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ABSTRAKT

Tato praca popisuje cely zivotny cyklus implementacie mobilnej aplikacie pre podporu osob-
nostného rastu. Okrem hlavnej aplikacie je vystupom aj teoreticka cast’, ktora popisuje na-
jdenie technického rieSenia, pomocou ktorého mdéze klient vykonavat’ jednotlivé techniky
zivotného koucingu interaktivnym spdsobom bez pritomnosti mentora. V praci sa venujem
aj analyze, prieskumu a porovnaniu vybranych nastrojov pre vyvoj mobilnych aplikacii. Po
tejto Casti sa praca zaobera technickym popisom rieSenia (analyza, dizajn, implementéacia

a testovanie).

KTlacové slova: mobilna aplikacia, Android, Ionic framework, Angular, multiplatformova

aplikacia, WebView, Zivotny koucing, osobnostny rast

ABSTRACT

This thesis describes a full development process of application for personal development
process. In addition to the final application, the output is also theoretical part that describes
technical solution by which the client can perform individual life coaching techniques in an
interactive way without the presence of a mentor. The thesis also deals with the analysis,
research and comparison of selected tools for the development of mobile applications. After
this part, the work deals with the technical description of the solution (analysis, design, im-

plementation and testing).

Keywords: mobile application, Android, Ionic framework, Angular, multiplatform applica-

tion , WebView, life coaching, personal development
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UvVOD

V dnesnej dobe je mnozstvo l'udi, ktori sa snazia dosiahnut’ vyvazeny pracovny a osobny
zivot a snazia sa napredovat’ dopredu vo viacerych zivotnych oblastiach. Chcu ziskat’ zo
Zivota viac a vytazit’' zo seba ¢o najviac. Ponechat’ si takiito motivaciu spociatku nie je vobec
jednoduché a tak sa l'udia zacali obracat’ na mentorov zivotného koucingu, ktori im vedia
pomoct’ dosahovat’ vyssiu mieru uspechu a spokojnosti v ich osobnom a profesionalnom Zi-

vote.

Hlavnym ciel'om tejto prace je vytvorenie aplikacie, ktora sluzi k podpore osobnostného
rastu prostrednictvom technik zivotného kouc¢ingu. Této aplikdcia ma za ucel v istej miere
suplovat’ aktivity mentora a interaktivnym spésobom ponutka vykonanie r6znych psycholo-
gickych testov, ktoré predstavuju rdozne techniky Zivotného koucingu a bezne sa pouZzivaju

pri sedeniach s klientami.

Tento dokument popisuje implementaciu mobilnej aplikacie v celom zivotnom cykle jej vy-
voja - teda od teoretického zédkladu samotnej problematiky, cez analyzu poziadaviek, az po
technicky popis implementacie aplikacie. V teoretickej Casti sa venujem prieskumu a ana-
1yze aktudlnych nastrojov pre vyvoj mobilnych aplikacii. Tieto nastroje sit medzi sebou po-
rovnavané roznymi metrikami, vd’aka ktorym bol vykonany vyber technologie pre imple-
mentaciu. V praktickej Casti sa sustred’ujem na analyzu biznis procesu, analyzu poziadaviek

na aplikdciu, technicky popis rieSenia a testovanie aplikacie.
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I. TEORETICKA CAST
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1 MOZNOSTI PRISTUPU VYVOJA MOBILNYCH APLIKACII

Tato kapitola popisuje spdsoby ako pristupovat’ k vyvoju mobilnych aplikécii. Aktuélne je
mozné pouzit’ mnozstvo frameworkov a nastrojov k vyvoju pre rozne mobilné platformy.
V zavislosti od vybraného pristupu k vyvoju buda vyplyvat’ spdsoby distribucie aplikécie.
Na zaklade zdrojov [1], [2] a [3] mOZeme jednotlivé typy mobilnych aplikécii rozdelit’ na

nativne, hybridné, multiplatformové a progresivne aplikacie.

Spdsob vyvoja jednotlivych typov aplikacii sa lisi, a tak vyber typu aplikacie resp. spdsob
jej vyvoja ma podstatny vplyv na

e Vykon

e Cas dodania aplikacie na trh

e Rozpocet

e Naroc¢nost’ implementacie

e Dostupnost’ aplikacie pre rozne platformy

e Podporu nativnych rozhrani (API) zariadenia

V nasledujucich podkapitolach su vysvetlené Specifické vlastnosti z pohl'adu vyvoja jednot-

livych typov mobilnych aplikécii a aktudlne moznosti nastrojov pre ich vyvoj.

1.1 Nativne aplikacie

Vytvarat aplikaciu nativnym spdsobom vyvoja mobilnej aplikécie hlavne znamena, Ze apli-
kacia bude naprogramovand jazykmi Specifickymi pre dant platformu, ktorymi su Ob-
jective-C alebo Swift pre 10S a Java, Kotlin alebo C++ pre Android [1]. Pomocou nich sa
pristupuje priamo k nativnemu SDK. Z toho vyplyva, Ze ak potrebujeme aplikaciu dodat’ pre
108 a zaroven Android, tak potrebujeme vytvorit’ dve unikatne aplikdcie naprogramované
v roznych programovacich jazykoch. Vysledkom vsak bude, ze aplikécia je na zariadeni
spustend a vykresl'ovand priamo nativnym vykresl'ovacim jadrom zariadenia, bez d’alSich
medzivrstiev kodu, ktoré moézu ovplyvnit vykon [1]. Co médze byt vyhodou, ak chod apli-

kacie vyzaduje vysoko naro¢né CPU a GPU spracovanie s vysokou spotrebou paméte [4].
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1.2 Hybridné aplikacie

Hybridné aplikécie st nativne aplikacie, v ktorych je spustend webova aplikacia pomocou
objektu WebView. Webova aplikacia je vo WebView schopnd komunikovat’ s rozhranim
zariadenia pomocou ,,Web to Native Bridge* néstrojov, akymi st Apache Cordova alebo
Capacitor. Tieto nastroje spristupiiuji webovej aplikacii spustenej vo WebView Javascript
API na komunikaciu s nativnym API. Vyhodou je, Ze kod je napisany len raz a véc¢Sina na-
programovanej logiky je zdiel'ana medzi r6znymi platformami ako Android, 10S, Web alebo
desktop. [1]. Vyvoj je pomocou Standardnych webovych technologii ako HTML, CSS a Ja-
vaScript, tym padom sa skuseni webovy vyvojari nemaji potrebu naucit’ kompletne novy
programovaci jazyk. Medzi populdrne frameworky na tvorbu hybridnych mobilnych aplika-
cii patria frameworky lonic, Onsen UI alebo Kendo UI. Hybridni mobilnt aplikaciu je tak-

tiez mozné zostrojit’ aj pomocou Standardného JavaScriptu.

Cordova Application

Web App Cordova Plugins

config.xmil Accelerometer Geolocation

P TeEE Camera Media

Device Netwaork

Contacts Storage

HTML Rendering
Engine(WebView)

Custom Plugins

Obrazok 1 Ukazka architektiry hybridnej aplikacie [5]
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1.3 Multiplatformové mobilné aplikacie

Vystupom vyvoja multiplatformovej aplikacie je aplikacia programovana ako jeden projekt
v jednom programovacom jazyku a spustite'na vo viacerych platformach ako Android, iOS,
Web alebo Desktop. Aplikacia pri spusteni taktiez vyuziva nativne vykresl'ovacie jadro za-
riadenia bez pouzitia medzivrstiev kodu ako WebView [2], v Com je aj najpodstatnejsi roz-
diel oproti hybridnym aplikaciam. Kod aplikacie je kompilovany do nativneho kédu pomo-
cou takzvanych ,, Bridges*. Najpopuldrnejsie nastroje pre vyvoj multiplatformovych mobil-

nych aplikdcii su Flutter, NativeScript, React Native a Xamarin.

Tabul'ka 1 Prehlad frameworkov pre vyvoj multiplatformovych aplikacii

DOIIN <

Xamarin NativeScript  React Native Flutter
Rok vydania 2011 2014 2015 2018
Spolocnost Microsoft Telerik Facebook Google
Tvorba GUI XAML alebo XML, CSS JSX, CSS Dart

xamarin.forms

Programovaci jazyk  C# JavaScript JavaScript Dart
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1.4 Progresivne webové aplikacie

Progresivne webové aplikdcie (PWA) st novym typom webovych aplikacii a kombinuja
benefity nativnych mobilnych a webovych aplikécii. St spustené na mobilnom zariadeni ako
bezna webova stranka, ale vyzeraju ako beznéa nativna mobilné aplikacia. PWA sa spusta
z domovskej obrazovky uzivatel'a a vd’aka funk¢nostiam ako Service Workers, Cache API
sa nacita okamzite bez ohl'adu na funk¢né internetové pripojenie. Vyhoda je v ich prenosi-
tel'nosti, ked’ze nie je potrebné menit’ spdsob nasadzovania a balickovania aplikacie vzhla-
dom na typ fyzického zariadenia. St inStalovatel'né, pridané na domovsku obrazovku priamo

z webu a bez potreby navstevy obchodu s aplikaciami. [6]
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2 POROVNANIE NASTROJOV PRE VYVOJ MOBILNYCH
APLIKACII

Z predoslej kapitoly vyplyva, Ze existuju viaceré pristupy k vyvoju mobilnych aplikacii
a taktiez mnoZstvo nastrojov, pomocou ktorych moézeme aplikacie vytvarat’. Tato kapitola
sa bude venovat’ porovnaniu niektorych konkrétnych néstrojov k vyvoju. St porovnavané
v roznych oblastiach, aby objektivny vystup z ich porovnania pomohol k spradvnemu roz-

hodnutiu vyberu.

2.1 Vyber frameworkov pre porovnanie

Do uzsieho zoznamu néstrojov pre porovnanie boli zvolené frameworky Flutter, Ionic, Na-
tiveScript. Boli vybrané z dévodu ich popularity, vykonu, mnozstva vzdelavacieho mate-

ridlu na internete a jednoduchosti implementacie.

2.2 Spoloc¢né vlastnosti
Spolo¢né vlastnosti tychto frameworkov méZeme zhrntit’ do viacerych bodov:

e Zostavitel'nost aplikacie pre platformy Android a 10S.

e Opakované pouzitie kédu. Vicsina kodu je spolo€né pre obidve platformy, z toho
dovodu nie je potrebné vyvijat’ rovnaku funkénost’ v inom jazyku.

e Programovanie bez platformovo zavislych jazykov ako Swift, Objectivtive-C, Java
alebo Kotlin.

e Integrovany pristup na nativne API ku funkcidm zariadenia, akymi st napriklad geo-
lokacia, kamera, suborovy systém a iné.

e Jednoducha udrziavatelnost’. V pripade oprav alebo zmien v aplikécii nie je potrebné
projekt spravovat’ pre kazdu platformu zv1ast.

e Su Open Source.

e Vyvoj je mozny vo Windows, Linux a MacOS.
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2.3 Specifika frameworkov

Na uvod je eSte potrebné vyzdvihnut Specifikd jednotlivych frameworkov. Tieto frame-
worky sa liSia vo svojej architektire, ktord bude vysvetlena v nadchadzajacich podkapito-

lach..

2.3.1 Flutter

Flutter je framework vytvoreny spolo¢nostou Google. Pre vyvoj sa pouziva programovaci
jazyk Dart. Flutter SDK v sebe zahfnia funkcnost’ vlastného vykresl'ovacieho jadra, a preto
sa Dart kod nekompiluje d’alej do nativneho kodu platformy, ale v podstate vlastnym jadrom
kontroluje kazdy pixel zobrazeny na uzivatel'skej obrazovke. Urychlit’ vyvoj aplikacie do-
kaze funkénost’ ,,Hot reload*, Co zabezpeci pri zmenach v kdde uchovat predosly stav a pre-
kreslit’ len sucasti v ktorych nastala zmena. Vel'mi Specifické pre Flutter je to, akym sposob
sa vytvara pouzivatel'ské rozhranie aplikécie. Ide o princip “UI as Code”, kde sa kod pre
pouzivatel'ské rozhranie vytvara pomocou Dart kédu a kazdy prvok uzivateI'ského rozhrania

sa chape ako Widget [7].

Engine CIC++ | 5kia Platform Channels | Dart Runtime | Viac...

| Android | |

Obrazok 2 Architektara Flutter [7]
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2.3.2 NativeScript

NativeScript pouziva k vyvoju mobilnych aplikacii JavaScript. Podporuje Typescript a fra-
meworky Angular a Vue.js. Podpora pre tieto nastroje je dosiahnutd samostatnym vyvojom
verzii NativeScriptu. Napriek tomu, Ze vyvoj aplikacie je pomocou Standardnych webovych
technologii Javascript, XML a CSS, tak aplikécia nie je spustena vo WebView objekte, ale
je spustena priamo ako nativna aplikacia. Toto je dosiahnuté pomocou sucasti NativeScript
Runtimes, ktord poskytuje rozhranie na komunikaciu s nativhym Android alebo 10S API
[8]. Vd’aka NativeScript sucasti Core Modules je Javascript kod a kod pre Ul prelozeny do

nativneho kodu.

Android

JavascriptTypescript Vue.js

Mativescript Core Modules Mativescript Plugins

i05

Android | | i0s | | NativeScript Plugins

Obrazok 3 Architektura NativeScript [8]
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2.3.3 lonic

Ionic je typicky hybridny framework. Na rozdiel od NativeScriptu a Flutteru je mobilna ap-
likacia spustena vo WebView objekte a ide prakticky o webovu aplikaciu. Rozhranie od né-
strojov ako Cordova alebo Capacitor umoziiuju pristupovat’ ku nativnym vlastnostiam plat-
formy ako napriklad kamera, geolokacia a iné. Vyvoj je pomocou Standardnych webovych
technologii HTML, CSS, Javascript/Typescript. lonic podporuje React, Angular, Vue.js
alebo len nativny Javascript. Pochopitel'ne je lonic vel'mi popularna vol'ba pre webovych

VyVo0jarov.

i [Componens ] [ Tome ] [ oo | [NRRREED | vocss |

Capaditor alebo Cordova
"Web to Native" Bridge

Platforms [ Android || ios | [ pwa |

Obrazok 4 Architektira Ionic framework [3]

2.4 Podpora nativnych API

Mobilné aplikacie bezne pristupuju ku funkcidm zariadenia akymi su kalendar, kontakty,
kamera, kontrola opravneni a r6zne in€. VSetky tri frameworky ponukaji pre vyvojarov ba-
licky, pomocou ktorych je mozné pouzit nativne funkcie zariadenia. Taktiez podporuju
tvorbu vlastnych balickov. Pre vSetky tri plati, Ze balicky vytvara priamo vyvojovy tim fra-
meworku a taktieZ mnozstvo z nich st vytvorené komunitou. V databazach Flutter a Nati-
veScript balicky obsahuju aj takeé, ktoré slizia ako podpora pri vytvarani Ul, a tak pocty
balickov, ktoré publikovala komunita prevysuju pocty komunitne dodanych balickov pre

Ionic.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 20

Tabul’ka 2 Porovnanie po¢tu dodato¢nych balickov

« @ @

Flutter NativeScript Ionic
Oficialne 46 41 33
Neoficialne 6 000+ 1 300+ 260

2.5 Popularita a komunita
Jednym z faktorov, ktory méze vplyvat’ na vyber je popularita frameworkov a komunita,

ktord za danymi néstrojmi stoji. V tejto Casti popiSem prieskum, ktory skiima popularitu

a komunitu vybranych frameworkov v roznych kanéloch internetu k januaru roku 2020.

2.5.1 Stack Overflow

Web Stack Overflow je komunitna stranka s obrovskou komunitou uréena na pomoc vyvo-
jaérom kazdého druhu. Funguje spdsobom otdzka — odpoved’, kde otdzku pokladaju I'udia,
ktori sa stretli s nejakym Specifickym problémom a komunita na fiu odpoveda. V prieskume

nas bude zaujimat’ kol’ko otazok bolo vytvorenych v téme skiimanych frameworkov.

Tabulka 3 Porovnanie poc¢tu vytvorenych otazok v Stackoverflow pre jednotlivé

frameworky
Ionic Flutter NativeScript

Pocet otazok 42100 34 400 6 100
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2.5.2 Twitter

Twitter je socidlna siet’, v ktorej maju jednotlivé projekty vytvorené oficidlne profily, pro-
strednictvom ktorych informuji komunitu o svojich novinkach alebo radach k vyvoju. Na-

sledujtca tabul’ka porovnava pocty sledovatel'ov oficidlnych profilov jednotlivych frame-

workov.
Tabulka 4 Porovnanie poctu Twitter sledovatel'ov
Ionic Flutter NativeScript
Pocet otazok 109 000 80 000 75 000
2.5.3 Github

Vybrané frameworky st Open Source a ich kéd je vol'ne dostupny v sluzbe Github. Na tejto
platforme sa nachadza velka komunita vyvojarov z celého sveta a Github komunite umoz-
fluje zapojit’ sa do vyvoja Open Source softvéru. Aktualnu popularitu jednotlivych projektov
v komunite Github m6Zeme urcovat’ podl'a poctu ,,Github Stars* a poc¢tu I'udi, ktori sa roz-
hodli prispievat’ svojou pracou do projektov. Nasledujuca tabul’ka predstavuje aktualne hod-

noty ,,Github Stars* a poctu prispievatel'ov do jednotlivych frameworkov.

Tabulka 5 Porovnanie poctu Github Stars

<« © @

Flutter Ionic NativeScript

Github Stars 85000 40 000 18 000

Prispievatelia 525 354 159
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2.5.4 Analyza Google Tends

Vd’aka nastroju Google Tends mézeme porovnat’, aké bolo popularne vyhl'adédvanie nazvov
jednotlivych frameworkov vo vyhladavaci Google. Pre porovnanie boli zvolené klicové
slova ,,Flutter®, ,,Ionic*, ,,NativeScript“. Datum Statistik bol zvoleny od dna 1.1.2013 vzhl'a-
dom na rok vydania najstarSieho zo skimanych frameworkov, lonicu. Parameter oblasti bol
zvoleny na hodnotu ,,celosvetovo a t¢éma bola zvolend na hodnotu ,,programovanie®. Na-
sledujtci graf znazornuje trend relativnej popularity v priebehu Casu pre jednotlivé frame-

worky.

Google Tends 15.2.2020
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Obrazok 5 Porovnanie poctu vyhl'adavani v Google

Pri pohl'ade na krivky je jasné, Ze Flutter sa tesi raketovému vzostupu od roku 2018, kdezto
pre lonic zacal platit’ od roku 2018 mierne klesajuci trend vo vyhl'addavani. Zaujem o vyhla-

davanie NativeScript je najmenej popularny, avSak staly pocet vyhl'adavani si dlhodobo drzi.
Tento prieskum vSak redlne neodzrkadl'uje skutocnu popularitu, ked’Ze klesajuca krivka re-
lativnej popularity méze v jednoduchosti znamenat’, Ze I'udia na stranku pristupuji priamo,

a nie cez vyhl'adava¢ Google.
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2.5.5 Prieskum Jetbrains

Prieskum od spolo¢nosti Jetbrains zachytava na vzorke 7 000 respondentov pouzitie frame-

workov vyvojarmi.
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Obrazok 6 Vysledok prieskumu pouzivania frameworkov vyvojarmi od spoloc-

nosti JetBrains v roku 2020 [18]

Podra grafu sa Flutter umiestiiuje na druhej priecke, lonic na Stvrtej a NativeScript na 6smej
priecke. Taktiez si mo6zeme vSimnut’, ze celkové pouzitie hybridnych rieSeni (WebView)

ako Cordova, Ionic, PhoneGap je medzi vyvojarmi vel'mi Casté.
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2.5.6 Popularne aplikacie

Na webovych strankach jednotlivych frameworkov mézeme najst’ sekciu ,,Showcase®, ktora
prezentuje popularne aplikacie, ktoré boli pomocou jednotlivych nastrojov vytvorené.
2.5.6.1 Flutter

Medzi najpopulérnejsie aplikacie vytvorené pomocou frameworku Flutter patria aplikécie
Alibaba, Reflectfly, Google Ads a aplikacie pre Google Assistant.

2.5.6.2 Ionic

Aplikacie MarketWatch, Sworkit Fitness, Pacifica, McDonald patria medzi najpopularnejsie
aplikacie vytvorené vo frameworku Ionic. Ionic taktiez uvadza pouzitie v spolocnostiach

McDonald a Diesel.

2.5.6.3 NativeScript

Aplikacie Yape, Sennheiser Smart Control, MyPuma patria medzi najpopularnejsie vytvo-
rené v NativeScripte. Na stranke NativeScript mézeme najst’ informacie, ze spolo¢nosti ako

napriklad Deloitte Digital, Verizon, SAP a in¢ NativeScript pouzivaju.
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2.6 Licencovanie

Vybrané frameworky su vol'ne dostupné Open Source néstroje. Licenciami sa v§ak mierne
lisia. Flutter je dostupny pod novou BSD licenciou, NativeScript pod Apache 2.0 a lonic je
dostupny pod MIT licenciou.

2.7 Porovnanie vykonu

Vykon aplikacii je jeden z klI'iCovych parametrov pre uzivatel'ov. Uzivatelia neradi cakaju
a z tohto dévodu bola porovnana rychlost’ spustenia aplikacii vytvorenych vo vybranych
frameworkoch. Pre poZiadavky testu boli vytvorené 4 rdzne aplikacie s jednou zédkladnou

obrazovkou s textom ,,Hello World*“. Boli vytvorené nasledujuce zostavy:

e Nativna Android aplikécia pomocou nastroja Android Studio v jazyku Java
e Flutter aplikacia
e NativeScript aplikacia

e Jonic aplikacia

2.7.1 Cas spustenia aplikacie

Na vytvorenych aplikaciach bol merany &as spustenia — tzn. ,,Cold start“. Cas spustenia je
mozné zistit' z logov aplikacie pomocou nastroja Logcat v aplikacii Android Studio. Kazda

aplikacia bola spustena 5-krat a vysledny ¢as je priemerom nameranych ¢asov.

Tabul’ka 6 Porovnanie ¢asu spustenia zakladnych aplikacii

Android Flutter Ionic NativeScript
Cas spustenia 420 ms 577 ms 700 ms 1 300 ms
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2.7.2 Velkost’ balickov zostavenych aplikacii

Tabul'ka 7 Porovnanie velkosti zostavenych aplikacii

Android Flutter Ionic NativeScript
Cas spustenia 3.1 MB 15 MB 9.1 MB 13 MB

2.7.3 Zaveretné zhodnotenie

Z vykonaného porovnania sice vyplyvaju technické Specifika jednotlivych nastrojov, ale
taktieZ o Ziadnom z nich nemdzeme povedat’, Ze sa jedna o nevhodny néstroj pre vyvoj mo-
bilnej aplikacie, ked’ze vSetky predmetné technologie su aktudlne populdrne, podporované,

vyvijané a pouzivané komunitou vyvojarov.

Vyber nastroja pre vyvoj multiplatformovej mobilnej aplikacie z pomedzi technolégii lonic,
Flutter a NativeScript povazujem za vel'mi subjektivny. Vyber spravneho zavisi od mojich
predchadzajucich pracovnych skusenosti, ochoty ucit’ sa konkrétnu technologiu a jej krivka
ucenia, vyhliadky do buducnosti vyvoja technologie a samozrejme od spomenutych ukazo-

vatel'ov vyssie.

Ked’Ze som fantsik webovych technologii zvolil som si nastroj Ionic. Na mna ako webového
front-end vyvojéra tento framework zapdsobil jednoduchost'ou a rychlym Startom spdsobu
vyvoja mobilnej aplikacie — vd’aka tomu, ze som mohol vyuzit' mnoZstvo mojich doterajSich
znalosti. TaktiezZ ma oslovila komunita vyvijajuca framework, mnozstvo preddefinovanych
UI komponentov, doplnkovych a 'ahko pouziteI'nych kniznic a samozrejme licen¢na poli-
tika. Naproti tomu ma NativeScript neoslovil spésobom definicie $ablon, malou komunitou
a mnozstvom rozdielneho kodu pre Android a 10S. Flutter vyzera vel'mi zaujimavo, ale
ked’ze by som nemohol vyuZzit’ moje doterajSie znalosti z webovych technolégii, tak by bola

préaca s tymto nastrojom ¢asovo naroc¢nejsia, a tym by sa predlzil vyvoj aplikacie.
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II. PRAKTICKA CAST
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3 NAVRH MOBILNEJ APLIKACIE

Aplikécia sluzi ako pomocny nastroj pre podporu zZivotného koucingu. Implementuje inter-
aktivnym sposobom rozne techniky, ktoré mentori zivotného koucingu pouzivaju pri se-

deniach s klientami.

Ciel'om uvodnej analyzy je popisanie procesu sedenia mentora zivotného koucingu s klien-
tom. Vystup z tejto analyzy bude pouzity k najdeniu pripadov pouzitia, ktoré by aplikacia
mohla implementovat. Nasledne bude mozn¢é zadefinovat’ funk¢éné a nefunkéné poziadavky
na aplikéciu. V d’alSom kroku budu zadefinované diagramy pripadov pouzitia, ktoré detailne

popisu jednotlivé funkénosti aplikacie.

Analyza predchadzajticich krokov bude nasledne pouzitd pre navrh uzivatel'ského rozhrania,

zadefinovanie kvalitativnych poziadaviek a definovanie architektary aplikécie.

3.1 Identifikacia biznis procesu

Typicka motivacia I'udi kontaktovat’ mentora Zivotného koucingu je z dovodu dosiahnutia
alebo zlepsenia nie¢oho konkrétneho v ich zivotoch. Pozadovany vystup zo sedenia vo vse-

obecnosti spada troch hlavnych kategorii [9]:

1. Vykonnostné ciele: napriklad zlepSenie vykonu v podnikani
2. Uckebné ciele: byt trpezlivejsi rodic, zlepSenie argumentacie

3. Ciele naplnania: dosiahnut’ lep$iu rovnovdhu medzi osobnym a pracovnym Zivotom
Mentor 'udom zvyc€ajne pomaha s nasledujicimi situdciami:

e Pomaha s napredovanim tam, kde to je pre jednotlivca narocné
e Vyzva, o ktorej si nie sme isty

e Plan osobnostného rozvoja

e Brainstorming rieSenia problému

e Nova stratégia alebo usmernenie v urcitych situaciach
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3.1.1 Motivacia vytvorenia aplikacie

Existuje velké mnozstvo nastrojov pre vysluch klienta a technik, pomocou ktorych mentor
pomaha klientovi ziskat’ viac informaécii o jeho Zivote, problémoch, okolnostiach a pomoct’
mu vo vyzvach, ktoré tieto oblasti prinasaju. Avsak niektoré z nich je mozné pouzit’ aj na
ucely seba-koucovania, ¢ize koucingu bez pritomnosti mentora [10]. Klient teda tieto na-
stroje moze pouzivat' z pohodlia domova. Sledované techniky v tejto analyze moézu pomoct’

klientovi v nasledujucich veciach:

e Poznat’ lepsie seba samého, svoju osobnost’, motivy a ciele
e Uvedomit’ si svoje silné a slabé stranky
e Pochopit’ a predvidat’ mozné zamery svojho spravania, ¢o mdze predchadzat’ nedo-

rozumeniam a konfliktom

Na zéklade osobnych konzultacii s mentorom zivotného koucingu vyplynulo, Ze néstroje ako
GROW model, Koleso Zivotnej rovnovahy, Technika magickej reality a technika Energia st
vhodné pre seba-koucovanie, a teda z méjho pohl'adu je ich mozné aj interaktivne imple-

mentovat’.

Aplikacia, ktord by implementovala mnohé nastroje zZivotného koucingu by poskytla pridana
hodnotu k sedeniam kouca s klientom, taktiez by v istych pripadoch dokéazala kouca z Casti
nahradit’ alebo doplnit’. Klienta by motivovalo aplikaciu pouzivat’ kvoli jednoduchému pri-
stupu k nastrojom, ktoré mu pomdzu k dosiahnutiu vytazenych ciel'ov, naplanovaniu ak¢-
nych krokov, najdenia lepSej Zivotnej rovnovéahy alebo pomoci pri ndjdeni ich silnych alebo
slabych stranok. A to vSetko vo chvilach, ked’ klientovi sta¢i vziat' svoj smartfon a spustit’

aplikaciu.

3.1.2 GROW model

GROW model patri medzi najpouzivanejsie nastroje pouzivané v kou€ingu. Jedna sa o efek-
tivnu techniku pre stanovenie cielov, ktora klientovi umozni vypracovat’ konkrétny plan ak-

cii pre dosiahnutie vytuzeného ciel’a [10].

Goal Reality Options Will
) Cief Realita § MoZnosti Vara
Co chces dosiahnut? Popis aktualinu Co mbZes urohit?|  Potvrd akéné kroky

situgciu| Aké mas moinosti?

Obrazok 7 Fazy GROW modelu
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3.1.3 Koleso Zivotnej rovnovahy

Technika Koleso zivotnej rovnovahy sa bezne pouziva pri prvom alebo druhom sedeni
s mentorom. Pouziva sa na ucely vizualneho hodnotenia urovne spokojnosti klienta v roz-
nych zivotnych oblastiach, akymi s napr. financie, kariéra, zdravie, priatelia a iné. Této
vizudlna reprezentacia poméha koucovi a klientovi porozumiet’ rozdielu medzi aktualnou

a pozadovanou realitou klienta.

Obrazok 8 Priklad Kolesa zivotnej rovnovahy
Tato technika obsahuje nasledujuce fazy:

1. Premyslenie Zivotnych oblasti — 6 aZ 8 najdoleZitejSich oblasti pre klienta
2. Ohodnotenie spokojnosti s oblastami od 0 do 10
3. Stanovenie akéného planu k zlepSeniu oblasti s mensim ohodnotenim

3.1.4 Technika magickej reality

Pouzitim techniky magickej reality musi klient zapojit’ svoju kreativitu a predstavivost’. Na

zaklade premyslenia ideélnej reality mu pomaha zostavit’ akéné kroky k jej dosiahnutiu [9].
Technika obsahuje nasledujtce fazy:

1. Stanovenie idealneho stavu v budicnosti

2. Stanovenie akénych krokov a ich terminov
3.1.5 Energia

Technika Energia poméha k eliminovaniu veci, ktoré klientovi ,,vysavaji‘ energiu. Medzi
takéto veci, ktoré klienta stoja energiu spadaju aktivity, zvyky, vztahy alebo neporiadok

v Zivote.
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3.2 Funkéné poziadavky

Funk¢né poziadavky definuji funkcionalitu aplikécie.

REQ 1.
REQ 2.
REQ 3.
REQ 4.
REQ 5.
REQ 6.
REQ 7.
REQ 8.

Systém implementuje techniku Koleso Zivotnej rovnovahy.

Systém implementuje techniku Energia.

Systém implementuje techniku GROW.

Systém implementuje techniku Magickej reality.

Systém umozni podporu lokalizacie v jazykoch slovencina a anglictina.
Systém zobrazuje sekciu s propaga¢nymi ¢lankami a zobrazenie ich detailu.
Systém eviduje dokoncené procesy jednotlivych technik.

Systém umozni rozsirenie aplikacie o d’alSie sady néstrojov prostrednictvom

Standardnej aktualizacie alebo cez siet’.

3.3 Nefunkéné poziadavky

Nefunk¢né poziadavky definuju naroky a obmedzenie systému

NR 1. Aplikacia bude implementovana ako hybridna a bude spustite'na na platformach
Android a 10S.

NR 2. Systém bude podporovat’ adaptivne uzivatel'ské rozhranie pre mobil a tablet.

NR 3. Systém nebude ukladat’ citlivé uzivatel'ské data.

NR 4. Systém bude pristupovat’ k nastrojom zariadenia ako Kalendar a Email.

NR 5. Systém ukladé data na lokalne ulozisko.

NR 6. Rychla odozva aplikacie.

NR 7. Aplikécia bude podporovat internacionalizaciu — anglicky a slovensky jazyk.
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3.4 Pripady pouzitia

Diagram pripadov pouzitia znazoriuje konkrétne funkcie aplikacie. V nasledujtcej sekcii sa
nachadza Specifikacia jednotlivych pripadov pouzitia.

C1.1 Zoznam dokoncenych
kolies Zivotnej rovnovahy

'
<<include>>

UC1 .2 Detail dokonéeného
kolesa Zivotnej rovnovahy

it =<inclugde=>
'. ‘

\

.

.
\ -

¢

UC1.0 Koleso Zivotnej
rovnovahy

‘- z=include=>

UC1.3 Vyber oblasti na
riefenie

<<zinclude==

C3.1 Zoznam dokoncenych'
procesov Grow

.

.
<<include==,

UC2.0 - Energia

v,

UUC3.2 Detail dokonéeného
procesu Grow
‘\é{ipclude»

‘\
UC4.0 Magicka realita

C2.1 Zoznam dokoncenych
! procesov Energia

3 \
UC5.0 Nastavenia

UC2.2 Detail dokonéeného
procesu techniky Energia

UC6E.0 Zobrazenie sekcie
Tipy a triky

procesov techniky Magicka
realita

UC7.0 Zobrazenie Uvodnej
obrazovky

X C4.2 Detail dokonéeného
- ~racesu techniky Magicka
«mCl[.Jde}} realita

1
1

C5.1 Nastavenie lokalizacie
aplikacie

Obrazok 9 Diagram pripadov pouZitia
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3.5 Navrh pouzivatel’ského rozhrania

Navrh pouzivatel'ského rozhrania popisuje hruby navrh ako by aplikacia mala vizualne po-
sobit’, ako jednotlivé funk¢nosti ponuknut’ pouzivatel'ovi, pripadne vizualnym spésobom vy-

svetli spdsob interakcie medzi pouzivatel'om a aplikaciou.

3.5.1 Tok obrazoviek aplikacie

Nasledovny diagram popisuje v akom slede sa zobrazuju jednotlivé obrazovky v aplikacii.
Taktiez popisuje pripad prvého spustenia aplikacie, kde nastdva zobrazenie obrazovky
Uvodny touch slider. Na tejto obrazovke je pouZivatel’ obozndmeny s funkénostami aplika-

cie, nasledne je zobrazena obrazovka Nastavenia.

Uvodna APP prvy krat true___| Uvodny touch
abrazovka otvorena slicer
false
l ¥
Hlavna |, )
ponuka - Mastavenia
v v v
Technika 1 Technika M Modul M

Obrazok 10 Tok obrazoviek
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3.5.2 Hlavna ponuka aplikacie

Tento navrh bol vysledkom brainstormingu o tom, ako by v aplikécii mala vyzerat hlavna
ponuka, z ktorej si pouzivatel’ spusti vybrané techniky Zivotného kou¢ingu v mobile a tab-
lete. Pre zlepSenie pouZzivatel'ského zaZzitku bolo navrhnuté vytvorenie adaptivneho rozhra-

nia, ktoré sa prisposobuje podl'a toho ¢i je aplikacia spustena na mobile alebo tablete.

-
Coach o
-

ZlepSenie kvality Zivota ~~

Koleso Zivotnej rovnovahy

Energia

Iné...

Urobit rozhodnutie W

Riegit problém ~

Obrazok 11 Navrh hlavnej ponuky pre mobil

ra Y £ Y

- Throw a coin GROW ‘ Kalendar ‘
A A \ A
e Y ' Y

- Mentor's Table Magicka realita ‘ Iné ‘
p A pS A
ra ™

- Iné Riedenie problémoy
A A

Obrazok 12 Navrh hlavnej ponuky pre tablet
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3.5.3 Technika Koleso Zivotnej rovnovahy

Nasleduje hruby ndvrh obrazoviek pre implementéciou techniky Koleso zivota. Tento 6 kro-
kovy proces prevedie pouzivatel'a procesom ndjdenia lepSej zivotnej rovnovahy. Po dokon-
¢eni procesu systém presmeruje do obrazovky Hlavna ponuka. Proces prechddza krokmi

popisanymi v hlavnom toku pripadu pouzitia UC1.0.

‘ Vyberte si oblast ‘ Kariéra
Peniaze
Zivot " Zdravie e |
Malr:l‘;?icliﬁent Laska
Leadership Vatany
!

Koleso Zivota

Here three are areas of your
life with lowest scores.

Select one area above which
you want to improve next three
months.

Kariéra
Peniaze®
Zdravie

Obrazok 13 Navrh procesu techniky Koleso Zivotnej rovnovahy

oblast’ Kariera
Predstavte si Co
bude inak 0 3 mesiace?

I —
’Co sa zmenilo? I

AKé prvé kroky a kedy?

[} o} e}

Oblast” Zdravie
Budem lepsi v:
Stravovani

AkEne kroky:

1. Obmedzim maso
2. Viac zeleniny

3. Nefajcit Koniec
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3.5.4 Technika Energia

Néavrh techniky Energia, v ktorom sl znazornené kroky procesu, ktory pomdéze klientovi
vysporiadat’ sa s ¢innostami, ktoré mu odoberaju energiu a so stanovenim akénych krokov

na napravu. Vystupom tejto implementacie je aj evidencia predoslych hodnét z procesov.

Ma kolka sa dnes 5 svajich zdrojov 5 svojich odoberatelov
citite nabity energiou? enargle, tinnosti energle, &lnnosti
M.zdro] ] |
- e —
R E 2. zdroj ] e ]
(3. zdroj J
5. zdroj ]
Pokratovat Pakratovat
BN T Ererga -y
Klora z tychto éinnosti -

. - T5%
alebo udalost_l vam Mapis akéné kroky na . s '
ubera najviac napravu Zdroje energie:

energie’?
Odoberac energie:
1. cdoberad e —
2. odoberat ) — AkEne kroky:
3. odoberac @ 0 ) — 1. Obmedzim maso
4. odaberat: 2. Viac zeleniny
2, oooberac Tieto kroky urabim dh 3. Nefajéit
30.6.2020

Pokragovat

Koniec

Obrazok 14 Navrh procesu techniky Energia
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3.5.6 Technika Magicka realita

V tomto navrhu st zachytené kroky techniky Magickej reality. Pomocou jednotlivych kro-
kov tohto procesu pouzivatel’ v jednotlivych krokoch zapaja svoju tvorivost’ a uvazuje o svo-

jom idealnom stave v budicnosti. Na zaklade svojej idei zostavuje akéné kroky k dosiahnu-

tiu vytuzeného stavu.

Magicka realita Magicka realita Magicka realita

Papis podla zmyslov

Popis idealny stav @ : Agggg mll;}; k
e ]
S ] | [ —
—
@ | | R
L Text... 417 g
‘ _..konanie... | [T

\
|

Magicka realita 1/2 Magicka realita 2/2
...ideal... ...konanie...
(O] Text
3] Text 1. krok 30.6.2020
2. krok 30.6.2020
O E 3. krok 30.6.2020
| Text

Q1 ’? Text

:

/
I

/

Obrazok 15 Navrh techniky Magicka realita
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3.5.7 Technika GROW

Navrh zachytava hlavné obrazovky na zadanie potrebnych udajov v jednotlivych fazach
GROW modelu. V kazdej faze bude potrebné zadat’ vacSie mnozstvo udajov ako je uvedené
v ndvrhu a tak sa navrhuje, ze nasledujlice vstupné polia sa budl zobrazovat’ dynamicky az
po zadani predoslého pol'a. Pre isté polia je potrebné zobrazit’ modalne okno na potvrdenie,
resp. vynutit’ klienta zamysliet’ sa nad svojou odpoved’ou. Vzhl'adom na akciu v modalnom

okne bude mozné klientovi nanutit’ odpovedat’ na predoslu otdzku alebo bude moct’ pokra-

covat’ d’ale;.

Je ciel pozitivne
formulovany?

GROW settings

Cao cheete dosiahniit?

U ]

\ Aly mate vplyv na clef?

GROW reality

Go deje teraz, popidte
aktuginu situdciu

Alé 50 taZkosti pri postupe
vpred?

GROW storming

Aké moZnosii rie3enia mate?:
1. krok

Co by urobil va3 konkurent

1. krok

GROW storming

Aké moZnosti riesenia mata?:
1. meZnosf

positivum

negativum

Eo by urobil va§ konkurent
1. krok

positivum

negativum

Obrazok 16 Navrh procesu techniky GROW

Kedy chcete dosiahnut vas
cier?

Go by mohlo ohrozit tiito
situaciu?

GROW result

Text
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3.6 Sposoby monetizacie aplikacie

Monetizacia mobilnej aplikécie je termin pre sposob ako generovat’ z aplikéacie peniazny zisk.
Ked’ sa tvorcovia aplikacii snazia zostat’ ziskovi, otazka vyberu spravneho obchodného mo-

delu a marketingového mixu sa stava nalichavejSou. [11]
Vykonava sa nasledujucimi spdsobmi [12]:

1. Stratégiou mikro transakcii, po zaplateni ktorych budu d’alSie funk¢nosti aplikacie
odomknuté.

Predplatnym.

Preddvanim reklamného priestoru v uzivatel'skom rozhrani aplikacie.

Predévanim platenej verzie aplikacie.

w»ok wN

Predavanim tovaru a sluzieb cez aplikaciu.

3.6.1 Navrh stratégie monetizacie

K maximalizacii ziskov, je potrebné pre aplikaciu zvazit' niekol'’ko modelov monetizacie.
PretoZe r6zne typy publika, maju rozne preferencie pre mikro transakcie, predplatné, zobra-

zovanie reklam alebo platené aplikacie [12].

3.6.2 Porovnanie s obdobnymi aplikaciami

Pre nastavenie pociatocnej monetizacnej stratégie, som vykonal prieskum stratégie na ob-
dobnych aplikaciach. Vybral som si UspesnejSie aplikdcie zamerané na osobnostny rozvoj
a s poctom stiahnuti aspont 50 000. Do uzsieho vyberu som vybral Android aplikéacie Re-
mente, Improve My Life a Success Life Coach. Tieto aplikacie aspon ¢iasto¢ne implemen-
tuju niektoré techniky zivotného koucingu, takze ich povazujem za porovnatelné s témou
tejto prace. Informacie o danych aplikaciach a ich monetizaciach som cerpal po stiahnuti
a ich testovani na smartféne Honor 9.

Remente

Tato aplikacia pontika zakladny balik funkcii zdarma a bez reklam, av§ak vo vel'mi obme-
dzenom rezime. Naproti tomu pontka prémiovy balik, na ktory ldka mnozstvom dodatoc-
nych funkcii a obsah, ktory tdajne vytvaraju experti pre psychologiu. V ponuke su tri ba-
licky predplatného a to: mesacné za 10 €, rocné za 34 € a doZivotné za 140 €. Zakaznika ale

casto oslovuju reklamnou kampanou kde je zl'ava na balicky az 50%.
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Improve My Life
Aplikacia ponuka taktiez zékladny a prémiovy balik. AvSak v zakladom baliku neobmedzuje

uzivatel'a v ponuke technik osobnostného rozvoja, len ich prémiovym balikom rozsiruje
o d’alSie funk¢énosti ako neobmedzené mnozstvo zadanych akénych krokov, tloh alebo pri-
sposobenie segmentov v technike Strom Zivota. Pontika dve moZznosti predplatného a to: me-
saCné za 2 € arocné za 21 €.

Success Life Coach

V tejto aplikacii je trochu komplexnejsi model monetizacie. Pontkaju tiez zakladny balik
sluzieb Free, ale taktieZ tu st aj baliky Pro a Premium. Balik Pro nadvézuje na balik Free
a ponuka neobmedzené zadanie ciel'ov, aktivit, pozndmok a d’al§ich inych, kdeZzto v baliku
Free je mozné zadavat’ len obmedzené mnozstvo tychto funk¢énosti. Balik Premium navyse
pridava funk¢nost’ exportu dat a rozne webové sluzby. Je mozné zaplatit’ si predplatné bud’
pre balik Pro mesa¢ne za 5.50 € Premiuma celorocné za 27 €. Pri baliku Premium je mozné

predplatit’ si aplikéciu na pol roka za 49 €.

Prieskum monetizacnych stratégii ma oboznamil s aktudlnymi biznis trendami v danej kate-
gorii aplikécii a mohol som preskimat’ aku politiku poplatkov za obsah zvolili rézny vyvo-
jari. Vd’aka tomu moéZem tieto modely zvazit' pri navrhu monetizacie pre aplikaciu v tejto

préci.
3.6.3 Navrh monetiza¢nej stratégie

Pri navrhu som postupoval podl'a rad od spolo¢nosti Google, ktora publikuje online sprie-

vodcu pre monetizaciu aplikacii [13].

V prieskume aplikécii v danej kategorie podl'a mojich kritérii som nenarazil na ziadnu, ktora
by mala stratégiu zamerant na predavanie reklamného priestoru.

Reklamny priestor

Stratégiu, ktora vyuZziva reklamny priestor v aplikacii som vylucil z dovodu vplyvu na dojem
z aplikécie, a taktieZ si myslim, Ze aplikacia v takejto kategorii nebude mat’ tak Siroké pub-
likum, aby mohla generovat’ nejaky vyznamny zisk prostrednictvom takejto monetizacnej
techniky.

Freemium

V tomto biznis modeli pouZzivatelia neplatia ni¢ za inStaldciu aplikacie, ale je im ponuknuty
volitelny obsah s dodato¢nymi funkciami, ponuka d’alSieho obsahu alebo digitalny tovar

[14].
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Moj navrh spociva v pouziti modelu Freemium, vd’aka ktorému bude zékladna funkcnost’
ponuknutd kazdému zaujemcovi o obsah aplikacie s cielom dat’ zakaznikovi ¢as na zozna-
menie s aplikaciou a jej funkcnost’ami. Z tejto stratégie vyplyva, ze aplikacia bude ponukat’
funkcnost’ zakladného balika (Free) a prémiového balika (Pro) funkcnosti. Taktiez by som
do biznis modelu zaviedol kredit model, ktory by sluzil na zakipenie dodato¢ného obsahu
prostrednictvom mikro transakcii. Pomocou kreditového modelu by bolo mozné zakupenie

napriklad novych psychologickych testov, zobrazenie ¢lankov alebo videi od expertov.
Vsetko co by hypoteticky mohol pontkat’ zdkladny a prémiovy balik uvadzam v Tabulka 8.

Tabul'ka 8 Prehl'ad o funkciach v jednotlivych balikoch

Free Pro
Koleso Zivota Ano Ano
Energia Ano Ano
GROW Ano Ano
Magickad realita Ano Ano
Histodria jednotlivych procesov Max 5 poslednych Neobmedzené
Push notifikécie - Ano
Kalendar - Ano
Synchronizacia dat v cloude - Ano
Export dat vysledkov do PDF/CSV - Ano

Pre nastavenie cien by sa vykonal obsiahlejsi prieskum vzhl'adom na ekonomicku povahu
arozne iné faktory cielového trhu. Predaje by som navrhoval stimulovat’ prostrednictvom
¢asovo obmedzenych cenovych ponuk za predplatné a pre novych pouzivatel'ov by som za-

cielil kampan s ¢asovo obmedzenym balickom Pro zdarma.
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4 IMPLEMENTACIA

V tejto sekcii je popisany postup a sposob implementacie mobilnej aplikacie. Mobilna apli-
kacia bola zhotovena ako hybridnd s pouzitim Javascript frameworkov Ionic, Angular

a Apache Cordova.

4.1 Architektura aplikacie

Architektura aplikéacie je pomerne jednoduchd, ked’Ze sa z aplikacie nedopytuju data z ex-
terného rozhrania. Vrstva uzivatel'ského rozhrania je tvorena pomocou Javascript framewor-
kov Ionic a Angular, a taktiez pomocou HTML a CSS. Data z aplikacie sa ukladajt lokélne
na uloZisko do databazového systému SQLite, ktory je pristupny v programovom kode po-
mocou Apache Cordova modulu SQLite-Storage. Programovy kod Ionic aplikécie d’alej po-
uziva rozne iné moduly Apache Cordova, ktoré st zndzornené na Obrazok 17. Detailnejsi

popis pouzitych zavislosti sa nachadza v sekcii 4.2.

lonic aplikacia ® m SERDOVA
AL
g T s scregn-anentatlon )
<#> sqlite-storage H
HTML native-audio SQLite

calendar
splash-screen

Obrazok 17 Diagram architektary aplikacie
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4.2 Popis pouzitych kniznic vo vyvoji aplikacie

Okrem hlavnych vyvojovych nastrojov Ionic, Angular a Cordova boli pouzit¢ dodatocné

kniznice uvedené v Tabulka 9.

Tabulka 9 Zoznam pouzitych kniznic

# KniZnica VyuZitie
@ionic-native/native-audio Pouzitie pri spustani réznych zvudiek v aplikacii.

2 @ionic-native/screen-orienta- Zamknutie orientacie obrazovky — Landscape/Portrait.
tion

3 @ionic-native/sqlite Pristup do SQLite databdazy na zariadeni.
@ionic-native/calendar Umoznuje pridavat udalosti do aplikacie kalendar.
@ionic-native/splash-screen Riadenie zobrazovania obrazovky pre nacitanie aplika-

cie.

6 @ngx-translate KniZnica pre internacionalizaciu aplikacie.

7 Moment.js KniZnica na pracu s datumom a ¢asom v Javascript.

8 Rxjs KniZnica pre reaktivne programovanie v Javascript.

9 Tslint KniZnica pre staticku analyzu kédu.

4.3 Implementacia metody GROW

Popis zadania pre techniku GROW je popisany v sekcii 3.1.2, 3.5.7 a konkrétny UC v sekcii
6.3. V nasledujucich podkapitolach je priblizené technické rieSenie sekcie techniky GROW,
ked’ze pri jej implementacii bol vyuzity pristup vytvorenia dynamického formuléra, ktory

vSetky vstupné formularové polia v tejto technike vypisuje podla konfiguracie.

4.3.1 Motivacia vytvorenia dynamického formulara

Z analyzy a navrhu vyplynulo, Ze implementacia tejto techniky bude vyzadovat’ mnoZstvo
vstupnych formularovych poli v jednotlivych krokoch ako Settings, Reality, Brainstroming
a Will, ked’Ze sa typy vstupnych poli budi zobrazovat’ postupne po vyplneni predoslého
pola a pod sebou. Dalsia otazka musi byt vzdy viditelna az po vyplneni predoslej. Usudil
som, ze by bolo najefektivnejSie mat’ polia zadefinované v konfigurécii a vykreslovat’ ich
dynamicky. Z ¢oho ndm vznik4d dynamicky formular, ktory je I'ahko rozSiritelny o d’alSie
otazky, resp. vstupné polia. Tento pristup sa mdéze zovSeobecnit’ a implementovat’ obdob-
nym spdsobom aj v inych sekciach. Velké plus je, Ze pre takto definovany formular mézu

tiect’ data aj z rozhrania API, suboru alebo skriptu.
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4.3.2 Popis implementacie

DynamicFormQuestion=T=

id: number

value: T

key: string

label: string
required: boolean
order: number
controlType: string

visible: boolean

payload(value, component): Promise<T=

Extends

(Angular koponenty

TextboxCuestion

RangeCQuestion

DropdownQuestion

DateQuestion

formuldra

Implementované angular komponenty i
potrebne k vykresleniu dynamického i

¢

DynamicFormQuestionComponent

question: DynamicFormQuestion=any=

| form: FormGroup

active: boolean
answered: boolean

disabled: boclean

confirmAnswer()

¢

DynamicFormComponent

questions: DynamicFormQuestion=T=[]

form: FormGroup

init()

Diagram tried v obrazku vysSie popisuje spdsob implementacie a zavislosti medzi zaklad-
nymi triedami a Angular komponentami. Pri implementacii v technike GROW sa pouziva
komponent DynamicFormComponent, do ktorej napiiame konfiguraciu dynamického for-

muldra pristupom cez Angular Input' dekorator. Komponent DynamicFormComponent je

Obrazok 18 Diagram tried rieSenia dynamického formuléara

vlozena do jednotlivych krokov Settings, Reality, Brainstroming a Will.

! Angular Input decorator https://angular.io/api/core/Input
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i
L
"questions™: [

L
L

St e a
"key": "situation”™,
"label™: "Co sa deje teraz, popiZte aktuilnu situdciu”,

"value™: "=,
"required”: true,
"order™: 1,

"controlType™: "textbox"

Obrazok 19 Definicia polozky dynamického formuldru v JSON formate

Obrazok 19 je ukazkou definovania polozky pre dynamicky formular formatom JSON. Déta
v takomto formate je nasledne mozné mapovat na typ DynamicFormQuestion. Nasledne sa

takto definovana otazka vykresli s textovym pol'om ako zachytava Obrazok 20.

Co sa deje teraz, popiste aktualnu
situdciu (kde, kedy, ako, s kym,...)?

o

Obrazok 20 Vykreslenie polozky z dynamického formulara

Spracovanie konfiguracie s definovanymi otdzkami a nasledné vykreslenie do UI sa vyko-
nava v komponente DynamicFormQuestionComponent. Tento komponent rozhoduje o vy-
kresleni aktudlne podporovanych formularovych vstupnych poli typu posuvnik?, text, tex-
tarea® a datum. Pre tieto vstupné polia boli pouzité preddefinované Ionic komponenty Ion-

Range, Tonlnput, lonTextArea, lonDatime. To, aky typ pol'a sa zobrazi sa riadi hodnotou

2 Tonic komponent lon-Range https://ionicframework.com/docs/api/range
3 Jonic komponent Ion-textarea https://ionicframework.com/docs/api/textarea
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z atributu control Type. Pristupovanie k datam formulara je mozné cez inStanciu FormGroup

uchovanej v atribtte form v komponente DynamicFormComponent.

4.3.3 Zaver

Implementacia dynamického formulara otvorila moznosti ako aplikaciu doplnit’ o sadu
dalSich testov, napr. z externého zdroja pristupom REST API alebo zo suboru. Taktiez funk-
¢nost’ jednotlivych dynamickych vstupnych poli je mozné jednoducho rozsirit’ vdaka aktu-

alnej modularnej implementacie a navrhu.

4.4 Ukladanie dat

Dolezitou ¢ast'ou aplikacie je ukladanie vysledkov dokonéenych testov z dovodu historic-
kého prehl'adu o vysledkoch. Taktiez sa ukladaji uzivatel'ské nastavenia aplikacie ako napr.
jazyk uzivatel'ského rozhrania. Data, ktoré aplikdcia uklad4 su ulozené len na klientskom
zariadeni pomocou databazového systému SQLite. V procese navrhu boli identifikované

nasledujuce entity, ktoré vystupuju v Specifikacii Struktury databazy.

Tabul’ka 10 Typy entit v Struktire databazy

Entita Popis

USER_SETTINGS Ukladanie nastaveni aplikdcie. VyuZiva sa pre uloZenie prvej ndvstevy ap-
likdcie, nastavenie jazyka.

WHEEL_OF_LIFE Ukladanie vysledkov z techniky Koleso Zivotnej rovnovahy.

ENERGY Ukladanie vysledkov z techniky Energia.

GROW Ukladanie vysledkov z techniky GROW.

MAGIC_REALITY Ukladanie vysledkov z techniky Magicka realita.

4.4.1 Datovy model

Kompletny fyzicky datovy model sa nachddza v prilohe P 1. Zachytava vSetky tabul’ky, po-
mocné tabulky, vztahy medzi entitami a Specifikd datovych typov potrebnych k realizacii

v systéme SQLite.
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4.4.2 Popis implementacie pristupu k databaze

RieSenie pouziva k pristupu k databize databazovy systém SQLite. Pouziva sa rozsirenie
SQLite* zo standardnej ponuky Ionic modulov. Pristupovanie jednotlivych sluZieb z progra-
mového kédu k databaze je implementované pomocou pristupu Angular Dependency in-
jection®. Implementécia a pouzitie databazy spoc¢iva v dvoch logickych vrstvach, ktoré st

znazornené v diagrame tried Obrazok 21 Diagram tried implementacie a pouzitia.

Vrstva sluZieb
DbFProvider DbService
dblnstance: SQLiteCbject {1} init()
- ° = initTables()
init() executeQuery{guery, params)
1
SettingsDbService EnergyDhService
updateSetting(key, value) getEnergies(filter)
getSettingsVal(key: valug)
M I
Virstva FE Hompun'ﬁe ntov
SettingsPage EnergyPage
settings: Settings energyList: Energyl]

Obréazok 21 Diagram tried implementacie a pouzitia databazy SQLite

Pri implementécii pristupu k databaze som mal v umysle rozdelit’ ulohy a pristup k databaze
tak, aby sa z programového kodu jednotlivych UI komponent nevykonavali Ziadne SQL pri-

kazy. Konkrétne databazové operacie vyvolava vrstva sluzieb, ktora sa viaZe na kontext Ul

4 Docs lonic SQLite https://ionicframework.com/docs/native/sqlite/
5> Angular Dependency injection https://angular.io/guide/dependency-injection
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komponent, teda napr. SettingsDbService, EnergyDbService, atd’. Tato vrstva sluzieb pri-
stupuje pomocou dependency injection k sluzbe DbService a vyvoldva jej metodu execute-
Query. Metoda executeQuery pristipi k inStancii SQLiteObject uchovanej v sluzbe DbPro-

vider a vykona nad databazou potrebnu operaciu a vrati vysledky formou triedy Promise.

Tabulka 11 Popis jednotlivych sluzieb v implementécii pristupu k databaze.

Trieda Popis
Pristup k rozhraniu rozsirenia SQLite. Vyvolava metddu create nad
sluzbou SQLite, ¢im sa zabezpeci otvorenie alebo vytvorenie SQLite
stboru na zariadeni. Uchovava inStanciu SQLiteObject pre pristup k
DbProvider DB, ktora sa dalej distribuuje pomocou dependency injection.
Pristupuje k instancii SQLiteObject. Vykondava vytvorenie celej
Struktdry databdzy metddou init(). Pomocou verejnej metddy exe-
cuteQuery, umoznuje vykonavat prikazy nad databazovym subo-
DBService rom.
Implementuje konkrétne operacie nad databdzou potrebné v sekcii
Nastavenia aplikacie. Uklada do databazy a ziskava z nej nastave-
SettingsDbService nia.
Obdobné sluzby ako SettingsDbService, ktoré implementujui kon-
krétne operacie k ¢itaniu a zapisu nad databdazou, potrebné v kon-
Modul <nazov>DBService = krétnych moduloch.
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Ukazka pouzitia pristupu k databazovej polozke je predstavena v ukazke kédu v Obrazok 22
Ukazka kodu metddy sluzby SettingsDbService. Tato ukazka zachytava metodu getSettin-
gVal sluziacu pre nacitanie ulozeného nastavenia aplikécie. Tato metdda vyvolava execute-
Query zo sluzby DbService a spractiva vysledok vykonania SQL prikazu nad tabulkou
USER_SETTINGS.

ram key

ettingVal(key: string): Promise<string> {
= “select * from user_settings where setting key = ?7;
bService.executeQuery(d v, [key]).then{response =»> {
t result = null;
if (response != null response.rows.length > {
result = response.rows.item(@)[ SETTING_VALUE'];

1
I
return result;

Obrazok 22 Ukazka kodu metddy sluzby SettingsDbService
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4.5 Zostavenie aplikacie

Aplikaciu je mozné zostavit’ pre platformy Android, i10S, a taktiez je mozné aplikéciu spus-
tat’ vo webovom prehliadaci. Vyvoj aplikacie bol v prvej faze zamerany na funkcénost’ na

Androide a tak je mozné, ze niektoré funk¢nosti nie s spravne odladené na platforme iOS.

4.5.1 Testovanie a vyvoj

Pocas vyvoja sa aplikdcia spustala prevazne v internetovom prehliadaci prikazom ionic
serve. Pre vyvoj to znamena jednoduché a rychle otestovanie aktualne vyvijanej funk¢nosti.
Avsak mnozstvo Ionic Native modulov v tomto rezime nepracuju a je nutné aplikaciu spustit’

v mobilnom emulétore alebo priamo na zariadeni pomocou moédu USB ladenie. [3]

4.5.2 Produkcia

Produkéné zostavenie lonic aplikacie pre Android je mozné pomocou prikazu ionic cordova
build android --prod —release. Tento prikaz minimalizuje programovy kod aplikacie, od-

strani funk¢nost’ ladenia aplikacie a vygeneruje subor aplikacie formatu APK. [3]

Produkéné zostavenie pre 10S je mozné pomocou prikazu ionic cordova build ios —prod.
Nasledne sa vygeneruju potrebné subory do priecinka platforms/ios a otvorenim suboru

.xcodeproj v programe Xcode spustime aplikaciu na zariadeni 10S. [3]
4.5.3 Poziadavky

Pre zostavenie produkéného Android zostavenia st potrebné nasledujice zavislosti. [3]

1. JavaJDK 8
2. Android Studio
3. Aktualizované¢ Android SDK néstroje
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4.6 Testovanie aplikacie

Testovanie aplikacie prebiehalo manualnym funkénym testovanim pocas vyvoja aplikacie,
a taktiez pocas demo stretnuti formou tzv. Usability testingu s mentorom Zzivotného ko-
ucingu. Testovanie uz pocas vyvoja bolo zamerané na odhalenie r6znych nedostatkov apli-
kacie, akymi su napr. naro¢nost’ pri pouzivani aplikacie, spravnost’ textov, navigacia medzi

sekciami, dizajn a funkcnost’ aplikacie.

4.6.1 Priprava

Pocas demo stretnuti s mentorom sa pri testovani vychadzalo z vopred $pecifikovanych tes-
tovacich scenarov, pricom priklad jedného z nich je znazorneny v Tabulka 12.Testovacich

scenarov bolo omnoho viac, spomenuté su teda iba niektoré.

Tabul’ka 12 Tabulka s testovacimi scenarmi.

# Scendr Predmet testovania

1 Funkénost hlavnej navigacie v mobile Navigacia

2 Funkénost hlavnej navigacie v tablete Navigdacia

3 Nastavenie jazyka SK/EN Nastavenia

4 Funkénost flowu Koleso Zivota Koleso Zivotnej rovnovahy
5 Historicky prehlad z prejdenych flowov Kolesa Zivota Koleso Zivotnej rovnovahy
6 Spravnost lokalizac¢nych textov SK/EN Celd aplikacia

7 Zobrazenie interaktivneho obrazku batéria Sekcia Energia

4.6.2 Vykonanie

Vykondavanie testov bolo zamerané na otestovanie kompatibility aplikacie na r6znych zaria-
deniach, a preto sa jednotlivé testovacie scenare vykonavali manudlne na viacerych zariade-

niach.

Otestovanie kompatibility aplikacie

Testovanie kompatibility prebiehalo na smartfonoch, a taktieZ na tabletoch. Hoci vo faze
vyvoja aplikacie bolo rozhodnuté, Ze aplikacia bude v prvej faze uvolnend najprv na plat-
formu Android, aplikécia sa taktiez testovala na zariadeniach so systémom iOS. Bolo dole-

zité otestovat’ ako sa jednotlivé funk¢nosti buda spravat’ na réznych zariadeniach. Taktiez
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vzhl'adom na adaptivny dizajn hlavnej navigacie aplikacie, sa pri testovani kladol déraz na

otestovanie rO0zneho zobrazenia menu na mobile a tablete.

Tabul'ka 13 Zoznam otestovanych zariadeni

Zariadenie Verzia
Honor 9 Android 9.0 Pie
Xiaomi MI Note 2 Android 8.0 Oreo
Lenovo M10 Android 9.0 Pie
iPad Pro i0S 9.3.5
iPhone 7 Plus i0S 10.0.1

Odhalené problémy z testovania

Ako dokaz uzitocnosti testovania aplikacie uvadzam niektoré defekty, ktoré sa pocas testo-

vania odhalili. Po odhaleni sa jednotlivé defekty evidovali v systéme Trello® a nisledne sa

opravili.
Tabul’ka 14 Popis najdenych chyb pocas testovania

# Popis defektu Riesenie

1 P4&d aplikacie pri nedostatku miesta v pamatite- = OSetrenie, zobrazenie upozornenia v ap-
lefénu. likacii.
Rozhdadzané zobrazenie kolesa Zivota v iOS. Uprava CSS stylov.
Nefunkény fokus na dalSie vstupné pole po vypl- = Oprava spravania Angular komponenty
neni pola dynamického formulara.

4 Aplikacia zobrazuje slovensky preklad, aj ked' je Doplnenie anglickych textdcii do lokali-
nastavena anglictina. zacného suboru.

5 Pre uZivatela nebolo jasné, ¢im ma potvrdit for- Nastylovanie niektorych potvrdzovacich
mular. tlacidiel v pulzujicom Style.

¢ Trello — webova aplikdcia na spravu projektov https://trello.com/
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4.7 Internacionalizacia aplikacie

Jednou z nefunk¢énych poziadaviek pre aplikaciu bola internacionalizécia, teda podpora roz-
nych lokalizacii v aplikacii. Pre prva fazu aplikacie bolo rozhodnuté o podpore angli¢tiny
a slovenciny. Z pohl'adu klienta je mozné si jazyk aplikacie nastavit’ jednoducho v sekcii

Nastavenia/Settings, avsak Standardne sa predvoli angli¢tina pri prvom spusteni aplikacie.

4.7.1 Popis funkénosti

Pre implementaciu bola pouzitd kniZnica ngx-translate’. Tato kniZnica bola vybrata z do-
vodu podpory pre framework Angular a moznosti jednoduchej zmeny lokalizacie pocas

spustenia aplikacie.

Lokaliza¢né texty su umiestnené v prieCinku assets/i18n. Tie sa nacitavaju pomocou sluzby
TranslateService. Nasledne sa v programovom kéde HTML $ablon pouziva pipe® Translate-

Pipe, tento operator zaisti prelozenie kl'u¢a na lokalizacny text.

4.8 Spoésob rozsirovania aplikacie

Aplikaciu je mozné rozsirovat’ o d’alSie sady testov Standardnou aktualizaciou, presnejSie
doprogramovanim d’al§ich novych funk¢nosti a ndsledné nové zostavenie aplikécie. RieSe-
nie dynamického formulara popisané v sekcii 4.3.1, ndm otvara moznosti spravy testov po-
mocou API, ktoré by hypoteticky mohli byt’ dostupné on-line a pomocou REST rozhrania
by sa nacitavala konfiguracia pre jednotlivé testy v JSON formate bez potreby Standardne;j
aktualizacie. Momentalne sa tato konfiguracia definuje v staticky uloZenych stuboroch, pre
buducnost’ je ale mozné tento pristup vyleps$it’ pomocou pristupu do API pomocou HTTP

protokolu.

7 Ngx-translate http://www.ngx-translate.com/
8 Angular Pipe - https://angular.io/guide/pipes
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ZAVER

Aplikaciu pre podporu osobnostného rastu sa mi podarilo uspesne vytvorit’ s funkénym zos-
tavenim pre Android a i0OS. Vytvoreniu samotnej aplikacie predchadzali r6zne fazy prie-
skumu procesov v danej problematike. Osobné konzultacie s mentorom zivotného koucingu
boli vel'mi prinosné pre pochopenie problematiky a nasledné stanovenie poziadaviek pre ap-
likaciu bolo prienikom mojich technickych znalosti a mentorovych znalosti z oblasti ko-
ucingu. Po Specifikovani poziadaviek na aplikaciu bolo nasledne vykonana porovnanie ak-
tualnych nastrojov pre tvorbu mobilnych aplikécii, ktoré dokazu zostavit’ aplikéciu pre plat-
formy Android a iOS z jedného programového kédu. S mojimi skisenostami webového vy-
vojara som inklinoval k pouZitiu néstrojov, ktoré vyuzivaji webové technologie, a tak som
sa rozhodol pre pouZitie frameworkov Ionic a Angular. Porovnanie jednotlivych technologii
v roznych ukazovatel'och sa mi podarilo zachytit’ v sekcii Navrh mobilnej aplikécie. Pred
programovanim aplikacie bola vel'mi délezita faza prototypovania jednotlivych obrazoviek
anavrh dizajnu aplikacie. Na zdklade teorie o jednotlivych technikach boli Specifikované
pripady pouzitia, vd’aka ktorym som vedel ako implementovat’ jednotlivé techniky, ktoré
mdze uzivatel v aplikacii vykonavat’. V tejto faze boli jednotlivé pripady pouzitia komuni-
kované s mentorom a po odsuhlaseni implementované do aplikacie. Vystupom je aplikécia,
ktora moéze pomoct’ uzivatel'ovi dosiahnut’ vysnivané ciele, planovat akéné kroky, néjst’

Zivotnu rovnovahu alebo pomdct’ pri ndjdeni jeho silnych alebo slabych stranok.

Aktualny stav aplikacie predstavuje prva fazu vyvoja aje planované jej vylepSovanie

o d’alsie funkénosti. Aplikacia by sa mohla v budicnosti rozsirit’ o nasledujuce funkénosti:

e Spdsob rozsirenia aplikacie o dalie testy, navrhnuty v sekcii 4.3.3.
e Spdsobu monetizacie aplikacie, navrhnuty v sekcii 3.6.3.

e Export dat do PDF/CSV

e Synchronizécia dat v cloude

e Sekcia s ¢lankami od expertov

e Podpora push notifikacii
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ZOZNAM POUZITYCH SKRATIEK A SYMBOLOV

Angular

Angular komponent
Cloud

CPU

Dekorator

Dependency injection

Framework

Github Stars

GPU
I0S

JSON

Open source

Push notifikacie

Rest API

SDK

SQL

Ul

WebView

Aplika¢ny ramec s kolekciou HTML/CSS/JS nastrojov na

tvorbu webovych aplikacii.

Najzakladnejsi stavebny blok UI v Angular aplikécii.
Internetova sluzba dostupna odkialkol'vek.

Zékladna jednotka pocitaca - procesor.

Strukturalny navrhovy vzor.

Navrhovy vzor k poskytnutiu externych zavislosti softvérového

komponentu.
Aplikacny ramec.

Indikéator popularity Open source projektov na platforme

Github.
Procesor grafickej karty.
Operacny systém firmy Apple pre mobilnt platformu.

Javascript Object Notation je spdsob zapisu dat, ktory je plat-

formovo nezavisly.

Open source sa nazyvaju programy, ktorych zdrojovy kod je
vol'ne §iritelny.

Spravy, ktoré sa generuju z nainstalovanych aplikacii.

Representational State Transfer je datovo orientovana architek-

tura.
Sada nastrojov pre vyvoj software.

Structured Query Language - Strukturovany dotazovaci jazyk

pouzivany v relacnych databéazach.
User Interface - uzivatel'ské rozhranie.

Android komponent, ktory sluzi na zobrazenie webového ob-

sahu v nainstalovanej aplikacii.
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5 PRILOHAPI: FYZICKY DATOVY MODEL

1

ENERGY WHEEL_OF _LIFE WHEEL_OF_LIFE_ACTION_STEPS
id id

id integer integer _l_ integer
energy_level nteger areas text = wheel_of_life_id integer
energy_sources text area_improve tex step_fext text
energy_taking any[l improvement text step_deadline taxt
energy_most_taking text date tex
most_taking text created_date tex
divide_areas text

USER_SETTINGS
steps text

setting_key text
date_to_date text

setting_value text
created_date text

updated_date text

oo T o e o e s
id id

id integer integer L integer
created text created text —L. magic_reality_id integer
settings_goal text ideal_state text step_text text
settings_impact integer see text step_deadline_date text
settings_will integer hear text

settings_milestones text smell text

settings_first_step text taste tex

settings_due_date text touch text

reality_situation text different tex

reality_done text

reality_effects text

reality_ideas text

reality_sources text

will_subject text

will_due_date text

will_menance text

will_overcome text

will_who_know text

will_who_help text

will_willingness integer



6 PRILOHA PII: PRIPADY POUZITIA

6.1 UC 1.0 Vykonanie techniky Kolesa Zivotnej rovnovahy

6.1.1 Strucny popis

Pripad pouzitia popisuje funk¢nost’ techniky Koleso Zivotnej rovnovahy.

6.1.2 Podmienky pre spustenie

Aplikacia musi byt’ spustena

6.1.3 Hlavny tok

—

Pouzivatel’ zvoli v menu polozku Koleso zivota.

Systém zobrazi obrazovku SCR1-01 Vyber oblasti na rieSenie.
Pouzivatel’ zvoli z ponuky oblast’, ktora chce riesit.

Systém zobrazi obrazovku SCR1-02 Nastavenie kolesa.
Pouzivatel’ priradi jednotlivym oblastiam hodnotu 1 az 10.
Pouzivatel’ potvrdi priradené hodnoty tlacidlom Pokracovat’.
Systém zobrazi obrazovku SCR1-03 Koleso Zivotnej rovnovahy.

Pouzivatel’ potvrdi nastavenie kolesa tlacidlom Pokracovat’.

o *® N kWD

Systém zobrazi obrazovku SCR1-04 Oblasti s najmensim skore.

—
=]

. Pouzivatel’ jednu zvoli oblast’, ktoru chce zlepsit’ a potvrdi.

. Systém zobrazi obrazovku SCR1-05 Akéné kroky.

—_ =
N =

. Pouzivatel’ vyplni vstupné polia a potvrdi.

—_
(98]

. Systém zobrazi obrazovku SCR1-06 Koleso Zivotnej rovnovahy — Vysledok.

14. Pouzivatel obrazovku potvrdi tla¢idlom Koniec.
6.1.4 Alternativne toky

1a — Pouzivatel’ zvoli moznost’ zaslat’ email

1. Bod 13 hlavného toku.
2. Pouzivatel’ zvoli moznost’ E-mail.
3. Systém spusti funkénost’ lokdlneho email klienta s funkciou novy email a telom

emailu, ktory bude obsahovat’ zadané data a obrazkom kolesa.

II



4. Pouzivatel’ vyplni vstupné polia a potvrdi odoslanie emailu.

5. Pripad pouzitia pokracuje krokom 13 hlavného toku.

6.2 UC 2.0 Vykonanie techniky Energia

6.2.1 Strucny popis

Pripad pouzitia popisuje funkcnost’ techniky Energia.

6.2.2 Podmienky pre spustenie

Aplikacia musi byt’ spustena.

6.2.3 Hlavny tok

—

o ©® Ny kv
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Pouzivatel’ zvoli moznost’ v menu Energia.

Systém zobrazi obrazovku SCR2-01 Nastavenie energie.

Pouzivatel’ nastavi hodnotu 0 az 100 na slideri a potvrdi.

Systém zobrazi obrazovku SCR2-02 Zdroje energie.

Pouzivatel’ vyplni vstupné polia pre zadanie zdrojov energie a potvrdi.
Systém zobrazi obrazovku SCR2-03 Vysavace energie.

Pouzivatel’ vyplni vstupné polia pre zadanie vysavacov energie a potvrdi.
Systém zobrazi obrazovku SCR2-04 Zvolenie ¢innosti.

Pouzivatel’ zvoli ¢innost’, ktord mu odobera energiu najviac.

. Systém zobrazi modalne okno SCR2-05 Modélne okno rozdelenie oblasti.
. PouZzivatel’ zvoli moZnost’ pokracovat’.

. Systém zobrazi obrazovku SCR2-06 Nastavenie akénych krokov.

. Pouzivatel’ vyplni akéné kroky.

. PouZzivatel’ nastavi termin vykonania krokov a potvrdi.

. Systém zobrazi obrazovku SCR2-07 Energia vysledok.

. Systém ulozi zadané tdaje.

17.

Pouzivatel’ obrazovku potvrdi tlac¢idlom Koniec

6.2.4 Alternativne toky

2a.

Rozdelenie oblasti na mensSie

1. Bod 10 hlavného toku.
11



2b.

w»ok »wN

Pouzivatel’ zvoli moznost’ rozdelit’.
Systém zobrazi obrazovku SCR2-08 Rozdelenie oblasti.
Pouzivatel’ vyplni a potvrdi.

Pripad pouzitia pokracuje krokom 11 hlavného toku

Nastavenie terminu v kalendari zariadenia

(O8]

NS s

. Bod 14 hlavného toku.

Pouzivatel’ klikne na ikonku kalendara.

Systém spusti nativnu funkénost’ Pridanie udalosti do kalendara a vopred vyplni
s datumom, ktory uzivatel’ zvolil ako termin vykonania krokov.

Pouzivatel’ nastavi udalost’ do kalendara a potvrdi.

Systém zobrazi nativnu funk¢nost’ Kalendar s nastavenou udalost'ou.

Pouzivatel’ zvoli tlacidlo na navrat spat’.

Pripad pouzitia pokracuje krokom 14 hlavného toku

vV



6.3 UC 3.0 GROW

6.3.1 Strucny popis

Pripad pouzitia popisuje funkénost’ techniky GROW.

6.3.2 Podmienky pre spustenie

Aplikacia musi byt’ spustena.

6.3.3 Hlavny tok

—

A S A N S
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w N = O

14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.

Pouzivatel’ zvoli moznost’ v menu GROW.

Systém zobrazi obrazovku SCR3-01 GROW uvod.

Pouzivatel’ potvrdi obrazovku tlagidlom Dale;.

Systém zobrazi obrazovku SCR3-02 Nastavenie ciel’a.

Pouzivatel’ vypliia postupne vstupné polia a potvrdi nastavenie ciel’a.
Systém zobrazi obrazovku SCR3-03 GROW Realita.

Pouzivatel’ vyplia postupne vstupné polia a potvrdi nastavenie reality.
Systém zobrazi obrazovku SCR3-04 GROW MozZnosti.

Pouzivatel’ vypliia postupne formulér a potvrdi nastavenie moznosti.

. Systém zobrazi obrazovku SCR4-05 GROW prehl'ad moznosti.

. Pouzivatel’ obrazovku potvrdi tladidlom Dale;.

. Systém zobrazi obrazovku SCR4-06 GROW Brainstorming

. Pouzivatel’ ku kazdej zadanej hodnote z obrazovky SCR4-04 vyplni prinosy a nedos-

tatky a potvrdi.

Systém zobrazi obrazovku SCR4-07 GROW Vola.

Pouzivatel' vypiia postupne formular a potvrdi.

Systém zobrazi modélne okno SCR4-08 GROW Rozdelenie ulohy potvrdenie.
Pouzivatel’ zvoli moZnost’ Ano.

Systém zobrazi obrazovku SCR4-08 GROW Vysledok.

Systém ulozi zadané data.

Pouzivatel’ zvoli moznost’ Koniec.



6.3.4 Alternativne toky

3a. Preformulovanie ciel’a

3b.

1.
2.

Bod 4 hlavného toku.
Systém zobrazi po vyplneni textového pola Co chcete dosiahnut modalne okno

SCR4-09 Preformulovanie ciel’a.

3. Pouzivatel zvoli moznost’ Nie.

4. Systém vyzve pouzivatel'a znovu vyplnit’ textové pole Co chcete dosiahnut'.

5. Pripad pouZitia pokracuje krokom 4 hlavného toku.

Vplyv na ciel

1. Bod 4 hlavného toku.

2. Pouzivatel nastavil pre pole Vplyv na ciel’ hodnotu mensiu ako 8.

3. Systém zobrazi po nastaveni hodnoty pol'a Vplyv na ciel modalne okno SCR4-10
Preformulovanie problému.

4. Pouzivatel’ zvoli moznost’ Prehodnotit’ vplyv na ciel’.

5. Pripad pouzitia pokraduje krokom 4 hlavného toku vypiitanim pola Vplyv na ciel.

3c. Vplyv na ciel’

3d.

. Bod 3 alternativneho toku 3b

Pouzivatel’ zvoli moznost’ Preformulovat’ ciel’.

. Pripad pouzitia pokraduje krokom 4 hlavného toku vyplianim textového Co chcete

dosiahnut’.

Prehodnotenie ochoty

w»ok »w N

Bod 14 hlavného toku.

Pouzivatel’ nastavil pre pole Ochota hodnotu mensiu ako 8.
Systém zobrazi modéalne okno SCR4-11 Prehodnotenie ochoty.
Pouzivatel’ zvoli moznost’ Prehodnotit’ svoju ochotu.

Pripad pouzitia pokra¢uje krokom 14 hlavného toku vyplitanim pol’a Ochota.

3e. Prehodnotenie ochoty

1.
2.

Bod 3 alternativneho toku 3d.

Pouzivatel’ zvoli moznost’ Preformulovat’ ¢o chcem urobit’.

VI



3.

Pripad pouzitia pokracuje krokom 14 hlavného toku vypiianim textového pola Co

hodlate urobit’.

3f. Rozdelenie rieSenia na viac uloh

3g.

A

Bod 18 hlavného toku.

Pouzivatel’ zvoli moznost’ Nie.

Systém zobrazi obrazovku SCR4-12 Rozdelenie rieSenia na Casti.
Pouzivatel’ vyplni formular na rozdelenie rieSenia do viacerych cCasti.
Pouzivatel’ potvrdi formular.

Pripad pouzitia pokracuje krokom 18 hlavného toku.

Odoslat’ email

Bod 18 hlavného toku.

Pouzivatel’ zvoli moznost’ Email.

Systém spracuje zadané data a otvori nativneho emailového klienta a vopred vyplni
telo emailu zadanymi datami z procesu techniky GROW.

Pouzivatel’ vyplni potrebné data na odoslanie e-mailu a potvrdi.

Systém zatvori emailového klienta.

Pripad pouZzitia pokracuje krokom 18 hlavného toku.

Vil



