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Abstrakt

Cilem této bakalafské préce je vytvorit mobilni Android aplikaci umoznujici sestaveni tré-
ninkového planu a zapisovani odcvicenych cvika. Tato préace je cilena na zacatecniky nebo
pokro¢ilé cvidence z Ceské republiky. Vysledkem je mobilni aplikace, kterd motivuje cvi-
¢ence k tomu, aby chodil cvicit pravidelné a zapisoval si svoje aktivity. Mimo jiné umoznuje
uzivateli prohlizeni vice jak 100 cviki doplnéné o obrazky a postup cvicendi.

Abstract

The aim of this bachelor’s thesis is to develop a mobile application for Android that allows
you to build a training plan and record completed exercises. This thesis is aimed at beginners
or advanced exercisers from Czech Republic. The result is a mobile app that motivates
exercisers to exercise regularly and record their activities. Among other things, app allows
the user to view more than 100 exercises accompanied by images and procedure description.
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Kapitola 1

Uvod

Mobilni aplikace se staly dulezitou soucasti vSech pracovnich nebo zabavnych odvétvi.
Na trhu je plno jak placenych, tak neplacenych verzi. Mobilni aplikace maji vétSinou za kol
uzivatele pobavit, zabavit a nebo mu usnadnit praci ¢i zivot. Pfedmétem této prace je mo-
bilni aplikace pro platformu Android nesouci ndzev BeeFIT, kterd motivuje a usnadnuje
praci cvicence v posilovne.

Népad na tuto aplikaci vznikl v posilovné, kdyz jsem uvidél, jak si nékteti lidé zapisuji co
pravé odcvicili. Mnoho lidi, kteri zac¢inaji se cvicenim si ze zacatku nosi papir nebo denicek,
na kterém maji napsany sviij tréninkovy plan. A tento denicek by pravé méla nahradit tato
aplikace. Obecné aplikaci v Cestiné tohoto typu je velmi mélo, a proto jednim z hlavnich
cilit této prace je zamétit se na uzivatele z Ceské republiky.

Tato prace je ¢lenéna do nasledujicich ¢asti. Prvni kapitola se zaobird studiem operac-
niho systému Android a potfebnych informaci pro navrh a implementaci aplikace. Také je
zde studium tykajici se existujicich aplikaci a gamifikace. Nésleduje velmi dulezita kapi-
tola popisujici ndvrh a iterac¢ni testovani uzivatelského rozhrani. Dalsi a to hlavni kapitolou
této prace je navrh a implementace celé aplikace. Tato kapitola obsahuje nédvrh a popis
implementace databaze, popis tfid a aktivit, implementace multijazy¢nosti aplikace a na-
konec seznam pouzitych externich knihoven. Piredposledni kapitola obsahuje popis zptsobu
uverejnéni aplikace a jeji neverejné alfa testovani s uzivateli. Nakonec je prace zakoncena
zhodnocenim vysledné aplikace a jeji pfipadné budouci rozsiteni.



Kapitola 2

Ziskavani a studium informaci

Tato kapitola pojednava o studii informaci potfebné pro vytvoreni mobilni aplikace.

2.1 Operacni systém Android

Operacni systém Android je zalozeny na jadfe Linux. Je vyddvan a vyvijen firmou Google
spole¢né s Open Handset Alliance! (skupina 84 firem) jako dostupny otevieny software.
Kazdy den pribyva novych aktivnich uzivateli, ktefi se s timto systémem mohou setkat
u telefond, tablett, v televizich, hodinkach, autech a jinych zarizenich.

Verze operacniho systému Android

Vydéni tplné prvni verze s oznacenim 1.0 se vztahuje k roku 2008. Umeéla primitivni operace
a meéla omezené moznosti na rozdil od dnesnich verzi. Momentélné posledni verzi na trhu je
Android 6.0 Marshmallow. Priibéh ostatnich verzi a jejich aktudlni obsazeni na trhu mizete
vidét na Obrazek 2.1. Pokud se zamérite na posledni dva roky, zjistite, Ze nejpouzivanéjsimi
verzemi jsou 4.1 - 5.0. Prvnim krokem této prace bylo tedy nastudovani a vybér minimalni
podporované Android verze. Bylo brano v ivahu mnoho poznatki a skutec¢nosti, které po-
pisu v nasledujicich podkapitoléch.

Android 4.1 - 4.3 Jelly Bean

Verze s timto ¢islem byly ozndmeny v roce 2012, a proto také bézi na starsich zafizenich.
Uzivatelé téchto zarizeni nepotfebuji nutné nové a vystaci si s nimi (29 % uzivateli). I
presto s kazdym mésicem ubyva uzivatelt diky nastupu Lollipop a Marshmallow. Pokud
by jsme vybiraly z hlediska, co nejvétsiho poc¢tu uzivateli, byl by Jelly Bean jasnou volbou
pro minimalni podporu v aplikacich. Nelze to bohuzel rozhodnout tak jednoduse a je potieba
zapatrat i mezi vlastnostmi ostatnich verzi.

Android 4.4 KitKat

Nejvétsi pocet uzivateld na Obrazek 2.1 zabird Cervend barva zndzornujici Android KitKat.
Hlavni vyhodou, co bych chtél u této verze podotknout, je nové pouzivani ART (Android
Run Time) dopfedné kompilace AOT (Ahead-Of-Time compilation). Umoznuje to zafizeni

http://www.openhandsetalliance.com
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mnohem rychlejsi chod aplikace (az 17 %) a vétsi vydrz baterie (az 37 %), pficemz zpomaleni
se naopak projevi u instalace aplikace, coz neni tak dulezity fakt. Dalsi vyhodou je full-
screen immersive mode nebo-li rezim zobrazeni aktivity pres celou obrazovku s moznosti
stahnuti notifikacni listy.
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Obrazek 2.1: Ptehled historie distribuce verz{ Androidu 2

Android 5.0 Lollipop

Lollipop se stava velice oblibenym mezi uzivateli diky jedné novince tykajici se designu
aplikace. Google zde zavadi Materil Design [5], ktery mé sjednotit vzhled aplikaci. Jsou zde
dany néjaké pravidla, které programator miize vyuzit pti tvorbé grafického uzivatelského
prostredi aplikace. Prvky uzivatelského prostredi reaguji po dotyku velmi intuitivnim zpt-
sobem. Ovsem Google s postupnym ¢asem vytvoril podptirné knihovny, pomoci kterych 1ze
hlavni prvky Material Designu zaclenit i do starsich verzi Androidu.

Minimalni podporovana verze operac¢niho systému Android

Pokud budu brat v potaz vSechny nastudované informace, objevi se plno otazek tykajici
se vybéru platformy. Odpovédi na tyto otdzky shrnu nasledovné. Jelly Bean neni v dnesni
dobé jiz atraktivni verzi a kazdym dnem ubyva uzivateli. Android Lollipop sice prinsi
Material Design, ktery jde ovSsem nahradit podptrnymi knihovnami od Google. Bohuzel
v tomto momenté nemd ani tolik uzivatelu (25,6 %), které by oslovila tato aplikace. R4d
bych vybral jiz noveéjsi verzi Lollipop ale pro potencionalné co nejvétsi pocet uzivateli jsem
se rozhodl vybrat Jelly Bean (droven rozhrani API 16) jako nejnizsi podporovand verze
operacniho systému Android. Aplikace tak bude moci oslovit az 93 % uzivateli Androidu
modernim designem za pomoci podpurnych knihoven pro Material Design. Toto procento je
brano celosvétove, a protoze aplikace je planovana predevsim v ¢estiné, procenta uzivatelu
budou o dost nizsi.

2Obrazek prevzat z https://en.wikipedia.org/wiki/Android_version_history.
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Vyvoj aplikaci na Android

Pro vyvoj aplikaci je vzdy potfeba programovaci jazyk a program nebo nastroj, ve kterém
budete programovy kéd preklddat. K vyvoji Android aplikaci je potfeba znat alespon zé-
klady programovaciho jazyka Java [1] s kombinaci SDK® nebo jazyk C a C++ s kombinaci
NDK*. J4 jsem se rozhodl pro tuto aplikaci vyuzit jazyk Java.

Java je objektové orientovany jazyk [7], ktery se prekldada pfimo do Java bajkédu (stro-
jového kédu) a nasledné je interpretovan virtudlnim strojem Java (Java Virtual Machine).
Pro psani Android aplikaci existuje specialni program od Google s ndzvem Android Stu-
dio [2]. Tento program je délany pfesné na miru pro potfeby programatori a obsahuje
vSechny potfebné sady vyvojovych nastroju (Software Development Kit). Umoziiuje i tes-
tovani aplikaci pomoci Android emulatoru [3]. Emulator je nastroj, ktery dokaze simulovat
Android zafizeni a zobrazit jej na obrazovku pocitace.

2.2 Studium existujicich aplikaci

Pro Android 1ze nalézt plno aplikaci tykajici se sportovnich aktivit. Pro oblast posilovani
a celkové cviceni v posilovnach jich je docela mélo a vétsina je v anglictiné. Tato préce
se tedy zaméfuje predeviim na obéany Ceské republiky, kteff neumi tak dobie anglicky a
chodi cvicit. Vétsina aplikaci nalezend na Google Play’obsahuje zdkladni véci jako je:

e seznam cviki,

tréninkovy plan,

obréazky provedeni cviki,

videa nebo odkazy na videa provedeni cviki,

e zapisnik zvednuté vahy, pocet opakovani a sérii na danou partii.

Existujici aplikace

V této podkapitole jsou informace tykajici se existujicich aplikaci znadzornény v Tabulka 2.1.
V tabulce je mozné naleznout nazev, jazyk aplikace a jeji jednotlivé vlastnosti.

Zavér existujicich aplikaci

Dovednosti aplikaci se mirné lisily. Kazd4a je zaméfena na uzivatele trochu jinak a umi néco
navic. Nékteré méli navic vypocet BMI (index télesné hmotnosti), nutri¢ni zapisnik (co, kdy
a kolik toho uzivatel snédl) nebo historii aktivit. Avsak témér zadnd (aZ na jednu) neméla
implementovanou gamifikaci, kde uzivatele aplikace oceni za jeho Casté aktivity. Aplikace
Fitness Gym méla prehledny a uzivatelsky ptivétivy design, kterym se inspiruji. Prehledné
menu, vybér cviku i popis cviku s fotkami. Dalsi aplikace JEFIT, kterou jsem objevil az
pozdéji, je velmi podobna mé budouci aplikaci a jeji cile si jsou velmi blizko. Proto je také
velmi dobrou inspiraci pro vyvoj mé aplikace.

3Software Development Kit je sada vyvojovych nastroji pro jazyk Java.
4Native Development Kit je sada vyvojovych nastroji pro C a C++.
5Google Play je oficidlni distribu¢ni kanal pro Android aplikace.



Nazev aplikace Jazyk Vlastnosti
Fitness Gym angli¢tina seznam a fotografie cviki, odkaz na videa
seznam a fotografie cviki, cvicebni zapisnik, cvicebni

GymApp anglictina plan, nutri¢ni zapisnik, informace o sportovci
Fitness Manual angli¢tina seznam a fotografie cvikiu, cvicebni plan, videa
FitNotes angli¢tina f{iiréz;,r;l cvikl, cvicebn{ plan, gamifikace (osobni re-

Exercice Musculation | francouzstina | seznam cviki, cvi¢ebni plan

seznam a fotografie cviki, cvi¢ebni plan, vypocet BMI,
odkaz na videa

seznam cvikd, cvi¢ebni plan, progress fotky, gamifi-
kace, vybér partii na postaveé, statistiky, profil

Total Fitness angli¢tina

JEFIT angli¢tina

Tabulka 2.1: Prehled existujicich aplikaci
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Obrazek 2.2: Ukéazka existujicich aplikaci

2.3 Studium nastrojt pro tvorbu a testovani navrhi

Pro testovani navrhu je dilezité mit kvalitni nastroj, ktery pri testovani bude zobrazovat
prototypy. Nékdy jsou oznacovany za mockup néstroje. Cilem studie bylo vybrat takovy,
ktery se bude nejvice hodit pro testovani ndvrhu platformy Android. Porovnal jsem vice
nastroju a vlastnosti jsem zaznamenal do Tabulka 2.2.

Po zanalyzovani vyhod a nevyhod jednotlivych mockup néastroji bylo potieba vybrat
jeden z nich. Dle Tabulka 2.2 je vidét, ze rozdily byly hlavné v prehlednosti rozhrani. Déale
je nutné fici, ze nastroj Marvel App mé k dispozici na Google Play aplikaci pro zarizeni
s Androidem, coz je velikd vyhoda. Proto byl zvolen tento nastroj a pouzit pri testovani
navrhu. Néavrh rozhrani se pak mohl nahrit pres webovy prohlize¢ do nastroje (webova
aplikace Obrazek 2.3) Marvel App a vSechno testovani mohlo posléze probihat na telefonim
zatizeni. Detaily k testovani lze nalézt v kapitole 3.2.



Nastroj WWW stranka Vyhody Nevyhody
jednoduché ovladani, apli-
kace na telefon, propojeni
Marvel App www.marvelapp.com s Dropbox cloudem, moz-
nost fotografovat v apli-
kaci na telefonu, design
jednoduché ovladani, de- | nemda aplikaci na tele-
Invision App | www.invisionapp.com | sign, propojeni s Dropbox | fon, nelze vytvafet pro-
cloudem totyp v nastroji

nema aplikaci na tele-

nelze vytvaret prototyp
v néstroji

editor pro vytvoreni pro-

UXPin WWW.uxpin.com fotypu fon, slozitéjsi ovladani
kvli editoru
editor pro vytvoreni pro-
Moqups WWW.Moqups.com totyp, pf?hledné ovld- nema aplikaci na telefon
dani, propojeni s Dropbox
cloudem
desktop aplikace, editor
Balsamiq www.balsamiqg.com pro vytvoreni prototypu, nema aplikaci na telefon

prehledné ovladani, pro-
pojeni s Dropbox cloudem

Tabulka 2.2: Prehled mockup nastroju

Aplikace do posilovny
14 screens Settings  Download Play Share

4 Addimages [ 2 Select All Delete
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Obrazek 2.3: Webové rozhrani nastroje Marvel App

2.4 Procesy testovani navrhu uzivatelského rozhrani

Nejlepsi cesta k zaclenéni uzivatele do aplikace je pouziti iterativniho pristupu k designu.
Podle studii a vysledku Jakoba Nielsena [11] a [3] je tato metoda nejlepsi cestou k otes-
tovani designu. Ovsem pokud chceme dosdhnout nejvétsi pouzitelnosti aplikace je nutné
pred iterativnim navrhem pouzit navrh paralelni.


www.marvelapp.com
www.invisionapp.com
www.uxpin.com
www.moqups.com
www.balsamiq.com

Paralelni navrh

Pomoci procesu paralelniho designu je aplikace ze zacatku vedena vice sméry. Jednotli-
vymi sméry jsou mysleny minimélné t¥i navrhy Ul designu. Timto se aplikace nevydava
jednim smérem a neni iterovan pouze jeden vzhled, ale testuje se prvnim krokem jaky na-
vrh je ten nejlepsi. Jakmile se vybere nejlepsi navrh, nastupuje proces iterativniho designu.
Obréazek 2.4 znazornuje jednotlivé procesy a jejich pribéh.

Iterativni navrh

Prubéh iterativniho navrhu je zalozen na minimalné dvou az trech iteraci, které zahr-
nuji jeden az dvé nové verze navrhu. Iteraci je jednoduse myslen jeden krok verze navrhu
za druhym. Pro kazdou verzi se provadi zdkladni vyhodnoceni pouzitelnosti (uzivatelské
testovani). Timto se dosdhne mnohem lepsiho vysledného Ul designu aplikace.

PARALLEL DESIGN PROCESS

= =s| | il { g
=" User Testing :

Best design 1 Design Iterative Design Process
ideas merged

3 Different Designs,
Done Simultaneously

Obrézek 2.4: Névaznost paralelniho procesu navrhu na iterativni proces navrhu®

2.5 Gamifikace

Gamifikace je design, ktery pomoci hernich prvkii motivuje a bavi lidi v nehernim pro-
stiedi [14] [12]. Z tohoto divodu plénuji implementovat prvky gamifikace do aplikace po-
pisované v této praci. Bude mit za kol motivovat lidi ke cviceni a k co nejlepsim vykontm
v posilovnach. Dnesni generace Y, do které patii lidé do 30 let, méla jiz v mladi kontakt
s elektronikou. Vétsina z nich jsou hraci, a proto je gamifikace ¢im dal vice popularnéjsi a to
vSemi sméry (reklamy, aplikace, sluzby, behaviordlni psychologie a mnoho dalsich odvétvi).
Clovék se s ni styka kazdy den, ale sdm si to neuvédomuje a nezaznamenavi to. Piikla-
dem muze byt aplikace Foursquare, kterd patii mezi prvni gamifikované aplikace. Dalsim
prikladem je gamifikovana reklama piti firmy Coca-Cola, ktera se odehravala na vlakovém
nadrazi v Antverpach. Jakmile si zdkaznik zakoupil piti v automatu, zacal se odpocitavat
Cas, za ktery musi dobéhnout ke druhému automatu skrz plno prekazek. Clovek, ktery to
zvladl, ziskal zdarma dvé vstupenky na premiéru nového filmu Skyfall. Denné se gamifi-
kace vyskytuje i v internetovém bankovnictvi, internetovych e-shopech, na Facebooku nebo

6Obrazek prevzat z [11].



u telefonnich operatori. Jak jiz bylo zminéno, gamifikace je souc¢asti naseho kazdodenniho
zZivota.

PBL (Points, Badges, Leaderboards)

Points, badges, leaderboards [15] neboli v prekladu body, odznaky a zebficky jsou nejvice
efektivnimi hernimi prvky v gamifikaci. Body nékdy tzv. zkuSenosti slouzi jako zpétna
vazba od aplikace smérem k uzivateli. Urcuji pokrok uzivatele a jsou ziskavany za urcité
aktivity. Pokud uzivatel ziskd urcity pocet bodu, je odménén odznakem. Odznaky nebo
také ocenéni reprezentuji diinu, kterou uzivatel vynalozil pro ziskani. Funguji zaroven jako
odmeény, kterymi se mtze pochlubit ostatnim uzivateliim. Pro srovnani s ostatnimi uzivateli
jsou zebricky. Tento model je v této aplikaci aplikovan bez zebrickl, avsak do budoucna
jsou vyhlidky, které by méli zahrnovat cely model.

2.6 Objektové relacni mapovani

Objektové relacni mapovani (ORM) je technika vyuzivajici se k objektové rela¢nimu zob-
razeni. Tedy programovaci technika zajistujici automatickou konverzi dat mezi relacni da-
tabazi a objektové orientovanym programovacim jazykem. D& se vyuzit takika ve vSech
programovacich jazycich s pouzitim mnoha néstroju, které jsou popsany v nasledujici pod-
kapitole.

Studium ORM

Existuje mnoho ORM néstroju pro platformu Android, které se daji vyuzit [1]. Proto bylo
potfeba porovnat ty nejzndméjsimi nastroje a jeden vybrat. Porovnani je zobrazeno v Ta-
bullka 2.3. Dalsi méné znamé a pouzivané néastroje jsou: Active Android, SugarORM, ORM-
Droid, Androrm.

greenDAQO OrmlLite

velmi rychlé dotazovani a vyhleddvani v databazi | nejvice rozsifeny nastroj

vetsi podpora, rychlejsi dohledéani problému
starsi ale vice odladény néstroj

prehlednéjsi dokumentace

celkovd lepsi anotace prikazu

Tabulka 2.3: Porovnani dvou ORM néastrojt

Zavér studia ORM

Po dlouhodobém hledani na internetovych férech a diskuzich, tykajicich se ORM nastrojt
na Android, jsem se rozhodl pro OrmLite. Zavér je takovy, ze mezi vSemi nastroji neni
rapidni rozdil. Ovsem, Ze greenDAO je podle testovani’ o dost rychlejsi nez OrmLite, ale
jen tehdy, pokud je databaze velmi velika prinejmensim s 10000 zaznamy. V pripadé této
aplikace je to zanedbatelny poznatek. OrmLite jsem vybral spise kvuli rozsirenosti [17] a
kvalitni dokumentaci, ktera je pro dalsi studium a implementaci tohoto nastroje dulezita.

"Vysledky testovani na https://github.com/daj/android-orm-benchmark
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Kapitola 3

Navrh a implementace
uzivatelského rozhrani

Cilem této aplikace je ulehéit cvi¢icimu psani svych aktivit v posilovné. Pii cviceni pak
nemusi nosit denicek a tuzku, ale staci pouze telefon, kde si oznadi, ktery cvik praveé odcvicil.
Aplikace jej za urcity pocet odcvicenych cviklt odménuje a to by jej mélo motivovat k tomu,
aby se uzivatel snazil chodit pravidelné cvicit. Aplikace obsahuje vice jak sto cvikl, které
lze nalézt pod danou kategorii nebo partii téla. Pri zobrazeni cviku muze uzivatel libovolné
meénit pocet opakovani, sérii a zatéz. Pokud uzivatel nevi, jak dany cvik cvicit, nabizi se
mu dvé fotografie, popis postupu cvi¢eni nebo si muze prohlédnout video viz 4.4. Fotografie
cviku zobrazuji pocatecéni pozici a pozici v poloviné provedeni.

Aplikace obsahuje zakladni ¢tyti tréninkové plany, ale uzivatel ma moznost si pridat plan
vlastni. Kazdy plan obsahuje sedm tréninkovych dni. Do kazdého lze naskladat libovolny
pocet cvika. Pokud je tréninkovy den prazdny, znamend to odpocinkovy den. Pokud chce
uzivatel védét vice o cviku v dany tréninkovy den, staci kliknout na dany cvik v tréninkovém
seznamu daného dne. Jestlize chce oznacit cvik jako odcviceny, staci kliknout a podrzet delsi
dobu na cviku a cvik se oznaci jako hotovy. Jakmile uzivatel odcvi¢i tydenni tréninkovy
plan, nabidne se mu novy tyden. Kazdy odcviéeny cvik se zapisuje do historie, kterou lze
kdykoliv zobrazit.

Uzivatel ma svij vlastni profil, na kterém muze uklddat informace o svych télesnych
mirdch. Déle zde muzZe naleznout statistku svych aktivit, seznam ocenéni a leveli. Mize
také zménit profilovou fotografii, svoje uzivatelské jméno a nebo nahlédnout na sviij aktualni
level a zkuSenosti.

Vsechny popsané moznosti a funkce byly postupné pridavany tak, aby aplikace splnovala
co nejvice pozadavki uzivatele a on ji mohl vyuzivat misto papirového zapisniku.

3.1 Navrh uzivatelského rozhrani

Névrh uzivatelského rozhrani (User Interface déle jako UI) je velice dulezitou ¢asti pfi tvorbé
aplikace. Pfed samotnym programovanim funkénosti a rozhrani aplikace je dilezité projit
nékolika iteracemi navrhovani uzivatelského rozhrani a dojit k tomu nejlepsimu prototypu,
ktery bude pokryvat vSechny cile aplikace. Hlavnim cilem névrhu je udélat Ul co nejjed-
nodussi (z hlediska ovladani) a nejprehlednéjsi, tak aby uzivatel stale védél, kde je a co
ma délat. Prototypovani je zalozeno na obrazcich nesouci nazev wireframy. Vétsina prvnich
wireframu byla navrhnuta na papir (Obrazek 3.1) a postupné byla predéldvana dle hlavnich

10



cild navrhu. Dalsim velkym krokem bylo prevedeni navrhia do elektronické podoby za po-
moci grafickych prvka (ikonky, obrazky, geometrické utvary, atd.) a vlozeni do patfiéného
specidlniho nastroje na prototypy. Nékteré méné dilezité navrhy nebyly premalovany a
byly vlozeny do néstroje v kresleném formatu. Piehled nastroji a jeho funkci jsou popsany
v kapitole 2.3. Zakladnimi a nejvice kritickymi prototypy, které jsou velmi dtilezité pro tuto
aplikaci je ivodni menu, odkud se vétvi dalsi funkce aplikace a vybér cvi¢enych partii.
Navrh vybéru partii je pravé jedna z véci, ktera se bude liSit od jiz existujicich aplikaci.
Jednotlivé navrhy muzete vidét na Obrazek 3.2 a Obrazek 3.3. OvSem nesmim opomenout
proces, ktery byl proveden jesté pred navrhem téchto prototypl a to je studium uzivateli,

které je popsano v nasledujici kapitole.
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Obréazek 3.1: Prvni wireframe aplikace

Studium uzivatelu

Studium uzivatelu [13] je brano za velmi dulezity proces pred nédvrhem jiz zminénych pro-
totypu. Pokud analyzujeme uzivatele z hlediska omezeni véku, lze Tict, ze tento parametr
je bez omezeni. Pti pozorovani v posilovné jsem zjistil, ze do ni chodi lidé, kterym je od 16
let do 65 let. Samozrejmé lidé s vékem kolem 60 a vyse jsou spise vyjimkou, ale pTresto je
nutnosti zahrnout tyto lidi mezi pripadné budouci uzivatele aplikace. Ma to své velké ale,
které je vysvétleno v nasledujicim odstavci.

Pozorovanim bylo tedy zjisténo, ze vék uzivatell je takika bez omezeni, ale nejvétsi
pocet budoucich uzivateli bude ve véku od 15 let do 50 let. Tento zavér je odvozen ze dvou
faktd. Prvni faktem je, ze uzivatel nebo-li cvic¢ici starstho véku (kolem 60 let) neni az tak
velky kamarad s novymi chytrymi telefony a tim padem si nebude stahovat tuto aplikaci.
Druhym faktem je, zZe i kdyz nékdo kolem starsiho véku jde s dobou a méa chytry telefon
s Androidem, nemusi chodit do posilovny. Tyto dva fakty ndm tak eliminuji starsi uzivatele.
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3.2 Testovani uzivatelského navrhu rozhrani

Dulezitym procesem pri tvorbé aplikaci je neustalé testovani vSech patficnych prvku apli-
kace. Pro navrh uzivatelského prostiedi jsou pouzity prototypy zobrazujici hrubé navrhy
uzivatelského rozhrani aplikace. Tyto navrhy jsou podrobeny uzivatelskému testovani.

Kazdy uzivatel ve véku od 15 let do 60 let dostane do ruky prototyp aplikace, kde bude
moci klikat mezi jednotlivymi aktivitami. Podle studie Jakoba Nielsena [10], tykajici se
potfebného poctu uzivateld na testovani vyuzitelnosti aplikace, je nutné pouzit pro testo-
vani pét uzivateli. Studie byla provedena roku 2012 na nékolik projektech Nielsem Norman
Group a to s nékolika riznymi pocty testujicich. Ovsem je zde zahrnut fakt, kdy spole¢nosti
maji omezeny rozpocet. Toho se tyka jeho dalsi studie [9], kterd ukazuje, ze pouziti itera-
tivniho pristupu testovani navrhu s péti uzivateli o tiech iteracich je daleko efektivnéjsi,
nez jeden test s patnacti uzivateli. V pripadé této aplikace bude prvni testovani probihat
na vice uzivatelich, aby se pokrylo vice generaci a vybral se ten spravny prototyp v para-
lelnim designu. Testovani bude mit celkové tTi iterace, ze kterych vzniknou dva vylepsené
prototypy navrhu.

Kazdy test bude probihat na dvou telefonech Samsung Galaxy z divodu rozdilného
zobrazeni na ruzné velikych displejich (model S5 5 palcii, Note 3 5,7 palct displej). Na tele-
fonech je nainstalovana aplikace Marvel App umoznujici zobrazeni prototypi a prechazeni
mezi jednotlivymi aktivitami dokonce i s animacemi. Diky aplikaci, simulujici realnou bé-
zici aplikaci, si uzivatelé vyzkousi velikosti jednotlivych designovych prvka uzivatelského
rozhrani.

Cilem iterativniho testovani je zjisténi, jestli jsou uzivatelé spokojeni s rozhranim a jed-
notlivé prvky jsou dostatecné veliké pro bez obtizné kliknuti. Veliky dtraz tohoto testovani
je prevazné kladen na vybirani cviéenych partii za pomoci postavy na displeji. Pro nékteré
uzivatele, prevazné ty starsi, mize byt problémové se trefit na spravnou cast téla. Proto
bude pozorovano a zaznamenano uzivatelské chovani pii testovani rozhrani prototypu. Déle
je nutné zjistit, jak se uzivatelim libi nazvy jednotlivych leveld a co by vSechno zménili.
Zpétnou vazbou od testerti bude obsahly dotaznik s jednoduchymi otdzkami, které se po-
uziji pro dalsi itera¢ni cyklus vylepsovani navrhu a dalsi testovani uzivatelského rozhrani.
Takovéto iterovani popsaného cyklu bude probihat dokud se nepiejde na alfa testovani,
o kterém se vice dozvite v kapitole 5.2.

Vysledky prvniho paralelniho a iterativniho testovani

Jedna se o prvni iteracni cyklus, kde se testovalo pét prototyptu tivodniho menu a Ctyri
navrhy vybéru partii. Zde je nutné podotknout, ze u testovani hlavniho menu bylo nutné
zaskrtnout dva nejlepsi navrhy. Pri testovani vybéru partii byla pozadovana pouze jedna od-
poved. Za pomoci dotaznikového formulare byly sesbirany odpovédi od 23 testeri, kteri byly
patfi¢né seznameny s aplikaci a jeji hlavni funkcionalitou. VSechny vysledky byly promit-
nuty do dvou grafii. Prvni vysledky na Graf 3.4a z testovani ivodni obrazovky znézornuje
pocty hlast k jednotlivym variantdm prototypiim rozeznatelné dle barev. Nejvice s 18 hlasy
ziskal navrh ¢. 5, tedy tmavsi varianta s barevnymi ikonami doplnéné o barevné ohranicend.
Z toho vychazi, ze témér kazdy hlasoval pro posledni ndvrh. Uzivatelim pfislo toto menu
nejvice prehledné a hlavné chvalili i kombinace pouzitych barev. Na druhém misté skoncil
navrh ¢. 3 a za nim hned névrh ¢. 4. Uzivatelé tedy vybirali hlavné tmavsi variantu s barev-
nym ohrani¢enym prvkad menu. Pro navrh ¢. 4 hlasovali, protoze jim pripominal operac¢ni
systém Windows, na ktery je vétSina testert zvykla.
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(a) Vysledky testovani ndvrhu tvod- (b) Vysledky testovani ndvrhu vybéru
niho menu partii

Obrézek 3.4: Grafy znazornujici vysledky z prvniho testovani ndvrhu

Testovani vybéru partii je znazornéno na Graf 3.4b, kde lze vidét, ze témér polovina
testert hlasovala pro navrh ¢. 2. Této poloviné se nejvice libil vybér partii za pomoci postavy,
kam mohli testeri kliknout a snadno vybrat presné tu ¢ast, kterou chtéli. Tento ndvrh se jim
libil vice diky oddéleni jednotlivych partii pomoci barvy. Tedy nohy jsou zelené, zadni ¢ast

1Obrazek postavy prevzat z http://www.aktin.cz pro do¢asné pouziti k testovani aplikace.
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svalil je fialové a predni oranzové. S 30 % hlasy se na druhém misté umistil ndvrh ¢. 1, ktery
je velmi podobny vitéznému navrhu, az na to barevné oddéleni partii. Témto uzivatelim
se vice libili zelené bubliny. Zavérem je nutné rici, ze dalsim krokem je zpracovani dvou
vitéznych navrhi. Cilem tohoto iterativniho a paralelniho designu je udélat navrh, ktery
se bude vice méné libit vSem. Toto testovani ukazalo, ze vysledkem paralelniho designu
jsou dva néavrhy, ze kterych se vezmou libivé prvky a pouziji se pro novy navrh do dalsiho
iteracniho cyklu. Tento cyklus bude probihat podobné jako prvni, ovSem by z néj mél jiz
vyjit vysledny vzhled jednotlivych prvka aplikace.

Vysledky druhého paralelniho a iterativniho testovani

Druhé iterativni testovani jiz probihalo s péti tcastniky. Uzivatelé testovali dva navrhy
primo na zafizeni za pomoci aplikace Marvel App. Testoval se ndvrh tivodniho menu Ob-
razek 3.5a a navrh vybéru partii Obrazek 3.5b. U menu si uzivatelé stézovali, Ze neni moc
¢itelné pismo k tlac¢itkiim. Naopak u vybéru partii byly vsichni uzivatelé zcela spokojeni.
7 testovani tedy vychazi, ze je potieba se zamérit v koneéném navrhu na dvodni menu.

¥dliz3o 4Nl z3o
= beeFIT & Body parts d

SHOULDER

WORKOUT PLANS

STATISTICS

(a) Navrh uzivatelského roz- (b) Navrh uzivatelského
hrani ivodniho menu rozhrani vybéru partii

Obrazek 3.5: Navrhy uzivatelského rozhrani pro druhé testovani

Vysledny navrh aplikace

Tento kone¢ny navrh, ktery je mozné vidét na Obrazek 3.6, Obrazek 3.7 a Obrazek 3.8, je jiz
vyfoceny z aplikace na telefonu. Vychazi ze dvou pfedeslych testovani navrhu uzivatelského
rozhrani. Zaméril jsem se na zvyraznéni tvodni menu, tak aby bylo c¢itelné. Pro vybér
partii jsem se rozhodl odstranit nazvy a ponechat jen pocatecni pismena. Diky tomu se
celkovd postava zvétsila a uzivatelé maji vétsi moznost kliknout do vétsi oblasti partie.
Profil uzivatele jsem rozdélil na ¢tyri sekce, kde kazdd obsahuje jiné informace. Seznam
cvikl pro urcitou partii je tvoren ze dvou sloupcu karet s patfi¢nymi obrazky cviki. Nahled
jednoho urcitého cvikt je tvoren obréazky, popisem a informacemi ke cvi¢eni daného cviku.
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Vzhled tykajici se cvicebnich plant vychazi z kalendainiho tydne, kde je mozné diky ma-
lému menu s Cisly posouvat na pozadovany den, kam uzivatel potrebuje. Cviky jsou zde
¢lenény do karet pod sebou, které obsahuji zakladni informace o poctu opakovani, sérii a za-
téze. Jakmile uzivatel oznaci cvik jako odcviceny, na karté se zobrazi zelena fajfka. Vétsina
pouzitych ikonek jsou volné ke stazeni’, ostatni byly potieba domalovat. Viechny obrazky

k cvik@im byly také volné ke stazeni®.
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Obrazek 3.6: Uzivatelské rozhrani aplikace
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Obrazek 3.7: Uzivatelské rozhrani aplikace

?Material Design ikonky https://material.io/icons.
30dkaz na obrézky cvikii http://db.everkinetic.com.
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Obrézek 3.8: Uzivatelské rozhrani aplikace

3.3 Navrh gamifikace aplikace

Uzivatel ziskava za jeho aktivity v posilovné zkusSenosti nebo odznaky, které mu slouzi
ke zvySovani jeho osobniho levelu. Cim vice zkuSenosti mé, tim vetsi level ziskal. Kazdy
level se pridéluje dle stupnice zkuSenosti. Dale muze ziskat urcité ocenéni za jeho aktivity.
O postoupeni na dalsi level nebo ziskdni ocenéni bude uzivatel patri¢né notifikovan.

ZkusSenosti

Celd gamifikace aplikace je zaloZend na zkuSenostech. Za kazdy odcviceny cvik uzivatel
ziskava jeden body zkuSenosti. Pokud cvic¢i Casto, miize ziskdvat odznaky, za které ziska
urcity pocet zkusSenosti (XP). Na za¢dtku neméa cvicici zddné zkuSenosti a nachézi se na
levelu jedna. Rozsah ziskani zkusenosti neni nijak limitovan. Pro tuto praci byla vytvorena
pouze zdkladni stupnice leveli a odznaku. Piiklady ziskani zkusenosti:

e za kazdy odcviceny cvik 1 XP,
e za odcviceni tydenniho planu 50 XP,

e 7za ziskani odznaku urcity pocet XP.

Level

Uzivatel aplikace se snazi ziskat zkuSenosti za cilem zvysovani svého osobniho levelu. Kazdy
level 1ze dosdhnout po ziskani urcitého poc¢tu zkusenosti a postoupeni do daného intervalu
pridruzeného k danému levelu. Uzivatel je tedy sméfovan k tomu, aby ziskal co nejvyssi level
a byl lepsi, jako ostatni cvicenci. Nasledujici Tabulka 3.1 zobrazuje deset levelt s prislusnym
rozsahem zkusenosti.

16



Level | Nazev levelu Od Do
1 Zkousec 0 100
2 Drzak 100 300
3 Nelenoch 300 600
4 Skorosportovec | 600 1000
5 Vytrvalec 1000 2000
6 Spotovec 2000 | 3100
7 Skala 3100 | 4400
8 Profik 4400 | 6300
9 XXLak 6300 | 8100

10 Kulturista 8100 | 10000

Tabulka 3.1: Seznam levelt

Ocenéni - odznaky

Ulohou odznaki je uznani ostatnimi uzivateli nebo kamarady. Uzivatel mize ziskat rizné
ocenéni nebo odznaky po splnéni urcitého pravidla, které je ddno bud poctem aktivit nebo
casem ztravenym na dané aktivité. Cilem je, aby uzivatel chtél tyto odznaky ziskavat a
nutilo ho to cvicit pravidelné ¢i vice. Ziskana ocenéni se ukladaji do seznamu na uzivatelsky
profil, kde je lze kdykoliv prohlédnout. V nasledujici Tabulka 3.2 se nachazi vycet aktivit,
za které lze ziskat ocenéni. Sloupec aktivita udava za jakou dobu aktivity nebo za pocet
odcvicenych cvika dané aktivity ziska uzivatel ocenéni a dany pocet zkusenosti.

Nazev ocenéni

Aktivita

Ziskané zkusenosti

Spalovac kardio 180 minut 250 XP
Super Spalovac kardio 480 minut 500 XP
SuperX Spalova¢ | kardio 900 minut 1000 XP
Mistr Biceps 12 krat biceps 250 XP
Mistr Triceps 12 krat triceps 250 XP
Kral noh 24 krat kvardicepsy, hamstringy a hyzdé 500 XP
Bikina 42 krat zada, ramena a bricho 1000 XP
Physique 42 krat biceps, triceps, zdda, prsa a bricho 1000 XP

Tabulka 3.2: Seznam levelt
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Kapitola 4

Navrh a implementace programové
casti aplikace

Tato kapitola pojednava o navrhu a implementaci programové ¢asti aplikace. V jednotlivych
podkapitolach jsou rozebrany ty nejdulezitéjsi informace ohledné implementace aplikace.

4.1 Databaze

Cilem aplikace je zapisnik do posilovny. Pro to, aby si mohl uzivatel zapisovat jednotlivé
cviky, museji byt napred nékde ulozeny. K tomuto se v Androidu vyuziva databaze SQLite.
SQLite je malad a vykonna rela¢ni databaze, kterd pracuje bez vzdaleného serveru, nemusi
se instalovat a neméa zadné konfiguracni informace. Aplikace s databazi vyuziva architek-
turu klient-server, kdy SQLite plni funkci serveru. Aplikace potom pristupuje k serveru
pres vhodné rozhrani. Jako pomocnik s operacemi se serverem je pouzit nastroj ORM,
ktery jsem jiz popsal dfive v podkapitole 2.6.

V aplikaci je tedy nutné implementovat databazi obsahujici data tykajici se cviceni.
Data jsou rozdélena na dva typy:

e statické,
e dynamické.

Staticka data jsou informace, které nebude moci uzivatel v databéazi nijak ménit. Piikladem
statickych informaci jsou zdkladni cvicené partie téla nebo data gamifikace. Zatimco dyna-
mickd data jsou informace, které mize uzivatel za béhu aplikace ménit. To jsou vSechny
data tykajici se cvikil, informaci o jeho profilu nebo jeho cvi¢ebniho planu. Hlavnim obsa-
hem databéaze je tedy seznam cvikl a cvi¢enych partii, cvicebni plan, informace o uzivateli
a data tykajici se gamifikace. Prvnim krokem pred implementaci je ndvrh databéze [10],
ktera je popsana v nasledujici podkapitole 4.1.

E-R Diagram

Pro navrh jednotlivych relaci mezi tabulkami v databézi se pouziva tzv. ERD format (En-
tity Relationship Diagram). Kazdé tabulka predstavuje entitu, neboli pfesné definovanou
mnozinu dat. Entitou v tomto pripadé je cvik, partie, cvicebni plan, uzivatel, apod. Vsechny
entity si miizete prohlédnout v ptiloze B.
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Implementace databaze

K implementaci byl vyuzit néstroj OrmLite, ktery byl jiz popsdn v kapitole diive 2.6. Za-
kladem pouziti tohoto nastroje je implementovat ¢tyri zakladni tiidy, které jsou potrebné
pro praci s databazi. Aby bylo mozné pracovat s rela¢nimi tabulkami, je nutné implemen-
tovat vedlejsi tridy, které jsou odvozeny od jednotlivych rela¢nich tabulek v databéazi. Dalsi
informace tykajici se hlavnich tiid se nachazi v Tabulka 4.1 a popis vedlejsich naleznete
v Tabulka 4.2.

Trida Informace
nazev a verze databdze, vytvareni a mazani databazovych tabulek,
DatabaseHelper zpristupnéni ostatnich t¥id 4.2, rozsifuje tiidu OrmLiteSqliteOpenHel-
per
DatabaseAdapter metody pro ziskavani, aktualizace nebo odstranéni dat v databazi
Databaselnit naplnéni daty po vytvoreni tabulek v databézi
DatabaseConfigUtility | generovani konfigurace databdzové struktury pred spusténim

Tabulka 4.1: Hlavni t¥idy pro praci s databazi

Trida Informace

Bodypart tfida pro tabulku cvicenych partii

BodypartContainsFEzxercise tiida identifikujici které cviky patii ke kterym partiim
Ezercise trida vztahujici se k tabulce cviky

Workoutplans t¥ida cvicebnich plana

WorkoutplanContainsExercise | t¥ida identifikujici, které cviky ve ktery den a v jaky plan cvicit
User jméno uzivatele, aktudlni level a zkuSenosti, télesné miry
Achievement trida pro tabulku ocenéni

Level trida pro level

Tabulka 4.2: Ostatni tiidy databaze

4.2 'Tridy aplikace

V aplikaci jsou tridy vyuzivany pro zakladni operace napr. s cviky, gamifikaci nebo historii.
Hlavni funkci tridy je prace s ur¢itym objektem, nad kterym lze vykonavat rizné operace
nebo spoustét metody, které vykonaji pozadovanou praci. V nésledujicich podkapitolédch
jsou dtlezité tiidy rozebrany podrobnéji.

ExerciseAdapter

Velmi dtlezitd tiida nebo-li adaptér vyuzivajici se pfi cvicebnich planech. Pii zobrazeni
denniho planu se vola funkce setRecycler View, ktera naplni seznam danymi cviky pro tento
den. Pfi ziskdvani dat z databéze se vyuzije funkce get WorkoutDay() t¥idy DatabaseAdapter.
Adaptér dale obstarava dulezité operace s cviky. Témito operacemi se rozumi zobrazeni po-
zadovaného cviku, pfidani cviku do seznamu denntho planu a aktualizace v databézi, sma-
zani oznacenych cvikil ze seznamu a z databaze, oznaceni cviku jako odcviceny a aktualizace
v databdazi nebo zobrazeni dialogu s vyzvou o zac¢atku nového tréninkového planu.
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Dale trida obsahuje implementaci akéniho médu, ktery se vyuziva pro vybrani vice
cviki a nasledného hromadného odstranéni. Méd je aktivovan metodou startActionMode().
EzxerciseAdapter implementuje i jednu vnitni t¥idu nazyvajici se Recycler ViewOnGesture-
Listener, kterd rozsituje GestureDetector.SimpleOnGestureListener. Tato vnitini tiida se
stard o jednoduché kliknuti nebo dlouhé kliknuti na jednotlivé cviky v seznamu. Jestlize
neni aktivovan akéni mod a uzivatel klikne na cvik, volé se funkce openEzercise ByClickPo-
sition(). Pii dlouhém stisknuti se cvik oznacuje jako odcvic¢eny zavolanim metody setEzer-
ciseDone(). Jakmile je aktivovan akéni méd, pfi stisknuti se oznaci dany cvik a pti dlouhém
stisknuti se karta odebere z poradi a lze ji libovolné pfemistit na jinou pozici.

GamificationAdapter

Pro samotnou gamifikaci aplikace bylo potfeba vytvorit tridu, kterd kontroluje, zda uziva-
tel neziskal nové ocenéni, dalsi zkusenosti nebo vyssi level. Po kazdé, kdy uzivatel odcvici
jakykoliv cvik ze svého cvicebniho planu, se tyto skutec¢nosti kontroluji funkcemi. Prvni
funkce checkBodypartsStatistics() kontroluje zda uzivatel neziskal nové ocenéni. Pokud ano,
vola se funkce achievementGainedDialog(), kterd zobrazi dialog se ziskanym odznakem.
Déle se pak za ocenéni pri¢ita nové zkusenosti. Proto nasleduje kontrola funkci checkEzxpe-
rienceAndLevel(), kterd detekuje moznost ziskani nového levelu. Pri ziskdni nového levelu
zobrazuje aplikace dialog dany level a aktualizuji se informace o uzivateli v databazi funkci
updateUserInteger() tiidy DatabaseAdapter.

HistoryAdapter

HistoryAdapter se vyuziva jako adaptér pro historii zdznamt odcvicenych cviki. Pri ini-
cializaci se vold metoda setRecyclerView(), ktera pfistupuje k databazi a vyhledd vsechny
zaznamy. Tyto zaznamy se rozttidi do prehledného seznamu, kde uzivatel vidi kdy a co
odcvicil. Tento adaptér implementuje i akéni méd. Pokud je méd aktivni, uzivatel mize
vybirat oznac¢enim vice zdznamil naraz a nasledné je odstranit z historie v databazi. Pro zis-
kéni zaznamu z databaze se vyuziva funkce getHistory() a pro odstranéni deleteHistoryRe-
cords() t¥idy DatabaseAdapter. Uzivatel ma moznost pomoci tlacitek v pravém hornim rohu
preskladat seznam zaznamii dle abecedy vzestupneé ¢i sestupné nebo chronologicky dle data
odcviceni.

ImageAdapter

Uzivatel muze libovolné pridavat vlastni cviky do aplikace. Cvik 1ze ptidat z BodyPartActi-
vity, BodypartOtherActivity nebo FzxerciseListActivity vice v podkapitole 4.3. Pri pridavani
cviku lze vyfotit dvé fotografie cviku nebo vybrat fotky z galerie. Trida ImageAdapter potom
slouzi k ofezani a kompresi fotografie na pozadovany formét a velikost. Jakmile se vyfoti
fotografie nebo uzivatel vybere jednu z galerie, cesta této fotky se predava funkci cropl-
mage(). Metoda prvné zjisti, zda existuje néjaka aplikace pro ofezani fotografie. Pokud ne,
zobrazi zpravu, ze neni zadna aplikace k dispozici. Pokud ovsem aplikace existuje, preda ji
obrazek a spusti ji pod danou aktivitou. Po ofezani fotografie se obrazek nacte do bitmapy
a nasledné se zobraz{ v malém okynku aktivity. Jakmile uzivatel vyplni vSechny informace
o daném cviku, klikne na tlac¢itko Pridat a aktivity spusti dodatecné funkci saveCompres-
sImage této tridy. Metoda nacte bitmapu obrazku, provede kompresi a ulozi jej do slozky
/BeeFIT/Media/BeeFIT/ se jménem v proménné filename.
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RecyclerViewAdapter

RecyclerViewAdapter rozsituje tfidu RecyclyrView.Adapter<> a implementuje rozhrani
TItemTouchHelperAdapter. Vyuziva se k implementaci vSech seznamt v aplikaci. Tento se-
znam je velmi flexibilni a muze byt libovolné upravovan. Obsahuje implementaci tzv. adap-
téru, ktery je podtridou této tridy. Adaptér je vyuzivan k odpovédnému poskytovani po-
hledu predstavujici polozky v datové sadé. Pro funkcionalitu adaptéru je také implemento-
van ViewHolder rozsitujici tiidu RecyclerView. ViewHolder a implementujici rozhrani Item-
TouchHelperViewHolder. ViewHolder popisuje zobrazeni prvku seznamu, kde pomoci fin-
dViewByld() inicializuje jednotlivé proménné prvki Sablony pro zobrazeni, kam jsou pozdéji
vklddany data.

Pro tuto aplikaci bylo potieba vytvoreni vice ViewHolder kvili rozdilnym rozvrzeni
prvki Ssablony. Jednotlivé typy pohledti jsou v Tabulka 4.3, kde lze vyc¢ist jaké prvky uziva-
telské rozhrani pohledt obsahuji. Metodou onCreateViewHolder() se podle typu v proménné
view Type vytvori pozadovany ViewHolder. Déle je pak nutné metodou onBind ViewHolder()
naplnit jednotlivé prvky pro aktualni pozici position v seznamu daty dle aktualniho poza-
dovaného ViewHolder.

Nazev Zobrazuje
BodyParts ViewHolder jméno a ikonu partie
Ezercises ViewHolder jméno a obrazek cviku

WorkoutPlans ViewHolder | jméno planu, pocet dni a cvik
nazev cviku, do jakych partii patii, pocet sérii a opakovani, max.

WorkoutDay ViewHolder e . . . . o .
y zatéz, obrazek cviku, ikony, obrazek indikujici odcviceny cvik
HistoryViewHolder datum, den, ¢as, nazev cviku
. . néazev ocenéni, popis, ziskatelné zkusenosti, datum ziskani, obrazek
Achievement ViewHolder . » POPIS, ’ ’
ocenéni
LevelViewHolder ¢islo levelu, nazev, rozsah zkusenosti

Tabulka 4.3: Jednotlivé tiidy ViewHolder

Trida RecyclerViewAdapter implementuje pomocné metody pro jednodusi zpracovani
a praci s recycler seznamem. Tyto metody maji rtizné funkce napr. vraceni poctu polozek
v seznamu, odstranéni polozky v seznamu na daném misté, presouvani polozky v seznamu
na patri¢nou pozici, pridani nebo odstranéni oznacené polozky z nebo do seznamu oznace-
nych pti akénim médu, vraceni seznamu pozic s ozna¢enymi polozkami, posklddani seznamu
dle abecedy nebo data odcviceni, atd.

4.3 Aktivity aplikace

Aktivita aplikace je hlavni tiida, kterd se uzivateli zobrazi po spusténi aplikace. Aplikace
obsahuje celkem sedmnéct aktivit. Hlavnim cilem aktivity je umoznit uzivateli prijimat
informace od aplikace a ovladat ji a to diky grafickému rozhrani. Pro implementovani akti-
vity v Androidu je k dispozici tiida Activity, v pripadé této aplikace se vyuziva podpurné
knihovny a tedy t¥idy AppCompatActivity. Obé tiidy jsou predurceny k tomu, aby zobrazo-
valy uzivatelské rozhrani a zachytavaly interakce uzivatele pres toto rozhrani. V nasledujici
tabulce 4.4 jsou kratce popsdny vsechny aktivity této aplikace.
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Aktivita Popis

AboutActivity zobrazuje verzi a licence aplikace

AddBodyPartActivity umoznuje pridat novou partii téla nebo kategorii cviku

AddFEzxercise Activity umoznuje pridat novy cvik

BodyPartActivity zobrazuje hlavni partie téla

BodyPartOtherActivity zobrazuje ostatni kategorie cvik

EditBodyPartActivity lze upravit partii nebo kategorii cviki

EzerciseActivity dilezita aktivity pro zobrazeni vSech informaci ohledné cviku

ExercisesListActivity seznam cvikd dané partie

HelpActivity zobrazuje napovédu k aplikaci

HistoryActivity zobrazeni historie

MainActivity uvodni aktivita zobrazujici menu

ProfileActivity zobrazuje profil uzivatele (télesné miry, ocenéni, statistika, level)

Select BodyPartActivity akicivita potiebnd pro vybér partie pri pridavani cviku do denniho
planu

SelectBzercise Activity aktivita pro vybér cvika do denniho planu

SettingsActivity nastaveni jazyka aplikace

WorkoutPlanActivity seznam cvicebnich planu

WorkoutPlanListActivity | aktivita zobrazujici jeden den cvi¢ebniho planu

Tabulka 4.4: Popis jednotlivych aktivit aplikace

4.4 Youtube videa

Pokud by uzivateli nestacily pti zobrazeni informaci cviku pridané fotografie a uzivatel by
ani s popisem stédle nevédél, jak dany cvik cviéit, ma moznost kliknout na bilé tlacitko se
znakem firmy Youtube viz Obrazek 4.1a. Youtube je nejvétsi internetovy server pro sdi-
leni video soubori. Po kliknuti na tlacitko se uzivateli otevie mobilni aplikace Youtube.
Automaticky se pri otevieni vyplni ndzev cviku do pole vyhleddvani a aplikace okamzité
spusti hledani zadaného vyrazu. Samoziejmé musi mit uzivatel k dispozici internetové pri-
pojeni. Na serveru Youtube je k dispozici pro vétsinu cviki spousta kvalitnich videi, ve
kterych je popisovan postup provedeni cviku. Tato funkce byla implementovana diky tiidé
Intent, kdy je posldna asynchronni zprava, kterd nese informaci o pozadované akci. V tomto
pripadé je akci spusténi aplikace Youtube doplnéné o dotaz pro vyhledani viz Kéd 4.1 a
Obrazek 4.1b. Pokud telefon neméa nainstalovanou tuto aplikaci, otevie se webova stranka
Youtube s vyhledanym dotazem.

private void watchYoutubeVideo(String query) {
Intent appIntent = new Intent(Intent.ACTION_SEARCH);
Intent webIntent = new Intent(Intent.ACTION_VIEW, Uri.parse(
+ query));
try {
appIntent.setPackage ( )
appIntent.putExtra( , query);
appIntent.setFlags (Intent .FLAG_ACTIVITY_NEW_TASK);
startActivity (appIntent) ;
catch (ActivityNotFoundException ex) {
startActivity (webIntent) ;

O~ O T W
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Listing 4.1: Spusténi videa na Youtube
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Obréazek 4.1: Prechod z aplikace BeeFIT do aplikace Youtube

4.5 Jazyk aplikace

Aplikace podporuje dva jazyky. Primarné je zaméfena na cesStinu, ale obsahuje i anglic-
tinu. Vybér patficného jazyka lze nastavit v aktivité SettingsActivity, kterou otevieme
z Uvodni aktivity tla¢itkem v pravém hornim rohu a nasledné vybérem prvku Nastaveni.
Pii prvotnim spusténi aplikace je nastaven jazyk dle systémového jazyka telefonu. Aby
byla aplikace multijazy¢énd, Android nabizi moznost uklddani statickych retézcu do slozky
res/values/strings.xml. Android Studio mé specidlni editor pro preklad jednotlivych
slov do jakéhokoliv jazyku. Lze tedy snadno implementovat vicero jazykt najednou. Progra-
mové pouziti jednoho takového statického fetézce je mozné vidét v Kod 4.2 nebo v Kod 4.3.

1 | TextView maxweight_name = (TextView) findViewById(R.id.

exercise_maxweight_name) ;

2 |TextView maxweight_unit = (TextView) findViewById(R.id.
exercise_maxweight_unit);

maxweight_name.setText (getResources().getString(R.string.time));

4 |maxweight_unit.setText (getResources().getString(R.string.minutes));

w

Listing 4.2: Programové pouziti statického fetézce ze souboru strings.xml

<TextView
android:layout_width="wrap_content"”
android:layout_height="wrap_content"
android:text="0string/experience"/>

<TextView
android:id="0+id/profile_user _experience"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="0@string/points"/>

© 0~ O O Wi

Listing 4.3: Pouziti statického fetézce ze souboru strings.xml v grafické Sabloné
activity_profile.xml
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4.6 Pouzité knihovny

Pro nékteré mensi ¢asti aplikace jsem pouzil externi knihovny. Jednotlivé knihovny jsou
popsany nize.

OrmlLite

Jak jsem jiz psal dfive 2.6, pro databdazi jsem pouzil objektové relaéni mapovani a nastroj
OrmLite. Pro tento néstroj je zapotifebi dvou knihoven. Knihovna zajistuje vSechnu praci
mezi objekty a databazi aplikace. Tyto knihovny lze nalézt na oficidlnim webu OrmLite’.

FloatingActionButton

V podpirnych knihovniach od Googlu 1ze plovouci tlacitko FloatinActionButton nalézt.
Avsak nelze z néj udélat plovouci menu, kde se po kliknuti rozbali mensi tlacitka s popisem
akci. Proto jsem vyuzil této knihovny, kterd je zalozend na Material Designu a dostupna
na Githubu?. Jak vypadé tlac¢itko v aplikaci je mozné vidét na Obrazek 4.2a.

MaterialEditText

Pri pridani cviku nebo kategorie cviku je potieba zadat nazev a doplnujici informace. Na An-
droidu se k tomu vyuziva prvek EditText, ktery je bohuzel velmi omezen. Proto jsem se
rozhodl vyuzit externi knihovny MaterialEditText od Kai Zhu. Knihovna rozsifuje moz-
nosti prvku EditText napf. o zobrazeni informace o jaky prvek se jednd béhem zadavani
informaci do néj. Diky tomu uzivatel vi, do jakého prvku pise viz Obrazek 4.2b. Knihovnu
Ize nalézt na Githubu?®.

CircularImageView

Tato knihovna se vyuzivd pro zobrazeni profilového obrizku uzivatele. Hlavni funkci je
zobrazit kulaty obrazek s barevnym okrajem, diky kterému je profil uzivatelsky privétivy
viz Obrazek 4.3. Knihovna je k dispozici na Githubu®.

http://ormlite.com
*https://github.com/Clans/FloatingActionButton
3https://github.com/rengwuxian/MaterialEditText
‘https://github.com/lopspower/CircularImageView
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l 9Da (:) 10 X0.0 T RamelYsIEWIE den Cvicené partie

Pridat cvik

Ramena
1?% Upazovani s jednoruckami v predklon
2) €4 10 K00 T Ramena, Zada, Trapézy
(a) Pouziti FloatingActionButton knihovny (b) Pouziti MaterialEditText knihovny

Obrazek 4.2: Pouziti externich knihoven

BX = all 67%m 15:23

< Profil

strajky

ZKUSENOSTI LEVEL
11000 XP ZKOUSEC

4 %

Obrazek 4.3: Vyuziti CircularlmageView knihovny pro profilovy obrazek
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Kapitola 5

Testovani aplikace

5.1 Google Play

Google Play je oficialni distribuéni kanal Android aplikaci. Jeho hlavnim cilem je pomé-
hat Android vyvojarim k tomu, aby jejich aplikace nebo hry mély co nejvice uzivatela a
poptipadé mohla vydélat co nejvice penéz. Aktualné je na Google Play vice nez 1 mili-
arda aktivnich Android uzivatelt [0] z vice nez 190 zemi. Pro vstup a moznost zverejiiovat
aplikace v obchodé Google Play, je nutné se registrovat na strance Google Play Developer
Console! a zaplatit registracni poplatek 25 dolarti. Developer Console umoziuje vy vojaitm
sledovat statistiku svych aplikaci, recenze od uzivateld, provadét alfa/beta testovani a plno
dalsich moznosti.

5.2 Alfa testovani

Na strance pro vyvojare Google Play Developer Console lze vydavat aplikace v kanalu alfa,
beta nebo produkce. Alfa a beta kanaly jsou pro testovani a kanal produkce je jiz pro ve-
fejné vydani aplikace. Téma této prace aplikace BeeFIT byla vydana pouze pod neverejnym
kanalem alfa slouzici pro alfa testovani s uzivateli. Celkem pét testert bylo pozvano piimym
odkazem na instalaci aplikace a jejich emaily bylo nutné zaregistrovat do seznamu testert
viz Priloha C. Uzivatele jsem vybral tak, aby rozsah stari uzivatelt pokryl cilovou vékovou
kategorii. Testovani bylo provedeno pifimym pozorovanim a ndasledné jejich nazor zazna-

vvvvv

funkce a operace v aplikaci:
1. Vytvor cviéebni plan a pojmenuj ho podle sebe. Déle pak napln t¥i dny v tydnu:

(a) 1 den - 2 cviky na biceps, 2 cviky na triceps,
(b) 2 den - 3 cviky na nohy,

(c) 3 den - 2 cviky na zdda, 2 cviky na prsa.
Po naplnéni si predstav, ze jdes cvic¢it prvni den, ktery si otevii a postupné
oznacuj vSechny cviky v tomto dni jako odcvicené.

2. Vytvor novy cvik do partie Biceps.

3. Vytvor novou partii nebo kategorii cviki.

"https://play.google.com/apps/publish
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4. Prohlédni si historii cviki, sefadit si ji podle abecedy a smaz prvni zaznam historie.

5. Prohlédni si levely a ocenéni a zjisti kolik potfebujes zkusenosti, aby jsi dosahl levelu
4 Skorosportovec.

5.3 Vysledky alfa testovani

Kazdému uzivateli jsem méfil dobu zpracovani tkolu. V nékterych tkolech se c¢as velmi
lisil, z davodu toho, ze nékteri uzivatelé méli zkusenost s podobnou aplikaci nebo prvky
v aplikaci. Diky alfa testovani jsem zjistil, Ze je potifeba zménit zplisob oznaceni cviku jako
odcviceny v tréninkovém planu. Vsichni uzivatelé méli s timto tkolem problém. Neékteri
jej zpracovavali kolem 2 minut, jiny pres 5 minut. Ostatni tkoly uzivatelim pfisli pomérné
snadné a neméli sebemensi problém je splnit. VSichni testeri na otdzku ohledné uzivatelského
rozhrani a vzhledu aplikace odpovédéli, ze se jim aplikace velmi zamlouvala. Déale byli
dotazani, které funkce a vlastnosti aplikace se jim libily. Kazdy na tuto otdzku odpovédél
tréninkové plany. To je velmi pozitivni zprava z divodu, Ze tréninkové plany nebo-li zapisnik
je hlavnim cilem této prace. Celkové byly z aplikace testefi velmi nadsSeni i pfesto, zZe
nenavstévuji posilovnu. Bohuzel jsem pri dalsim testovani u nékterych zatizeni zjistil, ze
nefunguje pridani fotografie cviku.

Do budoucna odstranim jednotlivé chyby a nedostatky zjisténé v ramci alfa testovani
této prace. Déle provedu beta testovani, doladéni mensich chyb a verejné vydani aplikace
na Google Play.

27



Kapitola 6
Zaver

Vysledkem této préce je aplikace do posilovny s nazvem BeeFIT, ktera plni funkci tréninko-
vého planu se zapisnikem, kam si mize cvi¢enec zapisovat odcvicené cviky. Jeji uzivatelské
rozhrani je navrzeno dle modernich trendi Material Design. Studiem existujicich aplikaci
jsem shromaézdil hlavni nedostatky a problémy, které jsem pri navrhovani a implementaci
aplikace odstranil. Existujici aplikace méli plno zajimavych moznosti, kterymi jsem se inspi-
roval, a tak vylepsil pouzivani aplikace. Nastudoval jsem informace potrebné k implementaci
aplikace a vymyslel efektivni feseni problému.

Velmi dilezitou ¢asti byl ndvrh a implementace databaze. Zde jsem vyuzil objektové
relacnftho mapovani pomoci nastroje OrmLite. Tento nastroj pracuje s databdzi SQLite,
na které je aplikace stavéna.

Nésledovalo nevefejné publikovani aplikace do alfa kanalu na Google Play a alfa testo-
vani s péti testery. Testovani odhalilo nedostatky aplikace a neintuitivni ovladani v trénin-
kovém planu pfi oznacovani cvikt jako odcvicené.

Do budoucna chci odstranit nedostatky aplikace a spustit beta testovani s uzivateli.
Aktuélné je jiz v provozu webova stranka', kterd mé za cil propagovat aplikaci Siroké vefej-
nosti. Nachazi se zde zakladni informaci o funkcich a vzhledu aplikace. Jakmile se provede
beta testovani a odstrani se zjisténé problémy, aplikace se bude publikovat do kanélu pro-
dukce, ktery je jiz vefejny a bude si ji moct stdhnout jakykoliv uzivatel obchodu Google
Play. Po zvefejnéni aplikace mam naplanovano pridavani riznych doplnujicich funkei jako
je napr. moznost sdileni tréninkovych plant mezi uzivateli, moznost porovnani uzivatel
v zebficku dle leveli a jejich zkusenosti a nebo pfidani seznamu posiloven. Urc¢ité se najdou
i jiné véci, které by pripadné uzivatel chtél, ale to ukaze az hodnoceni a recenze uzivatel
v obchodé Google Play.

http://www.beefitapp.com
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Priloha A

Obsah CD

Ptilozené CD obsahuje nasledujici slozky a soubory:
e android_ src - slozka obsahujici zdrojové kédy aplikace,

e latex src - slozka obsahujici zdrojové kédy pro BTEX,

beeFIT_promo_ video.mp4 - propagacni video,

bakalarska_ prace.pdf - tato prace ve formatu PDF,

beeFIT.apk - instala¢ni soubor pro Android zafizeni,

README - popis instalace aplikace,

LICENSE - licence aplikace.
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Priloha B

ER Diagram
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Priloha C

Google Play Developer Console
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