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ABSTRAKT

Bakalatska prace je zaméfend na vyvoj mobilni a webové fitness aplikace. Webova cast,
ktera méa administracni Gcel, je zaméfend na evidenci dat, které jsou poté soucasti mobilniho
softwaru. Uzivatelé, ktefi maji vytvoreny ucet, mohou zaznamenavat data o svych trénincich
prostiednictvim vyplnéni formuléaie v mobilni aplikaci. Pokud uzivatel neni pfihlaSeny miize

si vyzkouSet omezenou verzi aplikace.

Kli¢ova slova: Webova aplikace, mobilni aplikace, MERN, React Native, fitness

ABSTRACT

The bachelor thesis deals with development of mobile and web fitness applications. The
Web Part, which has an administrative purpose, deals on recording data, which is then part
of the mobile software. Users who have created an account can record data about their train-
ings by filling out a form in the mobile app. If the user is not signed in, they can try a limited

version of the application.

Keywords: Web application, mobile application, MERN, React Native, fitness
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UvVOD

Sportovni odvétvi fitness je v dneSni dobé velmi populérni. Spousta sportovct pii cviceni
vyuziva rtizné typy aplikaci, které zaznamenavaji udaje o trénincich prostfednictvim chyt-
rych zafizeni. Tato zafizeni ale ve vétSing piipadi nesvedou rozpoznat veskeré detaily tré-
ninku. Navic pokud chceme mit piesné vysledky, je nutné mit potfizené vybaveni, které je

z hlediska finan¢ni stranky velmi nakladné.

Vétsina mobilnich aplikaci funguje na principu, ktery ma snahu uzivateli bud’ ukézat, jak
spravné cvicit nebo mu piimo generuje trénink. Tohle feSeni je vhodné pro zacinajici spor-

tovce, ktefi nemaji v oblasti fitness mnoho zkusenosti.

Sportovec, ktery je jiz znaly nepotifebuje znat spravné provedeni cviku z divodu, Ze uz vét-
Sinu cvikl zn4 a vi, jak funguji. Také nepotiebuje, aby mu aplikace tvofila tréninky, protoze
si je jiz sestavuje sam a jiz poznd, co pro n¢j funguje nejlépe. Daleko prospésnéjsi je mit
zaznamenan¢ udaje o provedenych trénincich, aby védél, na co se pfisté vice zaméfit. Pro
nekteré sportovcee je ditlezité mit také inspiraci v trénincich jinych uzivatelt a v pitipad¢ za-
ujmuti mit moznost si konkrétni trénink ulozit, pro pozdé€jsi moznost zobrazeni. Tyto po-
znatky byly hlavni motivaci pro vytvofeni nové mobilni aplikace, ktera bude fungovat pte-

dev$im na principu uchovavani dat z tréninkd.

Mobilni aplikace, vyvijend pomoci React Native, je doplnénd o webovou aplikaci, ktera je
zamétena na administraci a spravu dat. Mezi technologie vyuzivané pii vyvoji webu spada
predevsim React, Javascript, HTML a CSS. Naplnéni uzivatelskych pozadavki, validaci na

stran¢ serveru a operace s daty poté zprostiedkovava Node.js a framework Express.js.
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I. TEORETICKA CAST
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1 VYVOJ WEBOVE APLIKACE

Na tivod prace je nutné objasnit pojem webova aplikace. Jedna se o typ softwaru, ktery je
uloZeny na webovém serveru. V ptipad¢, ze nase aplikace vyzaduje praci s databazi, musime
pouzit také aplikacni server. Hlavnim tc¢elem aplikace je usnadnit uzivatelim komunikaci,
ziskavani a poskytovani informaci, spravu dat a v neposledni fad¢ zaujmout navstévniky
webu. Komunikace mezi uzivatelem a softwarem je zprostfedkovana pomoci pozadavk,
které jsou odesilany na webovy server a poté predany aplikacnimu serveru, kde dochazi
k provedeni pozadovanych operaci a prace s daty. Nasledné je vysledek zaslan zpét na we-
bovy server, ktery uzivateli vrati odpovéd’ na pozadavek. U aplikaci webového typu se stan-
dartné se vyuziva kombinace klientské a serverové skriptovaci strany. Velkou vyhodou je,
ze pro fungovani aplikace neni vyZzadovano jeji stazeni. Mezi nejvétsi nevyhody spada nut-
nost pfipojeni k internetu, zabezpeceni, velikost ulozisté a potieba vysokého vykonu ser-

veru. [1]

1.1 Zakladni webové technologie

Mezi nejcastéjsi programovaci jazyky, které jsou vyuzivany ve webovych aplikacich na
strané klienta, fadime HTML, CSS a Javascript. Jejich cilem je prezentace informaci a vy-
tvofeni rozhrani, které dokaze uzivatele zaujmout. Dllezitym piinosem je, Ze maji podporu

u vétSiny webovych prohlizecu. [1]

1.1.1 HTML

Znackovaci jazyky zajiSt'uji spravu a zobrazeni webovych dokumentt za pomoci softwaru,
ktery v sobé obsahuje webovy prohlize¢. Zobrazovani jednotlivych ¢asti dokumentt je pro-
vadéno pomoci znacek, které jsou uzavieny do specialnich symboll v podobé lomenych za-
vorek. Tyto znacky, oznaCované jako tagy, mohou byt parové nebo neparové. U parovych
se tag nachézi pied a za obsahem. V piipad¢ neparovych mohou stat samostatné, jako tieba
zalomeni fadku. Jejich hlavnim zamérem je vytvofit strukturu stranky pomoci prvki jako
jsou nadpisy, odkazy, odstavce a jiné. Jednotlivé tagy lze upravovat pomoci atributli a tim
ménit jejich vlastnosti. [2]

HTMLYS je od roku 2014 doporucenou verzi znackovaciho jazyka HTML. Z divodu co nej-
lepsi pozice pti vyhleddvani ve webovych prohlize¢ich, kterou zajistuje SEO, je nutné psat

kod spravné a snazit se co nejvice vyuzit spravnych tagt. [2][3]
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1.1.2 CSS

Jedna se o kaskadovy jazyk, ktery zabezpecuje vzhled a styl HTML stranky. Diky nému
jsme schopni ménit velikost, barvu, typ a jiné vlastnosti tagli. Jazyk je zalozeny na dédic-
nosti, coz znamena, ze potomci, kterymi mtizou byt nadpisy, média, odstavce a dalsi, uza-
vieni mezi parovymi tagy dédi automaticky vlastnosti rodicovského tagu. Velkou ptednosti
je, ze styl lze pouzit na vice mistech najednou a tim dochézi k zamezeni duplicitniho koédu.
Soucasti CSS je také zajisténi responzivniho designu a jednoduchych animaci. V dnesni

dob¢ je vyuzivana verze CSS3.[4]

1.1.3 Javascript

Javascript je skriptovaci jazyk, ktery je vykonavan nejcastéji na strané klienta a je vyuzivan
k ovladéni interakci na webové strance. I ptesto, ze samotné CSS dnes jiz nabizi spoustu
interakci, tak ma Javascript spoustu benefitll. Jednim z nejvétsich je urcité jeho schopnost
prace s objekty, diky ¢emuz dokaze manipulovat s jednotlivymi ¢astmi webové stranky.
Dalsi velkou ptednosti je jeho schopnost reagovat na urcité udalosti jako jsou pohyb mysi,
nacteni webu nebo kliknuti na odkaz. V souvislosti s témito vlastnostmi je ¢asto vyuzivam
pro ovefovani spravnosti formulafi a korektnosti vstupli. Navic dokaze provadét matema-

tické vypocty a tvotit komplikovanéjsi animace. [2]

Samotny Javascript je sice velmi hojné vyuzivany, ale v dne$ni dobé vétSina modernich
webt vyuziva vyhody frameworkd. Jedna se o softwarové knihovny, které jsou zaloZzeny na
samotném Javascriptu. Hlavnim zdmérem frameworkl je usnadnéni a urychleni vyvoje a
psani vysledného kddu. Mezi nejpopularnéj$imi frameworky, co se tykéd vyvoje front end
¢asti, slouzici k prezentaci viditelné ¢asti webu, fadime Vue.js, Angular nebo tfeba Ember.
Velmi popularni je také knihovna React, kterd neni sama o sobé povazovana za framework.
V ptipadé, Ze chceme vyuzit Javascript i na strané serveru, musime vyuzit prosttedi v po-

dobé Node.js Zde se da také volit z vice frameworkl, z nichZ nejpopularnéjsi je Ex-

press.js [5][6]

1.2 MERN Stack

Webové aplikace 1ze vyvijet pomoci riznych technologii, které 1ze vzajemné kombinovat.
Pro sdruZeni vice technologii se pouziva vyraz stack. Jednim z nejpopularnéjsich se v minu-
losti stal LAMP. V dnesni dobé¢ je ale daleko popularnéjsi vyuziti jednostrankové aplikace,

které maji snahu vyvarovat neustalému obnovovani webu. Misto toho je kladen diiraz na
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vyuziti volani serveru k ziskéni dat a nasledné aktualizace webové stranky. Diky tomu, neni
nutné vzdy celou stranku znovu nacist, ale stac¢i zménit jen mensi ¢ast. Tohle vedlo k popu-
larizaci frameworkt a tvorbé novych stackti jako jsou MERN a MEAN. Oba vyuzivaji spo-
jeni Node.js a Express.js, ktery dohromady ptredstavuji webovy server. Pro ukladani dat je
vyuzivana NoSQL databaze MongoDB, kterd nevyuziva tradi¢nich tabulek typickych pro
relacni databaze, ale uklada data ve formatu BSON, ktery zastupuji tvar binarniho JSON.
Jedinym rozdilem mezi stacky je volba front end technologie. Zatimco MEAN vyuzivé fra-
mework Angular postaveny na architekture MVC, MERN vyuziva knihovnu React, ktera je
pouzivana pouze pro vykresleni View ze vzoru MVC. Ob¢ kombinace technologii se fadi

mezi nejpopularnéjsi pro vyvoj novych webovych aplikaci. [6]

MERN stack mé spoustu ptednosti. Tou nejvétsi je, ze vSechny technologie jsou zaloZeny
pouze na jediném programovacim jazyce a tim je Javascript. Diky tomu miZeme kombino-
vat kdd na strané klienta spolecné se serverovou logikou. Toho se dé vyuzit u tvorby formu-
lara, kdy oSetfovani uzivatelskych vstupti fesime na stran¢ klienta a ochranu dat ze strany
serveru. Dalsi pfinosem je, Ze si uSetfime praci s transformaci dat, za pomoci vyuzivani
JSON formatu, ktery lze vyuZzivat uplné¢ vSude. Mezi dal§i vyhody spadad architektura

Node.js, npm balickovaci systém a to, Ze React neni framework, ale pouze knithovna. [6]

1.2.1 Databaze MongoDB

MongoDB je jednou z NoSQL databazi, ktera misto ukladani pomoci tabulek, jako u relac-
nich databézi, vyuziva ukladani pomoci kolekci, dokumentt a poli. Kazdy dokument ma
sviyj vlastni identifikétor, ktery je tvofen automaticky. Tento identifikator se nazyva index a
je unikatni. Jedna se o objektové orientovanou databazi, kterd je zaloZena na vytvareni ob-
jektt, diky ¢emuz je velmi jednoducha na pochopeni. V souvislosti s tim nemusime fesit
problémy s ORM, které nastavaji u rela¢nich databazi. Pti vyuzivani formatu JSON miiZzeme
zanotovat objekty, jakkoliv hluboko, a tim tvofit jeden velky dokument, bez nutnosti vytva-
feni vice tabulek. Ve spojeni s tim nam ovSem vznikaji duplicitni data, coz pro nas znamena

vétsi narocnost na velikost datového uloziste. [6][7]

1.2.2 Node.js

Node je prostiedi pro vyvoj aplikaci v jazyce Javascript, ktery se ovSem nenachdzi na strané
klienta, ale na stran€ serveru. Jeho zdkladem je engine Chrome V8, na némz je postaveny i

samotny Google Chrome. Poskytuje architekturu zalozenou na volani asynchronnich
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udalosti a diky tomu nedochézi k blokovani vstupt a vystupii. Z toho vznika daleko nizsi
doba trvani na vytizeni jednotlivych pozadavk, velmi dobra skéalovatelnost a tvorba aplikaci

v realném cCase, vyuzivajicich zpracovani vice pozadavki najednou. [8][9]

Common.js je systém zalozeny na modulech, vyuzivany pfi pouzivani Node.js. Jeho hlavnim
cilem je rozdéleni kodu do jednotlivych modult. Tim pfispiva predevsim k lepsi organizaci.
Moduly jsou poté volany pomoci kli¢ového slova required. Dal§im pozitivnim aspektem je,
ze jednotlivé moduly na sebe mohou vzdjemné odkazovat, coz u bézného Javascript souboru

neni mozné. Samotny Node obsahuje po instalaci spoustu zdkladnich modult. [6]

1.2.3 Express.js

Express.js je framework, ktery se nachdzi na serverové strané a obstarava vytvaieni webo-
vych aplikaci spolecné s prostfedim Node. Vyuziva se pfedev§im pro usnadnéni napsani
zdrojového kodu webového serveru, ktery by Sel napsat i pomoci samotného Node.js, ale

jednalo by se o slozitéjsi proces. [8]

Velmi dilezitou ¢asti je express middleware, ktery je vyuzivany pro funkénost ptihlaseni a
registrace uzivatelil, autentizaci a autorizaci. Pomoci frameworku jsme schopni vyuZivat
smérovani API na strané serveru, coz vede k umoZznéni piistupu ke statickym soubortim ulo-
zenych v databazi. Je schopny zajistit nastaveni odpovédi ze serveru a praci s cookies. Sme-
rovani a odpovéd’ na n¢j jsou zajiStovany pomoci konkrétniho URI a HTTP metod poZa-

davki. [6][10]

Mezi typické metody poZadavki fadime piedevs§im get, post, put a delete. Get je vyuzivana
pouze k vyzadani dat z daného zdroje. Naopak metoda post zajiStuje zaslani dat na server,
¢imz mizeme vytvorit novy zdznam nebo néjaky starsi aktualizovat. Put ma stejnou funkci-
onalitu jako post s rozdilem toho, Ze pfi vicenasobném spusténi pozadavku put ndm vzdy
vygeneruje stejny vysledek. Naopak v ptipadé opakovaném spousténi post dochazi k vytva-
feni stejného zdznamu vicekrat. Delete je metoda, kterd obstardvd odstranéni daného

zdroje. [11]

1.2.4 Knihovna React

Jedna se o open-source knihovnu, na jejimz vyvoji se podili predevsim spolec¢nost Facebook.
Jejim hlavnim cilem je vytvoteni front end ¢asti webové stranky. Diky tomu, Ze nevyuziva
architektonicky vzor, jako je MVC, ziskavdme moznost ménit pouze view, a piitom nezme-

nime logiku aplikace. [6]
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1.2.4.1 React komponenty

Knihovna se d€li na dva dil¢i sektory. V prvnim sektoru se nachazi API pro komponenty,
jehoz soucasti jsou jednotlivé Casti stranky, které chceme vykreslit v react DOM. Ve druhém
sektoru je samotny React DOM, coz je segment, ktery bude skutecné zobrazen na webové
strance. Mezi komponentami se vyskytuji data, zivotni cykly, udalosti a syntaxe JSX. Data
zajist'uji zobrazeni informaci, které odnékud pochazeji. Soucasti zivotniho cyklu jsou me-
tody a Hooks, které ndm zajist'uji, aby aplikace byla schopna reagovat v ¢ase. V ptipadé, ze
je potieba reakce na uzivatelské interakce, vyuziva se udalost. Poslednim zasadnim prvkem
jsou syntaxe JSX. Jejich ulohou je tvorba struktury React komponent pro vysledné uzivatel-

ské rozhrani. [12]

Functional komponenty se chovaji podobné jako klasické React komponenty. Jejich hlavnim
rozdilem je, Ze pfi jejich psani vznikd daleko mens$i mnozstvi kddu a jsou jednodussi na
pochopeni. U klasické varianty také musime pfi tvorbé komponenty pouzit klicové slovo
class a v komponenté metodu render. V ptipadé Functional komponenty se nepouziva ani

jedna cast. [13]

1.2.4.2 Hooks

Jedna se o funkce, které pfidavaji nové chovani React komponentdm a umoziuji jim ptistup
k aktualnimu stavu. Vyhodou je pfedevsim v tom, Ze funkce se mezi moduly sdileji snadnéji

nez celé tiidy. [12]

1.2.4.3 Atomic design

Clenéni komponent v Reactu nam zajistuje zlepSeni piehledu a znovu pouzitelnosti kédu.
Jednou z metod ¢lenéni je Atomic design, coz je metodika zaloZené na skladani webu z jed-
notlivych fazi, které spolu dohromady ptedstavuji hierarchii webové stranky. Je slozeny

z péti zdkladnich stupiili a to atomt, molekul, organismti, Sablon a stranek. [14]

Zakladem vSech fazi jsou atomy, které reprezentuji zakladni HTML prvky. Do této skupiny
spadaji tagy, do kterych se jiz bézn¢ nevkladaji dalsi tagy. Jedna se o jednoduché prvky jako
jsou tlacitka, obrazky nebo formulare. Kazdy atom ma své specifické vlastnosti, které by

mély byt jedinecné. [14]

Z jednotlivych atoml vznikaji molekuly, které primarné zajist'uji tvorbu jednotlivych ¢asti

uzivatelského rozhrani. Molekuly by mély byt tvofeny tak, aby slouzily k jednomu
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jednoduchému ucelu. To souvisi s usnadnénim vysledného testovani a podporuje znovu po-

uzitelnost. [14]

a atomu, ptipadné i jinych organismu. Pfi jejich vyuziti nam vznikaji vétsi dilci celky jako
jsou zéhlavi, zapati nebo télo webové stranky. [14]

Posledni ¢asti, co se tyka struktury stranky, je Sablona. Jedna se o objekt, které jiz zobrazuje

vyslednou webovou stranku, jeji vzhled a rozlozeni jednotlivych komponent. [14]

K vytvéfeni konkrétnich instanci Sablon jsou vyuzivany stranky. Dochézi zde k vygenero-

vani kone¢ného obsahu a ptedani logiky do jednotlivych mensich celki. [14]

1.2.4.4 React-Router

Samotny React zajiStuje pouze vytvoreni Ul a ovladani jednotlivych interakci. V ptipadé
vyuziti vice stranek, které maji svlij specificky ticel, je nutné fesit i jednotlivé prechody mezi
nimi. Zména jednotlivych stranek je provadéna pomoci smérovani a adresy URL v prohli-
ze€i. Za ucelem smérovani, vcetné jeho historie, byla vytvofena knihovna React-Router.
Diky ni lze snadno zajistit spojitost mezi konkrétnimi strankami, a navic zajiStuje ovladani

tlacitka zpét v prohlizeci. [6]

1.2.4.5 React-Bootstrap

Bootstrap je jednim z nejpopuldrnéjSich CSS framework, ktery je vyuzivan pro design UL
Z tohoto diivodu byla vytvofena knihovna, kterd nabizi vétSinu béznych funkci samotného
frameworku. Tato knihovna nese nazev React-Bootstrap, a kromé zékladnich komponent,
které ndm poskytuje, obsahuje také informace o tom, jak vytvaret a stylovat vlastni kompo-

nenty. [6]

1.2.4.6 Stylovani

Stylovani je dulezitou soucasti samotného Reactu. Pfi tvorbé aplikace a psani CSS mame

vice zpusobu, které se daji rozdélit do péti zakladnich. [15]

Inline styly jsou velmi jednoduché a rychlé na vytvoieni a jsou vlozeny piimo v kédu do
jednotlivych prvki. Tento zptlisob neni pfili§ pouzivany diky tomu, ze vysledny kod se velmi
rychle stava necitelnym a také diky tomu, Ze nelze vyuzivat funkce CSS jako jsou animace

a selektory. [15]
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Namisto inline styll se Casto vyuzivaji externi CSS soubory, které jsou vkladany pomoci
importil a tim dochazi k prehlednosti v kodu. Na rozdil od inline styli navic podporuji ves-
kerou funkcionalitu a nastroje CSS. Nevyhodou mohou byt konflikty vzniklé v ptipade

chybného pojmenovani stejnych tfid, id nebo vyuziti stejnych tagt. [15]

SASS a SCSS vyuzivaji funkcionalitu CSS, ale rozsiiuji ji o dalsi funkce jako jsou proménné
nebo vnotené stylovani. SASS nevyzaduje psani zavorek, tak jako u kaskadovych styll, na
rozdil od SCSS. Oba styly ovSem snizuji pocet fadki, které by u klasického CSS museli byt
napsany. K jejich fungovani je nutné nainstalovat dal$i knihovnu, kterd se jmenuje node-

sass. [15]

CSS moduly jsou psany jako klasické CSS, ale jsou importovany jako objekty. Velkou vy-
hodou je, Ze pfi vlozeni modulu do konkrétni komponenty nedochazi ke stylovani podtize-

nych komponent. Diky tomu dochézi k zamezeni nezaddoucich problémi s dédi¢nosti. [15]

Posledni stylovani vyuziva psani CSS ptfimo v souborech Javascriptu. Pfi zmén¢ stylu kom-
ponenty nemiiZze nastat situace, ze ovlivnime komponentu jinou. K tomu, aby psani bylo

pohodlné napoméhaji knihovny styled-components a emotion. [15]
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2 VYVOJ MOBILNi APLIKACE

Mobilni aplikace je druh softwaru, ktery je navrzeny pro praci na mobilnich zatizenich. Jejim
hlavnim cilem je, aby byla uzivateli poskytnuta podobna funkcionalita jako u pocitacovych
softwartl. Na rozdil od integrovanych systémil jsou aplikace zaméfeny na urcity tkol, ktery
maji splnit. Dnes jsou déleny na dva zékladni typy, a to nativni a webové. Nativni aplikace

jsou vyvijeny pro konkrétni operacni systém a maji propracovanéjsi Ul [16]

2.1 React Native

Tvorba aplikaci pro mobilni zatizeni je rozdilna v zdvislosti na pouzivané platformé. U vy-
voje pro operacni systém Android se nejvice vyuziva programovaci jazyk Java. V piipadé
systému, ktera je postaveny na iOS, jsou nejcastéji aplikace vyvijeny pomoci jazyka Swift.
Z dtvodu usnadnéni vyvoje, snizeni finan¢nich nakladi a ¢asovych diivodi vznikl React
Native. Tato technologie, kterd pracuje se stejnou knihovnou jako v ptipadé webovych tech-
nologii, vyuziva asynchronniho volani dle urcitého operac¢niho systému a za pomoci API
dodava komponenty na mobilni platformu. Tyto komponenty jsou ve skute¢nosti HTML

elementy. [12]

React Native vygeneruje novy DOM, ktery funguje na mobilnich platforméach. Divodem,
pro¢ je DOM tvofen zvlast pro mobilni zafizeni a webové stranky je ten, Ze webové prohli-
Ze¢e na mobilnich zatfizenich nejsou pro bézné uZivatele tak popularni jako nativni aplikace.
Mezi hlavni pfic¢iny spada to, Ze iterace, které uZivatel pouzivd bézné na webu, nejsou
vhodné pro mobilni zafizeni. Webova aplikace, na rozdil od té mobilni, kterd vyuziva sys-
tému gest, pocitd, Ze bude ovladana pomoci mysi a kldvesnice. Tento problém odstrafiuje
pravé React Native, ktery je vytvoreny pro ovladani pomoci gest. Dalsi vyhodou je automa-
tickd aktualizace. V pfipad¢, kdy se mobilni platforma rozhodne piejit na novou verzi, dojde

k aktualizovani komponent i v aplikaci. [12]

2.1.1 Nativni komponenty

Prvky, u kterych si React Native vygeneruje odpovidajici zobrazeni dle opera¢niho systému,
nazyvame nativni komponenty. Samotny React Native v sobé obsahuje sadu zakladnich
komponent. Kromé této sady lze vytvaret vlastni nativni komponenty, které pokryji speci-

fické pozadavky aplikace. [17]
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View je jednou ze zakladnich prvki a zajist'uje vytvoreni kontejneru a nasledného vygene-
rovani zékladniho rozvrzeni Ul za pomoci flexboxu a stylovani. [17]

V piipadé, ze view bude vEtSi nez samotna obrazovka, musi byt navic pfidan prvek
scrollView. Jeho funkci je vytvoieni rolovaciho zobrazeni. [17]

Mezi dal$i zakladni komponenty spadé text pro zobrazeni textovych fetézcli, image pro zna-

zornéni obrazku a textInput pro moznost zadavani text od uzivatele. [17]
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3 POSTUPY A NASTROJE PRO VYVOJ

Pro vyvoj aplikace je nutné zvolit vhodné nastroje a postupy. V piipad¢, kdy vyvojai nepo-
uziva spravné nastroje anebo ma nespravny navrh aplikace, dochazi k tvorbé chyb, které

mohou ve vysledku vyvoj zpomalit. [18]

3.1 Technologické postupy pri navrhu aplikace

Navrh aplikace je velmi dilezita ¢ast vyvoje. Standardem, ktery se vénuje navrhu a analyze
pii vyvoji aplikaci, se stal UML. Tento nastroj dokaze vyrazné¢ usnadnit pozdéjsi vyvoj.
UML diagramy se daji ziskat vice zptisoby. Jednim z jednodussich zplsobt je nacrtnuti di-
agramu. V této fazi se vétSinou snazime zachytit zdkladni navrh systému a ziskat co nejpies-
purnych programti. Pomoci vzniklého planu jsou programatofi schopni rychlejsiho zorien-
tovani ve funkcionalité systému a poté vyuzit diagram jako dokumentaci. Pti spravném vy-
tvofeni UML navrhu je z n€j moZné vygenerovat zakladni kod, ktery 1ze uplatnit ve vysledné

aplikaci. [19]

3.1.1 Pozadavky systému

Za pozadavek je povazovana kazda jednotliva ¢ast funkce systému. Tyto funkce jsou shrnu-
tim zakaznickych potieb, které se zjiStuji pomoci analyzy pozadavkl. Prvnim typem jsou
obecné uZivatelské poZadavky. Jsou zachyceny béZnym jazykem a jejich cilem je zachytit
sluzby a jejich omezeni, které ma systém poskytovat. V ptipad¢, kdy je vyuzivan podrobny
popis funkcionality systému, musi byt sepsany systémové pozadavky, které by mély slouzit

jako definice a dokumentace vyslednych funkci aplikace. [20]

Pti sbéru pozadavkl dochdzi k rozdéleni na funkéni a nefunkéni. V piipadé funkenich jde o
popis toho, co a jak by mél systém vykonavat. Tyto pozadavky jsou zavislé na uzivatelich a
jejich interakcich. U tvorby funk¢énich pozadavka dochazi k problémtm s konzistenci. Mezi
Castnénych stran, které maji rizné ocekavani. Druhym typem jsou pozZadavky nefunk¢ni,
které se netykaji ptimo sluzeb poskytovanych systémem. Tyto pozadavky, které jsou u vét-
Siny softwaru kritické, se tykaji vlastnosti softwaru jako je spolehlivost, doba odezvy nebo
kapacita paméti. Nefunkéni poZadavky jsou déleny do tii zékladnich skupin a to produktoveé,
organizacni a externi. V piipadé€ produktovych dochazi k zaméteni na specifikaci chovéni a

doby béhu urcitého softwaru jako jsou rychlost spusténi systému, spolehlivost nebo
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bezpecnostni pozadavky. Mezi organizacni fadime nezbytné zasady, které si mize stanovit
zakaznicka nebo vyvojarska strana. Soucasti zasad mohou byt zvolené programovaci jazyky,
vyvojové prostiedi nebo procesni standardy. Posledni skupinou jsou pozadavky externi.
Jedna se o regulace, které je nutné splnit, aby mohl byt systém schvalen patficnym orga-

nem. [20]

3.1.2 Model pripadu uZziti

Model ptipadu uziti je vyuzivany pro zobrazeni interakci mezi uzivateli a systémem. Hlav-
nim ucelem modelu je uptesnéni funkénich pozadavkil systému, a také je vyuzivan jako za-
klad navrhu, analyzy a dokumentace. UC model se sklada z vice slozek. Mezi ty zakladni
jsou fazeni aktéfi, ptipady uziti a asociace. Z pokrocilych se vyuzivaji ohrani¢eni, zobecnéni

a zavislosti. [21]

Aktéti symbolizuji uzivatelské role, které¢ maji rozdilna ptistupova prava. Aktérem miize byt
Clovek, ale také jakykoliv vnéjsi systém. Kazdy aktér musi mit sviij specificky nazev a kvuli

¢itelnosti by méli byt nadiazeni aktéti umisténi vyse nez jejich potomei. [21]

Piipady uziti udavaji, jakym zplisobem budou splnény cile, kterych chtéji konkrétni aktéti
dosdhnout. Dil¢i ptipady uZziti by méli obsahovat nazev, ktery by mél zacinat slovesem. Nad-

fazené pripady by méli byt umistény vyse nez zdédéné. [21]

Asociace jsou poslednim prvkem zakladnich sloZek a zajist'uji komunikaci mezi aktéry a

pipady uziti. [21]

Ohraniceni je komponenta, kterd zajist'ujici vytvoreni hranice urcité ¢asti systému. Jednot-
livé ptipady uziti jsou poté zobrazeny v této oblasti na rozdil od aktéri, ktefi se v oblasti

nenachézeji. [21]

Zobecnéni udava vztah, kdy podtizeny ptipad nebo aktér dédi od nadtizeného. Podiizeny je
schopny vykonavat veskeré operace jeho rodiCe, a navic vyuZzivat svych vlastnich ope-

raci. [21]

Posledni slozkou jsou zavislosti, které mohou byt dvou typii, a to include a extend. V ptipadé
include jde o rozsiteni zédkladniho pifipadu uziti o dalsi funkce, které jsou ovSem nezbytné
k funkénosti systému. Extend je vztah, ktery umoznuje pfidani volitelné funkcionality. Na

rozdil od include na ném neni konkrétni ptipad uziti zavisly. [21]
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3.1.3 Scénare

Samotny UC model zobrazuje pouze funkce systému. Pro detailngjsi popis jednotlivych pfi-
padu uziti se vyuziva scénari. Kazdy zakladni scénar by se mél skladat z bodu jako popisek,

aktéra a jednotlivych tokt, které nam uptesiuji vyslednou specifikaci. [22]

Popisek by mél byt kratky a vystizny. Jeho cilem je ukdzat funkcionalitu celého ptipadu uziti
z uzivatelského pohledu. Dal§im bodem je vyjmenovani aktérd, kteti jsou v piipadu uziti
zahrnuti. Hlavnim divodem, pro¢ jsou scénaie vyuzivany, je zakladni a alternativni tok.
V ptipadé zékladniho toku se jedna o ptedpoklddany pribéh interakce mezi aktérem a jed-
notlivymi piipady uziti. Tento tok je zaznamenan pomoci scénare, ve kterém dochazi ke
stiidani funkei aktérii. Pokud mame v systému moznost, pfi které muize nastat odchyleni od
zakladniho scénare, vyuZzijeme alternativni tok. Jedna se o chyby ze strany aktérii jako Spatné
vyplnéni formulafe nebo nespravné zadani hesla. U nékterych ptipadii uziti mohou byt defi-

novany podminky pro spusténi a podminky pro dokonceni. [22]

3.1.4 Navrh Ul

wewvr

je tvorba wireframt. Jejich hlavnim cilem je zachyceni zakladniho UI jednotlivych stranek
a jejich interakci. Diky jednoduchosti a rychlému vytvareni wireframii 1ze uSetfit spoustu
¢asu. Dalsi vyhodou je, Ze koncovy uzivatel z n¢j velmi snadno dokaze pochopit jednotlivé
funkcionality systému. Existuji tfi typy wirefram, a to s nizkou, stfedni a vysokou pfesnosti.
U nizké ptesnosti se jedna o papirovy model, ktery je vytvofen nahrubo ru¢né na papir a
nema pevné dané méfitko. Tento model zobrazuje pouze jednoduché prvky jako nadpisy,
obsah stranky a funkce, které maji byt vykonany pii konkrétnich interakcich. V ptipadé
wireframu se stfedni pfesnosti jsou jiz vyuzivany méfitka a vysledny model je standartné
vyuzivan pro komunikaci s koncovym uZivatelem. Wireframy s vysokou pfesnosti jsou roz-
loZenim velmi podobné piesnosti stfedni s tim rozdilem, Ze jiz obsahuji konkrétni texty nad-
pisi, obrazky a data, ktera budou v aplikaci vyuzivana. Diky tomu jsou modely s vysokou

pfesnosti velmi podobné konecnému designu aplikace. [23]

3.2 Systém pro spravu verzi

Systém pro spravu verzi obstarava sledovani historie zmén v projektu. Tyto zmény mohou

byt provadény jedincem nebo vyvojaiskym tymem. Nejvétsi vyhodou tohoto systému je, ze

vvvvvv
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informace o provedenych zménéch, kdo je provedl, kdy byly provedeny a také pro¢ byly

provedeny. Nejpopuldrnéjsim systémem pro spravu verzi je v dnesni dob¢ Git. [24]
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II. PRAKTICKA CAST
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4 NAVRH WEBOVE A MOBILNI FITNESS APLIKACE

Navrzeni webové Casti aplikace je rozdéleno do ¢tyt zakladnich bodii. Prvnim bodem je shr-
nuti uzivatelskych pozadavkl pomoci analyzy. Dalsim bodem je zakomponovani pozadavkt
do jednotlivych piipadl uziti a vytvoreni UC modelu. Do vytvofenych modell jsou poté

dosazeny konkrétni scénéaie. Poslednim krokem je nadvrh UI pomoci wireframt.

4.1 Sbér a analyza pozadavka webové aplikace

Hlavnim smyslem webové fitness aplikace je sprava dat a administrace. Mezi klicové poza-
davky spada piihlaSeni do role manazera a administratora. Tyto role maji na rozdil od béz-
nych uzivatelii spoustu funkci navic véetné ptistupu ke statistikdm. BéZni a neregistrovani
uzivatelé nemaji ptistup do administratorské casti. Na role béznych a neregistrovanych uzi-

vatell je zaméfena predevsim mobilni aplikace.

4.1.1 ManazZerské pozadavky

e M4 moznost piihlaseni do systému

e Miize provadét vSechny operace, které jsou dostupné béznému uzivateli.
e Vytvareni, mazani, zobrazeni a editace jidel z jidelnicku.

e Vytvéfeni, mazani, zobrazeni a editace Casti téla.

e Vytvéfeni, mazani, zobrazeni a editace jednotlivych cvikd.

e Vytvafeni, mazéni, zobrazeni a editace jednotlivych tréninkd.

e Zobrazeni tabulky se viemi registrovanymi uZivateli.

e Zobrazeni statistiky ohledné tréninki, jidel a registrovanych uZzivateli.

e Systém umozni filtrovat a vyhledavat jidla, ¢asti téla, cviky a uzivatele.

4.1.2 Administratorské pozadavky

e Muze provadéet veSkeré operace co manazer.
e Kromé zobrazeni uzivateld je bude moct i vytvaret, editovat, smazat a urovat jejich

role.

4.2 Model pripadii uziti webové aplikace

V zékladnim webovém UC modelu jsou zobrazeni dva aktéfi, a to manazer a admin. Kazdy
aktér ma své specifické ptipady uziti a vytvofené scénare. Jednotlivé ptipady byly ziskany

z analyzy pozadavku. Cely diagram je zobrazen na obrazku niZe.
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Admin

Webova aplikace pro administraci dat

Editace

uZivatele

Pfidani
casti tela
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Detail
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Editace

Zobrazeni
statistik

Zobrazeni
filtrace
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Editace Utu
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Pridani
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Editace
tréninku

Pfidani
tréninku

Detail
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Zobrazeni
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Obrazek 1. Model ptipadu uziti webové aplikace
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4.3 Scénare

Soucasti UC modelu jsou jednotlivé scénaie. Pomoci nich jsou provadény operace s databazi
aprace s daty, které mohou byt vytvareny, editovany nebo mazany. Mezi dalsi operace, které

se ve scénarich vyskytuji, spadd zobrazeni dat a jejich filtrace.

4.3.1 PrihlaSeni uzivatele

Uzivatelé, ktefi jiz maji vytvoteny Gcet, maji mit moznost pfihlaSeni do systému. PiihlaSeni
probihd pomoci vyplnéni formuléte, kde je zadano heslo a email. V piipad¢ tspésného za-

dani udaji je uzivatel prihlasen do systému, kde je mu nasledné€ poskytnuta funkcionalita dle

role.
Tabulka 1. Scénar — prihlaSeni uzivatele
Néazev scénare Ptihlaseni uZzivatele
Aktéri Registrovany uzivatel

Podminky pro spusténi Uzivatel musi byt zaregistrovany

Zakladni tok 1. UC zacind po kliknuti na tlacitko pfihlasit se od uzi-
vatele

Systém zobrazi uZivateli formulaf pro prihlaseni
Uzivatel vyplni formulaf

Uzivatel odesle formular

Systém zkontroluje spravnost dat

A O e

Systém piihlasi uzivatele

Alternativni tok Sa. Data byla zadédna Spatné

Podminky pro dokon¢eni | Zobrazeni dialogu o spéSném piihlaSeni

4.3.2 Editace uctu

Ptihlaseni uzivatel€, ktefi maji opravnéni pro vyuzivani webové aplikace, mohou editovat
svij vlastni ti¢et. Po kliknuti na editaci uctu jim bude zobrazen formulaf s vlastnimi pfedvy-

plnénymi daty z databaze. Tato data mohou libovolné ménit.
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Tabulka 2. Scénar — editace ucétu

Nazev scénare

Editace uétu

Aktéri

Manazer, admin

Podminky pro spusténi

Uzivatel musi byt piihlaseny

UZivatel musi mit roli manazera nebo admina

Zakladni tok

vyplnénymi daty
Uzivatel upravi vstupy ve formulafi
Uzivatel odesle formulaf

Systém zkontroluje spravnost dat

A O

Systém upravi tidaje o uZivateli v databazi

1. UC zacina po kliknuti na tlacitko editovat ucet

2. Systém zobrazi uzivateli formuldf s vlastnimi pred-

Alternativni tok

5a. Data byla zadana Spatné

5b. Povinna data byla odstranéna

Podminky pro dokonc¢eni

Zobrazeni dialogu o Gspé$né zmeéné dat

4.3.3 Obecné scénare pro zobrazeni a CRUD operace

Uspésné zobrazeni vSech tréninkd, cvikd, ¢asti téla a jidel ma k dispozici pouze manazer a

admin. VSechny prvky zobrazeni mohou byt libovolné editovany, smazany, zobrazeny a lze

do nich vkladat nové zdznamy a data. Veskeré scénate, co se tykd CRUD operaci, vychazi

ze stejného obecného scéndie, u které¢ho je pouze zaménéno slovo zaznam za konkrétni na-

zev UC.

Tabulka 3. Scénaf — zobrazeni v§ech zaznamu

Nazev scénare

Zobrazeni vSech zaznamu

Aktéri

Manazer, admin

Podminky pro spusténi

UZzivatel musi byt ptihlaSeny
UZivatel musi mit roli manazera nebo admina

Uzivatel musi mit vytvofeny alespon jeden zdznam
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Zakladni tok 1. UC zacina po kliknuti na tla¢itko zobrazit mé za-
znamy

2. Systém zobrazi tabulku se v§emi zaznamy

Alternativni tok 2a. Uzivatel nema vytvotreny zadny zdznam

Tabulka 4. Scénar — pridani zdznamu

Nazev scénare Piidani zaznamu

AKtéri Manazer, admin

Podminky pro spusténi Uzivatel musi byt piihlaseny

Uzivatel musi mit roli manazera nebo admina

Zakladni tok UC zacind po kliknuti na tlaitko pfidat zdznam
Systém zobrazi formulaf pro vytvoreni zaznamu
Uzivatel vyplni formulaf a odesle ho

Systém zkontroluje spravnost dat

A e

Systém zaznamend data do databaze

Alternativni tok 4a. Data nebyla spravné zadana

Podminky pro dokonceni | Zobrazeni dialogu o uspésném pridani zdznamu

Tabulka 5. Scénaf — editace zaznamu

Nazev scénare Editace zaznamu

AKtéri Manazer, admin

Podminky pro spusténi UZzivatel musi byt ptihlaSeny

UZivatel musi mit roli manazera nebo admina

Zakladni tok 1. UC zac¢ina po kliknuti na tlacitko editovat zdznam
2. Systém zobrazi formulaf s pfedvyplnénymi daty z
databaze

3. Uzivatel vyplni formulaf a odesle ho

4. Systém zkontroluje spravnost dat
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5. Systém upravi data v databazi

Alternativni tok

4a. Data nebyla spravné zadana

4b. Povinna data byla odstranéna

Podminky pro dokonceni

Zobrazeni dialogu o Gspesné zmeéné dat

Tabulka 6. Scénaf — smazani zaznamu

Nazev scénare

Smazani zaznamu

AKtéri

Manazer, admin

v 7

Podminky pro spusténi

Uzivatel musi byt piihlaseny

Uzivatel musi mit roli manazera nebo admina

Zakladni tok

1. UC zacind po kliknuti na tla¢itko smazat zdznam

2. Systém zobrazi dialog s dotazem, zda ma byt za-
znam opravdu smazéan

3. Uzivatel potvrdi smazani

4. Systém vymaze zdznam a jeho data z databaze

Alternativni tok

2a. Uzivatel zru$i smazani

Podminky pro dokon¢eni

Zobrazeni dialogu o usp€Sném odstranéni zaznamu

Tabulka 7. Scénaf — zobrazeni detailu zaznamu

Nazev scénare

Zobrazeni detailu zaznamu

Aktéri

Manazer, admin

Podminky pro spusténi

UZzivatel musi byt ptihlaSeny

UZivatel musi mit roli manazera nebo admina

Zakladni tok

1. UC zacina po kliknuti na odkaz zaznamu
2. Systém zobrazi uzivateli stranku s detaily o zvole-

ném zaznamu
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4.3.4 Zobrazeni registrovanych uZivateli

Zobrazeni tabulky registrovanych uzivateli ma k dispozici pouze manazer. Tato funkce uka-
zuje prehled vSech uzivateli v systému. Manazer nema prava na jakoukoliv upravu nebo

smazani téchto zaznamu na rozdil od admina.

Tabulka 8. Scénaf — zobrazeni registrovanych uzivatelt

Nazev scénare Zobrazeni registrovanych uzivatel

AKtéri Manazer

Podminky pro spusténi Uzivatel musi byt pfihlaSeny

UZivatel musi mit roli manaZera

Zakladni tok 1. UC zacina po kliknuti na tlacitko zobrazit uzivatele

2. Systém zobrazi tabulku se vS§emi uzivateli

4.3.5 Zobrazeni statistik

Zobrazenti statistik je soucasti dashboardu, kde dochézi k vyobrazeni dat z databéze jako po-

Cet uzivatel nebo pocet vytvorenych trénink.

Tabulka 9. Scénar — zobrazeni statistik

Nazev scénare Zobrazeni statistik

AKtéri Manazer, admin

wv__ 7

Podminky pro spusténi UZzivatel musi byt pfihlaseny

Uzivatel musi mit roli manazera nebo admina

Zakladni tok 1. UC zacind po ptihlaSeni uzivatele

2. Systém zobrazi statistiku z databaze a tabulky

4.3.6 Scénare pro zobrazeni filtrace

Uzivatelé budou moct vyuzivat filtraci dat. Filtraci Ize vyuZivat za pomoci tlacitek.
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Tabulka 10. Scénaf — zobrazeni filtrace

Nazev scénare

Zobrazeni filtrace

Aktéri

Manazer, admin

Podminky pro spusténi

Uzivatel musi byt piihlaseny

UZivatel musi mit roli manazera nebo admina

Zakladni tok

1. UC zacind po ptihlaseni do systému

2. Systém zobrazi moznosti filtrd a vstup pro vyhleda-
vani

3. Uzivatel zvoli filtr nebo zad4 text k vyhledani

4. Uzivatel potvrdi filtr

5. Systém zobrazi vyfiltrovana data

Alternativni tok

4a. UZivatel zad4 text ktery neni v databazi

4.3.7 Scénare pro zobrazeni uZivateli a jejich roli

Uzivatel s roli admina mé vlastnost zobrazeni vSech registrovanych uZzivatelii v¢etné jejich

roli, detailt a operaci. Zakladni operaci je vytvafeni nového uZivatele. Navic admin miize

uzivatele editovat, zobrazovat a mazat. Mezi pole, ktera jsou vyzadovana pro vytvoteni uctu,

spada jméno, pfijmeni, email, uzivatelské jméno, heslo a potvrzujici heslo.

Tabulka 11. Scénaf — zobrazeni uzivatelt a roli

Nazev scénare

Zobrazeni uzivatelu a roli

Aktéri

Admin

Podminky pro spusténi

Uzivatel musi byt pfihlaSeny

Uzivatel musi mit roli admina

Zakladni tok

1. UC zacind po kliknuti na tlacitko zobrazit uZivatele
2. Systém zobrazi tabulku se vSemi uzivateli v€etné roli

a moZnych operaci
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Tabulka 12. Scénar — vytvoieni uzivatele

Nazev scénare

Piidani uzivatele

Aktéri

Admin

Podminky pro spusténi

Uzivatel musi byt piihlaseny

UZivatel musi mit roli admina

Zakladni tok

UC zacina po kliknuti na tlacitko ptidat uZivatele
Systém zobrazi formulaf pro vytvoreni uzivatele
Uzivatel vyplni formulaf a odesle ho

Systém zkontroluje spravnost dat

A e

Systém zaznamena data do databaze

Alternativni tok

4a. Data nebyla spravn¢ zadana

Podminky pro dokon¢eni

Zobrazeni dialogu o uspésném piidani zdznamu

Tabulka 13. Scénar — editace uzivatelu

Nazev scénare

Editace uzivatele

AKktéri

Admin

Podminky pro spusténi

Uzivatel musi byt pfihlaSeny

UZivatel musi mit roli admina

Zakladni tok

1. UC zacina po kliknuti na tlacitko editovat uZivatele

2. Systém zobrazi formular s predvyplnénymi daty o
uzivateli z databaze

3. Uzivatel vyplni formulaf a odesle ho

4. Systém zkontroluje spravnost dat

5. Systém upravi data v databazi

Alternativni tok

4a. Data nebyla spravné zadana

4b. Povinna data byla odstranéna

Podminky pro dokonceni

Zobrazeni dialogu o uspesné zmeéné dat ciziho uzivatele
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Tabulka 14. Scénar — smazani uzivatele

Nazev scénare

Smazani uzivatele

Aktéri

Admin

Podminky pro spusténi

Uzivatel musi byt piihlaseny

UZivatel musi mit roli admina

Zakladni tok

1. UC zacind po kliknuti na tla¢itko smazat uzivatele

2. Systém zobrazi dialog s dotazem, zda ma byt uziva-
tel smazan

3. Admin potvrdi smazani ciziho uzivatele

4. Systém vymaze ciziho uZivatele vetné jeho tré-

ninku z databaze

Alternativni tok

2a. Admin zru$i smazani ciziho uzivatele

Podminky pro dokon¢eni

Zobrazeni dialogu o uspéSném odstranéni ciziho uzivatele

Tabulka 15. Scénar — zobrazeni uzivatele

Nazev scénare

Zobrazeni uzivatele

AKktéri

Admin

Podminky pro spusténi

Uzivatel musi byt piihlaseny

Uzivatel musi mit roli admina

Zakladni tok

1. UC zacina po kliknuti na odkaz s cizim uzivatelem
2. Systém zobrazi adminovi stranku s detaily o zvole-

ném cizim uzivateli

4.4 Navrzeni Ul

Pti navrhovani aplikace bylo hlavnim cilem vytvofeni jednoduchého UI. Pomoci wireframi

bylo navrzeno rozloZeni jednotlivych komponent webovych stranek.
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Prvni navrh se tyka ptihlasovaciho formulare. Prioritou navrhu je, aby byla pozornost uzi-

vatele zaméfena pouze na formulaf, a ne na jiné prvky. Proto je na wireframu pouze nazev

aplikace a samotny formulaf.

FitnessApp

Nickname/email

Password

You don't have an account - register

Obrézek 2. Wireframe — formuléf pro ptihlaseni

Zékladem kazdého wireframu, poté co se uzivatel ptihlasi do systému, je postranni menu

sloZené z jednotlivych odkazl na webové stranky, profilu uZivatele a uzivatelského jména.

Jednou z komponent navrhu dashboardu je i piehled statistickych udaja, které¢ budou pte-

vzaty z databaze.

FithessApp &) Name |1/
Menu 1 Dashboard
Menu 2 Logged out
Menu 3 Statistic 3

Menu 4

Menu 5 38

Menu 6

Menu 7

Obrazek 3. Wireframe — zakladni dashboard se statistikou
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Ctvrty navrh je zaméfeny na zachyceni zobrazeni a jeho filtrace. Tyto prvky jsou soudasti

kazdé stranky webové aplikace, ktera vyuziva CRUD operace.

FitnessApp () |Name |7
Menu 1 L i Dashboard
Venu 2 Zobrazeni s filtraci Logged out
Menu 3 Filtry ~ Filtry  Filtry  Filtry  Filtry  Filtr} Fib [ 2]
Menu 4
Menu 5
Menu 6 Table
Menu 7 ID |TEXT|TEXT|TEXT|TEXT|TEXT|TEXT |TEXT | TEXT |TEXT |TEXT|TEXT

1 i

2

3

4

5

6

7

8

Obrazek 4. Wireframe — zobrazeni s filtracemi

Navrh formulafe pro pfidani prvku do databdze. Snaha o zachyceni jednoduchosti a

prehlednosti obecného formulafe. Formulaf a jeho vstupy se v zavislosti na typu UC méni.

FitnessApp &)|Name |1
Menu 1 ) Dashboard
Menu 2 Add item Logged out
Menu 3 Type
Menu 4

[Jryeer [Jypez [ types [ | Types [ ] Tyoes [ | Types
Menu 5
Menu 6 Vote item Datetime
Menu 7 ltem ‘ l ‘ Calendar

Detall

Some inputs Some inputs Some inputs Some inputs

| o o ] |

Obrazek 5. Wireframe — formulaf pro ptidani prvku
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Posledni wireframe zachycuje detail samotného prvku. Prioritou je zobrazeni veskerych de-
taildi, které nejsou zachyceny v zakladni tabulce. Diilezitou soucasti jsou také tlacitka pro

editaci a smazani prvku.

FithnessApp @ Name |1/
Menu 1 It Dashboard
Menu 2 em Logged out
Menu 3 Datetime Name

Menu 4 1.1.2000 Text

Menu 5 Some informatio Some information

Menu 6 Text Text

Menu 7 Detail

Lorem Ipsum is simply dummy text of the printing and
typesetting industry. Lorem Ipsum has been the industry’s
standard dummy text ever since the 1500s, when an
unknown printer took a galley of type and scrambled it to
make a type specimen book. It has survived not only five
centuries,

Edit ] [ Delete

Obrazek 6. Wireframe — zobrazeni detailu o prvku
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5 NAVRH MOBILNIi APLIKACE

Postup navrhu mobilni aplikace je slozeny ze stejnych krokl jako navrh webové aplikace.
Jejich hlavnim rozdilem je rozdé€leni do dvou uzivatelskych roli pro neregistrované a bézné

uzivatele.

5.1 Sbér a analyza pozadavkii mobilni aplikace

Pro bézné uzivatele je vytvotrena mobilni ¢ast aplikace. V aplikaci se nerozliSuje role admi-
nistratora, manazera, ale pouze neregistrované¢ho a registrovaného uzivatele. Neregistrovani
uzivatelé maji moznost vyzkouset si aplikaci se zakladni funkcionalitou. Bézny registrovany
uzivatel ma k dispozici daleko vice funkci, jako ukladani svych tréninkti, zobrazeni svych

statistik a ukladani oblibenych tréninkt jinych uzivateli.

5.1.1 Neregistrovany uZivatel

e Ma3é moznost registrace a ptihlaSeni do systému
e Zobrazeni ndhodnych jidel

e Zobrazeni ndhodnych tréninkd

e Zobrazeni vSech tréninkt

e Kalkulace BMI, ideélni vahy

5.1.2 Registrovany uZivatel

e Muze provadét vSe co neregistrovany uZivatel

e Ma moznost zobrazeni, pfidani, editace a mazani svych vlastnich tréninka
e M4 moznost zobrazeni menu z jidel a jejich detailt

e Miuze editovat svoje profilové udaje

e Zobrazeni oblibenych a svych tréninkt

e Zobrazeni osobnich statistik

5.2 UC diagram mobilni aplikace

Mobilni aplikace obsahuje dva aktéry. Mezi tyto aktéry spadd neregistrovany a bézny uzi-

vatel. UC diagram je zobrazen niZe.
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Mobilni aplikace pro bézné uZivatele

Zobrazeni
oblibenych
tréninku

obrazeni svych

Editace uétu o,
tréninku

Zobrazeni
stafistik

obrazeni menu

Zobrazeni

O
A

B&zny uZivatel

Prihlasen(
uZivatele

Pridani
tréninku

Editace
tréninku

Extend

Registrace
uzZivatele

Zobrazeni
tréninkd

Zobrazeni

Neregistrovany
uZivatel

5.3 Scénare

nahodnych
trénink(

Zobrazeni
nahodnych
jidel

Vypocet a
kalkulace

Obrazek 7. UC diagram mobilni aplikace

Scénare nam zajist'uji propojeni systému s aktéry. V piipad¢ mobilnich aplikaci neni popsan

scénaf ptihlaSeni uzivatele z dlivodu, Ze tento scénéfe je totozny s webovou aplikaci.
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5.3.1 Registrace uzivatele

Kazdy uzivatel, kterych ma zajem o vyuzivani mobilni aplikace, musi byt zaregistrovany a
uloZeny v databazi. V ptipad¢, ze uzivatel neni zaregistrovany, bude mit moznost registrace
pomoci formulédfe slozeného zinputl v podobé kiestniho jména, piijmeni, pfezdivky,
emailu, hesla a potvrzovaciho hesla. U mobilni aplikace neni vyzadovana nutnost registrace,

ale bez registrace neni mozné vyuzivat veskeré funkce.

Tabulka 16. Scénar — registrace uzivatele

Nazev scénare Registrace uzivatele
Aktéri Neregistrovany uzivatel
Zakladni tok 1. UC zacina po kliknuti na tla¢itko zaregistrovat se od
uzivatele
2. Systém zobrazi uZivateli formulaf pro registraci
3. Uzivatel vyplni formular
4. Uzivatel odesle formulat
5. Systém zkontroluje spravnost dat
6. Systém zaznamend data do databdze
Alternativni tok 5a. Data byla zadana Spatné
Podminky pro dokonc¢eni | Zobrazeni dialogu o uspésné registraci uzivatele

5.3.2 Vypocet a kalkulace

Jedna se o UC, slouzici k ziskani hodnot BMI idealni vahy na zakladé vloZenych dat do

formulare. Po zadani dat dojde k pfepocitani pomoci vzorce a aplikace vrati vyslednou hod-

notu.
Tabulka 17. Scénat — vypocet a kalkulace
Néazev scénare Vypocet a kalkulace
Aktéri Neregistrovany uzivatel
Zakladni tok 1. UC zacind po kliknuti na tlacitko kalkulacky
2. Systém zobrazi uzivateli formulaf pro potiebna data
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3. Uzivatel vyplni a odesle formular
4. Systém zkontroluje spravnost dat

5. Systém vrati vysledek

Alternativni tok 4a. Data byla zadéna Spatné

Podminky pro dokonc¢eni | Zobrazeni vypoctenych dat

5.3.3 Zobrazeni nahodnych jidel
Zobrazeni ndhodnych jidel zajistuje vyzkouSeni aplikace pro neregistrované uzivatele

Tabulka 18. Scénaf — zobrazeni nahodnych jidel

Nazev scénare Zobrazeni nahodnych jidel
Aktéri Neregistrovany uzivatel
Zakladni tok 1. UC zacind po otevieni aplikace

2. Systém vygeneruje nahodna jidla z databaze

3. Systém zobrazi ndhodny seznam jidel

Alternativni tok 2a. Databaze neobsahuje zadn4 jidla

5.3.4 Zobrazeni nahodnych tréninki

UC slouzici k zobrazeni ndhodnych tréninki cizich uZivateld. Neregistrovany uZivatel se

muze podivat na trénink vcetné jeho detaili.

Tabulka 19. Scénét — zobrazeni nahodnych tréninkti

Nézev scénare Zobrazeni ndhodnych tréninkt
Aktéri Neregistrovany uzivatel
Ziakladni tok 1. UC zacina po otevieni aplikace

2. Systém vygeneruje ndhodné tréninky z databaze

3. Systém zobrazi ndhodné tréninky

Alternativni tok 2a. Databaze neobsahuje zadné tréninky
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5.3.5 Zobrazeni tréninki
Neregistrovany uzivatel ma moznost prohlizeni vSech tréninkd, které jsou vytvoreny.

Tabulka 20. Scénar — zobrazeni tréninka

Nazev scénare Zobrazeni tréninkt
Aktéri Neregistrovany uzivatel
Zakladni tok 1. UC zacina po kliknuti na tlacitko vSechny tréninky

2. Systém zobrazi vSechny tréninky z databaze

Alternativni tok 2a. Databaze neobsahuje zadné tréninky

5.3.6 Zobrazeni tréninki a operace s nimi

Kazdy registrovany uzivatel ma moznost zobrazit si své vlastni tréninky. Tyto tréninky mtize
poté libovolné pfidavat, upravovat nebo mazat. UZivatel mé také moznost zobrazeni detailu

po kliknuti na konkrétni trénink.

Tabulka 21. Scénar — zobrazeni svych tréninka

Nazev scénare Zobrazeni svych tréninkt

Aktéri Bézny uzivatel

Podminky pro spusténi Uzivatel musi byt pfihlaSeny

Uzivatel musi mit vytvofeny alesponi jeden zdznam

Ziakladni tok 1. UC zacina po kliknuti na tlacitko zobrazit mé tré-
ninky

2. Systém zobrazi tabulku s tréninky uZivatele

Alternativni tok 2a. Uzivatel nema vytvofeny 74dny trénink

Tabulka 22. Scénaf — ptidani tréninku

Nazev scénare Ptidani tréninku

Aktéri Bézny uzivatel
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Podminky pro spusténi

Uzivatel musi byt piihlaseny

Zakladni tok

w»ok w N

UC zacina po kliknuti na tlacitko ptidat trénink
Systém zobrazi formular pro vytvoieni tréninku
Uzivatel vyplni formulaf a odesle ho

Systém zkontroluje spravnost dat

Systém zaznamena data do databéaze

Alternativni tok

4a. Data nebyla spravné zadana

Podminky pro dokonc¢eni

Zobrazeni dialogu o uspésném pridani tréninku

Tabulka 23. Scénar — editace tréninku

Nazev scénare

Editace tréninku

AKtéri

Bézny uzivatel

Podminky pro spusténi

Uzivatel musi byt piihlaseny

Zakladni tok 1. UC zacina po kliknuti na tlacitko editovat trénink
2. Systém zobrazi formuléf s predvyplnénymi daty z
databaze
3. Uzivatel vyplni formuléf a odesle ho
4. Systém zkontroluje spravnost dat
5. Systém upravi data v databazi
Alternativni tok 4a. Data nebyla spravné zadana

4b. Povinna data byla odstranéna

Podminky pro dokon¢eni

Zobrazeni dialogu o Gsp€sné zméné tréninku

Tabulka 24. Scénaf — smazani tréninku

Nazev scénare

Smazani tréninku

Aktéri

BéZny uzivatel

Podminky pro spusténi

Uzivatel musi byt pfihlaseny
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Zakladni tok 1. UC zacina po kliknuti na tlacitko smazat trénink

2. Systém zobrazi dialog s dotazem, zda ma byt trénink
opravdu smazan

3. Uzivatel potvrdi smazani

4. Systém vymaze trénink a jeho data z databaze

Alternativni tok 2a. Uzivatel zru$i smazani

Podminky pro dokonceni | Zobrazeni dialogu o uspé$Sném odstranéni tréninku

Tabulka 25. Scénaf — zobrazeni detailu tréninku

Nazev scénare Zobrazeni detailu tréninku

Aktéri Bézny uzivatel

Podminky pro spusténi Uzivatel musi byt pfihlaseny

Zakladni tok 1. UC zacina po kliknuti na odkaz s tréninkem
2. Systém zobrazi uzivateli stranku s detaily o zvole-

ném tréninku

5.3.7 Zobrazeni menu

Uzivatel, ktery je pfihlaSeny do aplikace, ma moZnost zobrazeni jidelnicku. Systém uZivateli

zobrazi jidla z databaze.

Tabulka 26. Scénar — zobrazeni menu

Nazev scénare Zobrazeni menu

Aktéri Bézny uzivatel

Podminky pro spusténi UZivatel musi byt ptihlaSeny

Zakladni tok 1. UC zacina po kliknuti na tlacitko zobrazit jidla

2. Systém zobrazi uzivateli jidla

Alternativni tok 4a. Databaze nema zadna jidla

Podminky pro dokon¢eni | Zobrazeni jidelnicku
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Tabulka 27. Scénar — zobrazeni detailu jidla

Nazev scénare Zobrazeni detailu jidla

Aktéri Bézny uzivatel

Podminky pro spusténi Uzivatel musi byt piihlaseny

Ziakladni tok 1. UC zacina po kliknuti na jidlo

2. Systém zobrazi uzivateli detaily o jidle

5.3.8 Zobrazeni osobnich statistik

vvvvvv

maci, které se daji kdykoliv zobrazit jako pocet tréninkti za posledni tyden.

Tabulka 28. Scénaf — zobrazeni osobnich statistik

Nazev scénare Zobrazeni osobnich statistik

Aktéri Bézny uzivatel

Podminky pro spusténi Uzivatel musi byt pfihlaSeny

Zakladni tok 1. UC zacina po kliknuti na tlacitko zobrazit statistiky

2. Systém zobrazi osobni statistiky

Alternativni tok 2a. UZivatel ma prazdnou databazi tréninka

Podminky pro dokonceni | Zobrazeni statistik

5.3.9 Zobrazeni oblibenych tréninki

Jakykoliv trénink, ktery je vytvofeny lze ohodnotit tlacitkem, které zastupuje oblibenost.

Tyto oblibené tréninky si poté miiZze piihlaSeny uzivatel zpétné dohledat.

Tabulka 29. Scénat — zobrazeni oblibenych trénink

Nazev scénare Zobrazeni oblibenych tréninki

Aktéri Bézny uzivatel

Podminky pro spusténi Uzivatel musi byt pfihlaseny
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Zakladni tok 1. UC zacina po kliknuti na tlacitko zobrazit oblibené
tréninky

2. Systém zobrazi oblibené tréninky

Alternativni tok 2a. Uzivatel nemé zadny oblibeny trénink

5.3.10 Editace uctu

PtihlaSeni uzivatelé maji moZznost editace uctu. Editace je provadéna pomoci formulafe,

ktery nacita data z databaze.

Tabulka 30. Scénar — editace uétu

Nazev scénare Editace uétu

Aktéri Bézny uzivatel

Podminky pro spusténi Uzivatel musi byt pfihlaseny

Zakladni tok 1. UC zacina po kliknuti na tla¢itko editovat ucet

2. Systém zobrazi uzivateli formulaf s vlastnimi pfed-
vyplnénymi daty

3. Uzivatel upravi vstupy ve formulafi a odesle jej

4. Systém zkontroluje spravnost dat

5. Systém upravi udaje o uzivateli v databazi

Alternativni tok 5a. Data byla zadana Spatné

5b. Povinna data byla odstranéna

Podminky pro dokonc€eni | Zobrazeni dialogu o uspé$né zmeéné dat uzivatele

5.4 Navrzeni mobilniho Ul

Cilem navrzeni mobilniho UI je zaujmout uzivatele uz pii prvnim otevieni aplikace. Za-
kladni rozloZeni aplikace, v¢etné jeho stranek, je tvofeno tak, aby bylo snadné se v ném

orientovat a vSe pochopit béhem chvile.

Soucéasti hlavni stranky, po prvnim otevieni aplikace bez registrace, je ukdzka ndhodnych

tréninkti, ndhodnych jidel, ale pfedevsim velké tlacitko, které vyzyva k ptihlaSeni.
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U ptihlaSeného uzivatele jsou navic zobrazena data vcetné detailu o poslednim tréninku, a

také statistika.

E=5  FitnessApp

some detzil

N i

Random trainings

(SIGNIN )

+ BNEUEEE @
v o NN - -

Obrazek 8. Wireframe — hlavni stranka bez registrace

E=  FitnessApp

some detail
My trainings
Last training

10kg 8 ser
Uk d ser
=

Week stais
Trainings

otal calones Total kg
1052 3 985

Sististics

Obrazek 9. Wireframe — hlavni stranka s ptihlasenim
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V levém hornim rohu aplikace se vzdy nachazi tlacitko, které obstarava zobrazeni navigac-

niho menu. JehoZz soucasti je i ndsledné odhlaSeni a moznost editace profilu.

FitnessApp =

—

Menu 1
Menu 1
Menu 1
Menu 1
Menu 1 -
Menu 1

- Log out

Obrazek 10. Wireframe — menu
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Posledni wireframe, ktery je vytvoteny se tyka formuléie pro pfidavani tréninku. Tento for-
muldf je slozeny z n€kolika inputt, tlacitka pro pfidani dalSiho cviku a tlacitka pro pridani

celého tréninku do databaze.

—3 .
= FitnessApp
Add training
N A
Body paris

[OHands [JHands
[OHands [JHands
[OHands [JHands

|Eii|:eps push | ¥ |
| weight | 28 kg |
| repetition | 5

‘]

series

"lllliHHIIHIHHHIIIIII

Obrazek 11. Wireframe — pfidani tréninku
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6 NAPROGRAMOVANI APLIKACI A JEJICH POPIS

Vyvoj aplikaci byl rozdélen do tii fazi. V prvni fazi doslo k vytvoreni serverové ¢asti, ktera
zajistuje predevsim praci s databazi. Tato cast byla programovana v prostiedi Node.js s vy-
uzitim frameworku Express.js a databdze MongoDB. Néasledn¢ byla vytvoiena webova apli-
kace a jeji design pomoci knihovny React. Posledni fazi bylo vytvofeni mobilni aplikace

prostiednictvim React Native.

6.1 Server a tvorba API

Soucasti serverove casti je oddéleni logickych celkl. Mezi tyto celky spadd modely, con-
trollery, middleware, routy a utils. V utils jsou pouze pomocné metody zajiStujici vraceni
error hlasky a odeslani emailu pii obnové hesla. Hlavni ¢asti, kterd zajist'uje spusténi apli-
kace, je soubor server.js. Diky nému dochazi k pripojeni databéze, vytvotreni API pro jed-

notlivé routy a nastaveni portu serveru.

6.1.1 Vytvoreni modelu

Aplikace vyuziva pét zakladnich modeld. Pro vytvaieni modelovych schémat je vyuzivan

bali¢ek mongoose.

Prvni schéma nese nazev User a obsahuje v sob¢ atributy pro uZivatelské data. Mezi povinné
atributy pfi vytvafeni spada kiestni jméno, pfijmeni, uZivatelské jméno, email, heslo a role.
Do nepovinnych byly zatfazeny véaha, vyska a den vytvofeni, ktery je automaticky nastaveny
na aktudlni ¢as. Pfi vytvafeni zaznamu je automaticky generovano ID. Pfed uloZenim entity
do databaze dochazi k vytvofeni hashe hesla. Pro tyto ucely byl vloZzen bali¢ek bceryptjs.
Atribut uZivatelské jméno i email musi byt unikatni, aby nedochazelo ke kolizim pfi piihla-
Seni, obnovée hesel a ukladani tréninkd. Soucasti modelu jsou i pfidané metody pro porovnani

spravnosti hesel, ziskani ptihlaSovaciho tokenu a vytvoteni tokenu pro obnoveni hesla.
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_id: objectId("52587249926F5bF 165342411

firstname: "Manazer"

lastname: "User”

username: "Manazer”

email: "manazer@randomgmail.com"

password: "$2agl1eg28hfnFlEgafrapsCoaulo. eRTKkX111z1kPWY I cIbKFS . FzIDEDS"

welgth: 185

width: 188

role: "manager”

created: 2822-24-14T19:13:13, 295+80: 22
Vi@

Obrazek 12. Entita uzivatele v databazi

Meal je schéma slouzici pro zaznamenavani jidel s recepty. Jeho soucasti jsou atributy
jméno, ¢ast dne, kalorie, bilkoviny, cukry, tuky, recept, as vytvoreni a ingredience. Ingre-

dience jsou navic sloZeny z ndzvu, poctu a jednotky. VSechny tyto atributy jsou povinné.

> _id: objectId("s25845bebeasadclasdacsaa

name; "steak"”
day_part: "Lunch"”
calories: 228
protein: o
sugar: &
fat: 28
recept: "steak on grill 5 min"

« Ingredients: Array

w B 0bject

name: "Meal"
amount: 208
unit: "g"

_id:objectid("5275a4f145984d3Tb4s6dead
« 1: Object
name: "Feper”

amount: 5
unit: "g"
_id: objectId("s275a4f1248984d8fh456deas

» 2: 0bject

» 31 0bject

created: 2022-24-14T16:23118.482+88 22
_WiB

Obrazek 13. Entita jidla v databazi
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Posledni tfi schémata spolu souvisi. Jedna se o BodyPart, Workout a Training. BodyPart
obsahuje pouze jeden atribut, kterym je ndzev Casti téla. Tento atribut je povinny a musi byt
unikatni.

_id: objectId({"525@256953CEE50158421145"

name: "Chest"
_w:a

_id: objectId("5258253d59C685018042114h"
name: "Triceps”

_w:a

_id: ObjectId("525@262659CE850180421159"
name: "Biceps"

_w:a

Obrazek 14. Entita ¢asti téla v databazi

Navazujici entita je Workout, skladajici se z ID BodyPart a svého nazvu. Tato entita nam

zobrazuje konkrétni cvik.

_id: objectId{"5258265859CEE58150842 115"

name: "Bench press”

body_part: ObjectId{"6258256959CEE5@188421145™ )
_wv:a

name: "Fush up”
body_part: OobjectId{"62582E62659CEE52188421153 )
_wv:@a

Obrazek 15. Entita cviku v databazi
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Nejcastéji vyuzivanym schématem celé aplikace je Training. Jedna entita zobrazuje jeden
konkrétni trénink. Je sloZzeny z povinnych atributii, mezi které spada nazev tréninku a uZziva-
telské jméno. Mezi nepovinné atributy byly zatazeny detail a ¢as vytvoieni, ktery se generuje
automaticky. Model také obsahuje pole cvikli a pole uzivatela, ktefi si trénink oblibili. Kazdy
prvek pole tréninki je slozen z Workout ID, poctu sérii, opakovani a vahy. Pole s oblibenymi

uzivateli je sloZzeno z uzivatelského jména.

ctId("52725d1a2e7a67b73 15408 FC"

¢ chest training"
w workouts: array
w81 Object
workout: objec

Id{"s26d27cecfeablsb3efbebl

series: s
repetition: &
weight: 18
_id: objectId( "527596£116f50
«1: 0bject
workout: ob
series: 1@
repetition: s
weight: 28
_id: objectId("527596e116f58
» 2: 0bject
» 31 0bject
detail: "very good traini
username: "Zdenekl23"
created: 2822-85-84T11:91:46.3160+00: 82
« likes: array

ectId{"6258265859C6535013

)

igs for amaters...™

w @1 Object

username: "Zdenek123"

_id: objectId( "s27596ff1efsef24a22F9a99"
V5

Obrazek 16. Entita tréninku v databazi

6.1.2 Controllery

Aplikace je slozena ze sedmi controllerti. Jejich ucelem je reagovani aplikace na vstupy od
uzivatell pii snaze piistoupeni k APL

6.1.2.1 Auth controller

Auth controller zajiSt'uje autentizace aplikaci. Jeho soucésti jsou metody register, login, for-

gotpassword a resetpassword.

Metoda pro registraci uZivatele na zacatku ziska z uZivatelského pozadavku povinna data a
doplni je o nastaveni zakladni vysky, véhy a roli béZzného uzivatele. Pokud jsou veskera data

zadana a jsou validni dojde k vytvofeni nové entity uzivatele v databazi, vytvoieni
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uzivatelského tokenu pomoci JWT a zaslani zpravy o Gispé$ném provedeni registrace. V si-
tuaci, kdy by se uzivatel pokusil vytvofit ucet, ktery by nemél unikatni email nebo uzivatel-
ské yjméno, dojde k preruSeni registrace a zaslani odpovédi ze serveru, o nutnosti unikatni

hodnoty atributu.

PtihlaSeni je metoda, kterd z uzivatelského pozadavku ziska email a heslo. V ptipad¢, ze jsou
data vyplnény dojde k vyhleddni uzivatele v databazi a porovnani spravnosti hesla. Pokud
dojde ke shodé je vytvoien JWT token a zaslana odpovéd’ o tspéSném piihlaseni. Pii situaci,

kdy nékteré ovétreni neni platné dojde k vraceni chybové hlasky.

Metoda pro zapomenuti hesla ziska z pozadavku email uzivatele. Nasleduje zjisténi, zda je
uzivatel v databazi a pokud ano dojde k vygenerovani tokenu pro obnovu hesla a zaslani
odkazu pro reset hesla na patficny email. Po Gspé$ném odeslani je vracena odpoved, Ze byl

email odeslan.

Posledni metoda je obnoveni hesla, ktera je provedena po validnim odeslani pozadavku od
uzivatele, kdy pomoci obnovovaciho tokenu je nalezen uzivatel a nasledné¢ zménéno jeho
heslo. Soucasné dojde k odstranéni tokenu pro obnoveni hesla, ulozeni entity a vraceni od-

povedi v podobé noveé vygenerovaného JWT tokenu.

6.1.2.2 Private controller

Private controller je slozeny z jedné metody, slouzici k vraceni odpovédi v ptipadé, kdy ma

uzivatel pravo na piistup do urcité ¢asti aplikace.

6.1.2.3 User, Bodypart, Workout, Training, Meal controller

Jedna se o controllery slouzici pro praci s CRUD operacemi. Kazdy z nich obsahuje metody,
jako ziskani seznamu, ziskani detailu, vytvoteni, editaci nebo smazani entity. Controller Tra-
ining je navic rozsifeny o metody pro pfidani mezi oblibené tréninky a odebrani z oblibenych
tréninkd.

Metody getUserList, getBodyPartList, getWorkoutList, getTrainingList a getMealList zajis-
tuje ziskani zdznamu vSech entit daného dokumentu v databazi. V ptipad¢, Ze dokument

neobsahuje zadnou entitu je vracena odpoveéd’, Ze neexistuje zddny zaznam v databazi.

CreateUser, createBodyPart, createWorkout, createTraining a createMeal jsou metody slou-

zZici pro vytvofeni nové entity v databazi. Controller ziska data z requestu a pokud jsou
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vSechna data zadana validné dojde k vytvotreni nového zdznamu v patiicném dokumentu da-

tabaze. Po vytvoreni je odesldna odpovéd’ o vytvofeni zaznamu.

Dalsi metody obstaravaji ziskani konkrétni entity databaze pomoci hodnoty ID. Jestlize je
v databazi nalezen zdznam, controller ho vrati spolecné s ispésnou odpovedi. Mezi tyto me-

tody spadé getUser, getBodyPart, gerWorkout, getTraining a getMeal.

V ptipadé, kdy chceme upravovat jiz vytvoienou entitu musime pouzit metody updateUser,
updateBodyPart, update Workout, updateTraining nebo updateMeal. Na zacatku metody do-
jde k nalezeni entity pomoci ID a kontroly, zda skute¢n¢ existuje. Poté atributy entity zameg-
nény za hodnoty ziskané z pozadavku a dojde k ulozZeni zdznamu. Jakmile dojde k Gspésném

ulozeni je odeslana odpoveéd’ o uspésné editaci zaznamu.

Poslednimi metodami, z kategorie béznych CRUD operaci, jsou metody pro smazani za-
znamu z databaze. V ptipad€ metod deleteMeal a deleteTraining dochazi pouze k vyhledani
entity pomoci ID a jejiho odstranéni. U odstranéni uzivatele, pomoci deleteUser, dochazi
soucasn¢ k odstranéni vSech tréninki, které si uzivatel vytvofil. Posledni dvé metody jsou
deleteWorkout a deleteBodyPart. Jejich soucasti je omezeni odstranéni zdznam za urcitych
podminek. U deleteWorkout dochazi ke kontrole, zda entita neni obsaZena v nékterém tré-
ninku. Pokud ano, nesmi dojit k odstranéni a je vracena odpoveéd’, Ze je soucasti tréninku a
nelze jej odstranit. Posledni metodou je deleteBodyPart, kterd nesmi byt odstranéna, pokud

je soucasti libovolné entity v databazovém dokumentu workout.

Controller Training nabizi moZnost pfidani tréninku mezi oblibené. Na zacatku dojde k zis-
kani uzivatelského jména z pozadavku a ke kontrole, zda uZivatel jiz nema trénink mezi ob-
libenymi. V ptipadég, Ze nema4, je pfidan do pole oblibenych soucasné s odeslanim odpovédi
o uspésném piidani. Uzivatel ma také moZznost odebrani oblibeného tréninku. Metoda ziska
z pozadavku uzivatelské jméno a odstrani zdznam. Na zavér odesle odpovéd’, Ze byl zaznam

byl odstranén z pole.

6.1.3 Middleware

Serverova Cast, ktera zajisStuje zabezpeceni piistupu k urcitym Castim aplikace. Zabezpeceni
je rozdéleno do tii zdkladnich metod. Jejich tcelem je zajiSténi kontroly a oddé€leni uZzivatel-
skych roli. Druhou funkei je vraceni odpovédi prostfednictvim serveru v ptfipadé neoceka-

vanych chyb. To je zajiSt€éno pomoci metody errorHandler.
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Metoda auth obstarava zjisténi, zda je uzivatel ptfihlaseny do systému. Na zacatku dojde
k ziskani autentiza¢niho tokenu z pozadavku. Nasleduje kontrola pomoci dekdédovani to-
kenu. Vysledkem dekodovani je ID uzivatele a v ptipad¢€, kdy je ID soucasti dokumentu
databaze, dojde k uspéSnému potvrzeni autentizace. V opacném piipad¢ je vracena chybova

hlaska a uzivateli je odepfen piistup k aplikaci.

Pti pouzivani webové aplikace musi uzivatel vyuzivat krom¢ autentizace i autorizaci. OSet-
feni autorizace nam zajist'uji metody protect a admin. Ob¢ maji podobny pribéh jako metoda
auth, s tim rozdilem, Ze kontroluji 1 uzivatelské role. Metoda protect odepie piistup v pii-
padé, kdy uzivatel neni v roli manaZera nebo admina. Posledni metodou je admin, ktera po-

voluje vyuziti aplikace pouze administratorovi.

6.1.4 Routes

Routy na strané serveru zajiSt'uji moznost komunikace s API. Tyto routy jsou soucasti ex-
press.js. V pripad¢, kdy je dana routa pouzita s konkrétni metodou, dochézi také k pouziti
ur¢ité metody controlleru. V nékterych ptipadech je rozsifena také o autentizaci nebo auto-

rizaci.

6.2 Popis webové aplikace

Zékladni rozdé€leni stranky je na routing, pages a components. Soucasti routingu jsou veskeré
mozné podstranky, které 1ze na webu navstivit. Pro pohyb mezi stanky byla implementovana
knihovna react-router. Pages a components poté udavaji celkovy vzhled stranky spole¢né

s nactenymi daty. Veskera komunikace s API je zprosttedkovana pomoci balicku axios.

6.2.1 PrihlasSeni a obnova hesla

Jediné stranky, které si miiZze neregistrovany uZivatel zobrazit, jsou piihlaSovaci, zapome-
nuté heslo a obnoveni hesla. Soucasti kazdé stranky je formulat, ktery odesila data na server

pomoci API. V ptipad€ chybného zadéani tidajii, dojde k vypisu chybové hlasky.
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FithessApp

Login

Email:

Gas@utb.cz

Password:

mal

orgot password?

Obrazek 17. Webova aplikace — login
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6.2.2 Neopravnény pristup

Pro ptipad, kdy se ptihlasi bézny uzivatel nebo jde o snahu manazera bez administratorské
role dostat do administrace, byla vytvorena stranka s hlaSkou o nepovoleném pftistupu a tla-

¢itkem pro odhlasSeni.

You do not have permision on this

Obrazek 18. Webova stranka — nepovoleny piistup
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6.2.3 Dashboard a menu

Po ptihlaSeni a uspésné autorizaci je uzivateli zobrazen dashboard a menu, které je soucasti
kazdé stranky. Menu je slozené z tréninki, cviki, Casti téla, jidel a uzivatelti. V jeho spodni
¢asti ma poté uzivatel moznost odhlaseni a editace svého profilu. Menu je tvofené pomoci

knihovny react-bootstrap. Zobrazeni ikon je zajiSténo knihovnou react-icons.

FitnessApp

@ Home
';;l Trainings
i~k Workouts
'ﬁ" Body parts
@] Meals

o, Users

My profile

Sign out

® Zourkoval23 -

Obrazek 19. Webova aplikace — detail menu
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Dashboard zachycuje celkovy pocet uzivatelt, tréninkt a jidel, které jsou soucasti databazo-

vych dokument.

FitnessApp Dashboard

Obrazek 20. Webova stranka — dashboard

6.2.4 Stranky casti téla

Pti kliknuti na ¢asti téla, v sekci menu, je zobrazena tabulka s ptehledem entit ulozenych
v dokumentu databaze. Soucasti této tabulky je moznost zobrazeni detailu, editace nebo
smazani zdznamu. V levém hornim rohu je tlacitko, které umoziuje vytvofit novou entitu.

Uzivatel mé& moZnost vyfiltrovat zdznamy dle abecedy a také tento filtr zrusit.

FitnessApp Body parts

m pele fher

Obrazek 21. Webova aplikace — Casti téla
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Body parts

Set Alphabet filter Delete filter

Body part name Buttons

Obrazek 22. Webova aplikace — detail tabulky ¢asti téla

Jakmile uzivatel klikne na tlacitko ptidat trénink nebo editovat dojde k zobrazeni formulaie
s jednim inputem. V ptipadé¢ pfidani tréninku je formular bez predvyplnénych dat. Uzivatel
ma také moZnost zobrazeni stranky s detailem, kde se nachazi nazev €asti téla spole¢né s
tlacitky pro editaci a smazani entity. Posledni tlacitko, které je soucasti tabulky, zajistuje
smazani zaznamu, kdy pfed odstranénim dojde k zobrazeni potvrzujiciho okna s dotazem,

zda chceme cast téla opravdu smazat.

Add body part form

Body part name:

(Erter body part name )

Obrazek 23. Webova aplikace — ptidani Casti téla
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6.2.5 Stranky cviki

Druhou ¢asti menu jsou cviky. Jakmile se nacte stranka se cviky, je ndm zobrazena tabulka
s nazvy cvikl a ¢asti téla, kterych se dané cviky tykaji. Zbylé prvky stranky jsou obdobné

jako u ¢asti téla.
Workouts

Set Alphabet filter Delete filter

Workout Body part Buttons

Obrazek 24. Webova aplikace — detail tabulky cviki
Ptidani a editace cvikl jsou zprostfedkovavany formulafem, ktery obsahuje jeden input pro

nazev cviku a jeden selectbox pro volbu ¢asti téla.

Add workout form

Workout name:

(N ovy cvik )

Body part name:

Biceps hd

Chest
Legs
Shoulders

Triceps

Obrazek 25. Webova aplikace — ptidani cviku
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Detail cviku ndm zobrazuje informace o nazvu cviku a jeho casti téla, kterou ma entita ulo-
zenou. Pro smazani cviku musi byt potvrzeno zobrazujici okno s dotazem, zda si opravdu

pfejeme odstranit cvik.

Leg press

[ Body part: Legs )
I

Obrazek 26. Webova aplikace — detail cviku

6.2.6 Stranky pro tréninky

Stranka s tréninky obstarava zobrazeni vSech zdznamu tréninkd, které vytvofili libovolni
uzivatelé. Soucasti kazdého tadku tabulky je nazev tréninku, uZivatelské jméno autora, da-

tum vytvoreni, pocet uzivateld, kterym se trénink libil a seznam c¢asti téla, kterych se trénink

tyka.
Trainings
L ET T Training body parts Author Date Likes Buttons

Grznar training Zdenek123  2022-05-04 0
=
s
Chest day Chest Zourkoval23 2022-04-21 1
s
s
= I T

Obrazek 27. Webova aplikace — detail tabulky tréninka

=]

Up body Biceps Zdenek123  2022-05-04

Chest train Chest Zourkova123 2022-04-23

(k=]

L]

New bench Chest Zourkova123 2022-04-21

=]

First train Chest Zdenek123 2022-04-15

(k=]

Bench Zourkoval123 2022-04-21
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Pfidani tréninku v sobé obsahuje formulat, ktery je slozeny ze dvou hlavnich inputt a tla-
¢itka pro pridani cviku do tréninku. Prvni input obstarava zadani nazvu tréninku a druhy pro
vyplnéni detailu. Po stisknuti tlaCitka, pfidavajiciho cvik, jsou zobrazeny dalsi dva select-
boxy a tii inputy. Prvni selectbox urcuje vybér ¢asti t€la. Po jejim zvoleni se automaticky
v druhém selectboxu nacte seznam cviku, které ma konkrétni ast téla vytvorené. Zbylé tii
inputy pfijimaji pouze Cisla a zajist'uji zaznamenani poctu sérii, opakovani v sérii a velikosti
zavazi v kilogramech. Pii opétovném stisknuti tlacitka piidat cvik se navic na konci fadku
zobrazi moznost odstranéni celého cviku. Tato moznost neni zobrazena u prvniho cviku,
protoze kazdy trénink musi obsahovat alesponi jeden cvik. Stejnym zplGsobem funguje i

editace tréninkd, kterd ndm do inputi a selectboxti jiz vklada jednotlivé atributy z databaze.

Add training form

Training name Training detail

Body part name: Workout name: Number of series Number of repetition: Number of weight

(= ) (e ) € ) € ) @ )

Body part name: ‘Workout name: Number of series: Number of repetition: Number of weight:
( 3 ( ) ( ) C ) (C | * Remove
Biceps v Fush up v 8 4 10

Body part name: Workout name: Number of series Number of repetition: Number of weight
( ) ( ) ( ) i Remove
Chest M Bench press v Enter number of series Enter number of repetitio Enter number of weight

)

Bench press

Obrazek 28. Webova aplikace — pfidani tréninku



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 65

Stranka detailu tréninku je rozd€lena na vice ¢asti. Na vrchni ¢ésti je zobrazeno jméno tré-
ninku v podob¢ nadpisu. Zbytek stranky je rozdéleny na dva sloupce. Levy sloupec obsahuje
obecné informace jako jméno autora, datum vytvoreni, detail tréninku a pocet lidi, ktefi si
trénink oblibili. V pravém sloupci se nachazi tabulka, ve které jeden fadek zobrazuje jeden
cvik konkrétniho tréninku. Pod tabulkou jsou poté tlacitka pro editaci, smazéni a ptidani

tréninku mezi oblibené. Smazéani probiha s ovéfenim pomoci alertu.

New bench
e N
Zourkova123 Chest Bench press 10 101 10kg
\_ ) Biceps Push up 5 5 Skg
Chest Push up 10 3 7kg
4 Date N
2022-04-21 B3
(g J/
( Likes A
1
\ J
( Detail A
Some detail about training...
(g J

Obrazek 29. Webova aplikace — detail tréninku

6.2.7 Stranky pro jidla

Manazer i admin maji moznost vytvaret jidla. Pro tyto Gi€ely byla vytvorena stranka s tabul-
kou obsahujici vSechny jidla z databaze. Soucésti tabulky je nazev jidla, kalorie, bilkoviny,
tuky, cukry, datum vytvofeni a ¢ast dne, kdy je doporuceno jidlo konzumovat. Kazdy za-
znam miiZze byt zobrazen, editovan nebo odstranén. Uzivatelé s autorizaci mohou také vy-

tvafet nové zaznamy.

Meals

Set Alphabet filter Delete filter

Name Day part Calories Protein Sugar Fat Date Buttons

Obrazek 30. Webova aplikace — detail tabulky jidel
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Editace a vytvotreni nového jidla je slozené z Sesti inputll, jednoho selectboxu a jednoho
tlacitka pro pfidani ingredienci. Mezi inputy, které jsou vSechny povinné, spada nazev jidla,
kalorie, bilkoviny, cukry, tuky a recept. Selectbox zajistuje zvoleni doporucené Casti dne
pro konzumaci jidla. Po stisknuti tlac¢itka nové ingredience jsou zobrazeny dalsi tfi inputy
pro nazev ingredience, pocet a jednotku. Jedna ingredience je povinna a pii vytvoreni druhé

1ze zrusit celou ingredienci pomoci tlacitka odstranit.

Edit meal form

Weal name: Day part: Calories: Protein: Sugar: Fat:

G ) (= ) G ) G ) G ) G )
c ) G ) G )

ngredient name: Amount: Unit:
S | Ga—aa— -
ngredient name: Amount: Unit:
S | ca— Y a—) * "

=

=

o\

Obrazek 31. Webova aplikace — editace jidla

U detailu jidla Ize nalézt veSkeré informace, které jidlo ma. Mezi ty zakladni spada néazev,
datum vytvoteni, kalorie, bilkoviny, cukry, tuky a doporucena ¢ast dne pro konzumaci. Tyto
informace jsou poté doplnény o recept ve formé textu a tabulku s potfebnymi ingrediencemi.

Posledni ¢asti detailu jsou tlacitka pro editaci a smazani.

Steak
4 Day part N\ ( Date ) Name Amount Unit
Lunch 2022-04-14 e 20 ’
\_ Y, \_ ) Peper 5 g
Salt 5 ]
N\ 7 )
Calories Proteins (g) S
220 50
/O J
4 Sugars (g) N ( Fat (g) A
6 20
AN J
Recept )
Steak on grill 5 min
- S

Obrazek 32. Webova aplikace — detail jidla
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6.2.8 Uzivatelské stranky

Posledni polozkou, kterou lze nalézt v menu, je stranka s uzivateli. Tuto stranku si mize
zobrazit manazer 1 admin, ale manaZer nema povoleni jakymkoliv zplisobem ménit nebo
zobrazovat detaily uzivatelskych dat. Soucasti stranky je tabulka, ktera je rozdilna dle role.
Manazer ma k dispozici pouze zobrazeni uzivatelskych jmen a datum vytvoreni uzivatel-
ského uctu. Admin ma tuto tabulku rozsifenou o kiestni jméno, piijmeni, email a roli. Ad-

ministrator maze jako jedind role vytvaret, editovat nebo smazat libovolného uzivatele.

Users

userT1 2022-04-29
TestUser 2022-04-15
Zourkoval23 2022-04-15
Salinka 2022-04-14
Zdenek123 2022-04-08

Obrazek 33. Webova aplikace — detail tabulky uzivatelii v roli manazera

Users

User name  Firstname Last name Email Created Buttons

userT1 tester test testerl@email.cz  manager 2022-04-29 m
TestUser Test User test@email.ct normal  2022-04-15 m
Zourkoval123 Adela Zourkova  zoura@gmail.com admin 2022-04-15 m
Salinka Ondrej Salek salek@gmail.com manager 2022-04-14 m
Zdenek123 Zdenek Karlik z_karlik@uth.cz normal 2022-04-08 m

Obrazek 34. Webova aplikace — detail tabulky uzivatelii v roli admina
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Stranka pro pfidani uzivatele obsahuje formulaf slozeny z osmi inputti a jednoho selectboxu.
Mezi inputy spada kiestni jméno, ptijmeni, uzivatelské jméno, email, heslo, potvrzeni hesla,
vyska a véha. Selectbox poté obsahuje moznosti uzivatelskych roli. V ptipad¢ editacniho

formulare se jiz nezobrazuji inputy pro heslo a potvrzeni hesla.

Add user form

First name: Last name: User name: Email:

Password: Confirm password:

Weight: Height:

Role:

admin v

manager G S
normal &

Obrazek 35. Webova aplikace — ptidani uzivatele
Mimo kiestni jméno, piijmeni, uzivatelské jméno, roli a data o zalozeni uctu, lze zobrazit i
informace o vaze a vysce. K tomuto ucelu byl vytvoren detail uzivatele, jehoz soucasti jsou

1 tlacitka pro editaci a smazani.

Zdenek123
( First name N ( Last name N Email h
Zdenek Karlik z_karlik@utb.cz
. AN AN J
( Role N ( Date N ( Weight Height R
normal 2022-04-08 180 85
- AN /N J

Obrazek 36. Webova aplikace — detail uzivatele
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6.3 Popis mobilni aplikace

Mobilni aplikace je rozd€lena na pét hlavnich ¢asti. Prvni je soubor App, kde je vlozena
navigace pro pohyb mezi jednotlivymi obrazovkami. Pro fungovani navigace byla vlozena
knihovna react-navigation. Uchovéani JWT tokenu je zajisténo pomoci importované kni-
hovny react-native-async-storage. Druha ¢ast je adresar se samotnou navigaci na jednotlivé
¢asti aplikace. Tyto ¢asti jsou zavislé na tom, zda je uzivatel ptihlaseny nebo ne. Neptihla-
Seny uzivatel ma k dispozici odkaz na ptihlaseni a registraci, zatimco piihlaSeny ma vice
funkei. Treti ¢asti jsou komponenty aplikace, kde se nachdzi ¢asti konkrétnich navigaci.
Ctvrtym prvkem jsou samotné obrazovky aplikace. Kazd4 dana &ast aplikace je rozdélena
do podadresate s vlastnim stylovanim. VSechny podadresafe jsou poté uloZeny v hlavnim
adresafi s nazvem views. Posledni ¢ast je soubor nastaveni API URL, kter¢ je uloZzené v ad-

resari config.

6.3.1 Navigac¢ni menu a hlavni obrazovka

Soucasti kazdého oddilu aplikace je vrchni hlavicka sloZzend z nadpisu, podnadpisu a tlacitka
pro zobrazeni menu. Pii kliknuti na tla¢itko menu je uzivateli zobrazen postranni panel, na

kterém mize vidét vSechny odkazy na obrazovky, které ma k dispozici.

Jakmile neptihlaSeny uZivatel spusti aplikaci je mu nactena hlavni Cast, sloZena ze tii hlav-
nich prvki, mezi které spada zobrazeni tfi ndhodnych trénink, sekce pro vyzvu k piihlaseni
nebo registraci uZivatele, jejiZz soucasti jsou 1 tlacitka, a ukdzka ctyf ndhodnych recepti.
Kazdy recept a trénink lze rozkliknout a nacist jeho detailni ¢ast. Po kliknuti na tlacitko
menu je uzivateli zobrazena navigace pro domovskou, kalkula¢ni, tréninkovou, pfihlaSovaci

a registracni obrazovku.

V ptipadé, kdy je uzivatel jiz pfihlaSeny, je mu zobrazena hlavni stranka s jinymi prvky.
Nahodné generace je nahrazena jeho poslednimi tfemi tréninky, které si sam vytvofil. V pro-
sttedni Casti obrazovky je k vidéni detailni popis posledniho provedeného tréninku. Spodni
sekce, zaméfend na osobni statistiku, zobrazuje uzivateli jeho vykon v poslednim tydnu a
mésici. Pfi zobrazeni menu ma piihlaSeny uZzivatel k dispozici navic piehled svych tréninkd,
oblibenych tréninkt a také veskerych jidel. Ve spodni ¢asti navigace se nachazi odkazy pro

editaci profilu a odhlaSeni z aplikace.
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FitnessApp

Main screen
{n} Home

Some trainings
¢ Calculation

2022.05-04 2022-05-04 2022.04.23 -
Grzna... Up bo... Chest... b Trainings

=] Login

You are no logged

2 Register

Some meals

Prot: 32 g

Sug:21g

Fat: 45g
Car: 214 kcal

Prot 50 g
Sug 59 Sug: 50 g
Fat2g Fat:
Cal: 50 kcal Cal: 300 kcal

Obrazek 37. Mobilni aplikace — domovska obrazovka nepfihlaseného uzivatele

21:25 ‘m @

= FitnessApp FitnessApp =

Main screen
i} Home

My trainings

B Calculation
2022-05-04 2022-05-04 2022-04-15 e
Grzna... Up bo... First... i Trainings

¢ My trainings

Last training
2022.05-04 Q Favourite

Biceps - Push up 5 ser, 8 rep, 10 kg V Meal
eals

Chest - Bench press 10 ser, 5 rep, 20 kg
Legs - Leg press 5 ser, 5 rep, 50 kg
Chest - Push up 10 ser, 10 rep, 20 kg

Training statistics

Last week Last month

2 3

@ Edit profile
= Logout

Obrazek 38. Mobilni aplikace — domovska obrazovka piihlaseného uzivatele
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6.3.2 Prihlaseni, registrace a zapomenuté heslo

V ptipadé, kdy si neregistrovany uZzivatel chce zalozit svlij ucet, musi pfejit na obrazovku
registrace, kde mu bude zobrazeno Sest textovych inputli pro zadani kiestniho jména, pfi-
jmeni, uzivatelského jména, emailu, hesla a potvrzujiciho hesla. Pod inputy se nachazi tla-
¢itko pro potvrzeni registrace a odkaz na ptihlaSeni. Jestlize uzivatel nevyplni data validné,

je mu zobrazeno okno s hlaskou o chyb¢.

Register failed

Please provide a lastname

Cancel |

Obrazek 39. Mobilni aplikace — registracni obrazovka s chybou
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Uzivatel ma také moznost obnovy hesla. V piipadé, kdy si ji vyzada, je uzivateli zobrazen
formuléf s jednim inputem pro zadani emailu, na ktery mu bude zaslan odkaz pro obnoveni

hesla.

Ptihlaseny uzivatel ma v aplikace rozsifenou funkcionalitu. Z tohoto diivodu byla vytvorena
obrazovka, ktera je slozené ze dvou inputl pro zadani emailu a hesla, slouzici pro pfihlaSeni
uzivatele do systému a odeslani pozadavku pro vygenerovani JWT tokenu. Jestlize je auten-

tizace uspésna, je token ulozen do paméti a uzivateli je zobrazena domovska obrazovka.

= FitnessApp

Login Screen

Email

Password

C Register )( Forgot password )

Obrazek 40. Mobilni aplikace — obrazovka ptihlaSeni
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6.3.3 Kalkulaé¢ni obrazovka

VSsichni uzivatelé maji moznost zjistit svou aktualni hodnotu BMI indexu. Soucésti obra-
zovky je formuléi se dvéma inputy, kde uzivatel zada svou vysku a védhu. Po vyplnéni je
uzivateli vracena aktudlni hodnota BMI spole¢né s kategorii, do které uzivatel zapada. Pod

formuléafem je k dispozici seznam vSech kategorii. [25]

= FitnessApp

Calculation screen

Weight (KG)

Height (cm)

()
\_/

Calc BMI

BMI categories
Several thiness < 16
Moderate thiness 16-17
Mild thiness 17-18.5
Normal 18.5-25
Overweight 25-30
Obese Class | 30-35
Obese Class Il 35-40
Obese Class Ill > 40

Obrazek 41. Mobilni aplikace — obrazovka kalkulace BMI
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6.3.4 Zobrazeni tréninki a operace s nimi

Kazdy uzivatel ma k dispozici obrazovku se seznamem vsech vytvoienych tréninkt, které
jsou fazeny dle data vytvoreni od nejnovéjsSiho. Soucasti kazdé entity v je nazev, datum vy-
tvofeni, autorovo jméno, seznam casti téla, kterych se zdznam tyka, a pocet uzivatela, kteti
si trénink oblibili. Obrazovka mé tréninky, které zobrazuje pouze entity vytvorené danym
uzivatelem, ma stejny vzhled s rozsitenim o tlacitko pro pfidani tréninku. V piipad¢ oblibe-

nych jsou uzivateli zobrazeny entity, které jiz ptidal do svého seznamu oblibenych.

= FitnessApp

Trainings screen

My trainings

My chest training
2022-05-04
A Zdenek123
L A

Body parts

Biceps
Chest
Legs

First train
2022-04-15
2 Zdenek123
w2

Body parts
Chest

Biceps
Obrazek 42. Mobilni aplikace — obrazovka zobrazeni vlastnich tréninki
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Po rozkliknuti na detailni obrazovku je uzivateli zobrazen navic detailni popis entity, tlacitko
pro moznost ptidani nebo odebrani tréninku z oblibenych a vypis vSech cvikl spole¢né s je-
jich poctem sérii, opakovani a zadvazi. Pokud zobrazeny tréninku vytvofil pfihlaseny uziva-
teli, je na spodni ¢asti obrazovky navic uzivateli zobrazeno tlaCitko pro editaci a smazani

zaznamu.

FitnessApp

Training detail screen

Main information

New bench
& Zourkova123
2022-04-21
w2

Detail

Some detail about training...

Training parts

Chest Biceps
10 series 5 series
101 repetition 5 repefition
10 kg 5kg

Chest Legs
10 series 8 series
8 repetition 5 repefition
Tkg 20 kg

Obrazek 43. Mobilni aplikace — obrazovka detailu ciziho tréninku
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Pfidani a editace tréninku, jsou obrazovky slozené z formulare, ktery obsahuje dva inputy
pro jméno a detail. Tento formulaf mtize byt rozsifen o libovolné mnozstvi cvikd, které se
pridavaji pomoci tlacitka novy cvik. Kazdy cvik je slozeny z ndzvu a ndzvu ¢asti téla, které
jsou vybirany pomoci selectboxti. Tyto nazvy jsou doplnény o inputy pro pocet sérii, opa-
kovani a zavazi. V ptipadé editace jsou vSechny povinné ¢asti jiz ptedvyplnény. Ob¢€ operace

maji k dispozici pouze ptihlaSeni uzivatelé.

23:18

(Nézev
(c\etan‘..
S~

Training detail

Body part name

Biceps

Workout name

Push up

Number of series

Number of repetition

20

Number of weight

3

(
(
C
¢
¢

.

Add.iraining

Obrazek 44. Mobilni aplikace — obrazovka ptidani tréninku
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Pro smazani zdznamu je nutné provést potvrzeni v okné, které se zobrazi po stisknuti tlacitka

odstranit. Funkci smazani tréninku ma k dispozici pouze jeho ptihlaSeny autor.

Delete training

Are you sure you want to delete this

training?

Obrazek 45. Mobilni aplikace — obrazovka odstranéni tréninku
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6.3.5 Zobrazeni jidel a jejich detailu

Po pfejiti na obrazovku vsech jidel, které ma k dispozici pouze ptihlaSeny uzivatel, dochazi
k zobrazeni seznamu vytvofenych entit. Soucasti kazdé entity jsou atributy nazvu, data vy-

tvofeni, poctu kalorii a doporuc¢ené denni doby ke konzumaci.

FitnessApp

Trainings screen

All meals

Protein cake
2022-05-06
Breakfest

Cal 300

Protein
2022-05-05
Dinner
Cal 50

Steak
2022-04-14
Lunch
Cal 220

Cake
2022-04-14

Dinner
Cal 214

Obrazek 46. Mobilni aplikace — obrazovka zobrazeni vSech jidel
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Uzivatel ma po kliknuti na dané jidlo moznost vyobrazit pocet kalorii, bilkovin, cukra, tuk,

detail receptu a seznam vSech ingredienci slozeny z nazvu, mnozstvi a jednotky.

= FitnessApp

Meal detail screen

Main information

Steak
Lunch
2022-04-14
Calories: 220
Protein: 50
Sugar: 6
Fat: 20

Recept

Steak on grill 5 min

Ingredients

Obrazek 47. Mobilni aplikace — obrazovka detail jidla
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6.3.6 Editace profilu

PtihlaSeny uzivatel ma moznost upravit sva profilova data pomoci odkazu pro editaci pro-
filu. Poté co je nactena obrazovka, jsou vyplnéna data o uzivateli do konkrétnich inputt
uvnitt formulaie. Uzivatel je mize libovoln¢ zaménit, ale musi splnit podminky validity.

Mezi inputy spada kiestni jméno, piijmeni, uzivatelské jméno, email, vyska a véha.

FitnessApp

Edit user screen

First name

(Zdenek
(Kar\ik

Last name

User name

(Zdenek‘IZB
(zikarhk@utb‘:z

Email

Weight

C
C

Obrazek 48. Mobilni aplikace — obrazovka editace profilu

Height
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ZAVER
Hlavnim cilem bakalaiské prace bylo vytvoreni webové a mobilni fitness aplikace s pokry-

tim veskerych pozadavku funk¢ni analyzy.

V teoretické ¢asti byla provedena literarni reserSe, zamétena na webové a mobilni technolo-
gie, vyuzivané v praktické ¢asti prace. U webové Casti aplikace dojde k seznameni s tématy
HTML, CSS, Javascript, a piedevsim balickem MERN, ktery se sklada z technologii Mon-
goDB, Express.js, React a Node.js. V pfipad¢ mobilnich technologii dochéazi k objasnéni

frameworku React Native.

Soucasti praktické ¢asti je zachycen navrh aplikaci, ktery je slozeny z analyzy pozadavku,
modelu ptipadl uziti, konkrétnich scénait ptipadu uziti a navrzeni zékladniho UI. Na navrhy
navazuje predstaveni hlavnich ¢asti serverové stranky aplikace, kde jsou zobrazeny hlavni
metody zajist'ujici propojeni serveru s databazi, autentizace s autorizaci, komunikaci s API
a validaci dat na stran¢ serveru. Posledni oddil bakaléiské prace se tyka popisu jednotlivych

aplikaci véetné nadzornych ukazek.

Mobilni aplikace zajiStuje evidence uzivatelskych tréninkd. PfihlaSeny uzivatel ma moznost
pridavat a odebirat tréninky z oblibenych, zobrazovat veskera vytvotfena jidla a zobrazovat
si svou statistiku z posledniho tydne a mésice. Pro neregistrované uzivatele je vytvotfena

aplikace s omezenymi funkcemi jako je zobrazeni ndhodnych tréninkti nebo vypocet BMI.

Webova aplikace zajistuje evidenci €asti téla, cviki, tréninkd, jidel a uzivatell. Pro pfistup

k webové aplikaci je nutné mit vytvofeny ucet s autorizaci manazera nebo admina.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

API
BMI
BSON
CRUD
CSS
DB
DOM
HTML
ID
JSON
JSX
JWT
LAMP
MEAN
MERN
NoSQL
ORM
SASS
SCSS
SQL
ucC

Ul
UML

URI

Aplika¢ni programovaci rozhrani
Index télesné hmotnosti

Binarni JavaScriptovy objektovy zapis
Vytvotit, ¢ist, editovat, smazat
Kaskadové styly

Databaze

Objektovy model dokumentu
Hypertextovy znackovaci jazyk
Identita

JavaScriptovy objektovy zapis
Rozsiteni syntaxe Javascriptu

JSON web token

Linux, Apache, MySQL a PHP
MongoDB, Express, Angular.js a Node.js
MongoDB, Express, React a Node.js
Not only SQL

Objektove relaéni mapovani
Syntatically Awesome Style Sheets
Syntatically Cascading Style Sheets
Standardizovany strukturovany dotazovaci jazyk
Ptipad uziti

Uzivatelské rozhrani

Unifikovany sjednoceny jazyk

Jednotny identifikator zdroje
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URL Jednotny lokator zdroje
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