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Abstrakt

Prace je pokracovanim autorovy bakalaiské prace, ve které byl vytvoren za-
klad systému pro podporu tréninku ve skocich na trampoliné. Prace zkoum&
prubéh tréninku na trampoliné, v ramci kterého studuje i systém zavodu, ja-
kozto hlavni cil trénovani. Hlavni cile, které maji puvodni praci rozsitit, jsou
Rychlé a jednoduché zapisovani tréninku a Spojeni skokan trenér. Z nich ana-
lyzou vznikaji jednotlivé funcionality, které jsou navrzeny a implementovany
do systému. Analyza i ndvrh navazuji na puvodni préci, narozdil od implemen-
tace. Mobilni aplikace jsou podrobeny testovani uzivatelského rozhrani pomoci
metod heuristika a sledovani uzivatell. Vystup prace je funkéni a otestovany
systém pro podporu tréninku ve skocich na trampoliné.

Klicova slova trampolina, trénink, analyticky systém, iOS, mobiln{ apli-
kace

Abstract

The work is continuation of authors bachelor thesis, where a foundation of
a system for a trampoline training support was built. Within the work were
researched training sessions and a competition system as a main goals of a
training activity. The system main goals are Quick and easy training session
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filling and Coach-gymnast connection. These are extensions of the original
work. Main goals where analysed and mapped on a set of functionalities,
which were later designed and implemented into the system. Only analytic
and design phases follow the original work. Mobile application user interfaces
were tested via heuristics and observed users. The work outcome is a functional
and tested system supporting trampoline trainings.

Keywords trampoline, training, analytic system, iOS, mobile application
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Uvod

Prace popisuje pribéh vyvoje systému pro podporu trénovani skokt na tram-
poliné. Navazuje na autorovu bakalarskou praci ,,Mobilni aplikace Trampingo “
[1], ve které byl vytvoren zaklad pro systém na podporu skoki na trampo-
liné. V ramci ptvodni prace byly vytvoreny dvé mobilni aplikace, jedna pro
roli skokana a druhd pro roli trenéra a server, pres ktery spolu obé mobilni
aplikace komunikovaly. Aplikace mély spliiovat minimalni potfeby skokanii na
trampoliné pro zapisovani a sledovani vykonnosti. Jednim z cili bylo Rychlé a
jednoduché vypliovani tréninku. Nakonec se cil, kvili velké narocnosti, nepo-
darilo realizovat. Proto si prace klade za hlavni cil pravé Rychlé a jednoduché
vyplnovani tréninku.

K dosazeni cile bude v praci zanalyzovan trénink skokana na trampoliné
a zavodni systém skokd na trampoliné. Protoze skokan trénuje hlavné kvuli
ucasti na zavodech, bude zavod nastavovat méritka vykonnosti, které v tré-
ninku bude mozné sledovat. Dalsi analyzou vzniknou pozadavky technické i
netechnické a mnozina funkcionalit, které budou dale navrzeny, implemento-
vany a otestovany.

V této praci se bude analyza i navrh soustfedit primarné na nové funkci-
onality. Protoze prace navazuje na puvodni praci v analyze a navrhu, bude se
v nékterych ¢astech na puvodni analyzu a ndvrh odkazovat. Hlavné v pripadé
funkcionalit, které uz v plvodni praci analyzovany a navzeny byly, i kdyz
v systému budou obsazeny také.

Implementace bude probihat od zacatku v iteracich a nebude pouzit zadny
kéd z ptvodni prace.

Obé aplikace budou uzivatelsky otestovany pomoci heuristiky, ve které
aplikaci prochazi odbornik a kontroluje, zda aplikace splinuje urcené body.
A dale pomoci metody sledovani uzivateli, kteri aplikaci pouzivaji. Vystup
z testovani bude do systému zapracovan.

Autor je dlouholetym zavodnikem a reprezentantem ve skocich na tram-
poliné. Stava se tak potfebnym expertem pri analyze tréninki a zavodniho
systému. V dnesni dobé stale neexistuje dostatec¢né specializovany systém pro
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podporu trénovani skoktl na trampoliné, ktery by byl pouzivan ve svétovém
nebo regiondlnim metitku. Proto je autorova motivace takovy systém vytvorit
a vyuzivat jej i pro vlastni tréninkové potreby.



KAPITOLA 1

Cil prace

Cil prace je rozsirit a doplnit existujici aplikaci, ktera byla vystupem autorovy
bakalarské prace. Jako konkrétni cile jsou pak zadefinovany ty pozadavky,
které se v bakalarské praci kvili ndroc¢nosti vynechaly.

Rychlé a jednoduché zapisovani tréninku Aplikace by méla byt mobilni
tak, aby si ji kazdy skokan mohl stahnout a pouzivat v pribéhu tréninku.
Ditraz se klade na rychlost a jednoduchost vypliovani tréninku. Apli-
kace nesmi skokana od tréninku zdrzovat. Zadavani tréninku musi byt
navrzeno tak, aby skokan vyplnoval nebo pocital co nejméné hodnot.
Aplikace za skokana odvede vétsinu prace.

Tento cil musel byt, z divodi narocnosti z bakalarské prace vyjmut.
Proto je to hlavni cil této prace. Cilem je dat uzivateli moznost vyplnit
cely trénink jen pomoci prvki, které skocil a usetrit uzivatele predzpra-
covavani tréninkovych dat.

Spojeni skokan trenér Aplikace by méla nabizet jednoduchy zptisob vytva-
feni spojeni mezi skokanem a trenérem. Trenér pak vidi vsechny ulozené
tréninky svych spojenych skokant.

1.1 Zakladni pojmy

V textu se vyskytuji pojmy z trampolinové terminologie, které mohou byt
¢tenadfi neznamé.

Prvek Prvky jsou ve skocich na trampoliné vSechny skoky kromé obycejného
vyskoku. Tedy na to, aby se skok mohl oznacit za prvek, musi skokan
provést minimélné ¢tvrt salta, pul vrut nebo polohu.

ObtiZnost prvku Kazdy prvek na trampoliné méa prifazenou obtiznost. Tato
obtiznost je vypocitand z pocCtu ¢tvrt salt, pal vrutd v prvku a dalsich
bonusovych bodu.
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Pokus Pokusem se mysli neptrerusena posloupnost prvk v kole. Skokan miize
v kole zaskékat nékolik pokust. Pokus miize obsahovat i jeden prvek.

Kolo Skokan na tréninku neskice na trampoliné nepretrzité, ale opakované
nastupuje a sléza z trampoliny. Pro predstavu se da kolo prirovnat ke
sprinterovi, ktery dobéhne do cile a krokem se vraci na start, aby znovu
bézel do cile. Jeden takovyto cyklus se nazyva jedno kolo. Kolo je slozeno
z pokust.

Poloha Poloha skoku je postaveni téla v pribéhu skoku definované pravidly.
Polohy jsou ve skocich na trampoliné tri. Poloha schylmo, skrémo a
toporné. Kazdy prvek musi mit prifazenou polohu ve které je proveden.
Kazda poloha pridava rizné bonusové body k obtiznosti prvku.

Salto Saltem se mysli otoceni o 360° kolem horizontalni osy. Hlava se v pri-
béhu salta dostane pod tdroven téla.

Vrut Vrutem se mysli otoceni o 360° kolem vertikalni osy. Hlava se v pribéhu
vrutu nedostane pod droven téla, pokud neni kombinovin se saltem.

Jednoduché salto Jednoduché salto je prvek, ve kterém se skokan otoci
praveé o 360° okolo horizontalni osy, tedy sko¢i pravé jedno salto.

Dvojné salto Dvojné salto je takové salto, kde se skokan otoci dvakrat pres
hlavu. Celkové tedy o 720°.



KAPITOLA 2

Analyza

2.1 Zavody

Tato sekce popisuje priubéh zavodu ve skocich na trampoliné, zdkladni pravidla
a zpusob hodnoceni. Zavod je hlavni cil tréninku, proto se ocekava, ze si skokan
bude chtit v tréninku sledovat hodnoty, které se v zavodé hodnoti.

2.1.1 Sestavy

Zékladem zavodéni ve skocich na trampoliné jsou sestavy. Sestava se definuje
jako neprerusend posloupnost deseti ruznych prvku [2]. V zdvodnim systému
je vice typu sestav podle obtiznosti. Kazdy typ ma svoje dodatec¢né podminky
a kazdy poradatel zavodu si mize stanovit minimélni typ sestavy, s kterou se
mohou zavodnici na zavod prihlasit.

2.1.2 Zavodni systém

Ve skocich na trampoliné se zavodi podobné jako v gymnastice. Nejdrive je
spolecnd kvalifikace, ze které postupuje prvnich 8 skokand do findle. V pri-
padé mistrovstvi svéta a mistrovstvi evropy je mezi kvalifikaci a findlem navic
semifindle, do kterého postupuje 24 skokanii.

V kvalifikaci jsou skdkany 2 sestavy, tradiéné se oznacuji jako prvni a
druhéa. Prvni sestava se od druhé lisi pouze tim, Ze se v ni nepocita obtiznost
vsech prvki, ale pouze ¢tyr vybranych, které se pak nesméji opakovat ve druhé
sestavé ve stejné kvalifikaci. Jak se pocita obtiznost sestavy bude popsano
v sekci 2.1.3.2.

Ve findle, pripadné semifindle se skdcou uz jen druhé sestavy, ve kterych
je dovoleno opakovat jakykoli skok z kvalifikace.

7 pravidel vychazi, ze kazdy skokan mé pripravené tfi typy sestav. Prvni,
druhou a findlovou. Nékteré mohou byt stejné, to zalezi na preferenci konkrét-
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niho skokana, ale podle pravidel jsou to tyto tii sestavy, které se v zdvodé
skacou.

2.1.3 Zptsob hodnoceni

Skokani dostavaji za svoje sestavy bodové ohodnoceni, které je slozeno z né-
kolika casti. Provedeni, obtiznot, pohyb na trampoliné a cas letu. Provedeni
se narozdil od ostatnich ¢asti hodnoti subjektivné za pomoci rozhod¢ich, kteti
davaji, resp. strhavaji body za kazdy skoceny prvek. Ostatni ¢asti se méri
pomoci pristroji, diky tomu je znamka objektivni.

2.1.3.1 Provedeni

Provedeni hodnoti ¢tyfi rozhodci, ktefi pozoruji skokana prii sestavé. Skokan
dostane za kazdy skoceny prvek 1 bod a rozhodéi mu pak mohou srazit az
pil bodu v zavisloti na tom, jak byl prvek skoceny. Jak se prvky maji podle
pravidel skakat a jak se hodnoti, neni pro fungovani systému podstatné. Vice
informaci o bodovéani provedeni jsou k dispozici v oficidlnich pravidlech [2].

Postup pro vypocet vysledné znamky je nasledujici. Pro kazdy prvek se
spocte srazka jako median vsech srazek k tomuto skoku od vsech rozhodcich.
Srazka se odecte od jednoho bodu, tim se ziskd bodové ohodnoceni kazdého
prvku. Znamka za provedeni je pak soucet vSsech ohodnoceni za skocené prvky.
Muze se stat, ze zavodnik sestavu nedokonci. Protoze ve skocich na trampoliné,
narozdil od gymnastiky, neexistuje moznost sestavu dokoncit, zdvodnikovi se
pocitaji jen ty prvky, které do preruseni skocil.

2.1.3.2 ObtiZnost

Kazdy prvek ma podle pravidel svou obtiznost. U prvni sestavy se vyberou
4 prvky, u druhé jsou to pak vSechny. Jejich obtiZnost se secte a vysledek je
piimo soucasti celkové znamky. Vybrané prvky z prvni sestavy nesméji byt
opakovany v druhé sestavé, jinak se jejich obtiznost nepocita.

Hodnota obtiznosti prvku je zalozena na poctu c¢tvrt salt a pal vruti.
Navic se ziskavaji bonusy za skocené dvojné salto nebo polohu, ve které byl
prvek skocen.

Miuze se stat, ze skokan skoCi prvek tak, ze neni jasné jaka poloha se mé
pocitat. Proto jsou na zdvodech dva rozhodci, kteti kontroluji co bylo skocéeno,
pocitaji obtiznosti a v pripadé nejasnosti rozhodnou, jaky prvek byl skocen.

2.1.3.3 Pohyb na trampoline

Skokan by mél po celou dobu sestavy skakat co nejvice na stiedu trampoliny.
Pokud se od stredu odchyli, dostava strazky podobné tém za provedeni. Podle
pravidel je trampolina rozdélena do sektoru. Ke kazdému sekotru je prifazena
srazka, kterou skokan dostane, pokud do onoho sektoru doskodci.
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2.2. Trénink na trampoliné

Pohyb po trampoliné se méri pomoci tlakovych podlozek pod nohama
trampoliny a je potfeba jen jeden rozhodc¢i, ktery obsluhuje pristroj.

2.1.3.4 Cas letu

Ve skocich na trampoliné je snaha hodnotit i vysku sestavy. Protoze by bylo
velice naroéné a nepresné mérit redlnou vysku skoku, je vyska reprezentovana
casem letu a to tak, ze se pocita pouze Cas straveny mimo trampolinu. Tim se
vyrovnaji rozdily ve vaze a vysSce skokana. Celkovy Cas je pak pfimo soucasti
znamky za sestavu.

Cas letu je méfen pomoci piistroji, které rozpoznaji, zda je skokan v tram-
poliné nebo ne. Je zapotiebi jeden rozhod¢i, ktery obsluhuje piistroj.

2.2 Trénink na trampoliné

Tato sekce analyzuje trénink na trampoliné. Identifikuje faze tréninku a popi-
suje, jak se skokan na tréninku chova.

2.2.1 FAze tréninku

Typicky trampolinovy trénink je rozdélen do nékolika fazi.

1. Rozcviceni
2. Skakani
3. Posilovani

4. Protazeni

Systém se zaméiuje pouze na fazi skdkani. Ostatni faze mohou byt soucasti
moznych rozsiteni z kapitoly 6. Pokud se v textu objevi termin trénink, je tim
myslena jen faze skakéni.

Na tréninku je typicky vice nez jeden skokan. I kdyz je to sport individu-
alni, na tréninku je obvyklé, Ze jednu trampolinu sdili nékolik skokant najed-
nou. Je to z toho divodu, ze na trampoliné nelze skdkat na maximum moc
dlouho. Svoji naro¢nosti se velice podobé sprintu, kdy sprinter nemuze bézet
stejnou rychlosti napriklad zédvod dlouhy 10 kilometri. Aby se tedy neztracel
Cas, tak se na jedné trampoliné stiidaji tii az pét skokanu.

Jednomu protoceni skokanti se rika kolo.

2.2.2 Kolo na trampoliné

V jednom kole se vsichni skokani vysttidaji na trampoliné, u chytaci matrace
a nebo odpocivaji.



2. ANALYZA

2.2.2.1 Odpocivani

To je nejvhodnéjsi chvile pro zapis skoceného kola do systému. Skokan mé
cas na vydechnuti a pripravu na dalsi kolo. Pokud bude skokan vyplnovat
informace pravé v tomto case, nijak ho to nezdrzuje od tréninku.

2.2.2.2 Chytéani

Skoky na trampoliné mohout byt velice nebezpecné, pokud se skokan ve vzdu-
chu ztrati. K tomu dochézi i u téch nejlepsich skokant. Kromé zacatku a upl-
ného konce nemad skokan viibec zadny oc¢ni kontakt s trampolinou a muze se
spolehnout jen na svoji orientaci v prostoru. Kvili tomu je vedle trampoliny
jesté jeden clovék, v tréninku je to obvykle skokan, ktery nastupuje dalsi v
poradi nebo trenér, ktery dohlizi na pravé skdkajictho skokana. V pripadé, ze
by skokan ztratil orientaci v prostoru, chyta¢ mu podhodi matraci, kteréd cely
dopad ztlumi a radikdlné snizi sanci na zranéni. Matrace se d4 podhazovat i
v pripadé, kdy skokan leti moc blizko ramu trampoliny a hrozilo by, ze mize
propadnout nohama do pruzin nebo skocit pfimo na ram trampoliny. V obou
pripadech pak matrace slouzi jako mékka podlozka pro bezpeény dopad.

2.2.2.3 Na trampoliné

V ¢asti na trampoliné skokan skace prvky ve vazbach. Toto vyplyva ze zavod-
niho systému, ve kterém se zadvodi v sestaviach. Skokanovi tedy nestaci skakat
prvky po jednom. To by mél odrazet i tréninkovy systém.

Neni podminkou, ze by musel skokan skoc¢it vzdy jednu vazbu a skoncit.
Mize se stat, ze skokan skace vazbu nékolikrat za kolo. V tomto pfipadé by
mél systém podporovat vnaseni informaci o kole tak, aby bylo jasné, jestli
skokan skocil vazbu nebo jednotlivé prvky.

Prikladem muze byt trénovani nového prvku, kdy skokan sko¢i vzdy jen
jeden prvek. V pripadé, ze by systém nepodporoval rozdélovani kola na jednot-
livé vazby, tato informace by se ztratila a mohlo by se zdat, ze skokan skocil
nékolik prvki za sebou. To by ale byla mylnd informace. Proto je potieba,
aby systém podporoval takzvané pokusy v kole. Jednim pokusem se pak mysli
neprerusend vazba prvka.

Protoze je v zdvodni zndmce primo zapocitana vyska reprezentovana c¢asem
letu, je bézné, Ze trenér svym skokanim mér{ vSechny nebo alespon vybrané
pokusy. At uz jsou to zédvodni sestavy nebo jen ¢asti, je pro skokana i trenéra
dulezité védeét, jak ,,vysoko“ byla vazba skoc¢ena. Proto by v systému méla byt
moznost zadat ¢as k jednotlivym pokusiim. Protoze je pro ztic¢astnéné nirocné
meérit dobu letu za pomoci pristroju, ¢asto se tento ¢as zaménuje za celkovy
¢as, ve kterém je i doba stravend v trampoliné. Ten nese stejnou informaci
o tom, zda se skokanovy sestavy zvysSuji nebo snizuji, ale jeho méreni lze
pohodlné zvlddnout i za pomoci obycejnych stopek.
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2.3. Uzivatelé

Maximalky

Pro skokany na trampoliné je typicky jesté jeden typ kola na trampoliné na-
zyvany ,maximélky“. V tomto nastupu na trampolinu je skokanovi méfen cas
pouze deseti vyskokt. Tento ¢as pak slouzi pro sledovani, jak vysoko je skokan
schopny skakat bez predvadéni jakychkoli prvki.

Tento typ kola by mél systém také podporovat. Je ¢asté, ze se maximalky
skéaci alespon jednou za trénink.

2.3 Uzivatelé

Z analyzy vzesly role skokan a trenér. V této sekci budou analyzovany potieby
jednotlivych roli, na které bude v navrhu bran vétsi zretel.

2.3.1 Skokan

Skokan je hlavni role celého systému, kterd vytvari data, se kterymi muze
systém pocitat. Skokan ma v tréninku dvé moznosti, kdy si trénink vyplnovat.
Jedna je v dobé odpocéinku, kdy skokan vypliuje trénink postupné, a druhd
na konci tréninku, kdy skokan vyplni trénink naraz.

Prvni moznost je preferovanéjsi, protoze skokan si pamatuje jak kolo, které
odskakal, tak cas, ktery mu naméftil trenér. Neni to vsak podminka pouziti
systému.

Skokan, jakozto tvice dat, bude nejvice pouzivat vytvareni kol pomoci
jednotlivych prvki. Kazdé zrychleni v této casti, uSeti skokanim mnoho c¢asu.
Spatné navrzené zadavani kol by mohlo mit velmi negativni dopad na pouziti
celé aplikace.

2.3.2 Trenér

Trenér je neméné dulezita role pri tréninku, ale z pohledu systému je to role
sekundarni. Trenér uz jen pracuje s daty, které skokan vytvoril.

Trenér potiebuje sledovat, jak se skokan vyviji. Je dilezité, aby mél moz-
nost zobrazit detail tréninku, ale protoze je ve vétsiné pripada na tréninku
skokana. Diky analytikdm muze trenér lépe planovat budouci kroky, sledovat
aplikované strategie a hledat chyby.

2.4 Existujici reseni
Tato sekce popisuje existujici feSeni pro sledovani tréninku ve skocich na tram-

poliné. Popisuje technicky nejjednodussi zptsob zapisovani, moznosti pouziti
nespecializovanych aplikaci a vyuziti bakalarské prace autora.



2. ANALYZA

2.4.1 Tuzka a papir

Jako prvni a stale ¢asto pouzavany zptisob sledovani a vypliovani tréninki na
trampoliné je tuzka a papir. Podle potteby trenéra si skokan zapisuje veskeré
informace, které nasledné ru¢né zpracuje.

Vyhodou tuzky a papiru je moznost vyplnit si cokoli. Neni omezovand
zédnymi pravidly a ani neni nutné zapisovat vsechny informace, pokud je
neni nutné sledovat. Jednoduse se daji zapisovat naptikad cile, komentéie
nebo poznamky a neni nutné Cekat na implementaci obdobné funkcionality
v systému.

Nevyhodou je nutnost vsechny informace zpracovavat ruc¢né. Papir tre-
nérovi nemuze zpracovat data do prehlednych tabulcek nebo grafa tak, aby
byla vidét tendence skokanovy vykonnosti. V pripadé, ze by chtél skokan znat
nejcastéji skdkany prvek, mél by s tim mnoho prace.

2.4.2 FXE

Sluzba FXE! je uréena pro malé trampoliny, na kterych se nezavodi, ale vyuzi-
vaji se ke zlepseni kondice. I kdyz sluzba nemiize byt zvazovana jako alternativa
pro tréninkovy systém, je zajimava svymi funkcionalitami.

FXE vyrabi zarizeni, které si uzivatel pripne na botu a pomoci aplikace
muze sledovat, jak si vede pri béhu a skdkani. Aplikace uzivateli zobrazuje
data o jeho vykonu, kterd sbird ze zminovaného senzoru na boté. Bohuzel je
aplikace pouzitelnd pouze se senzorem a tak neni mozné zjistit vice o praktic-
kém fungovani aplikace.

Je to vsak velice zajimavé téma, které je v kapitole 6 Moznosti rozsireni
déle rozvijeno.

2.4.3 Nespecializované aplikace

Kvuli absenci specializovaného systému se mnoho tymu uchyluje k pouziti
nespecializovanych aplikaci, do kterych se informace vypliuji predzpracované.

2.4.3.1 DRIVN

Aplikace DRIVN? déva sportovnimu tymu moznost zadat informace do mo-
bilni aplikace a pak sledovat, jak se v ¢ase méni. Tyto informace jsou, az na
vyjimky, v textovém formatu. Sluzba podporuje role sportovce a trenéra, a
tak je mozné aplikaci vyuzit i pro sdileni informaci trenérovi.

Nevyhoda je, ze se data musi pred zadadnim predzpracovat. Nelze vyplnit
jednotliva kola tréninku, ale jen soucty dil¢ich ¢asti. Napriklad v této aplikaci
neni mozné vyplnit, jaké byly obtiZnosti jednotlivych kol, ale pouze celkovou
obtiznost jako soucet vsech obtiznosti za kolo, které je nutné predpocitat.

"http://www.fxe-gear.com
“https://drivn.today
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2.5. Netechnické analyza

2.4.4 Trampingo

Vhodny kandidat mize byt vystup autorovy bakaldrské prace, pojmenovan
jako Trampingo.

Trampingo mélo za cil co nejvice zjednodusit a zrychlit vyplnovani tréninkt
ve skocich na trampoliné. Cil se podarilo naplnit jen z ¢asti. Kvili naroc¢nosti,
kterd nebyla na zacatku prace spravné odhadnuta, bylo nutné slevit z cile a
nebyl vytvoren plné specializovany systém. Trampingo mélo funcionality pro
vyplnéni tréninku po kole, ale nikoli po prvcich. Proto i pfi pouziti Trampinga
musel skokan informace o poc¢tu skokl a obtiznosti kola predpocitat.

7 tohoto duvodu neni ani Trampingo vhodné feseni pro dnesni potieby
skokanii.

2.5 Netechnicka analyza

Diky analyze zavodu a tréninka je mozné lépe specifikovat dil¢i ¢asti pro
dosazeni zadefinovanych cili.

Moznost zadat kolo po prvcich Hlavni funkénosti by méla byt moznost
zadavat kola, respektive pokusy, po jednotlivych prvcich. Pak by sko-
kanovi stac¢ilo vyplnit kolo, respektive vazbu, a vSe ostani za néj muze
spocitat systém.

Nastavitelna klavesnice prvka K tomu, aby mohl skokan vypliovat kola
po prvcich, je potreba, aby mél vlastni klavesnici prvku, z které bude
prvky vybirat. Do té by mél mit moznost prvky pridavat a odebirat
podle svoji trovné a vyvoje.

Moznost zadat ¢as letu k pokusu Cas letu je soucdst zavodni znamky.
Proto je pochopitelné, ze skokana zajima, jak si na tom v tréninku vede.
Systém by mél umoznovat pridat ¢as letu k jednotlivym pokusim.

Podpora zapisu vice druhii sestav Protoze skokan zavodi se tfemi sesta-
vami, je dulezité, aby v systému byl schopny tyto tfi sestavy zadat a
pak sledovat kolikrat je skocil. Cim vice je skokan v tréninku skace, tim
vzrustd jistota a tim i vSechny ostani hodnocené casti.

Seznam pripravenych vazeb Aby mél skokan zadavani sestav co nejjedno-
dussi, mél by mu systém nabidnout seznam vazeb, které si zadefinuje.
V réamci téchto vazeb nemuseji byt pouze sestavy, ale i casto skakané
vazby pro zrychleni zapisovani kol.

Maximalky Protoze je tento typ kola tak Casto skdkany, systém by mél pod-
porovat jeho vyplnéni v tréninku.
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2.6 Platformy pro jednotlivé role

Skokan potiebuje, aby mohl zarizeni, na kterém bézi systém, rychle vzit, za-
psat kolo a zase odlozit. K tomu se nejvice hodi telefon. Jako mobilni aplikace
se skokanovi podari velice rychle a opakované systém oteviit a kolo vyplnit.

Pro trenéra, ktery nepotrebuje tak Casto se systémem interagovat, ale ho-
dila by se mu vétsi plocha pro prehlednost, je vhodny tablet. Je mobilni, takze
si ho maze brat na trénink, ale zarovén je dostatecné velky, aby na ném mohl
prehledné vidét trenérska analytika. Pro skokana by mohl byt tablet az prilis
neprakticky svoji velikosti.

2.7 Technicka analyza

V ramci technické analyzy bude rozsitena uz existujici analyza z bakalarské
prace.

2.7.1 Pozadavky

Tato ¢ast je zamérena na technické pozadavky cilt této prace. Zbylé pozadavky
na funce typu ,Pfihlaseni“, ,Registrace“ atd. naleznete v bakalarské préci [1]
a nebudou dale rozvadény.

2.7.1.1 Funkéni pozadavky

Prvni cil ovliviiuje hlavné zptisob vyplnovani tréninku v systému, proto budou
pozadavky spojené s timto cilem vychazet z pozadavku ,,Vytvareni tréninku®.
Diagram tohoto pozadavku je, pro pripomenuti, na obrazku 2.1. V diagramu
jsou zminovany vystupy, kterymi se mysli, v kotextu této prace, kola. Vy-
stup byl v této praci prejmenovan na kolo pro lepsi pochopeni a reflektovani
skutecnosti.

Po rozsiteni starého pozadavku o vSechny nové funkce vypada diagram tak
jak na obrazku 2.2.

V novém diagramu se oproti starému prejmenoval vystup na kolo, aby
lépe zapadal do nazvoslovi této prace. Pro zjednoduseni se spojil pozadavek
na pridani a vytvoreni kola, nebof to v redlu je ta sama véc. Objevilo se
mnoho pozadavkl pravé za vytvarenim kola, které reflektuji potrebu skokana
vyplnovat trénink po prvcich. Kolo je navic rozdéleno na pokusy tak, aby
skokan mohl zadat ke kazdému pokusu c¢as. Déle se objevily pozadavky na
vytvoreni kola typu maximalky.

Zajimavé jsou pozadavky ,RQ 2.1.1.2 - Pridani prvku do pokusu z kla-
vesnice prvki“ a ,RQ 2.1.1.3.1 - Pfidani ptripravené vazby ze seznamu vazeb
do pokusu“. Tyto dva pozadavky naznacuji, ze bude potieba vytvorit dveé
nové struktury, které se budou o prvky a vazby starat. Pozadavky na nové
struktury jsou na obréazcich 2.3 a 2.4.
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2.7. Technicka analyza

RQ 2.0 - Vytvoreni tréninku

RQ 2.1 - Pidani vy stupu
do tréninku

RQ 2.2 - Editace
vytvoreného vystupu v
tréninku

RQ 2.3 - Smazani

vytvoreného vystupu v
}éqinku

RQ2.1.1 - Viytvoreni

K>—— || wstupu

RQ 2.4 - Ukongeni tréninku

RQ 2.4.1 - UloZeni

K>—— || tréninku

Obréazek 2.1: Funkéni pozadavky pro Vytvareni tréninkh z bakalaiské prace

RQ 2 - Vytvoreni
tréninku K>—

RQ2.1-
Vytvoreni kola

<> Vytvoreni pokusu

RQ21.1.1-
Zaneseni ¢asu
pokusu

RQ21.1- L

RQ21.1.2-
Pridani prvku do
pokusu z
klavesnice prvka

RQ21.2-
Smazani pokusu

RQ 2.2 - Editace RQ21.3-
vytvoreného kola Vytvoreni kola
V tréninku typu Maximalky
RQ23-

Smazéni kola z

tréninku

RQ24- RQ2.4.1-
Ukongen K>— [ Ulozeni tréninku
tréninku

RQ21.1.3.1-
Pridani
RQ2.1.1.3- pfipravené
Pridani sestavy K>— vazby ze
do pokusu seznamu vazeb
do pokusu
RQ21.1.4-
Smazani prvku z
pokusu

Obrazek 2.2: Rozsitené funkéni pozadavky pro Vytvareni tréninka
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RQ 7.1 - Pridat
prvek bez polohy
do klavesnice

/7/

RQ7.1.1-
Vytvofit prvek
bez polohy

RQ 7 - Sprava
klavasnice prvki

RQ7.2-
Odebrat prvek z
klavesnice

RQ 7.3 - Vybrat
prvek z
klavesnice

RQ 7.3.1-
Vybrat prvek bez
polohy

> |
S

RQ 7.3.2-
Vybrat polohu
prvku

Obrazek 2.3: Funkéni pozadavky pro Spravu klavesnice prvka

RQ 8- Sprava
seznamu vazeb

14

RQ 8.1 - Pridat
vazbu do
seznamu

RQ8.1.1-
Vytvoiit vazbu

N

RQ8.2-
Odebrat vazbu
ze seznamu

[

RQ 8.3 - Zménit
vazbu

RQ8.1.1.1-
Pridani prvek z
klavesnice prvka

RQ8.1.1.2-
Smazani prvku z
vazby

RQ8.1.1.3-

RQ 8.4 - Viybrat
vazbu ze
seznamu

RQ 8.5 - Pridat
privlastek sestavy

RQ 8.6 -
Odebrat
privlastek sestavy

Pojmenovat
vazbu

Obrazek 2.4: Funkéni pozadavky pro Spravu seznamu vazeb



2.7. Technicka analyza

Kazdy prvek muze byt skocen ve tirech rtznych polohach, pricemz kazda
poloha z toho udélé trochu jiny prvek. Ve své podstaté jsou ale vSechny tii
varianty tohoto prvku, co do poctu salt a vruti, stejné. Proto je v pozadav-
cich na klavesnici prvku zaveden pojem ,prvek bez polohy“, s kterym celd
kldvesnice operuje. Tento prvek bez polohy se pouziva proto, aby se jeden a
ten samy prvek neopakovat v klavesnici zbytecné titkrat. Ve chvili, kdy si chce
skokan vybrat prvek, tak si nejdiive vybere prvek bez polohy a az v dalsim
kroku polohu. Tim se v klavesnici usetfi mnoho mista a celd klavesnice se
zprehledni.

Seznam vazeb nemd zadné prekvapivé pozadavky. Je vidét, ze uzivatel
muze vazbu pri vytvareni pojmenovat, aby se mu pak lépe hledala v seznamu,
editovat a mazat. Navic muze k vazbé pridat privlastek, zda je vybrana vazba
sestava nebo neni. Pokud pak v tréninku vyplni tuto vazbu, respektive sestavu,
bude se mu zapocitavat do celkovych skocenych sestav.

Z pozadavku ,RQ 2.4.1 - Ulozeni tréninku* nebo starého pozadavku ,,RQ
3 - Navazani spojeni mezi trenérem a skokanem*® (diagramy vsech pozadavki
naleznete v priloze C) je znat potieba mit data na serveru. Ten funguje jako
prostiednik pro komunikaci mezi skokanem a trenérem a tlozisté skokanskych
tréninkt. Vsechny pozadavky na server uz jsou zminény v jinych pozadavcich,
napfikad diive zminéné pozadavky na ukladani tréninku a spojeni uzivateld,
proto neni potieba je dale rozebirat. Jedinou zménou je pak pridani serveru
do nefunkénich pozadavki vedle mobilnich aplikaci pro jednotlivé role.

2.7.1.2 Nefunkéni pozadavky

Nefunkéni pozadavky se oproti bakaldrské praci vyrazné nezménily. Porad
plati, ze obé role budou mit svoji mobilni aplikaci a navic byl pridan pozadavek
na server. Nefunkéni pozadavky jsou zobrazeny na obrazku 2.5.

2.7.2 Rozsireni modelovych trid

S aktualizovanymi pozadavky je potfeba zaktualizovat i modelové tridy. Pro
pripomenuti je model tiid z bakaléiské price na obrizku 2.6.

Novy model tfid je zachycen na obrazku 2.7. Stejné jako u pozadavk, i
zde se hlavné rozsirovala tiida ,, Trénink“. Znovu se kvili udrzeni konzistence
nazvoslovi prejmenovala tiida , Vystup“ na ,,Kolo“.

I kdyz ve starém modelu uz je ttida ,Prvek“, nese v sobe informaci pouze
o obtiznosti. K potrebam této prace je zapottebi, aby se stard trida ,Prvek“
rozdélila na dvé tridy ,,Prvek bez polohy“, ktery v sobé nese informaci o po-
¢tu salt a po¢tu vruti, a ,Prvek®, ktery obohacuje ,,Prvek bez polohy“ pravé
o polohu. Z prvku uz se da spocitat obtiznsot, kterd je v modelu také zachy-
cena.

Dale je potieba, aby se mezi tridy ,,Kolo“ a ,Prvek“ pridala dalsi trida
,2Pokus“. Ta s sebou nese informaci o ¢ase pokusu a privlastek, zda to je
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RQ 9 - Aplikace pro
trenéra

RQ 10 - Aplikace pro
skokana

RQ 11 - Server

RQ 9.1 - iOS Mobilni
aplikace

RQ 10.1 - iOS Mobilni
aplikace

Obrazek 2.5: Nefunkéni pozadavky systému

0.1
Uzivatel
Trénink Vystup
- email viastni B> obsahuje B>
- doba
- feso 1 0. g 1
- id
trénuie - jmeno zacatek
0. 1.
analyzuje
obsahuje
1.
Analyza
prumera_doba . Prvek
prumerna_celkova_obtiznost
prumerna_obtiznost_prvku obtiznost

prumerna_obtiznost_vystupu
prumerny_celkovy_pocet_prvku
prumerny_pocet_prvku_ve_vystupu
prumerny_pocet_vystupu

Obrazek 2.6: Model trid z bakalarké prace
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Uzivatel
Trénink . . Kolo . . Pokus
email viastni B> jeslozenz B jeslozenz B>
trénuje heslo ] o doba 1.— . das
id - 1 - pfivlastek
jmeno -

0.*

o A o o
analyzuje je slozenz
v Maximalky Prek
Analyza - Gas - obtiznost
poloha
celkova_obtiznost
celkovy_pocet_kol
celkovy_pocet_prvki ) 0.3
celkovy_pocet_sestav obsahuje

nejvy3$si_cas_sestav
nejvy$si_maximalky
prumémé_celkova_obtiznost
pruméma_doba_tréninku
prumémna_obtiznost_kola
pruméma_obtiznost_prvku
prumémé_maximalky
prumémy_Cas_sestav
prumémy _celkovy_pocet_prvkl
prumémy_pocet_kol
pramémy_pocet_prvka_v_kole
prumémy _pocet_sestav

1

Prvek bez polohy

pocet_salt
pocet_vrutd

Obrézek 2.7: Aktualizovany Model tiid

nebo neni sestava. Kolo je tedy slozeno z nékolika pokusii a pokus je slozen
z posloupnosti prvki, presné tak jak diive vyslo najevo z netechnické analyzy.

Do modelu byla pridana t¥ida ,,Maximalky“. Ta piimo dédi ze ttidy ,,Kolo*
a muze byt v systému za kolo nahrazena. Nese informaci jen o ¢ase. Nic vic
pro tuto tfidu neni potfeba.

Musela se rozsifit i tiida ,, Analyza“, aby zahrnovala nové pridané tridy
a vlastnosti systému. V tabulce 2.1 jsou sepsdny vSechny parametry analyzy
s poznamkou zda jsou nové nebo staré. Jména parametri jsou sama o sobé
dostatené popisnd, proto v tabulce nebudou nijak rozvadéna.

Jako posledni zménou je zména mohutnosti v pripadé vztahu skokana s tre-
nérem. Ve staré praci byl model nastaveny tak, ze skokan mohl mit jednoho
trenéra a trenér mohl mit vice skokanii. V této préaci se od tohoto omezeni
upustilo a i skokan muze mit vice trenéru. Je to z toho duvodu, Ze se miize
velice jednoduse stat, ze skokan redlné trénuje s vice trenéry. U malych dédi
se mohou trenéri stiidat s tim, ze kazdy se zaméfuje na néco jiného. Prvni
se skokanem trénuje odrazy, druhy nové prvky a tfeti provedeni. Na druhou
stranu u dospelych zavodnikt jeden muze byt osobni trenér a druhy repre-
zentacni. V kazdém pripadé toto rozsifeni dovoli skokaniim i trenérim lépe
spolupracovat.
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Jméno parametru

| Novy/Stary (N/S) |

celkova,  obtiznost

celkovy_ pocet_ kol

celkovy_ pocet_ prvki

celkovy__pocet_ sestav

nejvyssi_ cas_ sestavy

nejvyssi__maximalky

prumérnd__celkova__obtiznost

prumérnd_ doba_ tréninku

prumérnd_ obtiznost_ kola

prumérnd_ obtiznost_ prvku

prumérné maximalky

prumérny_ cas_ sestavy

prumérny__celkovy_pocet_ prvki

prumérny_pocet_ kol

pramérny_pocet_ prvkia_v_ kole

prumérny_ pocet_ sestav

Z| ||| Z| Z|wnlwn wnl w22 2| 2| 2] Z

Tabulka 2.1: Tabulka parametri Analyzy tréninki



KAPITOLA

Navrh

3.1 Server

V bakalarské préaci byl server navrzen a naimplementovan dplné od zacatku.
Bylo potieba navrhnou databazi a aplikac¢ni server, na kterém bylo dale na-
vrzeno REST API, WebSocket komunikace a zpracovavani zprav. Pri imple-
mentaci vyvstavalo mnoho problémi jak technickych, bezpecnostnich nebo
vykonnostnich, které jsou v dnesnich serverech uz dévno vyteseny. To celé
bylo pro spravné pochopeni fungovani serveru, a co vse jeho implementace
obnasi, vice nez prinosné.

Na druhou stranu ve srovnani s dnesnimi pozadavky na moderni server
byl server z minulé prace v praxi nepouzitelny. Server trpél nékolika bezpec-
nostnimi a optimaliza¢nimi problémy, které by redlnému pouziti branily.

Vystup této prace mé byt nastroj, systém, ktery bude redlné pouzitelny.
7 tohoto divodu bylo zvoleno jiz existujici feSeni a nebyla snaha znovu vy-
myslet kolo.

V informacnich technologiich je tento zptisob pfemysleni velice obvykly.
Pro vétsinu projekti je vyhodnéjsi pouzit subsystém, komponentu nebo kni-
hovnu, na které uz diive pracovalo mnoho lidi a kterd mé vyfesené vSechny
mozné problémy, hlavné z pohledu bezpec¢nosti a vykonu.

Ackoli pozadavky na server a jeho funce zustanou stejné jako v bakalarské
préaci, jeho implementace bude jina. Je tedy snaha najit sluzbu nebo aplikaci,
kterd by v tomto systému server nahradila. Pri hleddni vhodného feseni bylo
potfeba specifikovat, co by takové feseni mélo splnovat. V analyze funk¢nich
pozadavkl v sekci 2.7.1.1 jsou vSechny pozadavky na server zanalyzovany, ale
roztrousené podle jinych logickych celkii. Pro lepsi predstavu jsou popsany
v seznamu nize.

Ulozisté Pro ukladani a sdileni tréninka je potieba, aby byl server hlavni tlo-
zisté celého systému. Uzivatel pak neni fixovan pouze na jedno zatizeni
a nemuze dojit ke ztraté dat v pripadé ztraty zafizeni.
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Sprava uzivatelti V systému jsou prihlaseni uzivatelé, kteri se museji nejdiive
registrovat. Registracéni udaje je potfeba nékde schranovat a to na ser-
veru. Navic by mél server implementovat procesy pro zapomenuté hesla
a zménu prihlasovacich udaju.

Uzivatelska prava Aby mohl trenér vidét tréninky svych spojenych sko-
kant, je potfeba, aby server podporoval rozdélovani prav na ¢teni ob-
sahu. V pripadé, ze se trenér a skokan spoji, trenér tim dostane pravo
na Cteni skokanovych tréninku.

Podpora real-time komunikace V pozadavcich na systém je i real-time
zobrazeni pravé probihajicich tréninku. K tomu je zapotiebi, aby server
umeél navazat obousmérnou komunikaci s mobilnimi klienty, pies kterou
bude propagovat zmény v tréninku v realném case.

Podpora mobilnich zarizeni Protoze je systém slozen z mobilnich aplikaci,
bylo by vice nez vhodné, aby pouzité feseni nabizelo i mobilni SDK pro
danou platformu, pres kterou by aplikace se serverem komunikovaly a
zajistoval by naptiklad i synchronizaci v piipadé vypadku spojeni. Tento
pozadavek neni povinny, ale velice zadany.

3.1.1 Realm

Jedno z moznych feseni, které se v dobé hledani vhodné alternativy nabizelo,
je Realm?®. Realm vyviji a prodavad databizové feseni pro mobilni aplikace
(Realm Database) a implementaci aplikaéniho serveru, na ktery se databaze
synchronizuje (Realm Object Server).

Realm Database je lehky objektovy kontejner, ktery se chova jako klasicka
databdze s par odliSnostmi. Stejné jako klasickd databdze umoznuje data fe-
tézit, filtrovat, propojovat a ukladat. Ale oproti databazim data reprezentuje
jako objekty, které jsou plné reaktivni a umoznuji tak hladkou synchronizaci
3, p. 4].

Realm Object Server funguje jako middleware nebo samostatné tloziste,
které prebird schéma z pripojené Realm Database a zajistuje synchronizaci dat
mezi klientem a serverem. Realm Object Server je nutno hostovat na vlastnim
serveru.

3.1.1.1 Vyhody

Velkou vyhodou tohoto feseni je existence lokalni mobilni databaze, z které
Realm automaticky propaguje a synchronizuje vSechna data na server. Stejné
to plati i obracené. Pokud se ne¢o zméni v datech na serveru, napiikad skokan
prida dalsi kolo do tréninku, data se v mobilni aplikaci automaticky zméni a
vsichni zaregistrovani posluchaci jsou o tom informovani.

*https://realm.io
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3.1. Server

Lokalni databéze slouzi i jako skvély zptisob zvladani vypadkl spojeni.
V pripadé vypadku muze uzivatel pouzivat systém dale, tak jak je zvykly,
vSechna data se uklddaji lokdlné a ve chvili kdy se znovu spoji se serverem,
jsou vSechny zmény propagovany. Navic se pres sit posilaji jen zmény a nikoliv
celé objekty, proto je komunikace rychlejsi a méné narofné na prenos dat [3,
p. 5].

S pouzitim lokélni databdze odpadd nutnost serializovat a deserializovat
data pro prenos a mapovat je na doménové tridy.

Tim, ze celou komunikaci zajiStuje Realm pomoci synchronizace Realm
Database na Realm Object Server, je zarucena bezpecnd komunikace a opti-
malni mnozstvi prendsenych dat.

Realm, v produktu Realm Object Server nabizi i spravu uzivateli a metody
pro udélovani a odebirdni prav na data, kteréd uzivatel vlastni. Navic podporuje
vice typu prihlaseni. Hlavni je pomoci emailu a hesla, ale nechybi ani prihldseni
pomoci Facebooku, Google4+ nebo vlastniho poskytovatele.

3.1.1.2 Nevyhody

I kdyz mé Realm omezeni, jako naptiklad nepodporuje ukladani jednoduchych
poli, kaskddové mazani, generické typy nebo fakt, ze kazdy uzivatel ma své
schéma synchronizované databaze a pii vétsi zméné datového modelu miize
dojit k nekonzistenci pii pokusu o ¢teni dat uzivatele, ktery svoji aplikaci
neaktualizoval, je jako alternativa k vlastnimu serveru velice slibna.

Nakonec nejvétsim problémem je chybéjici proces pro zapomenuté heslo,
tedy moznost resetovat heslo i kdyz uzivatel neni prihlaseny. Tato moznost
neni dostupnd ani pro administratora. Vzhledem k tomu, jak moc podstatnd
funkce to je, nemohl byt Realm pouzit jako aplika¢ni server pro tento systém.

3.1.2 Firebase

Jako dalsf mozné feseni se nabizelo pouzit sluzbu Firebase*. Firebase je SaaS
(viz Seznam pouzitych zkratek), kterou v roce 2014 koupil Google [4] a na-
bizi mnoho zajimavych produktl od vyvoje a testovani, pres analytika, az po
reklamu.

Nejvhodnéjsim produktem pro nahrazeni vlastniho serveru je jednoznacéné
Firebase Realtime Database (v dobé reserse jesté neexistoval Cloud Firestore,
ktery by byl vhodnéjsim reSenim). Firebase Realtime Database je NoSQL
databaze, ktera umoznuje uklddat a synchronizovat data v redlném case [5].

3.1.2.1 Vyhody

Velkou vyhodou, oproti Realmu, je skvéle zpracovana sprava uzivateld. 1 zde
je mozno registrovat uzivatele podle emailu a hesla, ale i Facebooku, Twit-

‘https://firebase.google.com
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Pozadavek Realm | Firebase
Ulozisté A N
Spréava uzivatelt N A
Uzivatelska prava A N
Podpora real-time komunikace A A
Podpora mobilnich zafizeni A A

Tabulka 3.1: Tabulka porovnani Realm a Firebase

teru, Google+, telefonniho ¢isla nebo dokonce zde existuje anonymni ucet.
Ale oproti Realmu jde zde proces, ve kterém si uzivatel mize nechat zaslat na
email odkaz pro vytvoreni nového hesla. Navic se zde daji ucty sjednocovat.
Jinymi slovy jeden uzivatel se miize prihlasit jak pomoci Twitteru, tak pomoci
hesla, coz v Realmu také neslo.

Vyhodou pro zacinajici projekt je i fakt, ze Firebase je SaaS, ktery je hos-
tovan primo Googlem. Tim odpadda potieba spravovat a platit vlastni server,
na kterém by aplikace bézela.

I Firebase Realtime Database mé svoje mobilni SDK, pfes které mobilni
klienti komunikuji se serverem. Navic SDK nabizi metody pro sledovani zmén
na serveru a tim se dostava funkcionalita real-time propagace.

3.1.2.2 Nevyhody

Jedna z hlavich nevyhod je reprezentace dat v databéazi pouze ve forméatu
JSON. To znamend nejen to, ze mobilni klienti musi vSechna data nejdrive
serializovat na JSON a az poté je mohou posilat na server, ale je potieba
jinak premyslet nad datovym modelem. To s sebou samo o sobé nese mnoho
dalsich komplikaci.

Protoze jsou data uklddana pouze ve formatu JSON, nemaji defaulté zadné
schéma. Tento nedostatek Firebase Realtime Database nahrazuje takzvanymi
»Rules“. V podstaté jde o jeden JSON soubor ulozeny na serveru, ktery defi-
nuje format dat a pravidla pro jejich Cteni a zapis.

3.1.3 Kombinace Realm 4 Firebase

V tabulce 3.1 je vidét, jak si které reseni vedlo ve stanovenych pozadavcich
na server (v tabulce je A - spliuje, N - nespliiuje). Firebase skvéle spliiuje
pozadavky na spravu uzivateli, kterd Realmu chybi kvili chybéjicimu procesu
pro obnovu zapomenutého hesla. Na druhou stranu Realm splnuje pozadavky
na ulozisté a uzivatelska prava, kterd jsou ve Firebase nesplnénd.

Diky tomu, ze Realm podporuje registraci, pripadné prihlaseni pres exter-
niho poskytovatele, nabizi se Teseni vyuzit Realm jako hlavni tlozisté dat a
pouzivat Firebase Realtime Database pouze pro spravu uzivatelt a ukladdni
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3.2. Mobilni aplikace

% Firebase Realm

Mobiln: Klient
|

prihlasit(pfihlagov acildaje): firebaseToken

|

|

i >
e ~U

prihlasit(firebaseToken)

uZiv atelExistuje(firebaseToken): Bool

<
|

UZivatel je pfihlaSeny

Obréazek 3.1: Sekvencni diagram piihlaseni pomoci kombinace Realm a Fire-
base

uzivatelskych osobnich dat. Cely proces prihlaseni je zachycen v diagramu na
obrazku 3.1.

Mobilni klient prihlasi uzivatele pres Firebase SDK pomoci prihlasovacich
udaju. Firebase vrati token, pod kterym je ve sluzbé Firebase uzivatel jedno-
znacné identifikovan. Timto tokenem se, pomoci Realm SDK, uzivatel prihlasi
do Realmu. Ten si na serveru zkontroluje u sluzby Firebase, zda token patii
k existujicimu uzivateli. Pokud vse probéhne v poradaku, Realm najde uziva-
tele podle tokenu a nastavi ho jako prihlaseného. Pro uzivatelska data se pak
mobilni klient dotazuje uz jen na Realm.

3.2 Mobilni aplikace

Dalsi krok v ndvrhu mobilnich aplikaci je rozdélit pozadavky, které byly defi-
novany v analyze, do jednotlivych obrazovek.

Jako hlavni a prvni obrazovka bude ta, na které se bude zobrazovat seznam
tréninkt. Skokan zde uvidi vSechny svoje tréninky a trenér tréninky vsech
spojenych skokant. Z této obrazovky si uzivatel zobrazi detail tréninku, prejde
do nastaveni a skokan zah&ji novy trénink. Akcemi zobrazeni detailu nebo
zahéjeni tréninku se uzivatel dostane na obrazovku detailu tréninku.

Obrazovka detailu tréninku slouzi pro vyplinovani tréninku, jeho editaci
a zobrazeni. Trenér nemize tréninky nikdy editovat ani vypliovat, takovou
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moznost méa pouze skokan. Na této obrazovce je vétSina funkci spojenych
s tréninkem. Ptidat kolo, smazat kolo, pfesunout kolo, editovat kolo, ulozit
trénink, smazat trénink a zménit datum tréninku. Kolem se mysli jak kolo
slozené z pokustu a prvki, tak i maximéalky. Akce smazat nebo ulozit trénink
dostanou uzivatele znovu na prvni obrazovku. Akce pridat kolo nebo editovat
kolo oteviou obrazovku s detailem kola.

Detail kola je urcen pro vytvareni a vyplnovani kol. Na této obrazovce se
do kola vkladaji jak pokusy, tak prvky. Ke kazdému pokusu lze vyplnit cas
a prvky, které obsahuje. Prvky se vkladaji vybérem prvku bez polohy z kla-
vesnice prvku a nédsledné polohy. Akce jsou tedy pridat pokus, smazat pokus,
zadat Cas pokusu, pridat prvek, smazat prvek, pridat vazbu. Akeci potvrdit kolo
se pak uzivatel, v tomto pripadé pouze skokan, ktery se na tuto obrazovku
dostane, vrati na obrazovku detailu tréninku.

Zpét k obrazovce seznamu tréninkl. Z této obrazovky se uzivatel dostane
do nastaveni. Jak ndzev obrazovky napovida, na této obrazovce si uzivatel na-
stavuje vSemozné nastaveni aplikace. Od klavesnice prvki, pres zptisob zob-
razeni prvki, az po nastaveni spojeni. Mimojiné je to obrazovka, ze které lze
kontaktovat podporu. Obrazovky, které jsou z nastaveni dostupné, jsou pri-
hlaseni, registrace, navazani spojeni, nastaveni klavesnice prvku a nastaveni
pripravenych vazeb.

Pro lepsi predstavu a vizualni reprezentaci vsech obrazovek a jejich akei je
na obrazku 3.2 zachycen graf obrazovek a aktivit. V grafu jsou aktivity zna-
zornény zelenou barvou a obdelniky se zaoblenymi rohy a obrazovky modrou
barvou s ostrymi rohy. Protoze je aplikace pro trenéra technicky jen osekand
aplikace pro skokana, je pro obé aplikace vytvoren jen jeden graf. Aktivity
nebo obrazovky, které se vztahuji pro obé role jsou s plnym ohranic¢enim a
ty, co se vztahuji pouze pro skokana, jsou s ¢arkovanym ohranic¢enim. Nako-
nec prvni obrazovka, na kterou se uzivatel dostane po otevieni aplikace je
znaroznéna zvyraznénym ohranicenim.

Pro prehlednost jsou nékteré aktivity vynechany. Naptikad maximéalky by
podle grafu mohly byt reprezentovany novym kolem s deseti vyskoky a ¢asem.
Nebo navazani spojeni zde neni dale rozebirano a v grafu konci akci ,,Navazani
spojeni mezi skokanem a trenérem*.

3.3 Uzivatelské rozhrani

S navrzenym rozlozenim pozadavki, tedy aktivit, do obrazovek je ddle mozné
navrhnout rozhrani aplikace.
3.3.1 Kalendar a seznam tréninku

Hlavni a prvni obrazovka, kterou uzivatel po spusténi aplikace uvidi, je ob-
razovka se seznamem tréninkti. Jedna moznost jak tuto obrazovku zpracovat
je nechat jeden dlouhy seznam tréninku sefazeny podle data zahdjeni. Tento
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seznam by byl po chvili pouzivani velice dlouhy a neptehledny. Je tedy potieba
tréninky seskupovat.

Jako nejvhodnéjsi moznost se jevi vyuzit kalendar, ve kterém si uzivatel
vybere den a zobrazi se mu seznam vSech tréninkt ve vybraném dni sefazeny
podle casu zahdajeni. I kdyby skokan skakal 3x denné, seznam nebude nikdy
tak velky, aby se stal neprehlednym. Pohyb v kalendéri je pro uzivatele také
velice intuitivni. Kalendar by navic zobrazovat znacky u dni, ve kterych je
vyplnény trénink. Tuto informaci pak uzivatel vidi na prvni pohled.

Jedna polozka tréninku v seznamu k vybranému dni by méla obsahovat
zdkladni informace o tréninku. Uzivatel uz podle vybraného dne vi, k jakému
datu je trénink vyplnén. Dalé by trénink mél obsahovat cas zahajeni, cel-
kovy pocet kol, prvka a celkovou obtiznost. Tyto informace jsou pro seznam
tréninka dostacujici a jsou to ty informace, které skokany a trenéry typicky
zajimaji.

Vybranim tréninku ze seznamu se otevie detail tréninku. Akce zahajeni
nového tréninku musi mit vlastni tlacitko, které bude zobrazeno pouze skoka-
novi. Stejné tak odkaz do nastaveni. Tlacitko nového tréninku bude s nejvétsi
pravdépodobnosti vyuzivano o mnoho vice nez tlacitko nastaveni.

V roce 2013 byl na 1333-ti lidech pozorovano, jak drzi a pouzivaji sviij mo-
bilni telefon. 85% z nich pouzivalo pro interakci s telefonem pouze jednu ruku
[6]. V dobé, kdy se velikost telefoni kazdym rokem zvétsuje, je pro uzivatele,
pouzivajici telefon pouze jednou rukou, velice nepohodlné dosahovat na prvky,
které jsou v horni ¢asti obrazovky. Proto je trend davat dilezité interaktivni
prvky co nejniz, aby na né uzivatelé na velkych obrazovkach porad pohodlné
dosahli.

Pri aplikaci predchoziho poznani je vhodné dat tlacitko zahdjeni tréninku
co nejvice dola. Tlac¢itko pro nastaveni muze zustat nahore v navigacni listé,
nebot nebude pouzivano tak casto.

Na obrazku 3.3 je wireframe obrazovky kalendére se seznamem tréninku.

3.3.2 Trénink

Na obrazovce tréninku bude skokan nejvice pouzivat akci vlozeni nového kola,
proto bude tla¢itko pro tuto akci co nejvice na dosah, tedy co nejnize. Na
obrazovce je potieba mit déle tlaéitka pro ulozeni a zruseni tréninku. Ty se
pouziji pouze jednou za trénink. Neni tfeba je davat na rychle dostupné pozice
a postaci, kdyz budou v navigacni listé. Tato obrazovka se zobrazi i kdyz
si bude uzivatel zobrazovat detail tréninku nebo ho editovat. Jediné zmény
jsou pak v akcich v naviga¢ni listé a zde je tlacitko pro pridani nového kola
zobrazené nebo ne. V tabulce 3.2 jsou tyto stavy pfehledné zaneseny.

7 tabulky je naprikad vidét, jak muze uzivatel trénink smazat. Zobrazi si
detail tréninku, zacne ho editovat a jako leva akce se mu pak zobrazi moznost
trénink smazat. U pravé akce ve stavu detailu je * nebof pokud si detail
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3.3. Uzivatelské rozhrani

Stav tréninku | Leva akce | Prava akce | Tlac¢itko nového kola

Probihajici Zrusit Ulozit Zobrazené
Detail Zrusit Editovat* Nezobrazené
Editace Smazat Hotovo Zobrazené

Tabulka 3.2: Tabulka srovnani akci obrazovky tréninku v rtznych stavech

zobrazuje trenér, tak se mu na misté této akce nezobrazi nic. Trenér nemiize
nijak upravovat data svych skokanti.

Obrazovka musi zobrazovat informace o tréninku a seznam kol. Informace
o tréninku, které by uzivatel potfeboval védét jsou tyto: datum, cas zahéa-
jeni, doba, pocet kol, pocet prvki, celkova obtiznost, pocCet jednotlivych typu
sestav. Tyto informace nejsou interaktivni, uzivatel na né tedy nemusi doséh-
nout, a proto budou umistény co nejvyse.

Jedno kolo v seznamu by mélo zobrazovat vSechny pokusy s casy a jejich
prvky. Navic, pro prehlednost a zjednoduseni, muze kolo zobrazovat obtiznost
a pocet prvki daného kola. Akce pro editaci, smazani nebo opakovani, budou
schované v menu, které se zobrazi u konkretniho kola jeho pfetazenim vpravo.
Protoze pocet pokusi a prvkia neni omezen, seznam se bude zobrazovat jako
horizontalné posouvatelny seznam v fadku kola. Seznam kol se bude posouvat
vertikalné, proto nedojde ke kolizi gest pro posun seznamu kol a seznamu
prvka v kole.

Na obrazku 3.4 je wireframe obrazovky probihajiciho tréninku.

3.3.3 Kolo

Hlavni ikol obrazovky pro vytvareni kol je rychlé zadavani prvki. Bude obsa-
hovat klavesnici prvki, seznam predvyplnénych vazeb a pravé skladané kolo.

Na obrazovce jsou dvé akce, které posunou uzivatele zpét do tréninku.
Jedna pro potvrzeni kola a druhé pro zruseni zadavani kola. Prvni bude jed-
noznacné pouzivanéjsi, proto bude umisténa ve spodni ¢asti obrazovky. Druhd
akce je pak nahofe v navigac¢ni listé. Navic je vlevo, kde je typicky umisténo
tlacitko zpét. Podobny vyznam tady ma i tlacitko zrusit.

Hlavni komponenta obrazovky je zminénd klavesnice prvka. Ta je také
ve spodni ¢asti obrazovky, jakozto element, se kterym bude skokan nejvice
interagovat. Klavesnice zobrazuje prvky bez poloh jako tlacitka na klasické
pocitacové klavesnici. V tomto pripadé jsou klavesy vzdy Ctyri vedle sebe a
celd klavesnice se da posouvat vertikalné. To proto, ze neni omezeni na maxi-
malni pocet prvkua v klavesnici. Jako posledni tlacitko je vzdy tlacitko ,,+*,
které otevie obrazovku, ve které si uzivatel prvek manudlné vyplni a nasledné
se mu vlozi do klavesnice a automaticky vybere pro dalsi krok, kterym je vy-
bér polohy. Po vybéru prvku bez polohy z klavesnice se ptes celou klavesnici
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Obrazek 3.3: Wireframe Obrazek 3.4: Wireframe QObrizek 3.5: Wireframe
obrazovky kalendaie se obrazovky prazného tré- obrazovky vytvaieni no-
seznamem tréninka ninku vého kola

zobrazi 3 mozné polohy prvku, ze kterych si skokan vybere. Vybrany prvek
s polohou se pak zobrazi jako posledni prvek v poslednim pokusu.

Seznam predvyplnénych vazeb se zobrazi posunutim kldvesnice prvki vlevo.
Tento seznam je vertikalné pohybujici vycet jmen vsSech vazeb. Kazda vazba
zabird cely tddek a pfi vybéru se v kole zobrazi jako novy pokus. Pokud ma
vazba privlastek sestavy, pridanim tohoto kola se v detailu tréninku pricte
k celkovému poctu sestav daného typu.

Samotné zobrazeni kola je pak kolekce prvki, kde kazdy pokus zacind
casem, ktery lze pro dany pokus nastavit. Vsechny prvky jsou vzdy vidét a
pokud se nevejdou na jeden radek, jsou zalamovany na novy. Narozdil od kola
v tréninku, zde potfebuje skokan vidét co uz ma nebo nema vyplnéné. Kdyby i
zde byl horizontalné pohybujici se seznam prvki, skokan by pri dlouhé vazbé
nevidél zacatek a nebyl by si jisty, zda ve vazbé nema chybu nebo na néco
nezapomel.

Na obrazovce je jesté akce, kterd smaze posledni prvek nebo posledni po-
kus, pokud uz v sobé nemé zadny prvek. Navic jsou zde pomocné akce pro
vytvoreni nového pokusu a opakovani jiz vyplnénych prvka v pokusu.

Na obrazku 3.5 je wireframe obrazovky vytvareni kola.
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3.4. Navazani spojeni skokan - trenér

3.4 Navazani spojeni skokan - trenér

Po navrzeni uzivatelského rozhrani a popsani t¥i hlavnich obrazovek, stoji za
zminku jesté jeden proces, ktery tu nebyl zminén. Proces navazani spojeni je
v aplikacich navrzen tak, ze trenér ma vlastni vygenerovany QR kdéd, ktery
skokan svoji aplikaci nacte a tim tenérovi nastavi cteci prava na skokanovy
data. Vzhledem k tomu, ze se trenér a skokan v redlném zivoté potkavaji, ne-
déva smysl nutit skokana, aby trenéra nejdiive vyhledéval a poté mu posilal
zadost o pratelstvi, na kterou by pozdéji trenér odpovédél. Tim, Ze jsou oba
na jendom misté, je feseni pomoci nacitani QR koda rychlejsi. Navic zabra-
nuje zadostem o spojeni, které jsou pro trenéra nesmyslné a mohou vychéazet
napriklad ze znamosti jeho osoby ve sportu.

3.5 Wireframe

V ramci prace byl vypracovan i interaktivni wireframe hlavnich obrazovek
mobilnich aplikaci a prechodi mezi nimi. Duraz byl kladen na potvrzovaci
hlaseni a nastinéni fungovani aplikace. Wireframe mél odhalit nedostatky na-
vrhu jesté diive, nez mély byt aplikace implementovany. Nakonec se nepfislo
na nic zdsadniho. Obrazky 3.3 az 3.5 jsou prevzaty z tohoto wireframu.

Wireframe byl vypracovan ve webovém nastroji NinjaMock®, ktery nabizi
i verzi zdarma, ve které pridava do exportovanych PDF vodoznak. Proto jsou i
na obrazcich z wireframu tyto vodoznaky vidét. Wireframe je klikatelné PDF
a je soucasti prilozeného CD.

*https://ninjamock.com
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KAPITOLA 4

Implementace

4.1 Zpuasob vyvoje

V dnesni dobé je vice nez 1000 metodik, které popisuji zptisob vyvoje soft-
waru, kde nékteré jsou neverejné v rdmci firmy a jejitho know-how [7, p. 119].
Tolik raznych metodik poukazuje na fakt, ze v dnesni dobé neexistuje jeden
spravny zpusob, jak pristupovat k vyvoji softwaru. Kdyby takovy bezchybny
a univerzalni zpusob existoval, vSichni by jej pouzivali a nevznikalo by takové
mnozstvi metodik.

I kdyz je metodik cela rada, vSechny se shodnou na zékladnich dil¢ich
castech, kterymi projekt musi projit. Témi jsou: sbér pozadavki, analyza,
navrh, implementace, testovani, nasazeni a udrzba.

Zpusoby vyvoje muzeme rozdélit do tii nejobecnejsich skupin:

Ad Hoc Tento zptisob vyvoje se nedrzi zddného definovaného procesu.

Strukturované Vsechny dil¢i Casti se plni sériové. Jedna ¢ast zacind az ve
chvili, kdy skon¢i ¢ast pred ni. Do této skupiny spadé i znamy waterfall.

Agilni Podstatou metodik v této skupiné je prubézné dodavani vysledku
v iteracich. Zakaznik je zde zapojovan daleko vice a mé vétsi Sanci zasa-
hovat do vyvoje projektu. Metodiky z této skupiny jsou vice flexibilni.

Protoze Ad Hoc neni zaddnd metodika, ale zptsob vyvoje bez metodiky,
nebude v tomto textu dale rozvijen.

Strukturované a agilni metody vyvoje se lisi v mnoha dulezitych faktorech
vyvoje. Od poctu ¢lenti tymu, pres zapojeni klienta, az po pojeji testovani. Pro
prehlednost jsou vybrané rozdily mezi agilnimi a strukturovanymi metodikami
zaneseny v tabulce 4.1.

V roce 2014 byl firmou Ambysoft proveden prizkum pouzitych metodik
ve vyvojovych tymech. 52 % tymu uvedlo, Ze pouzivaji agilni metodiku pro
vyvoj softwaru. Navic prizkum ukazuje, ze tymi, které se agilni metodiky
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4. IMPLEMENTACE

‘ Strukturované ‘ Agilni
Faze Projekt je rozdélen do fazi | Projekt je rozdélen do
podle typu ¢innosti. »sprintd“, podle funkcionalit.
Tym Velky tym vyvojart, kteii do- | Maly tym sloZzen z riznych
stanou kol na vyTesSeni. expertll na problematiku pro-
jektu. Nemusi byt jen vyvo-
jari.
Cas Od zacatku projektu je sesta- | Neni jasné jak dlouho projekt
ven pevny casovy harmono- | potrva.
gram, ktery se plni a je dobfe
znédm konec vyvoje.
Klient Je zapojen na zacatku a poté | Je zapojovin po celou dobu
az na konci vyvoje. vyvoje.
Vystupy Jeden vystup na konci pro- | Prubézné vystupy, na zkladé
jektu. kterych tym dostdva zpétnou
vazbu od zakaznika.
Testovani | Jedna z fazi projektu, reali- | Povazuje se za soucdst imple-
zuje se az na konci implemen- | mentace a je s nim soubéznd.
tace.
Pozadavky | Na zacatku projektu museji | Na zdkladé zpétné vazby
byt pevné dané a dale je neni | z mezi vystupu je mozné po-
mozné ménit. zadavky ménit.

Tabulka 4.1: Tabulka srovnani strukturovanych a agilnich metodik

drzely, mély lepsi vysledky v rtznych faktorech, nez ostatni. Napiikad kvalitu
dodaného produktu ohodnotily tymy s agilnim pristupem 4.4 body z deseti a
tymy s tradiénim pfistupem pouze 3.7 body. U casu dodani je to jesté vétsi
rozdil mezi metodikami. Agilni tymy hodnotily splnéni ¢asu dodani 2.6 body
a tradi¢ni tymy jen 0.9 body. Spokojenost zakaznik byla u agilnich tymu
hodnocena 4.8 body a u tradi¢nich pouze 3.2 body [8].

Firma Ambysoft na zac¢atku roku 2018 provedla dalsi prizkum tspésnosti
IT projektt vedenymi ruznymi metodikami. Prizkum ukazal, Ze agilni meto-
diky maji uspésnost 55 %, kdezto tradiéni metodiky (strukturované) dosahuji
uspésnosti pouze v 29% pripadu. To je rozdil 26 % mezi metodikami [9].
dalsi vyhodu a tou je, Ze neni potireba znat vSechny pozadavky na zacatku
projektu. Tento projekt se snazi vytvorit produkt, ktery jesté neexistuje a
neni jasné, jaké pozadavky na néj budou kladeny. Je potreba, aby se projekt
vyvijel v iteracich a aby se postupné zapracovavaly zpétné vazby uzivatelu.
7 tohoto duvodu se mohou pozadavky nebo priority projektu nékolikrat za
vyvoj zménit nebo doplnit. To by v tradi¢nim zptsobu vyvoje nebylo mozné.
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4.1. Zplsob vyvoje

4.1.1 Agilni vyvoj

Agilni metodiky jsou zaloZené na iterativnim a inkrementalnim vyvoji. Umoz-
nuji rychly vyvoj softwaru a zaroven dokazi reagovat na zménu pozadavku
v prubéhu vyvojového cyklu. Podle téchto metodik se spravnost systému ovéri
jediné pomoci rychlého vyvoje, predlozeni zékaznikovi a naslednych tprav dle
zpétné vazby. Na obrazku 4.1 je zachycen rozdil v procesu vyvoje tradi¢ni
metodiky a agilni iterativni metodiky.

Agilni metodiky sdili takzvany ,Manifest Agilniho vyvoje softwaru“ [10],
ktery definuje ¢tyri hodnoty, kterych by se mél agilni vyvoj drzet. Témi jsou:

1. Jednotlivci a interakce pied procesy a nastroji
2. Fungujici software pred vycerpavajici dokumentaci
3. Spoluprace se zakaznikem pred vyjednavanim o smlouvé

4. Reagovani na zmény pred dodrzovanim planu

Z tohoto manifestu vychdzi dvanact principu agilniho vyvoje [11].

4.1.1.1 SCRUM

Typicky a nejrozsitenéjsi agilni metodika je SCRUM. Jedena iterace se nazyva
»Sprint“ a trva priblizné jeden az dva tydny. Kazdy produkt ma sviij takzvany
backlog, ktery funguje jako seznam vSech pozadavku na funkcionality, které
budou v projektu potieba.

Prvni fazi je naplanovani sprintu, ve kterém se vyberou pozadavky z pro-
jektového backlogu a presunou se do backlogu daného sprintu. Jak se poza-
davky vybiraji je na daném tymu.

Tym postupné vyviji jednotlivé pozadavky ze sprintového backlogu. Aby
se udrzela maximalni informovanost tymu, jsou na kazdy den naplanovany
informativni schiizky celého tymu, na kterych se probira co bylo predesly den
udélano a co je v planu na néasledujici den.

Po ukonceni sprintu nasleduje faze zhodnoceni, ve které tym hodnoti pro-
béhly sprint. Z této faze muze dojit ke zméné v planovani dalsiho sprintu nebo
pridani dalSich pozadavka do projektového backlogu.

Jako posledni faze je vydani vystupu probéhlého sprintu jako dalsi verze
produktu, kterou mohou uzivatelé testovat a jejich zpétna vazba je zapraco-
vana do pozadavki v projektovém backlogu.

4.1.2 Lean development

Lean development je aplikace metody lean manufacturing, kterou ve spolec-
nosti Toyota vyvinuli Taii¢i Ono a Sigeo Singé [12, p. 24], do domény soft-
warového vivoje. Radi se do skupiny agilnich metodik. Hlavnimi pilifi této
metodiky je sedm pravidel, podle kterych se ma vyvoj ridit. Témi jsou:
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Obréazek 4.1: Obrazek vyvoje produktu pomoci tradi¢ni metodiky a pomoci
agilni iterativni metodiky (zdroj: https://www.digitalogy.co/single-
post/2017/09/18/Minimum-Viable-Product-MVP---Its-Importance-
Pitfalls)

Odstranit vse co neprinasi hodnotu Lean development definuje hodnotu
jako néco, za co bude uzivatel ochoten zaplatit. Vse ostatni je povazovano
za odpad, kterého se musi projekt zbavit. V doméné softwarového vyvoje
se Casto hledani odpadu nahrazuje za vytvareni a dodavani hodnot.

Ucit se v prabéhu Uzivatelska zpétna vazba a kratké iterace zakoncéené ak-
tualizaci produktu jsou klicové procesy pri vyvoji spravnych funkciona-
lit. Pro umoznéni co nejkratsich iteraci je potieba mit automatické testy,
které by zajistovali kvalitu.

Rozhodovat se co nejpozdéji Vyvoj softwaru je vzdy spojen s jistou nejis-
totou a neznalosti. Proto je pro lepsi rozhodovani dobré, odkladat roz-
hodnuti co moznda nejdale a rozhodovat se podle pozdéjsich védomosti,
nez zakladat dulezitd rozhodnuti na doménkéch. Iterace jsou v tomto
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4.1. Zplsob vyvoje

sméru také podstatné. Umoznuji sbirat nové védomosti a vékterych pti-
padech uplné odstranit nejistotu, ktera byla na zacatku projektu.

Dodavat co nejrychleji V dnesnim svéte rychlého technického pokroku na
trhu nevitézi nejkvaliténjsi, ale nejrychlejsi. Rychlé dodavani znamenéa
diivejsi sbér zpétné vazby. Schopnost rychlého dodani navic oddaluje
nutnost se rozhodovat. V pripadé, zZe je potfeba dilezitého rozhodnuti
uprostred iterace a jednu iteraci je mozné stihnou za tyden, je mozné se
rozhodnout jisté pozdéji, nez kdyby iterace trvala tii mésice.

Zodpovédnost a davéra v tymu V nékterych organizacich je stale zazité
pravidlo, ze vedouci tymu mé fikat svym podiizenym, jak maji délat
svoji praci. Pravidlo o zodpovédnosti a duvére v tymu rikd, Ze tym je
slozen z expertu, kteri by méli mit davéru vedeni a odpovédnost za svoje
rozhodnuti.

Zamérit se na celkovy dojem Stejné tak jako je dilezity produkt, je dile-
zitd 1 jeho prezentace, reklama a dostupnost. Z pohledu softwarového vy-
voje ale toto pravidlo hovori o konzistenci mezi flexibilitou, udrzitelnosti,
efektivnosti a odezvou. V prubéhu vyvoje se pridavaji nové funkciona-
lity. Je dilezité, aby si systém udrzel konzistenci a snizoval komplexnost
po celou dobu vyvoje. K tomu je pouzit refaktoring.

Zamérit se na vysledek Vzdy je potfeba hledét na vysledny produkt. To
se odviji i pri méreni efektivity. Pfi Spatném nastaveni méritek vyko-
nosti dochézi k sub-optimalizaci, kdy se ¢lenové tymu soustiedi na tyto
sub-optimalizace vice, nez na celkovy produkt, ktery tim zpravidla de-
graduje. V pribéhu vyvoje se v systému kumuluji chyby, které je potieba
opravit. Neni vhodné opravovat pouze disledek chyby, coz se ve vétsiné
pripadt déje, ale jeji pricinu.

4.1.3 Zpisob vyvoje

Aplikovanim princupt Lean developmentu na tento projekt, vznika list dopo-

ruceni pii vyvoji.

1. Jednoduchy navrh
2. Vyvijet v iteracich
3. Zapracovavat zpétnou vazbu

4. Kéd doplnovat o automatické testy

5. Refaktorovat
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Nékolik pravidel, které Lean development definuje, nejsou v tomot kon-
textu relevantni. Napiiklad pravidlo 5, zodpovédnost a divera v tymu. Tato
prace je vystupem jednoho Clovéka a tak nema smysl mluvit o tymu. Déle je
zbytecné mluvit o neefektivni komunikaci nebo schvalovani postupu.

4.1.4 Test Driven Development

Potreba doplnovat kod o automatické testy a refaktorovat vede k pouziti tak-
zvaného test driven developmentu (TDD). Prvnim krokem je definice funkcio-
nality a nasledné napsani testu, ktery tuto funkcionalitu ovéruje. Poté prichazi
na fadu psani kédu a nakonec tprava tohoto kédu.

Vyvojovy cyklus je pak slozen z péti bod.

1. Napsat test

2. Spustit testy a ujistit se, ze vSechny neprojdou
3. Napsat vlastni kod

4. Kéd automatickymi testy prochézi

5. Refaktorace

Napsat test Prvni krok je napsani testd, které ovéruji, zda kéd, ktery je
implementovan, déla to, co se od néj ocekava. Toto prvni napsani testi
je vlastné definici pozadavki na onu funkcionalitu. Tento krok je odlisny
od pristupt, kde se pisi testy az na konci, protoze nuti vyvojare zamérit
se na pozadavky uz pred psanim koédu.

Spustit testy a ujistit se, Ze vSechny neprojdou Poté co jsou nové testy
napsany, jsou spustény a vSechny musi koncit netispéchem. Kdyby totiz
v tomto kroku prosly jako splnéné, znamenalo by to, Ze jsou bud testy
Spatné napsané nebo zZe budou splnény vzdy a ztraceji tim svij smysl.

Napsat vlastni kéd Po netspésném dokonceni vSech nové napsanych testt
prichazi na radu psani kédu. Smyslem je pouze zajistit to, aby pfi pristim
spusténi nové testy prosly. Neklade se zde za cil, napsat hned nejefek-
tivnéjsi a nejelegantnéjsi kod.

Koéd automatickymi testy prochazi Pokud kéd napsany v minulém kroce
zajisti tispésné splnéni testl, znamend to také, Ze plni definované poza-
davky.

Refaktorace Poslednim krokem je refaktorace kodu. Efektivita a elegance
napsaného kédu je predmétem az tohoto kroku. Odstranuji se duplicity
v kédu a kod se celkové upravuje do co mozné nejprijatelnéjsi podoby.
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4.2. Mobilni aplikace

Opétovné spousténi automatickych testtt v tomto kroku umoznuje ne-
ustale ovérovat, ze zdsahy do diive napsaného kédu nezpusobily nikde
zadné chyby ve funkcionalité a Ze se refaktorace nestane spiSe kontra-
produktivni.

4.2 Mobilni aplikace

7 bakalarské prace nebyl pti implementaci prevzat zadny kéd. Oproti analyze
a narhu, implementace nenavazovala na praci z bakalarské prace.

Jedna iterace vyvoje mobilnich aplikaci obsahuje vybér funkcionalit, které
budou implementovany, analyzu, navrh jak technicky, tak rozhrani, implemen-
taci s prubéznym psanim automatickych testi, refaktoring a nakonec vydani
nové verze aplikace.

Aplikace jsou vydavany na Apple AppStore, kde si je muze kdokoli zdarma
stdhnou. V aplikaci je kontaktni email, na ktery je mozné psat svoji zpétnou
vazbu, stejné tak jako odkaz na projektovy Facebook, ktery funguje jako in-
formacni web. Vétsina zpétné vazby chodila pres Facebook, ktery muze byt
povazovan do jisté miry i jako marketingovy néstroj. V ramci marketignu byl
vytvoren i projektovy ucéet na Instagramu. I kdyz se projekt na marketing
tolik nesoustredil, diky malé aktivité na socidlnich sitich se nékolik novych
uzivatell, tedy potencionédlnich poskytovatelt zpétné vazby, naslo.

Skokanska mobilni aplikace prosla po dobu vyvoje jedenacti iteracemi.
Trenérské pak jen Sesti. Tabulku iteraci s verzi a popisem naleznete v tabulce
4.2 pro skokana a v tabulce 4.3 pro trenéra. Funkcionality, které vzesly primo
nebo nepiimo z uzivatelské zpétné vazby jsou v tabulce zvyraznény tuénym
fontem.

Na obrézcich 4.2 az 4.7 jsou screenshoty z posledni verze (1.4.2) aplikace.

4.3 Server

Pro fungovani serveru bylo potieba pronajmou hosting, na kterém bude nasa-
zen Realm a nakonfigurovat externi autentizaci pomoci Firebase. Firebase je
sluzba, kterou neni potfeba nikam nasazovat, pouze nakonfigurovat ve webové
administraci.

Jako zprostiedkovatel cloudu byl vybran FORPSI Cloud®, ktery funguje
jako IaaS a nabizi linuxové servery. FORPSI Cloud konkuruje svoji cenou a
je pro ucely tohoto projektu dostacujici. Jako opera¢ni systém byl instalovan
CentOS 7. Na serveru je nainstalovin manazer procesut PM2, ktery zajistuje
plynuly chod aplikace.

Jak je popsédno v sekci 3.1.3 na obrizku 3.1, Realm se musi umét dota-
zat Firebase na existenci uzivatelského tokenu. Firebase nabizi SDK nejen pro

Shttps://www.forpsicloud.cz
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4.

IMPLEMENTACE

Tterace ‘ Verze ‘ Popis

|

1.

1.0

MVP se zdkladnimi funkcionalitami. Kompletni vyplnéni
tréninku s koly, pokusy a prvky. Klavesnice prvki. Se-
znam predvyplnénych vazeb. Seznam tréninku prezento-
van v kalendafi. Radek tréninku obsahuje pocet prvki,
pocet kol a celkovou obtiznost. VSe lokalné, bez synchro-
nizace na server.

1.0.1

Pridana moznost nastaveni zpusobu zobrazeni
prvki.

1.1.0

Pridan ¢as pokusu.

1.2.0

Moznost pridani priznaku sestavy k predvyplnéné vazbeé.
Ta se pak v tréninku zapocitda do poc¢tu skocenych sestav.

1.2.1

Vyskoky prestavaji byt pocitany jako skoky. Méni
se zpusob zobrazeni prvku bez salt a vruti.

1.3.0

Pridani uzivatelskych uc¢th. Synchronizace dat na server.
Pridani moznosti vytvaret spojeni mezi skokanem a tre-
nérem. Pfidan proces navazani spojeni. Vydana trenérska
aplikace.

1.3.1

Pfidany mési¢ni analytika tréninkd.

®©

1.3.2

Zména zobrazeni ¢asu z XX,XX na XX:XX.

1.4.0

Priddna moznost ménit kalendar z meésiéniho na
tydenni a obracené. Vznika vice mista pro seznam
tréninka. Do tréninkové bunky se pridavaji nej-
vys$si maximalky za trénink a pocet skocenych se-
stav.

10.

14.1

Upraveny data model pro zrychleni nacitani.

11.

1.4.2

Pridand obrazovka o novych funkcionalitiach, kterd se
zobrazi vzdy jednou po aktualizaci. Uzivatel rovnou vidi,
co se v posledni verzi zménilo. Vedle celkové obtiz-
nosti je pridana i primérna obtiznost na prvek.
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4. IMPLEMENTACE

Tterace ‘ Verze ‘ Popis

1.

1.0

MVP se zakladnimi funkcionalitami. Seznam tréninku
prezentovan v kalendafi. Radek tréninku obsahuje pocet
prvki, pocet kol, celkovou obtiznost a jméno skokana.
Uzivatelké ucty. Synchronizace na server. Proces spojo-
vani mezi skokanem a trenérem.

1.1

Opravy chyb.

1.3.2

Zména zobrazeni ¢asu z XX,XX na XX:XX. Cislo
verze synchronizované se skokanskou aplikaci.

1.4.0

Pridand moznost ménit kalendar z meési¢niho na
tydenni a obracené. Vznika vice mista pro seznam
tréninka. Do tréninkové bunky se pridavaji nej-
vys$si maximalky za trénink a pocet skocenych se-
stav. Seznam tréninki je agregovany podel sko-
kanti. Nejdrive je zobrazeny seznam skokant s tré-
ninkem ve vybrany den, po prokliknuti seznam
tréninkt vybraného skokana. Prvek v seznamu
zobrazuje pocet tréninki, maximalky a pocet se-
stav.

1.4.1

Pridany mésicni analytika tréninka vSech spojenych sko-
kanii.

1.4.2

Pridand obrazovka o novych funkcionalitach, kterd se
zobrazi vzdy jednou po aktualizaci. Uzivatel rovnou vidi,
co se v posledni verzi zménilo. Vedle celkové obtiz-
nosti je pridana i primérna obtiZnost na prvek.
Bunka v seznamu skokanu ve vybrany den zobra-
zuje misto maximalek obtiZnost.

Tabulka 4.3: Tabulka iteraci trenérské mobilni aplikace

mobilni klienty, ale i SDK psané v jazyce JavaScript, které je pouzivano v apli-
kacnich serverech. Firebase JavaScript SDK se bude pouzivat pro dotazovani
na existenci uzivatele. V konfiguraci Realmu je moznost nastavit instanci,
ktera bude zajistovat prihlasovaci a registra¢ni logiku. Vlastni tiida zajistu-
jici logiku pak bude implementovat protokol, ktery definuje hlavni metodu
sauthenticateOrCreateUser“. V té se prichozi token zkontroluje s Firebase a
v pripadé, ze ve Firebase takovy uzivatel existuje, hleda se podle stejného
tokenu i v Realmu. Pokud takovy uzivatel v Realmu neni, je zaregistrovan.

Jak Realm tak Firebase maji produkéni a vyvojarské prostiedi.

Mezi mobilnimi klienty a serverem je nastavena bezpecnd komunikace po-
moci protokolu SSL. Jako certifika¢ni autorita je v systému ,,Let‘s Encrypt“?,

"https://letsencrypt.org
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4.3. Server

kterd vydava certifikdty zdarma. Na serveru je nastavend automaticka kont-
rola vyprseni certifikdt a proces, ktery je obnovuje. Automatickou kontrolu
spousti nastroj ,,crontab“. Crontab fadek pro kontrolu certifikath:

@daily /usr/bin/certbot renew ——quiet —renew—hook "pm2
restart trampigo; pm2 restart trampigo—dev"

Crontab je pouzit i pro automatické zdlohy. Realm nabizi moZnost ma-
nualni zélohy, kterda se pomoci crontabu denné generuje a posila na AWS S3
ulozisté, ze kterého by byl v pripadé padu nebo ztraty dat Realm obnoven.
Crontab radek pro zalohovani dat z produkéniho prostredi:

@daily aws s3 sync ~/trampigo/data s3://ros.trampigo.com

/trampigo—backup/ —exclude "realms/x" —exclude "
sync/migration /" —exclude "x.lock" —exclude "x.
management /" —delete

Finalné je pro dosazeni serverové funkcionality bez implementace vlast-
niho serveru potifeba sluzeb Firebase a AWS, aplikacniho serveru Realm a
cloudového poskytovatele FORPSI Cloud.

41







KAPITOLA 5

Uzivatelské testovani

Posledni verze skokanské mobilni aplikace byla podrobena dikladnéjsimu uzi-
vatelskému testovani. Testovani se skladalo z heuristické analyzy a testovani
pouzitelnosti.

5.1 Heuristicka analyza

Jedna z metod testovani pouzitelnosti uzivatelského rozhrani spociva v pro-
chazeni a hodnoceni stranek odborniky. Odbornici zkoumaji, jestli stranky
splnuji jednotlivd doporuceni ohledné pouzitelnosti. Na konci je vytvoren se-
znam problémi a nedostatki fazeny podle dileztosti [13].

5.1.1 Teorie

Odbornik prochazi vSechny vyznacené a dostupné stranky aplikace. U vsech
vyhodnocuje zda splnuji body, které jsou popsany v piiloze D. Pokud expert
najde rozpor v aplikaci a bodech, hned to poznamena do protokolu se zdu-
vodnénim pro¢. Toto zdivodnéni se nesmi opirat o subjektivni nazor a osobni
preference experta.

5.1.2 Vystup analyzy odbornikem

1. Viditelnost stavu systému
a) Vse v poradku
2. Shoda mezi systémem a realitou

a) Pro zadavani se v klavesnici prvka pouzivaji ikony typické pro dany
sport

b) Pouze ikony pro zjednoduseni opakoveného zadéni prvku nejsou
na prvni pohled zfejmé (neni nutné pouzivat)
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5. UZIVATELSKE TESTOVAN{

3.

10.

V tabulce 5.1 jsou sepsany vSechny nalezené problémy s jejich zavaznosti.
Zavaznost 1 znaci zanedbatelny a naopak 5 kriticky problém, ktery uzivatele

Minimalni zodpovédnost (a stres)

a) Pri ukladdni a mazani je vzdy zobrazeno varovné upozornéni

b) VsSechny udaje jdou upravit, ¢i smazat

. Shoda s pouzitou platformou a obecnymi standardy

a) Aplikace vyuziva standardi pro danou platformu (iOS)

. Prevence chyb

a) Vybér z klavesnice prvki, tj. nelze udélat chybu pti zadavani

b) Potvrzovéani akei je v poradku

. Kouknu a vidim

a) Zadné zbytecné akce viditelné nejsou
Flexibilita a efektivita

a) Aplikace je dost konkrétné zamérend

b) Neobsahuje zadny pokrocilé méd /nastaveni

. Mimimalita (Klapky na oé¢ich)

a) Velmi ¢isty design, je vzdy vidét jen to potiebné

. Smysluplné chybové hlasky

a) Chybové hlaseni jsou vzdy dobfe vysvétleny

Help a dokumentace

a) Aplikace je jednoduchd a dobre pochopitelnd. Nicméné nékteré

prvky by si zaslouzily napovédu

b) Pro nékoho kdo neznd danou problematiku by se hodilo vysvétleni

klavesnice prvku

c¢) Zpusob vypocitavani obtiznosti je nevysvétlen

omezuje.

5.2 Testovani pouzitelnosti

Narozdil od heuristické analyzy odbornikem, testovani pouzitelnosti vyuziva
realnych uzivateli k vyhodnoceni kvality rozhrani. Uzivatelim jsou predlozeny
ukoly, které v ramci testu plni. Testovani uzivatelé jsou po celou dobu sledovani

a pozoruje se i jejich reakce, piipadné pozornost.
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5.2. Testovani pouzitelnosti

Problém Pravidlo | Zavaznost
Pouze ikony pro zjednoduseni opakoveného zadani 2 3
prvki nejsou na prvni pohled zfejmé (neni nutné

pouzivat).

Pridani kola maximalek je nevyrazné a samotné za- ) 4
dani ¢asu by mélo byt reseno jinak.

Lze zadat i neredlné hodnoty doby maximalek 5 1
Neobsahuje zadny pokrocilé méd /nastaveni 7

Nékteré prvky by si zaslouzily ndpovédu. Pro né- 10 2

koho kdo nezna danou problematiku by pomohlo
vysvétleni klavesnice prvku.

Zpusob vypoditavani obtiznosti neni vysvétlen 10 1

Tabulka 5.1: Tabulka nalezenych chyb z uzivatelského testovani heuristickou
analyzou

5.2.1 Nastaveni testovani

Testovani bylo provadéno na zarizeni iPhone 6s s operacnim systémem iOS
11. Testujici uzivatelé dostali za kol plnit pripravené tkoly.

Testujicim uzivatelum byla aplikace predstavena takto: Aplikace je pod-
purng systém pro skokany ma trampoliné a slouzi jako sportovni dennik, do
kterého si skokani vypisuji presné skoky, které na tréninku skocils.

Cilova skupina uzivateli jsou skokani na trampoliné, proto bylo vybrano
5 skokanu z oddilu Sokol Kampa Praha tak, aby co nejlépe reprezentovali
vsechny zavodni irovné. U kazdého uzivatele budou uvedeny informace o véku,
urovni skakéani, profesi a zda je nebo neni jako sportovec podporovan organi-
zaci.

vvvvv

aplikace.

1. Zahajit trénink a vyplnit prvni 4 kola, kde prvni kolo jsou maximélky.

2. Upravit si klavesnici prvka tak, aby neobsahovala skoky, které skokan
neskéce.

3. Smazat posledni vyplnéné kolo.
4. Trénink ulozit a zménit jeho zacatek.
5. Vlozit trénink na 18:00 ke vcerejSimu datu.

6. Smazat vyplnény trénink.
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5. UZIVATELSKE TESTOVAN{

Aby méli vSichni testovani uzivatelé stejny pocatecéni stav, byla aplikace po
kazdém testovani obnovena do zédkladniho stavu. V tomto stavu nejsou zadné
ulozZené tréninky a klavesnice prvkt obsahuje pouze zikladni sadu prvki.

5.2.2 Adam Siilt

Vék | 23 let
Uroven | Reprezentant

Ogranizace | Ministerstvo vnitra

Profese | Student VSE v Praze

Ukoly

1.

Nemé problém najit zptsob jak zahdjit trénink. P¥i zahdjeni tréninku
se hned zobrazi vyplhovani prvniho kola. To musi zaviit, aby mohl jako
prvni kolo vyplnit maximélky. Akci prakticky hned pochopi a vyplio-
vani kola zavira. Na obrazovce nachazi text ,Maximalky“ a po kliknuti
vypliuje ¢as. Na prvni pohled vypadd, ze vi co déla. Zbytek kol vypliuje
kliknutim na tlacitko ,,Nové kolo“. Po nékolika pohledech na klavesnici
prvkia mu dochézi, co kazda klavesa znamena a kolo vyplinuje velice
rychle.

. Uzivatel je na obrazovce s tréninkem a hledd, kde se méni klavesnice.

Pokousi se najit moznost na této obrazovce. Po chvili zkousi prejit na
obrazovku s klavesnici a tam chybné klika na moznost pridat novy prvek.
Tu zavira a po chvili vidi ikonu nastaveni a pres tu se dostane na zadanou
obrazovku. Na této obrazovce uz kol dokaze vyresit jednoduse.

. Jiz drive narazil na moznost vysunout radek s kolem a tak nemél problém

najit moznost pro smazani kola.

. Bez problému trénink ukladé. Zacina editovat trénink a meéni jeho zaca-

tek. Detail pak zavira.

. Bez problému vybird den, na ktery chce trénink vlozit, vybira cas a

vymysli si data. Trénink pak uklada.

. Pr1i editaci vydél, ze tlacitko smazat se zobrazi v editaci tréninku, proto

jde rovnou do této obrazovky a trénink maze.

Souhrn

Aplikaci na prvni pokus dokéazal velice dobfe ovlddat. Matlo ho automatické
otevieni vypliovani prvniho kola po zahajeni tréninku, tato funkce by tam
byt nemusela. Jinak bez problému. Chvalil rychlost vyplnovani prvka a vznes
napad, ze by aplikace mohla mit pripravené vazby, které by si skokan rovnou
vyplnil. Tato funkce tam jiz je, ale neni na prvni pohled zrejma4.
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5.2. Testovani pouzitelnosti

5.2.3 Karolina Sikorova

Vék | 20 let
Uroveii | Byvaly zdvodnik

Ogranizace | Zadna

Profese | Student CZU v Praze

Ukoly

1.

Trénink zah&jila bez problémii. Dlouhou dobu stravila na automaticky
oteviené obrazovce s vyplinovanim kola. Dokonce byla potfeba napovéda
pro pokracovani. Po napovédé vsak zbytek tikolu dokazala bez problému
zvladnout. S klavesnici prvki se ztotoznila velice rychle.

Jiz pfi plnéni prvniho tkolu nasla tlac¢itko nastaveni nad klavesnici a tak
védéla, kam mé jit. V nastaveni pak chvili hledala moznost smazat, ale
i tu nakonec bez pomoci nasla.

Tento 1kol se snazila vyTesit klikem na bily ¢tverec, ktery ji napovédél,
ze Tadek s kolem jde posunout a zobrazi se dalsi moznosti. Jedna z nich
i smazat kolo.

Ulozeni tréninku nebyl problém. Ale pri zméné casu zahdjeni dlouho
hledala tuto moznost na obrazovce s kalendafem a seznamem trénink.
Po nékolika nechépavich pohledech na zptsob prisla sama.

Ukol splnila bez problémii.

Poucend, Zze na seznamu tréninki nejde udélat zadna jina akce nez zob-
razit detail a zahajit trénink, sla rovnou do detailu a trénink smazala.

Souhrn

S vyplinovanim tréninki némela problém, zptisob vypliovani si chvélila. Vytkla
neintuitivni misto zmény data a smazani tréninku a vyskoceni automatické
obrazovky s vyplnovanim prvniho kola.

5.2.4 Sarka Korbelova

Vék | 15 let
Uroveti | Reprezentant

Ogranizace | Centrum pro podporu talentované mladeze

Profese | Student gymnéazia
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Ukoly

1.

Stejny problém jako u uzivatele 5.2.3. Automatické zobrazeni obrazovky
ji spise maétlo, nez zjednodusilo praci. Zbytek tkolu zvladla bez pro-
blém.

Chvili trvalo, nez ji napadlo jit na obrazovku vytvareni kola, kde se
klavesnice realné nachazi a kde je moznost ji nastavit. Ale i po tom
nedokéazala najit tlacitko pro nastaveni. Muselo ji byt napovézeno.

. Ukol splnila bez problémil.

. Intuitivné hledala moznost zménit ¢as zahajeni v seznamu tréninkt. Na-

konec na to prisla sama.

. Ukol splnila bez problémil.

. Po predeslé zkuSenosti, védéla kam ma jit.

Souhrn

Stejné jako uzivatel 5.2.3 ji délala problém automatickd vyskakovaci obra-
zovka stejné tak nalezeni moznosti nastavovat klavesnici. Klavesnice prvku ji
pripadala dobra, ale navrhovala vypliovani rozdélit do vice krokt. V prvnim
kroku by si skokan vybral kolik 1/4 salt prvek mé, poté vyplnil pocty 1/2
vruti v pripravenych polickach a nakonec polohu skoku. Klavesnice prvki by
pak prakticky nebyla ani potieba.

5.2.5 Jakub Vodicka

Vék | 12 let
Uroven | Zavodnik

Ogranizace | Zadna

Profese | Student zakladni skoly

Ukoly

1.

2.

3.
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Uzivatel hned védel jak zahajit trénink, ale tam skoncil. Neveédeél jak
ma pokracovat a kde ma maximalky vyplnit. Po napovédé dokazal ma-
ximélky vyplnit. Dalsi problém nastal, kdyz mél vyplnit prvky v kole.
I kdyz je to zavodnik a nékolikrat si vyplioval zavodni kartu, stale nema
osvojené znacky prvku tak dobfre, aby je mohl rychle vyplnovat. Po vy-
svétleni byl schopen pomalu vypliit pozadovany pocet kol.

Tento tkol splnil s velkym prekvapenim velice rychle a sam.

Ukol splnil bez problémii.



5.2. Testovani pouzitelnosti

4. Ulozeni nebyl problém. Se zménou zezacatku bojoval, pak ji ale nasel
sam.

5. Ukol splnil bez problémii.

6. Dlouho moznost hledal v seznamu tréninki. Po néjaké dobé to vzdal a
po napovédé zplisob nasel.

Souhrn

I kdyz je uzivatel zavodnik a vi jaké prvky skace, je stdle moc mlady na osvo-
jeni znaceni prvka a sdm by na to neprisel. Bylo by vhodné pridat vysvetléni,
jak se prvky znaci, aby byly ostatni mladsi uzivatelé schopni se rychleji zna-
¢eni naucit. Problém byl i ten, ze byl uzivatel velice mlady a az moc Casto se
otacel pro rady. To cely proces spomalovalo.

5.2.6 Filip Fencl

Veék | 19 let
Uroveii | Rekreacni skokan

Ogranizace | Zadn4
Profese | Student gymnézia

Ukoly

1. Trénink zahdjil bez problémi. Moznost vyplnit maximélky hledal na
automaticky se otevirajici obrazovce, kde ji nenasel a potieboval radu.
Poté dokézal maximalky vyplnit. I kdyz to neni zdvodnik, znaceni prvki
si osvojil a klavesnici dokazal pouzivat bez napovédy. Zbytek tikolu splnil
bez problémnu.

2. Ukol splnil bez problémil.
3. Ukol splnil bez problémii.

4. Zménu zacatku jako vetsina testert hledal v seznamu tréninka. Nakonec
dokézal splnil bez napovédy.

5. Ukol splnil bez problémil.

6. Ukol splnil bez problémii.

Souhrn

Znovu byla obrazovka s prvnim kolem pouze matouci. Uzivatel znal znaceni
prvki na trampoliné dobre a tak mu vyplnovani s pomoci klavesnice nedélalo
problém. Pro zadani tréninku na jiny den zkousel gestem long press na dany
den v kalendari, které nakonec doporucil, jako dobrou alternativu.
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5. UZIVATELSKE TESTOVAN{

5.2.7 Vystup testovani pouzitelnosti

7Z testovani pouzitelnosti vzeslo nékolik problémi, které se uzivatelim opako-
valy.

Automatické zobrazeni obrazovky s prvnim kolem Testeri se nejvice po-
tykali s problémem vyplnéni maximaélek jako prvniho kola. Aplikace pri
zahajeni tréninku automaticky otevie obrazovku s prvnim kolem, ktera
ma usettit jedno kliknuti, ale misto toho cely proces spise komplikuje.
Mize to byt i tim, ze testeri méli jako prvni kolo zadat pravé maximalky
a nikoli kolo s prvky.

Neintuitivni umisténi mazani tréninku Uzivatelé hledali mazani tréninku
a editaci jeho zahajeni v seznamu tréninka. Mozné feseni je pridat moz-
nost posunout radek, kde budou tyto moznosti zobrazeny.

Hledani nastaveni klavesnice prvkt Je mozné, ze tento problém nastal
kvili Spatné navrzené posloupnosti tikolt. Uzivatel dostal za tikol zménit
nastaveni kldvesnice z tplné jiné obrazovky, nez z které by typicky tento
tkol délal.

Nejasny zpusob zapisovnani znacek prvki Tento problém nastava hlavné
u mladsich skokant, ktefi si systém znacek neosvojili. Pro né by bylo
vhodné pridat na obrazovku, kde se nachazi klavesnice prvki, vysvét-
leni, jak se prvky znaci. Nakonec by to i usSettilo praci trenérim, kteri
by to jinak skokanim museli vysvétlovat sami.
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KAPITOLA 6

Ny

Moznosti rozsireni

6.1 Dalsi typy udalosti

Systém se nemusi omezovat pouze na vyplinovani tréninkt na trampoliné, ale
miuze fungovat jako nahrada kalendéare pro sportovce. V tom pripadé by mél
systém podporovat i jiné udalosti.

6.1.1 Doplnkové udalosti

Systém je zaloZen na vyplnovani tréninkt po prvcich. Ale muze nabydnout i
jiné udalosti, jen pro informovanost trenéra. Informace, kterou by mohli potre-
bovat je napiikad regenerace. Stacilo by, aby se u takové udalosti objevovaly
informace o ¢asu zahajeni, dobé trvani a textového popisu. Trenér skokii na
trampoliné nepotirebuje védét, co presné skokan pri regeneraci délal, ale staci
mu ta samotna informace, ze skokan nékou dobu regeneroval. V piipadé po-
treby pro vétsi specificnost bude k dispozici i textovy popis.

Dalsi udalosti, ve kterych stac¢i vyplnit jen minimum informaci, ale ddvaji
trenérovi velkou pridanou hodnotu, jsou naptikad béh, plavani, cyklistika, po-
silovna, joga a pilates. VSechny tyto udalosti nejsou hlavni naplni skokanskych
tréninka, ale velkou mirou pomahaji skokanovi s jeho fyzickou pripravou.

Dalsi vhodné udalost je jidlo. Skokan ma moznost vypsat co a kdy jedl.
V této chvili by se navic od informaci z dpoliikovych udalosti objevila katego-
rie, zda se jedna o snidani, obéd, vecefi nebo svaéinu.

6.1.2 Discipliny podobné trampoliné

S trampolinou se spojuji dalsi dvé sportovni discipliny. Tumbling a Double-
mini trampolina. Casto se stav, ze skokan trénuje vSechny t¥i discipliny, p¥i-
padné dvé ze tii zarovén. Kazda disciplina méa své odlisnosti, ale vSechny tri
discipliny sdili zdkladni strukttiru tréninku a prvky, které jsou skdkany.
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6. MOZNOSTI ROZSIRENT

Mezi skoky na trampoliné a double-mini trampolinou je rozdil pouze ve
vypocitavani obtiznosti skokl. Znacky prvku, jejich polohy i rozdéleni tréninku
je pak stejné.

Tumbling, oproti trampoliné a double-mini trampoliné, méa také vlastni
pocitani obtiznosti prvkid a navic pridava jiny smér rotace. Jak trampolina,
tak double-mini trampolina maji sméry rotace vpied nebo vzad. Tumbling m4,
podle pravidel, dalsi smér a to do strany. I znacka prvku je jina. V trampoliné
a double-mini trampoliné je prvni ¢islo pocet ¢tvrt salt a kazdé dalsi ¢islo znaci
pocet pul vruti v daném saltu. Znacka ,811“ tedy znaci osm ¢tvrt salt, jeden
pil vrut v prvnim salté a jeden pil vrtu v druhém salté. Tumbling by stejny
prvek zapsal takto ,11“. V tumblingu se vynechava prvni ¢islo oznacujici pocet
¢tvrt salt a automaticky se pocita s tim, ze skokan bude predvadét skoky pouze
s celymi salty. Pocet salt se pak urcuje podle poctu ¢isel ve znacce.

Tumbling ma navic jesté nékolik prvku, které nelze zapsat v tradicnim
formatu s poCty Ctvrt salt a pal vrutd. Témi jsou rondat, temposalto, premet
vpred a premet vzdat.

Pridanim zbylich dvou disciplin by se naplnili potieby téch zavodnik,
kteri trénuji nejen skoky na trampoline a zvétsila by se potencionélni zakladna
uzivatelu, ktefi trénuji pouze jednu nebo obé zbylé discipliny.

6.2 Tréninkové plany

Velmi zadanou funkcionalitou mezi trenéry je moznost vytvaret tréninkové
plany, sdilet je se skokany, kteii by podlé nich trénovali. Skokan se nejen ze
nemusi ptat trenéra, co ma skakat nasledujici kolo, ale hlanvé se mutze na
tréninkovy plan pripravit. Navic muze vidét plany na cely tyden a byt tak
motivovany.

Pridanim tréninkovych plant by v systému mohla vzniknou, vedle analyzy,
i statistika. Ta by zobrazovala, jak je skokan procentudlné uspésny v plnéni
tréninkovych plant. Trenér by mél dalsi informace nejen o tom, co skokan
skodcil, ale co v daném kole skoc¢it mél.

6.3 Filtrovani a skupiny

P1i velkém poctu spojenych skokantt mtize byt trenérska aplikace nepiehlednd
a seznam, i jen ve vybraném dni, velice dlouhy. Proto je filtrace a vytvareni
tréninkovych skupin uzite¢na funkcionalita.

Trenér by mél vice moznosti filtrace. Filtrovat jednoho skokana, filtrovat
pouze urcité typy udélosti nebo filtrovat skupiny skokant. Trenér muze mit
vice tréninkovych skupin. Systém by mu priddnim moznosti filtrace skupiny
skokantu dal moznost sledovat pouze jednu skupinu a zarovén by mu skokani
z ostatnich skupin neptekazeli.

02



6.4. Senzor pro automatické zapisovani

6.4 Senzor pro automatické zapisovani

P1i hledéni existujicich feseni z kapitoly 2.4 byla nalezena sluzba FXE, ktera
pomoci senzoru na noze pocitala skére pri skdkani na trampoliné. Skoére je
pocitano vyhradné z frekvence skoki.

Vyuzitim neuronovych siti by se dalo docilit nauceni modelu na jednotlivé
prvky a to jen z dat z akcelerometru a gyroskopu. Model by v redlném case po-
silal rozpoznané prvky do aplikace a vyplnoval tak skokantv trénink. Pribyla
by tim i informace o ¢ase jednotlivych skokt, z které muze trenér sledovat,
kde skokan v sestavé snizujé a kde zvysuje.

6.5 Kurzor pri vytvareni kola

V posledni verzi systému je mozné pridavat nebo mazat prvky jen od konce.
Napriikad systém neumoznuje pridat prvek doprostred pokusu. Neni to funkce,
bez které by byl systém nepouzitelny, ale muze to byt pro skokana neprijem-
nost.

Proto by jako dalsi rozsireni systému mohlo byt pridani kurzoru do ob-
razovky s vytvarenim kola. Ten by umoznil ptridat novy prvek kamkoli do jiz
vyplnéného kola.

6.6 Role oddil

Kazdy skokan, potazmo trenér, jsou soucédsti oddilu, ktery reprezentuji na
tuzemskych zavodech. Oddil zajistuje, ze budou mit skokan a trenér prostor,
naradi a c¢as na trénovani. Proto by i oddil mél mit moznost vidét, jak si
skokani vedou.

Oddil by vidél podobné informace jako trenér, ale od vsech skoknu v oddile.
Navic by u skokanti mohl sledovat informace o jejich zdravotnich prohlidkach,
mezinarodnich licencich nebo je automaticky prihlasovat na zavody.

Pod oddilém muze vystupovat i organizace nebo federace, kterd podpo-
ruje vybrané skokany. Af uz je to podpora finanéni nebo materidlni, kazda
organizace chce védét, zda se jeji investice zhodnocuje.
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Zaver

Vsechny cile, které byly na zac¢atku prace stanoveny, byly splnény. Podarilo se
navrhnout a implementovat efektivni zadavani kola po prvcich s vyuzitim kla-
vesnice prvku, ve které jsou na vybér prvky bez poloh. Po vyberu konkrétniho
prvku bez polohy skokan vybere polohu a prvek se zapise do pokusu. Tim se
zredukoval pocet prvkt v klavesnici na tretinu. Navic byl vytvoren seznam
pripravenych vazeb, pro zrychleni zadavani ¢astych pokusi.

V analyze zavodu byly identifikovany informace, které skokan na tréninku
typicky sleduje. Témi jsou cas pokusu a skocené sestavy. Funkcionality pro
zaneseni obou informaci se do systému uspésné implementovaly. Sledovani
sestav je mozné diky oznaceni pripravené vazby privlastkem typu sestavy.

V technické analyze se rozsitily modelové tiidy a doplnily funkéni a ne-
funkeni pozadavky tak, aby spliiovaly potfeby pro rychlé a jednoduché zada-
vani kola po prvcich.

Pro dosazeni vsech funkcionalit, které systém potrebuje od serveru, byly
vyuzity sluzby Firebase a aplika¢ni server Realm. Firebase slouzi pro spravu
uzivatelu a zajistuje registraci, prihldseni, autorizaci, zménu prihlasovacich
udaju a proces pro zapomenuté heslo. Realm slouzi jako tlozisté dat a zajistuje
synchronizaci, propagaci a autentizaci.

Uzivatelské rozhrani obou mobilnich aplikaci bylo navrzeno od zacatku.
Hlavni obrazovky jsou kalendar, detail tréninku a vytvareni kola. Pro pred-
casné nalezeni chyb v navrhu uzivatelského rozhrani byl vytvoren wireframe
skokanské mobilni aplikace. VSechny hlavni obrazovky byly otestovany heu-
ristikou metodou za pomoci experta a sledovanim uzivatelt pri plnéni ukolu.

Implementace probihala v iteracich a ridila se metodikou Lean develop-
mentu. Celkové probéhlo jedenact iteraci pro skokanskou a Sest iteraci pro
trenérskou aplikaci. Implemetace byla nejvice rozdilnd oproti puvodni praci,
nébot na bakalarskou praci nenavazovala.

Vystupem prace je funkéni a otestovany systém pro podporu trénovani
skokt na trampoling, ktery je ke stazeni na Apple AppStore pod jmény Tram-
pigo Gymnast a Trampigo Coach. Ke dni psani prace maji obé aplikace pres
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ZAVER

250 uzivatell z celého svéta. Préace slouzi jak prvni verze dostatecné speciali-
zovaného systému, ktery v trampolinovém sportu tak dlouho chybél.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

REST Representational State Transfer
API Application Programming Interface
SDK Software Development Kit

NoSQL Databazovy koncept, ve kterém datové lozisté i zpracovani dat pou-
zivaji jiné prostredky nez tabulkova schémata tradi¢ni relacni databaze.

PDF Portable Document Format

SaaS Software as a Service je model nasazeni softwaru, kdy dochézi k hosto-
vani aplikace provozovatelem sluzby.

IaaS Infrastructure as a service
RUP Rational Unified Process
MVP Minimum viable product
AWS Amazon Web Services

TDD Test Driven Development
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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

readme . BXt . oo ettt i e e struény popis obsahu CD
Y = adresar se spustitelnou formou implementace
gymnast.ipa........ooiiiiiiiiii.., skokanskd mobilni aplikace
€CoacCh.ipa .vvvviiiiii e trenérska mobilni aplikace

| _src
1 PP zdrojové kédy implementace
108 it zdrojové kédy mobilnich aplikaci
reall...oovineeeennnneennnnnnnn zdrojové kody aplika¢niho serveru
DP_Ashhab_Naim_2018.zip...zdrojova forma prace ve formatu BTEX
gymnast_app_wireframe.pdf .......... wireframe skokanské aplikace
I =3 A PO P text prace
| DP_Ashhab_Naim_2018.pdf .............. text prace ve formatu PDF






PRILOHA C

Technické pozadavky

RQ 1.0 - Pfihlaseni do RQ 1.1 - Registrace
aplikace uziv atele

RQ 1.2 - Zména hesla

RQ 1.3 - Obnova
ztraceného hesla

Obrazek C.1: Funkéni pozadavky na prihlaseni
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C. TECHNICKE POZADAVKY

RQ 2.0 - Viytvoreni tréninku RQ 2.1 - Pfidani vy stupu RQ2.1.1 - Vytvoreni

do tréninku K>—— || wstupu

RQ 2.2 - Editace
vytvoreného vystupu v
tréninku

RQ 2.3 - Smazani

vytvoreného vystupu v
Nnku

RQ 2.4 - Ukonceni tréninku RQ 2.4.1 - UloZeni

K>—— || tréninku

Obrazek C.2: Funkéni pozadavky na vytvareni tréninku

RQ 3.0 - Navazani spojeni RQ 3.1 - Vyhledani
mezi trenérem a skokanem uziv atele

RQ 3.2 - Odeslani zadosti
0 spojeni

RQ 3.3 - Odpovéd na
zadost o spojeni

Obrazek C.3: Funkéni pozadavky na spojovani uzivateli

RQ 4.0 - Zobrazeni RQ 4.1 - Zobrazeni
pobihajiciho tréninku informace o probihajicim
skokana tréninku skokana

RQ 4.2 - Zobrazeni
seznamu skokan(

Obrazek C.4: Funkéni pozadavky na zobrazeni probihajicich tréninkt v redl-

ném case
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RQ 5.0 - Zobrazeni vSech
ukonéeny ch tréninkd

Obréazek C.5: Funkéni pozadavky na zobrazeni vSech uloZenych tréninku

RQ 6.0 - Analyza skupiny
tréninkd

RQ 5.1 - Zobrazeni detailu

vybraného tréninku

RQ 6.1 - Analyza jednoho

tréninku

Obrazek C.6: Funkéni pozadavky na analyzu trénikt

RQ 7.1 - Pridat
prvek bez polohy
do klavesnice

RQ7.1.1-
Vytvorit prvek
bez polohy

/7/

RQ 7 - Sprava
klavasnice prvkl

RQ7.2-
Odebrat prvek z
klavesnice

RQ 7.3 - Vybrat
prvek z
klavesnice

RQ 7.3.1-
Vybrat prvek bez
polohy

> |
S

RQ7.3.2-
Vybrat polohu
prvku

Obréazek C.7: Funkéni pozadavky na klavesnici prvku
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C. TECHNICKE POZADAVKY

RQ 8.1 - Pridat
vazbu do
seznamu

RQ8.1.1- RQ8.1.1.1-
Vytvofit vazbu K>——— || Pridani prvek z

klavesnice prvka

N

RQ8.2-
Odebrat vazbu
Ze seznamu

RQ 8 - Sprava
seznamu vazeb

[

RQ 8.3 - Zménit
vazbu

RQ8.1.1.2-
Smazani prvku z
vazby

RQ8.1.1.3-

RQ 8.4 - Vybrat
vazbu ze
seznamu

RQ 8.5 - Pridat
privlastek sestavy

RQ8.6-
Odebrat
privlastek sestavy

Pojmenovat
vazbu

Obrazek C.8: Funkéni pozadavky na seznam vazeb

RQ 9 - Aplikace pro
trenéra

RQ 9.1 - iOS Mobilni
aplikace

RQ 10 - Aplikace pro
skokana

RQ 10.1 - iOS Mobilni
aplikace

RQ 11 - Server

Obréazek C.9: Nefunkéni pozadavky na systém
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PRILOHA D

Heuristicka analyza
uzivatelského rozhrani

1. Viditelnost stavu systému

a) System nesmi zustat zamrzly a nereagovat na uzivatelské vstupy
b) Zobrazit progress bar

c¢) Uzivatel musi byt informovén o tom, co systém déla
2. Shoda mezi systémem a realitou

a) Zachovani konvenci (a metafor) redlneho svéta

b) Ikony (a metafory) se musi chovat jako to, co zobrazuji / na co
odkazuji

¢) Do kose mohu véci nejen vyhodit, ale 1ze ho i vysypat, pripadné ho
prohledat a vytahnout uz jednou vyhozenou véc

d) Pozor na preklady
3. Minimalni zodpovédnost (a stres)

a) ,Nic se nemutze pokazit*

o

Vzdy je moznost vratit se zpét do predchoziho stavu (undo)

Nejlépe univerzalni undo (historie)

o

o,

Zruseni dlouho trvajicich operaci (rollback)

@

f
g

)
)
)
) Uzivatel ovladd systém, nikoli naopak
)
) Potvrzovani akei

)

Varovani pred provedenim nevratné akce

4. Shoda s pouzitou platformou a obecnymi standardy
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D. HEURISTICKA ANALYZA UZIVATELSKEHO ROZHRANT

a) Program pod Windows vypada a chova se jako pod Windows. Nijak
jinak.
b) Pokud to jde, pouzit standardni systémové komponenty
c¢) Systemové barvy a fonty
d) Pouzivat stejné terminy
)

e) Vysvétlit zkratky

5. Prevence chyb

a) Uzivatel by nemél mit moznost zadat Spatnou hodnotu

b) Pokud je zpusob zadavani z principu slozitéjsi, je tfeba to na misté
vysvetlit

¢) Zvyraznit povinné polozky formuldiu

d) Potvrzovani akei
6. Kouknu a vidim

a) Nezatézovat uzivatelovu pamét

b) Akce, které uzivatel muze momentélné provést by méli byt viditelné
a snadno dosazitelné

c) Stejné tak informace

o,

Nepotiebné kontrolky a informace nejsou potieba

)

f
g

)
)
) Pozice uzivatele
) Krok ve wizardu
)

Pozice ve stromové strukture
7. Flexibilita a efektivita

a) Zkuseni vs. bézni uzivatelé

b) To co zkuSeny uzivatel pravidelné potiebuje, bezny kolikrat ani
nepotiebuje védét

c¢) Pokrocily méd
d) Klavesové zkratky / funkéni klavesy
e) Makra

8. Mimimalita (Klapky na oé¢ich)

a) Zobrazovat pouze informaci, kterd aktudlné k nééemu opravdu je
b) Cim méné moznosti uzivatel ma, tim rychleji kona

c) Grafika by neméla zastinovat ovladani a tcel
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d) Cokoli je zobrazeno soutézi o uzivatelskou pozornost
9. Smysluplné chybové hlasky

a) Nejlepsi je nedojit do stavu, kdy je tfeba chybového hldseni
b) Chybové hldseni v bézném jazyce (zadné kody)
¢) Chybové hlaseni by mélo popsat co se stalo Spatné, jak se to stalo
a jak tomu pristé predejit
d) Pripadné mozné feseni doporudit
e) Mélo by poucit (vzdélat) uzivatele
10. Help a dokumentace

a
b

) System by mél byt pouzitelny bez jakékoli ndpovédy, nicméné...
)
¢) Musi podporovat funkci vyhleddvani
)

)

Népovéda musi byt

d

[§]

Spis nez popisem by se mélam zabyvat priklady

Kontextova napovéda
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