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Abstract

This thesis describes process of creating Trampingo application prototype. Trampingo is an
application for recording and analysing trampoline trainings. The application is composed
of server back-end and two mobile applications, one for coach and one for gymnast. The
application allow coach to track gymnast ongoing training and analyze it in real time. Further
more it allows both coach and gymnast analyze trainings one by one or by group of trainings
in specific time range.

Trampingo is giving needed insight into trainings, helps better understand training trends
and make training reporting easier.

Abstrakt

Prace popisuje postupy pii vytvareni prototypu aplikace Trampingo. Trampingo je aplikace
pro zaznamenavani a analyzu tréninki skokid na trampoling. Aplikace je sloZena ze servero-
vého back-endu a dvou mobilnich aplikaci, jedné pro skokana a jedné pro trenéra. Aplikace
umoziuje trenérovi v redlném case sledovat priibéh tréninkt svych skokani a analyzovat jej.
Dale umoznuje analyzovat vSechny v minulosti ukoncené tréninky jak po jednom, tak po
vice, ve vybraném ¢asovém tseku.

Trampingo poméha trenértim i skokantm ziskat potifebny nadhled nad tréninky, 1épe pocho-
pit tendenci tréninka a zjednodusit skokantim vykazovani tréninku.
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Kapitola 1

Uvod

Skoky na trampoliné jsou v dnes$ni dobé takika neznédmy sport. I kdyZ se v posledni dobé
t881 vétsi pozornosti ze strany medif i Siroké vefejnosti, stale je mnoho lidi, kteri nevéri, ze
se tento sport da délat na vrcholové trovni nebo Ze je to od roku 2000 olympijsky sport.

Mozna proto se v ném, az na malé vyjimky, nikdo nesnazi inovovat. Vérim, ze tak jako se
firma v dnesni dobé neobejde bez I'T podpory, tak i sport by mél svoji IT podporu mit. To
je také duvod, pro¢ jsem si zvolil toto téma, a proc¢ bych chtél prispét svoji praci ke zlepseni
stavu v tomto sportu.

1.1 Zakladni pojmy

Protoze v préaci pouzivim pojmy spojené se skoky na trampoling, které ¢tenai nemusi
znat, popisu je hned ze zacatku.

Trénink Tréninkem se v této praci mysli ¢isté cvieni na trampoliné. Do tréninku neni zahr-
nuto rozcvic¢en{ pfed a protazeni po tréninku ani zaddné jiné kondi¢ni nebo kompenzaéni
cviceni. Trénink je sloZen z nékolika vystupt.

Vystup Skokan na tréninku neskacCe na trampoliné nepfetrzité, ale opakované nastupuje a
sléza z trampoliny. Pro pfedstavu to miizeme prirovnat ke sprinterovi, ktery dobéhne
do cile a krokem se vraci na start, aby znovu bézel do cile. Jeden takovyto cyklus se
nazyva jeden vystup. Vystup je slozen z prvki, které skokan skace.

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

Poloha Poloha skoku je postaveni téla v pribéhu skoku definované pravidly. Polohy jsou ve
skocich na trampoliné t¥i. Poloha schylmo, skrémo a toporné. Kazdy prvek musi mit
prifazenou polohu ve které je proveden. Kazda poloha pfidéava rtzné bonusové body
ke koeficientu obtiznosti prvku.

Koeficient obtiZznosti Kazdy prvek na trampoliné ma pfifazenou obtiznost. Tato obtiZnost
je vypoditana z poc¢tu ¢tvrt salt, pul vrutd v prvku a dalsich bonusovych bodu.
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1.2 Vize

V této praci chci vytvorit prototyp aplikace pro skoky na trampoliné. M4 to byt prototyp
sluzby, kterou budou denné pouzivat skokani i trenéii. Ma to byt prototyp néstroje, ktery
usnadni evidenci a vykazovani, vnese nadhled a pomiiZe pii planovani i zpétném hodnoceni
tréninkd.

1.3 Motivace

J& sam jsem skokanem na trampoliné a véfim, Ze prototyp bude prvnim krokem k aplikaci,
ktera bude mit realné vyuziti ve svété, a kterou budu sdm vyuzivat pro své potieby skokana.
Aplikace by méla zlepsit dohled nad tréninky a tim pomoct odhalit skryté problémy ve vyvoji
skokanskych vykoni. Doufam, Ze nakonec bude Trampingo pomahat skokanim i trenérim
na celém svété. Rad bych svoji praci odstartoval novou éru vykazovani a evidenci tréninki na
trampoliné a ukon¢il éru zaznamenavani vykont na papir a prepisoviani do excelové tabulky.
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Analyza

Analyza je prvnim krokem vyvoje projektu. V analyze popisuji soucasny stav, cile pro-
jektu a potfeby serveru a klienti. Dale vytvarim model doménovych t¥id a nasazeni.

2.1 Soucasny stav

V celém svéte dnes neni zadna sluzba, kterd by se specializovala na vedeni a vykazovani
tréninki ve skocich na trampoliné nebo jiném gymnastickém sportu. MuZzeme najit sluzby
pro béh, jizdu na kole, plavani a spoustu dalsich populérnich sporti, ale ani jednu pro
sporty gymnastické. Je pochopitelné, Ze gymnastické sporty Sirokd vefejnost nedéla, a tak
neni poptavka po takovych sluzbach. Pokud tedy gymnasta musi nebo si chce vést tréninkovy
denik, nezbyva mu nezZ se spokojit s papirem a tuzkou.

Proto se budu inspirovat sluzbami, které dnes jsou a slouzi podobnému ucelu, a to vy-
kazovani sportovni aktivity. Nejznaméjsi aplikaci tohoto druhu je bezpochyby Runkeeper!.
Ten umozhuje uzivateli sledovat jeho béh, chiizi, jizdu na kole, plavani, lyzovani a mnoho
dalgich aktivit. Aplikace je v zakladu zdarma a pii placeni mési¢niho pausalu je k dispozici
nékolik uziteénych rozsiteni. Hezkym zpestienim je i gamifikace v podobé ziskavani ocenéni,
ktera motivuje uzivatele stanovovat si vyssi a vyssi cile (snimky z aplikace jsou na obrézcich
2.1, 2.2 a2.3).

Dalsi sluzbou tohoto druhu je aplikace Strava®. Ta se obdobné zaméfuje na sledovani béhu
a jizdy na kole. Stejné jako Runkeeper nabizi GPS sledovani aktivity, kterou nasledné zobrazi
na mapé, analyzuje vSechny aktivity a motivuje uzivatele ocenénimi, naptiklad za ubéhnuté
kilometry nebo zrychleni v mezicase na kilometr (snimky z aplikace jsou na obrazcich 2.4,
2.5 a 2.6).

V neposledni fadé miizu zminit aplikaci Nike+ Running®. Tato aplikace uZivatelim do-
voluje soupefit mezi sebou, zaznamenévat béh a plnit predpripravené tréninkové lekce, které
jsou pfipraveny uZivateli na miru. Aplikace vyzaduje pfihlaseni pres NikelD a tim dovoluje
uzivatelim spéarovani vech jejich Nike+ zafizeni, jako FuelBank SE (snimky z aplikace jsou
na obrézcich 2.7 a 2.8).

!<https://itunes.apple.com/us/app/runkeeper-gps-running-walk/id3002353307mt=8>
2<https://itunes.apple.com/us/app/strava-running-cycling-gps/id4268263097mt=8>
3<https://itunes.apple.com/us/app/nike+-running/id3877716377mt=8>


https://itunes.apple.com/us/app/runkeeper-gps-running-walk/id300235330?mt=8
https://itunes.apple.com/us/app/strava-running-cycling-gps/id426826309?mt=8
https://itunes.apple.com/us/app/nike+-running/id387771637?mt=8
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Vsechny vyse jmenované aplikace fesi podobny problém jako ji. Zaznamenavaji sportovni
aktivitu a analyzuji je. K tomu uzivatele ke sportu motivuji a nechavaji ho sdilet svoje
vysledky na socialnich sitich.

2.2 Role

Neni nijak prekvapivé, Ze jsou role intuitivné rozdéleny na skokana a trenéra podle reality.
Zadné jiné role nejsou v aplikaci potieba.

2.3 C(Cile

Na zacatku projektu jsem si stanovil cile, kterych musi projekt dosahnout. Po diskuzi se
skokany i trenéry jsem dospél k témto bodim:

1. Zjednoduseni vypliovani tréninka
2. Zobrazovani probihajicich tréninkt v redlném case trenérovi
3. Ukladani v8ech ukoncenych tréninkt

4. Analyza jednoho vybraného tréninku
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5. Analyza skupiny tréninkt ve vybraném ¢asovém tseku

Bez téchto cila by projekt nemél redlny uzitek.

2.3.1 ZjednodusSeni vypliovani tréninkd

V dnesni dobé se v8echny tréninky vyplhuji na papir a u kazdého by mély byt vyplnény
minimalné tyto udaje:

e Datum a ¢as zahajeni tréninku

Doba tréninku

Celkovy pocet vystupt

Celkovy pocet sko¢enych prvki

Celkovy koeficient obtiznosti vSech prvki

Z4adny z téchto udaji by nemél u vykézancho tréninku chybét. Datum a as zahéjeni a
doba tréninku nejsou tak naro¢né na vyplnéni, ale zbylé tfi idaje se museji ru¢né dopocitavat.
Kdyz si vezmu, ze typicky trénink méa 16 az 24 vystupt a v kazdém vystupu je 5 az 10 prvki,
tak pro spocteni pouze celkového koeficientu obtiZnosti je nutno secist 80 az 240 desetinnych
¢isel. Celkem tedy musi skokan pro vypocitani vSech udaji v tréninku udélat 176 az 504
soucti.

Idealni by tedy bylo, aby skokan vkladal do aplikace sko¢ené prvky a aplikace by au-
tomaticky dopocitéavala zbylé tdaje. Aplikace by musela skokanovi nabizet seznam vSech
prvkd, u kterych by byl koeficient obtiZznosti. Z tohoto seznamu by skokan sklddal jednotlivé
vystupy a aplikace by méla vSechny potiFebné informace k tomu, aby dokazala vSechny udaje
automaticky dopocitat. Pocet soucti, které musi skokan délat ru¢né, by se snizil na ideélnich
0.

Toto TeSeni by bylo jednozna¢né nejlepsi, ale bohuzel z téchto divoda dost narocné:

e Protoze je seznam prvku na trampoliné nekoneény, musel by mit skokan moznost pii-
déavat, editovat a mazat prvky ze svého seznamu.

o Kazdy skokan aktivné pouziva piiblizné 40 prvku a zbylé neskace tak casto. Aplikace
by musela fadit prvky podle pouzivani, aby ty ¢asto skdkané byly vzdy dostupnéjsi nez
ty méné skidkané, ale aby i ty ostatni byly jednoduse dostupné.

e Opakované vybirani (80 az 240 vybéra) prvki ze seznamu, miZe byt pro uZivatele na
mobilnim zafizeni obtizné, zvlast kdyZz se seznam porad méni ve snaze optimalizovat
dostupnost casto skakanych prvki. Proto by se muselo navrhnout idealn{ uzivatelské
rozhrani pro skladani vystupu.
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Kvtli této néroc¢nosti jsem se rozhodl implementovat do prototypu jednodussi feSeni,
které neprinasi takové zjednodusSeni skokanovi, ale pro tcely prototypu poslouzi dostatecné.
Skokan bude muset pro vyplnéni vystupu zadat pocet prvki a jejich spocteny koeficient
obtiznosti. Aplikace dale dopocitava celkovy soudet prvki a obtiZznosti za trénink a navic
pfida priamérnou obtiZnost na prvek. Tento posledni tdaj je tam jako pridana hodnota
aplikace a je to na prvni pohled pékny ukazatel naro¢nosti celého tréninku i jednotlivych
vystupt.

2.3.2 Zobrazovani probihajicich tréninka v reidlném case trenérovi

Jednou z vyhod elektronické evidence oproti papirové je ta, ze ji mtizeme synchronizovat
s jinymi zafizenimi. Trenér by mél byt schopen vidét, kdo z jeho skokanu pravé trénuje a
kdo ne. Pak si jejich tréninky jednotlivé zobrazit a sledovat jejich postup. To by s papirovou
evidenci nebylo mozné.

Vse by mélo probihat co nejvice automaticky, bez potieby trenéra neustale aktualizovat
zmény. Skokan pfida vystup a u trenéra v zafizeni se tato zména ihned projevi. Stejné tak
je to i se v8im ostatnim, jako smazani vystupu, editace vystupu a zruseni nebo dokonceni
celého tréninku. Neni potfeba zZadného tlacitka "aktualizovat".

Dalsi vyhodou miZe byt situace, kdy trenér neni na tréninku fyzicky pritomen. Takova
situace neni aplné bézné, ale miize nastat. Trenér si v tomto pripadé jenom otevice aplikaci
a odkudkoli sleduje pribéh tréninki, a to pravé ve zminovaném reélném case.

2.3.3 Ukladani vSech ukoncéenych tréninkt

Proto, aby aplikace mohla nahradit papirovou evidenci, musi jako evidence fungovat.
Kvili tomu je nezbytné, aby vSechny tréninky byly ukladany a v budoucnu k nim byl umoznén
pristup. Tento cil je vcelku intuitivni, tak ho neni potfeba déle rozepisovat.

2.3.4 Analyza jednoho vybraného tréninku

Jednim z hlavnich piinost aplikace ma byt jednodussi analyza tréninki. Analyza je rozbor
celku na mensi ¢asti ve snaze mu lépe porozumét. V tomto piipadné rozebirdme trénink na
jednotlivé vystupy. Proto budeme analyzovat tdaje, které se v kazdém vystupu mohou ménit.
Napfiklad dobu tréninku neni t¥eba analyzovat, nebot je to jeden udaj, ktery je pro jeden
trénink konstantni. Toto je seznam analyzovatelnych idaji v tréninku na jeden vystup:

e Pocet prvku
e Celkovy koeficient obtiznosti

e Primérny koeficient obtiZnosti na prvek

Do prototypu jsem zvolil pocet prvkia za vystup a praimérny koeficient obtiZnosti na
prvek. Protoze mé kazdy vystup rizny pocet prvki, neni celkovy koeficient obtiZnosti na
vystup tak smérodatny jako praumérny koeficient obtiZnosti na prvek. Ten nam dokiZe na
prvni pohled lépe Fici, jestli se obtiznost prvka ve vystupech zvysuje nebo snizuje.
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2.3.5 Analyza skupiny tréninkid ve vybraném casovém useku

Tak jako je jednim z cilii analyza jednoho tréninku, je cilem i analyza skupiny tréninkd.
Analyzou nebudeme rozebirat trénink na jednotlivé vystupy, ale skupinu tréninki na jed-
notlivé tréninky. Diky tomu se seznam analyzovatelnych tdaju zvétsuje:

e Doba tréninku

Celkovy pocet vystupt

Celkovy pocet prvki

Celkovy koeficient obtiznosti

Primérny pocet prvkd na vystup

Priamérny koeficient obtiZznosti na vystup

Prumérny koeficient obtiznosti prvku za trénink

2.4 Pozadavky

Se stanovenymi cili mohu snadno ziskat seznam poZzadavki na systém. Pozadavky z cila
jsou prevazné funkeni a tak je jesté rozsifim o pozadavky nefunkéni.

2.4.1 Funkéni pozadavky

Jesté nez se pustim do vytvareni pozadavku z cild, miizu si vytvoril uplné zékladni po-
zadavky pro v8echny systémy s neverejnym obsahem. Z podstaty toho, Ze v systému existuji
pravidla na dostupnost obsahu, potfebuji aby v ném byli uzivatelé, ktefi by se do systému
prihlagovali. K tomu, aby se mohl uzivatel prihlasit, je nutné, aby se nejdiive registroval.
Tak my vzniknou prvni dva pozadavky Prihldseni do aplikace a Registrace uZivatele. K tém
jesté pridam pozadavky Zmeéna hesla a Obnova ztraceného hesla, které by neméli u zaddného
systému s hesly chybét.

Z cile zjednoduseni vyplhovani tréninku si vytvofim pozadavek na VytvoTeni tréninku.
Ten slozim z pozadavkt Priddni vystupu do tréninku, Vytvorent vystupu, Editace vytvoreného
vistupu v tréninku, Smazdni vytvoreného vistupu v tréninku, Ukonceni tréninku a UloZent
tréninku. Vice pozadavki z tohoto cile nedokdzu vytvorit.

Dalsi cil je zobrazovat probihajici trénink v readlném case trenérovi. K tomu potiebuji,
aby bylo vibec moZzné néjaké Navdzani spojeni mezi trenérem a skokanem. To zahrnuje
Vyhleddni uZivatele, Odesldni Zddosti o spojeni a Odpovéd na Zddost o spojeni. Kdyz uz
je spojeni navazano, mohu pozadovat Zobrazeni pobihajiciho tréninku skokana a to diky
Zobrazeni seznamu skokant a Zobrazeni informace o probihajicim tréninku skokana.

Diky tomu, Ze vSechny tréninky uklddam, mohu pozadovat Zobrazent vsech ukoncenych
tréninktd a Zobrazeni detailu vybraného tréninku.

A abych naplnil vSechny ostatni stanovené cile, pridam posledni dva funkéni pozadavky
Analyjza skupiny tréninkid a Analjza jednoho tréninku.

Diagram funkénich pozadavki je na obrazku 2.9.
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RQ 1.0 - PfihlaSeni do
aplikace

/T

RQ 1.1 - Registrace
uzivatele

RQ 1.2 - Zména hesla

RQ 1.3 - Obnova
ztraceného hesla

RQ 2.0 - Vytvoreni tréninku

Vi

RQ 2.1 - Pfidani vy stupu
do tréninku

RQ 2.1.1 - Viytvoreni
vystupu

RQ 2.2 - Editace
vytvoreného vystupu v
tréninku

RQ 2.3 - Smazani

vytvoreného vystupu v
\t}éqinku

RQ 2.4 - Ukonéeni tréninku

RQ 2.4.1 - UloZeni
tréninku

RQ 3.0 - Navézani spojeni
mezi trenérem a skokanem

RQ 3.1 - Vyhledani
uzivatele

<=

-

RQ 3.2 - Odeslani zadosti
0 spojeni

RQ 3.3 - Odpovéd na
Zadost o spojeni

RQ 4.0 - Zobrazeni
pobihajiciho tréninku
skokana

RQ 4.1 - Zobrazeni
informace o probihajicim
tréninku skokana

RQ 4.2 - Zobrazeni
seznamu skokan(

RQ 5.0 - Zobrazeni vSech
ukon&eny ch tréninkd

RQ 5.1 - Zobrazeni detailu
vybraného tréninku

RQ 6.0 - Analyza skupiny
tréninkd

RQ 6.1 - Analyza jednoho
tréninku

Obrazek 2.9: Diagram funkénich pozadavk
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2.4.2 Nefunkéni pozadavky

Abych doplnil funkéni pozadavky vychazejicich z cili, prfidam nefunkéni pozadavky Apli-
kace pro trenéra a Aplikace pro skokana, které jsou rozsitené o pozadavek 10S Mobilni apli-
kace, ktery je pod obéma.

Diagram nefunkénich pozadavki je na obrazku 2.10.

RQ 7.0 - Aplikace pro RQ 7.1 - iOS Mobilni

trenéra <>— || aplikace

RQ 8.0 - Aplikace pro RQ 8.1 - iOS Mobilni

skokana <>— || aplikace

Obréazek 2.10: Diagram nefunkénich pozadavki

2.5 Uzivatelské aktivity

Obeé aplikace jsou si velice podobné, a tak budu popisovat aktivity obou aplikaci zarovei.
Aktivity které si zaslouzi pozornost v této sekci, jsou pouze piihlaseni/registrace a vytvoreni
tréninku. Ostatni jsou natolik intuitivni a jednoduché, Ze je neni t¥eba déle popisovat.

2.5.1 Prihlaseni/Registrace

Jako prvni véc, kterou uzivatel uvidi pfi zapnuti aplikace, bude obrazovka pro pfihlage-
ni/registraci. Pfes tuto obrazovku musi kazdy uzivatel projit, aby si vytvoril ucet, prihlasil
se a mohl zacit aplikaci pouzivat. Pokud se uzivatel v minulosti jiz pfihlésil, po zapnuti ho
aplikace automaticky prihlasi znovu. Prichod je zaznamenan na obrazku 2.11 na strané 11.

Po prihlaseni se uzivatel dostane na hlavni obrazovku. Obé role zde maji moznost zobrazit
seznam tréninki a analyzu. Skokan mé navic moznost zah4ajit trénink.

2.5.2 Vytvoreni tréninku

Zah&jit trénink muze pouze skokan, ktery tak ucini z hlavni obrazovky aplikace. Po zaha-
jeni se skokanovi automaticky zacne mérit ¢as do ukonceni, tak aby ho pozdéji nemusel sdm
zaznamenavat. Z této obrazovky muze skokan trénink ukonéit, zrusit a ptridat, odebrat nebo
zménit vystup. Neni stanoven zadny horni limit po¢tu vystupt v tréninku, ale pro ukonceni a

10
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Zanuti aplikace

Registrovat
Prihlasil se
uzivatel v
minulosti?

Je uzivatel
registrovany?

Prihlasit

PrihlaSeny uzvatel

Obrézek 2.11: Diagram aktivity ptihlaSenim /registraci

ulozeni tréninku musi trénink obsahovat alespoinl jeden vystup. Trénink bez zadného vystupu
by nebyl trénink. Zrusit trénink muze skokan kdykoli.

Na této obrazovce vidi skokan déle i analyzu tréninku, které se s kazdou zménou tréninku
aktualizuje.

Pro predstavu je na obrazku 2.12 na strané 12 zaznamenan pruchod vytvarenim tréninku.

2.6 Analyza doménovych tiid

Pro abstrakei celého systému jsem si vytvoril doménovy model t¥id (obréazek 2.13). Model
zachycuje, co by méli hlavni modelové tiidy obsahovat a jaké jsou mezi nimi zavislosti.

2.6.1 Popis doménového modelu

Zakladni tfidou systému je Uzivatel. Ten obsahuje atributy id (identifikator), jméno,
email, heslo a vazby spojujici trenéra a jeho skokany. Uzivatel muze byt jako trenér u vice
skokant, ale jako skokan miiZze mit nanejvys jednoho trenéra. Uzivatel u sebe nema atribut
role, protoZe muzZe byt jak skokan tak trenér zaroven. Roli pod kterou zrovna vystupuje se
rozliSuje podle aplikace, kterou zrovna pouziva.

11



KAPITOLA 2. ANALYZA

Zahaheji .
tréninku

Ne

Vypnit vystp Pridat vystup do tréninku
Pridat dalSi
vystup?

Ma trénink
aspor jeden
vystup?

Ukongit trénink?

Ulozit trénink Zahodit trénink

®

Konec

Obrazek 2.12: Diagram aktivity vytvareni tréninku
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0..1
Uzivatel
Trénink Vystup
email viastni B> obsahuje B>
- doba Ko
heslo 1 0. >
id
trénuie - jmeno - zacatek
\J
0.* 1
analyzuje
obsahuje
1.%
Analyza

prumera_doba
prumerna_celkova_obtiznost
prumerna_obtiznost_prvku - obtiznost
prumerna_obtiznost_vystupu
prumerny_celkovy_pocet_prvku
prumerny_pocet_prvku_ve_vystupu
prumerny_pocet_vystupu

Prvek

Obréazek 2.13: Analyticky doménovy model

Dalsi veledtlezitou tfidou je tfida Trénink. Tu vytvaii Uzivatel s roli skokan, ktery je
déle jeho vlastnikem. Trénink nemiize existovat bez pfifazeného skokana, tak jako v realném
svété. Trénink je slozen z Vystupt a ty jsou slozeny z Prvka. Kazdy prvek si nese svij
koeficient obtiZnosti.

Posledni tfidou v modelu je Analyza. Analyza je cela sloZena z tréninki, které analyzuje.
Analyza musi obsahovat alespon jeden trénink.

2.7 Model databaze

Kdyz uz mam vytvofeny analyticky doménovy mode, mohu si rozmyslet co vSechno
budu chtit ukladat do databaze. Ur¢ité chci mit ulozené uzivatele a tréninky, jinak bych
nemohl zadného uzivatele ptfihlasit a ani bych mu nemohl zobrazovat ukoncené tréninky. Co
ale nemusim ukladat je analyza. Tu budu vypocitavat vidy z aktualnich dat z vybraného
¢asového tseku.

Na obrazku 2.14 je hotovy diagram modelu databaze. Diagram je ER model.

2.8 Mobilni aplikace

Jednou z otéazek, ktera pii analyze vyvstava, je kolik mobilnich aplikaci ma projekt vlastné
mit. Vim, Ze skokan i trenér maji jak spolené funkce (zobrazeni a analyza tréninki), tak
i funkce rozdilné (trenér nemuze zacit vypliovat trénink). Nabizeji se dvé moznosti. Jedna
aplikace pro skokana i trenéra nebo dvé aplikace, kazda pro jednoho.

13
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) id
email
heslo )
jméno _id
trenér dobaw
/@ skokani /@ zatatek

0:1 Usivatel — O:N 11
Uzivatel Uzivatel Trénink

— Trénink

\

1:N

0:N Trénink
Uzivatel

obtiznost
znacka 11
salt . Vystup
() vrutd !
O:N . 1:N .
Prvek [—— . —| Vystu
Prvek Vystup ystup

Obrazek 2.14: ER model databaze

2.8.1 Jedna aplikace pro obé role

Jednim z moznych feSen{ je vyvinout jednu aplikaci, do které se bude prihlagovat jak
trenér, tak skokan. Pti prihlasovani si uzivatel zvoli, jestli se chce prihlésit jako skokan nebo
jako trenér a podle toho se mu aplikace pFizpiisobi.

Na prvni pohled je to vyhodné v tom, Ze aplikace mize dat uzivateli moznost zménit
svou roli bez nutnosti opétovného prihlageni.

Na druhou stranu, pokud by chtél uzivatel vyuzivat sluzbu jako skokan i jako trenér
zaroven, musel by se opakované vracet na misto, kde se role méni.

Nedokazu odhadnout, kolik by takovych uzivateli bylo, ale toto FeSeni by jim urcité
nezjednodusovalo praci. Mozné by je to dokonce od pouzivani sluzby iplné odradilo.

2.8.2 Dvé aplikace pro kazdou roli

Druhym feSenim je vyvinout aplikace dvé, jednu pro kazdou roli, a nechat uzivatele, aby
pouzival tu, kterou potiebuje. UZivatel si zde nemusi vybirat roli. Ta je mu pfifazena podle
aplikace, pres kterou se pfihlasuje.

Vyhoda tohoto feSen{ je v mozném paralelnim pouzivani obou aplikaci a tedy i roli.
Uzivatel mize mit zapnuté obé najednou, zménit aplikaci podle potifeby a nemusi opoustét
kontext ani jedné z nich.

Dalsi vyhodou dvou aplikaci je moznost pfizpusobit uzivatelské rozhrani pro potfeby
jednotlivych roli. Co je pro jednu roli hlavni funkénost, miZe byt pro druhou vedlejsi a
naopak.
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2.8.3 Volba

Pii rozhodovani jsem se nechal inspirovat vétsimi firmami. Napiiklad spole¢nost Uber?,
alternativni taxi sluzba, ma role rozdélené velice podobné. M4 fidi¢e (v mém piipadé trenéry)
a zékazniky (v mém piipadé skokany). I kdyZz maji obé role hodné spole¢ného, maji kazda
vlastni mobiln{ aplikaci.

Proto jsem do prototypu zvolil variantu se dvéma aplikacemi.

2.9 Server

Pro mobilni aplikace je server hlavni ulozisté a zdroj vSech sdilenych dat. Samotné apli-
kace by byly bez serveru velice omezené. Stale by mohly vytvafet nové tréninky, lokalné je
uklddat a analyzovat je, ale prakticky by spolu nemohly komunikovat. Postrddaly by hlavni
smysl.

Muj server se tedy bude skladat z databéaze pro ukladani dat a vefejného API, pfes které
budou mobilni aplikace se serverem komunikovat.

Pro potieby prototypu neni potifeba zadného webového rozhrani. Klienti systému jsou
mobilni aplikace.

2.10 Komunikace

Pro komunikaci mobilnich klientd se serverem se bézné pouzivaji dva protokoly, HT'TP a
WebSocket. Jak popsal Arun Gupta ve svém ¢lanku [7], kazdy mé své vyhody a nevyhody.

Oba protokoly pouzivaji ke komunikaci TCP spojeni [17]. Jejich hlavni rozdil je v tom,
jakou maé jejich spojeni Zivotnost. HT'TP si pro kazdy dotaz vytvori nové spojeni a po ziskani
odpovédi ho zahodi. Oproti tomu WebSocket (dale jen WS) si ho drzi po celou dobu a vSechny
dotazy a odpovédi vede pfes toto spojeni.

Diky tomu, ze WS svoje spojeni po pfipojeni drzi, mize byt komunikace obousmérna.
Jak server, tak klient mohou kdykoli poslat zpravu na druhou stranu. To by pies HTTP
neslo. Tam zpravu posild vzdy jen klient a server mu na ni odpovida. Navic je prenaseni
dat pres WS znatelné rychlejsi pravé diky tomu, Ze neni potfeba pokazdé navazovat nové
spojeni.

WS je tedy pro splnéni cile ¢. 2 (Zobrazovani probihajicich tréninkia v readlném case
trenérovi) nepostradatelny. Jsou i jiné moznosti, jak tohoto cile dosdhnout. Napiiklad bych se
mohl po néjakém ¢asovém tseku ptat serveru, jestli se na strané skokana néco nezménilo nebo
ze serveru posilat notifikaci, Ze si ma klient stdhnout nova data. WS je v8ak nejjednodussi a
nejelegantnéjsi resendi.

Kvtli vSem potfebam projektu jsem nakonec komunikaci vyfesil takto. HT'TP pouzivam
pro prihlaseni a na WS se pripojuji vzdy jako autentizovany uzivatel.

4<https://www.uber.com>
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2.11 Model nasazeni

Pro piedstavu o tom jak budou jednotlivé komponenty projektu rozdéleny, jsem vytvoril
model nasazeni (obrazek 2.15).

«device»
Mobilni klient

trenér

Trampingo @

HTTPMWebSocket

«device»
Mobilni klient

Trampingo g]
skokan

HTTP/Wel

cket

Trampingo Server

Aplikace
Trampingo

8]

Databaze

8]

Obrazek 2.15: Model nasazeni

Na serveru bude nasazena samotné aplikace s databézi bez webového rozhrani. Pouzivat
aplikaci bude mozné pouze pies mobilni klienty. Pro zdturaznéni, Ze jsou mobilni aplikace
dvé, kazda pro jednu roli, jsem do modelu zanesl dvé zafizeni, v kazdém jednu aplikaci.
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Kapitola 3

Navrh

V této kapitole se zabyvam névrhem jednotlivych komponent systému. Kazdou kompo-
nentu budu vyvijet v objektové orientovaném paradigmatu.

3.1 Interakce

V této sekci chei navrhnou interakcei komponent systému pii vypliiovani tréninku. Ostatni
aktivity jsou tak trivialni, Ze je neni potfeba déle rozepisovat.

3.1.1 Vypliovani tréninku

Tato interakce musi zac¢it zahajenim tréninku a k tomu musi byt uzivatel piihlaSeni ve
skokanské aplikaci. To jsou zakladni podminky pro tuto interakci. V tu chvili je skokan na
strance s pobfhajicim tréninkem a trenér je o této informaci notifikovan. Pro navrh budu
predpokladat, Ze trenér sleduje tento probihajici trénink. Sekvenéni diagram zahajeni tré-
ninku je na obrazku 3.1.

V dalsi fazi interakce skokan vypliiuje trénink, tak jak ho skace na tréninku. Tato faze se
opakuje tak ¢asto, dokud skokan trénink neukoné¢i nebo nezrusi. Skokan pfida/zméni/odebere
vystup, zména se zaznamena na serveru a posle trenérovi. V diagramu na obrazku 3.2 je
znézornéné celé tato interakce.

Posledni fazi je ukoné¢eni/zruseni tréninku. Sekven¢ni diagram posledni ¢asti je na ob-
razku 3.3.

3.2 Entity

V projektu jsou dvé hlavni entity, tréninky a uzivatelé. Obé entity déle popisu.
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% % Server Databaze
Trenér Skokan
| | T T
: : | |
| | zacitTrenink(): trenink : :
| M |
: vytvorNovyTrenink(): trenink :
| >
|
|
I Q
I < o
| «create»
| Treni
! |
|
B, S,
| < [
| : [
| skokanZahajilTrenink() : :
o ! l
I ! I
| <———————————— | |
| T T | |
| | | ! |
| | | ! I
Obrazek 3.1: Sekvencni diagram zahéjeni tréninku
(from Nev%aining) (from Nev%aining) Server
Trenér Skokan
| | T . Trenink
| | (from New fraining)
| | I (from New
I I I training)
| | | |
| | | |
| | zmenit Trenink( |
! 0 > |
| |
| zmenit() |
: skokanZmenilTrenink() C|]
O |
|
|
|
|
|
1

Obrazek 3.2: Sekvencni diagram vyplhovani tréninku
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3.2. ENTITY
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Obrazek 3.3: Sekven¢ni diagram ukonéeni/zruseni tréninku
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Jméno atributu | Typ atributu
id String
jméno String
email String
heslo String

role [trenér, skokan)|

trenér Uzivatel.id

accessToken String

Tabulka 3.1: Uzivatelské atributy

3.2.1 Uzivatel

Entita uzivatel reprezentuje skute¢ného uzivatele, ktery bude aplikaci pouzivat. Ocekava
se, ze bude mit atributy jako unikatni identifikaci, jméno, email, heslo a roli, kterou reprezen-
tuje (tj. skokan nebo trenér). Co uz nemusi byt tak zfejmé je to, jak budu ukladat navazané
spojeni mezi jednotlivymi uzivateli.

Vazby mezi rolemi mam nadefinované tak, Ze trenér muze mit neomezené skokant, ale
skokan muZze mit nanejvyse jednoho trenéra (obrazek 3.4). Diky tomu mi staci, abych si
u skokana drzel odkaz na trenéra, pokud néjakého trenéra ma. Pak dokazu ziskat vSechny
informace, které potiebuji. Ve chvili, kdy potfebuji trenéra u skokana, najdu si trenéra podle
identifikace. Pokud potfebuji v8echny skokany k danému trenérovi, vyhledam si vSechny
skokany, u kterych se identifikace trenéra shoduje s identifikaci daného trenéra.

Trenér Skokan

0..1 0.*

Obréazek 3.4: Vazby mezi uzivatelskymi rolemi

Jako posledni atribut, ktery u uzivatele potiebuji je takzvany access token. Tento token
mi bude slouzit jako autentizace uZivatele po prihlaSeni. Token bude unikétni pro kazdého
uzivatele a bude se generovat pii registraci nebo pii zméné hesla. UZivatel ho bude ptikladat
ke kazdému dotazu na server a server si tim overi totoznost dotazujictho uzivatele.

Vysledny vycet vSech atributt je zanesen v tabulce 3.1.
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Jméno atributu | Typ atributu
id String
majitel Uzivatel.id
zacatek Date
doba Int
vystupy [[Prvek]]
ukonceny Bool

Tabulka 3.2: Tréninkové atributy

3.2.2 Trénink

V redlném svété je trénink posloupnosti vystupt, které jsou posloupnosti jednotlivych
prvki. Vazby mezi tréninkem, vystupem a prvkem jsou znazornény v obrazku 3.5. Prvek
je elementarni Castice kazdého vystupu a tedy i tréninku. Da se tedy s nadsazkou fici, ze
trénink je jen jiné oznaceni pro posloupnost prvka. Trénink maé jesté par svych atributi,
které trénink dopliuji, aby dokazal kopirovat realny svét a to celkovou dobu tréninku a jeho
zacatek.

Trénink Vystup Prvek
obsahuje B> obsahuje B>
<> <>

1 1.* 1 1.*

Obrazek 3.5: Model Tréninku

V neposledni fadé mi chybi pridat k tréninku jesté atribut majitel. Je to uzivatel, ktery ho
vytvoril. Jako posledni atributy pfidam identifikdtor a informaci, jestli je trénink ukonceny.

Vysledny vycet atributi je pak zanesen v tabulce 3.2.

3.3 Databaze

P1i navrhu databéze jsem se potfeboval rozhodnout, jakou databazovou technologii zvo-
lim. Vybiral jsem z moZnosti SQL databazi a NoSQL, konkrétné tedy dokumentové oriento-
vanych databézi.

Do databaze potiebuji ukladat dvé tiidy, uzivatele a tréninky. Ukladani uzivateli je u
obou moznosti velice podobné, tam je vice méné jedno, kterou moznost zvolim. Rozhodujici
bylo ukladani tréninki. Tak jak je ukdzano na obrazku 3.5, trénink je sloZzen z fady vystupt
a vystupy jsou slozeny z fady prvkia. V SQL bych pro uloZeni tréninkt potieboval 3 rizné
tabulky. Jednu pro samotné tréninky, jednu pro vystupy a jednu pro prvky. Pro nacteni
tréninku z databaze bych tedy musel pouzit dvakrat funkci JOIN.
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Oproti tomu dokumentova NoSQL databaze nemé tabulkovou strukturu dat. Dokumenty
maji strukturu takika stejnou jako JSON a to jim dovoluje denormalizovat jejich data (vkla-
dat do sebe dalsi dokumenty). Diky tomu mohu uloZit jeden trénink jako slozeny JSON. To
vede ke zrychleni nac¢itani dat. Proto byla moji volbou préavé dokumentova NoSQL databéze.

3.4 Server

Uz vim, Ze server bude muset umét komunikovat pres HT'TP zpravy a WebSocket. Z toho
vyvozuji i existenci rozhrani pro oba typy komunikace. Dale vim, Ze je potfeba nékde ukladat
data a Ze potifebuji misto, kde si budu parovat pravé pripojené sockety a uzivatele, kteri se
pres socket autentizovali. Z toho si mtzeme udélat vycet vlastnosti, které server bude mit:

e HTTP API

e Komponentu pro zpracovani HT'TP zprav

e WebSocket API

e Komponentu pro zpracovini WebSocket zprav

e Komponentu pro spravovani databéaze

Slovnik pro sparovani uzivateli a pripojenych sockett

Na obrazku 3.6 je vidét abstrakce serveru jako spojeni v8ech dil¢ich ¢asti, reprezentujicich
vnitin{ strukturu serveru.

3.5 API

API oznacuje rozhrani, pres které spolu mobilni aplikace a server budou komunikovat.
Systém ma dvoje API, jedno pro HT'TP a jedno pro WebSocket.

Po lepsi konzistenci a abstrakci odpovédi, jsem si vytvoril i minimalni kostru, kterou
kazda odpoved musi mit. Kazd4 odpovéd musi obsahovat pole status, které nese informaci,
jestli se dotaz vydafil nebo ne, pole data, ve kterém se budou posilat data odpovédi a pole
error, které slouzi k popisu chyby, pokud se dotaz nevydaril. Pole error je déle rozdéleno
na dvé podpole: code, podle kterého bude klient vypisovat lokalizované chybové hlasky, a
message, pro lepsi Citelnost odpovédi.

{

status: true/false ,

data: {
// Response data
I
error: {
code: 1001,
message: "User not found"
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3.5. API

Trampingo Server S:]

HTTPRouter 8:]

HTTPAPI N
= Aop

WebSocket S:] L—— I
—_———— = Handler I
|
|

WebSocket API

: v
\}/ Database S:]

Trampingo Server::
ConnectedUser

+

socketForUser()
userConnected()
userDisconnected()

+ +

Obrazek 3.6: Diagram struktury serveru

3.5.1 HTTP

Pro nédvrh HTTP API jsem si vybral REST architekturu. REST je architektura roz-
hrani, navrzena pro distribuované prostiedi. Je pouzitelné pro jednotny a snadny piistup ke
zdrojum a k jejich piistupu pouziva 4 zakladni metody [12].

Celé HTTP API je v pitiloze.

3.5.2 WebSocket

Komunikace pfes WebSocket postrada metody pro pfistup ke zdrojim, tak jak je to u
REST. Proto si musim tyto metody né¢im nahradit. Vyfesil jsem to tim, Ze ve jméné zprévy,
kterou posilam, vytvaiim jakési URI, podle kterého se rozhoduji, co chci délat. Naptiklad
pokud chci smazat trénink, tak jméno zpravy bude training/delete a pokud bych chtél naopak
pfidat novy trénink, pojmenuji zpravu training/add a tak dale.

Celé WebSocket API je v pfiloze.
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3.6 Mobilni aplikace

Mobilni aplikace jsou hlavni ¢asti celého projektu. Je dilezité, aby byly aplikace navrzeny
tak, aby se ovladaly co nejintuitivnéji, byly stabilni, rychlé a spliiovaly vSechny cile projektu.
Na mobilnich aplikacich cely projekt stoji a pada.

Pro mobilni klienty je na vybér ze tii platforem, na kterych mohu prototyp implementovat
a to Windows Phone! od Microsoft?, Android? od Google* nebo i0S® od Apple®. Protoze jiz
mam néjaké zkuSenosti s vyvojem aplikaci tfetich stran pro telefony s opera¢nim systémem
108, vybral jsem si iOS i jako platformu pro vyvoj prototypu.

3.6.1 Architektura

Apple silné podporuje vSechny vyvojéafe, aby pro své aplikace pouZzivali architektonicky
vzor Model-View-Controller (déale jen MVC). Originalni vzor sestava ze t¥i objektt. Model
predstavuje objekt aplikace, View prezentaci na obrazovce a Controller definuje zptsob, jak
uzivatelské rozhrani reaguje na vstup od uzivatele. MVC oddéluje tyto objekty a tim zvysuje
flexibilitu a znovupouzitelnost celého feseni [14].

Tyto objekty spolu komunikuji podle téchto pravidel [18]:

1. Controller aktualizuje Model
2. Model notifikuje View, Ze se zménil

3. View si bere data primo z Modelu

Apple si v8ak tento vzor trochu pozmeénil. Hlavni rozdéleni objektt nechal tak, jak je to
v origindlnim vzoru, ale zménil zpusob, jakym spolu komunikuji. Podle Apple MVC vzoru
jsou pravidla pro komunikaci takovato (obrazek [3]):

1. View vyvola uzivatelskou akci na Controlleru
2. Controller aktualizuje Model
3. Model notifikuje Controller, Ze je aktualizovany

4. Controller aktualizuje View, podle novych dat

Pro svoje aplikace jsem pouzil pravé takto pozménény MVC vzor podle Apple.

! <https://www.windowsphone.com/>
2<https://www.microsoft.com/>

3 <https://www.android.com>
4<nttps://www.google.com>
S<http://www.apple.com/ios>

6 <http://www.apple.com>
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3.6. MOBILNI APLIKACE

Model View
notify

data
access

Controller

Obréazek 3.7: Architektonicky vzor Model-View-Controller

3.6.2 Grafické uzivatelské rozhrani

7 minulé sekce si dokazu udélat dobry obrazek o tom, jaké obrazovky bude aplikace mit.
Prihlaseni, registrace, hlavni obrazovka, vypliiovani tréninku, vyplhovani vystupu, seznam
tréninki, detail tréninku a analyza tréninkt. Pak jesté obrazovku s uzivatelskym nastavenim,
o které jsem se v prichodu aplikaci nezminil, a seznam se zda byt aplny.

Protoze jsou skokanska a trenérské aplikace takika stejné, chtél jsem je rozdélit alespon
barvou, aby je bylo moZzno jednoduse rozeznat. Pro skokanskou aplikaci jsem zvolil barvu
modrou a pro trenérskou ¢ervenou. Ona zavodni trampolina mé vétsinou modrou barvu, tak
mi to pro skokanskou aplikaci pfislo prihodné.

Jako graficky prvek jsem pouzil zkosenou hranu hlavnich tlacitek. V aplikaci je to jedi-
neény prvek a pusobi dynamickym dojmem. P¥i navrhu jsem se ztotoznil s clankem One Big
Reaseon Why 1088 Sucks |10], ktery piSe o trendu zvétsovani mobilnich obrazovek a potiebé
novych grafickych navrhovych vzor, kde by hlavn{ ovladaci prvky byly na dosah palce, tedy
v dolni ¢asti obrazovky. Proto jsem se snazil viechny dulezité ovladaci prvky umistovat nize,
aby byly pro palec snaze dostupné, tj. ¢im castéji je ovlada¢ pouzivan, tim niZe je umistén.

3.6.2.1 Prihlaseni a registrace

Tyto dvé obrazovky maji nékolik spoleénych vlastnosti a to takovych, ze vypadaji po-
dobné a kdyZ je uzivatel opusti, tak je bud piihlaSeny nebo vypnul aplikaci (coz snad ne-
udéla). Proto se na tyto dvé obrazovky koukdm jako na jednu. Obé obrazovky budou mit
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User action Update

Update Notify

Obrazek 3.8: Architektonicky vzor Model-View-Controller podle Apple Zdroj: [3]

tlac¢itko pro odeslani pozadavku a policka pro vyplnéni odesilanych tidaji. Jako bonus jsem
do obrazovek piidal moznost registrace/piihlageni pomoci socialnich siti Facebook” a Twit-
ter® (obrazky 3.11 a 3.10).

Pro to, abych mohl jednoduSe prechazet mezi obrazovkami pfihlaSeni a registraci, jsem
vytvoril tfeti obrazovku, ktera funguje jako rozcestnik (obrazek 3.9. Nemé zadnou funkénost,
jen odkazuje na jednotlivé obrazovky.

3.6.2.2 Hlavni obrazovka

Hlavni obrazovka vypada v kazdé aplikaci jinak. Skokan zde vidi svoji stru¢nou analyzu
za poslednich 30 dnti a trenér mé seznam svych spojenych skokant a jejich struénou analyzu
za poslednich 30 dna (obrazky 3.12 a 3.13). Pro zjednoduSeni jsem dal trenérovi na hlavni
obrazovku moZnost spravovat svoje skokany a odpovidat na jejich zddosti o spojeni.

V dolni ¢asti obrazovky pak maji oba tlac¢itka pro otevieni seznamu tréninkt a analyzy.
Skokan méa navic tla¢itko pro zahajeni tréninku.

3.6.2.3 Obrazovka tréninku

Tato obrazovka slouZi jak pro vyplnén{ tréninku, tak pro zobrazeni tréninku ukonéeného.
Obrazovka je pro obé role velice podobna. Rozdil je akorat v tom, Ze trenér nemuze do
tréninku pridavat vystupy. Tim péddem se mu jevi probihajici trénink stejné jako trénink
ukonceny.

V horn{ ¢asti obrazovky jsou tla¢itka pro ukonéeni nebo zruSeni tréninku a zakladni in-
formace o tréninku jako datum, doba tréninku, pocCet vystupt, obtiznost, prvky a pramérna
obtiZznost na prvek. Druha ¢ést je rozdélena na dvé dalsi ¢asti. Jednou je grafickd analyza
vybraného/probihajiciho tréninku (obrazek 3.14) a druhou seznam vystupi v tréninku (ob-
razek 3.15).

7 <www.facebook.com>
8 <www.twitter.com>
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OOOOO Sketch & 9:41 AM 100% mmm
----- Sketch & 9:41 AM 100% - eeecc Sketch & 9:41 AM 100% =
TRAMP TRAMP
v :GO! Vv :GO!
or or

Login Sign Up

Obrazek 3.9: Obrazovka roz-
cestniku pro prihlaSeni a re-
gistraci

Obrazek 3.10: Obrazovka re- Obrazek 3.11: Obrazovka pii-
gistrace hlaseni

Skokan se jesté dostane na obrazovku pro pfidani vystupu (obrazek 3.16). Pro¢ se do
této obrazovky zadavaji pravé tyto tidaje a ne jiné popisu v zévéreéném zhodnoceni cili v
sekci 6.2.1.

3.6.2.4 Obrazovka analyzy

Tato obrazovka slouzi pro analyzu skupiny tréninkt v ¢asovém obdobi. NejniZe jsou
umisténa tlac¢itka pro filtrovani typu hodnot v grafu. Kazdé barevné kolecko znazornhuje
jeden typ, ktery se muze do grafu zobrazit. Oproti tomu nejvyse jsou statické informace, se
kterymi uzivatel nijak neinteraguje, takze je vhodné dét je na misto, kam se Spatné dosahuje.
Trenér mé nad tlacitky pro filtr grafu jesté jedny tlacitka pro vybér skokana, kterého chce
analyzovat. Uprostied obrazovky je pak samotny graf, nad kterym je ovladani pro posun v
Case, vzdy vSak ve vybraném ¢asovém intervalu. Ten si uzivatel vybird nad grafem. Ukéazky
obrazovek jsou na obrézcich 3.17 a 3.18.

Trenér nemusi vzdy analyzovat pouze jednoho skokana. MiiZze analyzovat vice skokant
najednou, ale pouze s jednim typem hodnot. Napiiklad trenér mutze analyzovat u jednoho
skokana obtiZznost a pocet prvki v tréninku a nebo u vice skokanti poc¢et prvka v tréninku,
nikoli uz obtiZnost.
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weeoc Sketch & 9:41 AM

NAIM

12

trainings

6,7

avg. skills in round

100% M-

18

avg. rounds

1,3

avg. skill diff

Obrazek 3.12:
zovka skokana

3.6.2.5 Seznam tréninkua

V seznamu tréninkt jsem chtél uzivateli co nejvice usnadnit préaci a ukidzat mu co nejvice
informaci jesté diive, nez si otevie detail. Proto jsem seznam rozdélil na jednotlivé dny a v
téch zobrazuji tréninky jako karty, ve kterych jsou zékladni informace o tréninku a analyticky

graf (obrazek 3.19).

Na obrazovce se tedy nejniZe nachazi vybér dne. Dny reprezentuji kolecka a ty jsou bud
prazdna nebo vyplnéné, podle toho jestli v dany den probéhl alespon jeden trénink. V pravém
rohu je pak moznost rychlého vybréani dne (obrazek 3.21). Detail se otevie kliknutim na kartu

Hlavni obra-

eeeoc Sketch & 9:41 AM 100%

Petr A

12 | 18

: ainings | avg. rounds
o 6,7 1,3
Naim Ashhab

p 11 21
54 1.3

Gt avg. skills avg. diff

Denise Lichtdgova

Obrazek 3.13: Hlavni obra-

zovka trenéra

tréninku. Detail pak vypada stejné jako obrazovka tréninku.

Trenér mé v karté navic v levém hornim rohu obréizek skokana, kterému trénink patii

(obrazek 3.20).
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®ee0c Sketch & 9:41 AM

v Training list

@ 17:00 o,

90 18 153,2
1,3

®ee0c Sketch & 9:41 AM

v Training list
17:00 o
Monday June, 13

eee0c Sketch 5 9:41 AM

v Training list
17:00 o

90 18 153,2
1,3

90 18 153,2
1,3

WED 4 June

June 2015

17:00 o
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Obréazek 3.19: Obrazovka se- Obrazek 3.20: Obrazovka se- QObrazek 3.21: Obrazovka se-
znamu tréninkt ve skokanské znamu tréninkt v trenérské znamu tréninki s rychlym vy-
aplikaci aplikaci bérem data
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Implementace

V této kapitole popisuji praci na implementaci prototypu. Diky kvalitni analyze a dob-
rému navrhu jsem nenarazil pfi implementaci na vaznéjsi problém.

4.1 Mobilni aplikace

Jak uz jsem se v praci zmifioval, prototyp jsem implementoval pro opera¢ni systém iOS
od spole¢nosti Apple. Pro né se zasadné programuje v jazycich Objective-C! nebo nové (od
2. Cervna 2014) v jazyce Swift?. A protoZe jsem fanda vseho nového, Swift jsem si vybral bez
vahani. Swift, jako velice mlady jazyk, se v prubéhu implementace razantné vyvijel. Prototyp
jsem zac¢inal psat ve Swiftu 1.0 a koncil ve verzi 2.1 (v dobé psani prace uz vysel Swift 2.2 a
byl pfipraveny Swift 3.0).

Vyvojové prostiedi pro tuto platformu je aplikace Xcode? (prototyp byl implementovan
ve verzi 7.3.1, obrazek 4.1), kterd pomaha vyvojaifum ve vécech od syntaxe jazyka, pres
vytvareni grafického uzivatelského rozhrani, testovani, napovidéni a az po zjednoduSovani
prace se systémem pro spravu verzi GIT?.

Xcode obsahuje fadu knihoven, které Apple poskytuje vyvojaram tfetich stran. Pro vy-
voj mobilnich aplikaci je nejzakladnéjsi Cocoa Touch, ktera obsahuje Objective-C runtime,
knihovnu Foundation a UIKit. Foundation poskytuje nejzékladnéjsi t¥idu NSObject, ktera
definuje chovani vSech dalsich tiid, dale t¥idy které obaluji primitivni typy jako NSString a
NSNumber a kolekce jako NSArray, NSDictionary a NSSet. UIKit je pouZivan pro vytvareni
uzivatelského rozhrani a vSeho co se na obrazovce vykresluje. Pomahé zpracovavat uzivatelska
gesta a obsahuje zakladni ¢asti grafického rozhrani jako napiiklad tabulky (UlTableView),
tlacitka (UIButton) a textové pole (UITextField) [2].

Pro prototyp jsem vyuzil dalsich open-source knihoven, které vyvojafi nabizeji pro volné
pouzivani.

! <https://developer.apple.com/library/mac/documentation/Cocoa/Conceptual/
ProgrammingWithObjectiveC/Introduction/Introduction.html>
2<https://developer.apple.com/swift/>
3<https://developer.apple.com/xcode/>
4<https://cs.wikipedia.org/wiki/Git>
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private func removeCoachEventHandlers() {

Obrazek 4.1: Vyvojové prostiedi Xcode 7.3.1

Seznam pouzivanych knihoven:

Alamofire Knihovna pro HTTP komunikaci [1]
SwiftyJSON JSON parser pro Swift [5]

SocketIO Knihovna pro WebSocket komunikaci [11]
KeychainAccess Obalova tiida pro Apple Keychain [9]
Charts Knihovna pro vytvareni grafu [6]

MGSwipeTableCell Knihovna piidavajici funkce fadkam tabulky [4]

S prostfedim Xcode je automaticky nainstalovan i simulator iOS zafizeni. Simulator
dokaze simulovat zafizeni iPhone, iPad a AppleWatch se viemi verzemi operacniho systému.
Simuldtor se mi stal nepostradatelnym néastrojem hlavné kvili tomu, Ze Apple nedovoluje
jednoduse spustit vyvijenou aplikaci na zafizeni. Pro to musi byt vyvojar registrovany, mit
zaplacenou vyvojarskou licenci nebo byt v tymu, ktery ji zaplacenou ma a pak vytvorit
mnoho certifikatu a profili.

4.2 Server

P1i vybéru technologii pro serverovou ¢ast jsem mél na vybér z mnoha jazykid, napft.
Java, Ruby, PHP, JavaScript nebo Python. Ja jsem vSak hledal jazyk, ktery by mi dovolil
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jednoduse a rychle vytvorit back-end pro mé mobilni klienty.

Proto jsem se rozhodoval hlavné mezi jazyky PHP a JavaScript. Maj server nemé mit
zadné webové rozhrani, takze jsem se mohl soustfedit jen na technologie back-endu a front-
end jsem mohl vypustit. S PHP uz jsem zkuSenosti mél, tak by pro mé vyvoj v ném byl
jednodusi. Ale nakonec jsem zvolil JavaScript a s tim i jeho serverovy framework Node.js®.

Zakladem Node.js je javascriptovy interpret V8 z Google Chrome [13]|. Node.js je s fra-
meworkem Express® velice jednoduge nasaditelny a méa dobrou dokumentaci. Node.js mi
navic umoziioval pouzivat framework SocketIO7, ktery jsem vyuzil pro real-time komunikaci
pres WebSocket.

Z navrhu vim, ze pro ukladani dat pouzivam NoSQL dokumentové orientovanou databéazi.
Jako framework jsem si vybral Mongoose®. Ta je postavena nad frameworkem MongoDB? a
rozs§ifuje ho.

Na serveru jsem potieboval i rychlou pamét pro ukladani pfipojenych uZivateli. K tomu
mi dobie poslouzil Redis!?, ktery pouziva rychlou pamét pro ukladani strukturovanych dat,
a ktery jsem dostal jako doporuceni od vedouciho prace.

Seznam v8ech pouzivanych knihoven:
Express Webovy framework pro tvorbu Node.js aplikaci
SocketIO Knihovna pro WebSocket komunikaci
Redis Key-value databaze pro rychlou praci s daty [§]
Mongoose NoSQL databaze postavend nad MongoDB
berypt-nodejs Node.js implementace beryp!! sifrovaci funkci

supertest Knihovna pro testovani HTTP komunikace

Pro vyvoj serverové ¢asti jsem pouzil prostfedi Sublime Text (obrazek 4.2).

®<https://nodejs.org/>
S<http://expressjs.com>
"<http://socket.io>
8 <http://mongoosejs.com>
9 <https://www.mongodb.org>

10 http://redis.io>

" <https://cs.wikipedia.org/wiki/Bcrypt>
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OPEN FILES UserRouterjs
FOLDERS
3 server

0O api

var email = req.body.email;
3 bt var role = req.body. role;

const password = req.body. password;

3 routers

JS UserRouter.js

var errorToken;

if (isEmpty(email)) {

helpers errorToken = 'empty-field-email';

else if (isEmpty(password)) {

errorToken = 'empty-field-password';

node_modules i Empty(role)) {

errorToken = 'empty-field-role';
if (lisEmail(email)) {

errorToken ‘wrong-format-email’;
if ( e(role)) {

erroroken = ‘wrong-format-role';

socket

models.

(2

if (errorToken) {
return new HTTPError(errorToken). returnInResponse(res);

email = email.tolo

email, role: role })
onnections.coach')
.exec{function (err, user) {

if (err) {

return new HTTPError().
}
if (luser) {

return new HTTPError('user-not-signed-up').returnInResponse(res);

Obrazek 4.2: Vyvojové prostiedi Sublime Text
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Kapitola 5

Testovani

V dalsim kroku vyvojového cyklu jsem si potfeboval ovéfit, ze vie funguje jak ma. Proto
se v této kapitole budu zabyvat testovanim systému.

5.1 Unit testy

Vsechny modelové t¥idy, v mobilni aplikaci i na serveru, jsou z 90% pokryty Unit testy.
Unit test je automatizované ovéfovani funkénosti a korektnosti implementace aplikace [15].
Témito testy jsem si ovéfoval, Ze vypocty provedené modelovymi tfidami jsou v poradku,
7e se adaptéry chovaji spravné ve vSech pfipadech, a Ze server vraci spravnou odpovéd na
jakoukoli zprévu.

5.2 Uzivatelské testy

Uzivatelské testovani je testovanim pouzitelnosti aplikace. Jeji princip spociva v tom,
Ze pozoruje uzivatele pfi pouzivani testované aplikace [16]|. Z uZivatelského testovani mohou
vyjit cenné informace, na které samotny programator nemusi piijit.

Protoze hlavnim cilem aplikace je zjednodusit vedeni trénink, potifeboval jsem i j& uzi-
vatelsky otestovat prototyp aplikace a to jak skokanskou ¢ast, tak trenérskou. Proto jsem
vzal hotovy prototyp k ndm do télocvi¢ény a otestoval jsem ho piimo v prostiedi, ve kterém
ma pozdéji zjednodusSovat praci.

V obou pfipadech pieskoc¢im ¢ast, ve které se uzivatel registruje, navazuje spojeni s
trenérem a rovnou prejdu k praci s tréninky.

5.2.1 TUzivatelské testovani - Skokan

Pro testovani jsem oslovil jednoho skokana z mého oddilu, kterého zde nebudu jmenovat.
Vysvétlil jsem mu hlavni{ princip aplikace a to, Ze aplikace ma slouzit jako elektronicky denik
a nastroj pro analyzu tréninki. S témito informacemi jsem mu dal do ruky za¥izeni s aplikaci
a nechal jsem ho zapisovat si cely trénink do ni.
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5.2.1.1 Vypliovani tréninku

Prvnim tkolem testovaného subjektu bylo zah&jit trénink. Na prvni obrazovce jsou 3
tlacitka, kazdé reprezentuje jednu logickou ¢ést aplikace. Jedno za¢ne trénink, druhé zob-
razi seznam ukoncenych tréninka a tfeti zobrazi obrazovku analyzy. I kdyz tlac¢itka nejsou
popsané, ale jejich funk¢énost je reprezentovana ikonami, skokan hned po prvnim spusténi
poznal, co které tla¢itko déla. Dokéazal tedy bez obtizi zahéjit trénink.

Po zahajeni tréninku se skokanovi zobrazi obrazovka s prazdnym tréninkem, ktery mé
v priubéhu vypliovat. Obrazovka je rozdélena na dvé ¢asti, v horni ¢asti jsou informace o
tréninku a v dolni je analyza probihajiciho tréninku a seznam vystupd v tréninku. Nahote
na obrazovce jsou tla¢itka pro zruseni a ukonceni tréninku.

Skokan se nemusel ptat a sam priSel na vSechna ovladani v této ¢asti aplikace. Skokan
pouzival aplikaci cely trénink a vypisoval jednotlivé vystupy. Nedalo mu mnoho préce kazdé
kolo vyplnit a ihned mohl vidét veskeré informace o tréninku. Skokanovi se libala analyza na
stejné obrazovce, ktera ho informovala o vécech jako zménu obtiZnosti na prvek za vystup.
Tato informace krasné ukazuje tendenci trenéri na zac¢atku tréninku skikat jednodussi prvky
nez na konci.

Dale pochvéilil moznost ihned vidét celkovy pocet prvki a obtiZnosti za trénink, ktery by
normélné musel poéitat ruéné. Navic je to dobry ukazatel, jak pro skokana, tak pro trenéra,
jestli byl trénink, co se tyce néplné, praumérny, podprimérny nebo nadprimérny.

Po vyplnéni celého tréninku ho skokan ukondéil jedinym kliknutim na tlac¢itko, dostal se
na hlavni obrazovku a pojistkou toho, Ze se trénink zapodcital, mu byla zména hodnot v
zdkladnich informacich na jeho hlavni strance.

Poznamky od skokana jsou tedy nasledujici:

Prazdné stavy Prvni poznamka byla lépe znézornit stav, ve kterém nejsou zadné vystupy.
Nyni je tam prazdné obrazovka, tlac¢itko pro vlozeni vystupu a graf bez dat. Bylo by
vhodné do prostoru pro vystupy piidat text nebo ikonu naznacujici, jak se ma skokan
chovat pro vytvoreni vystupu.

Neustalé odemykani telefonu Jednou z véci, které skokana obtézovaly, bylo neustalé ote-
virdni telefonu pro zaznamenani vystupu. Skokan mél na telefonu Sestimistné ¢iselné
heslo. S tim bohuZel moc neudélam, nebot i0OS mé velice striktni pravidla pro aplikace
tfetich stran, co se tyce ovladani opera¢niho systému. Je to tedy opravdu nepfijemnost,
ale s tfm nic neudélam.

Opakovani vystupu Skokan postradal moznost opakovat posledni vystup. Na tréninku se
Casto vystupy opakuji dvakrat az trikrat za sebou, takze tato poznamka m4 jisté smysl.

NemozZnost prefazovat vystupy Skokan si stézoval na nemoZnost piefazovat vystupy,
které vytvoril. Pokud by naptiklad chtél vlozit vystup ne na posledni misto, ale na jiné,
napiiklad druhé, tak by ted musel vSechny vystupy, které vybranému mistu nasleduji,
smazat, vlozit vystup a poté znovu vSechny smazané vystupy vypsat. Je to situace,
kterou bych v redlu neocekaval, ale musim dét skokanovi za pravdu, Ze aplikace by tuto
moznost méla mit.
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Misto barev popisky Skokan nejdiive nechépal, k ¢emu patii ¢isla v fadku vystupu. Poté
si uvédomil spojitost mezi barvami informaci v horni ¢asti obrazovky a barvami &isel
ve vystupu. Stejné typy informaci maji stejnou barvu, takze obtiZznost bude mit vzdy
stejnou barvu, at uz se jedna o obtiznost vystupu, prvku nebo celého tréninku. Skokan
poznamenal, Ze toto miize byt pro Clovéka se $patnou schopnosti rozeznavat barvy
docela problém, takze by bylo lepsi pridat textové popisky. To samé plati i pro typy
dat v grafu. S tim miZu jediné souhlasit.

5.2.1.2 Zobrazeni seznamu tréninku

Dalsi véci, kterou jsem testoval, bylo pohybovani se v seznamu tréninkt. Skokan i tento
seznam nasel bez problému. Seznam je tabulka vSech ukonéenych tréninkt, kde fadky tabulky
jsou zakladnimi informacemi o tréninku a kliknutim na adek se zobraz{ iplny detail tréninku.
Skokan s tim nemél jediny problém. Diky tomu, Ze je detail takika totozny s obrazovkou pro
vypliiovan{ tréninku skokan védél, jak se co na obrazovce ovlada.

K této ¢asti nemél zadnou poznamku.

5.2.1.3 Analyza tréninkd

Skokan uZz si vyzkouSel analyzu jednoho tréninku nejdiive pii vyplhovani a poté prii
zobrazeni detailu ze seznamu. Proto pro néj ani analyza vice tréninka nebyla nic nového.
Jediné co pribylo, je vybér ¢asového tseku. Pro zjednodusSeni jsem dal na vybér ze &tyt
moznosti a to 7, 14, 30 a 90 dni, poc¢itano vzdy od dne, kdy je analyza zobrazena.

Ani k této ¢asti nemél skokan Zadné nové poznamky.

5.2.2 Uzivatelské testovani - Trenér

Jako dalsi subjekt testovani jsem si vybral vlastniho trenéra ve skocich na trampoliné
a skokan jsem byl v tuto chvili jo sam. Trenérska aplikace je jind v tom, Ze neumoznuje
vytvaret tréninky a tim se stava jen prostiedkem pro zobrazeni. Trenér nemuze zadnou akci
zasahovat do pribéhu tréninku. S té€mito informacemi jsem dal zafizeni s aplikaci do ruky
trenérovi a test zacal.

5.2.2.1 Probihajici tréninky

Po pfihldseni mé trenér namisto zékladnich informaci seznam skokanid a u nich jejich
zékladni informace. V tomto seznamu se trenérovi zobrazi i stav, kdy je skokan v pravé
bézicim tréninku. Trenérovi chybi tla¢itko pro zahéjeni tréninku, ale druha dvé mu zustala.

Ve chvili, kdy jsem tedy zahéjil trénink, se tato informace ukézala trenérovi na zafizeni
jako zeleny pasek u mého Ffadku. Samotného ho napadlo, Ze po kliknuti na tento oznaceny
radek uvidi detail tréninku, ktery pravé vytvarim. K detailu mél stejnou poznamku jako prve
skokan a to, Ze by se mél lépe zpracovat stav, kdy nejsou vyplnéné zadné vystupy. Jinak byl
trenér piijemné piekvapeny, Ze se data aktualizuji automaticky:.

Poznamky trenéra k probihajicimu tréninku byly tedy takovéto:
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Prazdné stavy Stejné jako skokan, i trenér by uvital jasnégjs$i zobrazeni pro stav, ktery
nemé zadné vystupy.

Meéreni ¢asu Ve skocich na trampoliné se vyska skoku neméii na jednotky délky, ale na
jednotky ¢asu. Je daleko jednodusi zmé¥it dobu letu, nez do jaké vysky skokan vyskodil.
Trenér by tedy uvital, kdyby byly v aplikaci stopky, které by rovnou prenaseli zméreny
¢as skokanovi do aplikace a ten si ho mohl prifadit k vystupu. Pfibyla by dalsi cenné
informace.

Ukonéeni tréninku V prototypu je pravidlo, Ze kdyz skokan ukon¢i nebo zrusi trénink, tak
se zavie okno tréninku i trenérovi, pokud ho mé zobrazené. Trenér dobie poznamenal,
7e toto chovani se hodi pro zruSeny trénink, ale u fadné ukonc¢eného by se okno mohlo
nechat s poznamkou, Ze trénink byl dokoncéen. Kdyz se napiiklad trenér zrovna nediva
na obrazovku nebo ma telefon zamknuty, muze byt zmateny, kam se trénink podél.

5.2.2.2 Seznam tréninkua

Trenér ma na své hlavni strané dvé stejna tlacitka pro zobrazeni seznamu tréninki a
analyzy tréninku, stejné jako skokan. Ani trenér nemél problém rozeznat, co tato dvé tlacitka
reprezentuji. V trenérském seznamu tréninki je jedind zména oproti skokanovi a to ta, Ze
trenér vidi seznam vSech svych skokanii. Pro rozeznani, ktery trénink je ¢i, jsou u jednotlivych
tréninkua fotky skokant.

Trenér, stejné jako skokan, se v tomto seznamu dokazal jednodusSe pohybovat a necinilo
mu zadny problém vybrat pfesné ten trénink, ktery chtél. Po zobrazeni detailu vidél tutéz
obrazovku, jakou pozoroval pii béZzicim tréninku.

Poznamky k této Césti:

Oddéleni tréninkti Pro rozdéleni tréninki je u kazdého tréninku fotka, kterou si skokan
prifadil. Prnf trenérova otazka byla, co kdyZ si skokan fotku nenastavi nebo budou mit
dva skokani fotku stejnou. Tento problém v prototypu neni feseny.

Filtr Trenér postrddal moznost zobrazit si seznam pouze pro jednoho skokana. Obdobné
moznost pro dva a tak dale.

5.2.2.3 Analyza tréninkt

Trenér muze, narozdil od skokana, analyzovat vice nez jednoho ¢lovéka. Proto musi mit
na obrazovce analyzy dalsi ovlada¢ pro prepinani skokanii. Na druhou stranu je vhodné
porovnavat skokany mezi sebou, proto jsem do trenérské analyzy pridal par pravidel pro
zobrazovani analyzy. Trenér miiZe u jednoho skokana analyzovat vSechny vlastnosti tréninkt
(tak jak je to u skokana) nebo jednu vlastnost u vice skokani (napiiklad celkovy pocet prvkia
za trénink napii¢ vSemi skokany).

Trenér na obrazovce analyzy poznal funkénost v8ech ovladacich prvkia, ale z pravidel pro
zobrazovani analyz byl zmateny. Nejdiive mu nedavalo smysl, pro¢ nemiize do analyzy pridat
dalsiho skokana a aZ po vysvétleni mu pravidla zacala davat smysl. Urcité by na tato pravidla
po chvili pouzivani prisel sam, ale tim, ze mu aplikace nedévala Zadnou odezvu, pro¢ nechce
dalsiho skokana nebo vlastnost pridat, to nebylo na prvni pohled zfejmé.
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Kapitola 6
ZAavér

Na zavér shrnu cely postup prace na projektu, plnéni cili a zamyslim se nad dalsimi
moznostmi prace do budoucna.

6.1 Postup

I kdyz jsem od zacatku vyvijel prototyp, tak jsem jako metodiku pouzival vodopadovy
pristup k vyvoji softwaru. Ten rozdéluje vyvoj na 5 hlavnich ¢asti, které jdou za sebou tak,
jak by tekla voda v kaskddovém vodopadu.

6.1.1 Analyza

Prvni véci ve vyvojovém cyklu byla analyza. V analyze jsem zkoumal soucasny stav vy-
kazovani tréninkt ve skocich na trampoling, stanovil jsem si role, definoval jsem vlastnosti,
které by mél idealni systém spliovat a tyto vlastnosti jsem prevzal jako cile pro sviij projekt.
Poté jsem mohl definovat zédkladni doménové t¥idy, ze kterych jsem vytvofil diagram zné-
zornujici jejich zavislosti mezi sebou. V neposledni fadé jsem se rozhodoval mezi moznosti
vytvofit jednu mobilni aplikaci pro obé role nebo pro kazdou roli vlastni. Analyzoval jsem
potieby serveru a komunikace mezi serverem a mobilnimi klienty a nakonec jsem vytvoril
model nasazeni, zachycujici cely systém.

6.1.2 Navrh

Dalsim krokem ve vyvojovém cyklu byl navrh systému. V navrhu jsem si nejdiive di-
kladné popsal entity, které budu v projektu pouzivat a zptisob jejich ukladani. Zabyval jsem
se moznostmi databaze a pokracoval jsem navrhem serveru, ktery bude databazi spravovat.
Pokracoval jsem navrzenim rozhrani, pres které budou mobilni klienti a server komunikovat,
az jsem doSel k navrhu samotnych mobilnich aplikaci.

Do prototypu jsem nakonec zménil grafické zobrazeni seznamu tréninkt. Kvili naro¢nosti
navrzeného feSeni a faktu, ze zména nema zadny vliv na funkénost aplikace, jsem z navrhu
slevil a seznam zobrazuji jako tabulku, kde kazdy radek reprezentuje jeden trénink.
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6.1.3 Implementace

V implementadni ¢asti jsem popisoval, jaké technologie jsem pouzival pro kazdou kom-
ponentu systému, jaké frameworky nebo externi knihovny jsem pro implementaci pouzil a
jejich struény popis.

6.1.4 Testovani

V posledni ¢asti vyvoje jsem testoval, zda to, co jsem naprogramoval, funguje a ma smysl.
Vétsinu modelovych t¥id jsem popsal unit testy, abych si ovéril jejich bezchybnost. Dale
jsem absolvoval uzivatelské testovani pro lepsi pochopeni uzivatele, jeho potieb a chovani v
aplikaci. Ovéril jsem si tim, Ze aplikace bude v realu uzitecna.

6.2 Zhodnoceni cila

Vgechny cile stanovené v analyze jsem se snazil co nejlépe naplnit. U nékterych se mi to
povedlo vice a u nékterych méné.

6.2.1 ZjednodusSeni vyplnovani tréninkt

7 tohoto cile jsem kviili narocnosti musel nakonec slevit. Pro uplné zjednodusSeni vypl-
novani tréninkt bych potieboval, aby uzivatel vytvarel vystupy vybiranim prvki. BohuZzel
jsem nenaSel jednoduchy zptsob, jak bych toho dosahl. Kvili tomu, Ze je 8kdla prvkia ve
skocich na trampoliné teoreticky nekoneéna, bych musel pfidat moznost piidat, odebrat a
ménit prvky, které méa uzivatel lokalné ulozené v zafizeni. Dale bych musel nechat uzivatele,
aby si z tohoto seznamu prvky vybiral. Pri statickém a nijak neoptimalizovaném seznamu
by to pri jeho velikosti nebylo nijak velké zjednoduseni. Naopak by se dalo hovofit i o ztizeni
vypliiovani trénink.

Proto jsem do prototypu zvolil vytvareni vystupti zaddnim celkového pocétu skokt a
obtiZnosti ve vystupu. Je to doCasné FeSeni, které je na pil cesty tam, kam se v budoucnu
potfebuje systém dostat.

6.2.2 Zobrazovani probihajicich tréninkt v reidlném case trenérovi

Tento cil se mi podafilo naplnit na vybornou. Diky WebSocket ptipojeni obou mobilnich
aplikaci se mi podafilo zménu vyvolanou skokanem ihned propagovat do aplikace trenéra.
Nejenze trenér vidi, ktery z jeho skokanu pravé trénuje a ktery ne, ale pri zobrazeni kon-
krétniho tréninku se mu automaticky aktualizuje i seznam vystupt, vSechny hodnoty jako
celkovy pocet skokti nebo obtiznosti a graf ukazujici pribéh nékolika vybranych atributi.

6.2.3 Ukladani vSech ukonc¢enych tréninki

U tohoto cile bylo potieba zpracovani databéze na serveru, kde se vSechny tréninky
ukladaji. To se podarilo, a tak byl i tento cil naplnén. BohuZel jsem musel kvtli naro¢nosti
grafického néavrhu z vysledného zpracovani seznamu tréninku slevit a zobrazil jsem ho jako
obycejnou tabulku.
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6.2.4 Analyza jednoho vybraného tréninku

P1i napliiovani tohoto cile nebyl nejvétsi problém vytvoreni analytickych dat, ale zpiisob
jejich zobrazovéani. Zvolil jsem zptisob pomoci grafu, ve kterém se mize najednou zobrazovat
vice typt informaci. To pro lepsi hledani zavislosti mezi nim. Kazdy typ se d& vypnout tak,
7e se nakonec v grafu zobrazuje jen jeden.

6.2.5 Analyza skupiny tréninkt ve vybraném casovém tseku

Tento cil je jen rozsifeni cile predchoziho. V podstaté zde akorat dojde k pridani nékolika
dalgich informaci k analyze. Proto i tento cil byl, po splnéni cile predchoziho, splnén.

6.3 Vize do budoucna

Jsem pfesvédcen o tom, Ze tato prace poslouzi jako dobry prototyp pro elektronické
vykazovani a analyzovani{ tréninkt ve skocich na trampoliné. Jsem velice rad, Ze jsem se v
praci mohl zamyslet nad tolika problémy, které by mé na prvni pohled nemusely napadnout.

Do budoucna bych chtél nahradit docasné feseni u cile Zjednoduseni vyplnovant tréninki.
Jednou z moznosti, jak vylepsit feSeni v prototypu, je zobrazovat optimalizovany seznam
podle nejcastéji vybiranych prvka (tento seznam by se ucil, jaké prvky uZivatel nejéastéji
vybiré a podle toho by seznam upravoval) nebo uzivatelského nastaveni.

Dalsi moznosti by mohlo byt hlasové ovladani. Nazvy prvki jsou na trampoliné dobie
strukturované a dalo by se podle hlasového vstupu dobfe rozeznat, o ktery prvek se jedné.
Nakonec by skokan mohl cely vystup nadiktovat a systém by ho rozeznal a zaznamenal. Toto
je myslim feSeni, které by vykazovani usnadnilo Giplné nejvice.

41



KAPITOLA 6. ZAVER

42



Literatura

1]

2]

13

4]

[5]

[6]

7]

18]

19]

[10]

[11]

[12]

Alamofire Software Foundation. Alamofire - Elegant Networking in Swift [online|. 2016.
[cit. 20.5.2016]. Dostupné z: <https://github.com/Alamofire/Alamofire=>.

Apple Inc. Cocoa (Touch) |online|. 2015. Dostupné z: <https://developer.apple.
com/library/ios/documentation/General/Conceptual/DevPedia-CocoaCore/
Cocoa.html>.

Apple Inc. Model-View-Controller |online]. 2015. [cit. 26.4.2016]. Do-
stupné z: <https://developer.apple.com/library/ios/documentation/General/
Conceptual/DevPedia-CocoaCore/MVC.html>.

FERNANDEZ, I. MGSwipeTableCell [online|. 2016. [cit. 20.5.2016]. Dostupné z:
<https://github.com/MortimerGoro/MGSwipeTableCell>.

FU, R. SwiftyJSON |online|. 2016. [cit. 20.5.2016]. Dostupné z: <https://github.
com/SwiftyJSON/SwiftyJSON>.

GINDI, D. C. — JAHODA, P. ios-charts |online|. 2016. [cit. 20.5.2016]. Dostupné z:
<https://github.com/danielgindi/ios-charts>.

GUPTA, A. REST vs WebSocket Comparison and Benchmarks. Dostupné z: <http:
//blog.arungupta.me/rest-vs-websocket-comparison-benchmarks/>.

JIRASEK, P. Poznejte Redis - key-value databdzi [online]. 2013. [cit. 20.5.2016]. Do-
stupné z: <https://petrjirasek.cz/blog/poznejte-redis>.

KATSUMI. KeychainAccess |online|. 2016. [cit. 20.5.2016]. Dostupné z: <https:
//github.com/kishikawakatsumi/KeychainAccess>.

KOVALENKO, D. One Big Reason Why 0S8 Sucks |online|. 2015.
[cit. 5.5.2016]. Dostupné z: <https://medium.com/user-experience-design-1/
the-big-reason-why-ios8-sucks-73ac7925c626>.

LITTLE, E. Socket.I0-Client-Swift [online|. 2016. [cit. 20.5.2016]. Dostupné z:
<https://github.com/socketio/socket.io-client-swift>.

MALY, M. REST: architektura pro webové API, 2009. Dostupné z: <https://www.
zdrojak.cz/clanky/rest-architektura-pro-webove-api/>.

43


https://github.com/Alamofire/Alamofire
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/General/Conceptual/DevPedia-CocoaCore/Cocoa.html
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/General/Conceptual/DevPedia-CocoaCore/Cocoa.html
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/General/Conceptual/DevPedia-CocoaCore/Cocoa.html
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/General/Conceptual/DevPedia-CocoaCore/MVC.html
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/General/Conceptual/DevPedia-CocoaCore/MVC.html
https://github.com/MortimerGoro/MGSwipeTableCell
https://github.com/SwiftyJSON/SwiftyJSON
https://github.com/SwiftyJSON/SwiftyJSON
https://github.com/danielgindi/ios-charts
http://blog.arungupta.me/rest-vs-websocket-comparison-benchmarks/
http://blog.arungupta.me/rest-vs-websocket-comparison-benchmarks/
https://petrjirasek.cz/blog/poznejte-redis
https://github.com/kishikawakatsumi/KeychainAccess
https://github.com/kishikawakatsumi/KeychainAccess
https://medium.com/user-experience-design-1/the-big-reason-why-ios8-sucks-73ac7925c626
https://medium.com/user-experience-design-1/the-big-reason-why-ios8-sucks-73ac7925c626
https://github.com/socketio/socket.io-client-swift
https://www.zdrojak.cz/clanky/rest-architektura-pro-webove-api/
https://www.zdrojak.cz/clanky/rest-architektura-pro-webove-api/

LITERATURA

[13]

[14]
[15]

[16]

[17]

[18]

NESETRIL, J. [online]. 2010. Dostupné z: <https://www.zdrojak.cz/clanky/
javascript-na-serveru-zaciname-s-node-js/>.

PECINOVSKY, R. Nduvrhové vzory. Computer Press, 2013.

Prispévatele Wikipedie. Unit testing [online|. 2014. [cit. 24.4.2016]. Dostupné z:
<https://cs.wikipedia.org/wiki/Unit_testing>.

Prispévatelé Wikipedie. UZivatelské testovdni |online|. 2016. [cit. 24.4.2016]. Dostupné
z: <https://cs.wikipedia.org/wiki/UZivatelské_testovani>.

ROUSE, M. TCP (Transmission Control Protocol), 2014. Dostupné z: <http:
//searchnetworking.techtarget.com/definition/TCP>.

WEIHER, M. Model Widget Controller (MWC) aka: Apple [online]. Dostupné z: <http:
//blog.metaobject.com/2015/04/model-widget-controller-mwc-aka-apple.
html>.

44


https://www.zdrojak.cz/clanky/javascript-na-serveru-zaciname-s-node-js/
https://www.zdrojak.cz/clanky/javascript-na-serveru-zaciname-s-node-js/
https://cs.wikipedia.org/wiki/Unit_testing
https://cs.wikipedia.org/wiki/U�ivatelsk�_testov�n�
http://searchnetworking.techtarget.com/definition/TCP
http://searchnetworking.techtarget.com/definition/TCP
http://blog.metaobject.com/2015/04/model-widget-controller-mwc-aka-apple.html
http://blog.metaobject.com/2015/04/model-widget-controller-mwc-aka-apple.html
http://blog.metaobject.com/2015/04/model-widget-controller-mwc-aka-apple.html

Priloha A

Obsah prilozeného CD

abstract
tabstract—cz.txt .................................. abstrakt prace v ¢eském jazyce
abstract-en.txt ... abstrakt prace v anglickém jazyce
I o= Yo 1T v v P P popis obsahu CD
| _src
mobile-application.zip........coouuuunnnn.. zdrojové kody mobilni ¢ésti aplikace
SEIVET . ZiD « ittt zdrojové kody serverové Casti aplikace
ashhab-thesis-2016.zip..... ..., BP ve formatu IXTEX
| _text
| ashhab-thesis-2016.pdf.........oovuureeeeennnneennn.. text BP ve formatu PDF

45



PRILOHA A. OBSAH PRILOZENEHO CD
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Priloha B

API

B.1 HTTP

Parametry s otaznikem jsou nepovinné.

’ URI ‘ Metoda ‘ Parametry Popis

/user /signup POST | fullName, email, password Registrace nového uzi-
vatele

/user/login POST | email, password, role Prihlaseni  registrova-
ného uzivatele

/user /search POST | email?, id?, fullName? Vyhledavani uzivatela

/user /me GET accessToken Informace o prihlase-
ném uzivateli

/user/me PUT accessToken, fullName?, email? | Editace  ucivatelského
actu

Juser /me/password | POST | accessToken, old, new Zména, uzivatelského
hesla (vygeneruje novy
accessToken).

/user /me/avatar PUT accessToken, avatar? Editace  uzivatelského
profilového obrazku

Tabulka B.1: Tabulka HTTP API metod
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PRILOHA B. API

B.2 WebSocket
’ URI ‘ Parametry Popis

/training Training.id Vraci konkrétni trénink
podle ID. Uzivatel na néj
musi mit opravnéni.

/training/list fromDate, toDate, User.id Vrati seznam vsSech tré-
ninkt, na které ma uzivatel
opravnéni (Vlastni je nebo
jsou jeho skokanti) nebo jen
daného uzivatele.

/training/start date Vytvofi a zahaji trénink

/training/cancel Training.id Prerusi a smaze probihajici
trénink

/training/finish Training.id Ukon¢i probihajici trénink

/training/add /round Training.id, skills, difficulty Prida vystup do probihaji-
ctho tréninku

/training/delete /round | Training.id, index Smaze vystup z probihaji-
ciho tréninku

/training/edit /round Training.id, index, skills, difficulty | Upravi vystup v probihaji-
cim tréninku

/training/running [User.id] Vrati seznam probihajicich
tréninki u vybranych uzi-
vateli

Tabulka B.2: Tabulka WebSocket API metod
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