11).

UCHP11| Zaznamenani Po zahajeni strelby se uzivateli zobrazi terc, | AT
strelby na terci | na kterém muze pohybovat kurzorem umisté-

nym uprostfed obrazovky a zaznamenat tak
pozici sipu. V horni ¢asti obrazovky je tabulka,
kde se uzivateli zobrazuje skére (UCHP12). Ve
spodni ¢asti obrazovky jsou umisténa tlacitka
»prechozi“ a  pouzit“. Po kliknuti na tlacitko
predchozi“ je posledni uzivatelem zazname-
nany Sip smazan. Tlacitkem ,,pouzit® uzivatel
zaznamend aktualni pozici kurzoru na teréi. Po
zaneseni posledniho Sipi je uzivatel presmeéro-
van zpét na zalozku se sadami Sipu.

UCHP12 Zobrazeni uka- | V horni ¢asti obrazovky se uzivateli bude zobra- | AT
zatele skére zovat komponenta s aktualnim skore. Soucésti

komponenty je ¢islo kola, ve kterém se uzi-
vatel nachazi, jednotlivé bodové ohodnoceni,
kterého svymi sipy v tomto kole dosahl, skére
dosazené v kole a skoére dosazené celkové.

UCHP14| Zobrazeni sta- | Na zalozce se seznamem tréninkovych kol | AT
tistik stielby (UCHPY) se na aplikaé¢ni listé nachdzi ikona

pro zobrazeni statistik strelby. Po kliknuti na
tuto ikonu je uzivatel presmérovan na samo-
statnou obrazovku, kde se mu zobrazi graf
distibuce $ipt na teré¢i (UCHP15) a graf dosa-
zeného skére v priubéhu stfelby (UCHP16).

UCHP15 Graf distibuce | Graf s 11 sloupci 0 — 10, ve kterém kazdy | AT
sipu na terci sloupec odpovida pravé jedné zasahové plose v

ramci terce. Graf obsahuje ¢isla odpovidajici
zésahtim jednotlivych ploch. Cisla jsou zobra-
zena v sloupcich, které svoji vyskou odpovidaji
poctu zasaht dané plochy terce.

UCHP16| Graf dosazZe- | Graf, kde je na ose Y skére dosazené v ramei | AT
ného skore | sady a na ose X jsou ¢isla jednotlivych kol a
v prubéhu | sad urcujici poradi sady.
strelby

Tabulka B.2: Tabulka pozadavku s vysokou prioritou 2/2
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1D

Néazev  poza-

davku

Popis pozadavku

Aktéri

UCMP1

Registrace uzi-
vatelete

Navstévnikovi se zobrazi na tvodnim okné
pro prihlaseni tlacitko, které ho presmeéruje
na okno s formuldfem pro registraci. Po vy-
plnéni formuléare aplikace ovéri, zda je mozné
uzivatele zaregistrovat. V ptipadé, ze to mozné
neni, zobrazi aplikace uzivateli zpravu s chy-
bou. Pokud je registrace tispésna, do databéze
se ulozi uzivatelovo prihlasovaci jméno a hash
jeho hesla.

NA

UCMP2

Pristup k
seznamu obec-
nych tréninkt

Utzivateli se zobrazi seznam obecnych tréninku,
které jsou propojené s jeho uctem.

AT

UCMP3

Zobrazeni
znamu tercu

se-

Uzivatel si je schopny zobrazit seznam tercu.

AT

UCMP4

Casomira

Po zahajeni tréninku se spusti ¢asomira, kterd
uzivateli ur¢i dobu, po kterou se nejprve pri-
pravi na stfelbu (20 s), poté dobu, po kterou
muze strilet (140 s), a upozorni ho 30 s pfed
koncem ¢asového limitu.

AT

UCMP5H

Implementace
kalendare

Po kliknuti na ikonku kalendate se uzivateli
zobrazi kalendar, ve kterém bude moci zvolit
datum a poté i cas. Tyto parametry se na-
sledné ulozi ve formulari, ve kterém je pole s
kalendarem implementovano.

AT

UCMP6

Rezim ,volny

trénink “

Rezim ,,volny trénink“ se zapind kliknutim na
checkbox béhem vytvareni nového tréninku.
Pokud je ,volny trénink* aktivni, uzivateli se
nepocitaji kola ani sady v ramci jednotlivych
kol. Cely trénink se tedy zaznamend do jednoho
kola a jedné sady.

AT

UCMP7

Cislovani sipu

,Clslovani 8ipti“ se zapina kliknutim na chec-
kbox béhem vytvareni nového tréninku. Pokud
je tato funkce zapnutéa, uzivateli se po zaneseni
pozice sipu na terci zobrazi dialog, ve kterém
mé na vybér z ¢isel jednotlivych sipa (1, 2..n).
Pocet sipu, které jsou pri stfelbé pouzity, na-
stavuje uzivatel béhem vytvareni trénininku v
poli ,Number of arrows“ (pocet Sipu).

AT

UCMPS

Pridani nového

luku

Uzivatel je schopny vytvorit entitu Luk, vypl-
nit nazev luku, nacist z telefonu fotografii luku
a priradit ji k luku, zvolit typ luku, vyplnit
silu v librach a poznamku.

AT

Tabulka B.3: Tabulka pozadavku se stfedni prioritou 1/2
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ID Néazev poza- | Popis pozadavku Aktéri
davku

UCMP9 | Evidence Utzivatel je schopny béhem piidani nového tré- | AT
pocasi v | ninku (UCHP4) editovat tdaje o pocasi. Po-
ramci entity | Casi je reprezentovano jako mnozina atributi
Trénink (slunce, teplota, rychlost vétru a smér vétru)

v ramci entity Trénink. Po kliknuti na kom-
ponentu s pocasim na obrazovce ,, Trénink“ je
uzivatel presmérovan na obrazovku ,Pocasi®,
kde je mu umoznéno editovat diive zminéné
atributy. Po kliknuti na ikonku ,done“ (ho-
tovo) v pravém hornim rohu se ukonéi editace
pocasi a zmény se zobrazi na obrazovce pridani
nového tréninku

UCMP10 | Editace a | Vramci seznamu tréninkad po kliknuti na entitu | AT
smazani en- | Trénink mutze uzivatel tuto entitu editovat
tity Trénink | nebo odstranit ze seznamu.

UCMP11 | Editace a | V ramci tréninku uzivatel po kliknuti na entitu | AT
smazani Tréninkové kolo miize tuto entitu editovat nebo
entity Trénin- | odstranit ze seznamu.
kové kolo

UCMP12 | Editace a | V ramci tréninkového kola muze uzivatel edi- | AT
smazéni en- | tovat nebo smazat diive vytvorenou sadu.
tity Sada

UCMP13 | Smazani  a | V ramci zobrazeni seznamu lukt miize uzivatel | AT
editace enity | editovat nebo smazat drive vytvoreny luk.

Luk

UCMP14 | Propojeni Uzivatel je schopny propojit svij tcet s uziva- | AT, TR
aplikace s | telem s jinym uzivatelskym c¢tem. Tento ucet,
uzivatelem s | se kterym je uzivateltv tucet propojen, poté
roli ,trenér“ | vic¢i nému bude vystupovat v roli ,trenér.

Uzivatel miize byt propojen s vice trenéry a
trenér miuze byt propojen s vice uzivateli.

UCMP15 | Pristup uzi- | Uzivatel s roli ,trenér“ je schopny zobrazit | TR

vatele s roli
Htrenér k
propojenym
actam

si zdznamy o trénincich atletd propojenych s
jeho uctem. Trenér je také schopen planovat
propojenym atletim tréninky skrze standartni
rozhrani vytvareni tréninku.

Tabulka B.4: Tabulka pozadavki se stfedni prioritou 2/2

69
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1D Nazev  poza- | Popis pozadavku Aktéri
davku

UCLP1 | Filtrace  tré- | Uzivatel je schopny filtrovat tréninky, které | AT, TR
ninku se mu zpristupni podle jeho role. Atlet (typ

tréninku, datum), trenér (typ tréninku, datum,
jméno atleta).

UCLP2 | Pridani, edi- | Uzivatel je schopny pridat si do seznamu terca | AT
tace, smazani | novy terc¢ a nastavit pro néj bodovani. Uzivateli
uzivatelského | je také umoznéno editovat terce, které pridal
terce do aplikace drive, a pripadné je smazat.

UCLP3 | Pridéani fotogra- | V ramci sady je uzivatel schopen vytvorit no- | AT
fie k tréninkové | vou fotografii anebo vybrat fotografii ze zari-
sadé zeni. Tato fotografie je poté prifazena k trénin-

kové sadé.

UCLP4 | Alternativni Implementace zandseni pozice Sipu na terci | AT
zanaseni pozice | pomoci kurzoru, ktery bude uzivatel schopny
sipu na terci presouvat po terci a tim zaznamenat pozici

sipu. Jde tedy o opac¢ny postup k zdkladnimu
zanéasSeni Sipu popsanému v (UCHP11).

UCLP5 | Pridani po- | Béhem zanaseni pozice Sipa v ramci trénin- | AT
znamky k sadé | kové sady je uzivatel po kliknuti na ikonku

,poznamka*“ v aplikacn¢im menu schopny za-
nést poznamku o sadé, kterou stiilel.

UCLP6 | Sdileni tré- | V rdmci obrazovky pro zobrazeni tréninkovych | AT
ninku kol se v aplika¢nim menu nachazi ikonka na

sdileni tréninku. Po kliknuti na tuto ikonku
bude uzivateli zobrazen seznam aplikaci kde
miuze sdilet vysledek strelby v textovém for-
matu.

UCLP7 | Export tré- | V ramci obrazovky pro zobrazeni tréninko- | AT

ninku do PDF

vych kol, se v aplikaé¢nim menu nachézi ikonka
na sdileni tréninku (UCLP6). Po kliknuti na
ikonku zde bude i moznost ,exportovat do
PDF*“, po jejimz zvoleni se uzivateli data o
stfelbé preformatuji do PDF, které bude moci
ulozit v zafizeni nebo sdilet.

Tabulka B.5: Tabulka pozadavku s nizkou prioritou
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